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Mystara' "

Esse classico cenario ganha vida com aventuras enriquecidas por dramaticos efeitos sonoros em CDs interativos
Originalmente criado para o sistema do D&D®, Mystara™ esta entre os mais antigos cenarios explorados pelos fa
do RPG. A cultura e o avanco tecnolégico desse mundo assemelham-se com os da Europa do século XV, com
toques de ficgao. Mystara™ é governada pelos Imortais, seres poderosos, antigos herdis lendarios ou, até mesmc
personagens de jogadores como vocé.

No coragao da campanha esta o “Mundo Desconhecido”, um grupo de 15 reinos fortemente unidos, repleto de
glorias e fortunas.

Muitas aventuras em Mystara™ podem ser jogadas com as regras de First Quest™ - A Primeira Missao.

Forgotten Realms'"

Bem-vindo ao mais conhecido mundo do RPG! Aqui, deuses caminham entre os mortais e exércitos fantasticos s
confrontam. Visitantes exploram a vasta fronteira com povos fascinantes: de corajosos herdis e personagens
excéntricos a vildoes sombrios e sociedades clandestinas. Esse é o lar de Elminster, o sabio, e Drizzt, o elfo negro,
dois famosos herdis dos livros Forgotten Realms™. Nenhum outro cenario possui tanta variedade de estilos de
aventuras como Forgotten Realms™.

Ravenloft

Ha uma assombrosa experiéncia reservada a quem se aventura a entrar nesse mundo. Ravenloft™ é um reino de
névoas e sombras que emergiu da classica tradigao do terror gotico. As traicoeiras brumas de Ravenloft™
seduzem os ingénuos viajantes de outros mundos... E, uma vez capturados por esse abraco gélido e fatal, nunca
mais retornam aos mundos de origem. Vampiros, lobisomens, fantasmas e mortos-vivos sao companhia certa
nesse cenario fantastico, onde apenas o coracao mais forte e determinado sobrevive.

Dr.'-.uk:;onlamt:e.TM

Conheca Krynn, um fabuloso mundo de romances e aventuras. Conviva com os gnomos inventores, alegres
kenders, alguns viloes detestaveis, outros nobres heréis e dragoes... mortais e terriveis! Valentes draconianos
patrulham as ruas, diabodlicos dragdes vermelhos ocupam os céus, enquanto dragoes dourados e prateados
batalham ao lado do Bem. Esse mundo luta bravamente para reconquistar sua honra e gloria perdidas, e simples
aventureiros podem se tornar grandes herois lendarios.
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Preficio

Se voct estd lendo este livro, com certeza € ou pretende ser, um Mestre. E sabe que terd
M suas mAcs o desafio que todo Mestre enfrenta: manter a sessio de jogo sempre nova e

nhecido a edicdo revisada e ampliada do Livro do Jogador, lancada pela

voce ja percebeu que as mudancas visuais foram efetuadas tam-

: maior nimero de péginas, lustragdes realisticas e ampliadas, texto
rido.

refa. coma Mestre € tdo trabalhosa para que a diversio e a excita-

a sessao de jogo, fizemos a mesma coisa: trabalhamos minuciosa

mas por outro lado, nos divertimos) para proporcionar-lhe um

alho que dd prazer, pois, em maior ou menor grau, também nos

mpanhas de AD&D™ toda vez que vocé pega o seu Liviro do

S aMIgos, inicia urma sessao de jogo, e vé que o material que publica-
formages que facilitam a sua missdo.

rtambém o Livro dos Monstros, essencial para Mestres ousados.

O Editor

Y
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Introducao

Vocé faz parte de um grupo muito especial: os Mestres do jogo AD&D™. Seu traba-
lho ndo € ficil. Exige sabedoria, imaginacdo e habilidade para pensar e agir muito rdpido, as
vezes até de improviso. Um bom Mestre é essencial para um bom jogo.

O Livro do Mestre € destinado somente ao Mestre. Outros jogadores nao devem ler

: por dois motivos;
Imeiro, fa S jogadores ndo sabem exatamente o que estd escrito aqui ficardo
em descobrir aquilo que apenas voce, como Mestre, conhece. Nao importa se
M| secretas ou nao. Eles precisam pensar que tem — pois 56 assim a
0 e incerteza serd mantida.
IMFo contém regras essenciais que ndo sdo discutidas no Livro do

Os jogadores aprenderdo algumas destas regras, rapidamente, durante o jogo: situa-
nbate, os gastos com os saldrios dos personagens do Mestre, etc.
brirdo situacdes mais esotéricas ou misteriosas: a natureza de pro-

0s, par exemplo. Esta informacdo estd no Livro do Mestre, de

podera controlar o acesso de jogadores (e, conseqlentemente, de

um mundo de fantasia, como € o de AD&D ™, informagio significa

s personagens nao sabem pode causar alguns danos (ou conduz-los a
ag da a lugar nenhum) Embora os jogadores ndo sejam seus inimigos, eles

; aliados — e vocé ndo tem a obrigacdo de ajuda-los alem de um limite

razoavei Se aigqm personagem sair para cagar um suposto homem rato (pessoa transfor-
mada em rato) sem artes fazer qualquer tipo de pesquisa, sinta-se livre para colocar
algumas curvas dificeis no caminho, Em contrapartida, recompense aqueles personagens.
que tiverem o cuidado de fazer alguma checagem prévia.
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O Livro do Mestre (LdM), além de regras, dedica-se em gran-
de parte a discussdo das consideragdes e principios que as regem.
H4 também um pouco de debate sobre os prds e os contras das
mudancas nas regras que melhor se adaptam a sua campanha. A
finalidade desse livro é prepard-lo, da melhor maneira possivel, para
o seu papel de mediador e drbitro do jogo. Quanto mais vocé
entender do jogo, mais preparado estard para manipular s impre-
vistos e acontecimentos extraordindrios.

Um dos principios que guiam este projeto desde ¢ seu inicio, e
que aparece durante todo o livro, é este: 0 Mestre E O PRINCL-
PAL RESPONSAVEL PELO SUCESSO DE SUA CAMPANHA, E
DEVE TER TOTAL CONTROLE DA DIRECAO QUE ELA TO-
MAR. Esse é um conceito importante, Nao leia este manual as
pressas, Para poder entrar no jogo, vocé precisa conhecer a fundo
as regras deste livro,

A funciio do Mestre ativo estende-se para além das regras.
Muitas decisdes sabre sua campanha podem ser tomadas somente
por uma pessoa: vocé. Cada Mestre deve adaptar a campanha ao
seu estilo, e o de seus jogadores.

Wocé ndo encontrard respostas prontas para todas as pergun-
tas, Certamente existe muita informagdo, mas isto ndo significa
que vocé ird encontrar solugdes para todos os problemas de seu
jogo. Algumas vezes, uma Unica resposta ndo serd o suficiente, ou
o adequado, para resolver a situagdo em que se encontra. Num
caso desses, vocé encontrard a discussdo do problema e as nume-
rosas opgoes que existem, coisas que irdo levd-lo a uma cuidadosa
andlise da situacdo pertinente a sua campanha.

As regras da 2° Edicdo do jogo AD&D™ sao balanceadas e
fdceis de serem usadas. Ndo conhecemos nenhum jogo deste tipo
que tenha sido tdo intensamente testado. Mas isto ndo significa
que ele seja perfeito. O que consideramos ser o certo pode estar
desbalanceado ou anacrénico em sua campanha. A Unica coisa

que pode fazer o jogo AD&D™ tornar-se adequado a todos os

jogadores € o uso inteligente da liberdade de agdo do Mestre.

Um bom exemplo disto é o limite colocado nos niveis de ex-
periéncia dos personagens semi-humanos. Muitas pessoas consi-
deravam tais limites muito restritivos, Nés concordamos, e entdo
0s elevamos. Os novos limites foram testados, examinados, e ajus-
tados até o ponto em que pudemos considerd-los certos ou ade-
quados. Mas talvez vocé seja uma daquelas poucas pessoas fue
preferem os limites antigos, ou também pode achar que nao exis-
tem limites. No capftulo das classes dos personagens, existe uma
discussdo deste tdpico, e que apresenta os pros e os contras dos
limites de nivel. Nés pedimos a vocé que ndo aceite cegamente
cada limite estabelecido. Mas , sim, que antes de fazer qualquer
mudanca, leia o capftulo e considere cuidadosamente suas op-
¢Oes. Se, depois da andlise dos argumentos que apresentamos,
decidir que uma mudanca € justificada em seu jogo, execute-a.

Em resumo, siga as regras estabelecidas no livro somente se
elas melhorarem o seu jogo, e s6 quebre as regras preestabelecidas
se as novas forem ajudar

_ Tudo neste livro é baseado supondo-se
Umg pglflﬁw‘ﬂ que vocé possui e conhece o Livro do
opIC

Jogador. Para facilitar seu trabalho, o Livro

: . do Jogador e o Livro do Mestre tém or-
OI‘S&BIZ&(;BG ganizacbes paralelas. Os capitulos apare-
cem na mesma ordem nos dois livros. Isto

significa que se vocé souber onde encontrar algo no Livro do

Jogador, também encontrard no Livro do Mestre. O indice tam-
bém cobre ambos os livros, e nele vocé encontrard todas as refe-

réncias para qualquer topico especffico.
Ser um bom Mestre envolve muito mais

A Aﬂ'e do que apenas conhecer as regras. Ima-
DCﬁﬂﬂda de ginagao e raciocinio rapidos, instinto te-

'5 atral e um bom senso de dramatizacio,
cr Mestre entre outras coisas, sdo imprescindiveis.
Muitos de nds possuimos tais capacida-
des em certo grau, mas sempre hd a possibilidade de aprimord-las.
Felizmente, qualidades como estas podem ser aprendidas e
aperfeicoadas através da prética. Hd centenas de truques, atathos e
principios simples que podem transformd-lo no melhor, mais dra-
médtico e mais criativo dos Mestres,

Mas vocé ndo ird encontrar a férmula para esta transformacdo
no Livro do Mestre. Este é um livro de informacBes para o jogo
AD&D™, Nés retiramos todo o material desnecessario a condu-
cdo imediata do jogo. Se vocé estiver interessado em ler mais so-
bre o assunto, recomendamos a DRAGON Magazine, publicada
mensalmente pela Editora Abril Jovem. A revista DRAGON dedi-
ca-se aos jogos de RPG em geral, e ao jogo AD&D™ em particu-
lar. Por mais de 19 anos (nos EUA), a DRAGON tem publicade
artigos sobre cada faceta do RPG, e tem um valor inestimdvel,
tanto para os Mestres como para 0s jogadores,

Se vocé nunca participou de um jogo de RPG e estd tentando
aprender; o conselho que colocamos no Livro do Jogador € o me-
lhor que podemos lhe dar: encontre um grupo que Jd joga e junte-
se a ele por algumas sessdes.
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esponsdvel pela criagio do seu per sonagem. f\s decises do Mestre,
impertancia fundamental no processo, ja que € vocé quem aprova
pe gem, Este capitulo determina os pontos principais a

ce algumas linhas gerais sobre como lidar com os problemas

‘Na maioria dos jogos de AD&D™, 0s jogadores usam

0s mesmos personagens durante muitas
sessdes.Geralmente, o jogador desenvolve fortes |i-
gacoes com o personagem, e sente uma-;graﬂde aJe~

E[C(S Qm&_,fcm gria a0 vé-lo avancar, crescer e tornarse

deroso. Grande parte do sucesso de seu Jogo de-
-pende da importancia que 05 jogadore )s personagens que utllizam, Por esta
razdo, € vital que os jLJEadOTQS tenharmn uma ampla thrdade no momento da criacao
do personagem com que irio jogar.

Ap mesmo tempo, evite que alguns jogadores construam personagens excessiva-
mente poderosos, explorando as regras e a vontade. Personagens mais fortes do
que os outros desequilibram o jogo e, muito provavelmente, irritam os demais jogadores.

Portanto, antes gue qualguer jogador crie seu primeiro personagem, £ necessdrio
decidir qual método de jogada de daoc=~ sera utilizado na determinacio dos valores das
habilidades: o método |, aleum dos outros cinco métodos alternativos ou um sétimo

do que vocé mesmo determme E bom que a resposta para esse tipe de questdo
este na-ponta da lingua, pois esta € uma das primeiras perguntas que os seus jogadores
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e || Apesar de algumas semelhancas, os mé-
ESCO“ICIIdO todos de criagdo de personagens sao bas-
um Método tante distintos. Alguns produzem perso-

ST nagens mais poderosos do que outros,
dC CI’IE}(;HO porém nenhum produz personagens ex-

tremamente poderosos. Por esta razio,
todos os seus jogadores devem, assim, comecar utilizando o mes-
ma métado,

Se em algum ponto futuro de sua campanha vocé quiser mu-
dar o método, apenas anuncie isso aos jogadores. Evite, no en-
tanto, fazer o antincio quando alguém estiver comecando a criar
um novo personagem, pois vocé poderd ser acusado de favoritis-
mo, mesmo que ndo seja o caso.

As vantagens e desvantagens de cada método da jogada de
dados sdo descritas a seguir. Cinco personagens-exemplo demons-
tram o que cada um pode produzir, e as suas diferencas.

Método 1 (3d6, em ordem):

Esse € 0 método mais rdpido e honesto. No existem decisdes
a serem tomadas durante a jogada dos dados. Os valores das habi-
lidades podem variar entre 3 e |8, mas, na maioria das vezes, ficam
entre 9 e (2,

Normalmente, um personagem ird obter quatro valores den-
tro da variagdo usual (9 e 12), um abaixo e outro acima. Alguns
poucos jogadores com mais sorte conseguirdo valores muito altos
e outros, azarados, obterdo valores muito baixos.

Valores muito altos s3o raros. Consegiientemente, classes
de personagens que exijam altos valores de habilidades (paladi-
no, ranger, llusionista, druida, bardo) também sio raras. Isso faz
Com que 0s personagens que consigam atingir essas classes
tornem-se especiais, ja que a maior parte da populacio de
aventureiros serd formada por guerreiros, clérigos, magos e
ladrdes. Entretanto, personagens com valores de habilidades

excepcionais podem acabar mantendo-se afastados de seus com-

panheiros, devido 4 superioridade.

Desvantagens do Método |: Esse método possui duas desvan-
tagens. Primeiro, alguns jogadores podem considerar seus perso-
nagens assustadoramente frégeis. Segundo, as pessoas perdem gran-
de parte do seu direito de escolha.

Usando o método |, somente a sorte permite que um jogador

Tabela I;
Personagens / Método 1

: e oS
Forca 10 I3
Destreza 8
Constituicio |2
Inteligéncia I3
Sabedoria 12
Carisma 7
Classe Sugerida Ma

consiga um tipo especfico de personagem, 4 que ele ndo possui
controle sobre os dados. A maioria dos personagens tem pouca
chance de escolher sua classe, pois apenas uma ou duas opcdes
estardo a disposicdo. E vocé pode ter que deixar um jogador
descartar um personagem invidvel para a campanha, e comecar
tudo novamente.

Método 2 (3d6 duss vezes, mantendo-se o
valor desefado):

Esse método fornece aos jogadores melhores resuftados, sem
que aparecam grandes desniveis de habilidades, permitindo, tam-
bém, que os jogadores tenham maior controle sobre os persona-
gens. O nivel médio de habilidade mantém-se entre 9 e 12, e os
jogadores podem manipular os resultados para fazer com que seus
personagens sejam construidos de uma maneira mais préxima da-
quilo que haviam imaginado.

Personagens extraordindrios continuam raros, bem como clas-
ses de personagens incomuns. Além disso, serdio poucos aqueles
com valores abaixo da média.

Desvantagens do Método 2: A criagdo do personagem torna-
se mais demorada, porque existem mais dados para serem joga-
dos. Apesar do aumento no nlmero de opgdes, um personagem
pode continuar impossibilitado de pertencer 4 raga ou classe que
o jogador deseja.

Tabela 2:
Personagens / Método 2

v R
Forca | 9 9
Destreza s ) I R (1
Constituicio I 6 14
Inteligéncia : SR
Sabedoria R
Carisma | 14 9
Classe Sugerida la @ Ma

Método 3 (3d6, ordenados livremente):

Esse método faz com que o jogador tenha mals escolha du-
rante a criagdo do seu personagem, sem que os valores das habi-
lidades se tornem excessivamente altos. Personagens ruins conti-
nuam sendo possivelis, especialmente se o resultado dos dados
determinar baixos valores, A maioria dos personagens atingird um
nivel médio nas habilidades.

Devido ao fato dos jogadores poderem reposicionar os valo-
res obtidos da maneira que quiserem, fica mais ficil atingir os re-
quisitos necessdrios para formar um personagem de classe incomunm.
Porém, classes com padrdes extremamente altos (em particular
paladinos) continuam raras,
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Desvantagens do Método 3: Esse método consome mais tem-
po do que os dois anteriores, principalmente se os jogadores exa-
minarem minuciosamente cada possibilidade de escolha, buscando
aquela que oferecer maior nimero de vantagens. Isto ndo € bom,
pois os jogadores devem ser estimulados a criar os personagens
que imaginaram, e ndo aqueles que concedem o maior nimero de
bonificagoes nas jogadas de dados.

O exemplo abaixo mostra guerreiros criados com o uso deste
método.

Tabela3:
Dersonagens / Método 3

F 2
Forga 5 13
Destreza N 12
Constituicio I3 43
Inteligéncia 8
Sabedoria 7
Carisma 12

Método 4 (3d6 duas vezes,

ordenados livremente):

Esse método possui todos os beneficios dos métodos 2 e 3.
Poucos serdo os personagens com baixos valores. A maioria es-
tard acima da média, porém os resultados individuais ndo serdo
excessivamente altos, e os personagens extraordindrios continu-
ardo raros, :

Desvantagens do Método 4: Esse método tende a ser muito
demorado. Os jogadores gastam seu tempo comparando combi-
nagdes numéricas com os requisitos de diversas ragas e classes.
Jogadores novatos podem sentir-se inseguros, devido ao grande
nimero de escolhas existentes no processo.,

Os exemplos abaixo foram ordenados para guerreiros:

Tabela 4:
Personagens / Método 4

% g

Forca 15 5 16
Destreza 13 3 s
Constituicdo AR
Inteligéncia 13 A - )

* Sabedoria & 13

Carisma [l I3

Melodo 5 (4d6, eliminando

o mais baixo, ordenados livremente):

Antes de escolher esse método, pense sobre quantos aventu-
reiros podem ser encontrados na populagao como um todo. Exis-
tem duas linhas de pensamentos diferentes a esse respeito no fivro.

Uma delas acredita que aventureiros ndo sio diferentes de
pessoas normais, possuindo apenas um pouco mais de coragem e
determinagdo. Aquele casal de jovens que passeia pela rua poderia
ser uma dupla de aventureiros, s¢ € necessdrio que eles queiram
penetrar no mundo das aventuras, Portanto, aventureiros ndo de-
vem obter bonificagbes em suas jogadas de dados.

A outra linha acredita que aventureiros sdo pessoas especiais,
acima do nivel mortal médio. Se ndo fossem excepcionais, eles
seriam trabalhadores e comerciantes, como qualquer um. Perso-
nagens sdo herdis, logo devem conseguir bonificacbes em suas
jogadas de dados, para que possam estar acima da ralé.

Se optar pelo método 5, entdo vocé concorda com essa se-
gunda filosofia — e acredita que aventureiros devem ser melhores
que qualquer outra pessoa.

Este método cria personagens acima da média. Eles ndo serdo
perfeitos, mas € justo acreditar que até seus piores resultados este-
jam dentro da média, ou acima, Muitos valores obtidos podem ser
considerados extraordindrios (15 ou mais). Torna-se facll para o
jogador criar um personagem de qualquer classe ou raca.

Desvantagens Método 5: Como todos os métados que per
mitem que os valores das habilidades sejam ordenados livremen-
te, esse também toma muito tempo. Com ele surge uma ten-
déncia no sentido de que os personagens sejam verdadeiros super-
herdis; mas isso ndo serd problema, se esta for a intencdo de sua
campanha.

Se vocé ainda ndo se sentir muito seguro como Mestre, evite
personagens superpoderosos, Eles sdo mais dificeis de desafiar e
controlar, se comparados com personagens de poder moderado,
Por outro lado, suas chances de sobrevivéncia em niveis inferio-
res sio maiores, se comparadas com persanagens comuns. (Leia
mais sobre o assunto em “Superpersonagens'”.)

Tabela 5:

Defsonagcus / Método 5

o 2 3 4
Forca 17 15 18837 |6
Destreza i S I
Constituicio R R

Inteligéncia A R
Sabedoria I3 10 | |
Carisma 9 13 8
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Um ditimo detalhe sobre o método 5: altos valores de habili-
dade sdo menos estimulantes, 4 que sdo mais comuns,

Os personagens guerreiros demonstram tal situacdo na tabe-
la abaixo.

Mélodo 6 (pontos somados aos dados):

Esse € o método que oferece mais controle aos jogadores
para criar seus personagens. O sistema de pontos faz com que o
jogador possa criar o tipo de personagem que quiser, oU ao me-
nos determinar a raca e a classe. Entretanto, ao fazé-lo, o jogador
deve assumir alguns riscos. ;

Néo se pode afirmar que os resultados serdo suficientemente
bons, para que se possa determinar qualquer valor que se queira
para as habilidades. Na verdade, apenas uma ou duas habilidades
serdo excepcionals, e resultados baixos obtidos nos dados podem
fazer com que esses valores caiam ainda mais. O jogador deve
medir cuidadosamente todos os pros e contras enquanto estiver
criando o personagem,

Desvantagens do Método 6: Esse método funciona melhor com
Jogadores experientes. Os que ndo estdo familiarizados com as
diferentes classes e racas, terdo extrema dificuldade em tomar as
decisbes necessdrias.

A tabela 6 mostra guerreiros construfdos por esse método.

Tabela é:

Personagens / Método 6
o e

Faria 18115 15 16 1807
Destreza |2 | | 13

Constituicdo |2 12 18

10 8
9 9

Sabedoria 9
Carisma 8

|
,
Inteligéncia Ll 9 10 Il
9
8

(?JIIPCT‘- Uma das grandes tentacbes que ator-
mentam os jogadores € a de criar super-
PCF&OHBSCIIS personagens.Apesar disso ndo valer para
todos os jogadores, o desejo pelo po-
der absoluto afeta, 3s vezes, até mesmo os mais experientes.
Muitos jogadores véem seus personagens como nada mais
que uma colec@o de numeros que influem no sistema de jogo.
Eles ndo pensam em seus personagens como personalidades a
serem desenvolvidas, Jogadores assim, que querem ‘'ganhar” o
jogo a todo custo, estio perdendo a maior parte da diversio.
Se os jogadores estdo criando novos personagens para a sua
campanha, vocé ndo terd que aceitar esse tipo de super-herdis. Os
jogadores podem iniciar com valores de habilidade acima de 18
somente se a raga lhes garantir uma bonificacdo, mas isto & extre-
mamente raro, Ao longo da campanha, uma magia poderd fazer
com que os valores das habilidades aumentem,
As maiores dificuldades ocorrem quando um jogador pede
para usar um personagem de outra campanha, na qual os perso-

nagens eram mais poderosos. A menos que vocé esteja preparado
para suportd-los — superpersonagens podem desestabilizar seria-
mente uma campanha — pois os jogadores com personagens de
nivel médio vio se irritando gradualmente, como se os persona-
gens poderosos dominassem o jogo; jogadores com personagens
de alto nivel sentem-se desamparados por seus companheiros. Nada
disso contribui para a harmonia e cooperagdo entre jogadores e
personagens.

Cooperagdo € um elemento vital para o bom andamento do
jogo. Em qualquer grupo de personagens, todos tém coisas boas a
oferecer e fraquezas a superar. Esta é a base para um grupo de
aventureiros. até mesmo uma equipe de pequenos personagens,
com talentos diversificados, pode executar tarefas maiores do que
o tamanho sugere,

Agora, imagine um personagem que é um exército por si $6.
Ele ndo precisa de outros personagens, exceto talvez como sacos
de pancada ou carregadores. Ele ndo precisa de aliados, Sua pre-
senca isolada destréi um dos aspectos fundamentais do jogo: a
cooperagao,

Identiicando Personagens Poderosos Demais

Nao existem regras absolutas para definir um personagem ex-
cessivamente poderoso, jd que este é um conceito que varia de
campanha para campanha. Personagens que sdo medianos em seu
jogo, podem ser fracos na campanha de um amigo seu. Os perso-
nagens dele, por outro lado, podem ser frdgeis se comparados
com outros grupos. Alguma experiéncia € necessdria para se des-
cobrir a dose correta de poder a ser concedida aos personagens.
Porém, aqueles criados segundo o mesmo método devem ser; a0
menos, compardveis.

Quando alguém traz um personagem de uma campanha dife-
rente e quer usd-lo em seu jogo, compare © personagem propos-
to com aquele jd em uso. Ele ndo deve ser nem muito forte nem
muito fraco, Certamente vocé deve ter cuidado com um persona-
gem cujos valores de habilidades sio todos |8

lidando com Personagens Poderosos Demmeis

Se vocé determinar que um personagem € poderoso demas,
0 jogador tem duas opgdes. Primeiro, ele pode concordar e, com
a sua aprovagdo, enfraquecer o personagem, Pode ser algo sim-
ples, como excluir alguns itens mdgicos. Segundo, o jogador pode
concordar em nao usar alguma habilidade especial.

Se esse tipo de mudanca parece muito drastica, ou requer alte-
ragao nos valores de habilidades ou niveis, uma opgao melhor é
fazer com que o jogador crie um novo personagem. O personagem
antigo pode ser usado, sem maiores problemas, em uma campanha
na qual ele se encaixe. O novo personagem, mais apropriado para a
sua campanha, poderd desenvolverse no decorrer do jogo.

Os opostos dos superpersonagens
sao 0s que parecem fracos demais,
sem qualquer esperanca de sobrevi-
ver. O jogador estd convencido de
que seu novo personagem possul um defeito fatal — algo que lhe
garantird uma morte rdpida e hedionda, sob as garras de algum
Inimigo imagindrio, Desestimulado, o jogador pede para destruir o
personagem e criar um novo,

Personagens
scm Esperanga
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Na verdade, poucos sdo os personagens re-
almente fracos. Com certeza, os valores das ha-
bilidades possuem um efeito durante o jogo, mas
nao sdo o fator determinante do sucesso ou fra-
casso de um personagem. O seu &xito depende
da inteligéncia e da sinceridade de interpreta-
¢do do jogador.

O que acontece € que poucos personagens
sdo, de fato, sem esperanca.

Lidando com Personagens eem
[speranca

Antes que vocé concorde que um persona-
gem € uma perda de tempo, considere os motivos
do jogador. Tente ser firme, encorgjando-o a dar
uma chance para aquele personagem “ruim’. Ele
pode, realmente, acabar divertindo-se muito.

Um personagem com um ou mais valores
muito baixos (6 ou menos) pode parecer um
derrotado, € pode-se até pensar que nao seria
interessante té-lo no jogo. lsso ndo é verdade!
Um personagem singular pode ser feito tanto com
valores altos quanto baixos. Nas mdos de bons
intérpretes, alguns personagens sdo extremamen-
te divertidos, Estimule o jogador a ser ousado e
criativo, até explicando que alguns dos memo-
rdveis personagens da Histéria e Literatura, mes-
mo com diversos defeitos, nasceram para a
grandiosidade,

De muitas maneiras, um personagem media-
no € o pior de todos. Valores excepcionalmente al-
tos ou baixos fornecem ao jogador uma base para
a sua interpretacdo — seja ele dgil como um gato
ou mudo como uma porta, a0 Menos o persona-
gem fornece algo estimulante para a caracterizacio,

Personagens medianos ndo possuem esses fo-
cos de atracdo. O diferencial, algo de especial que
faz com que o personagem se destaque na mult-
dio, deve ser fornecido pelo jogador, e nem sem-
pre isto € fcll. Mutos jogadores caem no chaviio
do “ele € apenas mais um guerreiro comum’”,

Entretanto, até mesmo um personagem me-
diano pode ser bemv-interpretado. O Unico per-
sonagem realmente fraco € aquele que ndo se
encaixa em classe alguma, e isto é muito raro.

Lidando com Jogadores
Insatisteitos

Apesar de tudo, vocé ndo poderd querer for-
gar um jogador a aceitar um personagem que
ele abomine. Fazendo isto, vocé corre o risco de
perder o jogador. Se alguém estd realmente in-
satisfeito, faca alguns ajustes no personagem, ou
permita que o jogador crie um novo.

Quando estiver ajustando os valores das ha-
bilidades de um personagem, siga as seguintes
regras:




e Nao ajuste um valor de habilidade acima do miimo neces-
sdrio para qualificar um personagem em uma classe ou raga,

e Nio ajuste um valor de habilidade acima de 15, Apenas
duas classes requerem habilidades minimas acima de |5 pala-
dinos e ilusionistas. Somente personagens muito especiais podem
tornarse paladinos ou ilusionistas. Se vocé facilitar o acesso 3
essas classes, elas perderdo seu charme,

e Nao ajuste um valor de habilidade que ndo seja um requi-
sito bdsico para a raca ou classe que o jogador quer para o seu
personagem,

e Pense duas vezes antes de aumentar habilidades que permi-
tam a um personagem pertencer a outra classe, se ele Ja se enqua-
dra nas caracteristicas de algum grupo. Por exemplo, se Kirizov j&
tem os valores de que precisa para ser um guerreiro meio-elfo, serd
que ele realmente deverd ser um ranger meio-elfo? Encoraje o joga-
dor & desenvolver um personagem que SeMpre quis ser um ranger,
Mas unca teve a oportunidade, ou que se imagina um ranger mas &
alérgico a drvores. Estimule as interpretacdes criativas.

Mais cedo ou mais tarde os personagens
irdo receber desejos. Desejos sio caisas
Valores de  sensacionais,permitindo que jogadores cri-
ativos quebrem as regras das mais diver-
sas formas. Inevitavelmente, algum joga-

Habilidade
dor ird usar seu desejo para aumentar os

valores das habilidades do seu personagem. Isto é justo. Persona-
gens devem ter a chance de aumentar suas habilidades pesscais.
Entretanto, isto ndo pode ser tio ficil, sendo todos os persona-
gens em sua campanha terao |8 em todas as habilidades.

Quando usado para aumentar um valor igual ou menor que
I5, cada desejo melhora a habilidade em | ponto, Um persona-
gem com Destreza |5, por exemplo, pode usar um desejo para
subir sua Destreza até |6,

Se 0 valor da habilidade estiver entre 16 e 20, cada desejo
aumenta o valor do atributo em |0%. Portanto, seriam necessari-
os 10 desejos para subir a Destreza de um personagem de |6
para |7. O jogador pode anotar em sua planilha os décimos
conquistados como 16.1, 16.2, etc. Porém, as fracdes nio terdo
efeito até que todos os desejos sejam obtidos.

Se um personagem de um grupo de homens de armas tem
Forca 18, cada desejo aumentard em 10 pontos o valor percentual
desta habilidade. (Por exemplo, 18/01 serd, com um desejo, trans-
formado em 18/11.) Portanto, serdio necessdrios | | desejos para
que a Forca do personagem atinja 19,

Quando um valor de habilidade ¢ maior que 20, cada desejo
representard 5% do necessdrio para se conseguir | ponto a mais,

Esta regra aplica-se apenas a desejos e poderes similares. Ou.
tros itens mdgicos (manuais, livros, etc) e a intervencio de pode-
res divinos pode, automaticamente, aumentar um valor de habili
dade em | ponto, independentemente do valor inicial,

Descjos e

Cada jogador controla um personagem;
JOSBdOFCS porém, algumas vezes os jogadores que-

2o rem — ou precisam — de mais. Vdrios

com VﬁﬂO:B personagens controlados por um joga-

DCF&OH&SCH& dor podem ser utilizados em situacdes
adequadas,

Com o decorrer do tempo, sua campanha ird desenvolver-se e

0s jogadores aprenderdo um pouco mais sobre o jogo. Com isso,

poderdo ter personagens nos mais diversos ugares do mundo.
Vdrios personagens que vivendo e € em regides
diferentes, e distantes entre si para que fatos ocorridos em uma
drea ndo interfiram em outra, possibilitardo muitas variagoes du-
rante o jogo.

Algumas vezes, os jogadores sentem-se interessados em ten-
tar jogar com uma classe ou raca diferentes das que estao habitu-
ados, mas sem abandonar seu personagem mais velho e experi-
ente. Espalhar esses personagens pelo mundo € a solugio efetiva
para manté-los afastados e Unicos.

Quando possivel, evite permitic que os jogadores tenham mais
gue um personagem na mesma regido. Se, por alguma razio, isso
for inevitdvel, assegure-se que eles serdo de niveis bastante diferen-
tes. Essa diferenca deverd manté-los afastados um do outro na maio-
ra das vezes,

Pela regra, diversos personagens controlados pela mesma
pessoa podem ser de classes e racas diferentes, lsto ajuda o joga-
dor a separar as personalidades em sua imaginagdo.

3¢ um jogador possui mais que um personagem disponivel,
pergunte-lhe qual serd usado na aventura, antes que ele saiba
sobre o que € a campanha. Se uma tnica aventura estender-se

por vanas sessdes de jogo, 0 mesmo personagem deve ser usado

do comego ao fim. Todos os outros personagens desse jogador
estardo ocupados com alguma outra coisa.

Varios Personagens e seus Problemas G

Interpretar com seriedade um Gnico personagem & um 1
Iho mais do que suficiente para uma s6 pessoa. Acrescentar outro
personagem significa que ambos irdo tornarse listas de ndmeros
em vez de personalidades.

Itens Partilhados: Um problema relacionado 3 situacdo de um
Jogador com vérios personagens, e que deve ser equacionado desde
0 principio, € a divisio dos equipamentos, Alguns jogadores po-
dem querer trocar itens mégicos, tesouros, Mapas e outras coisas
entre seus personagens.

Nao permita que isso ocorral Mesmo que um jogador contro-
le dois personagens, eles ndo sio iguais. Seus equipamentos e
tesouros sao muito valiosos. Iria Phaedre emprestar suas botas
para um personagem controlado por outro jogador? O que dizer
sobre um PdM? Provavelmente, em ambos os Casos, as respostas
seriam ndo. A menos que o personagem seja (estupidamente)
generoso em todos os aspectos de sua personalidade. yoce tem
todo o direito de impedir este tipo de procedimento.

InformagGes Partilhadas: A partilha de informacBes € um pro-
blema mais dificil de se solucionar. Seus jogadores léem as regras.
conhecem diversas histdrias sobre situacdes de outros jogos, e
sabem que todos os membros de um grupo de aventursros fo-
ram transformados em peca de decoracao de jardm, pela meduss
que vive do outro lado do portal negro. Todas essas informacies
pertencem aos jogadores, porém seus personagens sebem 3penas
que © grupo de aventureiros que atravessou o portal Negro nunca
mais voltou,

Problemas relacionados o conhecimento dos | : ea
dos personagens sempre existirio, mas & pior quando os p?cb
res controlam mais de um personagem na mesma reso. £ co-
mum bons jogadores ignorarem que seus personagens n3o 1Am
condigdes de conseguir certas informagaes que sles, como og-
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dores, possuem. A melhor saida € evitar esse tipo de situagdo,
restringindo ao maximo as informagdes concedidas aos jogadores.
Se isto ndo puder ser feito, e os jogadores estiverem tirando van-
tagem de um conhecimento que nao deveriam ter, vocé pode
frustra-los atterando algumas condigGes. Ainda assim, a prevengao
¢ o melhor remédio.

E lembre-se, quando os problemas surgirem (quaisquer que
sejam), ndo desista. Em vez disso, procure caminhos para transfor-
mar seus problemas em aventuras.

Ao olhar para um personagem novo,
vocé observa que existem muitas per-

Historico de
guntas que ndo podem ser respondi-

DPersonagens ,
das: quem s3o os pais dos personagens!

Estdo vivos! Ele possui irmaos ou irmés! Onde nasceu! Tem algum
amigo ou inimigo importante! Seus pais sdo ricos ou pobres! Ele
temn um lar! E um forasteiro? E culto e civilizado, ou bérbaro e primi-
tivo? Como ele entrou no mundo das aventuras?

Nao existem regras para responder a essas questdes. O Livro
do Jogador e o Livro do Mestre existem par ajudd-lo a desenvol-
ver sua imaginagdo. As regras de AD&D™ ndo tém a intengao de
determinar exatamente como serd o seu mundo de campanha.
Essas decisoes cabem a vocé.

Este livro fornece linhas gerais e conselhos sobre como criar
uma aventura, mas ndo hd nada que diga quais devem ser as carac-
terfsticas do seu mundo de campanha. Isto ndo quer dizer que
histéricos ndo devam ser desenvolvidos — eles sdo muito impor-
tantes para aprofundar a interpretacdo dos jogadores. Entretanto,
cabe a vocé moldar os histéricos dos personagens s necessidades
de sua campanha,

Deixando 08 Jogadores Fazerem o Trabalho

E claro que vocé ndo tem que fazer todo o trabalho. Os seus
jogadores podem fornecer a maior parte da energia, do entusias-
mo e das idéias necessérias para a criagdo dos histéricos. Sua mis-
530 € apenas a de supervisionar todo © processo.

Permita que os jogadores decidam sobre o passado e a perso-
nalidade dos seus personagens, e depois diga a eles se esses se
encaixam ém sua campanha, e de que forma.

Quando um jogador diz. “Meu ando € um baixinho rude e
brigdo que ndo gosta de humanos e effos”, voce pode responder:
"Muito bem, ele provavelmente é do Cla dos Thangor que vive nas
profundezas da regido das montanhas.” Esse tipo de cooperagao
estimula sua criatividade, e envolve os jogadores em seu mundo
desde o infcio.Vocé tem que pensar em respostas para as possiveis
duvidas, & em maneiras para fazer com que os desejos dos jogado-
res se realizem durante a campanha. Com isso, eles serdo recom-
pensados com a sensagao de terem escolhido exatamente s per-
sonagens que queriam.

Um histérico de personagem cuidadosamente elaborado pode
fazer mais do que proporcionar satisfacdo pessoal. Pode tambem mo-
tivar jogador e personagem a participarem de aventuras especificas:

O que estaria fazendo um ando do Cld dos Thangor fora de
sua montanha natal! Serd ele um exilado buscando uma remissdo!
Talvez ele seja uma alma inquieta, ansiosa por ver as luzes brilnan-
tes das grandes cidades e do mundo exterior.

Um personagem pode ter pais para vingar, parentes desapare-
cidos para procurar, um nome a limpar, ou até mesmeo um amor
perdido para reencontrar. Histdricos podem ser usados dentro da
estrutura global de sua campanha, enriquecendo as agdes e as
descrigbes dos personagens.

Um histérico ndo deve ser forcado: ndo insista para que um
jogador crie um personagem que tem uma avé alejjada, trés irmas
seqiiestradas por ciganos e uma mancha no nome da famflia. Em
vez disso, veja se o jogador possui alguma idéia sobre o seu perso-
nagem, Nem todos os jogadores terdo, mas a maior parte da di-
versio dos jogos de AD&D™ depende da sua imaginagdo e da
fantasia deles.

Jogadores que se sentem felizes e confortdveis com seus per-
sonagens, irdo criar seus proprios motivos de estimulo e interes-
se. Jogadores interessados nos histdricos dos seus personagens
podem ser uma fonte de energia criativa, caso oferecam a vocé
um constante fluxo de novas idéias,

Os Historicos e seus Problemas

Algumas partes de um histérico podem — e irdo — criar pro-
blemas. O primeiro e mais comum desses problemas estd relaci-
onado com nobreza, seguido de perto daqueles que envolvem
grandes fortunas,

Problemas de Nobreza: Alguns jogadores gostam da idéia de
que seus personagens sejam principes ou filhos de membros da
corte local. Geralmente, no entanto, isso conduz a um abuso de
poder.

O jogador acredita, até com certa razao, que o titulo do seu
personagem |he permite privilégios especiais de direito, como:
alta renda, burlar leis, obter todas as informagdes possiveis, ou
ainda, usar sua forga politica para pressionar os outros membros
do grupo. Este tipo de personagem rapidamente torna-se prable-
matico para 0s outros jogadores, e ird encontrar vérias maneiras
de estragar aventuras cuidadosamente preparadas.

Titulos podem ser concedidos, mas o Mestre terd que manter
um certo controle sobre o personagem nobre. O método mais
facil e efetivo é tirar do titulo todos os beneficios que, por direito,
deveriam vir com ele.

O personagem nobre pode ser o filho de um duque endivida-
do, que herdard o tftulo quando seu pai morrer, e com ele, as
dividas! Em vez de procurar impressionar 0s outros em publico, o
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filho pobre deverd tentar manter um perfil discreto para ndo cha-
mar a atencdo dos credores. Afinal de contas, € dificil acumular
fortuna numa vida de aventuras se os cobradores estdo sempre
procurando por vocé.

Da mesma forma, um personagem principe pode ser filho de
um rei impopular e despdtico — talvez até um que tenha sido
destronado por seus abusos. Esse filho ndo ird querer que sua
linhagem seja conhecida, j@ que a maioria das pessoas ndo guarda-
rd boas lembrangas do governo de seu pai.

E claro que essas formas de manipulacdo podem tornarse
cansativas, tanto para vocé quanto para os jogadores. Nem todo
duque precisa ser empobrecido, e nem todo trono, usurpado. Usar
essa estratégia por muito tempo € o mesmo que destruir a valida-
de da nobreza e dos titulos em seu jogo.

A longo prazo, é melhor que os seus jogadores comecem a
campanha sem titulos, sendo um dos seus objetivos obter o direito
de colocar um “Sir” ou"Dama” antes de seus nomes. Imagine como

sua morte.) Vocé pode usar esse costume para reduzir sensivel-
mente a fortuna de um personagem.

Além disso, familias ndo sdo imunes aos efeitos da ganincia e
da cobiga — muitas histérias falam sobre infidelidade entre irmaos,
que resulta na perda da fortuna por parte de um deles. Um perso-
nagem rico pode acordar e descobrir que sua famflia foi trapacea-
da, e todas as suas posses, perdidas.

A Fungiio de um Historico

O histdrico de um personagem deve ser usado como um ins-
trumento para a interpretagao. Ele fornece ao jogador mais infor-
magdes sobre o personagem, e oferece uma base melhor sobre a
personalidade a ser desenvolvida. O histdrico deve complerentar
sua campanha, e estimuld-la. Detalhes de um histérico devem ser
mantidos. © que os seus personagens estdo fazendo e irdo fazer é
mais importante do que o que eles foram ou fizeram no passado,

os jogadores ficariam orgulhos ao ver seus per-
sonagens recebendo um titulo, & os desafios pe-
los quais eles teriam que passar para recebé-lo.

Problemas de Riqueza: Outros problemas
com que vocé pode ter que lidar sdo os per-
sonagens vindes de familias ricas, (Muitas ve-
zes associado ao problema dos titulos, jd que
a nobreza normalmente possui muito dinhei-
ro.) Estes personagens, sendo ricos, ndo pos-
suem uma das razGes bdsicas para ir as aven-
turas: o desejo de fazer fortuna, Além disso,
eles véem o proprio dinheiro como uma via
para comprar as solugbes dos seus problemas.
Muitas vezes irdo propor planos razodveis (e
desastrosos para as aventuras preparadas pelo
Mestre) para fazer com que os objetivos se-
jam conquistados de forma mais facil. Por exem-
plo, contratando um mago que produza itens
mdgicos, ou entdo empregando todo um exér-
cito para resolver os problemas do grupo de
aventureiros. Obviamente, esse tipo de atitu-
de, se permitida, levaria sua campanha ao de-
sastre.

Existem formas de controlar esses proble-
mas. mesmo permitindo aos jogadores o his-
t6rico que eles desejem. Pense na dificuldade
que se encontra no mundo real, para conse-
guir grandes quantias de dinheiro com amigos
e, até mesmo, parentes. Vocé pode ter uma
familia amdvel e amigos generosos, mas sem-
pre existe um limite.

Em sua campanha, pais podem estar cansa-
dos de ter que sustentar seus filhos. Irmaos po-
dem irritarse com a maneira com que o per-
sonagem exige sua parte na heranga. Irmds po-
dem protestar contra a forma como seu dote
estd sendo desperdicado.

Os costumes medievais determinam que he-
rangas — propriedades de terra e castelos —
devem ser divididos igualmente entre todos os
filhos homens. (Este é um dos motivos que le-
vou o império de Carlos Magno & ruina apds
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Racas de

b de um personagem. Dois dos mals importantes sio a raca
"Classes de Percondgem ). Entende-se por classe de um perso-
 ele ¢ seja como guerreiro, mago ou clérigo, entre outras
a a quais classes o personagem pode ter acesso,
e opOes llimitadas na escolha de classes. Até certo ponto, todas
itadas, Existem duas razbes: :
i  que as restricoes tém por objetivo induzir os jogadores & optar por
lque tenham algo a ver com as racas escolhidas, Andes s40, em certa medida,
capazes de obter energia arcana, portanto ndo podem ser magos. Halflings, apesar de
suas Irgdcoe< com a natureza, dificilmente serdo druidas por sua falta de devocdo e
pequena compleicdo fisica.
Situacoes semelhantes existem para as outras racas semi-humanas,
Segunda, as racas semi-humanas possuem algumas vantagens em relacio aos seres
humanos. O direito de escolha entre todas as dlasses disponiveis é uma das poucas vanta-
-gens dos humanos.




Racas de Personagens

Um Mundo © Mestre pode, se desejar, permitir que qual-

quer classe seja utilizada por qualquer raca.

[numano  Esta atitude certamente deixard seus jogado-

res felizes; mas antes de agir dessa forma, con-
sidere as conseqliéncias.

Se a tnica vantagem especial dos humanos for oferecida a todas as
ragas, quem ird querer jogar como um humano! Humanos seriam a
raga mais frégil do mundo. Por que jogar com um humano paladino
de 20° nivel se existe a possibilidade de jogar como um elfo paladino
de 20° nivel, e obter todas as vantagens de paladinos e elfos?

Se nenhum dos personagens & humano, entio pode-se dedu-
zir que os Personagens do Mestre (PdM) que tenham alguma im-
portdncia também ndo serdo humanos. Conseqiientemente, seu
mundo ndo possuird reinos, reis, imperadores, ou feiticeiros pode-
rosos que pertencam a raga humana. Ele seria governado por
andes, elfos e gnomos,

Essa ndo €, necessariamente, uma mé idéia; porém vocé deve
considerar que tipo de mundo seres inumanos criariam. Construir
um mundo fantdstico possfvel j4 ¢ uma tarefa desencorajante; criar
um mundo fantastico alienigena vidvel (o que seria um mundo

dominado por seres inumanos) é um enorme desafio até mesmo
para os melhores escritores de fantasias.

Como seriam as familias inumanas? E as festas populares? Formas
de governo! Uma sociedade governada por effos amanttes da natureza
sena um-lugar muito diferente do mundo dominado por humanes:

E possivel que certas classes de personagens nem existissem.
Uma “irmandade de paladinios”, por exemplo, 56 seria possivel sob
uma perspectiva humana. Iriam elfos ou andes sustentar os mes-
mos valores de lei, ordem, religido e sociedade a que um paladino
aspiral E se vocé apenas inverter a imagem, isto €, imaginar paladi-
nos elfos comportando-se exatamente como paladinos humanos,
a situacdo toda perderia qualquer credibilidade. Lembre-se, estamos
falando de sangue e cultura diferentes!

Além disso, se o5 humanos forem frdgeis, irio as outras racas
trata-los com desprezo! Com piedade? Serdio escravizados! Com
tudo isso em mente, os humanos poderiam passar por maus boca-
dos. Se, depois de considerar todas as possiveis armadilhas, vocs
decidir experimentar seleces de classe diferentes dos padrdes
oferecidos, faca-o com cuidado. Nés oferecemos o seguinte aviso;

Apenas permita combinages ndo usuais de racalclasse apos
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Gnomo

SL - O personagem pode avancar ao nivel maximo se
personagem avance até o 20° nivel

Tabela 7:
Classes por Raca c Limites de Nivel

possivel nestas classes. O Livro do Jogador contém regras para que o

e

Halfing  Humano

analisar cada caso. Ao instituir uma regra geral — elfos podem ser
paladinos — vocé poderd, de repente, dar de cara com seis perso-
nagens elfos paladinos.

Se um jogador quiser; desesperadamente, jogar com um elfo
paladino, peca para ele apresentar uma explicacdo racional que
di%a por qué este elfo € um paladino. A explicagdo deve ser plausi-
vel e compativel com sua campanha. Se a histéria soar convincen-
te, permita ao jogador, e apenas a ele, a criagdo de um elfo paladi-
no.

Nao admita qualquer outro elfo paladino no jogo até que vocé
tenha visto o primeiro em agdo, por tempo suficiente para decidir
se esta nova classe se encaixa em seu jogo. Se assim for, parabéns;
VoCé conseguiu alargar os horizontes de seus jogadores. Caso con-
trario, ndo hesite em dizer que o elfo paladino deve ser retirado
ou convertido em um guerreiro normal. Nunca permita que al-
guém continue jogando com um personagem que estd atrapathan-
do a campanha. gegu'mdo esta regra simples, vocé poderd testar
novas combinagGes de raga/classe sem ameagar a campanha, Mo-
deragao € a chave para esse tipo de experiéncia,

Restricoes de  Além da escolha limitada de clas-
, ses, humanos podem atingir ou-
Nivel por Raca

tros niveis em qualquer classe.
Mais uma vez, esta é uma habili-
dade especial humana, algo que nenhuma outra raga tem. Em
AD&D™, humanos sdo mais motivados por ambicio e desejo de
poder do que as racas semi-humanas. Desse modo, eles avangam
mais e em maior velocidade que os outros,

Semi-humanos podem atingir niveis significativos em certas clas-
ses, Mas ndo possuem o mesmo acesso ilimitado a esse tipo de
evolugdo. Alguns jogadores podem argumentar que a elevada ex-
pectativa de vida de vdrios inumanos, automaticamente, garante a
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eles o direito de atingir aftos niveis. Isto pode apresentar problemas,

Personagens semi-humanos s3o limrtados ao nivel maximo que
podem atingir para preservar sua consisténcia interna (humanos
sao mais flexivels do que inumanos) e para forcar o balanceamento
do jogo. Um Mestre pode modificar ou eliminar esses limites, con-
forme venha a julgar conveniente. Como nas restricdes de classe,
as conseqUéncias devem ser examinadas detalhadamente.

Gragas a seus perodos de vida extremamente longos, semi-
humanos, quando sem limitaces, poderiam rapidamente atingir
niveis de poder muito além daqueles alcancados por humanos. O
mundo, do qual os humanos estariam excluidos, seria dominado
por esses seres de extremo poder. Herdis humanos seriam medi-
ocres se comparados com os herdis elfos e andes.

Devido s suas indmeras vantagens, os povos semi-humanos
seriam as raas mais atrativas — ninguém jogaria com um huma-
no, Novamente, isto nao ¢ necessariamente mau, mas muito dife-
rente. O jogo resultante serd completamente distinto do ambiente
tradicional de fantasia herdica.Vocé pode ter que situar sua campa-
nha em uma era antiga, na qual elfos e andes governavam o mun-
do antes da ascensao do homem (apesar desse exemplo dar conta
da situacdo, & improvavel que o homem, num mundo desses, ve-
nha a encontrar qualquer tipo de ascensio).
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asses Padroniz = Limites de Nivel
Tabela 8; Antes de eliminar ou modificar limites de nivel familiarize-

se com 0 jogo e com o balanceamento jd existente. Somente

depois que sentir-se experiente e seguro € que vocé deve inici-

ar alteracdes dos niveis mdximos dos semi-humanos, Os limites

Valor da Habilidade Niveis Adicionais padronizados para todas as racas e classes sio fornecidos na
1415 + Tabela 7,

16, 17 +2
18 +3
|9 +4

BOnus para Pré-Requisitos
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As ragas descritas no Livro do Jogador
530 apenas algumas, dentre as possi-
veis ragas inteligentes que povoam
os mundos de AD&D™. Mestres
audaciosos e jogadores podem que-
rer utilizarem-se de personagens de
outras ragas, como orcs, licantropos, ogros, homens-lagartos ou
até dragdes.

Antes de tomar uma decisdo dessas, € necessdrio compreen-
der claramente o que vocé estd fazendo. O uso imestrito e impen-
sado de racas ndo padronizadas pode, ficil e rapidamente, des-
truir uma campanha. Reflita sempre a respeito da inclusio de
uma raga nova sob os seguintes angulos:

Como a nova raga interage com os outros personagens! Como
ela se encaba na campanha em geral! O que vocé poderia realizar
com esta raca que nao poderia fazer com outral

A maioria dos jogadores que querem usar uma raga incomum
desejam apenas a emocdo da oportunidade de encarar um verda-
deiro desafio de interpretagdo. Existem, porém, outros jogadores
que véem em certas ragas um caminho para levar vantagem du-
rante o jogo, e em situagdes de campanha. Como na alteragdo de
niveis maximos e classes permitidas, vocé deve saber que é melhor
andar lenta e cuidadosamente nesta drea.

Permitir personagens de ragas incomuns traz um novo con-
junto de problemas para o Mestre. Para a criagiic de novas ragas
inumanas, ou semi-humanas, as regras e linhas gerais abaixo de-
vem ser seguidas, preservando-se o equilibrio natural do jogo.

A raga deve ser humandide (ou seja, deve ter dois bracos,
duas pernas, e manter-se geralmente em pé), Deve estar apta a
mover-se sobre a terra. Ela também deve ser inteligente, Um orc
ou um centauro seriam aceitdveis.

A raga ndo pode possuir habilidades especiais além daquelas
que Jd foram concedidas para outras ragas. Apesar de um dragio
poder transformar-se num humano, ele ndo pode ser um persona-
gem, pois tem Sopro-de-Dragdo, pode mudar de forma e lancar
magias, € ndo ¢ humandide em seu estado natural. Um brownie
ndo pode ser um personagem, Uma vez que também dispde de
poderes alheios as racas de personagens comuns,

A raca ndo pode ser de outra dimensio ou possuir poderes
extraplanares. Ela ndo pode ter a habilidade inata de lancar magias,
ser morta-viva, ou possuir protecdo contra magia.

A raca deve ser cooperativa e disposta a interagir com o mun-
do humano. O duergar,tipo de ando subterrdneo, ndo tem o menor
interesse em manter contato com seres humanos, evitando-os sem-
pre que possivel, Sétiro, ofende-se quando intrusos penetram em
suas florestas e clareiras, 0 que o impede de vir a ser personagem
de jogador.Vocé deve administrar este critério tendo por base as
condicoes do seu mundo de jogo.

Se as condicbes forem vidveis, a raca pode ser considerada
como possivel para os personagens, Alguns exemplos de ragas que
POSSUEM 05 requisitos Necessarios s3o: meio-orcs, ores, Meio-ogros,
homens-lagartos, goblins, centauros e kobolds.

Quando uma nova raga de personagem estiver sendo testada,
permita que apenas um jogador a utilize no inicio. No comece
seu experimento com um grupo totalmente formado por meio-
ogros! Comece lentamente, envolvendo apenas um jogador, Se a
nova raca for muito poderosa, ela poderd ser facimente eliminada.

Uma vez que-a nova raca tenha sido selecionada, o verdadeiro
trabalho comega. Examine a raga e aplique todas as regras seguintes:

Criando Novas
Racas de
Dcrsonagcus
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Habilidades de Personagem: todas as ragas, sem excegdo, utili-
zam-se do mesmo método de geracio de habilidades comum a
todos os personagens, Os seus valores variam entre 3 e 18, a
menos que sejam modificados por bonificagdes ou penalidades.

O tamanho das criaturas, definido no Livro dos Monstros, afe-
ta as habilidades da seguinte forma:

As criaturas tém, de acordo com seu tamanho, o seguinte
modificador em sua Forca: tamanho “diminuto” (D): -3; tamanho
“pequeno” (P): -1; tamanho “grande” (G): +1; tamanho “enorme”
(E): +2; tamanho “abissal” (A): +4.

Criaturas com inteligéncia abaixo do normal (como determi-
nado pelo Mestre, ou listado no Livro dos Monstros) sofrem uma
penalidade de -1 em sua Inteligéncia; aqueles com Inteligéncia ex-
cepcional recebem uma bonificagdo de +| na mesma habilidade.

Todas os outros modificadores de habilidade sdo determina-
dos pelo Mestre. Possiveis alteragbes incluem pequenas diminui-
cbes de Carisma e Sabedoria, ou ajustes de aumento ou diminui-
¢ao de Destreza. Em todos os casos, bonificagbes e penalidades
devem ser balanceadas. Se uma criatura tem +| em Forca, signi-
fica que ela deve ter -1 em outra habilidade, Com excecio de
Forca, nenhuma criatura pode ter um modificador maior que +2
ou -2 para qualquer valor.

Requisitos de Habilidades por Raga: € possivel para uma cria-
tura possuir valores de habilidades aparentemente ilégicos e des-
conexos, Entretanto, vocé pode determinar quais os valores mini-
mos € mdximos nesse caso. A Tabela 7 no Livro do Jogader mostra
essas limitacdes para as ragas padronizadas de personagens. Cabe
ao Mestre realizar o trabalho de determinar os valores para as
racas nao-padronizadas.

Como linha geral, subentende-se que criaturas de tamanho
“grande” devem ter, pelo menos, Forga || e, a menos que sejam
descritas como dgels ou velozes, devem ter como Destreza mxi-
ma, | 7. Criaturas imbecis (aquelas de baixa inteligncia) devem ter,
como Inteligéncia maxima, 16,

O Mestre pode negar qualquer pedido de um jogador que
queira fazer um gigante das colinas com um personagem de Forca
6. Entretanto, o jogador pode oferecer alguma explicacdo racional.
(No caso do gigante das colinas fisicamente debilitado, talvez ele
seja o mais fraco da familia e por isso tenha sido expulso, partindo,
entdo, para uma vida de aventuras,)

Tabela 9
Niveis Maximos para Novas Ragas

Valor do Pré-Requisito Limite de Nivel

9 3
10

N

12

13

14

15

16

17

I8+




Ragas de Personagens
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Classes de Personagem: o Mestre deve julgar a que classe de
personagem uma nova raga terd acesso. Use as informagBes no
préximo capftulo como guia, € inicie com o leque de opgGes mais
estreito possivel. Vocé poderd ampliar isto mais tarde.

Quase todos os tipos de criaturas podem ser guerreiros. Ape-
nas humanos podem ser paladinos. Aqueles que vivem em meio
selvagem (centauros, por exemplo), podem ser rangers.

Aqueles com penalidades em Sabedoria nao podem ser cléri-
gos, outros podem ser clérigos apenas se sua descrigao de jogo
mencionar PdMs clérigos, e a criatura possuir algum tipo de orga-
nizagdo sodial (uma tribo, um clg, etc.). Nenhuma criatura fora dos
padrGes normais pode ser um druida, jd que esta é uma classe que
se fundamenta em crencas humanas.

Agueles com penalidades de Inteligéncia ndo podem ser ma-
gos. Se a descricdo no Livro dos Monstros definir uma criatura
como estupida, idiota, ou de qualquer forma adversa a magia e
seus rituals, tal criatura ndo poderd ser um arcano ou sacerdote.

Uma penalidade na Destreza impede que um personagem ve-
nha a ser um ladrdo. Criaturas de tamanho grande ou maior tam-
bém ndo podem ser ladrBes. Além disso, uma criatura nao poderd
utilizar-se dessa classe se for desastrada ou desajeitada,

Uma nova raca de personagem pode ser multiclasse, se exis-
tir a possibilidade dela se encaixar em mais de uma classe (por
exemplo, guerreiro & mago). Classes do mesmo grupo ndo po-
dem ser combinadas (por exemplo, guerreiro/ranger). Persona-
gens de novas ragas precisam obter valores iguais ou superiores
a |4 nos pré-requisitos de ambas as classes para poderem ser
considerados multiclasse. Esta condicdo ndo se aplica as racas
de personagens normais.

Limites de Nivel: como todos os semi-humanos, as novas ra-
cas de personagern também possuem seus limites de nivel. Esses
limites, entretanto, sdc mais baixos se comparados com outros
inumanos, jd que as novas racas sdo geralmente incompativeis
com uma vida de aventuras, (Talvez isto explique por que perso-
nagens dessas racas sdo tao raros.)

O nivel mdximo que um personagem de uma nova raga pode
atingir varia conforme o valor (ou valores) do pré-requisito. Use a
Tabela 9 para determinar o nivel mdximo de cada personagem.

Diferentemente das ragas semi-humanas normais, novas ra-
cas de personagem nunca ganham niveis adicionais por altos
valores de habilidades. Jd é suficientemente incomum que um
membro de uma nova raca tenha se tornado um personagem!
Sem a ajuda de diversos desejos, um personagem de uma nova
raca nunca conseguird ir além do 12° nivel, por exemplo.

Tendéncias: o Livo dos Monstros propde tendéncias para a
maioria das racas. Se uma tendéncia é determinada (por exem-
plo, "bondose™) o personagem possui aquela tendéncia. Porém,
se apenas as inclinagdes sdo fornecidas, o jogador € livre para
escolher a tendéncia que desejar.

Pontos de Vida: todas as criaturas determinam seus pontos
de vida jogando o dado apropriado a classe escolhida. No 1°
nivel, criaturas de tamanho igual ou maior que grande recebem
| ponto de vida extra, para cada dado de vida a que sua raca

‘Ihe daria direito (bonificagdes aos dados de vida sio ignora-
das). Esses pontos sdo somados com a bonificacio normal de
Constituicdo. Um ogro guerreiro com Constituicdo igual a 12,
poderia ganhar +4 pontos de vida como bonificagio de |° ni-
vel, jd que ogros normalmente tém 4 dados de vida. (Para aque-
les que pensam que isto & uma grande vantagem, lembre-se

25

que criaturas grandes sofrem um maior dano de armas!) Depois
disso, todas as novas racas aumentam seus pontos de vida de
acordo com seu avanco de nivel, Constituicdo e classe de perso-
nagem.

Avango de Nivel: o personagem progride como todos s ou-
tros de sua propria classe. Uma raga incomum ndo fornece ao
personagem qualquer beneficio especial em sua classe.

Armadura: a maioria das criaturas (orcs, gnolls, goblins) possu-
em Categoria de Armadura 10 (e portanto vestem armaduras
para protecdo). Algumas outras, entretanto, possuem uma coura-
¢a (armadura natural) que é mantida pelo personagem. Esses
personagens ganham a bonificacio de +1 na CA, caso a arma-
dura que vistam seja igual ou pior que a categoria da couraga.

Se uma armadura melhor for usada, a armadura natural €
ignorada, e a Categoria de Armadura torna-se equivalente a da
armadura em uso, Criaturas de tamanho ou forma estranha ndo
podem usar armaduras convencionais. Suas armaduras e trajes
devem ser feitos sob medida, com custos adicionais, e demoram
mais para ficar prontos.

Movimentacio: a taxa de movimentacio de uma criatura € a
mesma que estd descrita no Livro dos Monstros.

Ataques: 0. personagem possui 0 nimero de ataques determi-
nados pela sua classe e nivel. Deve-se ignorar o nimero determi-
nado na descri¢do que se encontra no Livro dos Monstros.

Problemas Relacionados ao Tamanho: jogadores que utilizam
criaturas de tamanho grande, esperando obter algum tipo de van-
tagem sobre os outros, irdo rapidamente descobrir muitos proble-
mas que ndo puderam prever. Imagine a situacdo do jogador que
decidiu jogar com um gigante das colinas, Ele terd, logo de salda,
que perder muito tempo comprando equipamentos basicos, Quem
faz calcas para gigantes em uma cidade humana? Tudo deve ser
especialmente produzido com um custo, pelo menos, duas vezes
maior,

E este € um inconveniente menor, se comparado ds outras
dificuldades, Edificios e passagens sdo feitos para humanos &
outras criaturas de tamanho médio, negando aos seres de gran-
de porte a oportunidade de beber um drinque e participar de
excitantes aventuras. Até o mais obstinado personagem ird irmi-
tar-se tendo que beber diversas vezes, em pequenos copos, e
pagando o valor de cinco jantares cada vez que tomar um lan-
che. Serd que ele vai gostar de passar a noite num estdbulo
desconfortavel, enquanto seus companheiros dormem em macios
e confortdveis colchdes de pena, dentro da estalagem!

Dias de viagem irdo rapidamente mostrar a ele os prazeres
da caminhada sauddvel, enquanto seus companheiros cavalgam
(afinal, nenhum cavalo pode suportd-lo), especiaimente quando
o grupo galopa em velocidade, fugindo do perigo iminente, dei-
xando o pobre gigante para trds. Os custos com mobilia quebra-
da irdo, rapidamente, tornar-se proibitivos. Cordas terdo uma
inevitdvel tendéncia ao rompimento, sempre que o grande desa-
jeitado tentar subir por elas. E é melhor que o gigante das colinas
possua, pelo menos, vinte amigos preparados para ergué-lo para
fora de um pogo de 10 metros!

Reagoes dos PdMs: no plano pessoal, espere que os PdMs
demonstrem reacOes fortemente negativas quando em contato com
racas incomuns, chegando mesmo 4 intolerdncia e ao 6dio, lsso
fard com que a vida fique mais dificil para os personagens, mas é
0 prego que os jogadores devem pagar por uma escolha incomur.
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boa parte dos detalhes envolvendo as classes de personagem,

: cionamento e o que cada uma pos:le fazer; no entanto, ser
o mais do que o conhecimento das regras, dificeis ou rdpidas, As

formam o coragao do jogo de AD&D? ortanto, & (til conhe-

s conceitos e relagdes que definem as classes, e como isso tudo

e R = Nfues Clas fveis de experiéncia sdo maneiras Utels para:--
Clﬂé’z&ﬁ, '.NW(“I co mcdn as habilidades e talentos de um personagem. Cada

= HOIH&‘-[II Comu_m dﬂﬂnrd um papel basico para o personagem, sua

e lhe propicia uma carreira a seguir.
Cada nivel de experiéncis od ionais, & oferece um Sistema para o Mestre
equilibrar os encontros.
Com um pouco de pritica, vocé aprenderd que personagens de nivel e clas
podem faci fmenie dPr‘r:Jtar 0 |n|*n|go“r mas qurﬂ o monstro Z trard sérios probiemas. E.ssa
; equilibradas) para os jogadores,
"QrEm); 40 mesmo thpo. vocé dev saber gle o conceito de classes e niveis ndao se
; ndo real: © cocheiro guiando a carruagem onde os personagens entraram
cheiro de 1%.5% ou H00° nivel, ele & sjm|:>|rhsrm~':rma um homem cujo trabalho
arruagem e cobra; por seus servicos; a camareira também ndo possuj uma'
classe especial, tampouco suas habilidades so definidas por niveis,
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O cocheiro e a camareira podem ser excepcionalmente com-
petentes em suas ocupages, mas, para eles, isso ndo é medido em
classe de personagem. Ndo hd uma classe para cocheiros ou ca-
mareiras, assim como para um mercador, marinheiro, ferreiro,
mendigo, cigano, etc. Essas sdo coisas que as pessoas fazem, e ndo
descricdes que engoblam cada aspecto de suas vidas,

Nem todas as pessoas em seu mundo de campanha serao
guerreiros, magos, ladrdes e por af afora. A situaciio seria extrema-
mente ridicula se cada PdM tivesse uma classe Vocé teria camarei-
ras guerreiras, cocheiros magos, mercadores ladrbes e bebés
rangers. A coisa toda desafia a ldgica. A maioria dos personagens
do Mestre sdo pessoas comuns, nada mais.

Algumas poucas pessoas podem atingir um nivel de persona-
gem, ndo importa o qudo baixo. Nem todo soldado que luta em
uma guerra torna-se um homem de armas, e nem toda a crianca
de rua que rouba uma magd serd um ladrdo, Personagens que
possuem classes e niveis sdo, de alguma forma, especiais.

Isso ndo tem nada a ver com valores de habilidade, classes ou
niveis. Tais personagens sao especiais por definigao, porque hd jo-
gadores guiando seus passos. Talvez esses personagens sejan pre-
destinados, movidos por uma chama interior, ou simplesmente pos-
suam a combinacdo certa de talentos e ambicdes; esta definicio
cabe aos jogadores. Similarmente, personagens do Mestre com
classes e niveis s3o especiais simplesmente porgue o Mestre assim
os fez, e apenas por isso,

A maioria das pessoas, elfos, clas de anGes
DCFSOII Cls . halflings sdo gersonagens de nivel 0. Eles
: podem ganhar Sabedoria e habilidades,
dC NNC O mas ndo ganham experiéncia por suas
acoes. £ssas pessoas tormam a espinha dorsal de todo o mundo de
fantasia, trabathando na lavoura, produzindo coisas, vendendo mer-
cadorias, navegando pelos oceanos, construindo barcos, cortando
drvores, transportando madeira, criando cavalos e mais, Muitos sdo
talentosos em varias artes, alguns até mais do que personagens de
jogador com © mesmo treino. Afinal, personagens de nivel O ganham
a vida fazendo esse tipo de coisas. Para muitos personagens de joga-
dores, essas atividades cotidianas sdo como um passatempo.

Para a grande maioria dos personagens do Mestre de nivel 0
que forem criados e utilizados em seus jogos, s6 o que vocé pre-
cisard saber serd um nome, uma personalidade e a ocupacio. Quan-
do os jogadores se defrontarem com o taverneiro ou o ferreiro,
ndo hd necessidade de criar valores para as habilidades, TACOs,
modificadores de combate, Categoria de Armadura e coisas do
género, Isso pressupbe, € claro, que os jogadores ndo sairdo ata-
cando todos os ferreiros e taverneiros que eles encontrarem pelo
caminho. Porém, se acontecer, voc& deverd saber um pouco mais
sobre os personagens de nivel 0,

Valores de Habilidade: Eles vdo de 3 a |8. Para simplificar; ndo
se preocupe com modificadores racials para as racas semi-huma-
nas. Modificadores raciais para combate, Categoria de Armadura,
pontos de vida, etc,, se aplicam.

Pericias: Na melhor das hipéteses, um personagem de nivel 0
vai ter apenas uma pericia com armas, se sua profissdo permitir.
Por exemplo, um ferreiro poderia saber lidar com um martelo de
batalha, & um taverneiro poderia saber manobrar uma clava (ou o
machado do balcdo), mas hd pouca chance de um contador saber
lutar com qualquer tipo de arma.

Quartto as pericias comuns, personagens de nivel O tem tantas
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Tabela 10:

Pontos de Vida de
Personagens de Nivel O

Dado
|d8
| d8+]
| d6
[d3
| d4
ld2
[dé

Profissio
Trabalhador Bracal
Soldado
Artesdo
Sdbio
Invdlido
Crianca
Jovem

quantas forem necessdrias (e razodveis) em sua profissio e para
sua idade, Assim, um ferreiro pode ser excepcionalmente especi-
alizado na forja, tendo varios pontos de pericia gastos nessa ativi-
dade, enquanto artesdos novatos e incompetentes tém treinamento
e habilidade minimos. Artffices tipicos possuem | ou 2 pontos gas-
tos em sua perfcia principal, Especialistas e artistas brilhantes devo-
tam todos seus pontos a uma Unica pericia. Mestres, que supervi-
sionam aprendizes e artesdos, ndo sdo geralmente mais habilido-
sos do que estes artifices, mas tm pontos adicionais em pericias
relacionadas a negocios,

Pontos de Vida: A maioria das pessoas tém de | a 6 pontos de
vida. Andes e gnomos possuem de | a 8. Ajustes podem ser feitos
levando-se em conta a ocupacio, idade ou estado de satde, con-
forme indicado na Tabela 10,

Alguns jogadores acham que é falta de realismo pressupor que
um aldedo tipico possa ser morto com um Unico golpe de espad,
queda de cavalo ou pedra arremessada. Na vida real, as pessoas
ndo s& podem como morrem através dessas causas, a0 mesmo
tempo em que outros sobrevivem a incriveis ferimentos,

Quando é necessdrio para o sucesso da aventura (e apenas
em ocasides muito raras), vocé pode dar a um personagem de
nivel O mais ponitos de vida. Isso pode acontecer por uma série de
motivos: béncdos midgicas caldas do céu, alguma maldicio especffi-
ca (o aldedo que ndo podia morrerl), vocé decide.

Também & importante que existam personagens do Mestre de
destacada responsabilidade, como principes e reis de nivel 0, mais
resistentes do que as pessoas normais. Isso € particularmente im-
portante no caso de governantes, ou algum jogador ensandecido
vai Usurpar o trono com um simples golpe de espada. Isso normal-
mente ndo & desejvel.

Com que freqliéncia aparecem pes-
soas que tém uma classe, e como

Aventureiros €
a (?)OCiCdﬂdC eles se adaptam a sociedade? Essa €
uma questao importante, que vocé

ird responder ao criar sua campanha, Vocé ndo tem que pensar em
um ndmero exato (2% da populagdo € composta de aventurei-
ros”), embora nada o impeca de chegar a esse grau de precisdo.
Geralmente, a resposta vird surgindo ao longo do tempo. Ao po-
voar as vilas, criar os encontros e realizar sessdes de jogo, vocé vai,
inconscientemente, tomar decisdes sobre a fregliéncia e o papel
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dos personagens. Personagens de diferentes classes, no entanto,
existem em guantidades também diferentes.

¥}

Guerreiros

Esse €, de longe, o tipo mais comum de personagem em cam-
panhas normais, A classe dos guerreiros € a que menos exige pré-
requisitos, € a que conta com a maior fonte de membros em
potencial: soldados de inlmeros exércitos, companhias de merce-
narios, milicias, guardas de paldcios e templos, e os homens do
xerife. Nestas e em outras forgas, o guerreiro em potencial desen-
volve seu oficio, Ele aprende a lidar com armas e a cuidar delas,
algumas taticas basicas e conquista aceitacdo e respeito,

Dentre estas pessoas, algumas evoluem até o grau de guerreiros
de ° nivel. Tais pessoas geraimente ascendem na hierarquia, como
reconhecimento por seus talentos, Assim, um guerreiro ce |° nivel
pode tornarse um cabo ou sargento. Postos mais elevados e influ-
entes na hierarquia sao concedidos a guerreiros de nivel mais eleva-
do, mas esta tendéncia € quebrada ao longo da cadeia de comando.
O capitdo de uma companhia pode ser um guerreiro de 12° nivel,
mas ainda receber ordens de um principe de nivel 0.

Niveis de experiéncia ndo sio uma garantia de poder hierdr-
quico, nem este € restrito a certos nfveis. Algumas pessoas nio
querem a responsabilidade que vem com o cargo, e preferem que
outras lhes digam o que fazer. Tais personagens tornam-se guerrei-
ros imbatfveis, mas serdo sempre soldados comuns. Por outro lado,
manobras politicas e favoritismo podem elevar até o mais
inexperiente dos guerreiros a uma posigio de grande autoridade.

Umna vez que guerreiros tendem a se destacar acima do solda-
do comum, poucos exércitos sdo formados por guerreiros de alto,
ou mesmo baixo, nivel, Embora haja pouca diferenca entre o sol-
dado comum e o guerreiro de |° nivel, simplesmente ndo € possi-
vel achar um exército de vinte mil guerreiros de 4° nivel 4 é
bastante raro achar mil de 2° nivel em uma unidade, Tais unidades
sdo de elite, brilhanterente treinadas, capazes e, quase sempre,
reservadas para operacdes especiais: elas podem ser a tropa de
choque de um ataque, ou a reserva de um exército, prontas para
empreender uma perseguicdo.

Guerreiros aventureiros (sejam eles dos jogadores ou do Mes-
tre) sdo aqueles que agem per conta propria. Nem todos sentem-se
felizes ao dar ou receber ordens, e a fama raramente vem para um
soldado comum. Alguns estdo tentando ascender na hierarquia, mas
este ndo & um processo rdpido ou facil. Nao hd muitas vagas, ou um
caminho onde o talento com armas garanta o sucesso.

Com tudo isso em mente, ndo € estranho que a maioria dos
guerreiros opte pelo métode mais direto de abracar uma vida de
aventureiro. No curso dessas aventuras, porém, murtos irde lentamen-
te, tornarse comandantes, atraindo homens para suas fileiras.

Paladinos

Paladinos sdo raros, em parte por causa da mecinica dos da-
dos, & em parte porque oferecem um caminho muito exato para
0s jogadores seguirem. E facil sucumbir e perder o estado especial
de graca. Nem todos 0s personagens conseguem satisfazer tais
exigéncias, mas 0s poucos que canseguem sio realmente espe-
ciais. Vocé ndo vai achar unidades com milhares, centenas, e nem
a0 menos dezenas de paladinos, Na melhor das hipdteses, eles
formam pequenos grupos (tais como os Doze Pares de Carlos
Magno, ou os Cavaleiros da Tavola Redonda),

Freglientemente, por causa do grande exemplo que represen-
tam, paladinos lideram batalhas, Fles tendem, no entanto, a de-
monstrar pouca aptidao para os negocios de Estado, atividade que
muitas vezes exige que uma pessoa abra mio de seus principios. E
muito comum ver um paladino trabalhande em conjunto com um
clérigo de sua religido, mas paladinos solitdrios, que levam a & para
terras desconhecidas, também aparecem nos contes dos bardos.

Rangers

Rangers tendem a ser solitérios, sentindo-se desconfortéveis
na presenca do homem “civilizado' . Também sdo bastante incomuns,
novamente por causa dos requisitos de habilidades da classe. Isso
faz com que exércitos, cu mesmo companhias, de rangers sejam
um poucoe menos comuns do que hordas de paladinos.

Embora solitarios, eles ndo se incomodam com a companhia
de outros rangers, que entendem a floresta e a necessidade de
espaco. Pequenos grupos de rangers, algumas vezes, unem-se a
exércitos como batedores, especialmente se a necessidade é gran-
de. Eles geralmente sdo encontrados em florestas, vilas ou perto
de regides inexploradas; guias, eremitas, cacadores e pioneiros for
mam o caldo de onde os rangers emergem, Poucos podem ser
encontrados em regides civilizadas: rangers em cidades sdo real-
mente um fato impar.

Magos formam a classe mais prepotente e iconoclasta de to-
das, pois eles sdo Unicos. O aldedo pode pegar uma espada e lutar,
o crente pode servir a sua fé os jovens do local podem contar
uma histdria, e alguém sem maiores escripulos pode assaltar os
mercadores locais, mas ninguém além do mago pode criar magias.
A necessidade de treinamento especializado os diferencia dos de-
mais, e eles sabem disso.

Quando os magos redinemr-se, eles tendem a formar sociedades
Ou associagdes, grupos que tratam de coisas que os homens co-
muns ndo compreenderiam (tal como os cientistas hoje). Mas os
magos sao independentes e faccionados demais para organizarem-
se de forma eficiente. Eles mal conseguem formar guildas coerentes.

Genericamente, estes grupos existem por razées elevadas, tals
como “promover a troca de conhecimentos’, ou “avancar o nivel
da ciéncia mdgica”, Alguns preparam textos e relatdrios para com-
partilhar com seus colegas magos, detalhando os Gitimos experi-
mentos e descobertas, ou delineando uma nova teoria. Eles apre-
ciam bastante do reconhecimento de seus pares,

Para os outros, magos parecem indiferentes e aterrorizantes,
Como os artesdos, eles se sentem muito confortdvels na compa-
nhia de colegas, falando um jargdo que todos compreendem. Os
destreinados, e até os aprendizes, sdo intrusos nesta sociedade, e
estio sujeitos a um tratamento frio e rude.

Os magos sdo um povo excéntrico, até mesmo perverso. Eles
podem ser encantrados em  qualquer lugar. Nao obstante, esses
personagens t€m uma afinidade pela civilizagio, das pequenas vilas
as grandes cidades, Apenas uns DOUCOS Magos preccupam-se em
buscar aventura, uma vez que esta é uma tarefa dificil, e para a qual
eles ndo sdo treinados e t&m pouca vocacio. A grande maioria dos
magos passa seu tempo em reclusdo, realizando experimentos ou
trabalhando para terceiros {por um bom preco).

Muitos magos, especiaimente os de pequenc talento, usam
sua arte para fins prdticos, e quase toda a vila tem um sujeito que
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conhece uma ou outra magia Util para ajudar a
cuidar de ovelhas ou construir uma casa. Em
cidades maiores, os magos tornam-se mais
especializados, de forma que um deles pode usar
seus talentos para a construcdo, outro para achar
itens perdidos, e outro para ajudar joalheiros
locais,

Em quase todas as grandes familias, merca-
dores ou principes tém um ou dois magos a
seu servico. Algumas até tentam (geralmente
sem sucesso) fazer com que estes criem obje-
tos mdgicos em massa. O problema é que os
magos sdo tao dificeis de se controlar quanto
paladinos ou rangers. Eles ndo prestam muita
atencdo em gente que tente lhes dar ordens, e
nem ligam para nobres que abusem dos direi-
tos e priviégios que pensam ter — uma vez
incomodado, 0 mago dispde de meios muito
especificos para manifestar seu desconforto.
Além disso, os magos quase sempre estdo ocu-
pados procurando maneiras de atacar os inimi-
gos de seu empregador (ou impedir tais ata-
ques contra seu amo). Tolo € o rei que ndo
pOSsul UM mMago a seu servico, e lamentavel ¢
aquele que confia no mago errado.

Nem todos os magos gastam seu tempo a
servico de terceiros. Alguns buscam apenas o
conhecimento, Esses magos académicos tendem
a ser vistos como os grandes professores uni-
versitarios atuais: nobres e distantes, buscando
a verdade por motivos pessoais, Embora ndo
sejam empregados de ninguém, eles podem acei-
tar pagamento para realizar algum servico, ou
responder a uma pergunta.

Os mais ricos geralmente oferecem doa-
¢Oes para tais homens, ndo para comprar seus
servigos (que ndo estdo a venda), mas para con-
quistar-lhes a amizade, na esperanca de ganhar
honra, gléria, ou talvez simplesmente algo de
util. Essa situagdo ndo é diferente daquela vivida
pelos grandes artistas da Renascenca, sustenta-
dos por principes que esperavam impressionar
€ superar seus rivais,

H4d ainda aqueles magos que passam toda a
vida afastados do mundo, enclausurados em es-
curas torres proibidas, ou sombrias cavernas in-
festadas de morcegos; vivendo em salas onde o
esplendor convive com a podridio. Talvez o es-
forco e as exigéncias da vida os tenham enlou-
quecido, ou talvez eles vivam dessa maneira por-
que véem e sabem mais do que a populagio
comum.,

Clérigos

Ndo se exige (€ Sbvio) que clérigos peguem
em armas e saiam por af em busca de aventuras
e de uma oportunidade para esmagar o mal,
Ao contrdrio, a hierarquia de um culto requer
administradores, clérigos e trabalhadores devo-
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tos de todos os tipos. Assim, embora existam muitos clérigos e
clérigas em um templo ou monastério, poucos terdo uma classe
ou nivels de experiéncia.

Nem todos os que vivern em um monastério sdo clérigos de |°
nivel (ou mais). Muitos s3o simplesmente monges ou freiras, homens
& mulheres devotos trabalhando para servir a sua fé. Clérigos fixos a
um local ndo sac menos devotos e nem merecem menos respeito
do que seus companheiros aventureiros. Assim, € possivel que exis-
tam lideres em uma hierarquia religiosa que ndo demonstrem ne-
nhum sinal de poder divino, mas apenas fé e piedade.

Mais do que entre os militares, dentre os clérigos, nivel nio
determina a hierarquia. A Sabedoria e 0 uso que se faz dela —
ndo poder de fogo ou numero de inimigos abatidos — sdo as
verdadeiras distingdes dos clérigos. Na verdade, o objetivo de
algumas crengas € demonstrar a mais perfeita sabedoria através
da remocdo dos lagos terrenos de uma pessoa: poder, riqueza,
orgulho e até certas habilidades, na tentativa de se atingir a per-
feita harmonia com o toda,

No final das contas, clérigos aventureiros formam um peque-
no grupo em uma cruzada pela fé. Eles sdo os que defendem sua
crenca, enfrentando perigos que ameacam o dogma; s3o aqueles
que ddo o exemplo, enfrentando os desafios & sofrimentos que
um dia poderdo trazer beneficios espirituais para outras pessoas.

Ladroes

LadrGes freqientemente sdo as pessoas que ndo se encaixam
em outro lugar Ao contrdrio do que acontece nas demais classes,
aqui quase todos sdo aventureiros. £ verdade que muitos se acomo-
dam em um lugar e passam a viver ds custas da populacio local, mas,
quando seu modo de vida vai contra as leis do lugar, vocé deve estar
pronto para partir a qualquer momento! Cada servigo € uma aven-
tura envolvendo riscos (incluinde, possivelmente, a morte), e sio
poucas ¢ preciosas as oportunidades de relaxar e baixar a guarda.

Ladres ocasionalmente formam guildas, especialmente em
grandes cidades com um forte senso de lei e ordem. Em muitos
casos, eles sao forcados a cooperar entre si, simplesmente, para
sobreviver. LadrBes influentes véem guildas como uma forma de
aumentar suas posses, e ganhar uma imagem de respeitabilidade.
Eles tornamv-se os senhores do crime local, manipulando as opera-
¢Oes sem ter que sujar as maos.

Os membros de uma guilda de ladrbes geralmente sio menti-
rosos, trapaceiros e assassinos, todos muito perigosos. Essas guildas
sdo antros de falsidade, conspiracdo e punhaladas pelas costas (Ii-
teralmente). Apenas os mais sagazes e poderosos chegam ao topo.
As vezes essa ascensao estd relacionada a niveis de talento, ou mais
do que-isso, ela estd relacionada a capacidade do ladrdo de avaliar
personalidades e o momento politice,

Curiosamente, ladres que sdo verdadeiros peritos em sua
arte ndo avancam muito na hierarquia de uma guilda. Seus talentos
€M campo a0 muito preciosos para se perder, e seus esforgos sio
gastos em sua arte, ndo em manobras politicas e na manipulagdo
de terceiros.

Na verdade, ndo hd uma regra que diga que o lider de uma
guilda de ladrBes precise ser um ladrdo! O trabalho de um lider
envolve Carisma, capacidade de manter os subordinados satisfei-
tos e truques politicos: o poderoso lorde do crime poderia ser um
mercador, um nobre excepcionalmente educado, ou até mesmo
urn traicoeiro devorador de mentes!
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Bardos

Bardos sao raros €, como os ladroes, tendem a ser aventureiros
por natureza, mas com motivagdes um tanto quanto diferentes, Eles,
ocasionalmente, violam a lei e véem a necessidade de fugir para a
proxima cidade, e para a proxima aventura, geralmente os bardos
sdo movidos por curiosidade, ou pelo prazer da viagem. Embora
alguns acabem instalando-se em uma cidade ou capital, muitos via-
jam de lugar para lugar, Mesmo os bardos “domesticados” (como os
que fixam residéncia sdo chamados) sentem o impeto de sair e ex-
plorar, aprender novas lendas, e voltar para casa com novas cangdes.
Afinal, entretenimento é um negdcio que pede variedade.

Geralmente ndo hd guildas de bardos, nem escolas, irmanda-
des ou clubes. Em vez disso, eles se retinem em sociedades secre-
tas, organizagGes flexiveis que Ihes permitam aperfeicoar a arte, ao
mesmo tempo em que mantém uma aura de mistério.

Mais frequientemente, porém, bardos confiam na hospitalidade
informal da profissdo. Se um bardo chegar 2 cidade de outro, ele
pode ter a esperanca de ficar na casa do companheiro por um tem-
po, contanto que compartilhe um pouco de suas histdrias, e ndo se
meta nos negécios do anfitrido. Depois de um determinado perio-
do, durante o qual ambos os bardos aprendem novas cancdes um
com o outro, espera-se que o visitante arrume suas coisas e saia
Mesmo entre bardos € possivel abusar da hospitalidade.

Claro, hd ocasides em que o bardo decide ficar na cidade e
instalar-se, Se a populacdo € grande o suficiente para sustentar dois
bardos, eles podem se dar muito bem; caso contrdrio, quase cer-
tamente haverd disputa entre o3 dois. Felizmente, um deles sem-
pre pode acabar sentindo saudades da vida na estrada, e embarcar
em uma nova e grande aventura. Bardos tendem a ser romanticos
incurdveis, apesar de tudo.

Classes de Dersonagens em Sua Campanha

Embora a descricdo de personagens acima ofereca uma boa
estrutura para os jogos, sua propria campanha poderd ser diferente.
Nao hd regra, por exemplo, que diga que magos nio podem formar
uma guilda forte. Porém, tal grupo teria um profundo impacto sobre
o mundo da campanha. Com seu poder magico, eles poderiam con-
trolar virtualmente qualquer aspecto da vida cotidiana: politica, co-
mércio, estrutura social, e até comportamentos particulares, Tal gru-
po iria alterar a quantidade de magia em seu mundo, e determinar
aqueles que podem possui-la. Magos organizados podem, inclusive,
tentar limitar as atividades daqueles que apresentam alguma ameaca
a seu poder, assim come aventureiros. Nao importa como vocé
decida alterar o equilibrio entre as classes. tenha sempre em mente
0s efeitos que isso causard d sua campanha.

Junto com as classes de perso-
nagem e niveis, vem a tendéncia

Personagens em
natural de classificar campanhas

NIVCLS A.ltOS de acordo com o nivel dos per-

sonagens. Jogadores experientes falam em “campanhas de alto nf-
vel" e “campanhas de nivel inferior” como duas coisas distintas, e
realmente hd uma diferenca entre os jogos. No entanto, a prépria
definicao de alto nivel muda de jogo para jogo.

Definindo “Alto Nivel” ;
O que se constitui numa campanha de alto ou baixo nivel é
uma questao de gosto. Genericamente, Mestres e jogadores acham
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uma faixa de niveis de personagem dentro da qual eles sentem-se
confortdveis para jogar. Em campanhas feitas para personagens de
4° a 8° niveis, considere o 12° como sendo um nivel alto, enquan-
to nas criadas para personagens de [2° nivel, niveis 18° e 20°
seriam altos. Embora ndo exista um nimero exato para se definir
um nivel alto, os deveres e responsabilidades dos personagenss co-
mecam a mudar em torno dos niveis 9° e 12°,

Conforme o tempo passa, o5 jogadores comegam a achar que
matar monstros e encontrar tesouros € uma coisa chata de se
fazer. Os poderes de seus personagens sdo tais, que os monstros
precisam ser absurdamente poderosos para ameacd-los, Tesouros
devem ser vastos para impressiond-los, e enquanto monstros incri-
veis e tesouros enormes podem ser bons de vez em quando, a
emocdo rapidamente desaparece por forga de repeticio.

Mudando o Eslilo da Campanha

Quando os jogadores comegarem a ficar cansados, pense em
mudar o estilo da sua campanha. Personagens de alto nivel tm gran-
de poder, e deveriam estar em aventuras onde este poder influencie
0 mundo de campanha. Como lideres, governantes e sabios, suas
decisdes afetam mais do que simplesmente eles préprios. As atitudes
de um personagem de alto nivel atingem sditos e seguidores.

Intriga pode ser gradualmente introduzida na campanha. Por
exemplo, Varrack, um guerreiro de nivel mediano, € nomeado xerife
de uma vila local, como recompensa por seus feitos. Ele ainda pode
aventurarse como tem feito, mas agora tem de cuidar dos aldedes.
O Mestre controla entdo os bandidos que estio acostumados a
atacar o comércio da cidade. Como xerife, Varrack deverd deté-los,
Ele se aventura, como estd acostumado, com um grupo de algumas
pessoas, apenas para descobrir um acampamento de 500 fora -da-
lei. Percebendo que estd em desvantagem numérica, ele retorna &
vila, convoca uma milicia e fivra o campo dos bandidos.

Com isso, ele sobe de nivel. Seu senhor se mostra contente
com o servico, e Ihe confia a seguranca de mais vilas. Agora, Varrack
tem xerifes sob seu comando. O bardo vizinho (que havia organi-
zado e enviado o5 bandidos) recebe o sucesso do personagem
com algum desgosto, plantando a semente de um édio que ainda
ird crescer. Nesse meio-tempo, o vingativo xerife da vila vizinha
(cuja incompeténcia permitiu que os bandidos se instalassem), se
vé sem os favores de seu senhor. Ele culpa Varrack, e procura uma
maneira de arruind-lo.

Conforme a campanha progride, o Mestre vai, lentamente,
tecendo uma teia de intrigas ao redor de Varrack, que cresce en-
quanto inimigos, declarados ou dissimulados, procuram impedir o
progresso do personagem, ou usd-lo para atingir seu senhor, Con-
tra todas essas dificuldades, Varrack vai descobrindo ser o destina-
do a campedo do rej, ganhando novos titulos, responsabilidades,
amigos e inimigos no caminho,

Acima do 209 Nivel

Teoricamente, ndo hd limite para até onde a classe de um
personagem pode evoluir (embora existam as limitagGes raciais).
O material apresentado aqui leva personagens até o 20° nivel. A
experiéncia mostra que jogadores aproveitam mais seus persona-
gens gquando jogande na faixa do |° ao 20° nivel. Acima disso, os
personagens ganham poucos poderes adicionais, e enfrentam aven-
turas realmente perigosas.

Grande habilidade e muita criatividade sdo necessérias para se
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construir aventuras para personagens extremamente poderosos
(pelo menos que sejam constituidas de algo além de matar mons-
tros cada vez mais fortes). Personagens de nivel muito alto tém tio
poucas limitagdes que quase todos os desafios devem ser
direcionados para a mesma fraqueza. E também hd um limite para
quando o Mestre deva parar de raptar amigos e familia, roubar
tomos de magia e exilar poderosos lordes antes que isso se torne
lugar comum,

Aposentadoria: Quando os personagens atingem um nivel no
qual aventuras ndo sdo mais um desafio, os jogadores deveriam ser
encorajados a "aposentar” seus personagens e esses seriam con-
vertidos em um estado de “semi-PdMs", Suas fichas e toda a infor
magdo pertinente é passada ao Mestre,

Um personagem aposentado ainda vive no mundo da campa-
nha, geralmente em um local fixo, € normalmente tem deveres
que o impedem de se aventurar por ai. Enquanto estiver a cargo
do Mestre, ele ndo ganha mais experiéncia, nem usa itens magicos,
Ou gasta seu tesouro, Assume-se que O personagem possul uma
renda que possa pagar por suas despesas normais.

O personagem aposentado pode ser usado para dar aos
jogadores informagdes, conselhos, e alguma assisténcia materi-
al (mas nada que seja um abuso).

Porém, suas agbes s3o controladas pelo Mestre, e nio pelo
Jogador que o possuia anteriormente.

Se possivel, os jogadores deveriam aposentar seus persona-
gens como um grupo. Assim, todos podem criar e jogar com no-
vOs personagens do mesmo nivel. Se apenas um se aposenta, para
que seu jogador recomece com outro de |° nivel, no meio de
uma campanha de 20° nivel, o pobre novato nio vai realmente ter
a chance de se aventurar com o grupo (se ele for, o jogador néio
fard muito com o personagem, ou o pobre coitado terd uma ex-
pectativa de vida bem baixal)

Certos jogadores relutam bastante para aposentar um perso-
nagem favorito. Explique que a aposentadoria ndo significa que os
personagens nunca mais serdo utilizados novamente. Crie aventu-
ras especiais para que eles possam sentir novas emocdes.

Vez ou outra, seria bom dar ao antigo grupo uma chance de
se reunir novamente, e lutar contra alguma ameaca para o reino
ou o mundo.

Se os jogadores perceberem que existe a possibilidade de que

X

seus antigos personagens voltem a ativa (mesmo que nio




Capitulo 3
%

um ponto apropriado da aventura, e permita ao jogador controls-
lo pelo resto da sessio; isso ird impedi-lo de ficar chateado duran-
te esse tempo. Se o jogador gostar do personagem (e vocé se
sentir confortdvel com isso), ele poderd continuar jogando este
personagem em sessges futuras,

freqlientemente), eles aceitario melhor a idéia de passar o tempo
jogando com os personagens de nivel menor:

Nivel do & e possivel, personagens iniciantes de-
veriam comegar no |° nivel, Os primei-
DCF&OHBSCHS ros niveis de um personagem sio como
. 0s primeiros anos da infancia. O que
Iniciantes acontece com o personagem durante
suas primeiras aventuras ird influenciar
muito no modo como ele serd representado pelo jogador no fu-
turo. Rath, o anéo, salvou o dia ao fazer a asneira de correr na
direcdo da batalha, quando era de |° nivell Se a investida deu
certo, hd grandes chances de que ele faca isso vdrias vezes e tor
ne-se uma pessoa bem impulsiva.

Por outro lado, se a tentativa de Rath for frustrada, o jogador
provavelmente comegard a jogar com Rath de maneira mais caute-
losa. Mesmo os pequenos eventos podem ter um grande efeito
ém personagens de nivel inferior; esses eventos delineiam muito o
comportamento do personagem. Negue ao jogador estes nivels
iniciais € vocé estard tirando dele a oportunidade de desenvolver a
personalidade do personagem,

Misturando Novos e Velhos Personagens

Deixar os jogadores comecarem pelo inicio é bom quando
voceé estd nos primérdios de uma campanha, e todos os persona-
EENS € encontram no mesmo nivel. Conforme as sessGes progri-
dem, porém, uma disparidade entre os personagens ird surgir. No-
vOs jogadores entrardo para a campanha, e velhos jogadores cria-
rdo novos personagens. Eventualmente, vocé vai chegar a um ponto
em que o grupo original tem personagens muitos niveis acima do
inicial. Como, entdo, vocé introduz novos Jogadores e persona-
gens na campanha!

Hé ocasides em que vocé deveria permitir a um personagem
comecar acima do |° nivel, De qualquer forma, um personagem
recém-criado nao deve comecar acima do 4° nivel, a ndo ser que o
grupo seja muito poderoso. Se este for o caso, ele ndo deverd co-
megar com um nivel maior que o do personagem de menor nivel na
campanha (e é bom comegcar um ou dois niveis abaixo),

O novo personagem deve ter equipamento similar aos seus
companheiros. Se eles tém cavalos, dé-lhe um cavalo tambeém. Nio
permita que ele tenha itens magicos de gracal Esses, ele deverd
fazer por merecer. O personagem também deveria comecar com
um pouco de dinheiro,

vezes, um jogador pode substituir um personagem morto,
promovendo um aliado PdM & categoria de personagem. Esse é
um bom método, porque o jogador jd estd familiarizado com o
personagem, que provavelmente tem até uma personalidade de-
senvolvida. Quando isso ocorre, o jogador ganha acesso total &
ficha do ex-PdM,

Personagens Drontos

E til ter alguns personagens prontos 4 mio, Eles podem ser
de diferentes niveis e classes, com equipamento e personalidades
devidamente descritos e anotados. Esses personagens “instantane-
0s" podem ser usados por jogadores convidados (que ficariam
apenas uma ou duas sessdes), e por jogadores Cujos personagens
morreram ne curso da sessio,

Quando ocorrer o ltimo €aso, introduza o personagem em
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Tabela 1:

Raca

Raga Multiplicador
Humana 0
Qutra |
Tabela 12:
Valor de Combate Usado
Nivel Multiplicador
Humano nivel 0¥ -g
Monstro 3
Clérigo 0
Homem de Armas 5
Mago -|
Ladino <

*Humanos de nivel 0 nunca aperfeicoam sua habilidade em
combate, ndo importando o nivel

Tabela 13:
Teste de Resisténcia

Nivel Multiplicador
Resisténcia de 2
humano nivel 0%
Qualquer outra tabela 0

*Humanos de nivel 0 nunca progridem nas tabelas de teste de
resisténcia, ndo importando o nivel

Tabela |4:
Dados de Vida por Nivel
Nivel Multiplicador
|d3 0
Id4 +0,5
Idé +0,75
|d8 +
ld10 2.5
Idi2 +4
Tabela 15:
Armadura Permitida
Nivel Multiplicador
Nenhuma -
CA limitada* 05
Todas 0

*Categoria de Armadura limitada significa que o personagem
s6 pode usar armaduras de CA 5 ou piores.

Tabela 16:
Armas Permitidas
Nivel Multiplicador
Limitado* -1,5
Uma categoria** -1
Todas 0

*A classe € limitada a um mdximo de 4 armas diferentes, nenhu-
ma das quais pode causar mais do que 6 pontos de dano.

**A classe € limitada a uma categoria de armas, apenas
(perfurante, corte, concussao).

Tabela 17:

Dontos de Vida por
Nivel Abaixo do 9°

Grau Multiplicador
+| +05
+2 +|
+3 ¥

Talentos Opcionais: Além dos talentos e poderes necessarios
listados acima, vocé pode escolher qualquer um dos talentos
opcionais abaixo que aumentardo seu multiplicador bisico,
tornando o avanco de niveis mais dificil.

Tabela 18:

Talentos Opcionais
Talento Multiplicador
Permissdo para usar bonus de
Constituicio de guerreiro +1
Permissdo para usar o bbnus de
Forca extraordindria de guerreiro +1
Empatia com animais il

Bonus de +| para acertar um tipo de criatura* +|
Para cada ponto inicial de pericia (se o sistema for usado) +0,25

Decifrar linguagens** +0,25
Aura de protecdo, como um paladino +2
Ataque pelas costas, como um ladrdo +|
Langar magias de mago +8
Lancar magias de mago de uma Unica esfera *2
Escalar muros** +1
Achar/desarmar armadilhas** +1
Curar, como um paladino +2
Ouvir ruidos** +0,5
Esconderse nas sombras +1
Aprender e utilizar magias arcanas de qualquer escola  +16
Aprender e utilizar magias arcanas de uma escola +3
Mover-se em siléncio** +1
Abrir fechaduras** +]
Furtar bolsos** +]

Poderes garantidos (poder da fé, metamorfose de druida) +3
Usar itens mdgicos permitidos para uma classe jd existente + |
Outros +3
*Aplica-se a um tipo de criatura (orcs, etc.). Mais de uma criafura
pode ser escolhida, mas o multiplicador aumentard de acordo.
**0 personagem usa a Tabela 19.

3%




Tabela 19:
Valores Médios para Talenlos de Ladrdo

Chance biésica de...
Nivel  Furtar Abrir Achar/Desarmar Mover em Esconder Ouvir Escalar Decifrar
Bolsos  Fechaduras Armadilhas Siléncio  nas Sombras  Ruidos Muros Linguagens
30% 25% 20% |5% 1 0% 10% 85% -
35% 29% 25% 21% 15% 10% 86% -
40% 33% 30% 27% 20% 15% 87% -

60% 52% 55% 43% 25% 94%
65% 57% 62% 49% 25% 96%
70% 62% 70% 56% 30% 98%

13 99% 82% 99% 85% 40% 99%
14 99% 87% 99% 93% 40% 99%
|5 99% 92% 99% 99% 50% 99%

Restrigbes: Para abaixar a soma total dos multiplicadores, restrices que irdo afetar o comportamento e as habilidades da nova classe
podem ser aceitas. Estes multiplicadores devem ser subtraidos, e os personagens deverao honrar suas restricdes.

Tabela 20:
Restricoes

Restrigio | Multiplicador

Deve ser leal |
Deve ser neutro -1
Deve ser bom -1
Nao deve possuir mais tesouros

do que pode carregar 0,5
Deve doar 10% de suas posses 0,5
Limite de nivel para ndo-humanos igual a 9*

Limite de nivel para ndo-humanos igual a |2*

Possui um etos particular que deve ser seguido

Nao pode possuir mais que |0 itens mdgicos

Nao pode possuir mais que 6 itens magicos

Nao pode associar-se com uma classe

ou tendéncia especifica

Uso de um poder adiado para niveis mais altos**

*Se o personagem ndo é humano

**Poderes adiados s6 podem ser usados ao se atingir um
certo nivel de experiéncia. Nao mais do que dois poderes
podem ser adiados. O Mestre determina o nivel em que
os poderes passam a estar disponiveis.
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Tabela 21:

Experiéncia Dasica

Nivel Experiéncia bdsica em pontos
2 200

3 400
4 800
5 2.000
6 ;

7 8.000
8 15.000
9 28.000
0

[0+ 30.000/nivel adicional
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Tendencnd
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Tendénaa éuma pequena descricao de um complexo cddigo moral, Ela é a base do

' - o4, lugar ou coisa. E uma ferramenta que deve ser usada
s ou surpreendentes, a tendéncia define o comporta-

ntmiados pelo Mestre Ela determma 05 tlpos de leis

. -deve bater na cabec;a dos

_ mal. Nio se trata, também, de um codigo de honra

ncia ndo é absoluta, e seu significado pode variar conforme

. ~deve ser confundida com personalidade. A personalidade,
que se compde de dwersas slemenitos, € apenas moldada pela tendéncia,

7 £ fundamental que a tendéncia de cada personagem seja re-
TC’ﬂdCﬂLIﬁ dL' rada pelo Mestre. Vocé deve olhar para as tendéncias do

; DCTSOIIHSCHI upo como um todo. Este grupo pode trabalhar unido? As
Gl - tendéncias sao muito diferentes? Elas sdo assim tdo diferentes
onto de jabilizar o gmpa’ Ird. interferir na aventura ou campanha planejada?
: personagens de tendéncias diferentes possuem vises de mundo tao
r‘adlca}mente distintas que a cooperagdo entre eles é impossivel. As aventuras de um
. grupo com um personagem estritamente justo e outro inconstante seriam marcadas por
- hostilidade e desconfianca. Um personagem reaimente inconstante pode fazer com que
- qualguer um que tente viajar com ele fique loucol

Existern duas solucdes vidveis para problemas que envolvam tendéncia em seu grupo:

A primeira € explicitar a situacao para os jogadores envolvidos. Explique porque as
diferentes tendéncias causam problema, e veja se eles concordam ou ndo. Se necessdrio,
sugira uma mudanca — mas nunca force um jogador a escolher uma nova tendéncia;
afinal de contas, este é o personagem dele. Personagens totalmente diferentes podem
encontrar maneiras de trabalhar em conjunto, tornando as aventuras divertidas e bem-
sucedidas, apesar dos problemas do grupo.

A segunda solucao requer que os jogadores mantenham suas tendéncias em segredo,
Nao diga a ninguém que pode haver confusdo. Deixe que os jogadores interpretem os
personagens e descubram, gradualmente, os problemas. Quando as dificuldades surgirem,
deixe que os jogadores resolvam tudo entre si. Esta € uma solucdo que funciona melhor

“com jogadores experientes e, mesmo assim, ela pode destruir sua campanha. Portanto,
este método deve ser usado com cautela,

te 0 jogo preste aten;ao s agoes dos personagens e, acasionalmente, compa-
) as tendéncias de cada um. Observe agdes que forem contra a tendéncia do
agem e veja se existe alguma inclinagdo, do jogador, em assumir alguma outra
especifica.
ma c}asse de personagem determma que ele seja de uma certa tendenc1a. sinta-




Tendéncia

1= com a tendéncia determinada. Permita que o jogador reconsi-
dere sua acao.

Nunca diga 2 um jogador que o seu personagem ndo pode
fazer alguma coisa devido a tendéncia. Os personagens devem ser
controlados pelos jogadores. O Mestre s6 deve intervir em casos
raros (por exemplo, quando um personagem estiver sendo con-
trolado por uma magia, ou por um item mégico).

Quando a sua visdo sobre uma tendéncia for diferente da dos
jogadores, ouca os argumentos deles e tente chegar a um consen-
so.Apesar de vocé ser o responsdvel pela campanha, o jogo nao €
s6 seu. Ele também pertence a todos os jogadores.

: Aain  Damesma forma que bons jogadores in-

Tcndencna terpretam seus personagens dentro dos

dos DdMs limites de suas tendéncias, os PdMs de-

vem ser conduzidos iguaimente. O uso

dos PdMs de maneira criativa e correta é o que faz com que um
mundo de fantasia seja plausivel.

A tendéncia € um pequeno guia para as reagdes de PdMs e
jogadores, e é muito Util quando vocé ndo quer perder tempo
consultando tabelas, ou quando ndo € possivel, por qualquer mo-
tivo, desenvolver totalmente a personalidade de um PdM encon-
trado pelos jogadores. PdMs tendem a agir de acordo com suas
respectivas tendéncias (lembre-se que, neste assunto, eles ndo sdo
melhores que os jogadores).

Desse modo, um gnoll cruel tende a reagir de maneira hostil,
pois ele encara qualquer um que aparente compaixdo como um
fraco, e portanto desconfia de todos aqueles que tentam aproxi-
mar-se de maneira amigdvel. De acordo com a visao que os gnolls
possuem da sociedade, medo e tirania sdo as chaves para o suces-
so, misericérdia e bondade sdo para os fracos, e os amigos sdo
bons apenas enquanto forem tteis e puderem providenciar di-
nheiro, prote¢do ou abrigo. Entretanto, um mercador justo tende
a encarar a realidade com uma visdo oposta a do gnoll.

Os Limites da Tendéncia dos PaMs

Nunca se esqueca que tendéncia nio € personalidade! Se todo
personagem justo for interpretado como um correto, honesto e
amigavel companheiro, rapidamente os PdMs irdo tornar-se cansa-
tivos. O fato de um mercador ser justo ndo quer dizer que ele
deixard de barganhar pelo melhor prego, ou que evitard tirar van-
tagem de algum aventureiro ingénuo que esteja andando pelas
redondezas. Mercadores vivem pelo dinheiro, portanto ndo existe
nada de mau em cobrar 0 mdximo possivel que um personagem
possa pagar. Um taverneiro honrado pode, com certa razdo, des-
confiar ou até hostilizar um grupo de estranhos fortemente arma-
dos que batam a porta durante a madrugada. Um mago cruel
pode estar entediado, e sentir-se repentinamente feliz com um
pouco de companheirismo.

Para criar PdMs memordveis, ndo se prenda exclusivamente a
uma tendéncia. Acrescente caractenisticas que contribuam para a
formagdo da personalidade do PdM, adaptando-as conforme a
fendéncia escolhida. O mercador, ao sentir-se ligeiramente culpa-
do por cobrar pregos altos do aventureiro ingénuo, poderd fazer
um desconto para o proximo cliente, como forma de compensa-
¢ao. O taverneiro pode mudar seu comportamento em relacdo
a0s aventureiros assim que descobrir que eles possuem boas in-
tengdes, fazendo o possivel para que o grupo se sinta confortavel
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em seu estabelecimento. O mago, apesar de querer um pouco de
companheirismo, pode perceber que, afinal de contas, ndo gosta
tanto assim de companhia.

Personagens, PdMs e monstros ndo

éOClCdﬁdC C estdo sozinhos na escolha das suas
tendéncias, Um reino pode ser defini-

Tendéncias )
do como um conjunto de pessoas

unidas por alguma razao (por exemplo, lingua, interesses comuns
ou medo) e, por esta razdo, pode ter uma tendéncia geral. A
tendéncia de um baronato, principado ou qualquer outro reino
baseia-se no comportamento do governante, e na tendéncia da
maioria da populagéo.

A tendéncia do governante determina a natureza de muitas
leis desse local. Governantes justos normalmente tentam defen-
der seu territdrio, e fazer o que hd de melhor para seus siditos.
Governantes honrados tentam ajudar as pessoas, mas o fazem de
forma irregular. Eles podem relutar em aprovar uma vasta reforma
legislativa, mesmo que venha a resolver problemas sociais.

Ao mesmo tempo, o cumprimento das leis e o comportamento
da sociedade depende dos stditos. Embora os decretos emitidos
pelo rei justo visem o bem de todos, seus stditos vis podem
considerd-los inconvenientes para as situagdes cotidianas.

Se a situagdo for invertida (um rei vil com suditos justos), o
reino ird se tornar um lugar infeliz, cheio de um terror provocado
pelo governante, que atormenta a populagdo. O rej, por sua vez,
recorre a medidas severas para silenciar as cntticas, gerando mais
pavor. A situagdo € semelhante as pinturas de Norman England,
onde lavradores honestos eram oprimidos pelo cruel principe jodo
(assim como em Robin Hood e Ivanhoé).

A tendéncia de uma regido € determinada pela interacdo en-
tre governante e governados. Quando o governarite e a popula-
cio estdo em harmonia, a tendéncia é forte. Quando os dois en-
tram em conflito, as atitudes do povo possuem maior importancia
que as do governante. Além disso, o conflito entre esses dois gru-
pos de tendéncias diferentes pode servir de ponto de partida para
vdrias aventuras.

Jsando Tendéncias Regjonais

A utilizacdo do conceito de tendéncia para uma regido permi-
te que os jogadores tenham uma breve nogdo do tipo de trata-
mento que irdo receber, se forem até ld. Os pardgrafos seguintes
esbocam cada uma das tendéncias.

Justo: as pessoas sdo geralmente honestas, cumpridoras da lei
e atenciosas. Em sua maior parte, a populacdo tem o bem ccmo
meta. Em geral, as pessoas ndo andam vestidas com armaduras ou
portando armas, e aqueles que o fazem sdo vistos com suspeita,
ou encarados como encrenqueiros. Alguns membros da socieda-
de tendem a nao gostar de aventureiros (“Esse tipo de gente s6
traz problemas!”).

Ordeiro: as pessoas ndo s6 cumprem as leis, mas também
geram uma ampla estrutura burocrdtica. O impulso para organizar,
hierarquizar e regulamentar tudo escapa facilmente ao controle.

Em grandes impérios que seguem essa filosofia existem minis-
térios, conselhos, comisses, departamentos, escritdrios e gabine-
tes para tudo. Se a regido atrai muitos aventureiros, existern mi-
nistérios especiais, com suas taxas e licencas para lidar com o
problema. A populagdo ndo se preocupa muito com a qualidade



Capitulo 4

do governo, desde que a mdquina burocrdtica esteja funcionando.
Vil: 0 governo € marcado por leis severas, que prevéem pesa-
- das punices, num sistema legal indiferente as questdes de culpa
ou inecéncia. As leis ndo sao feitas para preservar a justica, e muito
- menos para manter a ordem. Suborno e corrupao, muitas vezes,
- sdo fontes de renda. Aventureiros, uma vez que sao forasteiros —
~ e podem ser agentes inimigos — sao vistos com grande suspeita.
Reinos vis enfrentam, freqiientemente, rebelides de lavradores cla-
mando por um tratamento mais humano.
Egoista, Bondoso e Neutro: Areas dominadas por essas trés
- tendéncias tendem a adotar o tipo de governo que melhor convi-
~ er a0 momento. Uma forma especffica de governo serd mantida
- enquanto o rei ou a dinastia que adotou tal forma estiver no po-
- der: As pessoas cooperam quando lhes convém, ou, no caso de
~ neutros, quando o equilibrio precisa ser mantido.
& Esse tipo de territério funciona normalmente como apazigua-
dor das diferencas entre dois reinos de tendéncias muito distintas
- (por exemplo, entre um baronato justo e um principado cruel).
 Eles alteram suas aliangas habilidosamente, de forma a preservar as
- proprias fronteiras contra os avangos de ambos os lados.
- Em paises com esses trés tipos de tendéncia, transferéncias de
B poder sdo geralmente marcadas por mudangas de governo e, na

~ maloria das vezes, ndo resultam em derramamento de sangue.

: Existe uma certa apatia por parte da populacdo em relacao aos
politicos e ao governo. Nestes locais, aventureiros sio tratados
como se fossem pessoas comuns.

_ Honrado: as pessoas querem o bem e tentam agir com corre-
¢do, mas sdo impedidas por um instinto natural de desrespeito ds
leis. Um reino destes pode ser governado, de direito, por um (ni-
€O monarca, mas o que acontece de fato € que as comunidades
locais tém toda a liberdade para cuidar da propria administragao,
desde que os impostos sejam pagos e algumas poucas regras bisi-
cas sefam seguidas. Um xerife local, bardo ou cdmara de conselhei-
- ros pode contratar aventureiros para suprir o contingente militar

 necessdrio.As comunidades geralmente costumam fazer justica com
as proprias maos, quando necessario. Provincias distantes da capi-
tal do império tendem a ter esse tipo de governo.
b Inconstante: ndo hd governo. Anarquia € a regra geral. Um
~ forasteiro em visita & cidade pode se sentir como se estivesse em
um verdadeiro hospicio,
- Cruel: as pessoas vivem com medo, e aqueles que possuem
i mamr poder sdo os governantes. Os governos locais geralmente
- executam as ordens do governo central apenas por medo de re-
g’ -praﬁiias As pessoas procuram maneiras de conquistar o poder,
- Ou manter o que possuem. Assassinato € um metodo aceitdvel de
- ascensdo, assim como motins e conspiragdes. Aventureiros sdo
.. m‘merrte usados como pedes em disputas politicas, sendo eli-
-minados assim que se tornam desnecessarios.

[p 2=l ol

lagoes na Tendéncia Social
laro que, dentro dessa gama de tendéncias, muitas outras
@ > governo sdo possiveis. Além disso, dreas diferentes po-
tendéncias diferentes mesmo que estejam sob o do-
n Unico império ou reino.
por exemplo, onde mercadores e politicos se en-
pode ter um controle legal mais rigoroso do que uma
e Wa localizada perto das fronteiras.
1 nagdo pode ser definida por sua tendéncia. Exis-
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tem outros elementos fundamentais para compor a descrico com-
pleta de um povo ou de uma regido, como, por exemplo, a cultu-
ra local e as formas de religido. Para compreender melhor essa
situagdo, basta olhar para o mundo atual e perceber a grande
variedade de sociedades e culturas diferentes. Um Mestre com-
petente ird preencher seu mundo de campanha com as mais exd-
ticas culturas, criadas por ele proprio ou pesquisadas em bons
livros de Historia.

As Religioes e suas Tendéncias

Tendéncias gerais também podem ser aplicadas as religides. As
crengas e praticas de cada culto determinam sua tendéncia. Uma
religido que defenda a compreensdo, a harmonia e as boas acdes
poderd ser classificada como justa, Uma que acredite na busca
individual por perfeicdo e purificacao serd chamada de honrada

E de se esperar que clérigos sigam a mesma tendéncia de sua
religido, jd que s@o exemplos vivos das crengas propostas pelo cul-
to. Outros seguidores ndo precisam aderir exatamente a mesma
tendéncia de sua crenca. Tendéncias muito diferentes daquela que
€ proposta pelo culto, porém, devem ser evitadas,

Itens mdgicos poderosos, em

Itens MB‘SICOS c especial os inteligentes, possuem
tendéncia. Nesses casos, a ten-

suas Tendéncias  tendéncia Nesses casos,
déncia ndo é uma indicagdo das

caracteristicas morais. Na prdtica, funciona como delimitador do
nimero e tipo de personagem que pode utilizar o item significan-
do que a tendéncia do usudrio deve ser a mesma do item para que
este possa funcionar corretamente. ftens magicos com tendéncia
foram criados com um fim especifico, que é definido pelo seu
criador.

Esses itens com tendéncia revelam seus verdadeiros pode-
res apenas para aqueles que possuam crencas semelhantes as
suas. Nas mdos de qualquer outro, os poderes do objeto per-
manecem inativos, como se fosse comum, Além disso, um item
de extremo poder pode até machucar as maos de um persona-
gem de outra tendéncia se tentar manused-lo.

ltens mdgicos com tendéncia devem ser raros, Se um item tem
uma tendéncia, isto é sinal de extremo poder e conhecimento.
Esse fato pode criar oportunidades para aventuras altamente dra-
maticas, quando os jogadores tomam conhecimento da existéncia
do item, pesquisam sua histéria, procuram-no através do reino,
descobrem o santudrio onde ele estd guardado e superam os guar-
das e as armadilhas colocados para protegé-lo.

Mudangas Magjcas de Tendéncia

Um outro tipo de item mégico é aquele que altera a tendéncia
do personagem que o0 possui.

Ao contrdrio do que ocorre normalmente, quando as mudan-
cas de tendéncia sdo feitas de forma gradual, as mudancas
provocadas magicamente acontecem de maneira instantinea.

A personalidade do personagem sofre uma transformagdo
imediata, algo como uma lavagem cerebral madgica,

Dependendo da nova tendéncia, a mudanga pode ou ndo ser
percebida imediatamente. Entretanto, vocé deve insistir para que
0 jogador interprete essa nova situagdo.

Nao permita que ele ignore as alteragdes provocadas na
personalidade de seu personagem,



Tendéncia
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e, Além de todos os seus outros
Tendéncia como  usos, a tendéncia pode se tor-

nar o foco principal de uma cam-

uma Vi&éo dC panha. O mundo em que vivem

os personagens € dividido pela
MllﬂdO intermindvel disputa entre o bem

e o mal, entre 0 caos e a ordem! A resposta para essa questdo
afeta tanto a criagdo do mundo de campanha quanto o modo
como ele € utilizado. A resposta também afeta as perspectivas
dos jogadores, e suas reacdes nas mais variadas situacbes e
eventos,

Em uma campanha tipica, o conflito primdrio ndo € a disputa
entre tendéncias. O mundo de campanha € aquele onde paixdo,
desejo, coincidéncia, intriga e até virtude criam os eventos e situ-
acoes. As coisas acontecem por muitas das mesmas razoes que
ocorrem no mundo real. Assim, pode ser mais fcil criar aventu-
ras para esse tipo de campanha.

A diversdo e a variedade das aventuras dependem da capa-
cidade do Mestre em contar historias.

Entretanto, para Mestres que gostam de intrigas, um mundo

mas vezes, 0s personagens lutam por uma grande causa; em outras,
eles aventuram-se em bereficio proprio. Nem toda batalha precisa
ser um conflito titdnico entre o bem e mal, ou luz e trevas,

Outro ponto importante é que qualquer coisa que os perso-
nagens facam pode afetar os seus objetivos. Um mundo com ten-
déncia € uma cadeia complexa e intrincada de causa e efeito, Se
X acontece aqui, entdo Y pode ocorrer Id. Os jogadores precisam
se envolver com a histdria, pois possuem um importante papel a
desempenhar dentro dela.

Porém, esse tipo de situagao entra em conflite direto com a
necessidade por aventuras variadas, ja que, dessa forma, os perso-
nagens ndo podem fazer outra coisa sendo lutar por suas causas.
O Mestre deve entender que € ficil propor uma campanha base-
ada em conflitos idecldgicos, mas o que acontece se os persona-
gens quiserem deixar suas funcBes de lado e sairem aventurando-
se pelo mundo em busca de lucro? O que acontece na auséncia
deles? A situacdo quando eles voltarem serd igual & que existia ali
quando sairam! As respostas para essas questdes ndo sdo facil-
mente encontradas, porém um Mestre criativo jamais ficard inativo
nesse tipo de campanha.

onde os diferentes tipos de tendéncias estio
constantemente em conflito pode ser mais in-
teressante. Os personagens e os PdMs podem
ser agentes desse conflito. Algumas vezes, eles
tém consciéncia de sua funcao; em outras, ndo
conseguem compreender seu papel nos gran-
des acontecimentos da histéria da sociedade
de que fazem parte.

Ainda mais raras sio aquelas campanhas
em que 0s personagens representam uma ter-
ceira forca na batalha, ignorados ou esqueci-
dos pelas outras duas. Nesse tipo de mundo,
as agoes dos jogadores podem ter resultados
surpreendentes.

Tendéncias em Conflito

Existem pontos positivos € negativos em
montar uma campanha na qual ocorra o con-
fito entre tendéncias. -

Pelo lado positivo, os jogadores sempre
tém um objetivo, mesmo que nem sempre sai-
bam disso. Esse objetivo € (il na construgdo
de aventuras: oferece motivacio, fornece um
fio condutor para a histéria e garante que os
personagens terdo sempre algo para fazer
(“Partam, meus leais seguidores, e restaurem o
equilbrio da Leil"). Além disso, um senso de
heroismo permeia o jogo, pois 0s jogadores
sabem que 0s seus personagens estdo fazen-
do algo importante, que realmente tenha efei-
to na histéria do mundo de campanha.

Pelo lado negativo, se todas as aventuras
envolverem assuntos como manter o equilibrio
ou lutar pela filosofia existente em uma ten-
déncia, os seus jogadores vao acabar se can-
sando em fazer sempre a mesma coisa.

A solucdo € fazer com que as aventuras se-
jam sempre variadas em objetivos e temas: Algu-
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Finalmente, existe o problema do sucesso ou fracasso. Um
mundo com tendéncia tende a criar aventuras épicas. Os perso-
nagens envolvem-se em eventos grandiosos e convivem com pes-
soas importantes. Por estarem no centro do jogo, assumem gran-
de importdncia (se ndo assumirem, eles rapidamente ficardo can-
sados). Esse tipo de situacdo € tradicional na ficcdo de fantasia
herdica e, portanto, é natural que ela também apareca em um
RPG povoado por aventuras fantdsticas.

Os escritores possuem uma vantagem que os Mestres ndo
podem ter: a possibilidade de encerrar uma histéria e nunca mais
retomé-la. Ao final do livro, 0 bem vence e o mundo volta ao
normal. O escritor nunca mais precisard se preocupar com isso
novamente, a menos que queira. O que acontece depois que os
personagens vencem o confronto final, a batalha que coloca todas
as coisas nos seus devidos lugares! O que serd feito depois que a
paz e a harmonia forem restauradas?

Além do mais, o autor sabe quem ird vencer. Quando comega
a escrever, ele ja sabe que, por maiores que sejam as reviravoltas, o
bem ird vencer. Muitos Mestres acreditam, erroneamente, que tam-
bém podem fazer esse tipo de previsdo em sua campanha.

Nunca assuma antecipadamente que os personagens vence-
rdo. E se isto ndo ocorrer! O que acontece se as forgas das trevas
vencerem 2 batalha final? Por mais poderosos que sejam os alia-
dos a favor do bem, sempre existe a chance dos personagens
fazerem algo tdo estupido ou descuidado que coloque tudo a per-
der. A vitéria ndo pode ser garantida. Se for assim, os jogadores
rapidamente perceberdo o fato, e procurardo maneiras de tirar
vantagem da situagao.

Conflito Intermindvel
A melhor maneira de evitar os problemas anteriormente des-

critos € determinar que o conflito serd interminavel, ou pelo me-
| nos, ird durar por um milénio (bem mais que o tempo de vida
| normal dos personagens).
| Para evitar que os jogadores fiquem frustrados, eles devem ser
capazes de cumprir missdes importantes, conquistando vitdrias.
Personagens lutando pela causa do bem podem, eventualmente,
enfraquecer o poder do lider maligno, porém estardo derrotando
apenas um sintoma, e ndo a doenca como um todo.

Poderd haver uma nova ameaca: talvez o lider maligno retorne
com uma nova e mais poderosa manifestagio de forca. O Mestre
deve estar sempre preparado com uma série de desafios fantasti-
cos e realistas, que crescam em dificuldade conforme os persona-
gens forem ficando mais poderosos.

Portanto, é possivel construir uma campanha onde as forgas
do bem e do mal estejam sempre atuantes, E dificil e existirio
muitos problemas, mas imaginagao e planejamento podem supe-
rar esses obstdculos,

Apesar de jd ter sido retomada
inimeras vezes, essa informa-

TCI]CICIICIB como ¢do é suficientemente importan-
te para ser repetida: a tendén-

uma Ferramenta te p ,
X cia é uma ferramenta para auxi-
rpretacdo, nao um martelo para forgar os personagens

M coisas que nao querem!

e nunca deve dizer ao jogador: "O seu personagem
fazer isto porque € contra sua tendéncia”, a menos que
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o personagem esteja sob algum tipo de controle magico. Deixe
que os jogadores tomem suas proprias decisdes e cometam seus
proprios erros. O Mestre jd tem muito o que fazer sem ter que
preocupar-se com o comportamento dos jogadores.

Apesar dessa proibigao, 0 Mestre pode aconselhar o joga-
dor, especialmente em agGes arriscadas que envolvam condutas
contrdrias a tendéncia do personagem. Ainda assim, se o joga-
dor insistir em seguir em frente, as conseqiiéncias serdo respon-
sabilidade dele. Ndo tenha piedade de um personagem que co-
meteu um ato grave contra sua tendéncia. Se um paladino deixar
de ser paladino, é porque ele fez algo para merecer isso.

Tais sugestdes ndo precisam ser diretas. O Mestre pode
usar de formas sutis para aconselhar o jogador, através da pré-
pria aventura. Um clérigo, por exemplo, pretende viajar ama-
nhd em uma missao que pode comprometer sua tendéncia.
Nessa noite, ele tem um pesadelo que impede o seu descanso.
Na manha seguinte, ele encontra um vidente que prevé dificul-
dades e resultados terriveis para a jornada planejada. Seu sim-
bolo sagrado misteriosamente aparece manchado. As velas do
altar tremulam e se apagam assim que o clérigo entra no tem-
plo. Jogadores atentos irdo perceber esses avisos e podem re-
considerar seus objetivos. Mas se eles ndo reconsiderarem, o
Mestre precisa se lembrar de que nio deve interferir nas esco-
lhas dos jogadores.

3 Algumas vezes, personagens tentarao
DCSCOmedO usar magias ou itens magicos para
TCHdéﬂCi&& descobrir a tendéncia de outro perso-

nagem ou PdM. Esta é uma acao mui-
to ofensiva e, até mesmo, hostil,

Perguntando

Perguntar a outro personagem "E entdo, qual € a sua tendén-
cia" é uma questdo t3o grosseira quanto.. bom, € tdo grosseira
que, se encontrarmos um exemplo, ele ndo serd publicdvel. Na
melhor das hipdteses, um personagem que faca isso ird receber
um olhar gélido de desprezo (de choque ou de horror). De qual-
quer forma, perguntar pela tendéncia de alguém € um exercicio
futil. Um personagem justo talvez sinta-se compelido a dizer a
verdade, mas um personagem cruel, ndo.

Mesmo que diga a verdade, um personagem ndo tem como
saber se o que respondeu € correto, pois, dependendo dos seus
atos, ele pode estar interpretando, sem saber, uma outra tendén-
cia. O dnico que realmerite sabe a tendéncia de todos os perso-
nagens da aventura € o Mestre.

Usando uma Magja

Usar uma magia para descobrir a tendéncia de um persona-
gem € tdo ofensivo quanto perguntar diretamente, Esse € o tipo
de coisa que provoca brigas e encerra amizades. Seguidores po-
dem achar que um lider que toma atitudes como esta é excessiva-
mente desconfiado. Estranhos véem essa magia como um prentin-
cio de ataque, e podem atacar primeiro.

Até mesmo aqueles que permitem o uso da magia s6 o fazem
se tiverem certeza de que poderdo usar 0 mesmo recurso para
descobrir a tendéncia do mago ou clérigo. Lancar magias para
descobrir tendéncias, além de agressivo, mostra falta de confian-
¢a por parte do personagem em relacdo aqueles que o cercam.



Tendéncia
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Habilidades [speciais

Alguns personagens — paladinos, em particular ou clérigos e
magos pelo uso de uma Revelar Tendéncia — possuem habilidades
para detectar tendéncias, principalmente boas ou mds, Porém, esse
poder conhece vdrias limitagOes, que os jogadores comumente
ignoram.

A habilidade em perceber emanacdes malignas sé pode ser
utilizada para identificar personagens ou criaturas com intencoes
malignas, ou pessoas que jd se encontram tdo profundamente cor-
rompidas que sua maldade pode ser percebida por qualquer um.
Esse poder ndo detecta o aspecto maligno de uma tendéncia.

O fato de um guerreiro ser maligno, ndo quer dizer que ele
poderd ter sua maldade revelada enquanto estiver bebendo uma
cerveja na taverna. Ele pode, naquele momento, ndo ter tipo al-
gum de intencdo maligna. Por outro lado, um clérigo vil pode ter
cometido tantos atos profanos que uma aura de maldade instalou-
se sobre ele, tornando-se muito visivel.

Mantendo os Jogadores no Fscuro

Hd situagoes que os personagens nunca tém certeza da ten-
déncia dos outros. Esta € uma das ferramentas mais poderosas
que o Mestre possui: deixar os jogadores em duvida. Com isso,
eles prestardo maior atencdo durante a aventura para tentar des-
cobrir os verdadeiros objetivos das pessoas que encontrarem,

Mais cedo ou mais tarde, um persona-
Mlldaﬂ(}a dC gem ird mudar de tendéncia. Um perso-

Tendéncig negem pode trocar sua tendéncia pelas
mais diversas razdes, e a maioria delas no

possui relagdo alguma com a competéncia do jogador, ou com a
capacidade do Mestre em conduzir a aventura.

Personagens sdo criaturas ficticias, mas assim como as pessoas
reais, eles crescem, sua personalidade se desenvolve e suas convic-
¢bes mudam. Algumas vezes, as circunstancias conspiram contra o
personagem; em outras, sofre uma mudanca de atitude. Existem
casos em que a personalidade do personagem se desenvolve de
forma inesperada. Essas mudancas sdo naturais. Seria mais estra-
nho se nenhum personagem sofresse alteraces em sua tendéncia
durante toda a campanha.

Nao existe uma regra capaz de determinar quando ocorre
uma mudan¢a de tendéncia. As tendéncias podem ser afteradas
deliberada, inconsciente ou involuntariamente. Esta é uma das coi-
sas que faz com gque o jogo sefa divertido — os jogadores sdo
livres para agir, e 0 Mestre decide se alguma mudanca deve ocor-
rer. Essa é uma decisdo que requer um cuidadoso julgamento, no
qual muitos fatores devem ser considerados.

Mudancas Deliberadas

Mudangas deliberadas s30 promovidas pelo jogador. £ ele quem
decide que ndo quer mais jogar com a tendéncia que havia escolhi-
do. Talvez ele ndo tenha entendido o verdadeiro significado da ten-
déncia, ou ela ndo seja tdo divertida quanto ele havia imaginado,
ou entdo o jogador perceba que o personagem terd uma perso-
nalidade mais interessante com uma tendéncia diferente.

Tudo o que o jogador precisa fazer € interpretar o persona-
gem de acordo com a sua nova tendéncia. Dependendo da deter-
minagdo do jogador, a mudanca pode ser rapida ou lenta.
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Mudangas Inconscienles

Mudangas inconscientes ocorrem quando as acdes do per-
sonagem correspondem a uma tendéncia diferente, sem que o
jogador perceba. Nessa situacdo, deve-se prestar atencdo nas
acoes do personagem. Se o Mestre suspeitar que o jogador acre-
dita que o personagem estd agindo de acordo com sua tendén-
cia, ele deve avisd-lo que a tendéncia do personagem estd sendo
modificada.

Mudancas Involuntérias
Mudangas involuntdrias na tendéncia costumam ser impostas
ao personagem. Na maioria das vezes, elas sdo realizadas através

/ de magia ou de itens mdgicos. Mudangas involuntdrias sdo imedia-

tas. As agbes anteriores do personagem tém pouca relagdo com a
mudanga.

Anotando as Mudangas

Durante a campanha, tome nota das a¢oes de cada persona-
gem. Ao final de cada sessdo, releia as notas, tentando localizar
algum comportamento incomum. Observe qual tendéncia parece
mais apropriada para cada agao dos personagens.

No decorrer da campanha, se as agdes de um personagem se
encaixarem, constantemente, em uma tendéncia diferente, uma
mudanca deve ocorrer. Se pequenas agdes estiverem direcionando
o personagem para outra tendéncia, a mudanca pode ser gradual,
ou, até mesmo, tempordria. A¢des importantes podem obrigar
mudangas imediatas e permanentes.

Se um paladino chega a uma cidade assolada por uma doenca
e ignora o sofrimento dos seus habitantes, ele terd transgredido
sua tendéncia de maneira dbvia, porém pequena. Entretanto, se
esse comportamento repetir-se por diversas vezes, uma troca de
tendéncia serd necessdria.

Ao mesmo tempo, o paladino pode reconhecer seus erros,
alterando suas acoes e mantendo sua classe. Porém, se o paladino
queimar a aldeia para evitar que a doenca se espalhe, ele estard
cometendo uma md agdo. Nesse caso, 0 Mestre tem o direito de
determinar uma imediata mudanca de tendéncia para vil ou cruel.
O personagem poderd eventualmente voltar a ser justo, porém
nunca mais podera ser um paladino.

Mudancas de
Tendéncia e
scus Ffeitos

Apesar dos personagens poderem al-
terar suas tendéncias, isto nao € algo
que possa ser feito constantemente.
Mudar de tendéncia € um ato que traz
sérias conseqliéncias. Quando um per-
sonagem troca sua tendéncia, faz mais
do que mudar suas atitudes. Ele estd alterando sua visdo de mundo
e suas relagbes sociais. Muito do que o personagem aprendeu
anteriormente era sustentado pela sua tendéncia. Quando os fun-
damentos filoséficos do seu estilo de vida mudam, o personagem
percebe que muitas das coisas que ele aprendeu estavam erradas,

Existem duas possiveis conseqliéncias das mudangas de tendén-
cia, que variam conforme a situagao e as circunstancias da alteracdo.
O primeiro efeito libera o personagem de qualquer tipo de penali-
dade. Essa conseqliéncia s6 pode ser usada quando o jogador e o
Mestre concordarem que essa modificagdo serd benéfica para o jogo.
Isso ocorre, na maioria das vezes, com personagens de nivel inferior.
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A tendéncia do personagem mostra-se incompativel com o resto
do grupo, e o personagem seria mais interessante se fosse de ten-
déncia diferente. Jogadores inexperientes podem escolher uma ten-
déncia sem saber corretamente o seu significado, e quando desco-
brirem isso irdo querer altera-la. Essas mudangas precisam ser feitas
com cuidado. O Mestre deve tentar atender aos desejos dos jogado-
res, mas sem permitir que isto atrapalhe o jogo.

No segundo tipo de alteracdo voluntdria, a troca ndo poderd
ser fefta para o bem do jogo. Ela geraimente envolve personagens
mais experientes que foram interpretados de acordo com sua ten-
déncia por algum tempo. Nesse caso, as mudangas provocadas
pela troca sdo graves e notdveis.

No momento em que um personagem voluntariamente aftera
sua tendéncia, a quantidade de experiéncia em pontos que ele
necessita para atingir o préximo nivel deve ser dobrada.

Por exemplo, Delsenora, a maga, inicia a campanha como bon-
dosa. Entretanto, ao longo da aventura, ela constantemente defen-
de a causa dos oprimidos, lutando pelos direitos dos menos favo-
recidos, para que consifam um lugar melhor na sociedade. Ao
atingir o 5° nivel, fica claro para o Mestre que Delsenora tem
atuado de forma justa, modificando sua tendéncia. Normalmente,
um mago de 5° nivel possui 20000 pontos, e precisard de mais
20,000 para atingir o 6° nivel. No caso de Delsenora, ela precisard
obter 40000 de experiéncia em pontos, em vez dos 20.000 nor-
mais. Cada 2 pontos contam como |, até que o personagem atinja
0 6° nivel.

Delsenora comega a aventura com 20.000 pontos de experién-
cia. No final da sessdo, o Mestre concede d ela 5.300 pontos, soman-
do um total de 25.300 de experiéncia em pontos. Em vez de preci-
sar de apenas 14.700 pontos para subir de nivel, ela ird precisar
de 34700 para poder fazé-lo, devido & mudanca de tendéncia.

Se a mudanca de tendéncia for involuntdria, a penalidade
nos pontos de experiéncia ndo € necessdna. Entretanto, o perso-
nagem ndo obtera mais pontos de experiéncia até que a sua an-
tiga tendéncia seja restabelecida.

e

Se o personagem decidir manter a nova tendéncia, ele reco-
mega a ganhar experiéncia, porém a penalidade serd posta em
prética. O jogador ndo precisa anunciar sua decisdo. Se o Mestre
perceber que ele estd conformado com a nova tendéncia, isso ja
serd o suficiente,

Por exemplo, Beornhelm, o ranger, coloca o elmo da mudanga
de tendéncia e, imediatamente, sua tendéncia muda para cruel,
algo que ele ndo queria que ocorresse. Exercendo sua influéncia
sobre ele, 0 elmo faz com que Beornhelm cometa diversas atitu-
des destrutivas. Mesmo sem poder resisti, Beornhelm procura uma
oportunidade para livrarse do elmo amaldicoado. Finalmente, apés
muito esforgo, ele consegue enganar um mago cruel que, através
de uma magia, remove o elmo, e Beornhelm consegue retornar a
sua antiga tendéncia.

Durante o periodo que ele esteve com o elmo, Beornhelm
ndo obteve experiéncia. Porém, se Beornhelm ndo tivesse engana-
do o mago, mas decidisse trabalhar com ele, a sua tendéncia seria
alterada definitivamente. A partir desse momento, Beornhelm vol-
taria a receber experiéncia em pontos, mas teria que conseguir o
dobro do necessdrio para poder atingir o proximo nivel.

Um personagem pode alterar sua tendéncia quantas vezes
quiser. Se mais de uma mudanga ocorrer por nivel, porém, a seve-
ndade da pena ird aumentar. (O personagem estard sofrendo de
uma grave confusdo mental, fazendo com que sua personalidade
entre em crise.) Quando um personagem faz duas alteracdes con-
secutivas na sua tendéncia em um mesmo nivel, ele perde toda a
experiéncia que ganhou apds atingir o nivel atual, Novamente, o
personagem precisa obter o dobro do nimero de experiéncia em
pontos para poder passar ao préximo nivel

Delsenora mudou sua tendéncia para justa. Entretanto, agora
ela acha que justo é uma tendéncia muito restrita. A maga sente-se
confusa, e ndo consegue definir suas crencas. Ela recomeca a praticar
os atos de sua antiga tendéncia. Prejudicada pela indecisao, Delsenora
perde os 5300 pontos que havia ganho, e ainda precisa conseguir
40,000 de experiéncia em pontos para atingir o préximo nivel!
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. Dericias
= (Opciona

m algumas coisas {porque sio parte de sua profissio ou hobby) e é ruim

uelas em que ele tem pouco ou nenhum conhecimento. Essas habilidades

1tos tem o riome de pericias em AD&D™. Pericias ndo sio exatamente como as
ides quie se aprende na escola ou na vida real.

Elas tendem a ser mais amplas ou especfficas, dependendo do assunto. A pericia de
pescar, por exemplo, diz que o personagem sabe tudo sobre pesca, tanto com vara
quartto com rede. Na vida real, essas sdo duas habilidades bastante distintas.

Por outro lado, peritias com armas tendem a ser bastante precisas, destacando as sutis
diferencas entre as armas. Um arco largo e um pequeno sio diferentes quanto a tamanho,
peso, puxada e balanco. Cada armamento exige diferentes tipos de prética para que se
consiga um desempenho Gtimo.




Pericias
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Ao utilizar as pericias, deve-se ter em mente que estas regras
ndo foram feitas para recriar a realidade. Seria mais realista usar
diferentes pericias para cada aspecto da boténica medieval:
horticultura, herbalismo, micologia, etc. Porém, no contexto de
um jogo, € melhor agrupd-los numa dnica categoria. Neste caso,
s usdssemos uma pericia para cada aspecto, todas se tornariam
indteis. No caso de outras, como as de armas, acontece exata-
mente o contrdrio.

Derici Cedo ou tarde, um jogador ird reclamar

CriC1as COM  afirmando que as pericias com armas séo

Armas muito restritivas. Mas a verdadeira recla-

magao, por trds desse argumento, pode

ser a de que as regras nao permitem que o personagem faca tudo
que o jogador deseja.

Por exemplo, digamos que o personagem deste jogador seja
perito com uma espada longa.

Em determinado momento, ele estd prestes a ser engolido por
uma horda de kobolds, mas tem o bom senso de recuar. Infeliz-
mente, ele tropega no préprio pé e cai de frente para o chdol Sua
tao fiel espada longa — na qual tanto confiava — escorrega de sua
mdo e aqueles monstrinhos jd estdo sobre ele. Ainda pronto a
lutar, o personagem arranca uma espada curta da criatura mais
proxima e comeca a se defender.

Neste exato momento, o Mestre diz ao jogador que deve usar
uma penalidade por ndo ser perito. O jogador esbraveja de raiva.
"£ uma espada’, ele ruge. "Meu personagem pode usar uma espa-
da longa, ndo posso acreditar que vocé ndo vai deixar ele usar uma
espada curtal E igual & longa, s6 que menor!" Antes de responder
ao jogador, considere as diferengas entre o que demonstram ser
duas armas parecidas:

A arma normal do jogador, a espada longa, € uma arma de
corte.Tem de 90 a 120 centimetros, & pesada, & seu peso € maior
na lamina, para cortar mais fundo. Uma espada curta é uma arma
pérfuro-cortante. Tem de 30 a 45 centimetros, é leve (para
uma espada), e é mais pesada no cabo, para que possa ser ma-
nejada mais rapidamente.

Entdo, no nosso exemplo, o personagem langa-se 4 luta usan-
do a espada curta seguindo seus instintos — o modo como usaria
uma espada longa. Ele tenta cortar, mas a arma é muito curta e
leve para corte. Tenta bloquear e aparar, descobrindo que esta
arma absorve bem menos impacto que a sua macica espada longa.
Ele tende a atacar em vdo, porque estd acostumado ao alcance e
ao poder de golpe da espada longa. Perde o ritmo, porque vibra a
espada curta muito bruscamente. Todos esses pequenos erros fa-
zem com que o personagem seja menos eficaz com a espada cur-
ta, mesmo que ela se pareca com a espada longa. A penalidade de
impericia passa a fazer sentido.

Além do mais, pericias com armas sdo apenas parte dos
fatores que devem ser levados em conta para se fazer uma boa
aventura. Se vérios fatores combinam-se para dar a um perso-
nagem um excessivo bonus de combate, o Mestre deve criar
situagbes em que a arma favorita do personagem ndo seja a
melhor opgdo. Por exemplo, se um personagem € perito em
todos os tipos de espadas, mas nenhuma outra arma, ele estard
em enorme desvantagem frente a esqueletos, Sua espada é
menos eficaz que uma maga. Eventualmente, o jogador terd

que amrﬁiiar suas pericias de armas se quiser prosperar em
AD&D™.
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- Algumas vezes 0s jogadores recorrem a técnica
ME}XI]I]]ZEH1 de "maximizar" ao escolher perfcias com armas.
Isso acontece quando o jogador calcula todas
as probabilidades, vantagens e desvantagens numéricas de uma arma
em particular. A decisao do jogador nao serd baseada em sua ima-
ginacao, na campanha, em sua interpretacdo ou na criagdo do
personagem. £ baseada nos mecanismos do jogo — o que ird dar
ao jogador o maior modificador, ou causar o maior dano em
qualquer situagdo.

Uma certa quantidade de maximizaggo € inevitdvel, e até mes-
mo boa (pois mostra que o jogador estd interessado no jogo).
Quem se vale desse recurso em excesso, no entanto, estd perden-
do o espirito do jogo. Reduzir um personagem a uma lista de
modificadores e chances de acerto em combate ndo € interpretacdo,

Felizmente, € ficil de se lidar com esse tipo de jogador: sim-
plesmente crie uma situagdo na qual 4 sua arma, escolhida com
tanto cuidado e carinho, e que deveria Ihe dar uma vantagem
enorme sobre todo mundo, € indtil, ou transforma-se numa des-
vantagem. De repente, descobrird o problema de maximizar. E
impossfvel criar uma conjungdo de fatores que seja superior em
quaisquer situagdes, porque essas variam muito.

Finalmente, a fatta de pericia pode ser usada para criar tensdo,
uma parte vital do jogo. No encontro com os kobolds — descrito
anteriormente — o jogador esbravejou, surpreso, porque de re-
pente a situagdo ficou mais perigosa do que ele esperava. A pena-
lidade por impericia aumentou os riscos para o personagem, e isso
aumenta a tensao da cena.

Quando uma penalidade de impericia € usada para criar ten-
sao, tenha certeza de que a situagdo ndo serd totalmente contrdria
ao persanagem. A tensao s6 existird enquanto o jogador acreditar
que seu personagem tem uma chance de escapar, mesmo que seja
minima. Se o jogador achar essa fuga impossivel, ird desistir. Sua
reacdo mudard, de excitagdo para desespero.

{1 Como uma conveniéncia para o Mes-
Dericias para tre, assume-se que os PdM sejam pe-
os PdMs

ritos nas armas que carregam. Esse,
porém, pode ndo ser o caso. Se vocé
quer fazer um personagem mais fdcil de derrotar; ou menos peri-
g0s0, assuma que nao € perito com sua arma, lsso é bastante
comum com taverneiros, ou outros personagens urbanos que usam
armas raramente. Um taverneiro pode ser perito com uma clava
(que as vezes € (til), porém a precisao necessdria para se lidar com
espadas raramente € desenvolvida no seu ramo.
Adicionar ou subtrair modificadores das pericias de um perso-
nagem é um meio de se balancear e enriquecer um jogo.

el Pericias comuns sdo opcionais, mas se utiliza-

DCI‘ICI&& das, podem ser bastante (teis. Usd-las é reco-

Comuns mendavel. Se vocé ests em divida quanto a
usar ou nao essas pericias, € bom saber:

Pericias comuns ajudam a determinar o sucesso das agdes de

um personagem além do que jd € definido pelas habilidades bdsi-

cas, por raga e classe. Essas pericias ddo uma 6tima referéncia

sobre o que acontece quando um personagem tenta construir um

barco, ou agir corretamente num tribunal, isto libera o Mestre

para pensar em partes mais importantes da histéria, em vez de se

ocupar com pequenos detalhes, talvez insignificantes.
Nem todos concordam com issol Alguns Mestres preferem
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lidar eles mesmos com todas as situacoes co-
bertas pelas perfcias. Isso requer raciocinio ré-
pido e boa memdria. Em compensacio, o
Mestre fica livre das restrices das regras. Ele
pode ter a cena que desejar, sem pensar se as
estd quebrando. Mas vd com calma — este ndo
€ um meio fdcil de se conduzir um jogo! Tente
Isto somente se vocé tem experiéncia em ser
Mestre, ou se for um bom contador de his-
térias por natureza

ericias comuns ddo a um personagem
maior profundidade_ Qua,ndo usadas com sa-
bedoria, elas mostrardo ao jogador mais as-
pectos da personalidade e histdria do perso-
nagem, oferecendo ferramentas para que se
trabalhe a interpretagdo. Quando usadas cul-
dadosa e judiciosamente, pericias comuns au-
mentam bastante o potencial de interpretagio,

Porém, fique atento porque pericias gerais
podem ter o efeito exatamente oposto — po-
dem tornar-se muletas para jogadores que ndo
desejam interpretar, uma desculpa para ndo de-
senvolver a personalidade ou a histéria do per
sonagem. Alguns jogadores assumem que pert-
cias definem tudo o que um personagem sabe;
eles nao fazem esforgo algum para criar novas
situagOes,

Evite isso, encorajando os jogadores a irem
mais fundo e a explorarem as possibilidades de
seus personagens. Pergunte a um jogador por
que seu personagem tem determinadas perici-
as. O que fez aquele personagem antes de se
tornar um aventureiro! Perguntas desse tipo
estimulam os jogadores a sondar personalida-
des e biografias. Tome nota de suas respostas
para que possa usa-las durante o jogo.

Pericias gerais podem ser usadas para defi-
nir campanhas e criar atmosfera. As pericias
podem ser costuradas de modo a serem en-
caixadas em determinadas regides ou periodos
histdricos, ou para definir as diferengas entre
nacionalidades.

Se o local de origem dos personagens €
uma vila de pescadores, as listas podem ser al-
teradas de modo a permitir que os persona-
gens aprendam a nadar, pescar e navegar pelo
mesmo custo (em termos de pontos de peri-
cia). Essas habilidades sdo comuns entre pesso-
as que vivem do mar,

Ao mesmo tempo, anbes vindos das mon-
tanhas proximas tém um custo maior para
aprender essas perfcias. Sua juventude, passada
entre tuneis de paredes duras e secas, ndo os
preparou para a vida no mar. Bem ao contrario,
eles podem aprender mineragdo, lapidacao e
outras habilidades com pedras por um custo
bem menor.

A lista de pericias no Livro do Jogador é
apenas o comego. Sua campanha terd um
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gosto especial se listas especificas forem criadas para diferentes
regides.

Isso ainda traz o problema da maximizacdo. Os jogadores sio
encorajados a fazer escolhas inteligentes e sensiveis para seus per-
sonagens, mas nao as custas da interpretacdo. Se listas especficas
forem usadas, encoraje os jogadores a dizer quais as pericias que
querem, sem que vejam as listas. Entdo, compare o que eles pedi-
rem com as listas, e descubra que pericias os jogadores podem ter
(algumas podem ndo estar disponiveis, e outras talvez sejam muito
caras). Os jogadores ainda irdo querer as pericias que julgam mais
vantajosas, mas pelo menos a selecdo terd sido feita, parcialmente,
pela imaginagdo, e ndo por uma lista de nimeros.

Para finalizar, pericias s3o (teis sémente enquanto o Mestre as
quiser. Quando toma a decisdo de usar pericias em uma campa-
nha, o Mestre deve empenharse em desenvolver situacbes nas
quais efas sejam uteis. Lembre-se sempre de criar encontros, ar
madilhas e cenas onde as penicias tenham uma aplicagio prética ao
problema. De outra maneira, os jogadores verdo as pericias como
perda de tempo, abrindo mao de uma maravilhosa chance de ex-
pandir seus personagens.

Por ultimo, pericias acrescentam riqueza, detalhes e chances
de interpretacdo a uma campanha, € custam apenas um pequeno
aumento de complexidade. O Mestre deve lembrarse de algumas
regras a mais, € 0s jogadores tém que tomar algumas decisGes
extras quando criam personagens. Mas, em troca, 0 jogo serd
melhor.

As listas de pericias no Livro do Joga-
ACFC‘SCCﬂtBﬂdO dor sdo extensas, porém ndo sao

Novas Periciag @brangentes. As pericias apresenta-
: das ali sdo aquelas que o jogador

mais comumente ird querer ou precisar, e aquelas que tém efeitos
significativos, especializados, e requerem uma explicacio.

Mestres e jogadores certamente pensardo em pericias que gos-
tariam de adicionar.

Independentemente de onde a idéla para uma nova pericia
venha, 0 Mestre € quem decide se a inclui no jogo e quais os seus
efeitos. Esta ndo € uma decisdo para os jogadores, mas eles podem
oferecer sugestdes e conselhos. Somente depois que o Mestre
aprovar uma nova pericia € que poderd ser usada em jogo.

Um fator importante a ter em mente é que nenhuma pericia
pode ir além da tecriologia e ciéncia da época. Ndo hd uma pericia
que permita a um personagem construir um motor & gasoling, e
com toda razdo. Um motor & gasolina estd muito a frente da soci-
edade pseudomedieval apresentada em AD&D™,

Ao mesmo tempo, este € um jogo de fantasia, cheio de efeitos
madgicos e poderes estranhos. Com o uso de magia, nio ¢ impos-
sivel que surjam estranhas e incriveis pericias, caso os jogadores e
o Mestre queiram. Elas podem ter sérios efeitos no jogo, e preci-
sam ser consideradas com cuidado.

A maior parte das novas pericias estard relacionada ao comér-
cio e ds trocas. A maioria terd pequeno efeito de jogo, se tiver
algum. Elas ddo ao personagem conhecimento especializado, mas
fica por conta do jogador fazer uso disso,

Um personagem com as habilidades de um vidraceiro ndo ga-
nha grandes vantagens; porém, se necessdrio, ele podera viver de
fazer pequenas garrafas e outros itens para magos e aventureiros
locais, E ainda pode vir o dia em que conhecimentos sobre vidros
e vidragaria serdo parte vital do sucesso de uma aventura! O per-

sonagem atento estard sempre procurando por oportunidades de
transformar seus conhecimentos em vantagens.

Quando um jogader propGe uma nova pericia, faca-o prepa-
rar uma descricdo §o que ela abrange e permite. Entdo, considere
0 que o personagem ganha com isso, © que nao significa que o
jogador queira levar vantagem (alguns irio querer, mas lhes dé o
beneficio da ddvida). Depois, € (til imaginar meios através dos
quais a pericia poderd dar margem a abusos. Se algo terrivel, ou
que desequilibre o jogo, lhe passar pela cabega, conserte isso.

Nunca permita uma pericia que pareca muito poderosa.

Faga quaisquer mudancas que desejar na descricio, e entdo a
ofereca de volta ac jogador:

Se ele ainda a quiser (depois de todos os poderes secretos
terem sido retirados), introduza-a no jogo e divirta-se. Algumas
vezes, somente o nome da pericia pode ser mantido. Nio se inco-
mode com isso. A maioria dos jogadores ficard satisfeita com as
alteracOes do Mestre, contente apenas por ter contribuido com
algo para o jogo.
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Controlar o fluxo de dinheiro & de certa forma, uma maneira importante de controlar a
campanha. Muito ou pouce dinheiro podem acabar com a alegria de seu jogo.

~ Dar aos personagens montanhas de ouro significa arruinar a aventura. Enriquecidos,
0s personagens ndo tém mais a necessidade urgente de escapar das conseqliéncias que a
pobreza iminente pode trazer: Pior que isso: usando o dinheiro para subornar ou através
do “depdsito de dinheiro no problema’, eles podem comprar uma solucdo para aquelas
situacdes complicadas que vocé gostaria que fossem o cerne da aventura.

O pior acontece quando 0s jogadores tentam aplicar idéias modernas e capitalistas
resoluciio de problemas em um mundo quase medieval. Eles podem tentar contratar um
enorme grupo de feiticeiros para produzir pogdes e itens mégicos em série, ou podem
montar lojas para fazer armaduras. Avangos como estes na organizagdo da producdo
aparecem vagarosamente, com o passar do tempo, e ndo de uma so vez Vocé deve
manter seus jogadores atentos aos limites impostos pelos conhecimentos que os perso-
nagens possuem, e pelas atitudes e costumes da época em que 0 jogo se passa.

Também no & uma boa idéia manter os seus personagens muito pobres. Vocé estd
criando urmn mundo para um jogo de fantasia herdica. Se os personagens forem pobres a
- ponto de serem forcados a contar cada centavo antes de gasté-lo, passardo a ter uma vida
triste e miserdvel, Recompense-os & medida que forem completando missbes. Vocé ndo
deve frustar o desejo de enriquecer que eles, porventura, tenham. Mas a riqueza deve vir
~ vagarosamente, € combinada ao avango do personagem, de nivel em nivel.
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. Mesmo antes do inicio da primeira sessao
Sistemas

de sua campanha, vocé pode usar o dinhei-
2 e ro como uma ferramenta para a criagdo do
Monetarios mundo de seu jogo. A quantidade e a confi-
guragdo do dinheiro ndo € padronizada. O sistema monetario apre-
sentado no Livro do Jogador é um sistema simplificado de moedas.
Ele ndo ¢ absolutamente verdadeiro para um mundo histrico e
real, e também ndo € um reflexo apurado dos sistemas existentes
na maioria dos mundos de fantasia que vocé encontra na Iiteratu-
ra. E apenas uma forma de se tratar a questio do dinheiro.

Sistemas monetdrios nem sempre sao
baseados em moedas. Muitas formas
tat Ay diferentes de troca podem ser usadas
Hl&tOI‘;lﬂ (.jO simuftaneamente. Tome como exem-
Comércio  plo o mundo real por volta de 1200,
Nessa época, circulavam as moedas de
ouro e prata do Império Bizantino e do Oriente Médio, as moedas
cunhadas da Inglaterra, o papel moeda da China, as conchas que
servem como moedas da Oceania e as pedras esculpidas das ter-
ras astecas. Estas foram apenas algumas das formas que o dinheiro
tomou ao longo dos tempos.

Uma Pequena

Mercadorias

A troca era feita através de mercadorias — grdos, gado, ove-
Ihas, I3, jdias, géneros alimenticios e roupas. Esses eram itens de
valor. Um perspicaz mercador veneziano navegaria de Veneza até a
Inglaterra com um grande carregamento de seda, somente para
trocd-lo pela pura I inglesa, e entdo retornaria para Veneza e tro-
caria toda a 1d por mercadorias que seriam levadas de volta para
Inglaterra.

Cartas de Crédito

Naturalmente, as cartas de crédito e os contratos ficaram mais
populares. O mercador veneziano passou a navegar para a In-
glaterra em busca da I3, que agora era obtida gracas ao contra-
to firmado com um mosteiro, Em troca, pela concessdo da tosquia
da |3 durante 5 anos, o mercador fazia os pagamentos em ducados
ou florins (moedas da época), € também trazia para a Inglaterra
mercadorias encomendadas pelos monges — seda, especiarias, ar-
tigos de vidro ou vinho. Dessa forma, o mercador veneziano obti-
nha lucro das vendas da I3 e das mercadorias ao mosteiro inglés.

No retorno a Veneza, o arrojado mercador vendia seu carrega-
mento para o comerciante de |3 em troca de uma ordem de paga-
mento, e entdo dava esta ordem ao fabricante de vidros, que a acei-
tava como remuneragdo pelo carregamento de vidros venezianos.

Com o tempo, as ordens de pagamento deram inicio ao fun-
cionamento das Casas de Operagdes Bancdrias, embora tais es-
tabelecimentos fossem bastante diferentes dos bancos que conhe-
cemos hoje. Havia pouco controle sobre essas casas, que foram
criadas principalmente para financiar grandes transagdes e ser-
vir aos ricos mercadores.

Comércio de Troca

As economias primitivas trabalhavam inteiramente no siste-
ma de troca. O que o homem conseguia produzir era transforma-
do em dinheiro. O fazendeiro pagava o moleiro com certa quan-
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tidade de graos. O moleiro pagava seu senhor com farinha. O
padeiro transformava a farinha em pdo, mantendo alguns paes
para si, e os trocava posteriormente por poucas moedas, ovos
frescos ou qualquer outra coisa.

Durante a Idade Média, até mesmo a vida de um homem era
comprada por cavalos, vacas ou ovelhas. Se uma pessoa matas-
se um servo, ela talvez se visse obrigada a pagar uma indeniza-
¢do de cinco ovelhas, algumas para o senhor e outras para a
familia do morto. A libertagdo de um servo tinha um custo ainda
mais afto. Aluguéis, taxas e multas poderiam ser fixadas em ouro
ou grios. Eventualmente, valores especfficos foram atribuidos aos
objetos. Em algumas partes da Rissia medieval, as peles dos ani-
mais eram usadas como moedas. A pele dos esquilos, arminhos e
andorinhas eram valiosas, & recebiam o mesmo tratamento que
damos ao dinheiro hoje em dia.

A medida que o comércio de troca de mercadorias foi se
sofisticando, muitos outros bens e servicos passaram a ser negocia-
dos. Obrigagdes e deveres comegaram a ser estabelecidos via tran-
sacdes comercials. Um cavaleiro poderia receber terras de seu se-
nhor; mas como parte de seu“arrendamento” estava a obrigagdo —
dele proprio e de outros cavaleiros disponiveis — em servir ao exér-
cito de seu senhor durante 40 dias por ano. Um servo era obrigado
a trabalhar na terra de seu senhor, e a viver na mesma vila durante
toda a sua vida.

Na maioria dos casos, as economias do periodo medieval
eram estruturadas em uma combinacdo de moedas, mercadorias
e servicos. O cavaleiro escaparia do servico militar através do
pagamento de uma taxa especial para o seu senhor. O rei obri-
garia os negociantes estrangeiros a adquirir mercadorias somen-
te através do escambo. A medida que o homem medieval passa-
va do sistema de comércio 4 base de troca para uma economia
monetarizada, muitos comportamentos também mudaram.

lingua comum, possuem economias similares. Os

Moedas

paises da Europa medieval comercializavam
entre si regularmente, e por isso desenvolveram moedas e valores
muito semelhantes.

Alguns reinos também tentavam imitar a economia de povos
mais poderosos. O dinheiro em circulaggo no Império Bizantino
era estdvel e suas moedas, consideradas modelo pelos monarcas
desde Bagdd até a Dinamarca.

O valor de uma moeda estrangeira era baseado na massa
de metal precioso que ela continha, & também no poder de seu
emissor. A moeda bizantina ndo era somente imitada por outros
povos, mas também possuia alto valor no comércio internacional.
Um comerciante inglés aceitaria uma pequena quantidade des-
sas moedas, como pagamento, de um mercador veneziano. Os
pregos do comerciante inglés poderiam aumentar se o mercador
0 pagasse com a moeda persa, ndo tdo valorizada pelos ingleses
quanto a bizantina.

Vocé pode tornar seu jogo mais atraente ao adotar diversos
sistemas de comércio nas diferentes terras. Criando varias moe-
das e formas de comércio, vocé mantém seus parceiros de jogo
conscientes da existéncia de vdnios reinos e culturas em sua cam-
panha de fantasia. A variagdo do padrdo monetdrio fard com
que os jogadores prestem atencdo a cada jogada que envolva
dinheiro, e aprendam mais sobre o mundo da aventura. Um mer-
cador viajante que negocia com o besant torna-se um comercian-

Geralmente, terras que dividem um povo ou uma
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te rico nas terras bizantinas, enquanto alguém que negocie em
lascas de prata é um nortista das mais frias praias da Escandinavia.
Fsses nomes e lugares criam imagens que sdo mais convincentes
e emocionantes do que aquelas criadas por meros “mercadores”
ou “comerciantes’”.

lipos de Moedas

Os termos "peca de ourd” (po),pea de prata” (pp) e "peca
de cobre" (pc) sdo bastante claros, e funcionam durante toda a
explicagio das regras do jogo, mas voceé pode colocar um pouco
mais de charme na coisa. As pessoas do mundo real ddo nomes
4s moedas, de forma to simples quanto “centavos” ou tao ex-
pressiva quanto “gold double-eagle” (dupla dguia dourada). A
populacio de um mundo de fantasia ndo poderia ser diferente. A
histéria medieval estd repleta de diferentes tipos de sistemas mone-
tarios, e todos podem tornar a sua campanha mais interessante.

Tome, como exemplo, a situagdo de um capitdo mercendrio
de Aquitaine. Gragas a saldrios, pagamentos, saques e um pouco
de comércio honesto, ele conseguiu acumular algumas moedas. As
primeiras eram moedas de ouro e prata bizantinas, conhecidas
como besant, hyperpiron ou nomisma. Um general italiano re-
compensou o capitio com moedas de valor quase igual: florins e
ducados de ouro. Juntaram-se a essas, as moedas de outros esta-
dos italianos: grossi e ecu de prata. Da Franca ele conseguia gros
tournois, Rouen pennies e louis. Um refém mouro comprou sua
liberdade em dracmas de prata, e um mercador alemdo da Hansa
pagou a taxa dos mercendrios em marco alemao, cunhado em
ouro. Parte dos espdlios de guerra incluiam aureus e denarii da
Roma Antiga . Um de seus homens encontrou um amontoado de
braceletes de prata. Finalmente, de seus empregadores ingleses ele
recebeu libras, shillings e pence. Certamente o capitdo teve pro-
blemas quando quis saber quanto dinheiro possuia de verdade!

Besant, hyperpiron e nomisma eram as moedas padrdo do
Império Bizantino. Elas tinham o tamanho padronizado, & o metal
precioso ndo era misturado com cobre ou chumbo.

Endossada pela forga do Imperador; cada moeda representava
um valor fixo. Em seu jogo, vocé pode estabelecer o valor dessas
moedas em | ou 2 pegas de ouro cada,

Florim e ducado eram moedas de diferentes estados italianos.
Estas terras, devido a crescente forga do comércio maritimo italia-
no, precisavam de uma economia uniforme.

Portanto, suas moedas tinham quase o mesmo valor das besant,
e eram usadas no comércio de toda a Europa. Cada florim pode-
ria ter o mesmo valor de | pega de ouro. Cada I2 centavos de
prata equivaleriam a | florim,

As moedas da Franca eram bastante parecidas com as da ltdlia,
e valorizadas da mesma forma. Louis e sous eram semelhantes a0
florim, enquanto gros tournois e denarius eram centavos de prata.
A maioria dos comerciantes ndo dava muito valor para os centa-
vos de Rouen, apesar deles serem cuidadosamente cunhados.

A dracma do Oriente Médio era baseada no besant. Normal-
mente, 12 a 20 dracmas eram iguais a um Unico besant (6 ou 7
dessas equivaleriam a | po). Mas, em Aquitaine, dracmas
freqlientemente recebiam o mesmo valor de qualquer outro cen-
tavo de prata. O marco de ouro era mais considerade uma unida-
de de medida do que uma moeda. Normalmente valia 6 libras
inglesas. Havia também marcos de prata valendo aproximadamen-
te I3 shillings, & os ora escandinavos, que valiam I3 centavos. Mas o

valor real dessas moedas era o que vocé conseguia comprar com
elas,

As moedas inglesas inclufam a libra, raramente vista e equiva-
lente a | peca de ouro. Mais comuns eram os shillings de prata,
oficialmente calculados em 20 para | libra (ou 1/2 peca de prata).
Além dos shillings, tinhamas o pence — [2 pence eram iguais a |
shiling — e os farthing (moeda de cobre que valia 1/4 de pence).
Entretanto, o decadente penny de Rouen francés tinha o mesmo
valor de /2 pence.

A moeda da Roma antiga, solidus aureus, servia de modelo
para o besant, e portanto para todas as outras moedas também. A
solidus aureus era dividida em denarii de prata: I2 a 40 dessas
equiparavam-se a | Unico solidus. Mas o tempo e os falsificadores
reduziam tanto o valor destas moedas que muitas vezes elas passa-
vam a valer somente pelo metal que continham. Na mesma época,
os escandinavos usavam jbias ou lascas de prata como moedas.
Quando precisavam fazer um pagamento, cortavam um pedago
grosso de um bracelete de prata e entregavam como se fosse
moeda — daf o nome "lascas de prata”. Eles literalmente vestiam o
dinheiro!

Dinheiro ndo é uma coisa simples e universal. Cada nagdo,
em cada época, tem suas proprias moedas, com valores propri-
os. Os personagens do jogo podem viajar por muitas terras dife-
rentes, € encontrar grandes tesouros perdidos. Com certeza,
para eles serd mais excitante encontrar 600 antigas tremissas do
reinado do Imperador Otto, de 400 anos atrds, que 600 simples
pegas de prata.

* Os personagens ndo consideram o item “des-
DCSPCS&&, pesas ou gastos didrios” como um assunto

130 interessante quanto as moedas em si. For-
car os jogadores a registrar cada gasto individual € considerado
perda de tempo, e um esforgo ndo muito herdico. O melhor
que se tem a fazer é cobrar do personagem uma taxa mensal
minima, que cubra as despesas de seu estilo de vida.

Essas despesas englobam os gastos normais com abrigo e co-
mida, caso o personagem tenha que se ausentar de casa. Despesas
em separado para cada refeicao ou permoite, devem ser cobradas
somente quando o personagem estiver viajando para muito longe.

Sdo os jogadores que determinam como guerem que seus
personagens vivam. A partir da, 0 Mestre decide se eles terdo uma
vida miserdvel, pobre, média ou rica. A Tabela 22 fornece custos
basicos estimados para cada categoria.

O custo com o estilo de vida de pobres e miserdveis € o
mesmo para todos os personagens pobres e miserdveis, ndo se
levando em conta o seu nivel ou raga. Entretanto, & medida que
um personagem sobe de nivel, suas necessidades ajustam-se de
acordo com seus recursos. Os personagens que tém um padrdo
de classe média, ou um estilo de vida rico, devem’ multiplicar suas
despesas didrias bésicas pelo nivel, para determinar os gastos..

Personagens de outras racas que ndo as predominantes da
drea (por exemplo, humanos em cidades de andes) devem pagar o
dobro da taxa normal, porque nestes lugares hd escassez das mer-
cadorias que 0s personagens estdo acostumados.

O Unico efeito direto do estilo de vida sobre o jogo sdo as
despesas envolvidas. Fora isso, esse estilo pode determinar algu-
mas das acdes dos personagens; o padrdo de vida pode ser usa-
do como um ponto de partida para muitos tipos diferentes de
aventura.
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Estilo de Vida dos Miserdaveis

Os miserdveis vivem em cabanas de palha, em barracos sujos
fora das muralhas da cidade, sdo desrespeitados e sofrem violénci-
as gratuitas. Os que tém esse estilo de vida ndo sdo roubados (jd
que todos pensam que eles ndo possuem qualquer dinheiro). En-
tretanto, podem ser atormentados ou atacados simplesmente por
maldade. Eles recebem pouca protegdo legal.

Estilo de Vida dos Pobres

Esses recebem alguma protecdo legal, embora possa haver
indiferenca geral quanto aos seus problemas. Eles também con-
vivem com alguma violéncia, roubos periddicos e eventuais
brigas.

Fstilo de Vida da Classe Média

A vida das pessoas de classe média tem um pouco mais de
seguranca, mas pode vir a ser entediante. Os personagens rece-
bem protecdo adequada, e ndo sdo o principal alvo da maioria
dos ladrdes, que preferem as casas dos mais ricos.

@

Tabela 22 :

Despesas dos Personagens
Estilo de vida

Gasto/més
Miserdvel 3 po

Pobre 5 po

Classe Média 50 po por nivel
Rico 200 po por nivel

Fstilo de Vida dos Ricos

As pessoas ricas sdo as que recebem os maiores beneficios. No
entanto, elas precisam conviver com os mais altos niveis de fraude,
malandragem, deslealdade e traicdo. Quase todas as pessoas ricas s3o
envolvidas em perigosas manobras polfticas, necessdrias a manuten-
3o dos privilégios da classe. Ao construir ou reivindicar sua prdpna
fortaleza, um personagem, de repente, adquire novas despesas. Nao
arca somente com as despesas minimas para a sua sobrevivéncia, mas
deve pagar pela manutencdo de sua propriedade, também.
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Algumas vezes, vocé vai perceber que con-

Eﬂxugaﬂdo cedeu riqueza demais para 0s personagens.

0 COfFC Os gastos com as despesas normais consu-

mirdo apenas parte deste dinheiro, e isso

nio resolverd o problema do excesso de moeda. Felizmente,

existem outros meios para se retirar o dinheiro das mdos do
personagem.

Uma grande variedade de impostos eram cobrados duran-
te a ldade Média. Alguns quase ndo causavam sofrimento ao
povo, mas outros eram bastante pesados. O personagem que
assassinou alguém pode ser obrigado a dar um animal em for-
ma humana como multa. O rei deve exigir pagamento em subs-
tituicio ao servico militar. Taxas serdo cobradas com o intuito
de se reparar estradas ou reconstruir pontes. Peddgios podem
existir para quem quiser entrar nas cidades em dias de feira ou
mercado, ou para se perambular pelas ruas como um trovador.
Impostos poderiam ser cobrados de acordo com o tamanho
da casa da pessoa.

Além de impostos, o personagem talvez se depare com ou-
tros gastos inesperados. Um incéndio poderia destruir sua man-
530, necessitando reparos. O senhor local exige de seus vassalos
uma parte do tributo que ele deve pagar ao inimigo. Magias miste-
riosas e roubos audaciosos podem, também, abalar a posi¢do fi-
nanceira de alguém.

Encontre sempre um modo inesperado e totalmente dife-
rente de enxugar o cofre do personagem. Permita que ele esca-
pe de algumas das tentativas feitas para privé-lo de seu dinheiro.
Faca com que parte dessas tentativas falhem logo no inicio, caso
o personagem tome alguma atitude a respeito. Transforme as
tentativas em aventuras: se um ladrdo assalta o castelo de um
personagem, esteja pronto com uma aventura, para que a vitima
tenha uma chance de seguir a pista do ladrdo. De fato, ela até
poderd encontré-lo, mas somente depois do canalha ter desper-
dicado toda a fortuna.

Expandindo a Lista Os itens apresentados no Li-
; vro do Jogador ndo sdo, de
de Fquipamentos

forma alguma, os unicos
A equipamentos disponiveis no
mundo — até mesmo num mundo medieval de fantasia. Eles fo-
ram citados por serem os objetos de que os personagens precisa-
rdo mais. Entretanto, vocé pode acrescentar a lista de equipamen-
tos outros itens que estejam faltando, ou que sejam requisitados
pelos jogadores.

Ao acrescentar um equipamento a lista, primeiro verifique se a
presenca do novo objeto € justificavel e racional. Dar uma nova
direcdo ao jogo AD&D™ através da introducdo de um tanque M4
Sherman na lista regular de equipamentos ndo é uma atitude |8gi-
ca, sensivel ou sbia a ser tomada. Ao se decidir pela introdugdo de
um novo equipamento em sua lista, vocé deve fixar um prego para
ele. Para tanto, use de bom senso: considere a complexidade do
item, a habilidade exigida na sua manipulagdo, € o custo de itens
similares 4 incluidos nas listas. A partir daf, vocé poderd atribuir o
preco apropriado. Se, mais tarde, vocé descobrir que o equipa-
mento ficou barato demais e que todos os personagens vao
compré-lo, eleve o prego e diga que tal item ndo estd mais & venda,
porque os fornecedores ndo conseguem atender a demanda. Se
um item estiver muito caro, vocé pode abaixar o preco — e nin-
guém ird reclamar.

h
8]

Lembre-se de que os precos apresentados
no Livro do Jogador ndo sdo absolutos. Nao
hd qualquer motivo que o impega de alte-
rar os precos de qualquer item da lista de
equipamentos. A demanda pode aumentar ou diminuir o preco de
um determinado item. Diferentes terras de seu mundo de campa-
nha podem ser conhecidas por possuirem mercadorias especfficas,
o que faz com que tais objetos sejam vendidos por um prego mais
alto.

Mesmo na ldade Média, a Espanha e o Oriente Médio eram
conhecidos pela qualidade do aco que produziam, a Alemanha
pela cerveja, a Franga pelo vinho, a Inglaterra pela la e os italia-
nos pelas armaduras. Esse tipo de fama permitiu que cada uma
das nagdes citadas aumentasse os precos de suas mercadorias
mais famosas, especialmente dos itens manufaturados.

A gandncia também pode aumentar pregos. Os mercadores
viviam para ganhar dinheiro, entdo eles normalmente cobravam
0 quanto queriam. Havia pouco controle de pregos, ou agentes
reguladores de mercado, naquele tempo.

Finalmente, aventureiros tendem a desequilibrar a economia,
introduzindo grandes quantidades de dinheiro no mercado local.
Os mercadores, entdo, elevam os seus precos para equipara-los
ao poder aquisitivo dos aventureiros. Situagdes assim ndo sdo
diferentes do que aconteceu durante a corrida do ouro de Klondike
(no Alasca), onde o mais simples item passou a ter um custo
abusivo. Em resumo, ndo tenha medo de cobrar caro dos perso-
nagens. Se eles ndo gostarem dos precos, provavelmente encon-
trardo alguma forma de mostrar aos mercadores que estdo des-
contentes.

Alterando
0s Precos

EqUipaIHCHtOS As |i$tas de equipamentos fornecidas
pecla Histdria o Livro do Jogador mostram que sua

campanha estd estabelecida num
mundo medieval de fantasia. Em ter-
mos préticos, significa que vocé ndo atrelou sua campanha a ne-
nhuma data histdrica em particular.

Essa atitude € bastante agraddvel, e acontece em histdrias e
campanhas de fantasia — afinal de contas, vocé ndo estd lidando
com a realidade. Entretanto, também é possivel criar campanhas
interessantes e emocionantes ligadas a um periodo do tempo es-
pecffico, mas isso s¢ ird funcionar se vocé conhecer alguma coisa
sobre o periodo escolhido. Isto é muito importante!

Muitas pessoas pressupdem coisas do passado sem ao menos
conhecer os fatos. Portanto, vé a uma biblioteca e pesquise, antes
de empreender uma campanha com cendrio histérico. Mesmo se
vocé ndo realizar tal campanha, é muito Gtil conhecer um pouco
mais sobre a histdria medieval, pois $6 ird aprimorar o seu mun-
do de fantasia. No é necessdrio adotar uma data como modelo,
tal como 1237 d. C, embora ndo haja nada de errado em se preci-
sar a data de sua campanha. A Histénia e os historiadores tendem
a dividir o passado em diferentes periodos, e vocé pode agir da
mesma forma. Quatro periodos diferentes sdo cobertos aqui —
Idade Antiga, Alta Idade Média, Baixa Idade Média e Renascenga.
Cada um tem suas particularidades e diferengas.

l[dade Antiga
Cobre um periodo marcado por grandes impérios, estabeleci-
dos a0 longo do Mediterrdneo. Algumas armas e armaduras eram
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feitas de bronze, outras de ferro, e pouquissimas eram de aco. Boa
parte dos utensflios domésticos eram confeccionados em barro,
madeira, pedra e vime. As armas de bronze eram bastante frégeis
quebravam ou entortavam apds o uso. Em termos de jogo, elas se
quebram ou entortam com um resultado de | na jogada de ataque.

Adequando as Lislas de Tquipamenlos
Ao fixar sua campanha em um certo periodo da Histéria, vocé

pode querer realizar alguns ajustes nas listas de equipamentos, para
levar em conta novas disponibilidades e precos.

Os estribos ainda ndo tinham sido inventa-
dos, portanto os personagens ndo podem
usar lancas pesadas, e os ataques a cavalo
ndo podem ser feitos com langas normais,

Alta Idade Média

De 450 2 1100 d.C. Esse perfodo se
passa depois do colapso do Império Ro-
mano. Murto da cultura e do aprendiza-
do da Idade Antiga foram perdidos. A pri-
meira metade da Idade Média (chamada,
as vezes, de Idade das Trevas) ndo foi um
periodo de tristeza, desénimo € ignoran-
cia como alguns acreditam que pudesse
ter sido. De algum modo, foi uma volta
aos anos anteriores. Contudo, durante
essa época, o estribo foi inventado, per-
mitindo que os cavaleiros tirassem total
proveito da langa. E o apogeu do feuda-
lismo. Poucas cidades existem, a econo-
mia é basicamente rural e praticamente
ndo existe comércio, '

Paixa Idade Média

De 1100 a 1450 d.C.. A maior parte
das campanhas fantdsticas se passa nesse
periodo. E a época em que a maioria das
pessoas associa a nobres cavaleiros e or-
dens de cavalaria. O cavaleiros partiam
para as Cruzadas. Grandes castelos de
pedra foram construidos. O papel dos
mercadores e comerciantes comecou a
crescer. Todos os itens da lista de equipa-
mentos encontravam-se disponiveis nes-
te perfodo.

Renascimento

A Renascenca fol uma era de grandes
mudancas, e é a época mais recente que
ainda se encaixa no jogo AD&D™. O co-
lapso do sistema feudal aconteceu por toda
a Europa. Houve grande desenvolvimento
da literatura, das artes e da ciéncia. A ve-
lha nobreza comegou a perder o poder
hereditdrio. Ao mesmo tempo, a influén-
cia e a riqueza dos mercadores € homens
de negdcio continuavam a crescer. A vida,
a sociedade e a agitagdo voltam ao cend-
rio urbano. A pdivora e as armas de fogo
mais simples revolucionaram a guerra, Os
soldados de infantaria tornaram-se mais im-
portantes do que a cavalaria.

) Tabela 23: S
Equipamento Através da Historia
Situagdo
ftern Idade Alta Baixa Renascim.
Antiga  Id Média  Id. Media
Aljava
Aprisionador
Arcabuz
Arco Longo Composto
Arco Longo e
Armadura Completa y
Armadura Completa para Cavalos
Armadura de Bataha R
Armadura de Bronze HE i

Armadura Simples

Armas de Haste (menos pique)
Barco aVela (sem remos)

Besta (qualquer tipo)
Brigandina

Canga para Cavalo

Carroca para Ponei
Carruagem (qualquer tipo)
Cavalo

Cavalo de Batalha Pesada
Cimitarra

Corda de Seda

Cota de Malha

Espada Bastarda

Espada Kopesh

Fechadura (qualquer tipo) * Ruim
Fogo Grego i
Garrafa de Vidro o
Glaive

Grande Elmo

Lanca de Cavalaria Pesada
Lanca de Torneio
Lanterna {qualquer tipo)
Lente de Aumento

Loriga b
Luneta

Maca-Estrela

Mangual (qualquer tipo)
Montante

Papel

Papiro

Pique

Roupas de Seda
Talhadeira

il e

ND: Nao Disponivel
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Algumas sugestes estdo na Tabela 23. Ela ndo é 100% cor-
reta, apenas mostra os equipamentos comumente usados no
periodo. Por exemplo, manguais (instrumento usado na agri-
cultura) existiram ao longo de praticamente toda a Historia,
Eles eram usados como armas somente em casos de emergén-
cia. Através de pesquisa, vocé pode aperfeicoar e aumentar
essa lista.

SupGe-se que a maior parte do equi-
pamento comprado por um perso-

Qualidade do
Eq’uipamento nagem seja de qualidade razoavel —
nenhuma obra-prima, mas também

nada muito inferior. Portanto, as armas (espadas, por exemplo)
sdo durdveis, com cabos resistentes e laminas firmes. O metal ndo
pode ser mal temperadc, o que poderia causar a fragiidade da
[amina. Por outro lado, a 1dmina ndo € gravada com filigranas, e ndo
hd nada que diga que o cabo precisa ser incrustado a ouro e joias.
Outros itens também sio feitos para as necessidades cotidianas,
que superam as artisticas.

A importdncia que se deve dar a qualidade de um objeto
varia de item para item. Em alguns casos, qualidade se torna
um fator crucial para o desenvolvimento do jogo, por exem-

plo, no caso de fechaduras, cavalos e armas, Mas € importante

ndo confundir qualidade com ornamentacdo — filigranas, ouro
e coisas assim, A ornamentacdo sé passa a ser uma caracterfs-
tica importante se vocé ou 0s seus personagens quiserem um
item de excepcional beleza ou (numa visio mais perversa)
falsificado.

Qualidade da Fechadura

A qualidade de uma fechadura tanto pode facilitar como difi-
cultar o trabatho de um ladrdo. Quanto mais afta a qualidade, mais
dificil serd para o ladrio abri-la, A Tabela 24 mostra as qualidades
de diferentes fechaduras, e o quanto interfere na chance que o3
ladrdes tm de arrombad-las.Vocé pode dispensar essa tabela, assu-
mindo que todas as fechaduras de seu jogo tém boa qualidade.

Tabela 24

Qualidade das Fechaduras
% Alteracio

+ 30

+ 15

Qualidade
Péssima
Ruim

Boa 0
Excelente -20
Superior -40

Perfeita - 60

A qualidade de uma fechadura ndo pode ser percebida através
da aparéncia. Na verdade, um dos truques do artesdo habil & ver-
ficar a dificuldade que a fechadura traz a um ladrdo, quando colo-
cada numa caixa comum. Um ladrdo percebe a qualidade de uma

fechadura quando tenta arrombd-la e ndo obtém sucesso. (“Meu
Deus, este cadeado é melhor do que aparenta! Ele dard muito
trabalho™). .

Qualidade do Cavalo

A qualidade € um ponto muito importante a ser considerado
nos negdcios de cavalaria, Ha muitas diferencas entre um fogoso e
vivaz garanhdo e um cavalo de qualidade inferior.

Essas diferencas nem sempre sdo aparentes, embora seja bas-
tante ficil diferenciar uma égua velha, esquelética e de dorso cur-
vado de um garanhdo. A compra de um cavalo € uma situagdo em
que o personagem deve proceder com muita cautela, para nao ser
enganado pelo comerciante.

Além disso, os cavalos quase sempre possuem algumas peculi-
aridades positivamente irritantes, A Tabela 25 mostra as diferentes
qualidades dos cavalos, e seus efeitos. Observe que ndo hd a ne-
cessidade de se atribuir uma qualidade a todos os cavalos.

Tabela 25:
Qualidade do Cavalo

Qualidade Mod. Mod.
DaTaxa De Carga
50% 25%
75% 50%

Mod.
De Preco

Pangaré
Alguebrado
Médio
Fogoso

De Combate

125% x2
133% x4

133%
150%

O modificador da taxa de movimentagdo € o ajuste aplicado a
taxa bdsica de movimentacdo para um determinado tipo de cavalo,
Um cavalo leve de batalha, alquebrado, teria uma taxa de movi-
mentacio de 18, ou 75% do normal 24. Um cavalo de batalha
fogoso teria uma taxa de movimentacdo de 32, um terco a mais
do que o normal. Fracdes sdo arredondadas para baixo.

O modificador de carga refere-se & porcentagem do peso nor-
mal que um cavalo pode carregar Um pangaré carrega somente
25% do peso suportado por um cavalo médio do mesmo tipo. J&
um cavalo de combate pode carregar um terco a mais do que a
carga normal. As fracdes devem ser arredondadas para baixo.

O modificador de pre¢o dd uma idéia geral do aumento de
precos que se deve dar aos cavalos. Cavalos de qualidade infen-
or ndo possuem modificadores negativos, jd que os mercadores
tentardo sempre conseguir o preco médio por eles, Nesse caso,

1
il

i
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Os Riscos na Compra de Un Cavalo

Além da qualidade e das manias dos cavalos, os compradores
devem ter outros cuidados. O roubo desses animais tem sido um
bom passatempo para ladrdes em geral, e as punicdes sdo seve-
ras tanto para os autores do roubo quanto para os compradores
— naturalmente, na hipdtese do comprador ndo ser enganado
pelo ladrio. Comerciantes inescrupulosos tentam vender um ca-
valo por outro (exemplo: “Sim, este, realmente, € um cavalo ades-
frado para o combate”, quando na verdade o eqiiino em questdo
¢ "apenas” um simples animal, sem dotes especiais). Cavalos po-
dem ou ndo ter sido treinados, embora os vendedores sempre
digam que foram. E bastante ficil descobrir se um cavalo foi do-
mado ou ndo, mas é muito dificil saber se o animal foi treinado
para combate.

Os personagens com a pericia cavalgar tém pouca chance
de fazer uma md compra. No entanto, ndo hd meios de se desco-
brir a origem dz montaria, a2 menos que vocé decida comprar um
que tenha sido marcado a ferro. Mesmo assim, esta marca pode
ndo ser totalmente verdadeira, pois ladrdes espertos sempre en-
contram meios de alterd-las.

Qualidade das Armas

A qualidade das armas sé pode ser determinada por alguém
que realmente entenda do assunto. A ldmina pode ter sido forja-
da com o melhor a¢o, aquele que impede qualquer tipo de defor-
macdo ou perda do corte. O ferreiro pode ter usado um aco ape-
nas bom (ndo o melhor), mas forjado e moldado cuidadosamen-
te. A espada pode ter sido perfeitamente balanceada, ser leve
para as maos mas pesada para os golpes,

A qualidade da arma € determinada por quem a fez, e pelo
tipo de material empregado nz sua confeccdo. Alta qualidade e
um cuidadoso artesanato fazem com gue a arma tenha um bd-
nus, nunca superior a +1, nas jogadas de ataque ou dano. O
bonus para jogada de atague ¢ aplicado dquelas armas que sdo
excepcionalmente bem balanceadas, leves ou rdpidas. Armas
feitas com ago de témpera perfeita, ou tém laminas cuidadosa-
mente forjadas, ganham bénus de dano. O metal usado deve fazer
com que o corte esteja sempre perfeito, para que a ldmina possa
trespassar Uma armadura da mesma forma que uma agulha quente
penetra na cera. As armas
de concussdo, por depen-
Tabela 26: derem mais de Fr}na\ssal epfor—

11liar . r ¢a de impacto, raramente
Deculiaridades dos Cavalos b el
Resultado Pangaré, Alquebrado Fogoso e de acontecendo quando a ca-
de 1410 e Médio Combate beca da arma for cuidado-
Morde cavaleiro Corcoveia samente balanceada e mol-
Escoiceia Sem ritmo dada.
Nio se deixa selar Morde Qualquer um pode

Nio galopa 56 aceita o dono obter o bbnus por carregar

Morde cercas Empina uma arma excepcional
Ernpaca de repente Tem idéias proprias (mesmo sem dar-se conta

Esfrega-se Escoiceia dessa superioridade), mas

Corcovela Saltador somente os grandes peritos
Sem adestramento Conhece um truque podem reconhecer, com

|0 Use a coluna “fogoso” Use a coluna “pangaré”, ou escolha do Mestre®j§ | 4PeENas um olhar, 0 valor de
*Qutras opgdes incluem robusto, veloz, destemido, assustadico, forte, de estdbulo, gentil, firme, etc. uma espada. Sendo assim, 0
personagem deve manuse-

|
2
3
4
5
&
2
8
9
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ar a arma para depois conhecer sua verdadeira qualidade. Os
mercadores, no entanto, sempre parecem conhecer o valor da-
quilo que vendem (pelo menos os bons mercadores!). Armas de
qualidade custam de cinco a vinte vezes mais do que as normais.

Em sua campanha, vocé pode querer criar regides ou PdMs
conhecidos pela qualidade de suas armas. Assim como o aco de
Damasco era valorizado no mundo real por sua resisténcia e flexi-
bilidade, um determinado reino, cidade ou vila, pode ser famoso
por seu artesanato de espadas ou outras armas. A marca de um
determinado fabricante de espadas e de seus aprendizes pode as-
segurar a gualidade do produte.

Ornamentagao
A ornamentacdo de um determinado item ndo tem efertos
maiores sobre o seu funcionamento, mas sim sobre o seu custo.
Equipamentos ornamentados aumentam o status de seu proprie-
tdrio, fazendo com que os outros o vejam como uma pessoa rica
e influente. Isto o transforma em alvo para ladrGes e assaltantes.
Entre os tipos mais comuns de ornamentos estdo: gravuras

em cobre, trabalhos de gravagio em relevo, mosaicos, pinturas a .

esmalte, esculturas, douracdo, laqueacdo, entalhes em madeira,
gravagao em dgua-forte, Alguns objetos podem ser fabricados
com certos materiais raros e fantdsticos, como a pele de bebés
dragdes ou seda. O custo das mercadorias ornamentadas de-
pende da dificuldade e do talento envolvidos no trabalho.

Vocé é quem determina o preco (geralmente bastante
inflacionado em relagdo ao de um item normal). Contudo, dez
vezes o custo normal de qualcuer mercadoria pode ser um bom
ponto de partida.

Tabela 27

Armaduras de Diferentes Metais

Metal Ajuste
de CA de Peso
Adamantite +1 -25%
Bronze - 0
Aco Elfico 0
Aco de Qualidade 0
Quro -4 + 100% Peso + x 3*
Ferro 0 +25% 0

Prata -2 0 Peso + x 2*

O ajuste da CA ndo significa que a armadura tem po-
deres magicos, mas considera o fato de que o novo mate-
rial € melhor ou pior do que o normal, Portanto, nenhum
bonus é atribuido aos testes de resisténcia, etc.

*Peso + x N° significa que o personagem deve com-
prar a quantidade de metal necessdria a confeccdo de uma
armadura que lhe sirva muito bem (este custo é determi-
nado pelo peso).

Além disso, 0 personagem deve multiplicar o custo
normal de sua armadura pelo indice mostrado na tabela
— 0 resultado serd o custo de fabricagdo.

*#*As armaduras dos elfos ndo podem ser compradas
normalmente. Elas serdo dadas como presente para aque-
les que os elfos julgarem merecedores,

Ajuste Multiplicador
de Preco
x 500
x 2/3

-50% ”

-10% x 2

Tabela 28:

Dontos de Vida para Itens
[tem Pontos deVida Modalidades
de Ataque™
Corte, concussao
Corte
Corte, perfuragdo,
CONCUSSEo

Cadeira
Corda
Couro

Comum
Garrafa

deVidro |-2
Haste

de Madeira
Porta

de Madeira
Vidraca

ou Espeho [

2-9
2-5

2-8
Concussio

212 Corte

30-50 Corte

Todas

¥As trés modalidades de ataque sio corte, concussdo e per-
furagdo. Caca arma estd classificada ern pelo menos uma dessas
categorias,

Eqmp amentos Ne maioria das vezes, nenhum dano
especifico € aplicado aos equipamen-
tos incluidos nas regras do jogo

Danificados
AD&D™, Também ndo significa que

0s equipamentos nunca serdo danificados ou quebrados. Ao con-
trdrio, pressupde-se que sempre que um equipamento sofre al-
gum desgaste natural (devido 2o clima ou uso, como dentes numa
espada ou deformacdes numa armadura), € reparado nos perio-
dos de inatividade dos personagens .

Algurnas vezes, um personagem ou os PdMs precisardo cortar
uma corda, romper uma vara ou cortar o fundo de uma mochila,
Alguns danos estratégicos sdo feffos para encontrarse um efeito
especifico. Hd dois modos pelos quais o ataque a um item de
equipamento pode ser feito. O primeiro € atacar um ponto ou
drea especifica com uma arma, como cortar a corda que mantém
a cortina suspensa. O segundo é empreender um ataque, de po-
der consideravel, que atinge tudo que estiver numa determinada
drea — como uma grande pedra que rola sobre o personagem. O
primeiro ataque usa CA e pontos de vida para medir o dano. O
segundo Usa teste de resisténcia.

Quando um personagem tenta danificar uma determinada parte
de um item, use o bom senso para determinar qual o efeito que



Dinheiro e Equipamento

uma arma em particular terd contra certos ma-
terials.

Uma maga pode ser usada para derrubar
uma porta de madeira, mas um machado. tor-
nard a tarefa mais rdpida.

Se 0 personagem possuir uma arma apro-
priada, determine a C A do item. Ela € tdo im-
portante que ndo pode ser desprezada, e tdo
necessdria quanto o valor de uma C A de per-
sonagem ou PdM. Todo item que for atacado
por um personagem merece C A prépria.

Incluem-se grandes objetos imdveis, que os
personagens atacam com armas de luta corpo-
ral — portas e barris, por exemplo. Outras si-
tuagdes incluem ataques com projétil contra
enormes objetos (grandes o suficiente para pre-
encher 0 campo de visdo do personagem).

Alguns atagues exigem uma jogada de ata-
que (atirar uma caneca de cerveja contra um
espelho, por exemplo). Em casos como este,
leve em consideracdo o tamanho, movimento
e a durabilidade do objeto. Uma lanca de ma-
deira tem uma CA de no minimo 7. Um bastio
de metal com aproximadamente a mesma gros-
sura tem CA 0.

Uma corda tem CA 6, melhor do que uma
lanca de madeira — a corda € mais eldstica. Se
o objeto for pequeno ou movimentar-se, a pon-
tuagao na CA deve ser ainda melhor. Esmagar
um pequeno frasco que rola pelo chao pode
ser considerado como uma jogada de ataque
contra CA 2 ou |.

Finalmente, deve-se aplicar uma penalida-
de adicional quando se tenta atingir um ponto
especifico. Acertar um alvo pequeno, ou cortar
a mochila de um inimigo em combate, € algo
dificil de ser conseguido, por causa da preci-
sdo envolvida.

Vocé deve, também, decidir quanto um
equipamento pode sofrer de dano antes de ser
destruido. A Tabela 28 mostra valores médios
para alguns itens e materiais mais comuns. A
tittima coluna da tabela lista os tipos de ata-
ques que mais causam danos aos materiais (em-
bora outros ataques possam também existir).
Usando-a como pardmetro, vocé decide que
nilmero de pontos de vida deve ser atribuido a
maioria dos materiais,

Testes de Resisténcia para
L\_j b] \T?t'-.:\ E‘

Quando as armas estiverem expostas a
perigos em geral — chamas de Bola de Fogo,
raios congelantes, ou © soco poderoso de um
gigante — jogada de ataque e pontos de vida
nao sio usados. No lugar, aplica-se a tabela
de testes de resisténcia. O teste mostra o quan-
to um material resiste aos efeitos de um ataque,

L#]
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e acontece como um teste de resisténcia normal. (Veja Combate.)

O teste de resisténcia deve ser usado somente quando um
personagem nao estiver carregando o item, ou quando o perso-
nagem falhar em seu teste de resisténcia pessoal.

Alguém que consiga escapar com sucesso da explosao de uma
Bola de Fogo ndo precisa fazer outros testes de resisténcia para
suas pocoes. Contudo, se a resisténcia pessoal do personagem
falha, surge a necessidade de se descobrir o que acontece com as
pocdes. Nao sdo todos os itens que precisam de teste de resistén-
cia a todo momento. E perfeitamente possivel ndo se fazer testes
de resisténcia para espadas e armaduras de personagens numa si-
tuagdo como a da Bola de Fogo descrita acima, & que existe pouca
chance destes equipamentos serem afetados.

Além disso, itens mdgicos sdo mais resistentes a dano, aumen-
tando os bbnus para o teste.

Os itens com um "+" (por exemplo, espada +1), usam este
“+" como um bénus para testes de resisténcia. Um item pode ter
um “+" extra para cada habilidade especial que possuir. Os itens
madgicos sem “+" especificados obtém um bénus relativo a seus
poderes. Uma pocdo serd +1, enquanto um item mdgico bastante
poderoso pode ser +5 ou +6. Além disso, se o item possuir pode-
res para neutralizar a agressao sofrida (por exemplo, um anel de
calor fazendo teste de resisténcia contra frio extremo), pode-se
adicionar um bénus de +2.

Formas de Ataque
Acido (Acid.) — pressupe-se que haja uma quantidade razoé-
vel de dcido, ou que o contato com o dcido tenha grande duragdo.
Esmagamento (Esm.) — inclui golpes de criaturas gigantes-

cas, ou ainda maiores. Golpes de pessoas normais em objetos
frdgeis ou muito pequenos também se enquadram nesta catego-
ria. Um ser humano ndo poderia esmagar uma corda, que nao é
tao frdgil, mas poderia fazer isso com um frasco de pocdo. Deve-se
usar a coluna de Esmagamento quando itens quebradicos sdo ar-
remessados contra superficies duras como, por exemplo, garrafas
Jogadas contra uma parede.

Desintegragio (Des.) — aplica-se somente a efeitos de magias
ou habilidades mdgicas inatas.

Queda (Qd.) — deve ser de uma altura superior a |,5 metro.
Se a superficie for rigida, a resisténcia citada na lista deverd ser
usada. Se a superficie for macia, dé um bénus de +5 ao teste. Para
cada 1,5 metro adicionais de queda, acrescente uma penalidade de
-| ao resultado do teste de resisténcia.

Fogos Magicos (Fogo M.) — inclui Bola de Fogo, Sopro-de-
Dragdo e qualquer outra chama criada por uma magia ou efeito
mégico. Chamas extraordinariamente quentes, como o calor pro-
vocado pela lava de um vulcdo, seguem esta resisténcia.

Fogo Normal (Fogo) — inclui fogueiras em geral, chamas de
vela, etc. Naturalmente, o item deve queimar por algum tempo
para ser afetado.

Frio (Frio) — inclui qualquer tipo de frio — intenso, normal
ou magico. Se a mudanga de temperatura é gradual, deve-se
acrescentar um bénus de +2 ao resultado dos dados no teste de
resisténcia.

Eletricidade Magica (Elet. M.) — aplica-se aos efeitos elétricos
provocados por magias ou poderes magicos.

Eletricidade (Elet.) — refere-se aos ataques elétricos que ndo
sao acompanhados pelo impacto de um reldmpago; ataques de
enguias ou armadilhas elétricas cabem nesta categoria.

Tabela 29:

Testes de Resisténcia para Objetos

Acido Des.

Qd.

4 18 19 I
12 2

Esm.
] =

Oleos* | 6**
Osso ou Marfim 'l

Teci A & o
Vidro 5 20 19 14
*Esta resisténcia ndo inclui o vasilhame, mas apenas o liquido

**Claro que, mesmo que o teste de resisténcia seja bem sucedido, o item provavelmente estard misturado com o dcido

Fogo M. Fogo Frio Elet. M Elet.

3 2 4 2
10 . 6

7 4

L
o0
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De todas as facetas do jogo de AD&D™ que vocé terd que administrar, a maga talvez seja
amais diversa e complicada. O uso de magias permite aos personagens quebrar todas as les
naturais do universo, uma situacio que pode desencadear consequéncias muito emocio-
nantes, mas também imprevistas, Tenha certeza de que vocé entende como funciona a
magia em AD&D™, e quais s3o as formas de controlar seu uso.

: o Uma das ferramentas que vocé tem para controlar o poder dos
MB&[BS Iniciais magos € a escolha das magias disponiveis no comego do jogo.

Cada mago comeca com um grimoire, mas ele nao tem infor-
magao sobre o contetido do livro. E vocé quem decide e, como Mestre, pode escolher
entre varias solugdes. Baseado na sua escolha, o jogador adquire magias (e seus reversos)
para o grimoire do personagem.

A maneira mais simples de conceder magias a2 um mago € jogando a bomba de volta as
maos dele — pergunte-lhe quais efeitos ele gostaria de realizar. Enquanto o candidato a
mago Ihe diz os nomes das férmulas que quer conhecer, faga-o jogar os dados para testar a
chance de aprender magia. Se passar no teste, o jogador escreve o nome da magia na ficha
do seu personagem. Se n3o conseguir, um de vocés dois deve anotar que o personagem
ndo pode aprender aquela magia especifica.

Continue fazendo isso até que todas as magias do |° circulo tenham sido testadas, ou
até o jogador atingir o limite de formulas que o personagem pode aprender (dependendo
da Inteligéncia). Desta forma, ele terd as magias que quiser, o que geralmente deixa o Mestre
com um jogador satisfeito, mas causa algumas desvantagens.




Magia

Os jogadores tendem a escolher as magias que censideram
mais poderosas. Nao serd ruim se no jogo exsstirem apenas | ou 2
magos, mas uma horda deles, todos com as mesmas férmulas, faz
0 jogo perder a graca rapidamente.

Existe também a chance do personagem ndo dar atencio a
algumas magias bdsicas de que ele precisa para ser um mago, parti-
cularmente Ler Magias e Detectar Magias. Um mago que ndo con-
segue ler um pergaminho estd sem uma das habilidades mais im-
portantes da sua classe.

Hd também uma pequena chance do personagem ficar quase
sem magia, embora ndo exista qualquer regra definindo um nd-
mero minimo de magias que um personagem tem que saber. Um
mago sem magias nao € bem o tipo de personagem com que
alguém desejaria jogar! Se acontecer, d& uma chance ao pobre
jogador e permita que ele tente aprender alguns efeitos novamen-
te, jogando outra vez os dados, até vocé sentir que o personagem
tenha aprendido um nidmero adequado.

iscolha do Mestre

Vocé pode automaticamente dar ao jogador Ler Magias e
Detectar Magics, além de outros quatro efeitos de sua escolha.
Assim, todos 0s personagens comegario o jogo com o mesmo
nimero de magias. Ndo € necessdrio que todos tenham as mes-
mas magias, mas ¢ bom se certificar de que todos tenham apro-
ximadamente o mesmo poder. Ndo € preciso jogar os dados
para ver se estes efeitos sdo aprendidos ou ndo — considera-se
que o personagem os aprendeu quando ainda era um estudante
das artes arcanas.

Colaboracio Mestre/Jogador

Vocé pode deixar o jogador comegar com 3d4 (ou até o limi-
te da sua Inteligéncia) magias do |° circulo. Duas destas sao auto-
maticamente Ler Magias e Detectar Magias, que todo mago apren-
de como parte de seu treinamento. As magias restantes podem
ser escolhidas por vocé, pelo jogador ou aleatoriamente.

Se vocé escolher as magias, certifique-se de estar dando ao
jogador uma boa selegdo, e permitindo que ele possa fazer vdrias
coisas com elas. E importante ter certeza de que o jogador estd
recebendo algumas das magias que ele realmente deseja.

Se o personagem € um especialista em alguma escola, vocé
deve permitir que ele tenha um efeito especifico de sua escola,
automaticamente, além de Ler Magias e Detectar Magias. Todas
as outras férmulas devem ser aprendidas ou obtidas nos dados,
normalmente.

Depois que um personagem come-

¢a a participar de aventuras,

Mﬁ%’ﬁ% Além do gimoires novos ndo podem sim-

; plesmente cair do céu a cada vez

10 NlVCl que ele subir de nivel. Em vez disso,

O personagem vai ter que achar al-

gum meio de conseguir novas férmulas, de circulos mais altos.

Assim como com as magias iniciais, hd vdrios métodos de fazé-lo.
Alguns desses métodos podem ser usados na sua campanha.

Aquisicao de

Subindo de Nivel
Sempre que um personagem atingir um nivel em que se pode
aprender um novo circulo de magia, permita que ele aprenda um

&

efeito desse circulo automaticamente. Vocé pode escolher a magia,
deixar o jogador escolhé-la ou seleciond-la aleatoriamente.

A razao é simples: todas as longas horas de leitura e estudo
gue o personagem tem, supostamente, feito, finalmente tornam-
se algo real e compreensivel (é quase como acordar um dia e
finalmente perceber o que um coseno realmente €).

Nao € preciso lance de dados para aprender essa magia, a ndo
ser que vocé esteja permitindo que o jogador escolha a magla que
quiser. Se o personagem € um especialista em uma escola de ma-
gia, esta nova maga deve vir da escola especifica, se houver algum
efeito desses disponivel.

Copiando de Livros de Magja

A outra maneira de adquirir novas férmulas é copiando-as dos
livros de outros jogadores (se eles permitirem), pagar a outros
magos pelo privilégio (veja o Capftulo 12 — PdMs), ou pegd-las de
livros tomados de outros magos.

Quando estiver copiando magias, um personagem tem que
testar nos dados a chance de aprendé-la ou ndo. Nenhum perso-
nagem pode copiar magias de um circulo que ndo esteja a disposi-
¢ao de seu nivel,

Pesquisa cm Pergaminhos

Um personagem pode pesquisar uma nova férmula usando
um pergaminho que a contenha,

O tempo e o dinheiro consumidos pela pesquisa sdo metade
do normal, & o personagem ainda precisa dos dados para ver se
aprendeu ou ndo o efefto. Independente da pesquisa falhar cu
ndo, o pergaminho € destruido — o mago ndo pode ler o perga-
minho em voz alta para analisar os seus efeitos.

Pesquisas em pergaminhos ndo podem ser feitas durante aven-
turas. O mago tem que estar em condigBes cuidadosamente con-
troladas para tentar,

Estudos Com um Mentor
Se voce permiti, 0 mago poderd voltar para o seu antigo mentor
€, com sorte, copiar algumas magias novas do livro dele.

Use esse método apenas se vocé sentir que é importante
para os personagens aprenderem mais magias do que o normal,
quando eles avangarem para um novo circulo. Permita que os jo-
gadores aprendam muito, ou muitas vezes, dessa maneira, e eles
vao ficar extremamente dependentes demais do mentor, deixando
de lado a prépria capacidade de incrementar os personagens,

Mesmo que sejam
05 jogadores a es-

Controle de Aquisigao
de Magias pelo Mestre  colher as magas
novas, tenha sem-

pre em mente que quem manda € vocé, Quem tem controle total
sobre as magias que os personagens aprendem € vocé.

Se um personagem tem uma magia que voc nao gosta, ou
que desequilibra severamente o seu jogo, a culpa ndo & delel Quem
Ihe ensinou tal magia! Quem permitiu que ela entrasse no jogo!
Controlar a aquisicao de maglas é uma responsabilidade e tanto,

Considere suas escolhas cuidadosamente.

Mantendo a selecdo de magias limitada, vocé automatica-
mente lhes aumenta o valor, Um simples pergaminho, com uma
dnica magia, torna-se um verdadeiro tesouro, principalmente se
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ele contém uma férmula que o mago nunca viu. Isso dé ao joga-
dor uma escolha difici,

Serd que ele usa o pergaminho durante uma aventura onde a
magia serd Uti? Ou serd que ele guarda o pergaminho e espera
pela chance de transferir o texto arcano para os seus grimoires!

Quando os personagens derrotarem um mago hostil, sua
principal preocupacdo serd com o grimoire dele. Onde estd!
Quais as magias que contém! Mesmo um item nac-magico como
um livro de magias passa a ser muito importante, Sabendo do
seu valor, os magos PdMs irdo fazer de tudo para proteger seus
préprios grimoires, escondendo-os cuidadosamente, trancando-
os em baus com armadilhas e espalhando defesas magicas pelas
pdginas.

L- | d O tesouro mais importante de um mago
VrOs AC g seus grimoires. E 4 que esses volumes
ME]SifirS sdo tdo importantes, vocé e os jogadores
precisam saber algo sobre eles: o que exa-

tamente € um grimoire! Quantas paginas tem? Do que € feito?

De lodas as Formas e Tamanhos

Nao hd forma ou tamanho padrdo para um grimoire. Um
personagem ndo pode simplesmente entrar no laboratdrio de
um mago e prontamente identificar um livro de magias por ser o
maior, mais comprido, mais grosso, mais quadrado, mais redon-
do ou mais fino de todos. Nem medir um por um até achar
aquele cujas dimensdes sdo iguais as de outro grimoire. A forma
e 0 tamanho, nesse caso, sdo determinados, em parte, pelo meio
cuftural do mago.

Considere, por exemplo, o livro que vocé estd lendo agora.
Como seria uma das paginas do Livro do Mestre em outra época e
lugar? Na Europa medieval, esta pagina provavelmente seria com-
posta de 10 ou mais folhas de pergaminho, talvez decorada com
llustragbes e cenas pintadas. Na China antiga, esta pagina teria sido
vdrias folhas de papel colorido, escritas & mac e presas com fitas
vermelhas. Os egipcios teriam usado um rolo de papiro, sendo
necessario varios para montar um livro. Ainda mais trabalhoso, os
babilénios teriam usado placas de cerdmica, preenchidas com
caracteres cuneiformes guando a argila ainda estivesse male, e
depois secas ou cozidas. Indios norte-americanos teriam escrito
em pedacos de casca de drvores, ou pintado em couro de bifalo
curtido.

. Tabela 30: _
Capacidade de Grimoires
Circulo  Padrio Pergaminho  DeViagem
[° 16-100 magias 4-25 magias  8-50 magias
2° 14-50 magias  3-12 magias  7-25 magias
. 3°_ 12-33 mag|as .3 -8 mag|as 6 |6 maguas

magias
[-3 magias
[-2 magias

7-12 magias

7-11 magias 3-5 magias

62

Trabalhos escritos t8m mudado muito através dos séculos da
histéria do homem sobre a Terra. Um jogo de fantasia ndo seria
diferente. Grimoires devem ser de uma ampla variedade de tama-
nhos e formas — sempre o que for melhor para a sua campanha.

Um livro pode ser um tomo pesado, envolto em couro, com
paginas frigeis de velino. Uma cole¢go de rolos de papiro, amarra-
da com barbante de seda vermelho. Uma pilha de tabuletas de
cerdmica, marcadas em cuneiforme. Ser feito em papel de linho de
qualidade bem inferior, ou até de ldminas de ouro, encadernadas
numa capa de pele de naga.

Se vocé ndo quiser criar um tipo especifico de grimoire para o
seu mundo, existe uma saida a que se pode recorrer: compare-0s
4s enciclopédias e diciondrios grandes de hoje em dia (mesmo se
vocé criar seu proprio tipo de livro, esta comparacdo lhe dard uma
boa jdéia das dimensdes apropriadas).

E comum que o conjunto completo de grimoires de um mago
ocupe varias prateleiras de uma biblioteca, especialmente quando
0 personagem atingir os niveis mais aftos. Nesse ponto, ndo € mais
prdtico carregar todos os livros de magia quando se viaja. Entio,
vdrios magos optam por fazer grimoires de viagem,

O livro de magias para viagens € uma verséo mais seleta e
portdtil de todos os outros grimoires do mago (no entanto, €
pouco o que se pode fazer para tornar placas de ceramica porta-
teis). No seu livro de viagens, o mago coloca as férmulas que
deduz que vai precisar.

N&o hd limitagdo sobre os tipos de magia que podem ser in-
cluidos, mas um livro para viagens tem um ndmero limitado de
paginas. Entdo, um mago de nivel alto pode precisar de vérios
grimoires para viagem, s quiser levar consigo todas as magias que
possa Vir a precisar,

do Grimoire

Os livros, em si, necessitam de poucos materials especificos,
mas a redagdo tem que ser exata, perfeita. Mesmo ¢ menor erro
durante a cépia de uma magia estraga tudo. Um trabalno desses
ndo ¢é para um escriba ou copista qualquer.

Para agravar o problema, as formulas e diagramas bizarros con-
tidos num livro de magias ndo podem ser reproduzidos por meéto-
dos medievais de impressao. O trabalho em um grimoire deve ser
feito devagar e cuidadosamente, 2 mdo. O tempo médio necessa-
rio para preparar um livro desses € de | ou 2 dias de trabalho por
circulo de magia a ser introduzido.

As vezes, grimoires prontos podem ser encontrados a venda,
mas poucos magos confiariam ¢ sucesso ou o fracasso de seus
esforcos no trabalho de terceiros. Raro é o mago que nao prepara
seu proprio livro.

Os materiais usados em um grimoire devem ser da mais afta
qualidade. Nenhum mago quer correr o risco de ver a tinta escor-
rendo por causz da umidade, um borrdo no papel levando a um
erro na formula, tracas fazendo banquete na pdg. 6, o vento
assoprando uma folha solta para bem longe, ou um frasco entor
nado transformando o livro todo numa pasta.

Manuseio cuidadoso, materiais de qualidade e senso ldgico
s30 essenciais para evitar tais desastres. Um encadernamento bem
forte, ou sobrecapas, sio usados para proteger o interior Pagi-
nas em branco sao necessdrias para transcrever as magias. As
melhores tintas escuras e penas bem afiadas tém que ser usadas
para escrever. Aromatizantes sdo recomendados para evitar tra-

[\....q.-— L e
reparacao



¢as e mariposas, enquanto outros preparos devem ser feitos para
proteger o livro contra mofo, fungos e sereno. Tudo isto custa
dinheiro.

Custo do Grimoire

Uma coisa que todos os grimoires tém em comum € o custo.
Livros nunca sao baratos, os de magia sao mais caros ainda.

Para os materiais e sua preparagdo, o mago deve pagar 50 po
por pagina. Grimoires para viagem, que sac ainda mais compactos,
custam 100 po por pagina.

Quantas Paginas Tem um Grimoire?

Cada magja requer um numero de paginas igual ao seu circu-
lo, mais um fator de 0 a 5 (1dé-1) paginas adicionais. © nimero
exato de paginas necessarias para cada efeito € diferente para cada
mago. Mesmo que dois ou mais magos estejam copiando a mesma
férmula, o ndmero de paginas varia, jd que ha diferencas na letra e
nas anotactes de cada um.
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Além disso, nenhum grimoire pode ter mais de 100 pdginas,
um pergaminho ndo pode ter mais de 25 e nenhum livro para
viagens mais de 50. Entdo, na melhor das hipdteses, um grimoire
cheio de magias de 9° circulo pode ter, no méximo, onze magias
(39 péginas), permitindo somente uma pdgina em branco para
conter algum tipo de defesa mistica. \

Provavelmente, este grimoire jd éstaria cheio antes das onze
magias serem copiadas.

Por conveniéncia, quando vocé criar livros de magia para PdMs,
o ndmero maximo e minimo de férmulas de cada cfrculo, e o tipo
de grimoire, séo dados na Tabela 30. A tabela presume que todas
as magias do livro s3o do mesmo circulo (o que pode ser ou nao
0 caso, especialmente em grimoire para viagem).

Além disso, mesmo que o livro ndo possa conter mais que o
seu mdximo em um determinado circulo de magia, ndo € preciso
que ele possua qualquer tipo de ndmerc minimo. Os pardmetros
dados na tabela pressupdem que o grimoire tenha sido preenchi-
do da maneira mais eficiente possivel, deixando pouco ou nenhum
espago para dispositivos de protecdo.



Capitulo 7

&

_ ; Atualmente, as escolas de magia estao ape-
EXpaﬂdlﬂdO nas esquematizadas, e pouco definidas. As
ot diferentes escolas podem ser usadas como
as EéLOlﬂS foram descritas no Livio do jogador; no en-
tanto, existe bastante espago para vocé acrescentar detalhes a cada
uma delas e, até mesmo, em alguns casos, fornecer-lhes um reper-
tério mais completo de magias. Atualmente hd, por exemplo, pou-
cos efeitos de Necromancia, o que ndo encoraja os jogadores a
criar especialistas necromantes. Ndo hd nada de errado nisso —
nada diz que todas as escolas devam ser iguais. Entretanto, vocé
pode querer expandir e personalizar as escolas de magia, para que
se encaixem melhor na sua campanha.

Adlicionando Novas Magjas

Uma escola pode ser expandida simplesmente pela adicdo de
novas magias. A especializacao de necromante poderia se tornar
mais atrativa se uma lista completa de magias fosse criada. Tome
cuidado para que as novas férmulas ndo tornem a escola muito
poderosa. No caso da escola de necromancia, a primeira reagao
de um eventual especialista seria pegar para si os poderes de cura
dos clérigos. Entretanto, isto é parte da fun¢do do clérigo, e torna-
ria o necromante muito poderoso. Pensando melhor, € provavel-
mente mais seguro criar novas magias necromanticas, que nac en-
volvam cura, ou que lidem pouco com esse aspecto. Um julga-
mento cuidadoso deve ser feito sempre que surgirem novas magias.

Fxpansio Através de Detalhes de Campanha

Mesmo que o termo “escola” seja usado no Livro do Mestre e
no Livro do Jogador, ndo existem regras definindo qualquer instituicio
ou estrutura formal. Néo hd uma definicdo rapida e facl para uma
escola de necromancia, que poderd ou ndo existir em sua campa-
nha. Esta escolha deve ser feita por cada Mestre, individualmente.

Uma possibilidade é que os magos venham a aprender suas
especializacbes sem treinamento formal. Materros, o necromante,
tem uma curiosidade natural a respeito de magias necromanticas;
entdo, ele se especializa nelas,

Qutra possibilidade € a de existirem faculdades e academias
formais, onde magias s3o ensinadas. Essas instituicdes teriam suas
proprias hierarquias, tradigdes, regulamentos e processos.

Por exemplo: Materros, 0 necromante, poderia ser um mem-
bro da Cabala TharZad, uma sociedade de necromantes. Como
sinal de sua alta posigdo na hierarquia da Cabala, ele tem permis-

530 para usar as vestes vermelhas e verdes de um mestre. £ claro

que, quando ele as usa, sua ocupacao € facilmente identificada por
aqueles que conhecem algo a respeito da Cabala. Isto ndo € de
todo mau, ja que a Cabala de Thar-Zad tem a reputacdo de ser um
grupo perigoso e perverso. Adicionando tais detalhes, o Mestre
traz vida a campanha. Ele pode até tornar uma escola aparente-
mente limitada, mais atraente para os jogadores.

. Um dos aspectos mais ignorados de
DCSC{HI{S& de um mago (Eu de um clé%igo é 2 sua
: habilidade em pesquisar magias. Nas

Maglaé mdos de um jogador esperto, essa ca-
pacidade produz um personagem poderoso e Unico. J4 que o jo-
gador tem que se envolver para fazer as regras de pesquisa funcio-
narem, este & também um excelente método de introduzir as idé-
ias dos jogadores na campanha. Entretanto, como hd varias manei-
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ras diferentes de pesquisa de magias, existem alguns regularentos.
Use os seguintes métodes quando se confrontar com qualquer
pesquisa de magias na campanha.

gerindo uma Nova Magja

Pesquisa de magias ndo € algo que o Mestre faz sem a partici-
pacdo do jogador, ou vice-versa. Para que funcione, os dois devem
cooperar um com o outro. O primeiro passo do jogador deve ser
de decidir exatamente o que ele guer que seu personagem con-
cretize. Este trabalho nunca pode ser do Mestrel Somente depois
do jogador apresentar a magia sugerida € que o Mestre deve se
envolver.

\U‘ Sl
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Analisando uma Magja

Quando o jogador apresenta sua sugestdo de magia, a primei-
ra coisa a fazer é conversar com ele. O que o jogador realmente
quer? E isso mesmo que ele acha que a magja vai fazer! As vezes, o
que foi escrito sobre um efeito e o que se pretende com ele sdo
duas coisas diferentes. Esclareca esses pontos quando conversar
com o jogador.

J4 existem magias ou combinagdes que facam a mesma coisa’
Se ja existe uma magia no grupo do personagem que tenha o
mesmo efeito, a pesquisa ndo deve ser permitida. Se a nova formu-
la for uma combinacao de vdrias magjas, ou uma versdo mais forte
de uma magia fraca, ela pode ser permitida, porém sera dificil de se
pesquisar. Versdes mais fracas de um efeito poderoso também sdo
permitidas.

O jogador estd tentando levar vantagem sobre as regras com
a nova magia? Algumas vezes os jogadores propem formulas ma-
gicas com uma segunda intencdo de burlar o sistema, e, mesmo
que a pesquisa de magias dé ao jogador uma certa vantagem, esse
recurso nao deve ser usado como uma maneira de trapacear. Magias
novas devem ser do mesmo estilo das existentes. Clérigos lancan-
do Bolas de Fogo e magos curando os outros sdo duas atitudes
contrdrias ao estilo de ambas as classes.

Magias que permitam mudangas nas regras, habilidades de pro-
porgdes divinas ou sucessos garantidos ndo sao boas idéias, e ndo
devem ser permitidas numa campanha, Felizmente, problemas as-
sim ndo acontecem com frequiéncia. Quais os limites que o joga-
dor acha que a magia tem? No anseio de ver suas idéias aprovadas,
os jogadores, ds vezes, criam mais limitagdes do que o Mestre
normalmente faria. Tenha certeza de perguntar ao jogador quais
os limites que ele acha que a magia tem.

Resolvendo os Problemas de uma Nova Magja

Se por alguma razdo a magia ainda parecer inaceitdvel, diga ao
jogador quais sdo as suas preocupagdes. Na maioria das vezes, um
acordo pode ser negociado para evitar qualquer problema. Se nao
existirem problemas com a magia, pode-se prosseguir para o pro-
Ximo passo.

Nunca aprove uma magia logo apés ela ter sido apresentada.
Leia a descrigdo, e considere todos os abusos para que esse novo
poder talvez sirva de pretexto. Se algum abuso for, de fato, detec-
tado, conserte a magia para que isso ndo possa acontecer. Conti-
nue fazendo assim até que todos os problemas e formas de abuso
sejam resolvidos, Depois, devolva a magia ao jogador para que ele
possa v&-la com todas essas mudangas. Afinal, depois das altera-



Magia

¢oOes que o Mestre exigir, € bem possivel que o jogador nao queira
mais pesquisa-la.

Apds ambos — Mestre e jogador — concordarem com a
descricao do efeito, o Mestre precisa decidir o circulo, seus com-
ponentes, o tempo e o custo da pesquisa.

Definindo o Circulo de uma Magja

O circulo pode ser determinado compar‘ando -se a magia com
algumas jd existentes,

Se a magia inflige dano, ela deve ser de 0 a 2 circulos inferior
ao nimero de dados de dano que causa — portanto, um efeito
que produz 5d6 de dano deve estar entre o 3° e 0 5° circulo,

Se a magia € uma versdo melhorada de outra jd existente, ela
deve ser no minimo 2 circulos superior a primeira, Se o efeito é de
um outro grupo (um clérigo pesquisando uma magia arcana), ele
deve ser de um circulo superior a magia equivalente em seu grupo
de origem (quase sempre ela também vai ser merios eficiente que
a ariginal).

Determinando o Tempo da Pesquisa

O tempo da pesquisa requer que O personagem esteja em
boas condicdes de salude, e que se abstenha de sair em aventuras
enquanto estiver estudando, Durante a pesquisa, magos se enter
ram em manuscritos antigos, e clérigos trabalham nas oragdes.

O minimo de tempo necessério para pesquisar uma magia é
de 2 semanas por circulo. Ao final desse prazo, uma jogada de
dados € feita. Para os magos, a chance € a mesma de aprender
uma magia (lembre-se dos modificadores devido as especializa-
¢Oes). Para clérigos, faca um teste de Szbedoria.

Se 0 teste tiver sucesso, O personagem conseguiu pesquisar a
magia. Se falhar;, precisard passar mais uma semana estudando an-
tes de fazer outro teste. Esse processo continua até que o perso-
nagem aprenda, ou desista,

O Custo da Pesquisa de uma Magja

Pesquisas também custam dinheiro. Se o personagem tem aces-
50 a um laboratdrio arcano ou a um lugar de adoracdo apropria-
do, 0 custo da pesquisa € de 100 -1.000 po por circulo. O Mestre
pode escolher o preco exato, ou determind-lo aleatoriamente, E
melhor fixar o custo como uma quantidade de dinheiro no limite
das economias do personagem (ou até um pouco mais). Dessa
forma, o preco da pesquisa vai variar muito de campanha para
campanha.

O custo de uma pesquisa é um importante incentivo para o
personagem realizar aventuras, conseguindo, assim, os fundos para
bancar seus estudos. E, € claro, um mage que ndc tenha laboratd-
rio terd que conseguir dinheiro para, primeiro, construir um, No-
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vamente, ponha o custo quase acima do que o personagem pode
pagar, talvez de 1,000 a 10.000 po. Uma vez que o laboratério
estiver pronto, ele permanecera como parte das posses desse per-
sonagem.

Clérigos que ndo tenham acesso a lugares de adoragdo devem
pagar um preco parecido (em doagdes ou qualquer outra coisa)
para fazer um pequeno altar Tanto o altar quanto o laboratério
Ndo sio portdteis.

Adicionando uma Nova Magja ao Grimoire

Uma vez que o personagem tenha conseguido pesquisar a
magia, ela € adicionada a sua lista. Uma vez pesquisada, a férmula é
tratada como outra qualquer, para todos os propdsitos. O jogador
pode escolner compartilhar este efeito com outros (que devem
jogar os dados para aprende la normalmente) ou ficar com o se-
gredo apenas para si propric.




Capitulo 8:
Expericncia
®

Este capitulo contém instrucdes para determinar prémios em experiéncia especfficos. Ele
também oferece diretrizes para prémios de experiéncia em geral, No entanto, ele ndo
traz quaisquer formulas matemticas para o calculo de experiéncia, em qualguer situacao.

Premiar com Experiéncia em Pontos (XP) € uma das tarefas mals dificeis do Mestre. A
tarefa & dificil porque existem apenas poucas regras (e um monte de diretrizes) para o
Mestre basear-se.

Ele deve aprender praticamente tudo que sabe a respeito de experiéncia em pontos,
a partir da conducdo de sessoes de jogo. Ndo hd uma férmula magica ou lance de dados
para determinar se ele estd fazendo a coisa certa ou ndo. Apenas tempo, instinto € as
reagdes dos jogadores poderdo dizé-lo.

. Frequentemente usa-se dizer que 0 AD&D™ ndo € um

A Im O[‘tﬁﬂﬂlﬁ jogo da;M “perdedores e vencedores”. O que € verdade.

s = AD&D™ nido é um jogo onde um jogador vence as custas

d& EXPC['lellCl’d dos outros. Mas, a0 mesmo tempo, existem vitoria e derro-

ta baseadas, de certo modo, em quao bem o grupo jogou, € em quao bem eles aingiram
os objetivos determinados pela aventura.

Nio significa que os individuos no grupo competem entre si (perdendo ou ganhan-
do) ou que grupos de jogadores compitam entre si (como no futebof). Se ha alguma
competicio, o jogador de AD&D™ compete contra si mesmo Ele tenta melhorar sua
interpretacio e desenvolver seu personagem a cada vez que jOga.

Experiéncia em pontos € uma medida desse desenvolvimento, e o numere de pontos
dado a um jogador por uma sessio de jogo € um sinal do que o Mestre pensa da qualidade
daquilo que o jogador fez no jogo — uma recompensa por um bom Jogo & uma boa
interpretagio. Como em todos os sistemas de recompensa, existem problemas em potencial.

p Se o Mestre constantemente di pouca experiéncia aos jogadores,
OUCO OU eles ficam frustrados.
D emais(p Jogadores frustrados ndo se divertem e, geralmente, desistem do
*  Jogo.Mesmo se nao desistirem, eles podem desenvolver uma atitude
tipo “Nio-importa-o-que-eu-faco-entio-por-que-me-preocupar!” Eles param de se es-
forcar a0 maximo, imaginando que irdo ganhar uma quantia infima de experiéncia, ndo
importa se fizeram o melhor jogo de suas vidas ou se apenas deixaram-se levar peia
corrente.

Por outro lado, s jogadores podem receber muitos pontos demais, € rapid demais.
Jogadores nessa situacdo desenvolvem uma atitude do tipo “Nao-importa-o-que-eu-faco-
eu-venco-sempre’”. Eles desistem de tentar ser criativos ou inteligentes, & também ficam
ao sabor dos acontecimentos.

Conseqlientemente, o Mestre deve ter o cuidado de ndo dar a0s jogadores poucos
pontos, € também ndo |hes dar pontos em excesso. A melhor abordagem & variar 0s
prémios de jogo para jogo, baseando-se nas acGes dos personagens. Jogadores devem ser
premiados de acordo com a disposicao com que perseguem o5 objetivos da aventura, e
de acordo com o grau de sucesso que obtém nessa tarefa.

Cada sessdo de jogo deve ter um objetivo (ou objetivos). Alguns objetivos s3o cons-
tantes, e aplicam-se a qualquer jogo de AD&D ™. Outros dependem da campanha em §l,
da trama, do nivel dos personagens e da aventura especfica. Todos os objetivos devem ser
claros, compreensiveis a ponto dos jogadores poderem vé-los, ou decifrd-os a partir de
pistas, encontradas no decorrer do jogo.




Experiéncia

Trés objetivos sdo constantes: diversdo,
sobrevivéncia do personagem e evolucao.
Cada um deles deve ser possivel numa
Unica sessdo de jogo.

Objetivos
Constantes

diversdo

Reunidos ao redor de uma mesa de AD&D™, todos estio jo-
gando. Jogos sdo entretenimento, e supde-se que devam ser algo
divertide. Se os jogadores n3o passam um tempo agradavel jogando
AD&D™ nas sessdes, tal fato aparece no jogo deles.

Além disso, um dos objetivos do jogo AD&D™ ¢€ ter diversdo.
Murto da pressdo por providenciar essa fugidia qualidade recai so-
bre os ombros do Mestre, mas os jogadores também podemn con-
tribuir, E quando o fazem, eles devem ser recompensados com
experiéncia em pontos, uma vez que estao contribuindo para que
0 jogo seja uma boa experiéncia para todos. O Mestre gue distri-
bui prémios por aumento no grau de diversdo do jogo encontrard
mais jogaderes dispostos a contribuir

Para conceder prémios de experiéncia por diversao, conside-
re o seguinte:

I.O jogador se envolveu ativamente no jogo? Um jogador que
nada faz, mas conta uma piada engragada durante ¢ curso do jogo
ndo estd, de fato, participando. O Mestre deve ser cuidadoso, de
qualquer modo, para nao punir jogadores que sdo naturalmente
timidos.

Envolvimento deve ser medido em contraste com a personalidade.

2. O jogador tornou o jogo divertido para os demais ou as
custas deles? A segunda op¢do nao merece recompensa alguma.

3.0 jogador estava quebrando a seqiiéncia ou interferindo no
fluxo do jogo? Isso dificiimente € agradavel, e tende a dar nos ner-
vos dos demais bem rapido.

4. O jogador argumentava, ou era um “advogado das regras™’
(Esses sdo jogadores capazes de citar praticamente todas as regras,
etentar usar as mais obscuras em proveito préprio, freqlientemente
em detrimento do espirito do jogo.) lsso definitivamente ndo é
nada divertide para o Mestre, mas ele deve admitir uma quantida-
de razodvel de desacordos em relagao as suas decisoes. Os joga-
dores irdo querer (e lhes deve ser permitido) argumentar a favar
de seus pontos de vista de vez em quando. De qualquer maneira,
debates sobre regras cabem fora de uma sessao de jogo em anda-
mento. O Mestre deve fazer um regulamento para o momento
em questdo, e apenas ouvir os apelos contra sua decisio apds a
aventura. Dessa forma, o jogo ndo € interrompido.

530 de jogo jd seja uma recompensa em si, um jogador deve, tam-
bém, receber experiéncia em pontos quando seu personagem so-
brevive. Uma vez que existern muitas formas de trazer um perso-
nagem mortc de volta, 2 ameaga de morte, enquanto presente,
perde um pouce de sua intensidade.

Jogadores devem ser encorajados a tentar manter seus perso-
nagens vives, em vez de confiar em desejos e ressurreicGes. Para
atingir esse fim, uma pequena recompensa em nome da sobrevi-
véncia ao longo de toda uma sessdo de jogo € Util E uma forma
direta de dizer ao jogador que ele jogou bem,

A quantidade de pontos dada por sobrevivéncia deve ser ba-
lanceada de acordo com o que aconteceu durante a aventura
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Jogadores que sobreviveram porque nada fizeram de perigoso, ou
porque t&m tantos poderes e pontos de vida qué se tornam lite-
ralmente invulnerdveis, ndo merecem uma quantidade de pontos
proxima & do personagem que sobreviveu d morte certa, gracas
ac uso de sua sagacidade. Da mesma forma, personagens que
sobrevivem por mera sorte merecem menos que aqueles que so-
breviveram devido ao usc de tdtica e estratégia

Fvolugéo

Experiéncia em pontes € uma forma de medir a evolugio de
um personagem, e € um fatqr que se traduz diretamente dentro
da mecanica do jogo. De qualquer forma, os jogadores devem
tentar evoluir buscando jogar de maneira cada vez mais inteligente,
a cada sessdo. Conforme os jogadores aprendem mais sobre o
jogo, a campanha e a interpretacdo, deverd ser refletido em seus
pontos. Quandoe um jogador tem uma idéia realmente boa —
resolve um quebra-cabecas complexo, consegue tirar seu grupo
de uma situagic delicada com diplomacia, ou simplesmente des-
cobre uma nova abordagem para um problema — este merece
experiéncia erm pontos.

Jogadores devem ser encorajades a utilizar o cérebro e a se
envolver.

S g Além dos objetivos constantes definidos aci-

Obj@thOrS ma, cada seslsﬁo de jogo tem alguns objeti-

Varidveis  vos varidveis. A maioria deles vem da trama

da aventura. Alguns podem surgir de dese-

Jos dos jogadores, Ambos os tipos podem ser utilizados para inci-
tar os jogadores para interpretacdes mais efetivas.

Dbjetivos da Trama

Os objetivos da trama sio os objetivos que o Mestre define
para uma aventura, Resgatar o principe, expulsar um bando de
orcs carniceiros, purificar o castelo mal-assombrado, encontrar o
assassino da falecida rainha, recuperar a varinha de Gee-Whiz para
salvar o mundo — todos sio objetivos da trama.

Quando o Mestre prepara um conto, decide quanto de expe-
riéncia em pontos os personagens devemn receber por atingirem o
grande objetivo. Isso deve basear-se exclusivamente no grau de
dificuldade que a aventura terd. Se os personagens atingirem esse
objetivo com sucesso (o que ndo €, de forma alguma, garantido),
eles receberdo esse bbnus de pontos.

As vezes, 0 Mestre pode ndo ter uma idéia clara de qual, exa-
tamente, € o objetivo de uma aventura em particular. Nesse caso,
0s jogadores podem fornecer o objetive, ou ao menos uma pista.
Ouca o que eles pensam que t€m de fazer, ou o que eles gosta-
riam de fazer. Isto, agora, pode ser o objetivo da aventura,

Novamente, conceda a experiéncia baseando-se na dificulda-
de, e apenas se eles conseguirem atingir o objetiva.

Existern duas categorias de experiéncia em
pontos: para grupos e para individuos.

Drémios de

Expcriéncia Pontos para o grupo sdo divididos igual-
mente entre todos os membros da equi-
cim DOIltOéS pe de aventuras, independentermente de

cada contribuico individual. A idéia, é que
apenas por ser parte de um grupo que consegue alguma coisa, ©
personagem aprende algo de ditil.



Capitulo 8

De um ponto de vista ligado estritamente a mecdnica do jogo,
isso garante que todos os personagens terdo a oportunidade de
avancar em experiéncia em pontos, @ grosso modo, no mesmo
ritmo. Prémios individuais 3o opcionais, dados a cada jogador com
base nas acdes e na classe do personagem.

Prémios de Grupo

Todos os personagens ganham ponitos por vitdrias sobre seus
adversarios. Ha duas coisas importantes para se ter em mente:
primeiro, este prémio aplica-se apenas a adversdrios ou INiMIgos
dos personagens — o monstro ou PdM deve representar uma
ameaca real. Personagens nunca devem receber pontos por der-
rotar criaturas que ndo sejam hostis (coelhos, gado, cervo,
unicérnios amigaveis) ou PdMs (estalajadeiros, mendigos, campo-
neses). Segundo, nenhum ponto ¢ dado por situagdes onde os
personagens tenham vantagem absoluta sobre os adversdrios.

Um personagem de 7° nivel que precisa de mais um ponto
para avangar ao 8°, ndo pode simplesmente reunir os amigos e
cacar um orc solitério. Aquele orc ndo terd a menor chance, logo
o personagem nunca esteve em algum tipo de perigo em particu-
lar. Se © mesmo personagem tivesse saido por corta propria €,
assim, tivesse corrido o risco de ser emboscado e cair nas garras
de um bando de orcs, o Mestre poderia definir que o personagem
teria conquistado experiéncia.

O Mestre deve decidir o qué se constitui num risco significati-
VO para 0s personagens.

Freqentemente, € necessdrio apenas que 0S personagens
pensem estar em perigo, mesmo que isso ndo seja verdade, A
prépria parandia aumenta o risco (e desenvolve o aprendizado
pela experiéncia). Assim, se a equipe ataca um bando de cinco
kobolds e se convence de que hd mais cinquenta dessas criaturas
na esquina, o risco imagindrio torna-se real para eles. Num caso
desses, uma recompensa de experiéncia em pontos poderia ser
apropriada.

Os personagens devem vencer a criatura, 0 que ndo € exata-
mente um sindnimo de mati-la. A vitdria pode ser obtida de dife-
rentes formas: acabar com o inimigo €, obviamente, uma vitoria;
aceitar uma rendicio € vitdria; debandar o inimigo € vitdria; pres-
sionar o inimigo até fazé-lo abandonar um determinado trecho da
floresta porque as coisas estdo ficando quentes demais, € um tipo
de vitdria. A criatura sequer precisa partir para que se conquiste
uma vitéria. Se os personagens, engenhosamente, conseguem per
suadir o dragio a deixar o vilarejo em paz, isso representa uma
vitria tio grande (ou até maior) do que partir para a briga e
reduzir o monstro a dragdo-burguer!

Aqui estd um exemplo de prémios de experiéncia em pontos:
Delsenora e Rath, juntamente com seus aliados, sdo contratados
para expulsar os orcs do Bosque Wainwode. Depois de alguma
exploragdo, eles detonam uma série de emboscadas contra os
bandos de orcs. L4 pela terceira derrota esmagadora, os orcs deci-
dem que jé chega. Abandonando a propria vila, eles cruzam os
montes que marcam as fronteiras dessa terra e vao em busca de
saques mais fdceis em algum outro lugar.

Embora Delsenora e Rath tenham feito uma vila com mais de
duzentos orcs deixar a drea, eles obtém apenas a experiéncia por
vencer os trinta e cinco que sobrepujaram nas emboscadas.

Embora os dois tenham expulsado os outros com sucesso,
esses orcs ndo foram encarados em combate, ou seja, nac ofere-
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ceram risco pessoal aos personagens. Mesmo se a dupla de aven-
tureiros tivesse feito um ataque frontal & vila dos orcs, o Mestre s6
deveria lhes dar os pontos por aqueles orcs efetivamente enfrenta-
dos. Se, na vila, eles tivessem afugentado os guardas, perseguido-
os e feito com que corressem de novo, s6 haveria experiéncia por
afugentar os guardas uma vez no curso da batalha. Depois de
derrotados, os guardas ndo oferecem ameaga a equipe. De qual-
quer forma, Rath e Delsenora cumpriram sua missao de expulsar
os orcs, tornando-os aptos ao prémio de experiéncia em pontos
por atingir o objetivo da aventura.

Para determinar o nimero de pontos por derrotar inimigos,
use a Tabela 31. Encontre o nimero de dados de vida da criatura
na tabela. Some a esse nimero o valor de dados de vida adicionais,
por poderes especiais, da Tabela 32 e encontre o nimero de dados
de vida ajustado.

Para fazer isso, some o nimero referente a habilidades espe-
ciais diretamente ao ndmero atual de dados de vida, de forma que
uma criatura com |+ dados de vida, e com +2 dados de vida por
habilidades especiais torna-se uma criatura com 3+ dados de
vida para fins de clculo.

Essa formula produz um valor de experiéncia em pontos. Mul-
tiplique esse valor pelo nimero de criaturas daquele tipo que fo-
ram derrotadas, e some todos os valores. O resultado € o total de
XP que o grupo ganha, e deve ser dividido entre todos os jogado-
res sobreviventes do grupo (incluindo personagens ressuscitados,
se 0 Mestre assim o desejar).

Por exemplo, 0s personagens conseguem derrotar trés orcs,
um monstro oxidante e um muco verde. Cada orc vale 15 XP uma
vez que todos t&m | dado de vida, sem habilidades especiais.

O monstro oxidante vale 420 XP.Ele tem 5 dados de vida, mas
ganha um bdnus de +2, gragas ao ataque mdgico especial (enfer-
rujar equipamento). O muco verde vale 175 XF. jd que sua base
de 2 dados de vida & aumentada em 3, gragas ao ataque especial
ndo-magico, e a imunidade & maioria das magias e armas. Os per-
sonagens dividem um total de 640 XP.

Nem todos os poderes e habilidades possiveis estao listados na
Tabela 32. Quando estiver lidando com um poder que n3o consta
da lista, vocé tanto pode usar a linha “Especial” quanto comparar a
nova habilidade a uma 3 definida.

O outro prémio para o grupo é o entregue por completar a
aventura. Esse prémio ¢ determinado pelo Mestre, baseado na
dificuldade. N3o hd férmula para calcular o tamanho do prémio,
uma vez que muitas varidveis acabam entrando em cena. De qual-
quer forma, as diretrizes abaixo podem ser de alguma ajuda:

O prémio da trama ndo deve ser maior que o que se pode
ganhar derrotando todos os monstros encontrados durante a aven-
tura. Assim, se o Mestre sabe que hd cerca de 1200 pontos atri-
buidos aos monstros, o montante da trama ndo deve exceder esse
valon,

O prémio da trama ndo deve dar ao personagem mais que
10% da quantidade de pontos que ele precisa para subir de nivel.
Dessa forma, o personagem terd de enfrentar vdrias aventuras
antes de chegar a um proximo nivel.

Com essas diretrizes, vocé tem uma grande margem de mano-
bra. Um dos mais importantes usos para prémios de trama € man-
ter aquilo que vocé sente ser a taxa correta de evolugdo dos per-
sonagens, Monitorando seus niveis, e seus totais de experiéncia
em pontos, vocé pode aumentar ou diminuir a taxa de evolucdo
do personagem, através do uso judicioso de prémios de trama.



Experiéncia

Finalmente, vocé pode oferecer pontos baseados na sobrevi-

véncia. A quantidade oferecida fica totalmente a seu critério. No Tabela 31

entanto, esse tipo de pr‘émiolci?ve__ ser pequenc e reservado para VﬁlOfC& dag Cfifltllf&% em
situaces dramdticas. Scbrevivéndia ja € Uma recompensa em s| R

mesma. E desde que os prémios de sobrevivéncia e trama andam EXPCFiCﬂCla cm DOﬂtOS

de méos dadas, vocé pode ser capaz de calcular o prémio a partir Dados deVida ou Nivel Valor em XP
da quantidade atribuida por completar a aventura, Menos de |-1

Uma vez que tenha calculado toda 2 experiéncia em pontes f
para seu grupo de personagens (e é vocé que deve fazer isso, ndo
os jogadores), divida o total pelo ndmero de sobreviventes e (esta
¢ uma opcao do Mestre) personagens ressuscitados. Essa € a quan-
tidade que cada personagem leva.

Embora os personagens mortos ac longo da aventura nor
malmente ndo ganhem experiéncia alguma (€ uma das penalidades
por morrer), vocd pode permitir ao personagem obter alguma
experiéncia com base em acOes realizadas antes de sua maorte,
particularmente se o personagem morreu de forma nobre, sem
ter culpa, ou num momento muito préximo ao final da aventura,

|

Num caso desses, é mais facl dar-lhe um pequeno prémio fixo, em . 2.000 + 1.000 por
vez de tentar adivinhar totais de pontos, em separado, para as dado de vida adicional
acdes em que o personagem em guestdo esteve presente, & para
aquelas onde ndo esteve. : Tabela 32: 4

Como opgio, @ Mestre pode premiar em XP o dinheiro obti- M0d1ﬁcadofe§, pafa Numeo dC
do por tesouros de natureza ndo-mdgica. Um XP pode ser conce- , g Ii=1.
dido por peca de ouro, ou equivalente, No entanto, 0 uso exces- o DddOé’ L_JC Vldd ]
sivo dessa opgdo pode ampliar a possibilidade de se ceder muito Habilidade Modificador dos Dados de Vida
tesouro durante a campanha. ; : Alta Inteligéncia +

Armas de arremesso

iﬁ

Causa

Dreno de Erergia
Dreno de Sangue
Engole inteiro

Magias de 3° circulo ou superiores

(prémio ndc-cumulativo com outros)

Nimero ce pentos de vida maior que ¢ normal

Paralisia

Petrific
LiE:

sl i _?.gl@*-

Quatro cu mais ataques por rodada

Regeneragdo

Sopro-de-Dragao

f -‘Ef,étfi
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Capitulo 8

Como diretriz geral, expe-
Qll_’aﬂdo COﬂCCdCI‘ riéncia em pontos deve ser

o R, concedida ao final de cada
EXPCI‘ICHCI& cm sessdo de jogo, enquanto o

Pontos Mestre ainda se lembra do
que cada um fez Se a dis-

tribuicio dos pontos for adiada por muitas sessdes, até o final de
determinada aventura, existe uma chance do Mestre passar por
alto, ou mesmo esquecer, aquilo que os personagens fizeram nas
sessdes prévias.

Apesar desse risco, nem sempre € pratico recompensar com
experiéncia imediatamente. Se os personagens ainda estdo no co-
racio da masmorra quando a sessdo termina, espere para conce-
der os pontos quando eles voltarem a superficie. O Mestre pode
determinar que os jogadores s& recebem de fato a experiencia
ganha quando conseguem descansar e contar a outros sobre os
resultados de suas exploragdes. Isso significa que os personagens
recebem a experiéncia quando voltam para casa, param numa es-
talagem ou coisa parecida. Uma vez que a experiéncia & em parte,
um aumento da autoconfianga e da compreensdo a respeito de
suas habilidades e dos eventos da aventura, a exposicao da histdria
a outras pessoas impulsiona o ego dos personagens, fato que se
traduz em maior experiéncia.

As vezes, nem mesmo essa regra € aplicdvel, no entanto. Por
exemplo, os personagens podem estar numa longa viagem pelo
deserto, sem ver algum assentamento ou alma amiga por semanas
a fio. Nesses casos, a experiéncia deve ser concedida assim que 0s
personagens tiverem tempo de refletir e analisar suas conquistas.
lsso pode ser tio breve quanto uma noite (para pequenos pré-
mios) ou tdo longo quanto vdrios dias.

Como antes, quando estiver lidando com esse tipo de situa-
cdo, é mais facll dividir os pontos ao final da sessdo de jogo. Se, por
qualquer razio, o Mestre decidir ndo oferecer pontos de experi-
éncia ao final da sessdo, ele deve estar certo de ter calculado e
anotado o niimero de pontos que cada personagem deve receber,
e ndo confiar na memoria.

g O valor e a bravura de um personagem
EfClt,OS da  sio medidos em niveis. Nives sio galga-

CAL dos mediante o acimulo de experiéncia
EX[:)CHCHCIEl em pontos. Uma tabela separada para
cada grupo de personagens (mostrada no Capftulo 3 do Livo do
Jogador) mostra quantos pontos os personagens de um dado gru-

po precisam para atingir cada nivel,
Quando um personagem ganha experiéncia suficiente para
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Tabela 33:
Prémios Individuais Comuns
50-100

Jogador tem uma idéia inteligente
Jogador tem uma idéia que salva
todos os personagens 100-500
Jogador interpreta corretamente

seu personagem*® 100-200
Jogador encoraja os outros a participar 100-200
Criatura é derrotada

em combate individual valor em XP/criatura

*Este prémio pode ser maior se o jogador sacrifica alguma
vantagem para interpretar seu personagem. Um guerreiro
de principios, que abre mao de uma grande recompensa
porque aceitd-la ndo seria proprio do personagem se en-
quadra.

Tabela 34:
Prémios Individuais por Classe

Agdo Prémio
Homem das Armas:

Por dado de vida da criatura derrotada [0 XP/nivel
Sacerdote:

Por uso bem-sucedido de um

poder garantido 100 XP
Magia langada para disseminar o etos 100 XP/circulo®
Fazer pogdo ou pergaminho Valor em XP
Fazer um item mdgico permanente Valor em XP
Arcano:

Magia langada para vencer inimigos

ou problemas 50 XP/circulo
Magia pesquisada com sucesso 500 XPlcirculo
Fazer pogdo ou pergaminho Valor em XP
Fazer item médgico permanente Valor em XP
Ladino:

Por uso bem-sucedido de um

talento especial 100 XP
Por peca de ouro (em valor)

num tesouro obtido IKP

Por dado de vida de criatura

derrotada (bardos, apenas) 5 XP

*O clérigo ganha experiéncia pelas magias que, quando
lancadas, sustentam as atitudes e crengas de seu mito. As-
sim, o clérigo de uma divindade das florestas ndo iria ganhar
experiéncia ao usar Constricdo para aprisionar um grupo
de orcs que estivesse atacando seus amigos, Uma vez que
isso tem pouco a ver com as florestas. Se o clérigo usasse a
mesma magia para impedir que os orcs ateassem fogo a um
bosque, o personagem receberia pontos.




Fxpericncia

atingir o proximo nivel de sua classe, ele recebe imediatamente
uma série de beneficios (a menos que a regra opcional de treina-
mento esteja sendo usada). O personagem ganha o dado adicional
para pontos de vida (ou um numero ico de pontos de vida,
nos niveis mais elevados). lsso € adicionado tanto ao seu total do
momento quanto ao seu méximo de pontos de vida. O persona-
gem pode ou ndo aprimorar outras habilidades, incluindo comba-
tes e testes de resisténgia, dependendo da classe,

Podem surgir momentos em que o Mestre acredite que os
personagens ndo devem avancar em nivel, particularmente quan-
do estio no meio de uma aventura. Se isso acontecer, 0 Mestre
deve segurar toda a experiéncia em pontos a ser distribuida, até
que a hora certa chegue. Esse método ird ajudar a controlar a

evolucdo dos personagens.

O jogo de AD&D™ ¢ intencionalmente muito

'IABXﬂdC ﬂemvelquantoavehad;d:ncomqueosper

sonagens ganham experi , 1550

ARG édeoadoaoscundadosdoﬂestre»éizeg'uar’asp-
gadores preferem um jogo de avanco mais lento, que thes pernnrta
desenvolver e explorar as personalidades imagindrias. Outros |
dores gostam de um ritmo mais rdpido, e de um senso de
¢3o bem definido. Cada Mestre e seus jogadores irdo, de forma
semelhante, acomodar-se a0 ritmo que melhor servir ao grupo,
sem que ninguém perceba.

S6 existe uma regra sobre velocidade a se levar em conta na
questdo da evolugdo dos personagens. Os jogadores ndo devem
avangar mais de um nivel para cada vez em que a experiéncia em
pontos for distribuida. Se uma sessdo de jogo termina e um perso-
nagem tem pontos suficientes para subir dois niveis, 0 excesso estd
perdido. O Mestre deve dar a0 personagem experiéncia suficiente
para colocd-lo em algum lugar, entre a metade do caminho e um
ponto abaixo do proximo nivel; o lugar exato € escolha do Mes-
tre. Um personagem jamais deve ter permissao de pular completa-
mente um nivel.

Um ritmo médio em uma campanha de AD&D™ é considerar
um conjunto de 3 a 6 aventuras por nivel, com mais tempo por
nivel conforme os personagens atingem os niveis mais elevados.

De qualquer forma, € possivel avangar tdo rapidamente quan-
to um nivel por aventura, ou t@o lentamente quanto um nivel a
cada 10 aventuras, ou mais, O Mestre deve ouvir s jogadores.

Se o5 jogadores estio felizes consigo mesmos e nao reclamam
que “a aventura ndo estd levando a lugar algum”, entdo as coisas
estio indo bem. Se, por outro lado, eles resmungam que nunca
conseguem nada melhor; ou que estao chegando muito rdpido aos
mais aftos niveis do jogo, o ritmo com certeza preisa ser ajustado.
Esse ajuste, como muitas das coisas que envolvem os prémios de
experiéncia, talvez ndo chegue ao Mestre imediatamente. Deixe a
experiéncia ser o seu guia.
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Capitulo 9:

ombate
®

* foi desenvolvido com o infuito de passar para os jo 5
_ e perigo. Os per sonagens desbravam profundezas desconhecidas em

- [abirintos, masmorras e castelos em ruinas, florestas negras e sombrias, enfrentando mons-

trtnt perigosos e mortais e os vildes mais cruéi Por | 50, & de grande importancia que

odas os jogadores conhecam as regras basicas para simular um “combate.

~ Para criar uma atmosfera de perigo e tensdo, € necessdrio que as regras sejam
abrangentes €, a0 mesmo tempo, simples e agraddveis, para permitir que os

wsuahzem as cenas da batalha. O combate em um jogo de AD&D™ deve pnsa|b|l1tar as
 mals diferentes aces e reacBes — tantas quantas a imaginacao for capaz de produzir
Com a certeza de que tudo pode acontecer (porque as regras assim o permitem), a
emocdc pode atingir niveis inesperados.

Cﬂando CC_ﬂEié‘a_ ma vez que este ndo € um jogo de combate,

as regras ndo sao superdetalhadas, definindo o

d&S 'dC Combat.e efeito exato de adapsulp as diferengas sutis

entre vdrios tipos de armas obscuras, a locali-

7acdo de cada pedaco da armadura sobre o corpo ou os terrificantes resultados de um

verdadeiro duelo de espadas. Regras demais dam o jogo (levando embora a verda-

deira aventura) € restringem a imaginacao. Qua ) existe em dizer a um jogador

— Qjo personagem Psta prestes a tentar um fefto espetacular e herdico — algo como
a

ar qualqum coisa C]IJF‘ quenqm fazer
1 Apenas tenha

i uma tm d| crengd Pn‘rr‘P
49. d;- rséo d-: jogo »\Du .nao :r:\nf e naa regras. Como

tedtrdl { =Me5’rrs- €0 rjramaturqo e du

quiser tentar agarrar ur nte das tpmpemdpq e derruba o no ChuO, per mita; um
personagem que tenta saltar da janela do segundo andar sobre as costas de um ore,
aumentando a diversao de tOdL mundo.

O truque em criar um combate vivido, € se preocupar mais com o que estd aconte-
cendo a cada instante do jogo do que com as regras. Se o combate € apenas “Fu ataco.
Eu erro. Eu ataco de guma coisa estd faltando. O comba
‘algo assim:"Um orc se esgueira por baixo da mesa, tentando atingir as suas pernas
espada O outro tenta uma voadora, mas erra e estatela-se no fhdk. bem no meio do
grupol” Isto traz descricio, tempo, estratégia, humor e (talvez o mais importante) conhe-
cimenito sobre quando utilizar as regras, e sobre quando deixd-las de lado.




Combate

M@

Mais do Que Simples Pancadaria

Apesar de extremamente importante em um jogo de AD&D™,
o combate no pretende ser o centro ou a base da partida, apenas
mais uma entre as incontaveis formas de se lidar com uma deter-
minada situacdo. Se os personagens nada fizerem além de lutar o
tempo todo, 0 jogo rapidamente ird se tornar tedioso, com en-
contros repetitivos. E como o jogo nos permite muito mais do que
apenas sair brigando por ai, neste capitulo trataremos de outros
assuntos, além de simples pancadaria.

Explicitaremos os mecanismos basicos que levam um persona-
gem a acertar ou errar um ataque, regras para usar o poder da fé
que afasta os mortos-vivos, ataques e defesas especiais, venenos,
atos herdicos, e muito mais,

ol Muitos termos técnicos serdo empregados na
Dﬁﬁmgoﬁg explicagio das regras de combate. Para
entendé-las, os jogadores deverdo primeiro
familiarizar-se com esses termos; para isto, segue uma breve explicagdo
a respeito, Detalhes mais abrangentes aparecerdo ainda neste capftulo.
Categoria de Armadura (CA) representa o grau de protecdo
que uma armadura oferece. Em algumas circunstancias, a CA €
modificada de acordo com a quantidade de protecdo que o per-
sonagem ganha ou perde em determinado momento. Por exem-
5lo: manter-se abaixado, atrés de uma pedra, melhora a CA, en-
quanto ser atacado pelas costas a piora. Protege o personagem ao
reduzir a chance dele ser atacado com sucesso (e sofrer dano). A
armadura ndo absorve o dano, apenas o previne, Um guerreiro
em uma armadura completa pode ser um alvo ficil e lento, mas
senetrar a armadura e, conseqlientemente, causar algum dano
nao é tdo simples.

As Categorias de Armadura sdo medidas numa escala que va-
ria entre 10 (sem armadura), até -10 (armaduras mdgicas
noderosfssimas). Quanto menor o ndmero, melhor a armadura.
Escudos também podem melhorar a CA de um personagem .

Dano (D) é o que acontece a um personagem quando um
oponente consegue acerta-lo. Também pode ser causado por ve-
neno, fogo, quedas, 4cido, ou qualquer outra coisa capaz de ferir
um ser humano no mundo real. O dano causado pela maioria dos
ataques é medido em pontos de vida. Toda vez que um persona-
gem ¢ atingido, ele perde esses pontos, que $ao subtraidos do total
2= ponttos de vida que ele tem no momento. Se chegarem a 0,0
personagem morre.

Iniciativa é o que determina a ordem em que as coisas acorte-
-=m numa rodada de combate. Como muitas coisas no mundo
=31, 3 iniciativa & determinada pela combinagao de habilidade, cir-
- nstindia e sorte. No comeco de cada rodada, um teste de inic-
ztiva é feito para todos os lados envolvidos na batalha. Este teste
~ode ser modificado dependendo das habilidades dos combaten-
<25 e da situacdo. A pessoa, ou lado, que tirar o ndmero mais baixo
no teste age primeiro.

Corpo a corpo ¢ qualquer situagdo de combate onde as duas
~artes enfrentam-se cara a cara, seja usando os punhos, os dentes,
=< garras, espadas, machados, langas ou qualquer outra coisa. For-
=2 e Destreza ajudam bastante em uma situagao como esta.

Combate a distincia ocorre quando uma arma € atirada, arre-
messada, jogada, chutada ou propelida de qualquer outra maneira.
Combates a distincia e corpo a corpo Seguem as mesmas regras
nsicas, mas ha situacdes e modificadores especiais que sdo aplica-

das, somente no combate & distincia.

Resisténcia ¢ o que mede a reacdo do organismo a formas
especiais de ataque — veneno, magia, € investidas que afetem todo
o corpo ou a mente do personagem. A resisténcia ird mehorando
3 medida que o personagem for subindo de nivel.

Surpresa é o que acontece toda vez que 0s personagens en-
contram um outro grupo inesperadamente (monstros, cavaleiros,
mendigos, etc.). E o que ocorre quando um lado — uma pessoa
ou grupo — é pego desprevenido, incapaz de fazer qualquer coisa
antes de entender o que estd acontecendo. Os seus oponentes, se
nio estiverem surpresos, terdo direito a uma rodada fivre para agl;
antes que os personagens surpreendidos recobrem-se do susto. E
possivel que ambos os lados surpreendam-se a0 mesmo tempol

Um ataque feito de surpresa ganha alguns bonus na jogada de
ataque (ver Tabela 35). E um personagem surpreso estd sujeito a
penalidades na resisténcia, caso precise testa-la

A surpresa ¢ determinada através de um lance de dados feito
no momento do encontro. Como é algo muito imprevisivel, 0s
modificadores para esse tipo de teste sdo muito raros.

TACO ¢ a sigla de “Tentativa de Acertar Categoria (de Arma-
dura) 0". Este € o nimero que um personagem, Monstro ou
PdM precisa obter nos dados para acertar alguém com Catego-
ria de Armadura (CA) 0. ATACO de um personagem depende
da sua classe e de seu nivel, ou do nimero de dados de vida de
um monstro (ver Tabelas 37-39 ). O nimero da TACO também
pode ser usado no cdlculo de quanto vocé precisard nos dados
para atingir qualquer outro valor de CA. Sempre que um perso-
nagem subir de nivel, ele poderd confirmar se a sua TACO melho-
rou ou nio. O uso da TACO agiliza muito a resolugdo de um
combate.

A JO Sﬂda dC A base fundamental do sistema de combate €

a jogada de ataque, que vai determinar guan-
Abaq‘ue do uma pessoa erra ou acerta. O nimero

que o personagem precisa obter na jogada de
ataque para atingir seu alvo, é chamado de numero de acerto. Essas
jogadas o usadas em ataques com espadas, arcos, pedras & outras
armas, assim como Nno Uso dos punhos, numa tentativa de agarrar o
oponente, e demais formas de agressdo sem armas. Uma jogada de
ataque também servird para resolver uma série de acGes que envol-
vam a pontaria do personagem (por exemplo: tentar acertar uma
pedra em um pequeno alvo ou jogar uma espada para um compa-
nheiro desarmado durante um combate).

Calculando o Numero de Acerto

O primeiro passo para fazer uma jogada de ataque, € achar o
nimero que serd necessdrio para que se acerte o alvo. O atacante
devera subtrair a CA do alvo de sua prépria TACO. (Lembre-se
que se a CA do alvo for negativa vocé deverd somar seu madulo
3 TACO do atacante.) O resultado dessa subtragdo € o menor
nimero que o atacante precisa obter em 1d20 para que seu ata-
que seja bem-sucedido.

Aqui vai um exemplo: Rath & um guerreiro de 7° nivef, sua TACO é
|4 (segundo a Tabela 38), e isso significa que efe precisa de 14 ou
mais para acertar uma criatura com CA 0. Durante um combate,
Rath tenta acertar um orc que estd usando uma armadura de cota de
malha (CA 6), precisando assim de 8 (14 - 6 = 8) para atingir o orc.
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Qualquer resultado igual ou maior a 8 no lance de |d20 significard
que o orc foi atingido. Caso acerte, Rath entdo jogard os dados apro-
priados (ver Tabela 44, no Livro do Jogador) G sua arma para saber
quantos pontos de vida o orc perdeu.

Modificadores da Jogada de Ataque

O exemplo acima € bem simples — numa situagdo comum de
combate em um jogo de AD&D ™, aTACO é modificada pelos bénus
das armas, Forea, e outros, Calcule os modificadores da arma e da
Forca, subtraia esse total da TACO bésica, e anote essa TACO modifi-
cada para cada arma na ficha do personagem. Subtraia entdo a CA
do alvo da TACO modificada para determinar o nimero de acerto.

Aqui vai o mesmo exemplo, agora usando alguns modificadores co-
muns: Rath ainda € um guerreiro de 7° nivel. Sua Forca é 18/80 (o que
the dd um bdnus de +2 em sua jogada de ataque). Ele estd usando
uma espada longa +1. Sua TACO natural € 14, modificada para |2 pela
forga, e entdo para || pela arma. Se ele tentar acertar novamente o
orc do exemplo anterior, Rath terd que tirar 5 ou mais na jogada de
ataque, para conseguir atingi-lo (11 - 6 = 5). Novamente vocé poderd
encontrar na labela 44 do Livro do Jogador o quanto esta arma causa de
dano (esta informacto também deve constar da ficha de persondagem).

Durante um combate, muitos fatores podem modificar o nd-
mero de que o personagem precisa para atingir seu adversdrio.
Essas varidveis se refletem em modificadores ao nimero de acerto
ou a jogada de ataque.

Modificadores de Forca: A Forca do personagem pode alterar
o resultado do lance de dados feito para acertar, ou para causar
dano no alvo. Esses modificadores aplicam-se ao corpo a corpo e
aos ataques feitos com armas arremessadas pelas maos (uma lanca
ou machado, por exemplo).

Um modificador positivo de Forca poderd ser aplicado ao uso
de arcos, mas apenas se 0 personagem possuir um arco especial-
mente feito para ele, e projetado para tirar proveito de sua grande
Forca. Personagens com penalidades de Forga sempre sofrerio
seus efeitos a0 usar armas como o arco. Estes personagens sdo,
simplesmente, incapazes de puxar a corda do arco o suficiente
para um bom tiro. Modificadores de Forca jamais poderdo ser
aplicados ao uso de bestas — a poténcia do tiro deve-se ao meca-
nismo da arma, ndc ao personagem.

Itens Magicos: As propriedades mégicas de uma arma também
podem alterar o combate. ltens que possuam bénus para a jogada
de ataque ou para a CA sdo identificados por um sinal de mais. Por
exemplo, uma espada +| melhora a chance de acerto do persona-
gem em um. Uma armadura de cota de malha +1 melhora a CA do
personagem em um (isso significa que vocé ird subtrair | da CA do
personagem, transformando uma CA de 5 numa CA de 4). ltens
amaldicoados terdo um modificador negativo (uma penalidade), pro-
duzindo decréscimos ao resuftado da jogada de ataque, ou acrésci-
mos no valor absoluto da Categoria de Armadura.

Nao hd limite para o nimerc de modificadores que pode ser
aplicado a um Unico lancamento de dados, assim como ndo hd
limites para os nimeros — positivo ou negativo (a soma de todos
os modificadores) — que irfo alterar o resultado de um lanca-
mento ce dados,

ATabela 35 mostra alguns modificadores padrdo para comba-
te. NUmeros positivos sdo bénus para o atacante, nimeros nega-
tivos sdo penalidades.
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Tabela 35:
Modificadores de Combate

Modificador da
Jogada de Ataque
+1

Situagido

Atacante em terreno elevaco
Defensor invisivel -4
Defensor sem equilforio ' 1
Defensor dormindo ou contido Automatico*
Defensor atordoado ou prostrado

Defensor surpreso

Disparo de longa distancia

Disparo de média.distancia

Ataque pelas costas

* Se o defensor € atacado durante um combate, o ataque
acerta automaticamente e causa o dano normal. Se ne-
nhuma outra luta estiver acontecendo (ou seja, todos
0s outros adversdrios jd foram mortos ou fugiram), o
defensor pode ser morto automaticamente.
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Armas naturais podem ser classificadas de acordo com o
tipo de ataque. Garras sao armas de corte; mordidas sdo
perfurantes; ataques com a cauda sao de concussdo. O Mesire
deverd decidir sobre o que for mais apropriade; e qual o método
ge ataque utilizado pela criatura. o _

Tipos de armadura, por sua vez, tém diferentes qualidades. A
armadura de batalha €, de modo geral, mais eficiente que 03
demais tipos de armaduras, gracas a quantidade e espessura de
suas placas de metal, embora apresente yulnerabilidades contra
algumas armas. L

A Tabela 36 traz uma lista dos modificadores para tipo de
armas versus armaduras que deverdo ser aplicados a TACO do
atacante, caso esta regra opcional seja usada. Para se utilizar esta
tabela, ndo € preciso saber a Categoria de Armadura do alvo,
mas & necessario conhecer pelo menos o tipo de armadura que
st sendo usado no momento. Os bonus de magia ndo alteram
o tpo de armadura, apenas a CAfina. =~ ‘

Este sistema 56 € usado contra criaturas gue estiverem usan-
g0 armadura. Os modificadores ndo podem ser usados contra
cnaturas com CA natural. : o

Tabela 36:

Modificadores de
Tipo de Arma Vs. Armadura

Tipo de Armadura Corte Perfuragio Concussio
Loriga segmentada +7 0 #]

Brigandina +1 +1 0

Cota de malha* +2 0
Armadura de batalha  +3 +|
Armadura completa +4 +3
Corselete de couro®™* 0 -2
Armadura simples gt 0
Loriga +1 |
Brunea 0 i
Cota de talas 0 +1
Corselete de
couro batido

OO IO SRS

+
(]

{2 +1

-]

* Inclui a cota de malha de bronze.
** Inclui corselete acolchoado e gibdo de peles.

mmeros de Acerto Impossiveis

s vezes, tirar no dado o nimero de acerto para atacar com
uma determinada criatura, parece impossivel. Um ataque pode
cll a ponto de exigir um ndmero maior que 20 (e isso em um
=200 ce 20 faces!), ou tdo ridiculo que precise de um ndmero menor
2.2 | Em ambos 0s casos, ainda assim € preciso jogar os dados.
razdo € bem simples: com os modificadores positivos (por
Forca, situacio, ou o que for), o resuttado de 1d20 pode
s=zoassar 20. Da mesma forma, um nimero que acumular algu-
=< penalidades poderd tranglilamente cair abaixo de 0.

~cdependente do nimero necessario para acertar um ataque, um
==.2do de 20 sempre significard um acerto, e o resultado “ " sempre
S um ermo, a ndo ser que o Mestre diga o contrdrio. Significando
2.2 na maioria dos casos, o 20 natural é um acerto,e o | natural €

o

uma falha, sem precisarmos considerar qualquer tipo de modificador.

Assim sendo, mesmo que um personagem sem direito a bo-
nus, venha a precisar de um resultado de 23 para acertar uma
criatura, e sofrer uma penalidade de -3, ele ainda poderd ser bem-
sucedido no ataque. Mas isso s6 acontecerd se o jogador obtiver
um 20 natural como resultado da jogada do d20. Da mesma for-
ma, Um personagem capaz de acertar uma criatura com um resul-
tado de 3 ou mais no dado, mesmo empunhando uma espada +4,
errara o ataque caso o resultado do teste seja |,

Nio hd certezas, boas ou més, no fervor do combate.

Para fazer uma jogada de ataque, a TACO
Cal%?\]acngo Qe se personagem deverd ser conheci-

da. Isso dependerd da classe e do nivel,

caso o autor do ataque seja um persona-
gem ou um PdM, ou dos dados de vida, caso se trate de um
monstro ou animal. Todos os personagens de |° nivel terdo TACO
bésica igual a 20, independentemente de sua dlasse. Personagens
com nivel entre | e 20, consulte a Tabela 38. Essa tabela lista as
TACOs de todos os grupos de classes até o 20° nivel, para que
vocé ndo perca tempo com calculos.

Para personagens acima do 20° nivel, a Tabela 37 traz a razdo
pontos/nivel que cada grupo de classes deve usar para melhorar
suas TACOs. Nela vocé encontrard o nimero de niveis que o per-
sonagem precisa avancar para reduzir sua TACO em | (ou mais)
pontos. Calcule a TACO do personagem de acordo com seu nivel.
Um sacerdote, por exemplo, melhora 2 pontos a cada trés niveis
que avanca — um clérigo de 5° nivel terd uma TACO de 18, Um
ladino (ladrdo ou bardo) melhora | ponto a cada dois niveis — um
ladino de 17° nivel teria uma TACO de |2. A Tabela 38 define a
TACO para cada grupo, e cada nivel,

Criaturas ndo dispdem de classe de personagem, ou nivel, en-
3o suas TACOs sdo calculadas de forma diferente, com base nos
dados de vida. A Tabela 39 traz valores de TACO para monstros
com diferentes quantidades de dados de vida. Quando uma criatu-
ra tem 3 ou mais pontos somados a seu valor de dados de vida,
conte um dado extra ao consulftar a tabela.

Tabela 37:

Avanco de TACO

Taxa de Avango Pontos/Nivel
Sacerdote 213
Ladino |2
Homem de Armas [/]
Arcano [/3

Grupo

COlleatC e Encontros sdo a forca motriz do jogo de
AD&D". E, como alguns encontros com
Fncontros  monstros ou PdMs, acabam terminando

em briga, € necessario saber exatamente
0 que estd acontecendo no momento do encontro. Ha uma série
de fatores que o Mestre deve considerar em uma situagdo de
combate, e muitos surgirdo em fungdo das préprias circunstancias.
Alsuém foi surpreendido! Qual a distdncia entre os oponentes!
Quantos s3o! Respostas para essas perguntas sio encontradas no
Capftulo |1: Encontros. Estas sdo dividas comuns em todos os
casos, haja combate ou nao.
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[6
|7
|4
18

8

16
17
I3
18

2

20
20
19
20

6
18
18
5
19

Grupo I

Sacerdote 20
Ladino 20
H. de Armas 20

Arcano 20

5+
15

6+
15

7+
|3

Y2 ou menos |-|

20 20

Tabela 38:
TACOs Calculadas

Nivel

9
16
16
12
18

Tabela 39:

TACO DAS CRIATURAS

Dados de Vida
8+

13

11
14
15
10
17

12
14
15
9

17

13
12
|4
8

16

[0
|4
16
[
7

13+
7

|4+
7

15+
5

[6+
5

9+
i

10+
|

I+
9

[2+
9

Caso um encontro resulte em uma si-
tuacdo de combate, o tempo passard

A Rodada
de Combate  automaticamente a ser medido em ro-
dadas {também conhecidas como ro-

dadas de combate). Elas servem para medir as agdes de um perso-
nagem durante um combate (ou qualquer outra atividade intensi-
va, onde o tempo seja importante).

Uma rodada tem aproximadamente | minuto. Dez rodadas de
combate formam um turno (ou, se vocé preferi, um turno é igual
a 10 minutos em tempo de jogo). E importante que esses termos
ndo sejam confundidos, ou entdo magias que funcionam por al-
guns minutos permanecerdo ativas por horas!

Estes periodos sdo apenas medidas aproximadas — é impossi-
vel fazer um célculo preciso do tempo durante situacdes de com-
bate. Uma tarefa que, em circunstincias normais, seria ficil até
mMesmo para uma crianca, pode tornar-se um feito herdico em
meio & furia e ao caos da batalha.

Imagine, por exemplo, a simples acdo de beber uma pocio de
cura. Primeiro, o personagem decide beber a pocio antes de ir
dormir. Tudo o que ele precisa fazer & pegar o frasco de dentro da
mochila, abri-lo e tomar o liquido. Fécil!

Agora imagine a mesma coisa em meio a uma batalha. A po-
¢do foi posta em seguranca na mochila do personagem. Primeiro,
verd se alguém pode pegar a pogao para ele, mas (obviamente)
estdo todos ocupados demais. Entdo, com a espada em uma das
méos, ele encolhe os ombros para conseguir descer as alcas da
mochila pelos bragos. Exatamente neste instante, dois orcs saltam
em sua diregdo. A alca desliza por seu ombro, prendendo o braco
que estava com a espada. Por sorte, a outra alga ndo escorregou,
e ele ainda tem seu escudo.

Segurando o escudo da melhor maneira, ele recua no intuito
de evitar os primeiros ataques dos orcs, e é puxado para trds por
um companheiro que aparece a sua frente, tentando retardar o
avanco dos oponentes. Tendo ganho um tempo precioso, o perso-
nagem ajoelha-se, deixa a espada de lado, e termina de tirar a
mochila das costas. Ouvindo um grito de guerra, instintivamente
levanta seu escudo, bem a tempo de repelir um ataque que, certa-
mente, abriria seu cranio.

76

Finalmente ele encontra a pogdo, tira-a da mochila, e, prote-
gendo-se com seu escudo, retira a tampa justamente quando per-
cebe um clardo de fogo por todos os lados — Bola de Fogo! O
personagem abaixa a cabega até encostar o queixo no peito e fica

-assim, encolhido, para evitar a dor, o choque e o calor, tentando
controlar-se para nao quebrar o frasco da pogdo, nem deixd-lo
cair. Ainda se esforcando para esquecer a dor, ele fica, de certa
forma, aliviado ao perceber que a pocio permanece intacta.

Rapidamente, bebe a pogdo, pega a espada, tira a mochila do
caminho e volta a frente de batalha. Em termos de jogo, o perso-
nagem recuou, escapou de ser atingido por um atacante, passou
por um teste de resisténcia contra magia (a Bola de Fogo), bebeu a
pocdo e estd pronto para a préxima rodada.

O Que Vocé Pode Fazer Fm Uma Rodada

Independentemente de qual seja a duracdo exata de uma ro-
dada, 0 personagem s6 poderd realizar uma dnica acdo bdsica nes-
se intervalo de tempo, seja atacar, lancar uma magia, beber uma
Pocao ou socorrer um companheiro ferido. Esta acdo, no entanto,
poderd envolver vdrias outras agdes secundarias.

Quando um personagem tenta acertar um ataque, ele simples-
mente ndo chega e bate. As vezes, para conseguir um Unico golpe
que cause algum efeito, € necessario preparar o ataque com fintas,
esquivas e outros artificios que levem o oponente a abrir a guarda.
Do mesmo modo que um mago, 2o langar uma magia, primeiro
precisard encontrar e conferir os componentes, rever mentalmente
cada passo da magia, entoar as palavras de forma correta e entio
mover-se para um lugar mais seguro, Todas essas agBes podem acon-
fecer em pouco menos (ou pouco mais) de um minuto, desde que
se mantenha o ritmo de uma agdo por rodada.

Abaixo estdo listados alguns exemplos do que um persona-
gem pode realizar em uma rodada:

® Fazer um ataque (ou mais, de acordo com o ndmero maximo
de ataques, especificado pela classe ou nivel)

® Lancar uma magia (se o tempo de execucdo for menor que
uma rodada)

@ Beber uma pocio
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® Acender uma tocha

® Usar um item magico

® Moverse até o limite de sua movimentagdo

@ Tentar abrir ou arrombar uma porta trancada, ou tentar desco-
brir a maneira de abrir uma porta secreta

® Socorrer um personagem ferido

® Revistar um corpo

® Fixar um prego

® Recuperar uma arma perdida ou solta

Hd, ainda, um outro tipo de agdo que toma um tempo despre-
zivel, coisas que um personagem pode fazer sem atrapalhar sua
acdo principal. Seguem alguns exemplos desse tipo de acio:
® Gritar avisos, instruges breves ou pedidos de rendicio, mas

nao conversagdes que exijam respostas.
® Trocar de armas, mas apenas livrando-se de uma e sacando a outra
® Livrar-se de excesso de peso, como mochilas, lanternas ou tochas.

Na vida real, o combate é uma das coi-

A éﬁqﬂeﬂda sas mais proximas que existern da anar-
de Combate quia total. Cada lado tentando ferir o

outro, causando destruicio e caos, re-
sumindo muitos combates a uma seqiiéncia de imprevistos — t4ti-

o

cas improvisadas, ataques falhos, falta de comunicacio, confusio
generalizada e incertezas. No entanto, para simular uma batalha é
necessdrio que se imponha alguma ordem s acGes que irdo acon-
tecer. Dentro de uma rodada de combate, hd uma série de passos
que precisam ser seguidos:

. O Mestre decide que agBes os monstros ou PdMs irio tomar,
incluindo magias (caso algum deles possa usa-las).

2,Os jogadores dizem o que seus personagens irdo fazer; incluindo
magias (caso algum deles possa usd-las).

3. E determinada a iniciativa,

4. Os ataques sdo feitos na ordem das iniciativas.

Esses passos devem ser seguidos até que o combate termine
— O que acontecerd assim que um dos lados se render, fugir ou
for derrotado,

AAgao dos Monstros/PdMs: no primeiro passo, o Mestre decide
secretamente o que os oponentes irdo fazer em termos gerais —
atacar, fugir ou lancar magias. Ele ndo comunica suas decisdes 20s
jogadores. Se uma magia serd lancada, 0 Mestre terd que decidir isso
antes que os jogadores anunciem as ag3es de seus personagens.

A Acio dos Jogadores: em seguida, os jogadores ddo a idéia
bésica do que seus personagens pretendem fazer, Essa “idéia bdsica”
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ndo precisa ser um relatdrio exato, & pode até mesmo ser modifica-
da, desde que o Mestre decida que as circunstdncias o permitem.

Se o personagem estiver combatendo goblins, o jogador po-
derd dizer:"O meu guerreiro ird atacar”, sem ter que especificar
qual goblin € o alvo. Se o personagem estiver combatendo um
grupo misto de goblins e ogros, o jogador terd que definir se o seu
personagem estd atacando ogros ou goblins.

As magias que serdo lancadas também terdo que ser anuncia-
das neste mesmo instante. Uma vez que o teste de iniciativa tenha
sido feito, as magias nao podem mais ser alteradas, embora o per-
sonagem possa “queimar’ a magia no meio de sua execucio, er-
rando propositaimente as palavras (e s vezes evitando queimar
todo o grupo.) Nesse caso, a magia € gasta, mas nio faz efeito
algum. Em qualquer situagdo que possa depender das habilidades
bdsicas de um perscnagem, uma descri¢do clara do que se preten-
de deverd ser feita.

Antes de continuar, o Mestre deverd ter em mente as acBes ndo
s6 dos personagens e seus oponentes, mas também de todos os
envolvidos no combate, como empregados e aliados. Tao logo te-
nha uma visio ampla de tudo que estd para acontecer, ele poderd
permitin, ou ndo, algumas acdes que forem contra as regras (isso vale
tanto para os jogadores como para os personagens do Mestre).

Obviamente ele ndo tem a obrigacdo de permitir acdes im-
possiveis, mas deve permitir que o personagem tente realizd-las.
Ndo cabe ao Mestre sugerir aos jogadores as melhores estratégias,
as acbes mais inteligentes, ou as mancbras realmente eficazes.

Iniciativa: no terceiro passo, os dados sio jogados para determinar
2 iniciativa, de acordo com as regras de iniciativa.

Resolugdo: no proximo passo, personagens, PdMs e monstros
fazem seus ataques, as magias sdo lancadas e todas as outras acdes
sac resolvidas por ordem de iniciativa.

A seqUéncia acima ndo € imutdvel. De fato, alguns monstros
violam a seqliéncia natural, e em algumas situacdes é necessdrio
que se use o bom senso. Em casos assim, a palavra do Mestre é a
que prevalece,

Este € um exemplo prdtico da seqiiéncia de combate: Rath estd
liderando um grupo através dos corredores de uma masmorra, Logo
atrds vém Rupert e Deisenora. Virando uma esquina para um novo
corredor, eles avistam um grupo de orcs e trolls, aproximadamente 6
metros 0 frente. Ninguém € surpreendido pelo encontro.

O Mestre comunica aos jogadores que os orcs parecem estar hesi-
tantes. Entdo decide, secretamente, que os orcs irdo recuar e deixar os
trolls lutarem. Os trolls, capazes de regenerar pontos de vida, sdo natu-
ralmente confiantes demais em si mesmos e avangam, furiosos (amaldi-
goando os orcs ao mesmo tempo), preparando-se para atacar. Voltando-
se para ¢s jogadores, o Mestre pergunta: "0 que vocés vdo fazer?”.

Harry (jogando com Rath, um ando que odeia orcs): “Orcs?
CAAAAAARGA!

Anne (jogando com Delsenora, a maga): "Ha? — O qué? Espere! Ndo
faca isso.. eu estava indo.. bem, agora eu ndo posso usar uma
Bola de fogo”.

Mestre: "Rath estd atacando na frente. Rdpide — o que vocé vai fazer?"

Jon (jogando com Rupert, o meio-elfo) para Anne: "Faga uma magial
(E para o Mestre) Eu posso atirar com o meu arco sobre ele?”

Mestre: “Claro, Rath € baixinho”.

Jon: "Ok, vou atirar nos orcs”.

Mestre: "Anne, diga-me o que Delsenora vai fazer, ou ela perderd a
rodada tentando se decidir”.
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Anne: “Jd seil Vou lancar uma Flecha Acida de Melf no troll da frente”.
Mestre: “Certo. Harry, Rath estd na frente. Jogue sua iniciativa”.

oy A jogada de iniciativa determina.quem age pri-

Iniciativa meiro em uma rodada de combate. A iniciativa

ndo ¢ fixa, e muda de uma rodada para a outra
(pois o combate € algo incerto). Um personagem nunca sabe,
com certeza, quando ird agir antes ou depois de um outro,

A iniciativa normalmente é determinada através de um teste
para cada um dos lados envolvidos no conflito. Isso determina
quando os membros de um grupo agem antes ou depois de todos
0s seus oponentes. Além desse, hd ainda dois outros métodos
opcionais que podem ser usados para determinar a iniciativa, Am-
bos dividem o grupo em iniciativas individuais. No entanto, o pro-
cesso da jogada de iniciativa permanece 6 mesmo.

Procedimento Padrao de Iniciativa

Para determinar a ordem das iniciativas em uma rodada de com-
bate, lanca-se 1d 10 para cada um dos lados combatentes. Normal-
mente isso significa que o Mestre fard uma jogada de iniciativa para
0s monstros (ou PdMs), enquanto um dos jogadores joga para o
seu grupo. Comega o lado que conseguir o menor nimero. Se mais
de dois grupos estiverem envolvidos em um Unico combate, a se-
qliéncia de acdo dos grupos acontecerd em ordem crescente.

Se ambos (ou todos) os lados obtiverem o mesmo ndmero,
tudo ocorre simultaneamente — jogadas de ataque, dano, magias
e outras acdes serdo feitas antes que o Mestre descreva o resulta-
do das aces. £ possivel que o mago seja morto pelos goblins que
ele proprio pbs para dormir com uma magia de Sonol

Modificadores de Iniciativa

Fatores circunstanciais podem afetar a iniciativa. Isso & expres-
so através de modificadores que s3o adicionados ou subtraidos do
teste de iniciativa,

Tabela 40:

Modificadores Padréao
de Iniciativa

Situagdo especifica

Acelerado (por magia)

Retardado (por magia)

Em terreno elevado

Preparado para receber investida
Andando em terreno escorregadio
Andando com parte do corpo submersa 2
Ambiente estranho* +6
Tolhido (amarrado, escalando, contido) +3
Esperando (veja capftulo |1 no Ld)) +1

Modificador

)

* Este modificador aplica-se a situagdes onde o grupo estd em
um meic totalmente estranho (nadando embaixo d'dgua
sem um Anel da Movimentacdo Livre, por exemplo).

Para se obter um modificador de iniciativa, € necessdrio que
todos os componentes do grupo estejam sob as situacdes
especificadas. Por exemplo, os membros de um grupo precisam
estar posicionados acima de seus oponentes para terem direito ao
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modificador de “terreno elevado”. O Mestre provavelmente per-
guntard a cada jogador como o seu personagem estd posicionado,
antes de atribuir o modificador ao grupo.

A equipe que conseguir o menor nimero modificado em 1d10
tem a iniciativa e age primeiro,

Dando continuidade ao exemplo acima, o Mestre decide que
apenas um teste de iniciativa, sem modificadores, € o suficiente para
cada grupo (apesar de Rath estar investindo contra os orcs e os trolls,
estes estdo ocupados reorganizando suas linhas e ndo conseguirdo
prepararse para receber g investida, e conseqlientemente ganhar os
-2 de bbnus). Harry joga a iniciativa para os personagens e consegue
um 7 no dado de 10 faces. O Mestre obtém um 0. Os jogadores,
tendo conseguido o menor ndmero, agem primeiro.

A Flecha Acida de Melf, lancada por Delsenora, atinge um dos
trolls, ao mesmo tempo em que Rath golpeia um dos orcs que tentava
escapar. Uma flecha langada por Rupert derruba outro orc que fugia
mais adiante. Agora 0s monstros contra-atacam.

Os orcs organizam-se para formar a frente de combate. Enraiveci-
do pela dor do dcido, o troll avanga furiosamente na direcdo de Rath,
ferindo-o gravemente. Os demais trolls também atacam Rath, tentan-
do fazé-lo em pedacos.

. Tabela 41: i i
Modificadores Opcionais

de Iniciativa

Situagdo Especifica Modificador
Atacando com arma Velocidade da arma
Sopro-de-Dragio +1
Lancando magia Tempo de Execucio
Tamanho da criatura (apenas
para monstros atacando
com armas naturais)®
Ciminuto 0
Pequeno +3
Médio 4
Grande +6
Imenso 9
Abissal *l2
Capacidade arcana inata +3
ltens mdgicos**
ltem genérico 43
Pocdo +4
Anel +3
Bastdo +1
Pergaminho Tempo de execu¢do da magia
Cajado +2
Varinha 5

* Este modificador aplica-se apenas a criaturas lutando com
suas armas naturais — garras, dentes, etc. Criaturas uti-
lizando armamento artificial modificam suas iniciativas
pela velocidade da arma, independentemente do tama-
nho da criatura.

** Use o modificador de iniciativa da tabela, a menos que
a descricdo do item defina outro valor,
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- Os ol atacam com garras e dentes (trolls sdo criaturas gran-
des e atacam com armas naturdis: +6). Suas iniciativas modificadas
sefdo L5+ 6= L)

Us orcs usam espadas longas (velocidade 5). Suas iniciativas
modificadas serdo [0 (5 + 5 = [0).

Depois de conhecermos todas as iniciativas modificadas, a rodada
de combate segue da seguinte forma: Delsenora (iniciativa 9) comple-
ta g sua magio go mesmo tempo que Rath (9) faz com que as pare-
des calam nas cabecas dos orcs com sua Trombeta da Destruicao.

 Os orcs (inidiativa 10) agiriam em seguida, caso ndo houvessem
sido esmagados pelos escombros.
. Os s wolls (injciativa 1 1), que ndio se intimidaram com o tru-
que de Rath, fazem seus ataques normalmente como se nada tives-
se geontedido, um em Rath, outro em Delsenord, e o ditimo em
Rupert. S6 0 segundo acerta. . _
_ Finalmente Rupert (iniciativa 13) contra-ataca. Movendo-se fen-
to demdis para defender Delsenora do atague do troll, mas nio para.
virdr e cortar o roll gue vinha em sua directio As coisas parecem ndo
estar muito agraddveis para os jogadores. e

niciabiv Individual (Rogra Opeional)
Esse metodo de iniciativa € exatamente igual ao anterior, com.
‘a diferenca de que cada personagem, monstro oy PdM envolvic

do fard uma jogada de iniciativa individual, com ou sem

‘modificadores (o Mestre escolhe). Isso dd a0 combate um. clima
‘mais realistico, embora ndo tio 4gil o .
~ Para o5 jogadores isso pode parecer simples, mas considere as
seguintes dificuldades: imagine um combate entre seis personagens.
{cada um controlado por um jogador), mais cinco em pregados e
aliades contra dezesseis robgoblins e cinco ogros (todes controla-
dos pelo Mestre). E se, além disso, 0 Mestre decidir que os
modificadores individuais deverdo ser usados, 05 combates se tor-
naro Gtimo pretexto para o grupo de jogo ingressar num curso
de dbaco, ; . 2
_ Esse método (como voce jd deve ter percebido) ndo é reco-
mendado para combates em larga escala, O sistema adapta-se
_melhor a pequenas escaramucas, pois fornece uma precisdo mai-
‘or guanto a ordem dos acontecimentos. .

 Exemplo: Na tercelra rodada de combate, o Mestre resolve usar
iniciativas individuais. Cada personagem estd envolvido com um dni-
€0 inimigo, ha mais nada que possa acontecer do redor que
interfira na sttuacto bdsica. Os trolls continuardo atdcando, e o Mes-
tre novamente pergunta qas jogadores o que cada um ird fazer

~ Harry: You atacd-o com meu machado +41"
- Rupert. "Eu vou cortalo ao meiol”
. Anne {agora em sérios apuros); “Vou utilizar Méos Hamejantes”,

. Todos os monstros e personagens lancam entgo 1410, Os resul
tados e os modificadores seguem abaixo: -

~ Rah consegue 2 e ataca com seu machado (velocidade O em vez
de 4, devido gos bonus de +4 da arma); 0 ando ainda conta com um
bénus de -7 na iniciatiya, gracas a Velocidade lancada por Delsenora na
Utima rodada. Logo, sua Iniciativg modificada € 0 (2 + 0~ 2 = 0),

O wollde Rath tira | € ataca com armas naturdis (modificador
%6), 0 que perfaz um total de 7 (| + 6 =.7),
 Rupert tra 2, sua arma tem velocidade 7 e ele também estd sob
0 &feito damagia (-7) o que resulta.em urna iniciativa de 7. (2 + 7 - 2.
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. O troll ataca Rupert conseguindo um 5 e também o
'mas natirais (+6), modificando sua iniciativa para 1
- Delsencra nao tem sorte e obtém 9. Por lancar outra
ndo pode usufttiir do efeito de Velocidade nesta rod
tem um tempo de execucdo de |, que modificado resufia
iiciatva de 109+ | =10, .

0wl de Delsenora é muito épido e obtém | ,'qegé:‘ifif;ﬁbdf?ﬁca’do
vaipara 7 (1 +6=7) -

A ordem dos ataques fica entdo da seguinis forma: R (inicig-

tiva O} ataca com sey machado. Rupert e dois trofls stdo
atacando Rath e Delsenorg, todos com 7) agem imediatamente
depois. Rupert acerta. O troll que atacava Rath erra, m S 0 0Uto
néo. Delsenorg, que -Ei?fﬁa}em_ seguida (iniciativa |0}, ndo faz nade
devido do golpe do troll que, desviando sua atencGo, rouba 4 concen-
tragto necessdria a redlizagiio da magia, Em segtida o troff de Rupert
ataca e errd, Gragas a magia de Delsenora, Rath ¢ Rupert gtacam
novamerite {em ordem de iniclativa): Rath primeiro, seguido de Rupert.
Maques Miltiplos e Tniciativa
Alguns combates envolvern personagens ou criaturas capazes de
atacar mais de uma vez por rodada. Isso acontece quando se usam
duas formas distintas de ataque (garras e mordidas) ou pericia com
armas. Um personagem de nivel mais elevado também pode ter direi-
to a vdrios ataques por rodada. Qualquer que seja o motivo, os ata-
ques mUftiplos sermpre serdo tratados como um dos dois casos abaixo:
Quando os ataques mdltiplos forem o resultado de formas
diferentes de ataque — garras e mordida ou mordida e rabeada
ou, ainda, quando se tratar de um ranger com sua capacidade d=
combater com duas armas — todos ocorrem ao mesmo tempo
A criatura faz todos os seus ataques na ordem de iniciativa.
Quando forem realmente maltiplos — usando-se a mesma arma
vérias vezes — como no caso de um guerreiro especialista, os at=-
ques serdo um apés o outro. Todos os envolvidos no combate

fazem suas ages da rodada, antes que uma segunda jogada de atz-
que seja permitida aos personagens com direito a ataques multiplos

Come opcao, um homem de armas lutando contra criaturas
com menos de | dado de vida (I-1 ou menos) pode realizar um
‘nlmero de ataques igual ao seu nivel (ou seja, um guerreiro de
7° nivel poderd fazer sete ataques), Esses ataques acontecem na
ordem de Iniciativa. . ; '-

Magjas e Iniciativa

O tempo de preparacio das magias pode modificar os testes
de iniciativa, criando um atraso realista. Quando o "Tempo de Exe-
cugdo” de uma magia aparecer apenas como um nUmers
desacompanhado de uma medida de tempo (como rodadas o
turnos), entdo esse é o nimero que deve ser adicionado 3 inicz-
va para determinar o valor da iniciativa modificada. Quando o~
magia requer mais de uma rodada para ser conjurada, o test
iniciativa ndo € necessdrio — uma magia que precisa de uma rocz
da para se completar; age assim que todas as demais acdes ==
rodada tenham sido feitas.

Magias que levam mais de uma rodada para serem lancad
volvem um pouco de contabilidade, O Mestre, ou um dos jog
res, deve ficar atento ao nimero de rodadas que se passa, ENqUanie
a magia € preparada. Se o personagem que estd lancando a magia
for perturbado neste intervalo, o efeito serd perdido. Se tudo correr
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bem, a magia surtird efeito ao final da Ultima rodada necesséria para
a execucdo. Logo, uma magia que precisar de dez rodadas para ser
feita 56 surtird efeito ao final da décima rodada de combate.

Velocidade da Arma e hiciativa
(Regra Opcional)

Toda vez que um personagem ergue sua arma, ele ja estd se
posicionando para o proxime ataque. Manejar urm martelo do
batalha nao ¢ tdo simples quanto martelar um prego, Um marte-
o de batalha € bem mais pesado; batz com ele em ¢ a direcio
€ VOce serd arrastado no mesmo sentido. £ preciso saber usd-lo
para conseguir controlar um ataque, e em seguida reposiciond-lo
para um novo golpe. : ' - '

- Compare o tempo que se gasta para dar um soco, com o
tempo que se leva para arremessar uma cadeira. e voce terd uma
boa idéia do que significa o fator de velocidade de uma arma,

O fator de velocidade da arma dimini 2 velocidade do ataque
e i pessonegern, Quarto mais eievado for malor & ma pesada
3 arma sera. Na majoria dos casos, esse fator somente se aplicaa
Criaturas usando armas manufaturadas, O fator de velocidade da
arma serd adicionado ao resuitado do teste de iniciativa do perso-
nagem, produzindo, entdo, o valor de sua iniciativa modificada.

Se o Mestre resolver usar os fatores de velocidade das armas
dos personagens, esses fatores também deverdo ser utilizados
para as armas dos gigantes, orcs, centauros e demals criaturas,
Do contrdrio, o Mestre nao estaria sendo justo com os jogado-
res. Infelizmente, criaturas usando armas naturais nao sofrem com
o fator de velocidade das armas. lsso pOrque, nesse caso, as ar
mas de tais criaturas sdo extensdes de seus corpos, permitindo-
thes, assim, ataques bem mals ripidos,

Velocidade e Armas Magicas

Armas magicas sdo mais ficeis de se fidar em combate do
que armas comuns. [alvez porque sejam mais leves ou melhor
balanceadas que as demais; talvez elas empurrem 0 personagen)
Para a posicdo correta de ataque. Qualquer que seja a causa,
cada ponto de bénus que uma arma possui. reduz o fator de
velocidade da arma em | (uma espada +3 reduz o fator de velo-
cidade da arma em 3, por exemplo). Quando uma arma possuir
dois bonus, apenas o menor se aplica, Nenhuma arma pode ter

umi fator de velocidade menor que 0.

Os personagens 4 decidiram seus ataques e g
Atacando ordem de iniciativa 4 foi determinada, agora

podemos partir para a acio. Muitos fatores
precisam ser considerados em cada combate: quantas pessoas
podem cercar um personagem? Um escudo pode ajudar no caso
de um ataque por trds! Um personagem pode atravessar uma sala,
esquivando-se dos seus atacantes, em apenas uma rodada? Um
personagem pode derrotar seu inimigo sem matd-lo? E possivel
bloquear um ataque?

Embora a mecénica do combate seja bastante simples, hd muitas
situaces inesperadas que aparecem numa batalha. Cada batalha deve
ser Unica. Uma dica para administrar cenas inesqueciveis de combate
€ lembrarse que nada pode ser antecipado; vocé sempre precisa
combinar as regras expostas aqui com um bom Julzamento.
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Nimero de Atacantes

Hd um limite para o nimero de atacantes que pode cercar um
nico inimigo. Muitos fatores determinam esse nimero, destacan-
do-se o tamanho relativo dos oponentes, o tamanho das armas
utilizadas, e as barreiras fiicas existentes na drea de combate. O
Utimo fator vai variar sempre que se mudar o campo de batalha,
Mas regras gerais podem ser expostas para os outros dois fatores,

A Dire¢do Para Qual o
Personagem Fsla Voltado

Assume-se que todo personagem ou criatura tenha frente,
dois flancos e costas. Quando criaturas do mesmo tamanho estio
lutando, até seis podem cercar um Unico inimigo.

Normalmente, um defensor tenta manter seus inimigos & vista.
Logo, se ndo hé uma circunstincia especial, como um ladrdo mo-
vendo-se silenciosamente para trds do defensor, os oponentes ocu-
Dardo primeiraments a frerte, depo's os fancos, depois as costas
do personagem. Presume-se que o defensor se movimentars para
tentar impedir que os seus inimigos o cerquem.

O diagrama e a descricio acima sio aplicados quando o com-
bate envolve criaturas do mesmo tamanho. Se o atacante & uma
criatura de categoria maior de tamanho que o defensor, ele ocupa
dois espacos no diagrama. Criaturas que sdo duas ou mais catego-
rias maiores que o defensor ocupam quatro espages ne diagrama.

Por exemplo, se um gigante das colinas atacasse Horcio, o
guerreiro, ele preencheria dois espacos, permitindo que mais qua-
tro orcs se juntassem ao ataque. Se dois gigantes atacassem Hordcio,
apenas mais dois orcs poderiam ajudé-los. Para combater uma cri-
alura pequena, apenas um gigante e dois orcs poderiam cercé-la.
Qualquer outra criatura que se juntasse ao ataque, ndo consegui-
ria uma brecha entre os outros atacantes para desferir seus golpes.

ke OmE,,’)J'imG‘Ht,O ddoﬁ J\I“IH‘deS

O tamanho de uma arma ndo tem nada a ver com o espaco
necessdrio para manused-la. Um pique tem de 4 a 6 metros de
comprimento, mas por ser uma arma de perfuragdo ndo precisa
de quase nenhum espaco lateral (embora o atacante precise estar
de 4 2 6 metros de distancia do alvo!). Um sabre e um machado de
batalha tém quase o mesmo tamanho, mas o machado de batalha
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precisa de mais espago — com o sabre pode-se golpear com a
ponta, num espaco estreito, enquanto o machado precisa sempre
golpear em um arco, o que requer bastante espaco.

O Mestre deve decidir quando um personagem tem (ou ndo)
espaco suficiente para golpear com sua arma, em determinada
situagdo,

Como regra, 0 AD&D™ assume que dois guerreiros usando
espadas, podem lutar lado a lado numa drea de 3 metros de largu-
ra. Esse mesmo espaco € inteiramente preenchido por apenas um
guerreiro usando um montante.

A Posicao dos Alacantes e
as Jogadas de Maque

Além de determinar o nimero de atacantes que um Unico
personagem pode enfrentar; as posicBes dos atacantes também
afetam a chance de acertar.

Personagens atacados pelas costas ndo tém direito ao bonus
de Destreza para a CA, e seus atacantes ainda ganham um bonus
de +2 em suas jogadas de ataque. Também podem existir outros
modificadores, caso as regras opcionais de Posicionamento de Es-
cudos e Armas sejam usadas.

ilo de Aomas de Hlaste

_outras que atacam com a ponta foram
@ serer Usadas e formacdes altamente
do tamanho dessas armas (de 4 a 6 metros)
s em combate individual seja tolice.

ode facilmente desviar-se da ponta e ficar
haste, num ponto onde o pobre piquelro possa apenas
U largar a arma. Poucas opcoes teriam alouma eficdcia.
_ 0, 5¢ O MesMO piquelrs estd junto com trinta compa-
‘nheiros numa formacdo bem-feits, ele se torna bastante peri-
~goso. Embora um piqueiro seja apenas Uma ponta afiada, mas
Quase Inofensiva, trinta piqueiros formam uma combinagio

iro precisa para ser eficiente. Um guerrei-
: * haste pontiaguda pode usd-a, de maneira
. num espaco de apenas | metro de largura, Isso permite

struture uma formacio compacts, com Uma linha de

: iros com armas de haste devem ser usa-
efesa, ou devem avancar lentamente (1/4 da taxa de
30 normal). Eles atacam automaticamente antes que
> aproximar. Entretanto, qualquer inimi-
sobre rimeira rodada de combate estard préximo
a0 cabo da arma, e o piqueiro deve soltar o pique e sacar outra
arma mais apropriada para um combate mals proximo.
Posicionamento dos lscudos ¢ cas Armas
(Regra Opcional) ..

Um escudo € um objeto de tamanho limitado, amarrado a
um braco ou pendurado as costas do guerreiro. Os personagens

tendem a posicionar o escudo de maneira que ele ofereca o
méximo de protecdo. Usualmente, isto significa que o item pro-

Capitulo 9

tege o flanco do braco do escudo, freqiientemente o flance
querdo de um personagem destro. Nesta posicio, ataques pelo
lado da arma e ataques pelas costas ndo recebem a protecio do

escudo, logo 2 CA do personagem, nestas posicoes, nio deve.

considerar o escud o
0 escudo s costas de um personagem.,

E possivel amart: :
Nesse caso, 0 bonus do escudo aplica-se a ataques pelas cos
(mesmo assim, o bonus de Destreza no funciona, e o atacante.
tem +2 na sua jogada de ataque). Além disso, o personagem ndo.
Dode usar esse, escudo para profeger ataques pela frente. Final-
mente, as alcas usadas para prender o escudo atrapalham os
maovimentos do personagem, conferindo a ele uma penalidade
de -2 em suas jogadas de atague. S

Acertando

O sistema de combate do AD&D"™ ndo uti-
liza um sistema de danos localizados, para

determinar em que parte do inimigo cada
um AJIVO golpe acertou, Algumas vezes, entretanto,
E gpeqﬁco personagens e menstros vao precisar dar um

golpe em um ponto especifico. Um guerrei-

ro pode querer quebrar o vidro da pogdo que estd nas mios do

etticeiro maligno. Um ladrdo pode querer arrancar o rubi que é o

um idolo com um tiro de besta. Fstes sio casos onde ©
gem estd declarando ataque a um alvo especifice,

Especificando Alvos

antes que os dados de iniciativa sejam jogados. Ao
aumenta sua iniciativa em +1, o que representa o
passou mirando cuidadosamente seu ataque.
0 0 personagem finalmente tem chance de agir, sua
taque sofre uma penalidade de -4. Se a jogada for bem-
d2, 0 ataque faz o que o jogador havia declarado. Se o ata-
Ug errar mesmo que por muito pouco, nenhum dano ocorre.
omo o AD&D™ usa um sistema genérico de dano, ataques a
especificos ndo podem fazer certas coisas. Numa criatura,
e contra alvo especffico vai causar a quantia normal de
. & tentativas de cegd-la ou aleijd-la ndo obterdo sucesso em
tese alguma. Entdo, 0 que um ataque desses pode fazer!

Um ataque desse tipo pode fazer com que o alvo solte um
tem, ou reaja de maneiras sutis. Pode desequilibrar um ladrdo que
anda sobre uma corda bamba, cortar a corda, ou penetrar locais
de uma armadura. Um ataque desses pode ser (til para
quebrar algum cbjeto que estd nas maos de um inimigo, ser usado
para ativar uma armadilha conhecida ou para impressionar os ha-
briantes locais em uma demonstracio de arco-e-flecha,
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Ja que uma rodada dura cerca de um
minuto, seria possivel dizer que um

Movimentagao
em Combate personagem pode ir praticamente
aonde quiser nesse intervalo. Afinal de

contas, corredores olimpicos sdo capazes de cruzar grandes dis-
tancias em bern menos tempo.

No entanto, um personagem de AD&D™ nio € um corredor
olimpico em uma raia, mas alguém tentande moverse no meio da
batalha sem ser morto. Ele estd de olho em problemas, buscando
evitar surpresas, vigiando sua retaguarda e a do grupo, enquantc
plangja o préxime passo; as vezes, ele tem que agir com uma
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ferida aberta e lacerante, e, ainda, carregado de equipamento. Por
Isso, a distincia que um personagem percorre €, as vezes, bem
menor do que os jogadores esperam.

Em uma rodada de combate, um perscnagem pode locomover-
se até no mdximo 10 vezes 2 sua movimentacao (ver Capftulo 14
do Livo do Jogador) em metros. Logo, se a movimentacio € de 3,
ele poderd andar até 30 metros, permanecendo limitados os tipos
de movimento que o personagem pode realizar em uma rodada,

Movimentagio em Combale Corpo a Corpo

Um movimento comum é aproximar-se do adversdrio, ficando
perto o suficiente para que sua arma alcance o inimigo. O que,
com certeza, ndo € feito descuidadamente. Ao contrdrio, o perso-
nagem deve agir rapidamente e com cautela. Quando estiver: se
aproximando para combater, o personagem pode percorrer, no
maximo, metade da distancia que seria normal, e ainda fazer um
ataque corpo a corpo,

Movimenlagdo e Combate a Distancia

Em ataques feitos 3 distincia com armas de arremesso, a mo-
vimentacdo cai para a metade, exatamente como em um combate
corpo a corpo, No entanto, o nimero de ataques possiveis em
uma rodada cai igualmente, caso o personagem decida se mover,
Um personagem armado com um arco longo (2 tiras por rodada)
€ capaz de se mover 36 metros por minuto, nesse caso somente
atirard uma flecha e andard |18 metros. O mesmo homem armado
com uma besta pesada (| tiro a cada duas rodadas), dard apenas |
tirc a cada quatro rodadas enguanto estiver andando.

lnvestindo Contra um Oponente

O personagem pode sempre investir contra um opanente, o
que aumenta em 50% a sua movimentacio, e & um recurso que sé
pode ser usado no primeiro ataque, quando ainda se tem espaco
para correr, e 0s oponentes tentam se aproximar. Caso o perso-
nagem resolva mudar de oponente no meio do combate, e terha
distincia e espaco suficientes para correr, ele poderd fazer uma
segunda investida (uma vez que agora esti aproximando-se do
outro oponente). Essa estratégia s6 € recomendada se o primeiro
J& foi derrotado, caso contrdrio o inimigo original terd direito a um
ataque pelas costas. Um personagem em investida recebe um bo-
nus de +2 somente no primeiro ataque. E algumas armas (como a
lanca, por exemplo) fazem o dobro do dano indicado nos dados
quando usadas em uma investida.

O alvo de uma investida também tem algumas vantagens: pri-
meiro, ele ganha um bénus de -2 na iniciativa: segundo, o atacante
recebe uma penalidade de | na CA, além de nio ter direito a
quaisquer bonus devido & Destreza; e, finalmente. se o defensor
estiver usando uma lanca, ou alguma arma de haste, e decidir
posiciond-la contra o oponente em investida (apoiando a ponta
do cabo no chdo), ele causard dano dobrado se conseguir acertar,

Retirada
Quando os personagens resolvem abandonar um combate,
eles podem fazé-lo de duas maneiras: tentando recuar cautelosa-
mente ou simplesmente fugindo.
. Recuo: Quando um personagem escolhe um recuo, ele se afas-
ta cuidadosamente dos oponentes (que podem tentar segui-lo). O

o0
W

personagem move-se a apenas 1/3 de sua movimentacio normal,

Caso duas pessoas estejam lutando contra um oponente co-
mum, € uma delas decidir recuar, a outra poderd cobrir a retirada,
Esta € uma Gtima estratégia para afastar alguém seriamente ferido
de uma situagdo de combate. Neste caso, o personagem recua e
nao € seguido.

Fuga: Quando tudo parece perdido e a tnica atitude inteligente
€ fugir € exatamente o que acontece: o personagem se vira e corre
O mais rdpido que a sua movimentacio permite. Um personagem
em fuga abaixa sua guarda e volta suas costas para o inimigo.

No momento em que um personagem se vira para fugir, o seu
inimigo automaticamente tem o direito a um ataque de graca (ou
a mais de um, dependendo do ndmero de ataques que ele nor-
malmente poderia fazer na rodada). Todos os ataques sdo feitos no
instante em que o personagem comega a correr, sendo o teste de
niciativa desnecessrio neste caso, Os ataques feitos contra um
inimigo que foge ndo contam para © numero mdximo de ataques
gue um personagem pode fazer numa rodada,

Um personagem que foge pode ser perseguido, a ndo ser que
um companheiro seu bloqueie o avanco do atacante.

Ataques Nao Algumag vezes € possivel que se queira fe-

: rir alguém sem matar. Um dos persona-

LCU:IIS gens do grupo pode ter sido induzido, atra-

vés de magia, a atacar os seus companhei-

ros (e seus amigos ndo pretendem mata-lo para se salvarl); talvez o

grupo espanque um PdM para que consigam alguma informacio;

ou, ainde, os personagens podem estar interessados no dinheiro que

CoNseguirdo, caso tragam um monstro vivo, Qualquer que seja a
razdo, cedo ou tarde, alguém tentard Iutar sem matar

Hd duas formas principais de ataques ndo letais — briga e

imobilizacdo. Sendo que na briga hd dois estilos mais comuns, e

que se aproximam de tipos de uta j4 existentes: 0 boxe e a luta

livre. Na imobilizacdo, tenta-se derrubar o oponente fazendo o

possivel para manté-lo nessa posicio.

boxe e Luta Livre

Essas 3o as formas mais bdsicas de luta: qualguer pessoa que
nunca usou uma espada € capaz de se defender com os proprios
punhos. Logo, deduz-se que qualguer personagem, independente
da classe, é capaz de combater desta forma,

Considera-se boxe quando uma pessoa ataca somente com
0s punhos e sem armas, embora o personagem possa utilizar uma
manopla de ferro, por exemplo. Luta livre quando além de esmurrar;
© personagem também tentar agarrar o oponente, ou utiliza-se de
chaves de braco ou de pernas, e arremessos, Para tanto, o atacan-
te deve ter ambas as maos livres, sem escudos ou coisa parecida.

Numa briga, utlliza-se o mesmo sistema de lance de dados utili-
zado para ataques convencionais. A Categoria de Armadura normal
do alvo € utilizada. Se o personagem estiver tentando usar lutz livre
dentro de uma armadura, os modificadores da Tabela 47 serdo usa-
dos (tratam-se de penalidades para a jogada de ataque). Modificadores
normais para a jogada de ataque também se aplicam.



Capitulo 9

Tabela 42;
Modificadores de
Armadura Para Luta Livre

Modificador

Armadura
Corselete de couro batido =
Cota de malha, loriga e brunea -2
Loriga segmentada, cota de talas

e armadura simples
Armadura de batalha
Armadura completa

Modificadores por estar sendo agarrado, ou por atacar um
oponente que estd imobilizado ndo se aplicam se o estilo de briga
for luta livre, porque esta modalidade usa uma série de técnicas de
agarramento e torcOes, e as regras de dano para briga jd levam
esse tipo de ocorréncia em conta.

Se o atacante acertar, consulte a Tabela 43 usando o niimero
modificado da jogada de ataque para achar o golpe resuttante da
agdo. Por exemplo: se um personagem acertar seu ataque com um
8, o resultado serd um golpe na nuca, caso ele tenha usado a tabela
de boxe, ou um chute, se a tabela escolhida foi a de Iuta livre. A
tabela a ser usada tem que ser escolhida antes dos jogadores testa-
rem as suas iniciativas, ou seja: na fase de declaracio das agSes, o
Jogador devera decidir se o seu personagem usard boxe ou luta livre
nesta rodada (ndc se pode primeiro jogar os

~m personagem também pode optar por nio causar dano
com s=us golpes de briga, desde que ele anuncie isso antes da
dano. De uma forma ou de outra, hd sempre a possibi-
um nocaute.
Nocaute: Apesar de um ataque causar pouco dano, hd
= probabilidade de nocaute. Essa chance é representada
dado nesta coluna. Se o resultado de uma jogada de
or igual ou menor que a chance de nocaute, o per-
ficarZ atordoado por 1d10 rodadas.
Essz coluna lista os nomes dos respectivos golpes
ivre. Os nomes que estiverem marcados com um
pes que podem ser mantidos nas rodadas se-
ar de uma nova jogada de ataque. Esses ataques
s 02322008 em chaves de membros ou do tronco, e sé
rrompidos caso o personagem que estd sendo
Zors gz arremessar o adversdrio (com o golpe arremes-
™ 2eco nos seus olhos (também com o golpe), obte-
= r0s OU COnsiga acertar o oponente com uma
r estar imobilizado durante a tentativa de
aplicadas.)
=5 Ce |uta livre causam | ponto de dano, mais os
(se o atacante quiser), e mais | ponto a
nas manobras marcadas com um asterisco, caso o
"z manter a chave, Uma chave de pescogo mantida
roCacas conseculivas causard um total de 21 pontos de
cano (| =1+ 3 +4+5 + 6)fora o bdnus de Forca, se houver,
magne-se senco estrangulado por 6 minutos seguidos para ter

el e
0 s (e

!
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dados para o ataque, e depois escolher o re-
sultado mais vantajoso entre as duas tabelas).
Como uma excecde 4 regra geral, os ataques
de briga poderdo acertar um oponehte, mes-
mo que o resuftado modificado do teste de
ataque seja menor ou igual a |,

Boxe: Esse € o tipo de golpe que atinge o
adversdrio. Em termos de jogo, esses nomes
tém pouco significado, e aparecem aqui ape-
nas para facilitar a descricdo que o Mestre faz
dos ataques.

Dano: Ataques com as maos nuas fazem
apenas o dano listado nesta coluna, Caso o
personagem esteja usando manoplas ou um
soco inglés, o dano € |d3. Os modificadores
de dano pela Forca (positivos ou negativos),
serdo sempre somados ao resultado final,

Todo e qualquer dano causado por gol-
pes de briga deve ser tratado de uma forma
diferente. Apenas 25% representa dano real
ao personagem, os demais 75% sao tempo-
rarios. Para facilitar esse cdlculo, anote todo
o dano sofrido durante a briga, e, depois de
terminado o combate, calcule o dano real,
que serd anotado na ficha.

Assim que um personagem atingir O pon-
tos de vida devido a golpes de briga (ou qual-
quer combinagdo de briga e ataques normais),
ele imediatamente cai inconsciente.

i "
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pcs de Boxe e Luta Livre
Dano % Nocaute Luta livre

Abrago de urso®

Torcdo de braco

Torgdo de perna
Chave de perna

ve de pescog
Arremesso
Dedo no olho

ave de pescogo
Torcdo de pernas

25 Abraco de urso®

er mantidos de rodada em rodada, até que a vitima
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Imobilizacao

Asvezes,0 melhor método de render um per
lo com o peso do préprio corpo, sem nenhus
lo ou machucd-lo: o dnico intuito é o de mant:

Para imobilizar um oponente, uma jogada
feita. Para cada categoria de diferenca de tamanho, um
de 4 serd aplicado & jogada de ataque. Por exemplo: s=
de tamanho médio tentar imobilizar uma criztrz grande, 22 L
penalidade de -4; jd se uma criatura grar
criatura pequena, terd um bdnus de +8 em

O defensor; por outro lado, ganha uma v
atacante, caso possua mais que duas pernas:
duas que a criatura possuir, 0 atacante terd uma penalidad m
sua jogada de ataque (quanto maior o nimero de apoio ‘
derrubar uma criatura). No entanto, se 2 criatura ndo possuir pemas,
0 atacante ndo ganhard bonus. Logo, um orc que estiver tentando
derrubar um cavalo terd uma penalidade de -8 (-4 pela diferenca de
tamanho, e -4 pelo fato do cavalo ter quatro pernas).

Uma vez no chdo, o personagem precisard continuar jogando
ataques a toda nova rodada para manter a criatura presa. Para este
fim, o modificador de defensor apresentado na Tabela 35 nio de-
verd ser levado em conta.

Se mais de um atacante estiver tentando imobilizar uma criatu-
ra, uma Unica jogada de ataque deverd ser feita com um bonus de
+1 para cada atacante além do primeiro. Use sempre o nimero
de acerto mais baixo entre os atacantes, e o modificador por ta-
manho da maior criatura envolvida no ataque.

Portanto, se um gigante e trés pixies estiverem tentando der-
rubar um humano, a TACO a ser usada serd a dos pixies, modificada
em +3 pelo ndmero de atacantes, e em +8 pela diferenca de
tamanho entre o gigante e o humano.

L
| & »
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Armas em um Combate Néo lelal

Como seria de se esperar; armas normais também t&m seu papel
num combate ndo letal, tanto para o defensor como para o atacante.

Defesas com Armas: Um personagem que tente apenas imo-
bilizar, ou enfrentar com as maos nuas um oponente armado po-
derd fazé-lo, mas ndo sem colocar a si mesmo em grande risco. E
bom ter em mente que um defensor armado, que estiver sendo
atacado por um adversdrio com as maos nuas, terd sempre a chance
de atacar primeiro, isento de iniciativas. F, como um atacante de-
sarmado estd tentando um ataque desigual (para ele, é claro), o
defensor que estiver armado também ganha um bénus de +4 nas
Jogadas de ataque e de dano. Se o atacante sobreviver a isso, entio
ele poderd tentar sua jogada logo em seguida.

Caso o atacante consiga um contato e, conseqiientemente, se
engaje em combate usando técnicas de Iuta livre, o defensor ficard
limitado a0 uso de armas pequenas — é meio dificl usar uma espada
longa contra alguém torcendo seu braco, ou agarrando-o pelas costas.

Ataques Nio Letais com Armas: E possivel, ainda, fazer ata-
ques com armas sem causar ferimentos graves (atacando com a
parte chata da lamina, por exemplo). Um ataque desse tipo ndo &
20 simples quanto parece.

Primeiro, a arma a ser usada deve ser de um tipo que permita
o controle do dano causado. Algo impossivel de se fazer com uma
flecha, ou uma pedra arremessada com uma funda. Assim como
ndo ¢ possivel controlar o dano de um martelo, ou de uma maca.
Ja uma espada ou um machado permitem o uso do flanco da
lamina, diminuindo consideravelmente o dano.

@

dessa forma, a arma perde parte
or ataques feitos assim € reduzido
pordrio (ou seja, apenas 1/4 do
rario dura ainda por um
ar 2 inconsciéncia (nunca a

=nos, pontos de vida,

orf 0

L
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criatura, morte € sempre a melhor solucgo.

Segundo, grandes ou pequenas, as armas naturais de uma criatu-
ra 530 na maioria das vezes utilizdveis em uma briga, mesmo que o
afacante esteja usando técnicas de luta livre, Ao contrdrio de um
humano com uma espada, uma criatura ndo precisa estar bem-
posicionada para usar suas proprias garras e dentes (a ndo ser que,
por exemplo, um personagem esteja agarrando o pescoco de um
ledo pelas costas, o que impediria o ataque por parte do animal). De
qualquer forma, o bom senso do Mestre & que deve julgar se as
condigdes de combate sdo ou ndo favordveis ao Uso de armas natu-
rais, € se elas merecem uma penalidade ou um bénus circunstancial.

Finalmente, criaturas tendem a lutar melhor que humanos. Os
ataques de um tigre, por exemplo, podem ser comparados a mur-
ros desferidos por um humano, pois ambos estdo usando 0s pro-
prios membros como arma. Mas o tigre tem uma pequena vanta-
gem: ele possui garras! Além disso, o tigre pode usar todas as 4
patas com a mesma eficiéncia.

Muitas magias usadas por ma-
gos e clérigos somente fazem
efeito quando a pessoa a ser
afetada € tocada. Em circunstan-
cias normais, isso ndo € problema — o personagem vai até a pes-
soa € a toca. No entanto, caso o mago (ou clérigo) queira atingir
a passoa contra sua vontade, ou tente tocd-la em meio a um com-
bate, a situacio fica um pouco mais complicada.

Alvo Relutante: Para afetar uma pessoa contra a sua vontade,
esteja ela ciente do ataque ou ndo, a jogada de ataque é feita
apenas para saber se 0 mago conseguiu ou ndo o contato fisico.
Esse ataque ndo faz dano, e deve ser modificado normalmente
pela CA do alvo e pelos demais modificadores circunstanciais.

Caso o alvo possua alguma forma de defesa continua, ela ndo
afetard o mago (desde que o simples ato de tocar sua pele n3o seja
danoso). Ou seja, um mago ndo terd sua energia drenada ao tocar
Urn vampiro, uma vez que, para isso, € 0 vampire quem deve tocé-
lo. No entanto, tentar tocar um elemental do fogo poderd causar
graves queimaduras.

Alvo Condescendente: Estando o pers
a utilizacdo de magias sobre si, considera-se
belecido automaticamente, desde que ambo
em um combate. Por exemplo, para 1
um clérigo, um guerreiro terd primeiro

Suponhamos que o guerreiro nZo que
se para receber a cura. N

Magias de Toque

e Combate

de acordo com
o contato foi esta-
ejam engajados

ia de cura de

OU Nao possa afastar-
esie (aso, 0 ciérigo teria que fazer uma
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Jogada de ataque contra CA 10, sem quaisquer modificadores por
Destreza (uma vez que o personagem nao esta oferecendo resic-
téndia a aproximacdo do clérigo).

Uma magia que exige contato surte efeito na mesma rodada
em que € feita, a ndo ser que a descricio desta especifique o
contrério. Isso significa que a jogada de ataque da Magia serd feita
na ordem da iniciativa conseguida na rodada em que a magia foi
anunciada. Formular a magia e tocar o &lvo ndo contam como
duas agBes, tampouco requerem modificadores especiais. O ato
de tocar o alvo faz parte da propria formulacio da magia, Caso
nao se consiga estabelecer contato fisico com o alvo, a magia se
desvanece, nao podendo ser usada nas rodadas seguintes,

86
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de €° nivel tem um bénus de -3 na sua CA (lembre-se que
guanto menor, mekhor). Um homem de armas ganha de bénus
metade de seu nivel mais um, sendo que um guerreiro de 6°
nivel iria ganhar um bonus de +4 na CA.
- Note que esse beneficio ndo vale para tudo. Nio € eficiente
para ataques pelas costas, nem contra ataques com projéteis,
Esta defesa aplica-se apenas aos ataques frontais desferidos con-
tra o personagem, e ndo vale contra ataques magicos (exceto
aqueles que precisam de uma jogada de ataque), além de nio
proteger ninguém do poder de Reldmpago ou de
Fogo, por exemplo. . c

Armas de

Geralmente, ataques com armas de amre-
messo s3o tratados da mesma forma o
atagues comuns. Hé, no entanto, 2
situacBes e regras que sé se aplicam no

Arremesso e
Combate combate 4 distincia.
Armas de arremesso se dividem =

duas categorias. A primeira inclui todas as armas de 2
simples, como arcos, fundas, langas, machadinhas e de
que atingem apenas um alvo por projétil.

A segunda € formada pelas armas que afetam
pretendido, como também toda a drea 3 sua volta
arma desse tipo ndo precisa necessariamente at
ou alguma coisa para afeti-la. Neste grupo estao i
de dleo ou dcido, veneno, dgua benta, pogOes e certas pedras.
Algumas pedras redondas, préprias para o arremesso, estio inclu-
idas porque tém a propriedade de ricochetear depois de atingir o
alvo, deixando atrds de si um rastro de destruicio,

3

Alcance

O primeiro passo em um ataque feito com armas de arremes.
s0 € saber a que distincia o alvo se encontra do atacante. Isso ¢
medido em metros, de um ponto ao outro. Esta distincia €, entdo,
comparada ao alcance da arma que esté sendo usada (ver Tabela
45 no Capitulo 6 do Livio do Jogador).

Se a disténcia for maior que ¢ alcance maximo dado na tabela, o
tiro torna-se impossivel de ser feito; se a distancia estiver entre alcan-
e mdximo e o médio, o alvo estard a longa distancia; entre o alcance
médio e o curto, estard a média distincia; e, finalmente, se a distancia
for menor que o alcance curto, o alvo estard a curta distindia,

Ataques a curta distdncia ndo sofrem nenhuma modificacio
em suas jogadas de ataque. Penalidades de -2 e -5 deverdo ser
aplicadas em tiros de média e longa distincia, respectivamente.
Algumas armas ndo possuem curta distincia, porgue nao sio arre-
messadas diretamente no alvo: antes de atingl-lo, o projétil descre-
Ve um arco, o que exige uma distancia minima. Fsses ataques sao
sempre feitos com uma penalidade d jogada de ataque.

Cadéncia

Arcos, bestas e outras armas de arremesso possuem diferen-
tes nimeros de tiros possiveis por rodada. Isso define a cadéncia
(CAD), que € a razio entre o nimero de projéteis langados por
rodada de determinada arma.

Armas leves e pequenas podem ser arremessadas rapidamente.
Dardos, por exemplo, p arremessados numa velocidade de
trés por rodada. Arcos, por s Z preasam ser armados a cada
Tro, 0 que consome um certo tempo e permite apenas dois tiros

porrodada Hé ainda a besta e outras armas similares, que s6 podem
2 cada duas rodadas (uma sim, uma nio).

€ sej2 a cadéncia de uma arma, a ordem em que os

C M na rodada é determinada da mesma forma que

CUTSS 220uss muitplos, para fins de iniciativa. A CAD das diferen-

na Tabela 46, Capitulo 6 do Livro do jogador,

-adores por Habilidade em Combate

um arco especial-
). Bonus de
pulsdo me-

ue depen-
ra precisa (o
sua preci-

Armas de arremesso s3o aauelas
distancia razodvel entre os oponentes. 2
de combate nem sempre favorecem o uso de tais instrume
Caso O personagem esteja usando um arco, talvez ele nio tenha
outra escolha sendo tentar atirar num oponente que esteja envol-
vido em combate corpo a corpo com um companheiro de seu
grupo. Ndo que tal acdo seja proibida, ou impossivel, mas repre-
senta sempre um grande risco.

Quando um personagem atirar no meio de um combate corpo
a corpo, 0 Mestre deverd contar o ndmero de pessoas envolvidas da
seguinte forma: cada criatura de tamanho médio conta como uma,
pequenas contam como meia, grandes como duas, imensas como
quatro e abissais como seis Todos esses valores devem ser somados,
€ cada criatura envolvida no corpo a corpo recebe uma parcela do
numero total, correspondente a seu tamanho individual. Baseado
nesta relacdo entre valores, o Mestre escolhe um dado a ser lanca-
do, para determinar qual individuo serd atingido.

Por exemplo, Tarus Bloodheart e Rath (ambos tamanho médio,
| ponto cada), lutam contra um gigante (abissal, 6 pontos), enquan-
to Thules atira com seu arco tentando acertar o gigante. O valor
total dos envolvidos no corpo a corpo é 8 (6 + | + 1).Hd portanto,
uma chance em oito de Rath ser atingido pelo tiro, assm como
Tarus, e seis em ofto do gigante tornarse o alvo do tiro. O Mestre
entao poderd jogar 1d8 para determinar quem serd atingido, ou
entdo transformar as chances de cada um em porcentagem (75% de
chance de acertar o gigante, etc) e fazer a jogada em 1d100.

N

Detesas Contra Ataques & Distancia

Uma das melhores formas de evitar um ataque a distincia €
esconder-se atrds de algo — uma drvore, uma pedra, uma casa, ou
qualquer outro tipo de protedo disponivel no momento, Sempre
qQue um personagem tenta esconder-se de um ataque, dizemo
para fazer a coisa soar mais herdica — que ele estd se protegendo
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Tabela 44;
Modilicadores

Para Abrlgo ou Camuﬂag:m
O alvo esté: Abrigado Camuflado
25% k| .
50% 4 p
75% E 3
90% -

Usar protegGes para
muito aconselhdvel, um
defensor quanto o af
disténcia, a proteca

H4 dois tipos d
em combate. O prime
que estiver atrds de u
escondido, é verdade, m
com urn arco, por exemplo vO NEC
poder ser avistado com

we

are
pre

frente do personagem ndo fard mutz dferenca
A outra forma de protecio € o a5
ranga maiot; inclusive detendo algun
pode ser qualguer coisa sélida o b
um muro, uma porta ou um tronco de érvors. =
pode ser qualquer coisa que simplesmente =
nas, tapegarias, fumaga, neblina ou algo similar.
Protecdes de ambos os tipos ajudam o
modificadores negativos nas jogadas de ataqu
modificadores exatos para abrigos ou camuflagens
do com o grau de protecdo oferecido. Um pe
atrds de um muro de | metro € obviamente um
gue um outro que, cuidadosamente, arrasta-se por t
muro. A Tabela 44 lista os vdrios modificadores para z
flagens, de acordo com o grau de protegio que oferecem.
O uso de um abrigo também modifica os testes de ressié
tindo ao personagem os valores da Tabela 44 como bénus 20s =
contra magias que causam dano fisico (Bola de Fogo, por exempio
Além disso, personagens com 90% ou mais do corpo
do sofrem apenas metade do dano, caso falhem no tese
téncia, e nenhum, se forem bem-sucedidos. Presume-se, &
que a magia em questdo ocorra do outro lado da protecio (s=
Bola de Fogo explodir do seu lado do abrigo, talvez vocé ne
tenha direito a um teste de resisténcia).

1o €

ldnie pare o

dafers

Projéteis de Area

Ao contrdrio das armas convencionais de ataque a distincia
onde o objetivo € um dnico alvo, os projéteis de drea visam todo
um local, seja ele centrado em um personagem ou ndo. Quando
um ataque € anunciado, o jogador deverd dizer onde ele quer que
2 arma caia, calculando mais ou menos a drea afetada. Esse loca
(que também pode ser uma criatura) se tornard, ento, o alvo.

A maioria dos itens usados como projéteis de drea — frascos
de dleo, vidrinhos de dgua benta ou potes de 4cido — ndo estio
listados nas tabelas de armas, com alcance, CAD e dano. O alcan-
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ce de tais armas depende da Forga do personagem, & do peso do
objeto a ser arremessado.

Um objeto com 2,5 quilos ou menos pode ser arremessado a
uma distancia de 10 metros. Menos que 3 metros é considerado
curta distdncia; 6 metros, média distincia; e daf até 10 metros,
longa distancia, Objetos mais pesados tém alcances menores. Exa-
tamente qudo longe eles vdo, fica por conta do Mestre.

Objetos extraordinariamente pesados s poderdo ser arre-
messados caso o jogador tenha sucesso num teste de dobrar bar-
ras/erguer portais, Em momento algum o personagem poderd
exceder seu limite de sustentacdo ao arremessar um objeto. Logo,
um personagem ndo terd muita dificuldade ao arremessar uma
mochila para dentro de um poco de 3 metros. No entanto, se ele
estiver tentando arremessar um orc por sobre esse mesmo pogo,
um teste de dobrar barras/erguer portais deverd ser feito.

_E possivel que, quando o objeto atingir o alvo, ele venha a
quebrar automaticamente, mas isso nem sempre acontece. Alguns
tpos de materials de que os recipientes sdo feitos, como o couro

lgumas cerdmicas mais resistentes, sdo dificeis de se quebrar:
s0 0 Mestre tenha alguma duvida sobre o material em questio,

2 pedir um teste de resisténcia para o item.
Se um desses projéteis errar o alvo, € importante saber onde
parar. Um frasco de dcido que erra o alvo pode acertar os
nheiros de quem o jogou, ou abrir um buraco no chdo. O
SO usado para descobrir onde um projétil de drea foi parar
onhecido como calcular o desvio. Primeiro jogue 1d10, e con-
e o dizgrama de dispersio,

-

agrama de Dispersio

8-10

| Ao
; PRETENDIDO

. determine a que distdncia o projétil foi parar: Se o
a curta distancia, use | dé; média distincia, use 1d10, e
a, use 2d10. O ndmero sorteado, vezes 30, é a dis-
etros, que o projétil se afastou do alvo desejado.
causado por um projétil de drea depende de se saber
Ul acertou diretamente, ou se 0 alvo estava na drea de
. A Tabela 45 lista a drea de efeito para um arremesso
os danos para o alvo dentro da drea de dispersdo.

e efeito é a drea coberta por um arremesso certeiro.

W
(4]



Tabela 45:

Tipo de Projétil Area de Efeito Dano Direto

Efeitos de Drojéleis de Arca

!
)
[

a

D) Ao

‘!__l ) 0G

3

(&)
oy

(3 WI  I |

3(}

Dano de Dispersio

J Acido 30 cm de didmetro 2-8 pv | pv
Agua Benta 30 cm de didmetro 2-7 pv 2 pv
'} Oleo (aceso) | m de didgmetro 2-12/1-6 pv [-3 pv ¥ :
1 Veneno 30 cm de didmetro especial especial e = sk,
| pedra rolando. O 2 todos que
~ estdo em seu ca rTTENe 0 dano Nor
de acordo com a coluna de dano direto. Todas as criaturas que malmente, mas subtraia o triplo da m medros. gue o

estejam a até | metro de distincia estio sujeitas a dano de dispersdo.

lipos de Projéleis de Area

Acido causa ferimentos gravissimos, com a possibilidade de
deixar cicatrizes (a critério do Mestre) na vitima do ataque. O
dano causado por dcido ndo pode ser regenerado; deve ser cura-
do normalmente. Isso faz do acido uma das melhores formas de se
atacar uma criatura com poder de regeneragao, como trolls, por
exemplo. O dcido € algo muito dificil de ser encontrado.

Agua Benta afeta grande parte dos mortos-vivos e criaturas
de planos inferiores. Nao atinge seres de forma gasosa, ou mor-
tos-vivos sem forma material.

Agua Profana (essencialmente dgua benta, usada por clérigos
malignos) afeta paladinos e outras criaturas com o nobre proposi-
to de defender o bem e a justica (como shedus, lammasus, etc.) e
criatyras dos planos superiores,

Agua Benta (ou profana) afeta as vitimas como o dcido, cau-
sando um tipo de dano que ndo pode ser regenerado, mas que
pode ser curado naturalmente.

Oleo s6 causa dano quando aceso, e isso normalmente requer
duas jogadas de ataque: uma para acertar o dleo no alvo, e a outra
para jogar algo em chamas na drea atingida. _

Uma pessoa diretamente atingida por um frasco de dleo em
chamas queima por duas rodadas, sofrendo 2dé pontos de dano
na primeira rodada e |dé na segunda.

Veneno ndo costuma ser muito eficaz
forma, a ndo ser que se consiga um arre
mente dentro da boca de uma criatura ime
to 1€m efeito normal num arremesso certeiro

Pedregulhos como Armas de Arremessc

Pedregulhos arremessados sdo tratados de acordo com as =
gras de armas de drea, embora ndo se esparramem. Tencem =
rolar para além de seu ponto de impacto, e podem at ngir diversos

personagens numa pancada so. O efeito é particularments deyas
tador contra grupos que andam muite juntos.

Quando for resolver um ataque com pedregulho, determine o
alvo, o nimero de acerto e o desvio (em caso de erro) de acorca
com a regra de projéteis de drea. A distincia que o pedresuinc
desviado percorre deve ser dobrada.

Se o pedregulho desvia (ou rola) para um dos lados, el sai ma
ou menos 45° ou 60° da linha do ataque original. Um pedrezut
move-se por essa linha 1d10 metros. Se os alvos estio nu
relativamente aberta (um grupo marchando por uma ez c
Dor neve, por exemplo) hd apenas uma pequena chance de se acer
1ar alguém com o projétil desviado, ou pela pedra ao rolar

Se 0 pedregulho atravessar uma drea ocupada POr um mons-

pedregulho teve de rolar para atingr o zve
realmente sofrido.

Ataques  Alguns Pas e aé res

Jogadores) tém habilidaces

ESPCCiﬁi& dem aparecer no meio de um

que ndo se enquadram em nenhuma
secdo das regras normais de combate, Estas situacdes especiais s3o
descritas a seguir.
Atacando com Crialuras Encantadas

As vezes, criaturas encantadas, que podem ser até membros
do grupo, vdo receber ordens para atacar seus companheiros.
Quando isso acontece, lembre-se de que a criatura, PdM ou per-
sonagem, ndo tem mais controle sobre suas decisGes,

Se um personagem de jogador estd encantado e recebe or-
dens para atacar seus companheiros, precisard fazé-lo de uma
maneira eficiente. Agarrar ou esmurrar ndo é aceitdvel se o perso-
nagem possui uma arma. Ao mesmo tempo, o personagem encan-
tado s6 precisa usar as habilidades que sio dbvias para o seu novo
(e, com sorte, tempordrio) mestre.

Assim, um guerreiro com uma espada na bainha, mas que tam-
bém carrega uma azagaia de raios, lutard com a espada, até que
receba ordens especfficas para trocar de arma. Seu novo mestre,
nesse caso, ndo pode lhe ordenar que use a azagaia de raios, a nio
ser que descubra que o guerreiro a possui.

Da mesma forma, o mestre de um mago encantado

gl + e S T
SdDEr es mente quails ma SErvo decon

seu discernimento para
30 pode dizer: "Lute com seu
1550 cobra um certo grau de

da ndo vai obedecer a nenhum
viamente, em autodestruicao. J4 que o
morevisive, lutar ndo € considerado autodestrutivo,
o pior dos progndsticos.

graus para o poder dos encantamentos em AD&D™:
0 dos monstros e o dos personagens.
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O poder de encantar de certos monstros, como vampiros, faz
com que a comunicagdo seja desnecessdria — a criatura encantada
entende os desejos de seu mestre através de comandos mentais,
ndependentemente de linguagem. Um personagem encantado por
um monstro obedece cegamente aos comandos de seu mestre,
dentro das suas habilidades, ou dos limites apresenitados acima.

O poder dos personagens € mais limitado. O encantador deve
encontrar uma maneira de se fazer entender, preferivelmente fa-
lando a mesma lingua da criatura encantada. Caso isso nio seja
possivel, a criatura pode tentar seguir os gestos de seu amo, Este
pode ser um estimulo interessante para a interpretacio.

\laques Visuais

Monstros que atacam com o olhar, como basiliscos, tém o
poder de ferir seus oponentes com um simples contato visual, lsso
torna estas criaturas extremamente perigosas, jd que o mero con-
tato visual pode causar um dano enorme.

Personagens que oft '

as que passarem atacando.
erson nha de frente sofrem o
10 que pade ser evitado atacando-se o mons-
ele ndo possa ver.

s personagens também podem tentar ndo encarar direta-
mente a criatura, olhando apenas para a direcdo genérica em que
ela se encontra, evitando cruzar olhares, e permitindo que os per-
sonagens lutem normalmente, sem tornarem-se vitimas do ataque
visual. Entretanto, um personagem que tente este truque tem uma
chance de 20% de encontrar, sem querer, o olhar da criatura,

Finalmente, um personagem que deseja protecio total pode

alacar & Crigfura com os ofos fechados. & como estar na esouri-
dao, e ele sofre todas as penalidades normais por lutar sem poder
contar com sua visio.

Mais seguro & usar uma superficie refletora, como um espelho
ou um escudo polido. Geralmente o reflexo dos olhos de uma
criatura ndo tem os mesmos poderes que o olhar direto, logo é
possivel lutar com uma medusa ou um basilisco observando o
reflexo pelo espelho.

Para que este trugue seja eficiente, € preciso uma fonte de luz,
J& que nada pode ser refletido no escuro. Além disso, ndo se pode
esquecer gue usar um espelho num combate é bastante
desorientador. O personagem deve voltar suas costas para o ini-

g0, segurando o espelho com o brago do escudo. Ele sofre uma
idade de -2 em seus ataques, e perde direito aos bénus de
2 e do escudo na CA quando o monstro ¢ ataca.
s com o poder de ataque visual podem escolher nio
m. Nesse caso, € a criatura que evita olhar para os
A0 nzo olhar diretamente nos olhos deles, o mons-
os. Criaturas suficientemente inteligentes para

negocar podem fazer isso,

specamente poderosas podem possuir habilidades
cos gue 2s utilizam quando querem. A maior
h 2 COMO a magia de mesmo nome.

Uma brownie que tem o poder especial de causar confusio con-
segue produzir o mesmo efeito que uma Confusdo. Criaturas que
tém o poder de se tornar invisiveis devem seguir as mesmas regras
que os seres sob efeito de uma Invisibilidade.

Entretanto, as habilidades inatas sio diferentes de magias em um
aspecto importante: essas habilidades sio poderes naturais, ndo ne-
cessitam de um tempo de execugio (embora ainda tenham um
modificador de iniciativa), nem precisam de componentes, incluindo
gestos ou palavras, a ndo ser os usados para efeitos dramticos. (©
monstro aponta despreocupadamente para o lugar onde o efeito
ocorrerd e olha para o grupc com um sorriso malvado.) Habilidades
inatas sdo ativadas por um simples comando mental da criatura.

Sob todos 0s outros aspectos, as habilidades inatas funcionam
como magias. Elas tém alcance, drea de efeito e limitacBes de du-
ragdo iguais 20s de uma magia do mesmo nome. Quando a magia
em guestdo varia em poder de acordo com o nivel do mago,
ime-se que a crizfura tem um nivel equivalente aos seus dados

l2. Se © monstro ndo possuir dados de vida suficientes para
4 mMagia, assume-se gue a criatura usa o efeito como se fosse
do menor nivel necessario para lanca-lo.

Habilidades inatas geralmente podem ser usadas uma vez por
rodada. Além do mais, uma criatura ndo pode usar uma habilidade
inata e atacar na mesma rodada.

¢

d.

g
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oopro-de-Dragio

Varias criaturas no jogo AD&D™ possuem a habilidade de usar
um poder conhecido como Sopro-de-Dragio, sendo que o mais
memordvel de todos € o jato de fogo lancado por um dragao
vermelho. Estes ataques normalmente afetam uma drea em forma
de cone. O vértice é a boca da criatura, e 6 jato se alarga confor-
me se estende. [odos os personagens e criaturas dentro da drea
de efeito devem fazer um teste de resisténcig, ou sofrer as conse-
qiéncias de um ataque de Sopro-de-Drago.

Crigturas com este pader causam 18 pontos de dano para
cada dado de vida que possuem, a no ser que outro valor seja
especificado em suas descrices. Logo, um dragdo com 8 dados de
vida causa 8d8 pontos de dano com seu sopro. Felizmente para os
personagens, este atague poderoso ndo pode ser utilizado muitas
vezes por dial

DCf@SdS Este capftulo s6 tém abordado situacdes de
E ‘ iaie  dtaque, agora, falaremos um pouco sobre a
ﬁpﬁhldib defesa. H2 varias maneiras de se evitar dano.

Duas das mais comuns sio o teste de resis-
téncig, e a protecdo contra magia. Uma terceira ndo 5o comum,
devido ao pequeno nimero de classes que pode utilizd-la, é o
poder da fé.

A A resisténcia é uma jogada de dados que

- da chance ao personagem de sobreviver
sist&ncia @ morte certa, ou pelo menos de rece-
islencia ber menos dano.
. resisténcia representa um reflexo, um instinto que faz com
rsonagem pule no chdo no exato momento em que uma
20 explode, ele evita que alguém entre em sua mente,
"0 escudo a frente do fato de dcido no dltimo
xalamenie o que acontece fica por conta do jogador e
.No entanto, quanto mais detalhadas, mais interessantes
serao as situagdes criadas,
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lestando a Resisléncia
Para se fazer um teste de resisténcio, o jogador lanca 1620, C
resultado deve ser maior ou igual ao ndmero da resisté
NUMeros Necessarios para se conseguir passar em um
resisténcio variam de acordo com a classe, nivel, e contrz o
rsonagem estd resistindo. Os nimeros das diferentes res
cias dos personagens sdo fornecidos na Tabela 46.

Testes de resisténcia sio necessarios nas mais variadas s
coes: contra ataques que envolvam paralisacdo, veneno ou
igia capaz de causar morte; petrificacdo ou transformac
gum outro tipe de material ou criatura; bastdes, cajados ou v
~has magicas; Sopro-de- Dragao e outras magias. O tipo de re
téncia que o personagem terd que testar depende da maga, do

monstro, do item mdgico ou da situacio envolvida.

Monstros também usam a Tabela 46 para determinar suas re-
ssténcias. No entanto, eles ndo descobrem seus valores de acorde
com classe e nivel, jd que ndo os possuem. Todas as criaturas resis-
=m a veneno e morte por magia num nivel igual a seu ndmero de
Zacos de vida. Monstros inteligentes resistem a todos os outros

esisténcia
dado extra pelos
Zaco pelos 2 pontos restantes).
"os dados de vida teria uma

™ os valores de resisténcia dados
nto, aqueles com habilidades que
usam o valor mais vantajoso. Uma
r um grande ndmero de magias po-
o Arczno ou Homem de Armas, aquele que for
ce resisténcia em questao. Criaturas gue ndo
e lutar utilizam o grupo que mais se asse-
ades do monstro. Uma criatura-fungo ca-
magias terd que usar o grupo Arcano.

1
. (0 8
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Nivel
do Personagem

Paralisacdo, Veneno
ou Morte por Magia
0

Grupo

Sacerdote

* Exclui os ataques por varinha de transformacio
** Exclui aqueles que causam petrificacio ou transformacio
#** Exclui aquelas para os quais outro tipo de resistEnca & definica como morte, petrificagdo, transformacio, etc,

Tabela 46:
Resisténcia dos Dersonagens
Teste de Resisténcia contra Ataques

Bastdo, Cajado
ou Varinha

14
13
[

Petrificacio ou
Transformacio*

Sopro-
de-Dragio**
16
15
13

Magia***

Resisténcias Drioritarias

As vezes ndo fica bem claro, em uma dada situaco, o 1ipo de
resisténcia que deva ser testada. Hd ocasides, também, em que
mais de um tipo de teste de resisténcia aplica-se a uma determina-
da situagdo. Por esse motivo, as resisténcias aparecem em ordem
de importancia na Tabela 46, comegando pelas de veneno, parah-
$a¢30 & morte por magia, e terminando com magia.

Imagine que Rath foi atingido por uma varinha de transforme-
¢do. Ambas as resisténcias — tanto contra varinhas como conirz
transformacdo — podem, a principio, servir aqui, No entanto, ele
deverd testar sua resisténcia a varinhas — que tem maior priorida-
de na tabela.

As categorias de resisténcias sdo as seguintes (por ordem de
prioridade):

Resisténcia contra Paralisagio,Veneno e Morte por Magia: essa
resisténcia deverd ser usada sempre que um personagem receber
um ataque paralisante (independente da origem), venenoso (ndo
importando a forga do veneno), ou seja afetado por quaisquer

magas ou itens que causem morte instantinea (conforme a des-
C¢20 da magia ou item). Esse tipo de resisténcia também ¢ usado
= stuacBes que exijam extrema forca de vontade, ou resisténcia
fisica. do personagem.

Resisténcia contra Bastdes, Cajados e Varinhas: como o pro-
2o nome sugere, serd Usada contra ataques feitos com bast3es,
c2200s e varinhas mégicas, desde que outra resisténcia de maior
priondade ndo se aplique. Esse tipo de resisténcia também & usado
conira ataques magicos de origem desconhecida,

Resisténcia contra Petrificagio ou Transformagio: essa resistén-
o2 aplica-se a ataques que transformem o personagem, contra sua
vontade, em pedra ou em qualquer outra coisa. Desde que uma
magia, monstro ou item magico (que ndo um bastio, cajado, ou
varinha) seja a origem do ataque, esta resisténcia é a indicada, Este
valor tambem deverd ser usado caso o personagem queira resistir a
qualguer outro tipo de afteracio brusca em seu organismo.

Resisténcia contra Sopro-de-Dragio: o personagem deve usar
essa resisténcia contra criaturas que possuam Sopro-de-Dragio,
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particularmente contra as poderosas rajadas do dra
dito. Este tipo de resisténcia também deve ser aplica
onde uma combinagio de resisténcia fisica e de D
atores fundamentais ao se evitar um ataque fulm

Resisténcia contra Magia: essa resisténcia é us
enta resistir aos efeitos de um ataque magico, na
proveniente de um mago, clérigo ou item mégico, e
nenhuma outra resisténcia se aplique. Esse tipo de resi
oem poderd ser usado ao se resistir a qualquer forma da ztaoue
que ndo se encaixe nas descricdes dos tdpicos anteriores

A

Q

Falha Voluntédria da Resisténcia

Nenhum teste de resisténcia é feito quando o jogador
woluntariamente ndo resistir a um determinado fendmeno. £
2mbeém ¢ aplicado quando o personagem for enganado quaro 2
S2n0 a que estd se expondo. Quando um personagem ¢
720 Ird resistir aos efeitos de uma magia, efa surte todo o e

A intengdo de ndo resistir deve ser claramente expr
ogador; ou obtida via traicdo, no caso do personagem
20 por terceiros ou pela situacio.

Quando um personagem € pego de surpresa, ele geralmente
=m uma chance de testar a sua resisténcia. O Mestre pod r
um modificador circunstancial nesses casos. Apenas em
stuacles extremas, onde o personagem ¢ totalmente en
2u pego completamente vulnerdvel, é que o Mestre poderé nega

2 crreito ao teste de resisténcia.

Teste de Habilidade no Lugar da
Resisténcia

Quando um personagem tenta evitar um grande perigo atra-
/=5 Ce uma de suas habilidades, um teste de habilidade pode ser
=70 no lugar do de resisténcia.

Por exemplo: Ragnar; o Ladrdo, entra sorrateiramente em uma
€, énquanto procura algo, escuta um barulho vindo do teto.
ha para cima a tempo de ver a armadilha que acaba de ser
~ada. Um enorme bloco de 5 toneladas estd caindo bem em
ce sua cabecal £ 56 tem tempo de agir instintivamente e pular
0 lado. Como se trata de uma agiio que exige extrema rapi-
=2 ¢ reflexos, um teste de Destreza pode ser usado, no lugar do
= resisténdia.

0l
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Modilicadores de Resisténcia
A resisténcia pode ser modificada por magias, itens médgicos,
=272 e situagBes especiais. Esses modificadores podem melRorar
U piorar o resultado de um teste de resisténcia,
Modificadores que melhoram as chances do personagem pas-
527 num teste de resisténcia sdo precedidos por um sinal de mais
=1, +1 etc). Os modificadores que pioram sdo seguidos por um
snal de menos (-1, -2, etc).
Os modificadores de resisténcia aplicam-se & jogada de dados, e
720 20 numero de resisténcia do personagem. Por exemplo, se
nora precisa obter um || para passar em determinado teste
éncio, e possui um bénus de +!, ainda assim a jogada modi-
terd de ser igual ou maior que || (levando-se em conta que,
“om 0 bdnus de +1, ela precisa efetivamente de um 10 nos dados).
alores altos de habilidade em Destreza e Sabedoria geral-
72 audam em algumas resisténcias. Um valor alto de Sabedo-

(h

&

n2 protege contra ilusBes, feiticos e outras formas de magia que
m a mente. Jd a Destreza, se alta o suficiente, dd ao persona-
2 chance levemente maior de escapar de ataques como
0. deslizamentos e outros perigos onde um bom refle-
sario (ver Tabelas 2 e 5 no Livro do Jogador).
icos COMo capas e anéis de protegdo ddo bénus para
eles estdo listados na descricdo de itens magicos, no
livro).
magicas também ddo bdnus em testes de resisténcia,
de natureza fisica (tanto faz se a ameaca foi pro-
Ou se € uma agressdo natural), Bénus de arma-
afetam testes de resisténcia contra gases (que
blogueados), ou venenos (que agem interna-
'etam a mente, mas ndo causam dano fisico.
armadura magica ndo ajudard em testes de
VENEN0 de um escorpido, ou contra o processo
“ausaco por certos efeitos mdgicos. No en-
um 3t

L8|

teste de resisténcia. Qutras
a caso pelo Mestre.
s bons ou maus

e

entopéias gi-
a matar um

BESIE e ressienaa contra

agia (ou ofere-
Jem 0s estiver usan-

dificeis de serem afe-

s, 320 quase que completamente
M pouco mais comuns, e geral-
existéncia, vivem em meio a um
- Essas criaturas comem e bebem
maior tolerdncia.
¢ uma habilidade inata, ou seja, aquele
azer esforco para ativd-la. Ele sequer
do para escapar & magia. Essa proteciio
ou item, e dela ndo pode ser retirada (se a
2 baixar essa protecdo voluntariamente). E
wicual, e ndo pode ser compartilhada com ter-
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“=r0s airaves de toque, vontade ou qualquer outra forma. Apenas
2.2uns 1ens ou Criaturas rarfssimas tém esse poder

~ protecdo contra magia € dada através de um nimero
ercentual. Para que qualquer magia faca efeito em tal criatura,
primeiro ela terd que passar pela protecdo. O alvo protegido lanca
1d100. Se o nimero obtido for maior que o da prote¢io, a magia
funciona normalmente. Se o nimero obtido for igual ou menor, a
magia nao surte efeito algum sobre a criatura,

Eleitos da Protegio contra Magia

A protegdo contra magia permite ndo s6 a anulagio de efeitos
provocados por magias, como também de qualquer tipo de poder
magico. Ela ndo protege, no entanto, contra ataques com armas
magicas, ou forcas naturais desencadeadas por meios magicos. Este
poder também nao impede que a criatura protegida se utilize de
habilidades misticas, magias ou itens mdgicos. A proteciio pode ser
efetiva contra magias lancadas contra um individuo especffico e,
dentro de determinados limites, contra magias de drea.

E o mais importante: ndo confunda protecdo contra magia
com resisténcia a magi ia contra magia. Os dois ulti-
mos termos s3o apen es de se falar a2 mesma
coisa. Protecdo contra que poucas cria-
turas possuem, de neut
téncia contra magia € uma f as criatu-
ras (incluindo as que contam ¢

protegido. Logo, a protedo contra magia € t3o eficaz co
Dardo Mistico (que é lancado diretamente no alvo), quanto contra
uma Bola de Fogo (que afeta toda uma drea).

A protecdo ndo funcionard num terremote causado po
tos mdgicos. Embora a criatura protegida possa sofrer dano, ou
até morrer ao cair numa fenda aberta no solo pelo tremor, 2
energia magica foi dirigida contra o terreno, e ndo contra a criatu-
ra. Essa protecdo ndo dd imunidade contra efeitos produzidos por
magla, mas apenas contra as magias em si.

Personagens de jogador normalmente ndo possuem protecio
contra magia (a ndo ser que algum item assim o permita). Essa
habilidade é mais natural em monstros.

nor e
A il

Testando a Prolegao contra Magia

Um sucesso no teste de protecdo contra magia pode produzir
quatro tipos diferentes de resultados:

Magias Direcionadas a Alvos Especificos: por definicio, essas
maglas atingem uma ou mais criaturas escolhidas pelo mago, cléri-
go ou monstro, Os alvos, por sua vez, devem fazer um teste de
proteco contra magia (se a tiverem). Se uma magia desse tipo for
lancada sobre vérios alvos ao mesmo tempo, cada um testa sua
protecdo em separado.

o resuitado de |dl100 for menor ou igual a protecio da
nagia nao teré efeito algum sobre este ser. Se a energia
direcionada Unica e exclusivamente para a criatura pro-
tegida, o efeto terd falhado completamente, desaparecendo em
seguida. Se a magia puder atingir outros seres, ela ainda pode fun-
cionar, afetando as demais criaturas que ndo possuam a protecio,
o teste de 1d100.

ou que falhem n
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Magias de Area: essas magias ndo s3o lancadas em uma criatu-
ra, mas em um ponto qualquer do espaco, afetando uma determi-
nada area, a partir deste ponto. Uma jogada bem-sucedida de pro-
tecdo contra magia anula os efeitos sobre a criatura protegida. No
entanto, o efeito desse tipo de magia ndo desaparece, e continua a
agir sobre os demais seres dentro da drea de efeito.

Magias Fixas: essas magias funcionam continuamente em um
lugar; pessoa, criatura ou item. Protecdo ao Mal é um exemplo
cldssico de magia fixa.

A protecdo contra magia de uma criatura € testada caso
ela entre na drea de efeito, mas apenas se a magia do local
afetar diretamente o ser protegido. Se a criatura for umn mons-
tro ou outro ser deste plano de existéncia e estiver entrando
numa drea sob a influéncia de Protecdo do Mal, ela terd direito
ao teste.

Se 0 Mestre achar que um teste de protegdo é apropriado, e a
criatura for bem-sucedida, a magia que estiver no local entrard em
colapso automaticamente (produzindo um som dramético de tro-
vdo, € um pouco da fumaca).

Magias Permanentes: magias permanentes nio sio ficeis de se
destruir. No entanto, elas podem ser neutralizadas, a0 menos en-
quanto a criatura protegida estiver na drea.

Assim, uma criatura com protecao contra magia que passar
teste poderd atravessar uma Muralha de Forca, que desapare-
o 0 ser protegido entrar em contato com sua superf-
voltard a existin, no entanto, assim que o monstro

D d d F , Uma capacricliade importante e bastante
OACr da IC il para clérigos e paladinos & 2 de utili-
zar o poder da fé para afugentar ou des-
os. Esta habllidade especial é conferida pela divin-
10 ou clérigo seguem. Druidas ndo podem utilizar
0s de crencas especiais precisam consultar o
rse tem ou ndo direito a invocar esse poder.
clérigo ou palading, o deus manifesta uma infima
oder, apavorando os mortos-vivos ou simplesmen-
a existéncia. No entanto, como o veiculo deste
ura carne humana, nem sempre a vontade do ho-
i+,

'erd primeiro que testar a sua fé para saber se no
ez € forte o bastante (lembrando-se sempre de que
dino afugenta os mortos-vivos como se fosse um clérigo
mals baixo, ou seja, um paladino de 5° nivel é tratado
s e um clérigo de 3° na Tabela 47). Apenas uma tenta-
Tva por personagem e por encontro pode ser feita, mas vdrios
personagens podem tentar em um mesmo encontro.
Umz tentativa de usar o poder da fé para afugentar mortos-
VIVCS conta Ccomo uma agao em uma rodada, e acontecerd na vez
grsonagem em sua ordem de iniciativa (sendo que o morto-
'vo poderd agir antes que o clérigo o afugente). A mera presenca
clérigo ndo ¢ suficiente, pois ele precisard estar com as mios
ivres para fazer gestos e em boa posicio para falar em voz alta.
€m disso, 0 ato de invocar o poder da fé ndo é semelhante ao de
langar magias, portanto ndo serd interrompido mesmo que o clé-
rigo seja atacado antes de sua vez na ordem de iniciativas.
Para se resolver uma tentativa de utilizar o poder da fé, consulte

a Tabela 47. Compare os dados de vida ou o tipo do morto-vivo
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2om o nivel do personagem (dois niveis a menos
2272 paladinos). Se na interseciio da linha com a
S22 em questdo houver algum nimero, lance

=20 Se o ndmero obtido for igual ou maior que
= 7um=ro da tabela, o morto-vivo serd afugenta-

0 3¢ z letra "A" (de “afugentado”) aparecer, isso
SE7Sc2 UM sucesso automatico sem a necessida-
2 0= uma jogada. Se a letra "D" (de “destruido”)

SUETECE0 0 Cierigo ndo terd simplesmente afligen-
=200 0 morto-vivo, mas sim o eliminado, Um tra-
= - indica quando um clérigo ou paladino do
TWE &M questdo ndo € capaz, ainda, de reunir a fé
“=c=ssina para afugentar esse tipo de morto-vivo,
—7C feniativa, com sucesso, de afugentar mortos-
2d6 criaturas. Se o grupo de mortos-vivos
as crigturas com menos dados de vida se-
S primeiro,
oenas um dado € lancado, independente
22 mumero de mortos-vivos presentes, Mas o
=200 ¢ lido individualmente para cada um
BBs mor{os-vivos,
~or exemplo, Gorus, um clérigo de 7° nivel,
= %= 27uno, sdo atacados por dois esqueletos,
& wuto & um espectro. O poder da fé ¢ invoca-
sultaco da jogada € |2
dor de Gorus procura na tabela pelos
=S T00s de mortos-vivos usando o mesmo nu-
=== 21 Os esqueletos sio destruidos (como
= 2 sabia que seriam). O wulto é afugenta-
o™ 4 era o suficiente). O espectro, no en-
ontnua avancando (um |6 seria o neces-
ez afugentd-lo).
10s-vivos controlados pela vontade de ter-
SRS (como esqueletos), ao serem afugentados
STEESTENLE recuam, e deixam oS personagens
WS a2 passar ou para completar suas acoes.
Horos-vivos com vontade prépria (como

ar
ir
L 4

b A

;

SSmorTs) tentam fugir para bem longe, ou pelo
mercs fora do alcance visual. Se impossibi-
=S capar, eles ficam a uma distdncia nunca menor que 3

TERTE Co cerigo, desde que esse mantenha a fé firme (agora sem
®Mec=ssicace de novas jogadas),
== O 2ersonagem forgar um morto-vive com vontade propria

27s& mais que 3 metros (encurralando-o num canto,
SEF ==mDi0) 0 poder da fé é quebrado e o morto-vivo ataca

Malignos ¢ Morlos-Vivos
2-s¢ que, normalmente, os clérigos malignos sejam
mortos-vivos, ou, no minimo, compartihem os mes-
s & metas de fais criaturas. Portanto, eles ndo pOossu-
“1220e de afugentar os mortos-vives através da 6 mas
WSS, eniretanto, tentar comandar essas criaturas,
=50 s= resolve do mesmo modo que uma tentativa de uso do
: G6 criaturas s3o afetadas. Um “A” significa que as
M automaticamente ao clérigo maligno, enqguan-
que 0s mortos-vivos tornaram-se completa-
<ntes aos comandos deste, Eles seguirdo as ordens
=SS 2mo ca mehor maneira possivel até que sejam afugenta-

dos, controlados ou destruidos por outro clérigo.
Clérigos malignos também possuem a habilidade de afetar pa-
ladinos, usando sua é perversa para afugentd-los como se fossem

mortos-vivos. Porém, como os paladinos possuem um espirito
nobre dificil de subjugar e subverter, tentativas de fazé-los agir con-
tra seus principios ndo funcionam com tanta facilidade.

Um clérigo maligno que tentar afugentar um paladino terd que
testar o poder de sua fé como se fosse trés niveis menos experien-
te. Logo, um clérigo maligno de 7° nivel deverd usar a coluna de 4°
nivel. Sua chance de afugentar um paladino de 7° nivel & quase
nula, e se o paladino for de 8° nivel, ele no poderd afugenti-lo
com sua fé (usando-se o nivel do paladino como se fossem os
dados de vida de uma criatura a ser afugentada),

A[‘IIIE[S Vampiros, S0 imunes a armas normas

Seus inimigos precisam de armas espec-

ais para feri-los. Os métodos mais comuns 30 as armas de orass =
as armas magicas.
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Tabela 47:

Usando o Poder da Fé

Tipo do Morto-Vivo,
ou Dados deVida
Esqueleto ou | DV
Zumbi

4
A
4

Carnecal
Aparicao ou 6 DV

Llch ou l I + DV
Especial**

poderes Superiores ou Inferiores ¢
*#* Paladinos utilizam o poder da fé como

“"Q"‘f\‘-

* Um nimero adicional de 2d4 criaturas deste mesmo tipo s3o afugentadas.
**  Criaturas especiais incluem mortos-vivos unicos, mortos-vivos dotados de vontade prépria do plane Material Negativo, certos
VoS que hnbrt_m outros Pianos de E

Nivel do Sacerdote®*
10- I] 12-13
D-*
D*

D

Existéncia.

Se for preciso alguma arma especnai
tipo estard citado na desmgao do monstro, sob *
ais”, Caso seja necessdria uma arma de prata, esta

como “56 é ferida por armas +2 ou melhores”. A arma
uma de maior poder, precisa ser utilizada para ferir o monstro.
Armas mdgicas sdo mais poderosas que armas de pratz. & umz
espada +2 € mais poderosa que uma espada +1.

As criaturas imunes a certos tipos de armas podem ser feri
através de magia, a ndo ser que a imunidade se estenda também
determinados tipos de magia, informagdo essa que estard contida
na descricdo do monstro, no Livio dos Monstros.

das

Efeitos dos Golpes

Quando uma criatura € atingida por uma arma & qual elz £
imune, o ataque parece deixar uma ferida visivel. Entretanto, ne-
nhum ponto de vida é perdido.

Por exemplo, um vampiro atravessa num salto o saldo de balle,
indo em direcdo aos personagens. Com medo, eles disparam suas
flechas contra o morto-vivo. Trés acertam, mas o monstro nic
parece perder o passo, mesmo com as setas cravadas bem fundo.
Eles observam, aterrorizados, enquanto o vampiro arranca de seu
corpo as trés flechas com um sorriso, e as joga de lado desdenho-
samente, aproximando-se finalmente dos personagens. Neste
momento, Katabrok o atinge com sua espada +3. O sorriso con-
fiante do vampiro transforma-se num esgar de dor, ao perceber
que um dos humanos despreziveis conseguiu feri-lo!

Armas de DPrata

Quando os jogadores enfrentarem uma criatura imune a tudo,
exceto a armas de prata, eles vao descobrir, do jeito mais difici,
que uma comum e velha arma de prata simplesmente ndo vai
servir. A arma, ou pelo menos a lamina, precisa ser de prata pura
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aQ raras,

raia
{did

e precisam ser forjadas sob encomenda.
€ um material ruim para se fazer liminas e,
rma n3o poderd ser usada no dia a dia.
er sua forma e seu fio, a ldmina de prata sé deve ser
do aso'utamente necessaria. Embora ndo existam re-

2

er os r:onagens gue usam armas de prata constante-
Ok, Naa: vocé acertou a armadura do orc com sua adaga
12 € 2 ldmina quebroul” ou "Vocé usou tanto sua lanca com

prata gue o metal se soltou. Bater no lobisomem com
£200 de vassoura ndo vai ser t3o eficiente!”

Criatura contra Criatura

Mz pergunta que logicamente aparece na mente de quem
pensar um pouco € “Como outras criaturas afetam esses mons-
ros munes!” Os monstros que tém muitos dados de vida atacam
omo se seus ataques fossem desferidos por armas mdgicas. A
Tzbelz 48 lista os diversos valores de dados de vida e sua equiva-
£m armas magicas.
s equivalentes em dados de vida s6 funcionam para mons-
s n3o sdo usados pelos personagens dos jogadores, nem
personagens do Mestrel

Tabela48:

Dados de Vida Vs. Imunidade

Dado deVida Atinge criaturas que exigem
Arma +|
Arma +2
Arma +3

Arma +4

4+ ou mais
6+2 ou mais
8+3 ou mais
[0+4 cu mais
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Usando Monstros Imuncs em uma Campanha

Criaturas com imunidade a armas poderosas ndo devem ser usa-
das em campanhas sem um certo cuidado. Os jogadores imaginam
que o Mestre criard situacBes onde eles tenham alguma chance de
vencer: Ndo use uma criatura destas, a ndo ser que os personagens
possuam uma arma que possa atingl-la, ou gue haja uma outra razio
para que eles encontrem a criatura, além de simplesmente combaté-la.

Nem todo mundo do grupo precisa ter uma arma que possa
ferir a criatura, mas deve haver pelo menos dois personagens em
condi¢es. bvite fazer com que qualquer encontro dependa das
habilidades de um Unico personagem. Nio é divertido para os
outros jogadores quando o personagem do qual eles dependem
resolve ndo cooperar, ou fica fora de aco.

O aviso acima € apenas isso — um aviso. Ndo é uma regra. Hd
situacdes em que usar uma criatura dessas contra um grupo que
nao esteja preparado leve os jogadores a momentos de extrema
criatividade.

Por exemplo, digamos que um grupo estd comecando uma
aventura envolvendo muitos lobisomens. No comeco, eles sdo ata-
cados por uma criatura peluda e suas armas parecem nio fazer
efeito! A criatura entdo ataca o grupo e faz danos sérios (mas ndo
mata ninguém) antes de ser obrigada a fugir por alguma razio.
Nao deve demorar muito para os jogadores perceberem do que
precisam, € procurar as armas apropriadas para cagar os lobiso-
mens pode se tornar uma parte interessante da aventura.

Criaturas imunes também podem ser usadas para controlar
um grupo que se tornou abusive ou muito poderoso. Esta forma
de usar as criaturas imunes deve ser bem raral

M Bl O velho ditado “A melhor defesa € o ataque” € clara-
of menite verdadeiro no AD&D™. E a melhor maneira

de evitar ferimentos sérios € bater tio forte no ini-
migo que ele se sinta impelido a esconder-se, ou, com sorte, fugir
= neste ponito que aparecem os testes de moral.

Q golpe da maca do gnoll esmaga o escudo de Katabrok, no
exato momento em que o personagem sente um calor elétrico
uiar todo o cabelo em um dos lados de sua cabeca. O calor
go € seguido por um trovdo, que parece explodir junto de seu
ouvido. Enquanto isso, uma pequena criatura fica mordendo-lhe o
1oelhol Isto € o suficiente para acabar com o dia de qualquer aven-
wrero! Entretanto, Katabrok estd calmo, frio e sob controle —
porgue o jogador que o controla disse isso. Mas o mesmo ndo
2oce ser dito em relacdo aos monstros!

Em quase todas as situacdes os jogadores devem decidir o que

seus personagens fazem. Um Mestre nunca deve dizer a um

dor: “Seu personagem sente medo e, decidindo ndo se feri,

da batalha”, a ndo ser que o personagem esteja enfeiticado, e
=sse aso, sob controle do Mestre,

Jma sugestdo para o jogador, indicando que seu personagem
orovzvelmente iria querer recuar, avancar; abrir um bad, salvar uma
Jonzela, ou qualquer outra coisa, pode, sem problemas, ser dada
peio Mestre, mas ele ndo deve forgar o personagem a fazer algo,
"M 20 menos Insistindo em sua sugestdo. Apenas sob as circuns-
' Is incomuns — personagens enfeiticados, panico induzi-

=

ferentes. O Mestre tem que
tentando pensar da maneira

de de morrer que
quando uma lutz o
entram em panico e
palharem na fuga. Se ©

cer rendicdo. Uns poucos perss
simplesmente malucos, podem lutz
comum. Estas s3o as caracterisicz
que o Mestre deve decidir par
presentacdo ou dos dados.

4%

A dolugao de Representar

A primeira (e melhor) maneira de decidr o mo=
tros dispensa dados ou tabelas. Isto aumentz o ‘=g
dades, e evita que situagdes ildgicas acontecam (2 nio =
Mestre seja ildgico). Para decidir o que uma crizturz 2z basz
pensar em seus objetivos e razdes para Iutar

Criaturas sem inteligéncia ou com inteligéncia anima z
geralmente por comida, ou para proteger seus lares. Poucas at2-
cam pelo prazer de matar.

As criaturas que atacam por comida, normalmente v
contra seu futuro alimento. Um ledo da montanha ndo estd habi-
tuado a carne humana, portanto, ele ndo ird seguir e atacar huma-
nos como faria com um cervo. Esse tipo de criatura normalmente
deixa um grupo de humanos passar em paz, sem ac menos mos-
trar sua presenga. Apenas quando estas criaturas estio perto dos
seus lares € que as chances de atacar aumentam. Animais geral-
mente lutam para proteger territdrios ou filhates.

Quando entram em um combate, animais e criaturas sem in-
teligéncia raramente lutam até a morte. Se eles estdo cacando e
sdo feridos, geralmente fogem — seu interesse € a comida, e se
ndo for possivel levd-la com facilidade, eles procuram outra. Um
animal 6 luta até a morte se for encurralado, ou quando seus
filhotes forem ameacados.

Numa partida de AD&D", uma criatura pode atacar e lutar
até a morte quando isto for aumentar o drama da cena. Por exem-
plo, imagine que um grupo de aventureiros veja um urso cinzento
blogueando seu caminho. Em vez de, sabiamente, esperar que a
criatura se vé, o grupo dispara suas flechas. Enlouguecido de &dio,
0 urso ataca o grupo com uma flria incrivel, causando sérios da-
nos e ensinando a todos uma importante licio antes de morrer.

Criaturas inteligentes t&m motivacdes mais complexas do que
a necessidade de comida e abrigo. O Mestre decide o que a cria-
tura deseja. Gandncia, ddio, medo, auto-preservacio e fome —
todas estas sdo boas motivages para se lutar, mas nem sempre
vale a pena morrer por isso.

Como uma regra geral para criaturas inteligentes e PdMs, ob-
serve as agdes dos personagens. Com que freqiéncia eles lutam
até a morte! Por qué eles fariam isso! A partir de que ponto eles
esqueceriam a bravura e fugiriam?

Certamente, grupos de aventureiros formados por PdMs de-
vem comportar-se da mesma maneira que os grupos de aventure-
ros formados por personagens dos jogadores, gu
das proporgdes. Isto deve-se a um simples m
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s3o parecidos com os dos personagens. Eles querem aumentar
suas habilidades, tornar-se herdis, talvez enriquecer. Fles ndo estio
com muita vontade de morrer.

Por outro lado, membros de algumas seitas fandticas podem se
sacrificar com boa vontade, em nome da Causa. Mesmo assim,
sabe-se que alguns reconsideram seus ideais no Ultimo instante!

O moral de PdMs e outras criaturas inteligentes também deve
ser condizente com sua personalidade e seus antecedentes. Se um
PdM for conhecido por sua covardia, ele provavelmente ndo ird se
langar voluntariamente nas garras da morte. Por outro lado, um
PdM conhecido por sua lealdade pode defender seu posto de
guarda até o fim, morrendo para cobrir a retirada de seus amigos
ou amos. Ha muitas escolhas, e o AD&D™ funciona melhor quan-
do uma pessoa, e ndo os dados, decide o que vai acontecer.

Jogando Dados em Nome do Moral

lgumas vezes, hd coisas demais para um Mestre tomar conta.
E, apesar dos rumores, o Mestre ndo é um deus. Nestes momen-
tos, onde o Mestre teria que saber as motivacdes de muitos PdMs
erm meio a um combate cadtico, pode ser uma boa idéia fazer uma
jogada de dados para determinar as reacées dos PdMs e dos mons-
tros. Nunca use esse sistem

Antes de tudo, vocé

Além de atrasar o jog
tes inverossimeis. Qua ]
pera um pouco de perigo. Apenas
de perigo, um teste de moral deve ser
em que o Mestre deve fazer o
5eNns0; Mesmo assim, alguns exem

ndo para comha e es-

LU Ud

=)

Faga um Teste de Moral para Monstr

@ Eles forem surpreendidos, mas apes
surpresa;

@ Lles enfrentam um grupo obviamente superior;

® Um aliado foi morto com uso de mage;

@ 25% do grupo estd fora de combate;

@ 50% do grupo estd fora de combate;

QSempre que um aliado morrer ou fugir, depois que 50% do
grupo Jd estiver fora de combate;

@ O lider do grupo foge ou € morto;

@ Enfrentam uma criatura que ndo podem ferir, gragas 2 prote-
¢Oes mdgicas;

@ Recebem a ordem de fazer um ato heroicamente perigoso

@ S3o tentados (recebem suborno, chance de roubar, etc.);

@ Recebem a ordem de cobrir a retirada de outro grupo;

@ Recebem ordens para gastar uma carga de um poderoso rem
magico pessoal, ou de usar um item mdgico que tem apenas
uma carga; *

@ Tém a chance de se render (e j fizeram outro teste de moral);

@ Estio completamente cercados.

* Nestes casos, o teste de moral serve para definir se os mons-
tros ou PdMs concordam ou recusam.

Obviamente, em algumas situagdes seguir as regras acima pode
levar a um absurdo. Tac logo os jogadores descubram quais as
regras que induzem a um teste de moral, eles podem abusar. Por
exemplo, 0s personagens podem comegar a oferecer uma chance
de rendicdo a todos os monstros que encontrarem.,

Nao deixe que os jogadores se safem com facilidade, e nunca
deixe que os dados se imponham sobre a Igica ou o dramal Quan-

oo

Tabela 49;
Valores Basicos de Moral

Tipo de Criatura

Monstro sem inteligéncia
Animal normalmente pacffico
Ammal normafmente predador

Moral

Empregados“ s
Aliados

e Tabela 50: 2 ) )
Modilicadores Sitnacionais
Modificador

Situacio

Abandonado pelos amigos

Aliado mais poderoso foi morto

Aliados em | vantagem numérica de
3 (ou mas) para |, em relagéio ao |mm|go

M&goousercompoderes - : o
_magicos lutando ao seu iado

ura € de inclinacio leal
tura estd enfrentando mMagos, ou
seres dotados de poderes magmos
Criatura estd enfrentando um inimigo odiado

Criatura perdeu 50% de seus pontos de vida *
Cii :.Iu'a tem ° DV, ou menos
Criatura tem |5 DV, ou mals _

Cffam_te_mdﬂ‘f

1L  mas menos que |
“‘mndendo 0 Iar
ncapaz de afetar o oponente***‘

nimigo com vantagem numérica de 3 (ou mals) para |
Lider tem tendé cia -

PdM tem sido -
PdM tem sido maltratado
Vantagem defensiva de terreno

* Ou um grupo que tenha perdido esta porcentagem
em monstros ou criaturas.
-| fteste necessdrio
*** Criaturas protegidas do ataque por mdgica, ou que
50 podem ser atingidas por armas mdgicas que o
£rupo nao possui
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do um grupo de personagens de |° nivel cercar um dragdo verme-
ho de grande poder, oferecendo-he um termo de rendicio, (e con-
tando com a sorte nos dados) lembre-se da resposta I8gica: “Nao!"

Como Fazer um Teste de Moral

A Tabela 49 traz o valor bésico de moral para vdrios tipos de
criaturas. A Tabela 50 define as condicdes e as situacBes que po-
dem modificar esse nimero bdsico. Nas descricdes dos monstros,
vocé encontra o valor bdsico do moral da criatura, Adicione ou
subtraia os modificadores que aplicam-se 2 situacio. Jogue 2d10.

Se o resultado dos dados for menor ou igual que o moral da
criatura, ela ndo € afetada e continua lutando, Se o resultado for maior:
2 natura entra em panico e foge (ou realiza outra acdo apropriada).

Falhando em um Teste de Moral

Quando uma criatura ou PdM falha em um teste de moral, sua
primeira preocupacdo € fugir daquilo que causou o teste. Se uma
criatura estiver prestes a ser derrotada num combate, ela tenta
“ugr S5e 0 mago do grupo dos personagens estd lancando Bolas de
para todos os lados, e isso assustou a criatura, ela tenta se
manter longe do mago.

Se nao hd para onde fugir, o PdM ou monstro, se tiver intell-
zencia suficiente, caird de joelhos e se renderd, desde que tenha
TOLVOS para crer que o grupo dos personagens poupard sua vida,
~m goblin nunca se renderia a um grupo de andes sedentos de
s2Ngue, pois sabe como os andes tratam seus prisioneiros gablins,
~20ra, caso houvesse um humano por ali, o goblin poderia se
z0rar 20s pés dele, se 0 humano oferecesse protecio.

A quantidade de panico de uma criatura em fuga ¢ definida
220 Mestre, e pela margem de falha no teste de moral, Se o teste
10U por pouco, a criatura tenta apenas afastar-se do combate, e
=rocura seguranca por perto, Se o teste de moral falhou por uma
£ance margem, a criatura esquece de tudo e foge, livrando-se do
2.2 puder tornd-la mais lenta.

Criaturas Jeais geralmente tentam sair de um combate de ma-
=rz ordenada — recuando em grupo, ou pelo menos fugindo
%220s para 0 mesmo lugar. Criaturas cadticas tendem a fugir para
2 oomeiro lugar que lhes parega um pouco mais seguro.

=xemplo de Moral: O grupo dos personagens anda pela flo-
2brindo caminho com seus faces, quando encontram um
0 de dez gnolls roendo os ossos dos passaros que cacaram.
w=nnum deles ¢ surpreendido. U elfo do grupo grita na lingua-
z=m dos gnolls: “Rendam-se, escdria da florestal Vocés nio tém
hance! Ao menos salvem suas peles miserdveis!”

O Mestre decide ndo fazer um teste de moral, afinal os gnolls
s2Dem se seus inimigos sao fortes ou fracos. Além disso, 0 Mes-
= £ que esse combate apresenta possibilidades interessantes.

Srunhindo, os gnolls jogam seus pdssaros malpassados para
onzz. O maior deles diz na linguagem comum: “Eu pensar vocé

2C0. cria das drvores. A briga ganhar vamos. Entio nés arrancar
= vocés!" Ele pega uma maga enorme em suas maos. Os
s atacam. Uma batalha furiosa comeca.
epente, 0 mago do grupo langa Dardos Misticos, matando
dos gnolls. Agora o Mestre faz um teste de moral, tanto
de magia quanto pela perda do lider (aplicando os

apropriados.)

olis s3o desorganizados, um ban-
rra. Isso confere a eles um
2m penalidades que somam -4

(D

Q

g

(caoticos enfrarsar-- o

(CAOUCOoS =
mesma rogdaca

gnolls passara z
que o moral basico, £ czocs

Na préxima rodacz. um
0 grupo de perso
de vida. O Mestre faz um
bdsico 12. Esse nimero recebe
Magos No seu grupo, -2 por suas fe
empregador tém tendéncia
de 1. Os 2d|0 sdo jogados e s
mente bom, entdo ele decide que 2
até uma drvore préxima, de onde oo
seguranca.

Nenhum teste de moral é feito parz os
dores. Os jogadores decidem as acdes c=

[ 7,
}

MOFtC c As vezes nenhum grau de sorte, hablidade ou
resisténcia a vérios ataques poce =vz aus um
DaﬂO perscnagem se machugue. A vicz o= z.=

reiro carrega consigo muitos ris
impossiveis de se evitar. Cedo ou tarde o person

Para permitir que os personagens sejam hergicos
litar a mecdnica de jogo), o dano é tratado de uma mane 2
ta nos jogos de AD&D" Todos os personagens e monsiros w2m
um numero de pontos de vida. Quanto mais pontos de vidza uma
criatura tem, mais dificil é derrotd-la.

O dano é subtraido dos pontos de vida do personagem. Por
exemplo, se o personagem acerta um ogro na cabeca e
pontos de dano, entdo 8 pontos serde subtraidos do total de pon-
tos de vida do ogro. O dano nio ¢ aplicado & cabeca, ou dividido
entre as diferentes partes do corpo.

A perda de pontos de vida é cumulativa, até que o persona-
gem morra ou tenha a chance de curar suas feridas,

- Q0

al O

Cwel, 0 Belo, com |6 pontos de vida, é atingido por um orc que
lhe causa 3 pontos de dano. |5 minutos depois, Cwell enfrenta um
bugbear que lhe inflige mais 7, totalizando 10 pontos perdidos. Estes
10 pontos serdo subtraidos de seu total de pontos de vida, e Cwell
permanecerd com apenas 6 pontos de vida até se curar, naturalmen-
te ou através de magia,

Ferimentos

Quando um personagem acerta um monstro, ou vice-versa, a
vitima sofre dano. A quantidade de dano depende da arma ou do
método de ataque. NaTabela 44 do Capftulo 6 do Livio do Jogador,
todas as armas e seus respectivos danos contra criaturas peque-
nas, medias e grandes sdo listados. Isto é calculado através de ni-
meros de dados (1d8, 2d6, etc.).

Cada vez que um golpe acertar os respectivos dados serdo
lancados e o dano serd subtraido dos pontos de vida do alvo. Um
orc que atacar com uma espada, por exemplo, causard dano de
acordo com as informagdes do tipo da espada em questio. Um
troll que atacar mordendo e rasgando com suas garras, causarz
2dé pontos de dano com a mordida e 1d4+4 com as
Mestre encontra estas informacBes do Livio dos Mons

Alguns dos danos listados compreendem um limite definico
pelo tipo de dado a ser utilizado e um bénus de )
ataque com as garras do troll, acma, é




Capitulo 9

&

bénus pode ser devido & grande Forga, armas mégicas ou & feroci-
dade do atague da criatura. O bdnus € adicionado ao resutado
dos dados, obtendo-se entic a quantidade de dano causado. Da
mesma forma, penalidades também poderdo ser aplicadas, mas,
independentte da penalidade, nenhum ataque certeiro poderd causar
menos que | panto de danc.

Alguns ataques recebem uma jogada de dano com multiplicador,
O nimerc obtide nes dados & multiplicado para se determinar
guanto dano foi infligido. lsso acontece mais comumente em ten-
tativas de se atingir o adversdrio pelas costas. Nos casos onde o
dano é multplicade, apenas o dano bésico causado pela armg, e
ndo os bénus por Forca ou magia, sdo multiplicados; estes
madificadores sdo adicionados depois.

Danos Ser atingido por armas ou monstros ndo sao
- e as unicas maneiras de se sofrer dano, O
ESPCCIHIS mundo estd repleto de outros perigos que,

nas macs do Mestre, podem vitimar os po-
bres e inofensivos personagens. Algumas das mais sordidas formas
para ferir um personagem sio descritas a seguir

Queda

(Js personagens posstem uma maravihosa (e para o Mestre,
muito divertida) facilidade para perder o equibrio e cair geral-
mente de grandes alturas e de preferénca scbre superficies sdli-
das. Embora a queda ndo cause ferimentc algum, o abrupto en-
contro com o solo costuma causar algum dano,

Quando o personagem cal, ele sofre [dé pontos de dano para
cada 3 metros de queda, até um total de 20d6 (o que, para efeitos
de jogo, € cansiderado como velocidade fimite). Este método € sim-
ples e supre o jogo com tode o realismo necessario. Ndo foi ret
do de nenhum calculo cientffico de indice de aceleracdo (velocidade
limite exata, massa, impacto, energia, etc.) do corpo em queda.

O que realmente importa € que as leis da cinemdtica descre-
vem exatamente o que acontece com um COrpo enguanto ele
estd caindo, mas sabe-se pouco z respeito dos efeitos que o im-
pacto causa ac mesmo. A alturg, inclusive, ndo € a Unica coisa que
causa dano em uma queda. Outros fatores como elasticidade do
corpo, consisténcia do solo, dneulo de impacto, ou simples fatta de
sorte também influem - e muito — no dano,

Sabe-se de alguns casos bem raros de pessoas que calram de
alturas imensas e sobreviveram. A atual recordista é Vesna Vulovic,
q ' 971 e ficou
muito ferida. O sargento da aerondutica Nicholas S. Alkemade caiu
de uma altura de 5.500 metros (3,5 quildmetros), sem pdra-gue-
das, & aterrissou intactol

G que realmente importa nisso tudo, como tentamaos mostrar
acima, € que vocé deve jogar mass os dados e se preocupar menos
com a ciéncia,

Daralisia

Um perscnagem ou criatura afetado por para isia torna-se com-
pietamente imdvel até o efeito da magia acabar. A vitima pode res-
PIran pensar, enxergar e ouvir normelmente, mas fica incapaz de falar
ou de se mover. A ativacdo de ftens migicos ou poderes inatos, que
dependam apenas de forga de vontade ou concentracio € permitida.

A paralisia afeta apenas as capacidades motoras de uma criatu-
ra, & nao costuma ser ¢ atague mais fulminante contra uma criatu-
ra poderosa. J& em criaturas que voam, mostra-se bem eficez.
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Um Exemplo de Paralisia: Alguns aventureiros encontram um
beholder, uma criatura que, com seus olhos, € capaz de usar vdrios
poderes mégicos ao mesmo tempo.

Depois de vdrigs rododas de combate, o clérigo do grupo resolve
langar Imobilizar Monstros, impedindo qualquer movimento por parte
da crigtura. O beholder, Dorf"rs”"o ainda assim pode usar os poderes
magos de seus muitos olhos, e se locomover (jd G que possui o dom da
levitacdo). Mas, por outro lado, ele ndo é capaz de mover os othos
para mirar. A,’E}.’Ovelrﬂﬂr’*ﬁ se do fato de que @ maior parte dos olhos da
criatura estavam voltadas para a frenite no momento e que o beholder
foi paralisado, os aventureiros formam um circule @o redor do monstro
para atacd-lo. Para atacar um o dois Qventureiros com Seus boderes,
0 beholder serd obrigado o dar as costas para os demais.

Dreno de Fnergia

Essa é uma das caracteristicas de mortos-vivos podercsos (e
de outros monstros particularmente desagraddvers), O dreno de
energia € um poder terrivel, que causa a perda de um ou mais
niveis de experiéncia,

Quanco um perscnagem € atingico por uma criatura que dre-
na energia, ele sofre o dano normal do ataque. Além disso, o
personagem perde um ou mais niveis (e conseglentemente dados
e pontos de vida), Para cada nivel perdido, lance o dado de wida
apropriado 2 classe do personagem e subtraia o resultade do total
dos pontes de vida dele (subtraia também o bdnus de Constitui-
¢do, se houver). Se algum dos nives perdidos for um em que ©
personagem recebeu um nlmero determinado de pontos de vida
em vez de obté-los no lance de dados, subtraia o ndmero de
pontos apropriados. O total de pontos de vida ajustados € agora o
total maximo do personagem (pontos de vida subtraidos através
de drenagem de energia ndo sdo considerados como dano, pois
sdo perdidos permanentemente).

A experiéncia em pontos, por sua vez, cal para o nidmerc que
marca a metade do caminho entre o nivel a que o personagem foi
reduzido e o préximo nivel.

Personagens multiclasse e de classe dupla perdem a experién-
cia em pontos da classe de maior nivel primeiro, Se ambas as clas-
ses tiverem o mesma nivel, 3 que necessita de um maior numero
de pontos de experiéncia para avangar € a que perderd pontos
Primeire,

Todos os poderes e habllicades ganhos em virtude do nivel
sdo imediatamente perdidos, incluindo magias, O personagem ins-
fantaneamente perde guaisquer magias extras, além das permitidas
a0 seu novo nivel Além disso, um mago perde a compreensdo das
magias de seu grimoire que forem de um circulo acima de seu nivel
atual. A medida que for reconquistando seus nivels perdidos, ©
mago poderd fazer novos testes para tentar reaprender essas ma-
gias, independente de quéo bem ele as conhecia antes.

Se um personagem for drenado até o nivel 0, mas ainda tiver
pontos de vida, sua carreira de aventureiro estard encerrada, Ele
ndo poderd mais ganhar niveis, € terd perdido todos os beneficios
de sua classe. O aventureiro terd se tornado uma pessoa comum,
Algumas magias poderosas pedem ser usadas para permitir que
um persanagem volte a ser um aventureiro. Se um personagem de
nivel O sofrer outra drenagem de energia, ele é morto instantane-
amente, independente do nimero de pontos de vida que possua.

Se o personagem for drenado além do nivel 0 (e morto pelo
merto-vivo), em 204 dias ele valtard como um morto-vivo do
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mesmo tipo que aquele que o matou. Este novo morto-vivo terd
2s mesmas habilidades da sua classe em vida, mas com apenas a
metade da experiéncia que possuia no momento do encontro
com o morto-vivo que o matou.

O novo morto-vivo torna-se automaticamente um PdM, e suas
ambigGes e objetivos 530 agora o oposto do que eram em vida. Ele
possui um ddio e desprezo especiais pelos seus companheiros vivos,
que falharam quando ele mais precisou. Uma de suas mais impor-
tantes ambicOes talvez seja a de destruir seus ex-companheiros, ou
hes causar tanta dor e sofrimento quanto possivel.

Além disso, o novo PdM morto-vivo estard sob total controle
daquele que o matou, Se ¢ seu amo for morto, 0 PdM passard a
ganhar um nivel de experiéncia para cada nivel que ele drenar de
suas vitimas, até alcancar o mdximo em dados de vida do seu tipo de
morto-vive. Apds alcancar o maximo em pontos de vida, ele tam-
oém serd capaz de adquirir pupilos (matando outros personagens).

Algumas precauges podem ser tomadas pelos demais perso-

nagens, para evitar que um companheirc morto por drenagem de
+ivel torne-se um rorto-vivo. O que exatamente deve ser feito, e
o gue € necessdrio para tanto, € explicado com detalhes no Livrio
dos Monstros.

Vencnos

Esse € um dos perigos mais freqlientes para os personagens.
Mordidas, picadas, pocBes mortais, bebidas envenenadas e comida
estragada estdo sempre nas maos de magos cruéis, assassinos ma-
gnos, monstros hediondos e estalajadeiros descuidados. Aranhas,
cobras, centopéias, escorpides e algumas espécies de sapos gigan-
tes possuem venenos letais. Os personagens mais sabios rapida-
mente aprendem a respeitar e a temer tais criaturas.

De qualguer forma, a intensidade dos diferentes tipos de vene-
no € geralmente superestimada. Apenas 2% das picadas de casca-
/el mostram-se fatais.

Por outro lade, hd venenos naturais de grande letalidade. Afor-
wunadamente, tais venenos costumam ser raros — como os de
2gumas espécies de serpentes orientais e peixes.

O efeito de um veneno depende de como ele € aplicado. Mais
‘reqiientemente, eles sdo injetados na corrente sanglinea através
de mordidas e picadas. Outros venenos so fazem efeito quando
bebidos ou ingeridos junto com alimentos; esse € o método favo-
mto dos assassinos. A variedade mais letal, contudo, € o veneno de
::wzato, que age ao tocar a pele da vitima,

ATabela 51 classifica os venenos quanto a trés fatores — mé-
todo, tempo (que leva para o veneno comegar a fazer efeifo), e
nensidade, Os venenos que aparecem com ﬁ"eqUéncia no jogo

como a substdncia do ferrdo de uma centopéia gigante) sdo no-
—eados por uma letra. Os venenos ndo sdo citados por seus no-
mes, j4 que esta parte nao tem pretenses de ser um estudo cien-
~7co sobre a natureza mortifera de plantas e animais.

Método: O método € a maneira como o veneno deve ser
_sado para que surta efeito total. Venenos que devem ser injeta-
20s ou ingeridos ndo fazem efeito apenas ao contato. Venenos de
contato surtem efeito total ac serem injetados ou ingeridos, j& que
==zs fambém sdo formas de contato. Venenos injetéveis que sdo
ngeridos, e venenos que deveriam ser ingeridos mas sdo injetados,
=m metade de sua eficiéncia em cada case: o dano causado por
s desta maneira € o dano resistido, se o personagem falhou no
e de resisténcio; o personagem ndo sofre nenhum dano se pas-
pelo teste de resisténcia.

\.. I

Tabela 51:
Intensidade dos Venenos

Método
Injetado
Injetado
jetado
)
|

Intensidade
|5/0
20/1-3
25/2-8
30/2-12
Morte/20
Morte/0
20/10
20/10
30115
Morte/20
5/0
[0/0
20/5
Morte/25
Paralisia
Debilitante

Categoria Tempo
[0-30 minutos
2-12 minutos
2-5 minutos
|-2 minutos
Instantaneo
Instantineo
2-12 horas
|-4 horas
-1 rhnutos
|-4 minutos
2-8 minutos
2-8 minutos
|-4 minutos
| minuto
2-24 minutos
[-3 horas

Injetado
Injetado

Ingerido
Ingerido
ingerido
Ingerido
Contato
Contato
Contato
Contado
Injetado
Injetado

A
B
E
D
E
F
G
H
\
J
K
L
M
N
®
P

Tempo: A maior parte dos venenos precisa passar um certo
tempo dentro do corpo, até chegar a drea afetada. Este € o perfo-
do necessério para que faca efeito no corpo de alguém. O efeito
de venenos listados como instantaneos acontece tdc logo a subs-
tincia & aplicada.

Intensidade: O ndmero que precede a barra define o dano
sofrido pelo personagem envenenado quando ele falha em seu
teste de resisténcia. O nimero depois da barra indica o dano (se
houver) sofrido quando o teste de resisténcia é bem-sucedido. Onde
estiver escrito “morte”, bem, é justamente isso... todos os pontos
de vida sdo perdidos, matando a vitima. Obviamente, em alguns
€asos, 0 personagem pode passar no teste de resisténcia e ainda
assim morrer, devido & perda de pontos de vidz, especialmente se
o veneno for do tipo E ou N.

Nem todos os venenos causam dano. Dois outros tipos co-
muns de e:eIto 530 05 qu_ paralisam ou debilitam a vitima,

; Ixam o personagem incapaz de se mover
nrijecido, dificultando também que
. O personagem nao sofre nenhuma
ia, mas pode deixar os companheiros em situa-

fraquecem o personagem por | d3 dias.
,sonagem (incluindo as habilidades ba-
metade. Todos os ajustes apropriados para
auaa ue, CaﬂO Categoria de Armadura, etc., sdo
recalculados, com base na mudanga das habilidades, enquanto o
efeito do veneno durar. Além disso, o personagem age com a
metade de sua movimentacio normal. E, finalmente, o persona-
gem ndo pode ser curado normalmente ou através de magia, até
que o veneno seja neutralizado ou seu efeito passe naturalmente.

Tratando Vitimas de Envenenamento

Hd muitas maneiras de se tratar um personagem vitima de
envenenamento. Existern diversas magias que retardam o efeito do
veneno, dando ao personagem uma chance de ser tratado, e ainda



outras que cortam completamente o efeito, Magias de cura (incluida
Cura Completa) ndo evitam o efeito de VEnenos, & magias especifi-
cas como Neutralizar Venenos nao recuperam os pontos de vida
perdidos, apenas impedem que o veneno tire mais pontos. Além
disso, personagens com a pericia “herbalismo” '
efeito de venenos.

Criando Novos Venenos
Usando as trés caracterfsticas basicas metodo, tempo e
intensidade — e mantendo em mente
venenos tém de paralisar e debilitar & o
des. Entretanto, tome cuidado a0 criar
especialmente contra personagens de baix
maioria dos casos em que a vida de um pe 1 estd em
perigo, a morte por envenenamento geraimen e
nico lance de dados, E essencial que os jog
com justica, ou perderdo rapidamente o int

Jecilicos (Regra Opcional)
bate do AD&D™ nao utiliza regras para
cicatrizes, 0ssos quebrados, perda de
0 — € na maioria dos casos esses tipos
Ser usados. Lembre-se de que edie &
05 personagens fossem sofrer os
1 breve se tornariam seres de-
Juanto o seu personagem se
e de Um ombro deslocado,
recomendado que os per~
5~ em geral, tente usar o

edfiicos na campanha, pen-
pode ser curado, como
' curd-lo? Quais sao
sonagem, enquanto ele
er invalido, o jogador
ensar satisfatoria-

com uma histdria, serve para tornar o personager cada v
mais Unico ¢ interessante. .
Nestes casos, os ferimentos especificos estdo diferencia
O PErsonagem, e nao punindo o jogador. Terte sempre ser just
erguntar: “Eu gostaria de interpretar este personager

Urma vez que o personagem € ferido, € de se esperar
que o jogador deseje curd-lo o mas rapido possivel.
Personagens podem ser curados naturalmente ou
através de magia. A cura natural & lenta, mas acessivel a qualquer
personagem, independente de classe, Cura magica nem sempre
estd ao alcance do persanagem, dependendo da presenca (ou
auséncia) de clérigos ou itens mégicos.

O dnico limite & quantidade de ponitos de vida que o persona-
gem pode recuperar € 0 miximo do sey ndmero de pontos de
vida. Um personagem nao pode exceder esse limite até ganhar
um novo nivel, quando ele jogard mais um dado de vida (ou adici-
onard um nimero de pontos) e somard o resultado ao seu total,

Cura

Cura Natural

Um personagem cura-se naturalmente em uma velocidade isual
2 | ponto de vida por dia de descanso, Um personagem descan-
$an00 restringe-se a atividades leves — nady mais cansativo do
igjar a cavalo de um lugar para outro. Lutar, correr levantar
outras atividades do tipo ndo permitem o descanso, im-
lando a cura das feridas,
M personagem estiver em repouso completo (de cama,
r absolutamente nada o dia inteiro), ele pode recuperar 3
de vida por dia. Para cada semang de FEPOUSO Nessas con-
COss, ele poderd adicionar ao seu banus de Constituicdo um
total de 2| pontos obtidos,

Em ambos os casos, o personagem terd que se alimentar, be-
D€r € cormir adequadamente. Se isso ndo for possivel, ele nio
"ecuperard nenhum ponto por dia,

Cura Mdgica

Magias de cura, pogdes e outros artefatos podem acelerar
avelmente o processo de restabelecimento, As
¢Oes desses métodos de cura mdgica encontram-se nas
COes das magias do Livro do Jogador e neste livro (para itens
gicos). Usando tais métodos, as feridas cicatrizam instantanea-
mente & o vigor € restaurado. Os efeitos 3o imediatos.

A cura mégica é particularmente (it em Meio a um combate, ou
COmo preparacdo para uma campanha dificil Nio esquecendo que os
SEUS Opanentes também podem ter acesso a curas magicas — um
clérigo maligno pode usar Magias de cura em seus guardas ou seguido-
res. A cura ndo € ligada, de maneira alguma, ao bem ou a0 mal,

Lembre-se, também, de que sob circunstancia alguma o per-
sonagem pode ser curado além do sey total de pontos de vida.
Por exemplo, suponhamos que o personagem tem 30 pontos de
vida e sofreu 2 pontos de dano em um combate; o seu total caiu
para 28 pontos. Um clérigo ndo poderd restaurar mais que 2 pon-
tos,independentemente do métado de cura usado. Qualquer ponto
em excesso serd perdido.
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Dericias de Herbalismo e Cura

Os personagens podem também receber uma cura menos
eficiente dos peritos nestas duas artes. Estes talentos sdo explica-
dos no Capitulo 5 do Livro do Jogador.

Quando um personagem cai a 0 ponto de vida, ele
morreu. O personagem estard imediatamente mor-
to e incapaz de fazer qualquer coisa, até que algum
efeito mdgico especffico lhe seja aplicado.

Morte

Morte por Fnvenenamento

A presenca de veneno complica, de certa forma, a situagdo. O
Dersonagem que morrer envenenado ainda pode ter o veneno
ZIV0 em seu arganismo.

O venzno mantém-se ativo por 2d5 horas apds a morte da

vuma. Se o personagem for ressuscitado neste intervalo de tem-
20, 2lgum meio de neutralizar o veneno deve ser usado antes de
=staurar-he a vida, Se isto ndo for feito, apds o parsonagem testar
— com sucesso — a sua chance de ressurreicdo, como explicado
=m “Ressuscitando os Mortos”, ele deve testar, imediatamente, sua
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resisténcia contra venenos, ou sofrer todos os efeitos do veneno
ainda presente em seu corpo. Isto pode apenas ferir alguns perso-
nagens, mas ser fatal a outros, voltando a matd-los segundos de-
pois deles terem sido ressuscitados!

Morte éjor Dano Excessivo

Além da morte causada pela perda completa de pontos de
vida, 0 personagem também corre o risco de morrer abrupta-
mente pela perda de uma grande quantidade de pontos de vida. O
personagem que sofrer 50 ou mais pontos de dano, em um Unico
ataque, deverd testar sua resisténcia contra a morte, ou morrerd,

Isto aplica-se apenas ao dano causado por um Unico ataque.
Ataques multiplos que totalizem 50 pontos em uma Unica rodada
nao requerem um teste de resisténcia.

Por exemplo, um personagem terd que testar sua resisténcia
se um dragdo usar o Sopro-de-Dragdo contra ele, causando 72
pontos de dano (a resisténcia a ser testada € contra morte, € ndo
um novo teste de resisténcia contra Sopro-de-Dragdo). Esta joga-
da ndo seria necesséria se o dano tivesse sido causado por oito
orcs que o atacassem, totalizando 53 pontos de dano em uma
rodada.



Se o personagem passar pela resisténcia, ele continua vivo (a
nao ser que os 50 pontos ou mais reduzam seus pontos de vida a
U ou menos). Se ele falhar na resisténcia, o personagem morre
devido ao choque causado pela forca do ataque em seu corpo.
Em tais casos, 05 pontos de vida sdo reduzidos a 0 imediatamente.

O personagem poderd ainda ser ressuscitado pelos meios con-
vencionais, Como magias e outros.

Morte Inevitavel

Hd ocasides em que a morte do personagem & inevitével, nio
importando quantos pontos de vida ele possua.

O personagem pode ser trancado em uma cela sem saidas
com um teto de 50 toneladas caindo sob sua cabeca. Ou entdo,
ele pode ser preso em uma caixa a prova de fugas, completamente
cheia de dcido, Estes exemplos sao um tanto quanto radicais, po-
rém possiveis em um mundo de fantasia.

Como uma regra geral, este tipo de situacio deve ser evitado.
Os personagens sempre devem ter chance de escapar de uma
situacdo desesperadora, preferencialmente usando bom senso,
criatividade e inteligéncia, mantendo o interesse dos jogadores, e a
confianga que eles depositam no Mestre,

Entretanto, quando uma situacio de morte inevitdvel ocorre,
o personagem morre. Nao hd necessidade de contar rodada por
rodada o dano que o personagem sofre. Permit ?
tente escapar, de maneiras razodveis
apenas informe ao jogador que o inevit
nagem chegou mais cedo. Assume-se
todos os pontos de vida.

Ressuscitando os Mortos

Magias de cura ndo tém nenhum efeito sobre os
s6 podem retornar a vida através de magias espec
artefato que possua tal poder). Cada vez que um perso
d vida, 0 jogador deverd fazer um teste de chance de
baseado na sua Constituicao atual (ver Tabela 3 no Livro do
Se ele tiver sucesso na jogada (ou sefa, obtiver um nimero
menor que a porcentagem), o personagem é restaurado a vida nas
condicdes especificadas pela magia ou artefato.

Um personagem que voltar & vida dessa forma terd o seu
atributo de Constituico permanentemente reduzido em | porito,
lsso pode afetar os pontos de vida anteriormente ganhos. Se o
bonus de Constituicdo baixar, o total de pontos de vida do perso
nagem deverd ser reduzido (a quantidade de pontos de vida
fornecida pelo bénus de Constituicdo deverd ser multiplicada pelo
nimero de niveis em gue o personagem esteve recebendo esse
bénus, e o produto deve ser subtraido do total antigo). Quando a
Constituicdo do personagem chegar a 0, ele ndo poderd mais ser
ressuscitado. Ele estard permanentemente fora do jogo.

{}}; 0

Resm Opdional)

que sua campanha tornou-se particu-
ra, Muitos personagens estio morrendo, Se é o
nitecendo, voce pade permitir que alguns persona-
mais tempo depois que seus pantos de vida

- usando esta regra, um personagem
us pontos de vida atinjam -10. Entretanto,

Capftu .

assim que o personagem chegar a 0 pontos de vida ele cai
mconiselEnte s .

~ Deste ponto em diante, ele perde, automaticamente, | pon-
to de vida por rodada. Sua sobrevivéndia a partir daf depende da
rapidez de raciacinio de seus companheiros. Se eles consesui-
rem alcancar o personagem antes que ele atinja -10 pontos de
vida e passarens pelo menos uma rocada prestande socorro ao
personagem (estancande sua perda de sangue, facilitando sua
respiracdc, etc.), o personagem nao morre imediatamente,

- Se fol possivel prestar socorro ao personagem, ele para de
perder | ponto de vida a cada rodada, embora ndo recupere
nenhum. Ele continua inconsciente e vulnerdvel, mas pode recu-
perar pontos de vida através do descanso, ou de magia.
~ Se o socorro prestado fol a utilizacdo de uma Curar no per
sonagem, ele volta imediatamente a ter | ponto de vida. Mais
‘magias de Curar nao fardo efeito algum, enquanto ele ndo des-
«cansar pelo merios por | dia. Até que isto aconteca, o persona-
gem estd debilitado, incapaz de Iutar e quase incapaz de se mover,
Ele precisa parar para descansar com freqiiencia, ndo pode lan-
car magias (o choque de conhecer a morte tio de perto limpou
as magias de sua mente), e fica geralmente delirando e febril. Ele
pode moverse vagarosamente e tentar manter uma conversa.
€30, mas isso é tudo, : v

Se uma Cura Completa for utilizada sobre o personagem, seus
pontos de vida sao restaurados totalmente, e ele recobra sua vita-
licace plena. Enfretanto, todas as magias que ele havia decorado
sdo arrancadas de sua mente. Mesmo uma magia o poderosa
ndo pode anular o choque trazido por esta experiéncia. '

Embora os aventureiros em geral
costumem passar a maior parte do
tempo a pé, sobre a boa, velha e
sdlida terra, onde as regras normais

Douco Usuais
de Combate de combate podem ser aplicadas, os
perscnagens dos jogadores estdo em

um mundo de fantasia. Mais cedo ou mais tarde, eles fardo cerco
a um castelo, ou lutardo sobre seus cavalos, ou aprenderdo como
montar uma criatura voadora Finalmente, eles acabario lutando e
aventurando-se em um ambiente onde as regras normais da fisica
n2o se aplicam. Aqui, vocé vai encontrar as regras para situacdes
um pouco fora do comum, e para as situagdes bastante incomuns,
também,

Situagdes

Cerco a Fortalcézas

O Mestre certamente vai pensar em situacdes onde ¢ impor-
tante invadir uma fortaleza, Nestas ocasides, a aplicacio de tticas de
cerco deve ser secundéria em relagdo ao combate, onde os jogado-
res entram em luta corporal contra seus inimigos, Em outras pala-
vras, 0 cerco deve ser secunddrio em relagio & invasio, onde os
personagens dos jogadores agirdo, Dezesseis meses de cerco pode
ser Uma aproximacdo realista, mas ndo é muito divertidal

O ponto critico de um cerco é o momento em que os mu-
ros enfrentam um assalto direto. O que é especialmente verda-
dero em uma aventura. A tabela 52 simplifica o processo de
derrubar paredes. Para usar essa tabela, o Mestre determina o
tipo de muralha que estd sendo derrubada, e tenta encontrar a
melhor aproximagdo na tabela. Cruze com o tipo de maquina
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vez por rodada. Independentemente
. da presenca ou auséncia da pericia, o
Tabela 52: panico da montaria dura apenas 1d4

Resisténcia de Estruturas horiaday

Tipo de Muralha _ Lutando Sobre Montarias
Forma Rocha Rocha Madeira ~ Madeira Quando Iuta sobre uma montaria,

de Ataque Sélida Mole Terra Fina Grossa o personagem recebe um bénus de

Balestra +| em suas jogadas de ataque contra
criaturas menores que o animal. Por-
‘ fanto, um homem sobre um cavalo
ganha um bonus de +1 contra outros
homens que ndo estejam montados,
mas nao recebe esse bdnus contra
outro cavaleiro, nem contra um gigan-

Punho Gigante
Catapula pequena
Arete

Parafusoou broca
Catapulta grande

0 oy EIRDICh

te. Criaturas a pé, que lutam contra
que a estd atacando, e jogue 1d20. Se o resultado do dado for um cavaleiro, tém uma penalidade de -| para acertd-lo. Esta pena-
maior ou igual que o nimero encontrado na tabelz, o ataque lidade ndo se aplica a ataques contra a montaria.
ndo faz um dano considerdvel. Se o resultado for menor, a mura- Langas s3o armas Gtimas para quem cavalga. Entretanto, a lan-
lha comegou a ceder: Para cada ponto a menos que o necessé- ¢a usada (leve, média ou pesada) ndo pode ser maior que o tipo
rio, a parede perde 30 decimetros clbicos de estrutura. Por exem- de cavalo montado (leve, médio ou pesado).
plo, se uma muralha de pedra sofreu ataque de uma catapulta e Lancas médias e pesadas ganham poder de ataque gracas ao
falhou no teste de resisténcia por 6 pontos, equivale a uma perda impulso da montaria. Sem um cavalo, tais langas n3o servem para
de |80 decimetros cibicos de estrutura; isso pode significar um muita coisa. Logo, para se usar estas armas, é necessario bastante
buraco de | metro de altura, 60 centimetros de largura e 30 espaco livre,
centimetros de profundidade. Durante a primeira rodada de batalha, um cavaleiro pode ata-
car com uma langa média ou pesada. Depois disso, ele deve aban-
= s donar o oponente, provavelmente cortinuando o seu curso, virar
Combate Sobre Montarias sua montaria e galopar de volta. Esta seqiiéncia de acées leva uma
Lutar sobre as costas de um cavalo (unicérnio, wyvern, pégaso, rodada. Logo, na melhor das hipdteses, um cavaleiro pode usar
ou qualquer outro animal) € bastante diferente de lutar sobre o sua lanca uma vez a cada duas rodadas.
chdo. Isso deve-se a uma razdo principal: além de cuidar do com- Se o cavaleiro deseja lutar de perto, deve soltar a lanca e sacar
bate, os atacantes tém que cuidar de suas montarias — criaturas outra arma, Freqlientemente, as langas sdo usadas na primeira ro-
imprevisiveis e as vezes temperamentais. Além do mais, lutar sobre dada, e depois sdo descartadas em favor de outras armas, como
algum animal requer tdticas diferentes cas normais. espadas, macas, etc.
Qutra coisa para se manter em mente quando se utiliza uma
Montarias — Treinadas e Destreinadas lanca € que elas se quebram com alguma facilidade. Langas pesadas
Montarias treinadas para combater, como um cavalo de bata- e médias séo relativamente inflexiveis. O Mestre deve fazer um
Iha, apresentam poucas problemas. Elas podem ser montadas du- teste de resisténcia de itens sempre que um golpe com a lanca
rante um combate sem nenhuma penalidade. Entretanto, montari- acertar. Uma lanca leve é feita com um material mais flexivel,
as que ndo foram treinadas para o combate assustam-se facilmen- geralmente bambu. Um teste de resisténcia deve ser feito apenas se
te com o barulho e o caos da situacio. o resultado do dado for exatamente igual ao resultado modificado
Lutar sobre uma criatura destreinada implica em uma penali- necessario para acertar, .
cade de -2 nas jogadas de ataque, jd que uma boa parte do tempo Ataques com armas de arremesso a partir das costas de uma
¢ perdida controlando o animal. montaria sdo possiveis apenas se o cavaleiro tem a pericia cavalgar,
Panico: O cavaleiro de um animal destreinado deve fazer um Mesmo assim, apenas ancos curtos, arcos curtos compostos e bes-
teste de sua pericia cavalgar, sempre que sua montaria for ferida ou tas leves podem ser usados das costas de uma montaria por per-
assustada por algum evento inesperado (como uma Reldmpago sonagens normais.
que acabou de destrocar alguém por perto). Arcos longos podem ser usados se o personagem possuir es-
Se o teste falhar, a montaria entra em panico e dispara, au- pecializagdo. Bestas pesadas podem ser disparadas uma vez, mas
mentando sua movimentagdo em 50%. Embora a montaria corra ndo podem ser recarregadas, porque o apoio € inadequado.
numa direcdo absolutamente aleatéria, ela geralmente vai continu- Se a montaria ndo estd se movendo, o cavaleiro pode atirar
ar correndo mais ou menos na direcdo em que ia anteriormente, normalmente, com a chance normal de ataque, e com a cadéncia
2 N30 ser que isso a leve diretamente de encontro ao que a assus- normal de tire. Quando estiver atirando em movimento, a cadéncia
tou. Caso ndo tenha como fugir, uma mantaria em panico empina diminui em | tiro por rodada ou, se isto levar a 0, a cadéndia aumen-
ou dd coices incontrolavelmente. ta em uma rodada por tiro; 2 tiros por rodada tornam-se | tiro por
Personagens que ndo tenham a pericia cavalgar perdem, auto- rodada, e | tiro por rodada torna-se | tiro a cada duas rodadas.
maticamente, o controle de uma montaria em pénico. Um perso- Além disso, a distdncia percorrida modifica as jogadas de ata-
n2gem que possua a pericia pode tentar recuperar o contrele uma que de acordo com a Tabela 53,
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Capitulo 9

Tabela 53:
Ataques a Di.:gté_ncia
Sobre Montarias

Movimentacio atual da Montaria
Parada
Menos que 1/2 da taxa

de movimentacio normal
De [/2 a 3/4 da taxa

de movimentacio normal
Mais de 3/4 da taxa

de movimentacio normal

Modiﬁcador

Cair do Cavalo

Outra grande dificuldade para os cavaleiros & o risc
tem de ser derrubados. Um oponente pode fazer iss
de diversas maneiras.

Matando a montaria: Esse ¢ um método eficien
maldoso. Tdo logo a montaria esteja morta (e ela, por
um alvo mais fécil), o cavaleiro estard certamente no chio. A mon-
taria cai Imeciatamente.

Se 0 cavaleiro tem a pericia cavalgar, ele pode tentar cair em
P€, se for bem-sucedido em um teste de pericia. Caso flhe, ou
ndo tenha a pericia, ele cai e sofre |d3 pontos de dano. O p
nagem perde o resto da rodada, e a rodada seguinte inteira, se
recompondo e levantando.

Lacando o cavaleiro: Esse é o método mais herdico de derru-
bar alguém — tird-lo da montaria sem feri-la. Fssa também & 2
maneira mais usada pelos ladrdes, que irfo preferir o cavalo vivo.

Algumas armas, como o lago, podem ser usadas para derru
um cavaleiro de sua montariz, Entretanto, cavaleiros com a peric
cavalgar podem tentar parar o cavalo antes que o laco se estique,
com um teste de pericia. Neste caso, o cavaleiro permanece mon-
tado, embora ainda esteja lacado.

Nao importa se o teste de pericia resultar em sucesso ou
falha; a pessoa ou monstro que estd usando o laco precisa fazer
um teste de Forca com um bénus de +3 para cada categoria de
amanho que tenha a mais que o cavaleiro (ou uma penalidade de
-3 para cada categoria de tamanho que tem a menos). Um 20 &
sempre uma falha, e um | € sempre um sucesso, a ndo ser que o
Mestre decida de outra forma (quando a situaciio resultante for
ridicula — um ando montado num javali tentando derrubar um
gigante). Se o teste de Forca for bem-sucedido, o cavaleiro cai.
Caso contrdrio, o lacador cai e é arrastado (mas basta soltar o
lago.)

Impacto de arma: Os cavaleiros também podem ser derruba-
dos pelo impacto de uma grande variedade de armas, Sempre que
um cavaleiro acertar uma outra criatura montada, com uma arma
que tenha mais que | metro de comprimento, com um 20 na
jogada de atague, a criatura é derrubada e sofre |d3 de dano.
Soldados a pé também t&m a mesma chance, mas precisam de
armas de haste com mais de 3 metros de comprimento, Os cava-
leiros que possuem a peridia cavalgar podem tentar se manter so-
bre a montaria: basta um teste de pericia.

Saltando: Finalmentte, criaturas sobre montarias podem tentar
pular sobre outro cavaleiro, com uma jogada de atague.

a
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5e o ataque falhar, o atacante cai no chio, sofrendo 1d3 pon-
tos de dano (ou mais, a critério do Mestre, se a montaria for
maior que um cavalo).

Se 2 jogada de ataque for bem-sucedida, o alvo deve testar sua
Destreza para manter-se montado. Se o teste for bem-sucedido, a
vitima continua montada, com o atacante pendurado ao seu lado.

Se 0 atacante obtém sucesso e o defensor falha, ambos caem.
Soldados & pé também podem tentar derrubar cavaleiros, através
das regras de imobilizacio.

Combate Aéreo |
(Regra de Campeonato)
A primeira vista, o combate asreo parece fgual ao combal
terra A dnica diferenca parece ser o chao, que pode estar 3.
ou 3.000 quilometros abaixo. Fsta pequena diferenca traz divers
problemas que nao aparecem numa batalha na terra,.
A maior diferenca € que todos (exceto as raras criatur:
podem flutuar) tém que se manter em movimenta rapide
frente. Pare de voar e o resultado € uma qued, geralme
resuitados desastrosos. Duas criaturas voadoras simplesmente n
podem se enfrentar num combate préxime, . -
As batalhas consistern em séries de passagens, quand
criatura tenta voar sobre a outra, atacar dar a volta e re
2N1LEs que 2 ouitra possa responder: Velocidade e manobra
s30 mais importantes numa batalha aérea que numa batatha
normal. - - '
Outra grande diferenca € que batalhas aéreas s3o lutadas
tres dmensdes. Embora isso ndo faca muita diferenca para cria-
tures acreas, este fato geralmente faz com que as taticas das.
crieturas que vivem na ferra ndo valham muito,
Mo ar, 05 ataques podem vir pela frente, por trds, pefos lados,
PO cima & por baixo, ou por qualquer combinacio desta
coes. Um paladino sobre um pégaso pode verse cercado
"arpias que o atacam pela frente, pelo lado e por cima, pel
€ DOr baixo, & até mesmo diretamente por cima. Suas mano
normass de combate ndo vao ajudd-lo muito neste cas _
~id duas maneiras de conduzir combates aéreos: As Regt
de Campeonato e as Regras Opcionais. As Regras de Camy
nato podem ser usadas em qualquer situacio, mas depey
oastante das descrices do Mestre e da imaginacio dos jogad
res para funcionar bem. As Regras Opcionais mostram u
neira de fazer o combate mais detalhado, com miniat
Regras de Campeonato comecam abaixo, & as Regras Opcio

comecam na pdgina seguiinte,

Espécies de Manobra _ - o
Fazer uma curva fechada € um fator importante nu N Cor
bate agreo, Para medr isso, todas as criaturas voadoras tém uma
especie de manobra que vai de A (a melhor) até F (a pi n
geral, criaturas com uma espécie methor podem atacar com
freqliéncia e maior eficiéncia, refletindo sua vantagem no .
Espécie A define as criaturas que t8m controle total sobre
seUs movimentos no espaco tridimensional, que € o seu far. Elas
podem moverse pelo ar com a mesma fadilidade com que
pessoa se move no chdo, virando para qualquer direcio, paran-
do de repente e flutuando num lugar Para glas, voar € como.
andar ou corret. . S : o
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géra nef 'e Ismﬁado a subar 0u descer, Crsafuras que levitam
odemn ¢ 1 vontade 530 consideradas como tendo Es-
Do . t{'“ano elas ndo tem manobrabilidade alguma,

] raaturas voadoras querem Iu::w
‘menos a mesma aftitude. Se uma das @
4 persegue, ela vai embora. Entretanto,
de algumas maneiras. O Mestre deve m
‘em mente, 20 escutar as acoes dos jog
mdada rje cornbate

estio acima delas, mas as que T enham
har, ganhando um boénus de m

ques_ por baixo tambem so*’mr.- uma p
o angulo desajeitado.

Q, ndo
5 4 aderas lutam compare as espécies GE manobra o
mbatente. oe eias sao t@das denticas © combate tra

. : : ias ganham dwe: Sas vantagens
Fa a cada fereng,a de especwe a cri atura com melhor

,especxe aumenta sua hab zdade de atacar rapidamente,
*dreas d

:taturas usando Sopro de~Dragao notam que
ra estd um pouco mais restrito que o normal,
esta forma de ataque seja um pouco mals dificil
es, especiaimente, tem dlf culdades para langar
seu 0pm para trds e para os Jados nestes casos,

 Criatiras num arco de 60° a partir da boca do ser que
“usol o Sopro, testam suas resisténcias contra Sopro-de-Dragdo
g.n@rmalme:nt aturas que estejam fora do arco, mas dentro
da drea de efeito do Sopro, tém um bonus de +2 em seus testes.
- Mtagues com armas de arremesso fambém s30 mais dificeis
_ omba’tes agrecs, Criaturas montadas em outras criaturas ou
itens mdgicos sofrem as mesmas penalidades que sofreriam
L ssem montadas, de acordo com a Tabela 38 da pdgina 76,
! Flu‘tuar € como ﬁcar parado, logo ndo imphcando em nenhuma
-’pe adlidade.

Perso&agens que atlram €O proj jGteis enquanto estao levi-
cumu!at!va em cada rodada

.;tandi 'safrem uma penahdade de -|

'tagéo nao orriece um apoio estavei e ficar dtsparando prOJe—

enta a instablidade.) Uma rodada sem fazer nada permi-
'1per50nagem recupere sua estabilidade. Bestas médias e
Nao podent ser engaulhadas por personagens que levi-
“Aam, ¥ que precisam de um ponto de apoio.
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Combate Ar-Terea

- Ao enfrentar uma criatura no chio (ou uma criatura que
es’tqa levitando e incapaz de se mover) 0s ataques de uma cria-
oadora sio limitados apenas pelo nimero de rodadas ne-
s para cada passagern..

Por exemplo, Um dragdo sal voando de sua caverna para atacar
0s personagens que estdo por perto. Na primeira rodada, ele sobre-
voa o grupo, destrocanda o lider com suas garras. Como tem espe-
cie de manobrablidade ¢, bassa uma rodada fazendo a curva, e
volta a gtacd-los na terceira rodada, Claro que, durante este tempo,
seu 60 vai tird-lo do alcance dos personagers, enquanto ele cenmn
na para ezaca ios

Fug;nqo o

Quando uma criatura deade fugrr do combete, ela depende
de sua manobrabilidade e velocidade. Criaturas que sdo mais
rapidas e majs manobrdvels que seus oponentes podem fugir de
um combate sem nenhuma penalidade. O atague extra normal-
mente permitide sobre uma criatura que foge ndo € aceito neste
caso, porque a outra criatura também estd em movamento =
orovavelmente na d:regao opostal :

Se a criatura € mais rdpida e menos manobravel, ela pode-
fugir simplesmente correndo de seus inimigos. Os outros nio
consegliem segul-a. Ieste caso, um ataque extra € permitido.

Se a criatura € mais ‘enta independentemente de sua
manobrabilidade, um teste de iniciativa deve ser feito (e mod fi
cado pela manobrabilidade dos oponentes). Se a iniciativa da.
criatura que tenta fugir € melnor que a do persegtidor, a criatura
conseguiu fugir embora amda sofra o ataque extra. :

~
anyg

Qualquer criatura voadora que perca mais de 509% dos seus.
pontos de vida ndo consegue manter-se no ar, e precisa aterris-
sar 0 mais rdpido possivel. A criatura pode planar até o chdo com
seguranca, mas ndo pode ganhar altitude, nem voar mais rapldo
do gue 2 metade de sua movimentaco normal. :
Se ndo hd lugar sepuro para pousar, a criatura snmp!esmeme
esta sem sorte. Jd que as drcunstancias de uma aterrissagem.
forcada podem variar bastante, o resultado exato cabe ao Mes-
tre. As regras de gueda podem ser bastante Uteis, mas uma ima-
2nacao agucada funciona ainda melhor, ‘

Combate Aérco
(Regras Opcionais)

Essas regras opcionais fornecem uma major precisao sobre o
que acontece numa batalha aérea, Entretanto, estas batalhas pre-.
cisam de miniaturas ou contadores, e geralmente levam mais
ternpo para se resolver. Todos os itens citados nas Regras de
Campeonato sao validos, exceto quando anulados por outra e
gra abajxo. ?

Movimentacio :

A movimentacio & medida em centimetros (hexagonos ou
quadrados), sendo que | centimetro movido na mesa aqu vale a
3 metros de movimento no Jogo. A espécie de manobra deter-
mina quanto uma figura pode virar numa rodada, sendo que um
ftranstendor & u‘u\ para determminar o5 angulios. As Curvas podem
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va por anﬂbrabmdade a0 lgnora
muf ' dade de afgumas criatu-

odadas necessario para
na evidente devido a

Combate Submarmo

Uma forma maravilhosa, embora geralmente negligenciada, de
aventura, € a exploracdo do imenso e misterioso reino que existe
sob as ondas. L4, civilizacBes antigas, imersas em trevas, estio es-

perando para serem descobertas, Existem Jendas de imensas quan-
tidades de tesouro espalhadas no fundo do mar. Criaturas temi-
vels & maravilhosas lideram reinos desconhecidos para o homem,
Muitos sdo os mistérios do fundo do mar; mas, para descobri-los,
0s jogadores terdo que enfrentar problemas inesperados

Respirar

O maior problema que os personagens enfrentarfio sob a dgua
é naturalmente, respirar Antes de comecar qualquer tipo de aven-
tura submarina, eles precisam encontrar uma maneira de ficar sob
a dgua por longos periodos de tempo.

Os personagens podem usar magias ou ftens magicos, pocdes,
ou até transformarse em criaturas que respiram sob a dgua (em-
bora isto possa levar a problemas inesperados). Se nenhuma des-
1as solugdes for " possivel, 0 Mestre pode dar acs personagens algas
que criam Oxigénio, ou outras coisas.

Sem nenhum método de respirar sob a 4gua, a aventura dos
personagens vai ser bastante curtal As regras para prender o féle-
go (uma solugdo que ndo costuma durar muitol) e afogamento
estdo no Capitulo 14 do Livro do Jogador.



Movimento

Ha duas maneiras bdsicas de se mover na dgua — nadando ou
afundando como uma pedra e andando no fundo. As regras de
natacao estao do Livro do Jogador. Em alguns casos raros, 0s perso-
nagens podem encontrar e usar montarias treinadas, como cava-
los marinhos gigantes.

Visio

Uma das maiores limitacdes de um combate submaring € a
falta de iluminacio adequada. Em dgua doce, a visio € limitada a
uma base de |5 metros de distncia. Esta visio se reduz em J
Metro para cada metro que o personagem afunda, para um mini-
mo de | metro.

Em dgua salgada, onde hd consideravelmente menos al
visdo € limitada a 30 metros de distincia, Ela é reduzida C
profundidade da mesma maneira que a visdo em dgua doce.
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lluminagio Natural e Artificial

As regras de vis3o descritas acima assumem que um dia de s
esta sobre a dgua. Em dias cobertos por nuvens, a distincia qu
um personagem pode ver ¢ reduzida pela metade, ou mais
noite, especialmente quando ndo ha lua, a visio & reduzida 3 qua
nada. Luz artificial pode funcionar sob a dgua, mas os jogadon
precisardo dar muitas explicacdes para manter uma lanterna acesa!
A luz artificial tem metade de seu alcance normal, sob a dgua.
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Visao Obstruida

Além das limitagdes da iluminacio, a visio também pode ser
obstruida por algas, plantas marinhas e sargacos. Eles atrapatham a
visdo da mesma maneira que arbustos o fariam sobre a terra.

Cardumes de peixes, com suas escamas geralmente prateadas,
podem espalhar e refletir a luz em centenas de direcdes diferentes,
criando uma miragem brilhante. Mesmo sem este efeito, cardumes
também obstruem a visio.
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Finalmente, a tinta de uma lula, ou mesmo a lama do fundo do
mar podem ter o mesmo efeito de uma magia Escuriddo. A infravisio
e a luz ndo conseguem penetrar nestas dguas.

Infravisio

A infraviso funciona sob a dgua, embora n3o com a mesma
eficiéncia da superficie. Fla nunca vaj ter um alcance maior que o
alcance que tem no subterrdneo, e como o ambiente se movi-
menta, distorcendo a luz € o calor de uma maneira diferente que a
da superficie, ¢ dificil para o personagem ter certeza das coisas
que vé,

Combate

O maior obstdculo a ser vencido numa luta submarina € a
resisténcia da dgua. Embora a arma mantenha a mesma massa e
densidade, a resisténcia da dgua enfraquece muito os golpes. Logo,
apenas as armas de perfuracio podem ser usadas facilmente sob 3
dgua, exceto para personagens que possuem itens mdgicos que
permitam a liberdade de movimentos.

Armas arremessadas, com a excecio de redes, s3o indteis em
combates sob a dgua. De todas as armas de projéteis, apenas bes-
tas especialmente preparadas podem ser usadas. Mesmo assim, o
alcance de tais armas é reduzido pela metade.

Redes séo particularmente dteis em combates submarinos, Elas
tendem a manter:se abertas depois de lancadas, e os personagens
vao descobrir sua utilidade em combates de perto. Com seu peso
caleulado especialmente para arremessos, elas podem ser lancadas
om o minimo de impulso. O alcance, entretanto, & curto, Meio
Metro para cada ponto de Forca que o personagem que a arre-
messa possui,

Problemas no Combate para Criaturas Terrestres

Num combate, criaturas terrestres sofrem desvantagens espe-
ciais 20 enfrentar as criaturas do mar. Por ndo estarem acostuma-
das a resisténcia da dgua, nem a variacao do peso aparente, criatu-
ras terrestres adicionam quatro & suas iniciativas no combate cor-
PO 2 corpo. Isto ndo se aplica a combate com projéteis, e nem
com magla. Crizturas terrestres também sofrem uma penalidade
de -4 em suas jogadas de ataque, por causa da lentidio de seys
movimentos,

Magias Sob a Agua

As magias sdo afetadas no mundo subaqudtico, Ndo deve ser
SUrpresa, mas as magias baseadas em fogo ndo funcionam sob a
dgua, a ndo ser que sejam Utilizadas numa drea onde haja oxigénio
livre, como o domo de uma cidade submarina.

Magias baseadas em eletricidade conduzem suz energia atra-
vés da dgua ao redor do seu ponto focal. Langar Reldmpago, que
se originaria a 20 metros do mago, funciona como uma Bola de
Fogo centrada no ponto de origem.

Magias que afetam as forcas da natureza que ndo sdo normal-
mente acessiveis dentro d'dgua ndo tém efeito — Convocar Reldm-
pagos ou Controlar o Clima, por exemplo. Magias que convocam ou
controlam criaturas que ndo sio nativas do ambiente aquatico
também sdo indteis.






Capitulo 10:
Tesouros e Itens

- Mégicos
@

Qs personagens em um role-playing game lutam por vérias coisas — fama, gléria, expe-

riéncia, etc. Mas, para agueles que ndo se sentem totalmente satisfeitos com recompen-
 sas o intangivels, existe outro objetivo: riqueza.

- Correntes de ouro brilhante, pilhas de moedas de prata, montes de peles de marta,
Coroas cravejadas, cetros esmaltados, tecidos finos e poderosos itens mdgicos, todos
~ aguardando para serem descobertos ou, talvez, arrancados das garras de poderosos
_ monstros. Como um aventureiro poderfa ficar descansando em casa, com tantos tesou-
~ ros esperando?

- ey iqm  lesouros, no entanto, sio mais do que apenas um objeti-
- QLCIH pf@,_@f&_a vo, uma medida de riqueza material. Como j dizia ojve~
. d@lﬁh@ﬂ’O? lho ditado, "€ preciso dinheiro para fazer dinheiro” &, no
e que diz respeito a aventureiros, pode-se mesmo dizer que
€ preciso dinheiro para permanecer vivo”. A medida que os personagens sobrevivem e
- 530 bem-sucedidos, os desafios tornam-se maiores e mais letais.
~ No I? nivel, um simples corselete de couro batido, um par de botas resistentes e
Umas poucas € simples magias eram tudo de que o personagem precisava; nos niveis mais
altos, tais equipamentos jd ndo sdo mais suficientes. Defrontando-se com terrivels inimi-
£0s, 0s personagens descobrem rapidamente que precisam de fortes armaduras, cavalos
bem-protegidos, uma grande variedade de armas, fortificacdes, soldados, pocBes, parga-
minhos e itens mdgicos poderosos.

Este € o tipo de coisa que um personagem tem de encontrar, criar ou comprar, £
seja qual for a maneira escolhida, algum dinheiro serd sempre necessario. De certo modo,
portanto, tesouros também sdo um modo de medir o poder do personagem, Mesmo
um personagem inexperiente, com dinheiro e magias & vontade, é mais do que pdreo
para um adversdrio pobre, ainda que de nivel mais alto. Assim sendo, tornar-se rico e mais
poderoso sao recompensas em si e por si.

TipOS dC Existem vdrios tipos diferentes de tesouros. Alguns sio dbvios, e seu
3l valor aproximado € conhecido por todos. Qutros s3o menos ficeis
. 'T@g@ﬂf@& de localizar, e de valor mais dificil de se definir

o Os tesouros mais simples s3o objetos de valor fixo — moedas
de ouro, prata, platina e cobre. Qualquer um pode avalid-los. Aqueles com os olhos
treinados podem avaliar uma pedra preciosa ou semipreciosa, lapidada ou ndo. Um joa-
 |heiro experiente, um ourives ou um prateiro pode avaliar trabahos feitos em metais
 prediosos — prataria, colares, broches, tiaras, braceletes, anéis e outros tipos de [Gias.




Comerciantes podem determinar o valor de itens relacionados a
seu oficio, sejam lougas, utensilios de vidro, estdtuas, finas rendas e
outros objetos.

Aventureiros afobados podem facilmente passar por vastos
tesouros em forma de mercadoria comum e ndo perceber. Pou-
cos prestam atengio em caixas de fino linho, pilhas de pele de
marta, tonéis de vinho ou toneladas de puro minério de ferro; ndo
obstante, tais itens podem valer enormes fortunas. Nem toda ri-
queza brilha, reluz, cu pode, sequer, ser tocada.

E se os personagens encontrassemn uma resma de papeis ve-
lhos em um antigo tesouro, e um desses papéis fosse uma escritu-
ra de terra, hd muito desaparecida’ Serd valiosal Serd que os per-
sonagens podem usé-la para reclamar a propriedade! Documen-
tos conferindo terras, privilégios, titulos, cargos e o direito de co-
brar impostos (ou isencio fiscal) sio todos valiosos. O persona-
gem pode ndo estar interessado em assumir o papel de proprieta-
rio de terras, mas ele certamente ird encontrar algum mercador
que aceite pagar por este direfto.

Finalmente, existem os itens mdgicos, desejados e cobicados
por todos. Estes objetos ddo ao personagem poderes além de seu
nivel, aticam a imaginagdo e enchem a campanha com mistério e
romance. Escolhidos e distribuidos cuidadosamente, itens mdgicos
acrescentam um elemento novo, essencial para qualquer aventura
de AD&D™.

O Mestre coloca, distribui & controla os tesourcs que apare-
cem em sua campanha. A quantidade de tesouro, tanto financeiro
quanto magico, que os personagens recebem terd grande efeito
no desenvolvimento de uma campanha. Por este motivo, vérias
perguntas devem ser respondidas antes do jogo comegar:

O mundo é pobre em itens mégicos, de modo que a desco-
berta de uma simples pogio serd reconhecida como uma grande
recompensa! Ou estd cheio de itens mdgicos, de forma que 0s
oersonagens terdo vérios deles, e os usardo freqlientemente, ape-
nas para sobreviver? Eles terdo tantos itens magicos que se torna-
r30 praticamente invenciveis!

Os personagens serdo forgados a passar por perigosas aventu-
ras s6 para ter comida suficiente em seu dia a dia, ou terdo tanto
dinheiro que suas aventuras envolverdo pessoas das classes mais
altas da sociedade, e de grande influéncial Os personagens terao
dinheiro demais, sendo dificil convencer, subornar, ameagar ou
mesmo desafid-los? Eles serfio pobres (e, possivelmente, deprimi-
dos e frustrados)!

Apenas o Mestre pode responder estas perguntas. E ele deve
respondé-las, j& que tais questdes certamente representardo um
fztor decisivo na campanha.

Uma coisa importante nos jogos de
AD&D™ ¢ que existe uma grande
quantidade de tesouros (financeiros
e mégicos) que ndo circula na socie-
Estes recursos ndo sdo usados para comprar mercadorias
ou pagar por servicos prestados. Eles ndo acumulam juros em
cos (um conceito inexistente naquela época, de qualquer modo).
Sles ndo representam garantias para empréstimo, ou uma forma
2= manter prestigio, e nem constituem a base do sistema moneta-
~0. S3o apenas pilhas de tesouro abandonado, aparentemente es-
quecidas, seu potencial ndo aproveitado. Para os padroes comuns,

estz é uma situacdo ilégica. Quer dizer; por que existe tanto tesou-
o esquecido por af?

Colocagao
dos Tesouros

dade
gage.

No entanto, ndo ¢ importante criar uma histéria detalhada so-
bre a teoria econémica da acumulagdo de tesouros por dragbes, ou
a estrutura da oferta e procura do comércio dos andes. Mas tam-
bém ndo déi entender algumas das premissas existentes por trds de
todo esse tesouro a softa. Conheca estas trés premissas:

Premissa N° |: H& muito tempo, o mundo era mais rico, jd
que todo este dinheiro foi removido de circulagdo.

Premissa N° 2: O mundo jd foi mais avangado culturalmente,
uma vez que apenas uma socledade organizada pode controlar
coisas com emissdo de moeda em grande escala.

Premissa N° 3: O mundo estd em uma era de trevas, uma vez
que tais fortunas do passado hoje sao cagadas por aventureiros, e
existern poucos governos capazes de emitir essas quantidades de
moeda.

A partir destas premissas, 0 Mestre pode comegar a criar ©
cendrio histdrico para seu mundo. Aqui estao algumas possibilidades:

Antigamente, em tempos longinquos, houve uma Era de Ouro
de aprendizado e cultura. (Pode ter sido o Reinado dos Lordes
Elfos, o Império dos Andes, a Grande Era da Paz, o Tempo Antes
da Vinda do Homem ou o Reinado do Bom Rei Haring,)

Entdo, um grande desastre aconteceu, e os tempos da malda-
de tiveram inicio. (De repente, o Fogo do Dragdo teve inicio, ocor
reu o Desmoronamento das Montanhas Gruen, os Darklings inva-
diram a regido, os Homens chegaram ou Therope usurpou o tro-
no do Rei Haring)

Agora, o mundo lentamente comeca a se recuperar daqueles
tempos desastrosos, mas muita coisa foi perdida. Existem tesouros
escondidos de tempos remotos, antigas rufnas, maravilhas esqueci-
das e poderosas magias hoje perdidas.

Antigas civilizagdes, agora em ruinas, sdo a fonte de muitos
dos tesouros que os aventureiros procuram. E, claro, hd também
novos tesouros sendo feitos e acumulados, alguns dos quais estao
no ponto para serem “colhidos'.

Qutras deducBes podem ser feitas, e premissas diferentes po-
dem ser criadas a partir do mesmo ponto de partida. As sugestoes
dadas acima oferecem uma grande variedade de pretextos para a
aventura, tanto aos jogadores quanto ao Mestre. Recuperar aquilo
que foi perdido leva a uma grande variedade de possibilidades:
mapas de tesouro, impérios em rufnas cobertos pelo deserto, len-
das de poderosos magos com magias hoje perdidas, objetos mégi-
cos de funcdo desconhecida, reliquias e artefatos da era anterior e
até forcas maiores que d ndo sdo mais cultuadas.

Quem Possui 0 Tesouro?

A préxima pergunta relacionada a estes tesouros € quem os
acumula, e com que propdsito? A resposta pode ser dividida em
duas partes simples, das criaturas ndo-inteligentes e das criaturas
inteligentes. “Criaturas ndo-inteligentes” ndo significa seres total-
mente irracionais, mas aqueles de natureza animal, para os quais
riqueza nada significa.

Criaturas Nao-inteligentes: Poucas criaturas ndo-inteligentes
tém a inten¢io de acumular uma enorme riqueza. Tais tesouros
surgem por acaso € pelas circunstancias.

Os restos de vitimas arrastadas para a toca da criatura podem
conter riquezas, armas, armaduras e itens mdgicos que a vitima
estava carregando. Estes, nada saborosos e tampouco digerivels,
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podem ser deixados de lado, espalhados junto com os ossos e
restos de outras refeicdes.

Para a sorte dos aventureiros, a maioria dos animais tem al-
guns hdbitos higiénicos, e limpam regularmente os restos para fora
do covil, criando pequenos montes de lixo logo na saida de suas
tocas, Deste modo, o lixo do ninho de uma dguia gigante pode
ficar espalhado ao redor da base de sua drvore, enquanto os res-
tos da presa de um urso podem ser encontrados em algum lugar
perto da entrada da caverna.

No entanto, outros animais (e monstros parecidos com ani-
mais) muitas vezes tém alguma fascinacio pelos objetos mais estra-
nhos. Ratos e gralhas sdo conhecidos por levar pequenos objetos
brilhantes, furbes podem carregar moedas e sapatos, e passaros
usam todo tipo de coisa na construgdo de seus ninhos. £ possivel
que, literalmente, qualquer item de interesse seja encontrado no
esconderijo de uma criatura

E improvdvel que existam muitos itens em uma toca, j& que
poucos animais realizam estas acumulagBes em grande escala. Entre-
tanto, a toca de uma lontra gigante pode conter um corselete de
couro e seda fina para compor a cama; da mesma forma, um passa-
ro roca pode ter usado corca mégica para construir seu ninho.

Em situacdes extremamente raras, a criatura poderia comer o
tesouro, mas dificilmente com a intencio de fazé-lo. Isto geralmen-
te ocorre com criaturas que ndo tém membros capazes de sepa-
rar o que é comestivel do que no €, e especialmente com criatu-
ras de apetite voraz, Em estdmagos de tubardes |4 foram encon-
trados objetos 3o estranhos quanto placas de carros, armaduras,
calotas e outros pedacos de metais indigestos. Em aventuras, estas
ocasides devem limitarse a criaturas com boca descomunal (ver-
mes purpuras, baleias assassinas e cubos gelatinosos).

Finalmente, existern algurnas poucas criaturas que se alimen-
tam de objetos que outros encaram comg tesouros. Um monstro
pode comer pedras ou metais preciosos. E claro que tais seres ndo
devem possuir uma grande quantidade de tesouro, & 05 tesouros
em seu poder nZo permanecerdo disponiveis para sempre.

Criaturas Inteligentes: O Mestre pode comecar a delinear emo-
¢des e motivos. Criaturas inteligentes acumulam riquezas devido, tal-
vez, a ambicio e avareza Podem fazé-lo para adquinr status social ou
conforto material. Na verdade, muitas razdes normais podem ser en-
contradas. Entretanto, os motivos nem sempre sdo aparentes,

Fnquanto um robgoblin pode matar e roubar para adquirir a for-
tuna que serd usada para elegé-lo chefe da tribo, ou para comprar
suprimentos de mercadores inescrupulosos, quais sio as razdes que
levamn um dragio a acumular tais tesouros! Dragdes ndo vao as cidades
comprar mercadorias, e ndo pagam pedreiros para construir casas.
Eles simplesmente parecem ndo ter qualquer utiidade para a enorme
quartidade de dinheiro que acumulam (g como acumulam?),

Para dragdes e outras criaturas inteligentes, o Mestre terd de
criar motivos mais estranhos e bizarros. Drages podem acumular
tais fortunas porque tém uma grande obsessao, Eles podem imagi-
nar que sio os guardides, responsdveis pelo retorno dos metais a
terra, ou podem simplesmente achar que estd em seu direto pos-
suir tudo que puderem. Dentro de suas sociedades, o tamanho do
tesoura pode ser um simbolo do poder da criatura. Pode ser até
mesmo que & maravilhosa beleza dos componenies de um tesou-
ro traga paz e harmonia interior & criatura,

Mesmo para criaturas com motivos compreensiveis, as coisas
provavelmente serdo um peuco diferentes do normal. A socieda-
de dos robgoblins é extremamente diferente da dos humanos, ou

da maioria das outras raas de personagens. Robgoblins ndo vio a
cidades gastar dinheiro em paldcios, bebidas finas e suntuosos jar-
dins. Seus gastos provavelmente serdo bem mais brutais ou mun-
danos. Da mesma maneira, eles ndo tém uma economia tdo de-
senvolvida quanto a de uma sociedade humana. Talvez robgobling
precisem de uma enorme quantidade de dinheiro porque a refa-
¢io entre os pregos é extremamente bizarra.

As armas podem ter um custo extraordindrio, e as armaduras
talvez sejam exdticas. Chefes poderosos podem exigir presentes e
tributos reguiares de seus siditos. Tais pagamentos podem ser reali-
zados com avidez, |4 que a alternativa € a morte. Na realidade, um
sistema de presentes pode ter suas raizes na cultura, onde cada
puerreiro tenta provar que anda € digno de ser um membro da tribo.

Se nenhuma das hipdteses acima servir; lembre-se de que ndo
é necessério justificar a razdo da existéncia de todos os tesouros.
Entretanto, fazé-lo fornece pistas do tamanho da fortuna, e de
como seu dono reagiria a uma tentativa de roubo.

Um dragdo pode ter uma reacdo violentfssma contra alguém
que se aproprie da menor parcela do tesouro. Um robgoblin pode
ficar extremamente furioso se os personagens tentarem roubi-lo.
Os companheiros do robgoblin, no entanto, podem demonstrar
pouco interesse pelo problema do amigo. Os personagens repre-
sentam uma ameaca mas, afinal, cada robgoblin deve provar que €
capaz de defenderse sozinho.

Por outro lado, assaltar o tesouro do chefe quase certamente
causaria uma revolugdo na tribo. O chefe estd preso aos mesmos
costumes de seus guerreiros, € se nac consegue proteger seus te-
souros, ndo merece ser chefe — pelo menos dentro desta filosofia.

Monstros inteligentes tomam precaugdes para guardar seus
tesouros, coisa que nunca ocorreria a criaturas ndo-inteligentes. O
chefe dos robgoblins ndo vai deixar sua fortuna sem protecdc.

Além disso, ele provavelmente ndo vai confiar em seus propri-
0s guardas, portanto provavelmente protegerd a fortuna com pelo
menos uma (ou mesmo varias) armadiha perigosa. Com um pou-
co de sorte, o chefe poderd até ter um ou dois animais de guarda
treinados, para desencorajar ladrBes.

Mesmo um guerreire robgoblin se esforgard para proteger o
que ¢ seu. Se seu tesouro for pequenc, ele poderd carregd-lo
sempre consigo. Poderd enterrd-lo, ou colocd-lo em um bad tran-
cado e protegido por armadilhas, de preferéncia acorrentado a
parede, ou 2o chao. Afinal, esta ndo é uma sociedade onde amor e
confianga sejam abundantes.

No outro extrerno, um dragdo pode simplesmente presumir que
sua reputacio € obstdculo suficente, o que € certamente verdadeiro
enquanto o dragio estiver presente! (E 0s personagens jamais deverdo
smplesmente topar com um tesouro de dragdo desprotegido.)

Tesouros C{C Encontros
Plancjados ¢ Aleatorios

E importante para o Mestre saber a diferenca entre tesouros
colocados especificamente num determinado ponto da aventura e
aqueles adquiridos em encontros aleatérios. Os dois tipos diferem
muito em escala.

As descricdes dos monstros no Livio dos Monstros distingue os
tesouros encontrados em uma toca, covil ou base da criatura,
daqueles carregados por um individuo. O tesouro adquirido em
um encontro aleatdrio serd menor do que o obtido em um en-
contro planejado. Se um tesouro aleatério € maior, ou mais signi-



ficativo, do que um planejado, os jogadores irdo valorizar mais os
encontros aleatérios do que a trama em si.

Tesouros devem ser usados para construir a aventura, desen-
volver o enredo da histdria e recompensar jogadas inteligentes e
audaciosas. Se eles aparecerem ao acasc, o Mestre ndo 6 estard
desperdicando uma dtima maneira de construir aventuras, mas
também estard ameacando toda a campanha. Em geral, um grande
tesouro deve ser uma parte planejada da aventura, uma maneira
de motivar os jogadores, ou um objetivo a ser alcangado.

E lembre-se que, por mais importante que um tesouro seja,
ele ndo precisa se constituir no Unico fator de motivacao numa
aventura, Na verdade, haverd vezes em que o ouro nao serd im-
portante para a trama. Nestes casos, o enredo ndo € o dinheiro
como um fator externo para interessar aos jogadores. Ainda assim,
pequenas recompensas devem estar disponiveis. Um tesouro como
recompensa, nao importa 0 qudo pequeno, dd aos jogadores a
sensacio de que seus personagens estac sendo bem-sucedidos, e

que estio se desenvolvendo.
) Para simplificar a distribuico de tesou-
T&b@l&& ros entre covis ou monstros, o jogo de
de Tesouros AD&D™ usa cédigos alfabéticos, que de-
finem tipos de acordo com o tamanho e
tipo de fortuna. A cada monstro descrito no Livo dos Monstros
corresponde um fndice chamado “Tipo de Tesoure”, seguido de
algumnas letras. Estas letras se referem a Tabela 83 no Apéndice |,

do Livro do Mestre.

Apesar de todas as boas intengdes, mais

MaﬁtCHdO cedo ou mais tarde o Mestre provavelmen-
te cometerd um erro na distribuicio de

o Equilibrio
tesouros. Ou ele oferecera pouco ou de-

mais. No primeiro caso, ele estd sendo apenas sovina; o segundo
leva a campanhas de enorme poder e pouca interpretacdo de per-
sonagem (ds vezes chamadas de masmorras Montanha de Prémios).
Agora, se tanto o Mestre quanto os jogadores gostam de um
determinado tipo de campanha e estdo se divertindo, ndo ha ne-
nhum problema a resolver: No entanto, na maioria das vezes, estes
dois estilos extremados de aventura levam a problemas no jogo.

Tesouro Insuficicnte

No caso de um Mestre sovina, os sinais mais Gbvios que os
jogadores ndo estdo se divertindo sao: cinismo, frustragdo e pou-
cas expectativas. Se os personagens ndo estdo encontrando te-
souros a altura dos riscos que correm, os jogadores comegarao a
gensar se o esforco realmente vale a pena. Eles ficam frustrados
quando, depois de uma armadilha diabdlica, surge algo insignifican-
te, ou até mesmo nada.

O cinismo aparece & medida que os jogadores comecam a
fazer comentdrios irdnicos a respeito da quantidade de recompen-
sa recebida, ou sobre o que imaginam que irdo conseguir com
seus esforcos futuros. Finalmente, eles comegam a esperar cada
vez menos da campanha e do Mestre, até chegar a um ponto em
que ndo esperam mais nada, e vdo para casal Neste tipo de cam-
panha, 0 Mestre pode se divertir criando um cendrio detalhado e
aventuras elaboradas. Mas se ele ndo conquistar o entusiasmo de
seus jogadores, ndo haverd muitc motivo para jogar.

Tais campanhas podem ser bem-sucedidas se existirem outras
recompensas que consigam envolver os jogadores, Talvez existam

Tesouros ¢ Itens Magicos

boas oportunidades para o progresso e desenvolvimento dos per-
sonagens ou tenham a oportunidade de tomar parte decisiva em
assuntos mundiais. Estas coisas sdo possivels, mas s um Mestre
com habilidades extraordindrias pode superar as dificuldades cria-
das por ele proprio.

Felizmente, os problemas de pouco tesouro sdo faceis de resol-
ver — apenas acrescente mais tesouros & sua campanha. Ndo €
necessario fazer nenhum ajuste nos personagens. O tesouro dispo-
nivel pode aumentar sem que os jogadores percebam a mudanca.

Campanhas Montanha de Prémios

Na outro extremo, os preblemas de tesouro em excesso nao
s3o resolvidos tdo facilmente. Neste caso, jogadores podem se
divertir com o jogo — e por que ndo! Seus personagens estdo
indo muito bem. Eles tém dinheiro e mdgica suficientes para supe-
rar qualquer situagao que o Mestre imaginar.

No entanto, o Mestre raramente se diverte da mesma manei-
ra, Ele tem de enfrentar o desafio de superar a (ftima e lucrativa
aventura. Deve fazer de cada aventura um desafio ainda maior que
o Ultimo. Apesar disso ser verdade para todos os Mestres, o efeito
¢ descomunal para um Mestre que tenha distribuido demais: como
VOC& supera uma aventura em que o guerreiro conseguiu o Mar-
telo de Thor ou algum outro item igualmente valioso?

Chegard um ponto em que os personagens também ficardo
frustrados. Tudo serd igual — “Oh, nds jd fizemos isso antes,” ou
“Que legal. Outra Espada de Destruicao Instantanea de Mons-
tros.” Logo ndo haverd mais desafios, j& que os personagens terdo
conseguido tudo o que € possivel!

Consertar tal situagdo ndo ¢é nada simples. A primeira coisa a
fazer & parar de distribuir tantos tesouros em aventuras futuras. £
mesmo isto n3o & to facil quanto parece, uma vez que os jogado-
res 4 tm grandes expectativas. Imagine jogar durante meses ou
anos em um mundo onde vocé sempre encontra 5 itens magicos
e dezenas de milhares de pecas de ouro a cada aventura e, de
repente, dar de cara com apenas dois ou trés itens magicos e
000 pecas de ouro! Ainda assim, por mais doloroso que seja para
0s jogadores, cortar um pouco o volume de tesouros distribuicos
no futuro é indispensavel.

A segunda parte deste conserto é bem mais complicada —
retirar da campanha parte do que jd fol dado. A maioria dos jogado-
res ndo ird voluntariamente desistir de seus bens e equipamentos s6
porque o Mestre cometeu um erro. Um Mestre criativo recorrerd a
novos e estranhos impostos, acidentes, roubos e qualquer outra
coisa que se possa imaginar. Use um determinado método apenas
uma vez, e dé aos personagens uma chance justa. Nada ird aborre-
cer e Irritar os jogadores mais do que ver os personagens arrastados

para |4 e para cd como um cachorro em uma coleira.

As vezes, uma situacio de excesso de tesouro foi levada tdo
longe que ndo hd mais jeito de controld-la novamente. Por exem-
plo, o Mestre concedeu murta magica aos personagens, € agora
eles tém poderes parecidos com os dos deuses. Eles terdo usado
Desejos para exceder os limites de suas habilidades e melhorar
suas classes com habilidades permanentes, e terdo construido for-
tificacdes extra-planares impenetrdveis a qualquer coisa. Eles che-
garam a um ponto em que estdo ditando a estrutura do jogo para
0 Mestre. 56 hd uma cura: comegar tudo de novo.

Faca com que todos os personagens se aposentem e come-
cem novamente com personagens de |° nivel, tomando o cuidado
de ndo cometer 0s mesmos erros outra vez. Os jogadores podem
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resmungar e reclamar, mas se o Mestre for |
sumirdo com o tempo. Para fazer isto, 0 Mestre pode até desejar
colocar os novos personagens em uma parte diferente do mundo
de sua campanha, uma que nio tenha sido explorada antes.

usto, as reclamagBes

Um dos tipos mais importantes de te-
souro gue um personagem pode ob-
ter € um item mdgico. Isso ndo apenas
funciona como uma recompensa imediata para o bom jogador,
mas também aumenta o poder e a capacidade de sobrevivéncia do
personagem. Tais itens incrementam a fantasia e o romance do
jego, permitindo que o personagem realize feitos muito além da
capacidade dos mortais comuns. E muito raro encontrar alguém
que ndo queira ser recompensado com um item magico.

Itens Mégicos

Criaturas ¢ Itens Mdgicos

Assim como outros tesouros, itens magicos podem ser encon-
trados nas tocas de monstros, inteligentes ou no. Encontros casuais
com monstros nao-inteligentes ndo devem conter itens magicos
(exceto nos raros casos em que a criatura os tenha engolido). Afinal,
por que (e como) uma cobra gigante carregaria uma espada +11

Criaturas ndo-inteligentes podem ter poucos itens dentro ou
perto de suas tocas, os antigos objetos de suas vitimas. Mesmo
assim, isto serd raro. Tais monstros n3o reconhecem o valor de
itens mdgicos, e raramente fazem qualquer esforco especial para
juntd-los. As explicagdes com relacio a tesouros e criaturas ndo-
inteligentes podem ser usados aqui

Criaturas inteligentes, por outro lado, tendem a valorizar itens
magicos mais que outras pecas de um tesouro. Flas reconhecem
tais objetos pelo que sio (a menos que o item esteja muito bem
disfarcado, ou seja muito raro) e ficardo com eles. Sabendo que 0s
itens mdgicos podem ser usados na obtencio de vantagens e be-
neficios, os seres racionais tentam desvendar o funcionamento do
objeto. Uma criatura que possa usar um item magico fard exata-
mente isso. ltens mdgicos (teis que sejam parte de um tesouro
estarao, portanto, nas maos da criatura, e ndo escondidos.

Por exemplo, consideremos o tesouro do chefe dos robgoblins,
Com o passar dos anos ele adquiriu vérios itens madgicos de pe-
queno poder. No momento, o tesouro da tribo incluj trés pogcdes
da cura, um pergaminho de magias arcanas, uma espada +1 e dois
conjuntos de cota de malha +1. Este ndo é um tesouro que o
velho e engenhoso chefe v4 ignorar:

Ele sempre veste um dos conjuntos de armadura, carrega a
espada a seu lado e tem trés pogdes escondidas, mas & mio, para
0 caso de precisar delas. A outra armadura ele d4 a seu mas fiel
guarda-costas,

O pergaminho — ninguém da tribo pode usé-lo — é mantido,
semn muito interesse, junto com o resto do tesouro, na bem-guar-
dada sala do chefe, que pretende trocé-lo por algo dtil, na préxima
vez que um mercador renegado aparecer. Personagens que quei-
ram obter os itens mégicos da tribo terdo que arrancé-los, literal-
menite, das mdos dos robgoblins. Isto ¢ algo que pode tornar a
obtencio de mdgica um desafio maior.

Compra de Itens M4 gicos

A medida que os personagens conseguem mais dinheiro e
comecam a enfrentar maiores perigos, alguns deles comegardo a
imaginar onde se pode comprar itens magicos. Usando os conhe-
cimentos econdmicos do mundo real no século 20, eles podem
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presumir que existem lojas especializadas nesse tipo de mercado-
ria. Naturalmente, os personagens irdo querer encontrar e fre-
quentar esse mercado. No entanto, n3o existem lojas de magia.

Antes que o Mestre corra para criar lojas de itens magicos,
considere os personagens e seu compartamento. Com que fre-
quéncia um personagem venderia suas poces e pergaminhos!
Vender uma espada +17 Se desfazer de uma trombeta da destrui-
¢do ou de um anel da livre acéio?

Na maioria das vezes, os personagens ficario com estes itens.
Eles certamente ndo se desfazem de objetos que so podem ser
usados uma vez. Uma pessoa nunca pode ter, em exagero, pocdes
de cura ou pergaminhos de magias. Mais cedo ou mais tarde, estes
se esgotardo. Vocé jd tem uma espada +/7 Talvez um aliado ou
empregado possa usar tal arma (e desenvolver um grande respeito
por seu amo). Se desfazer da Unica trombeta da destruicdo que o
grupo tem? Isso ndo soa muito verossimil.

Se 0s personagens ndo querem se desfazer de seus itens magi-
€0s, por que motivo outras pessoas fariam isso? E se aventureiros
ndo vendem seus achados, entdo n3o hd um mercado grande o
suficiente para itens mdgicos que justifique a existéncia de estabele-
cimentos especializados.

Mesmo se os personagens ocasionalmente venderem um item
magico, montar uma loja de magias ndo € uma boa idéia. Onde
estd o sentimento de aventura em ir até uma loja e comprar uma
espada +17 Pechinchar o preco de uma varinha! Os personagens
devem se sentir como aventureiros, ndo como mercadores ou
verdureiros.

Leve também em consideracio: se um mago ou clérigo pode
comprar qualquer item de que venha a precisar, por que ele deve-
ria perder tempo tentando criar o item por si mesmo! A pesquisa
de itens mdgicos € um importante elemento da interpretacdo de
personagens, e a abertura de uma loja de magias simplesmente o
destroi. Hd uma grande diferenca no orgulho de um Jogador usan-
do uma varinha que ele préprio criou, ou encontrou apds uma
perigosa aventura, € o de um perscnagem que simplesmente a
tenha comprado.

Por fim, a compra e venda de magias presume a existéncia de
um grande nimero de itens magicos na sociedade. Isto diminui o
controle do Mestre. Jogadores com bom senso de Idgica aponta-
rao facilmente a inconsisténcia presente na existéncia de uma loja
de magia com grande estoque, numa campanha onde o Mestre
oferece poucas recompensas.

gica: Rara ou Comum?

O Mestre deve decidir se a mdgica serd uma presenga comum
em sua campanha, O mundo é rico em itens mdgicos, de modo
que qualquer guerreiro iniciante tem acesso a pelo menos uma
espada + 17 Jogadores gostam de ter uma grande variedade de
itens mdgicos interessantes, mas hd o risco de se criar uma situa-
¢do do tipo Montanha de Prémios fora de controle. E um mundo
rico em mdgica tem conseqiiéncias imprevistas.

Se a mdgica for comum, entio as pessoas comuns podem de-
senvolver uma tecnologia baseada em efeitos misticos. Podem ha-
ver motores a vapor impulsionados por um djinn, redes de teleco-
municacdo com bolas de cristal e outras conseqiéncias muito pouco
caracteristicas de épocas medievais. Isto pode ser divertido, mas
altera drasticamente o mundo da campanha.

A alegria de se descobrir um ftem mdgico se perde se todos
tiverem um, mas a auséncia de itens mégicos também pode arrui-
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nar um jogo. Isto é especialmente verdadeiro nos ni-
veis mais aftos, onde a mdgica ¢ tdo importante para a
sobrevivéncia do personagem. Voc& ndo vai querer
matar metade do grupo sé para que os sobreviventes
fiquem entusiasmados ac descobrir uma espada +1.
O Mestre quer que cada tesouro mdgico, ndo im-
porta o quao pequeno, seja especial; mas, a0 mesmo
tempo, € preciso manter o equilibrio entre o sofrimen-
to necessario a sua aquisicdo e a recompensa que ele
representa. Isto ndo € algo que um Mestre pode aprender
através de formulas ou tabelas, Exige tempo e bom senso.

Pesquisa dc Itens Magicos

Uma das habilidades partihadas por magos e clé-
rigos € a capacidade de criar itens magicos. Esta € uma
habilidade bastante poderosa, mas ndo chega a ser
usada com facilidade. Como Mestre, vocé ndo vai
querer que seus personagens criem todos os itens
magicos disponiveis. Cada novo objeto deverd ser uma
grande realizagdo, usada como trampolim para novas
aventuras.

A habilidade do mago em pesquisar itens é dividi-
da em diferentes fases. Apesar de um mago poder
lancar um Dardos Misticos no 1° nivel, ele ndo poderd
transcrever aquela magia para um pergaminho antes
de alcangar o 9° nivel. Isto também & verdade quanto
a mistura de pogSes. Somente ao atingir o | 1° nivel é
que o mago poderd tentar produzir outros itens magi-
cos. £, mesmo entdo, ele talvez ndo possa criar muitos
itens, se ndo conhecer as magias necessdrias.

Um clérigo pode comegar a criar pergaminhos no
7° nivel, & misturar algumas poges (geraimente aquelas
que envolvem cura) no 9°. Clérigos s6 podem produzir
alguns outros itens magicos, e so t8m como tentar isso
a partir do | ° nivel. Assim como o mago, mesmo nes-
te momento, sua habilidade pode ser limitada pelas magias
disponiveis na ocasido.

A criagdo de um item magico € bastante parecida
com o processo de pesquisar uma nova magia. O Mes-
tre e o jogador tm de cooperar, e trabalhar em con-
junto, para atingir o objetivo desejado. Entretanto, exis-
tem diferencas.

Na pesquisa de itens magicos, o produto final é
geralmente bem conhecido tanto para o jogador quan-
to para o Mestre. O jogador diz “Rupert quer criar
uma pogdo da Claraudiéncia” O efeito é conhecido; o
que deve ser feito para crid-lo ndo é. Portanto, uma
vez que o jogador tenha dito o que deseja, 0 Mestre
iré definir que materiais, férmulas, magias e rituais de-
vem ser adquiridos ou executados para criar o item,

Uma vez que o Mestre saiba tudo isso, o jogador
poderd continuar: Ele ndo diz ao jogador o que deve ser
Jeito! Depende do personagem descobrir os proces-
S05 € Passos Necessdrios para criar um item magico,
por menor que seja. Ele pode consultar um sdbio, pro-
curar a ajuda de um PdM de nivel mais alto, ou mes-
Mo usar magias para invocar poderes superiores.

Mesmo depois que descobrir o que tem a fazer, a
pessoa podera precisar de novas pesquisas para ad-
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quirir o dominio das técnicas necessérias. Tudo isso custard ao per-
sonagem tempo e dinheiro, de modo que ele deve ter bastante
dedicacdo e recursos, se espera obter sucesso. O processo de unir
informagdo e materiais necessarios é um grande pretexto para
vdrias aventuras. Isto € parte da diversio de um jogo de AD&D™,
Criar um item mdgico € mais do que um processo mecanico. Deve
ser também uma oportunidade para emocio e interpretacio.

A Natureza da Criagio Mégica

A criagdo de itens mdgicos é uma parte das regras de AD&D"™
extremamente aberta 3 interpretacao do Mestre. A maneira como
0 Mestre resolve abordar esta questio afetard 0 modo como a
magia € vista no jogo. Existem duas posturas bsicas quanto 4 pro-
dugdo de itens magicos: 0 método pritico e o método fantdstico.

O método pratico diz que a criagio de um ftem mégico estd
de certo modo ligada ao bom senso; os materiais necessérios para
fazer o item refletem as propriedades do objeto desejado, e os
passos necessarios sdo relativamente bem definidos.

Por exemplo, uma pocdo de escalada pode exigir um pélo de
uma criatura que consiga escalar, como uma aranha gigante, ou as
pernas de um inseto gigante. Uma varinha de reldmpagos talvez s6
funcione se entalhada na madeira de um carvaho atingido por um
raio. Petrificacdo pode exigir as escamas de um basilisco, uma das
cobras do cabelo da medusa ou uma pena de um galo-morcego
vivo. Medo talvez necessite de uma gota de suor de dragio, ou da
terra do tdmulo de um fantasma, Em cada caso, a relacdo entre os
itens necessérios e o objeto desejado é relativamente clara,

Além disso, os componentes propriamente ditos sio fisicos e
de fdcil compreensdo. Eles talvez sejam raros, mas podem ser en-
contrados sem preparo especial (fora aquele necessério comumente
em aventuras). No fundo, o Mestre cria uma “lista de compras”
que o personagem precisa obter. O personagem participa de aven-
turas, procurando as criaturas ou coisas que irdo fornecer o mate-
rial necessdrio.

Este método tem vantagens, sendo uma das maiores o fato de
que simplifica bastante a vida do Mestre. Quando encontra um
jogador que deseja criar algum estranho itemn magico, o Mestre 56
precisa elaborar uma lista de materiais que pareca apropriada ao
efeito em questdo.

No entanto, o método prético também pode ser alvo de abu-
so por parte de jogadores inteligentes. Eles podem presumir que
todo monstro encontrado tem alguma utilidade em potencial para
0s Magos, € portanto comegam a juntar amostras de pele, sangue,
cabelo, érgos e outras coisas. Eles se tornam acougues ambulan-
tes — o que estd bem longe do desejado!

Além disso, 0s jogadores irdo querer encontrar lojas especializadas
em materiais mdgicos, tanto para vender como para comprar os
componentes necessdrios. Isso acaba com a necessidade da aventu-
ra, € arruina parte do trabalho de interpretacio de personagem.

A abordagem fantastica tem uma visio drasticamente diferen-
te da fabricagdo de itens mdgicos. Aqui, quando o jogador diz “Eu
quero criar uma corda de escalada,’ o Mestre fornece uma lista de
materiais impossfveis. O jogador terd, entio, de descobrir o modo
de juntar cada ingrediente.

Assim, para criar uma corda de escalada, o Mestre poderia
exigir uma meada de fios ndo tecidos, a voz de uma aranha e a
coragem de um ladrdo ousado. O jogador entdo teria de desco-
brir o significado de cada ingrediente, ou a maneira de produzi-lo,
Isto, por sua vez, poderia requerer mais pesquisa e mais magjas.

Quanto 4 corda de escalada, o jogador poderia solucionar o
enigma encontrando um carneiro magico, cuja 3 € to grossa que
ndo precisa ser tecida. Com isto ele cria uma corda; depois, uma
magia especffica dd voz a uma aranha, que fala algumas palavras
sobre a corda de I3 Finalmente, o personagem engana um ladrio
famoso e o convence a usar a corda, ainda incompleta, em uma
perigosa missdo. Depois de tudo isso, o mago lanca as magias ne-
cessdrias para aprisionar os vdrios elementos e voild — ele conse-
guiv uma corda de escalada.

Contos populares, mitos e lendas estdo repletos de exemplos
de tarefas e ingredientes impossiveis. Para prender Fenris, um lobo
da mitologia ndrdica, os anGes forjaram uma corrente inquebravel
de coisas como as raizes de uma montanha, o baruho de um gato
e o hdlito de um peixe, Contos populares falam de herdis e hero-
inas que se defrontaram com tarefas impossiveis — arar o oceano
ou fazer uma camisa sem costuras. Hércules teve de realizar os
Doze Trabahos, considerados impossiveis pelas pessoas. Culhwch
(das lendas celtas) teve de produzir mel sem abelhas. Se os perso-
nagens aspirarem a herofsmo e feitos fantdsticos em escala épica,
eles certamente podem realizar tarefas assim.

O método fantdstico d4 4 aventura um forte elemento de
fantasia, uma vez que tais tarefas impossiveis fazem parte da mara-
vilha e do encantamento de um mundo. Além disso, esta técnica
assegura que cada ingrediente ou passo serd uma aventura. Magos
ndo conseguirdo seus componentes casualmente, na loja de ingre-
dientes mdgicos mais préxima. Isto também dd ao Mestre um meio
de controlar o tempo necessdrio (uma vez que reunir os ingredi-
entes pode ser uma tarefa bastante dificil) e de remover o dinheiro
em excesso dos personagens.

Ao mesmo tempo, os jogadores poderdo achar este método
muito dificil ou restritivo. Eles podem se sentir desencorajados pelas
exigéncias do Mestre, Para aliviar o problema, a0 menos parcial-
mente, o Mestre pode equilibrar suas exigéncias com a poténcia
do item sendo criado.

Combinando o pritico com o fantastico é uma boa alternativa
para qualquer um dos métodos. Nem todo item mégico pode ser
criado juntando os drgdos de criaturas ou as esséncias de plantas
raras, € nem sempre requer que o personagem supere o impossivel,

ftens mdgicos simples e comuns (pogbes da cura, pergaminhos
com vérias magias, varinhas de detecgdio) podem exigir apenas que os
componentes apropriados sejam reunidos e encantados. Itens po-
derosos, raros e de grande utilidade (como uma espada +1) podem
testar os talentos e a criatividade da pessoa, exigindo a resolugio de
enigmas e charadas muito além do conhecimento normal.

A combinagdo das duas filosofias pode até ser usada para ex-
plicar o fato de que alguns itens magicos sio comuns, e outros,
raros — pogdes sao encontradas em todo lugar, mas magas da
desintegracdo sdo dificeis de se achar. PogBes requerem ingredien-
tes simples; macas exigem que a pessoa mova montanhas.

Der'gaminhos Um personagem que conhece uma ma-
5 gia ndo recebe, automaticamente, a infor-
e Pocoes

Magdo necessria para Criar um pergami-
nho, ou pogdo, de efeito semelhante. Os
processos e férmulas usadas em cada caso sdo diferentes.

Uma magia em urna pdgina do grimoire do mago ¢ diferente da
mesma magia, contida em um pergaminho. O primeiro caso exige
memorizagao, & pode requerer componentes ou gestos para ser
ativado. O segundo precisa apenas de uma palavra para surtir efei-



to. Uma pogdo, ingerida para fazer efeito, é obviamente uma mani-
festacdo diferente do mesmo poder.

Devido a essas diferencas, um mago precisa aprender mais
sobre sua arte antes de tentar criar pergaminhos e pocdes. Presu-
me-se que ele tenha atingido o grau necessério de treinamento
quando atinge o 9 nivel. Mesmo entdo, o conhecimento de como
fazer tais itens ndo surge espontaneamente.

Em vez disso, no 9° nivel ele tem o potencial para criar tais
itens. O personagem conhece suficientemente bem os principios
de sua arte, e aprendeu aonde procurar a informacio necessaria
para realizar a tentativa. O processo exato para cada magia especi-
fica ainda € um mistério para ele.

Dergaminhos

O primeiro passo na criagdo de um pergaminho de magia (ndo
um pergaminho de protecdo) € que o mago ou clérigo conheca e
seja capaz de langar a magia apropriada — a férmula tem que cons-
tar de seu livro de magias. Se ele nunca aprendeu a magia em ques-
tdo, ou falhou ao tentar aprendé-la, o personagem certamente ndo
poderd criar um pergaminho que cause o mesmo efeito. No caso de
um pergaminho de protecio, o mago estd limitado & magias de
protecdo que estejam dentro do dmbito de sua arte, como, por
exemplo, protecdo contra elementais, magia e petrificacio.

Se 0 mago conhece a magia, ele pode comegar a criacio do
pergaminho. Seu primeiro passo & juntar os materiais apropriados;
pena, tinta e papel. Estes materiais ndio podem ser comuns; existe
o risco do produto final ser inécuo, ou dos materiais serem consu-
midos pelas energias misticas,

A pena usada para cada magia deve ser nova, ainda intocad,
Energias emanadas pela magia transcrita ficam nesse instrumento.
Se a pena for usada novamente em outra magia, as energias sio
liberadas e se misturam com o novo efeito, fazendo-o falhar,

Além disso, a pena ndo pode ser simplesmente de um ganso
comum. Ela deve vir de uma criatura estranha e mgica, que talvez
esteja relacionada & natureza da magia (a pena de um galo-morce-
go para Pedra em Carne, etc.). A tarefa de encontrar a pena certa
pode se tornar uma aventura por si s6. Penas arrancadas pelo
proprio mago aumentam a chance de sucesso em 5%.

O papel ou outro material sobre o qual o pergaminho & trans-
crito também deve ser de étima qualidade. Papel é o melhor para
este fim, seguido de velino e depois papiro. Cada um afeta a chance
de sucesso conforme segue:

Papel +5%
Velino 0%
Papiro ~5%

A tinta € o elemento final. Nesta drea, o Mestre tem a maior
liberdade para exigir os ingredientes e processos mais exdticos. Os
ingredientes podem ser simples — a tinta de uma Iula gigante mis-
turada com o veneno de um wyvern, ou o odor de um gambd
gigante misturado com o sangue de um gorgon. Podem também
ter um significado complexo — as ldgrimas de um crocadilo e uma
gota de dgua do fundo do oceano mais profundo, ou uma gota de
cerveja da caneca do Rei Thyas misturada com as lamentacBes das
mulheres no enterro de um grande herdi.

Em geral, os ingredientes da tinta dever estar relacionados
com o objetivo do pergaminho. Assim como a pena, a tinta usada
para cada magia deve ser diferente, e até novas inscricdes da mes-
ma magia requerem o preparo de uma nova porcio da tinta.

Tesouros ¢ Itens Magicos
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Quando o personagem tiver juntado € misturado todos os
materiais, ele pode comecar o processo de transcricio. Magos
devem ter seus livros de magia & mdo para guiar o trabalho, en-
quanto clérigos e outros tém de trabalhar em altares especialmen-
te preparados. O processo de escrever o pergaminho exige um
dia completo para cada circulo da magia inscrita,

Pergaminhos de protecdo exigem 6 dias de trabalho. Durante
este tempo, o personagem ndo pode ser perturbado, parando ape-
nas para comer e dormir (e somente para um minimo de cada). Se
0 personagem interrompe o processo antes da transcricio se com-
pletar, o efeito falha, e todo o trabalho realizado terd sido em véo.

Apds o término do trabalho, o Mestre secretamente verificard
se a pessoa obteve sucesso. A chance inicial é de 80%. Pode au-
mentar ou diminuir devido aos materiais usados. Para cada circulo
da magia, 1% ¢ subtraido da chance de sucesso, mas cada nivel do
personagem acrescenta |%. Deste modo, um mago de |5° nivel
(+15) criando um pergaminho de uma magia de 7° circulo (-7),
usando papiro (-5) e escrevendo com uma pena de galo-morcego
arrancada com suas préprias maos (+5) teria uma chance de su-
cesso de 88% (80 + 15 -7 -5 +5 = 88%).

Se o ntmero obtido nos dados de porcentagem for igual ou
menor ao ndmero necessdrio, a tentativa € bem-sucedida. Se o
resuftado for maior, a tentativa falha, apesar de nio haver jeito do
personagem saber disso num primeiro momento.

Se a tentativa falhar, o pergaminho contém algum tipo de mal-
dicdo. O Mestre secretamente escolhe um efeito apropriado, ba-
seando-se na magia que a pessoa tentou transcrever. Uma tentati-
va mal-sucedida de criar um pergaminho de Bola de Fogo pode
resultar em um pergaminho amaldicoado, que explode em uma
enorme esfera de chamas ao ser lido. O personagem n3o pode
detectar a maldigdo antes que seja tarde demais.

Obs.: Uma Remover MaldicGes fard com que o pergaminho
amaldicoado vire pd.

Um dnico pergaminho pode conter de | a 6 magias, o ntime-
ro real sendo determinado aleatoriamente pelo Mestre. O joga-
dor nunca pode ter certeza do espaco necessdrio, mesmo para
maglas iguais em dois pergaminhos diferentes. Uma tentativa mal-
sucedida de escrever um pergaminho automaticamente preenche
0 restante da pdgina, mas outras magias escritas com sucesso ante-
riormente permanecerdo. Neste caso, o efeito da maldicio nio
existird até que a magia especifica seja lida.

Quando for usar um pergaminho escritc por ele mesmo, o
mago nao precisa usar Ler Magias para compreender as inscricdes.

DPogoes

PogBes sdo, em sua maioria, obra de magos, embora clérigos
possam preparar po¢des relacionadas a cura. (Clérigos de diferen-
tes mitos podem ter ou ndo a capacidade de preparar pocées,
dependendo das esferas de magia disponiveis) Pocdes de cura
estdo além do poder de magos.

Assim como acontece com outros itens mégicos, o persona-
gem deve identificar e reunir os materiais necessarios para prepa-
rar uma pogao, antes que se possa dar inicio ao trabalho. A férmu-
la pode ser tao direta ou t3o bizarra quanto o Mestre quiser: Pode
exigr o sangue de uma criatura rara, pé de pedras preciosas, o
suor de uma €égua, ou o Ultimo alento de um herdi agonizante.

Além disso, uma pogao exige vdrios ingredientes mundanos.
O custo bésico destes ingredientes varia de 200 a |.000 pegas de
ouro. O Mestre deve decidir isso baseado em quio comum € a
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pogdo, seu poder e a natureza dos ingredientes exigidos, Uma
poclio de controlar dragbes € um item raro de grande poder, e
portanto deve custar todas as 1.000 pecas de ouro. Uma pogdo
de cura é um item bastante necessario, algo a que o Mestre pode
querer que os personagens tenham acesso rapido e facil. Por-
tanto, ela deve ser barata, ndo custando mais que 200 pegas de
ouro.

Magos devem fazer mais do que simplesmente adquirir os in-
gredientes: eles precisam também de um laboratdrio completo de
alquimia. Pogdes ndo sdo algo que vocé possa preparar no fogdo
da cozinha! Este laboratdrio deve estar equipado com fornos, to-
néis, alambiques, béquers, destiladores, retortas e braseiros — ou
seja, todo o equipamento do laboratdrio de um cientista louco
(por volta de 1400 d.C.).

Q custo bdsico para tal laboratdrio € de no minimo 2.000
pecas de ouro, caso todos os profissionais necessdrios para
preparar o equipamento estejam disponiveis, e possam fazé-lo
de acordo com as especificacdes do mago. Este custo cobre
apenas o equipamento; o personagem também precisa de um
lugar apropriado para colocar todas estas coisas e realizar seu
trabalho. Devido aos estranhos ruidos e odores nada agradd-
veis liberados a todo instante, muitos proprietdrios ndo gosta-
riam nern um pouco de ver seus aposentos serem usados como
laboratdrio.

Uma vez que o lugar e o equipamento estejam estabelecidos,
o mago deverd pagar 10% de seu valor a cada més para fazer a
manutencdo, substituindo pecas quebradas nos experimentos, e
ingredientes bdsicos que perdem poder com o tempo.

Clérigos ndo utilizam laboratdrios — tais equipamentos estdo
impregnados com formas de aprendizado infiéis e heréticas. Em
vez disso, deposita sua fé em poderes maiores para realizar as
transformagdes necessdrias. Assim sendo, ele usa um altar especial-
mente dedicado a esse proposito. Quando estiver construindo
este altar, o personagem deve estar preparado para fazer algum
sacrificio importarte, seja financeiro ou, melhor ainda, um servico
especial para a divindade. Depois disso, o clérigo s6 precisa de-
monstrar respeito pelo altar, como seria normal em sua fé.

Criando a Pogao: Com todo este equipamento preparado, o
mago ou clérigo estd pronto para comecar. Com o custo jd deter-
minade, o tempo para misturar, infundir, destilar, decantar e obter a
pogdo € igual, em dias, ao custo dividido por 100. Durante esse
tempo, o personagem ndo deve ser perturbado, exceto pelas ne-
cessidades normais de ccmer e dormir. Se o trabalhe for pertur
bado, a pocdo estard arruinada, bem como todos os ingredientes
usados.

Apds o término do trabalho, o Mestre langa secretamente
os dados de porcentagem para determinar se a pocio ficou boa.
A chance bdsica de sucesso é de 70%. Para cada 100 pegas de
ouro gastas em ingredientes, 1% é subtraido. Para cada dois ni-
veis (ou fragdo disso) do personagem, |% é acrescentado a
chance.

Se o resultado for menor ou igual & chance de sucesso, a
pocao foi bem-sucedida. Se a pocdo falhar, o personagem terd
criado um veneno mortal ou uma pocdo da desilusdo, a escolha
do Mestre. Obviamente, o jogador ndo saberd se uma pocdo é
boa, ou ndo, até que seja tarde demais. De qualquer forma, o
mago ou clérigo serd sdbio se rotular suas pogdes, ja que ndo hd
uma maneira certa de se distinguir po¢Bes diferentes sé pela
aparéncia.
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Pogdes e pergaminhos ndo sdo os Uni-
cos itens mégicos que magos e clérigos
podem criar. Qutros tipos de itens po-
dem ser preparados — armas, varinhas,
cajados, bastdes, anéis, bracadeiras, bra-
seiros, capas entre outros.

Existern também certos itens que os personagens ndo podem
criar. Artefatos, reliquias, livros (com excecdo de grimoires) e armas
inteligentes sdo de criagdo exclusiva do Mestre, Tais itens podem ser
encontrados pelos personagens, mas eles nunca poderdo fabricd-
los. Isto garante que o Mestre controlard certos elementos, que s
podem aparecer de acordo com o planejamento de sua aventura.

Além disso, certos itens magicos estdo intimamente ligados a
uma determinada raca, em especial o machado de batalha dos andes
13, mantos élficos, botas élficas, arcos élficos e certos tipos de mar-
telos e machados. Estes itens s6 podem ser fabricados por PdMs
andes e elfos de idade bastante avancada. A criacio e distribuicao
destes itens € tarefa unicamente do Mestre.

Finalmente, o Mestre tem direto de ndo permitir aos jogadores
a criacdo de algum item mdgico que ele considere poderoso ou
importante demais em sua campanha. (Por exemplo, se todas as
armas mdgicas na campanha do Mestre foram feitas por uma antiga
avilizagdo e a arte de sua fabricagdo se perdeu no tempo, ele pode
nao permitir a habilidade de criar tais itens aos personagens.)

Fora esse tipo de limitagdo, os jogadores devem ser encoraja-
dos a dar suas préprias idéias para itens novos ou Unicos. As pos-
sibilidades para novos itens esto limitadas apenas pela necessidade
de equilbrio no jogo. Talvez o personagem gueira uma flecha ex-
plosiva de luzes brilhantes, ou uma varinha que faz com que as
pessoas tocadas sofram de amnésia.

Usando o mesmo processo descrito para a criagdo de novas ma-
glas, 0 Mestre deve pedir ac jogador que escreva uma descricdo do
ttem desejado. O Mestre entdo a analisa e altera conforme necessario,
e discute as mudancas com o jogador. Quando os dois tiverem con-
cordado, o personagem pode iniciar o processo de pesquisa e criagao.

Quando um jogador diz que pretende criar um determinado
item, ndo é tarefa do Mestre dizer a ele se o personagem tem
capacidade para isto ou n2o. A responsabilidade do Mestre é deci-
dir os materiais e 0s passos necessdrios para criar o objeto. O
jogador pode, entdo, fazer seu personagem consultar um sabio,
outro personagem, ou uma forca superior para descobrir o que
precisa. Neste processo, ele podera descobrir que ndo tem os
poderes necessarios para criar o item. Este é um dos riscos exis-
tentes na pesquisa de itens mdgicos.

Encontrando os Materiais Apropriados: Primeiro o persona-
gem precisa dos materiais apropriados. Na fabricagdao de itens
mdgjcos, ndo se pode usar qualquer espada, graveto, capa, colar ou
seja [d o que for: O item tem que, de alguma maneira, ser extraor-
dindrio. Armas devem ser de étima qualidade. Madeiras tém de ser
raras, cultivadas especialmente, ou cortadas de uma certa maneira
em um determinado momento. Roupas devem ser tecidas segun-
do espedificagdes exatas. O material em si pode ser de uma natu-
reza impossivel (uma camisa sem costuras, ou um martelo forjado
no coragdo de um vulcdo e resfriado no mais profundo oceano).

Freqlientemente, obrigar o personagem a fabricar ou encon-
trar um ftem ¢ a Unica forma de se garantir a autenticidade do
material. O objeto deve custar muito mais que um item comum
do mesmo tipo. O preco pode variar entre [.000 e 10.000 (ou
mais!) pecas de ouro, dependendoc do material.

Criacdo de
Outros Itens
Mégioos



I do s: Uma vez que o receptacuio para a
magia tenha sado ob‘udo 0 personagem precisard prepard-lo. Uma
espada pode precisar ser banhada em 4cidos raros para eliminar
impurezas. Ossos podem precisar ser descarnados por formigas gi-
gantes. Madeira pode requerer uma infusdo em dleos e ervas raras.

Apesar do item estar, até o momento, longe de obter poderes
magicos, este estagio € vital — uma falha aqui significa que o pro-
cesso ndo dard certo. Normalmente, esta fase leva de 2 semanas a
| més, s6 para preparar o objeto. Ingredientes adicionais custam, a
esta altura um minimo de 500 pecas de ouro.

E : 11 O personagem agora estd pronto para
comegar 0 encantamento Magos devem, primeiramente, obter
sucesso no lancamento de uma Encantar ltem (ou fazer outra pes-
soa lancd-la por ele) sobre o objeto, de acordo com as condicdes
descritas para este efeito. Depois, 0 mago pode langar outras ma-
gias no receptdculo, fornecer os Ultimos ingredientes, ou realizar
os Ultimos passos do processo de encantamento (como definido
pelo Mestre).

O personagem pode ter que levar o item encantado para o
pico da mais alta montanha, para que o objeto seja exposto aos
raios do sol nascente, antes de completar o encantamento. Ele
poderia ter que banhd-lo nas ligrimas destiladas de rouxindis. Se
magias forem necessdrias, estas, em vez de terem suas energias
dissipadas, sdo absorvidas e transformadas pelo objeto encantado.

A magia a ser lancada no item tem que ser equivafente 20 poder
desejado. Se ndo houver nenhuma magia diretamente equivalente,
uma formula mais poderosa, com praticamente a mesma fungao,
pode ser usada. Se ndo houver nenhum efeito equivalente, o mago
deverd pesquisar a magia apropriada antes de comegar o processo
de criacdo do item magico, ou terd de forecer ingredientes exdti-
cos capazes de conferir poder ao item, 4 escolha do Mestre.

Deste modo, 0 mago poderia langar Reldmpago em uma vari-
nha para transformd-la em uma varinha dos relémpagos, mas ele
teria de pesquisar uma nova magia para criar luvas da Destreza
(uma vez que ndo existe nenhuma magia capaz de melhorar Des-
treza), ou banhar as luvas em uma esséncia de sonhos de beija-
flores (por exemplo).

Por Uitimo, se a pessoa quiser que o item retenha sua mdgica
por mais de um uso, uma Permanéncia deverd ser lancada. Isto
aprisiona a magica contida no receptdculo, fazendo com que obe-
deca ao comando escolhido pelo mago. Se Permanéncia ndo for
usada, o objeto conterd apenas um nidmero de cargas igual ao
nimero de magias langadas sobre ele.

Se todos estes passos tiverem sido realizados corretamente e
sem interrupgdes, o item terd sido criado.. talvez. O processo é
longo e complexo, e hd muitas oportunidades para erros e aciden-
tes. Assim, quando tudo estiver terminado, um teste de sucesso deve
ser realizado. A chance bdsica de sucesso € de 60%. Cada nivel do
mago acrescenta 1% a chance, enquanto que cada magia, processo
especial ou ingrediente raro usado a reduz em 19, O Mestre pode
modificar ainda mais esta porcentagem, devido a precaugdes especi-
ais ou grandes atalhos que o personagem possa ter tomado.

Se passar no teste (obtendo um nimero igual ou menor que a
chance de sucesso no dado percentual), o item foi criado. Se o teste
falhar, o objeto estd amaldicoado, mas isto talvez ndo seja percebido
A s farde. A fungdo do e € pervertida, Iormando-se © oposio
da intencdo de seu criador Uma espada amaldicoada, por exemplo,
poderia reduzir as chances do personagem atingir o oponente, en-
quanto que luvas amaldicoadas poderiam tornar o usuario desajeitado.

Um personagem nao pode tentar criar um objeto amaldicoado
com a esperanga e intengdo do precesso falhar (ganhando, deste
modo, um item médgico Util). A natureza da fatha em magias & tal que
o resultado desejado, seja ele declarado ou ndo, nunca ocorrerd,

Por exemplo, suponhamos que Thibault, o Jovern, um mago de
|7° nivel, deseja criar uma poderosa espada +5. Usando uma Con-
tato Extraplanar e dinheiro, ele descobre os passos e os itens ne-
cessdrios. Sua primeira tarefa € forjar uma ldmina de espada com
suas proprias maos, do minério das Montanhas Lothrain, localiza-
das bem no centro do Territério dos Andes.

Ele viaja até 14, s6 para descobrir que os Lordes dos Andes
consideram aquele ferro o maior dos tesouros, uma preciosidade
que ndo pode ser dada a pessoas que ndo sejam de seu sangue.
Apds muita negociagsio, os Lordes dos Andes concordam em per-
mitir que nosso herdi realize a Prova da Areng, o rito de masculini-
dade dos anGes. Thibault € levado as cavernas, um lugar onde, até
mesmo os andes, temem ir e do qual, em uma aventura solo, ele
por pouco escapa com vida. Quando o mago estd totalmente
recuperado e curado, os andes o satidam como um deles, e o
recompensam com o minério. Como um beneficio extra, durante
o tempo que passou com os andes Thibault aprendeu alguns tru-
ques na arte de forjar ldminas, aumentando sua hebilidade.

Agora Thibault jd tem o ferro e, na sua jornada para casa, para
na Fonte dos Mastees, para adquirir o segundo item de que preci-
sa — pura dgua da fonte. Pouco tempo depois, ele estd de volta, e
passa um més martelando, dobrando, resfriando e martelando
novamente na lamina, gastando 5.000 pegas de ouro na tarefa.

Finalmente o trabalho estd concluido e a limina estd pronta,
sendo a Ultima etapa banhd-la em dcido de pudim negro. De acor-
do com as instrugdes que recebeu, Thibault deve, agora, infundir a
lamina com o poder da pureza. O que isto significa exatamente
ndo estd muito claro, mas seu dinheiro estd acabando e ele ndo
quer perder mais tempo investigando, O mago decide fazer com
que a ldmina seja abencoada no templo local, e pede que um
paladino deite suas m3os sobre ela.

Com todos estes passos concluidos, Thibault comeca a lancar
as magias. Durante dias ele trabalha no lancamento de Encantar
ltem. A magia é bem-sucedida. Para criar uma arma +5 ele usa
uma Arma Encantada, uma vez para cada ponto de bénus. No
entanto, apds 4 magias, Encantar ltem perde seu poder, e Thibault
deve gastar ainda mais tempo executando-a novamente, Obtendo
sucesso, ele langa a Ultima Arma Encantada e depois sela tudo com
uma Permanéncia.

O Mestre secretamente faz um teste de sucesso. A chance é
60% (bdsica) + 17% (nivel de Thibault) -12% (pelo minério, por
forjar a lamina com as proprias méos, pelo banho de 4cido, pela
infusdo de pureza, dois encantamentos, cinco bdnus e a Permanén-
cia) = 65%. O Mestre obtém um 45. O trabalho € bem-sucedido,
e a espada estd concluida. Ndo é necessdrio dizer que Thibault ndo
estd nem um pouco ansioso para passar por isto tic cedo.

Clérigos e outros clérigos também podem fazer itens mdgicos
apropﬂados a sua fé&. O processo se inicia com a selecdo de um
receptdculo adequado, feto dos materiais mais finos ou perfeitos.
Uma vez que o objeto tenha sido obtido, o clérigo deve passar
duas semanas em cerimdnias de meditagdo e purificagio, e depois
TS LMa sernana em jejurn e purificagao. Enido ee evera purti-
car o item, e procurar invocar para o objeto uma peguena porgio
do esplendor de sua divindade. Felizmente, este passo leva apenas
um dia e uma noite.




Isto feito, o item estd pronto para o apelo final. Enquanto o
objeto repousa sobre o altar, o clérigo deve rezar pelo sinal aben-
coado, que significa que sua divindade ird conceder ao receptdculo
os poderes desejados. A cada dia, hd uma chance cumulativa de
[9% das preces serem ouvidas.

Uma vez que este passo esteja concluido, o item s¢ precisard ser
santificado e consagrado, a menos que deva possuir cargas. Neste
caso, o clérigo terd 24 horas para langar as magias apropriadas no
itern. Caso a tarefa ndo seja completada neste tempo, © personagem
terd, novamente, que pedir a béncdo de sua divindade antes de
continuar o processo (em outras palavras, comegar tudo de novo).

Presume-se que o clérigo seja perfeitamente fiel e virtuoso a sua
fé. Caso este ndo seja o caso, na percepcdo do Mestre, o processo
poderé falhar ou produzir algum resultado inesperado. O encanta-
mento pode apenas falhar, ou a divindade do personagem poderd
amaldicoar o objeto, como punicao pela petulancia do clérigo em
pedir uma béncio imerecida. O Mestre terd de julgar 2 virtude do
clérigo baseado em suas acOes passadas, e em seus motivos atuais.

Alguns itens que possuem cargas po-

QCCHTFCgaﬁdO dem ser recarregados. Recarregar
ndo é simples, mas € mais fécl do

Itens Magicos , ok e,
que criar um novo item magico.

Magos ou clérigos de alto nivel podem achar bastante Util dar vida
nova a um item velho.

Para recarregar um item, ele deve ser primeiramente encanta-
do, através de uma Encantar Item ou com oracdes, como explica-
do acima. Uma vez preparado, novas cargas podem ser langadas
sobre o receptdculo. Um beneficio de se recarregar um item é ©
fato de que cada carga requer apenas o tempo normal de execu-
¢do da magia (e ndo as 2d4 horas por circulo normalmente exigidas
pela Encantar ftem).

Entretanto, recarregar também tem seus riscos. Cada vez que
o item € encantado para ser recarregado, ele deve passar por um
teste de resisténcia & magia (usando o valor de resisténcia da pessoa
que o estiver encantando) com uma penalidade de -1. Se o teste
de resisténcia falhar, o perscnagem acidentalmente interferiu com a
magia do item e este se transforma em pd, perdendo seu poder.

DCStﬂliQéO de  Em certas ocasides, os personagens
e podem considerar desejavel, Util ou
Itens Magicos

simplesmente necessdrio destruir um
itern mégico. Itens mdgicos sdo mais
resistentes que objetos comuns, mas estdo longe de ser
indestrutiveis, como mostra a Tabela 29.

Personagens que estejam de posse do objeto que pretendem
destrui; podem fazé-lo da forma que quiserem. Eles sé precisam
partir a limina de uma espada mdgica, ou queimar um manto, ou
seja ld o que for.

E possivel, mas muito dificil, mirar em itens mégicos especfficos que
estejam sob a posse de outras pessoas. (Na verdade, ndo é mais ficil
ou mais dificil do que atacar um item ndo-mdgico.) A tentativa de
destruir o item mdgico de um inimigo pode exigir jogadas de ataque,
testes de resisténcia comuns e testes de resisténcia para os itens.

A destruicio de um item mdgico deve resultar em algo mais
dramatico do que aquilo que ocorre quando se quebra um vaso
ou uma vidraca. Como Mestre, vocé pode descrever uma drama-
tica explosdo de energia, um pegueno redemcinho, um cheiro
horrivel, ou o que parecer mais apropriado no momento.
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Para alguns itens, especiaimente cajados, existem regras espe-
cificas que definem os efeitos da destruicio. Esses casos sdo raros,
e seus efeitos, devastadores, portanto recomendam-se apenas para
alguns poucos itens em particular. Para outros itens, vocé pode
dizer que a destruicdo de um objeto mdgico causa um pegueno
dano as pessoas naquela drea. Vocé pode, por exemplo, dizer que
0s personagens dentro de 30 centimetros, 2 ou até 3 metros so-
frem d8 pontcs de dano.

Iste € apenas um exemplo — o dano pode variar; d sua esco-
Iha. Lembre-se, no entanto, que tal dano deve ser usado apenas
para efeito; isso jamais deverd matar ou ferir gravemente um per-
scnagem. Afinal, matar o personagem na exploso de sua propria
espada mdgica € apenas jogar sal na ferida; afinal, a perda de um
estimado objeto mdgico ja é ruim ¢ bastante!

Artefato
Reliquias
(Regra
Opcional)

Extremamente mais potentes que o mais
poderoso item mégico sdo os objetos ex-
cepcionalmente raros, de poder antigo e
grande majestade — artefatos, obras do
mais poderoso conhecimento mago, e re-
liquias, remanescentes de grandes divin-
dades e dos maiores homens santos. Es-
tes sdo itens de grande importancia e efei-
to, de modo que seu uso tem que ser controlado estritamente. As
condicOes seguintes sao absolutas, e sempre valem quando se tre-
ta de artefatos e reliquias. A apari¢do de um artefato ou reliquia
tem sempre de ser a base de uma aventura. Estes itens nunca
devem ser introduzides casualmente no jogo.

Caracteristicas de Artefatos e Reliquias: Cada artefato ou re-
liquia é Unico. S6 pode existir um exemplar em uma determinada
campanha. E esse exemplar s¢ aparece quando for colocado ali
pelo Mestre. Estes objetos nunca fazem parte de tesouros aleatd-
rios, e portanto ndo aparecem em nenhuma tabela de tesouro. O
Mestre tem de decidir colocar cada artefato em seu jogo.

Artefatos e reliquias sempre possuem efeitos colaterais perigo-
sos € possivelmente mortais. Estes efeitos sdo irreversfveis, ndo sen-
do afetados por desejos, e nem pela maioria dos poderes supremos.
Artefatos s6 podem ser destruidos de maneiras extraordinarias.

Artefatos e reliquias nunca podem ser transferidos de uma
campanha para outra. Se personagens da campanha de outro
Mestre entram na sua, eles automaticamente o fazem sem quais-
quer artefatos que possuam.

Assim sendo, e considerando todas estes avisos e adverténci-
as, 0 que, exatamente, torna artefatos e reliquias t3o potencial-
mente perigosos de se usar em um RPG?

No inicio da lista estd o fato que, em termos de jogo, artefatos
e reliquias ndo s3o nada mais que desculpas para o Mestre quebrar
toda e qualquer regra que quiser: Sabendo a palavra de comando,
um artefato ou reliquia pode permitir a um personagem aumentar
todos seus atributos ao mdxime imediatamente, ou transformar
0s 0ssos de um inimigo em geléia,

O artefato pode permitir ao personagem conjurar Chuva de
Meteoros, pronunciar uma Palavra de Poder, ressuscitar, fazer o tempo
parar uma vez por dig, a vontade, ou convocar poderosos monstros
e controld-los. O personagem poderia descobrir o poder de domi-
nar a mente dos outros, escravizando-os completamente. E isto tudo
pode ser apenas uma pequena parte dos poderes do artefato. Em
outras palavras, ndo hd limites para o que vocé, come Mestre, pode
decidir que um artefato € capaz de realizar,



Origem de Artefatos e Reliquias: Todos estes itens sio legados de
tempos remotos, e possuem histdrias envoltas em mito e lenda, Um
artefato tem uma histdria € uma aura tio desenvolvidas por 1rés,
como, por exemplo, a espada Excalibur do Rei Artur; a pele do lefio
de Neméia usada por Hércules, a Caixa de Pandora, o Velo de Quro,
a espada, j6ias e espelho do Japo antigo, ou o Martelo de Thor:

Estes objetos tnicos foram um dia usados por deuses e mor-
tais muito mais poderosos que os homens comuns. Muitas vezes,
estes itens existiam para fins especificos — criados para ajudar
um determinado herdi, ou para combater um determinado ini-
migo. Um artefato € tao intimamente ligado a uma pessoa, tem-
po ou lugar, que raramente seus poderes podem ser usados em
sua plenitude, exceto por individuos especificos, que alcancem
certos padrdes. Um fracote nunca poderia arremessar o Marte-
lo de Thor, assim como ndo é qualquer um que pode comandar
a cabana de Baba Yaga. Um artefato, talvez, apenas revele seus
poderes plenos quando estiver lidando com uma ameaca ou perigo
muito especfficos. Artefatos tm propdsitos, s vezes completa-
dos hd muito tempo, s vezes intermindveis.

Introdugdo de Artefatos e Reliquias em uma Campanha:
Devido a0 enorme impacto causado por um artefato, vocé s6
deve usd-los nas aventuras mais emocionantes que criar, e vocé
deve, sempre, ter uma razic para trazer um artefato para o
jogo. Ele nunca deverd aparecer simplesmente porque vocé quer
dar aos personagens algo maior e melhor;

Se descoberto no inicio de uma aventura, ele deve servir
como prelddio para alguma grande ameaca ao reino, império,
continente ou mundo, uma batalha onde o item fard a diferenca.
Em vez de simplesmente dar o item aos personagens, vocé pode
apresentar primeiro o perigo, e entio fazer os personagens pro-
curarem pelo artefato que ird derrotar; ou reverter, a maré ma-
ligna que ameaga varrer o mundo. Como alternativa, os perso-
nagens poderiam se defrontar com a pior de todas as situacBes
— uma em que o artefato estd nas maos do inimigo; os jogado-
res devem, entdo, conseguir recupera-lo. Cada uma destas situa-
¢Oes cria uma aventura ou, ainda mais provavelmente, uma série
de aventuras centradas no objeto.

Uma vez que a aventura termine, é melhor encontrar algu-
ma maneira de tirar o artefato das mdos dos jogadores. No fun-
do, o item foi apenas algo para fazer a histéria andar, e ndo uma
coisa que vocé quer que permaneca em sua campanha, uma vez
que j& ndo hd mais necessidade do item. Isto também faz parte
da natureza de artefatos e reliquias, j4 que eles possuem o irri-
tante hdbito de desaparecer apds realizar o trabalho. Deixar o
artefato na campanha é convidar os jogadores a cometer abusos,
talvez até para fins nobres, mas abusos de qualquer maneira, Exis-
tem, mesmo em um jogo de fantasia, “certas coisas que o ho-
mem ndo deve saber’,

Devido a seu grande impacto e significado titanico no esque-
ma do universo, artefatos devem ser usados com parciménia. Os
personagens s6 poderdo salvar o mundo algumas vezes, antes
que isto se torne repetitivo,

Nao fique muito ansioso em introduzir estes itens em seu
Jogo, e ndo os use muito freqiientemente. Artefatos e reliquias
representam o dpice dos itens mdgicos. Eles perderdo muito de
seu impacto se todo rei possuir um na cdmara do tesouro, Se os
personagens encontrarem apenas um artefato em toda sua car
reira, serd suficiente. Se for bem-representado em todo seu po-
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tencial dramatico, um item desses levard a uma aventura de que
0s jogadores se lembrardo por muito tempo.
Criagao de um Artefato ou Reliquia
Quando vocé decide introduzir um artefato ou reliquia, €
seu dever crid-lo especialmente para sua campanha. Alguns exem-
plos sdo dados no fim desta secio, mas artefatos devem ser fei-
tos sempre para se encaixar na campanha, e nio o contrério,
Desta maneira, os jogadores nunca saberdo o que esperar —
ndo conhecem a aparéncia, a histéria, os poderes ou os proposi-
tos do item. Todas estas coisas tornario a descoberta e o uso do
artefato mais emocionante. Além disso, vocé saberd que cricu
alguma coisa realmente importante, talvez a coisa mais significati-
va de sua campanha. Isto ¢, realmente, um grande feito.
Aparéncia: O primeiro passo na criagio de um artefato ¢
decidir sua forma. Pode ser qualquer coisa; uma arma, uma caba-
na com pernas de galinha, um livro, uma mdscara, uma coroa,
um dente, um trono, um rouxinol mecénico, uma esfera de cris-
tal, um anel comum, uma varinha ou qualquer outra coisa.
Histéria: Depois de decidir sua aparéncia, crie uma histéria
para ele. A histdria ird guid-lo na hora de definir os poderes que
0 artefato tem, e para o que ele é usado. Nessa histdria, decida
quem criou ¢ item, e quais foram suas razdes para fazé-lo. Entio,
descreva o que aconteceu com o item com o passar dos séculos
— onde ele apareceu antes, e o que aconteceu nestas ocasides!
Finalmente, enfeite a histéria com pistas sobre seus poderes, e as
lendas enganosas que passaram a acompanhar o item.
Tendéncia: Fscolha uma tendéncia apropriada para o artefato
(todos os artefatos estao profundamente ligados a uma tendéncia).
Poderes Menores: Assim que vocé tiver uma histdria do item,
comece a designar seus poderes. Artefatos normalmente possu-
em Vdrios poderes menores e uma ou duas habilidades maiores,
Algumas habilidades mencres s3o:

Lanar uma certa magia de 1° circulo conforme desejado
Langar uma magia de 5° circulo, ou menor, uma vez por dia ou
semana

Lancar uma magia de 3° circulo, ou menor, uma ou duas vezes
por dia

Curar Ferimentos Graves, Doenca, Cegueira, Surdez uma ou mais
vezes por dia

Detectar Bondade/Maldade, Invisibilidade, Enfeiticar ou Mdgica
conforme desejado

Dobrar a taxa de movimentacio do personagem

A pessoa se torna imune a fome e ac cansaco

Voar

Conferir a seu dono imunidade a um tipo de ataque: veneno, pa-
vor, doencas, gds, projéteis normais, dcido, fogo ou frio normal, etc.,
Permitir a seu dono respirar embaixo d'dgua enquanto estiver
segurando o artefato

Melhorar a Categoria de Armadura em um ou mais pontos
Aumentar um atributo em um ponto

Paralisar com um toque

Regenerar 2 pontos de vida por turno

Falar com os mortos uma vez por dia

Falar com plantas ou animais conforme desejado

Usar o poder da fé como um clérigo do nivel do personagem
Compreender qualquer lingua falada

Compreender qualquer lingua escrita

..
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Poderes Maiores: Apés escolher os poderes menores, vocé
pode designar os poderes maiores. Normalmente ndo deve ha-
ver mais que | ou 2 destes. Os poderes maiores devem estar
afinados com a histdria do objeto. Se vocé criar uma espada
empunhada por um tirano sanguindrio e perverso, ndo fard mui-
to sentido que seu poder maior seja de ressuscitar pessoas uma
vez por dia. Em vez disso, as pessoas esperariam algo terrivel —
derreter o inimigo, ou conjurar alguma fera extraplanar assassina,
que esteja pronta para matar com uma ordem. Algumas suges-
t6es de poderes maiores sio:

Avisar automaticamente no caso de perigo iminente

Conferir protecdo contra magia de 50% a 70% quando
empunhado

Lancar uma magia de 9° circulo, ou menor; uma vez por dia ou
semana

Raio da morte sem direito a teste de resisténcia uma vez por dia
Aumentar permanentemente todos os atributos a0 maximo
Metamorfosear-se conforme desejado

Rejuvenescer com o toque uma vez por més

Conjurar um djinn uma vez por dia

Conjurar e controlar elementais uma vez por dia

Teleportar conforme desejado, sem chance de erro
Imunidade total a todos os tipos de fogo ou frio

Imunidade total a todos os tipos de ataques mentais (Enfeiticar
e outros).

Perigos: Apds designar os poderes benéficos ou Uteis do ar-
tefato, crie os perigos inerentes a seu uso. Todos os artefatos tém
grandes riscos — esta € a natureza de seu poder. O item foi
originalmente usado por alguém de grande forca de vontade e
poder, e mesmo assim eles se viam em perigo ao usar o poder
do artefato. Para os personagens, tais riscos sdo praticamente
inevitaveis. Estes perigos sio geralmente efeitos colaterais fisicos,
que afetam drasticamente o personagem. Outra vez, vocé deve
criar os riscos do artefato de acordo com sua histéria. Algumas
sugestdes de inconvenientes incluem:

A tendéncia gradualmente se torna igual a do objeto

Todas as plantas dentro de um raio de 3 metros do persona-
gem murcham e morrem

Todos que véem o artefato passam a cobicé-lo

O artefato sempre faz com que seu usudrio ataque determi-
nado tipo de criatura

QO artefato absorve um nivel de experiéncia da pessoa cada
vez em que um poder maior for usado

O personagem € controlado pelo artefato, se falhar em um
teste de resisténcia

Agua benta queima o personagem

A pessoa envethece 3d10 anos a cada uso, até ser reduzido a
um zumbi

O usudrio provoca pavor em todos que o véem

O usudrio contrai uma doenga incurdvel, que reduz os atribu-
tos em | panto por més

O usudrio tem uma chance, cumulativa de 5% por uso, de ser
afligido por licantropia incurdvel

O toque do usudrio causa petrificacdo

Efeitos Corruptores: Como se isso ndo fosse suficiente, to-
dos os artefatos possuem um efeito corruptor: Os personagens

se tornam desconfiados, e ficam possessivos com relacio ao item.
Eles comecam a ver ameacas inexistentes. No fim, o detentor do
artefato se vira contra seus amigos e companheiros, encarando-
0s como inimigos, continuamente arquitetando um compld para
roubar o item.

Assim como acontece com os perigos, este efeito advém do
fato do personagem ndo ser a pessoa para quem o artefato foi
criado. Sua personalidade € diferente e, por mais poderoso que
O personagem seja, ele ndo tem a forca de vontade do grande
herdi, arquimago, alto clérigo ou semideus que origihalmente
usava o artefato.

Fraqueza: Finalmente, invente alguma maneira pela qual o
artefato possa ser destrufdo. Destruir um objeto desses nunca é
facil — na verdade, € quase impossivel. Artefatos e reliquias sio
imunes a qualquer dano normal ou ataque mégico. Eles nio po-
dem ser esmagados, dissolvidos em &cido, derretidos ou quebra-
dos normalmente.

Na melhor das hipteses, a forma fisica de um artefato pode
ser despedacada por um intervalo de tempo, mas dentro de um
século, ou menos, ele ressurgird em um novo local. Para destruir
o item definitivamente, os personagens devem preencher certos
requisitos tdo singulares quanto o prdprio objeto. Possiveis ma-
neiras de se destruir um artefato incluem:

Carregd-lo para os Planos Externos e pedir & divindade que o
criou que retire seu poder

Lan¢d-lo nas ardentes chamas do Sol

Esmagd-lo sob os pés de um homem honesto (é mais dificil do
que parece)

Dissolvé-lo no Solvente Universal (que atravessa qualquer coisa)
Expd-lo & ofuscante luz da Lanterna da Razio Pura

Da-lo de comer para a Serpente de Midgard, que vive na base
da Arvore do Mundo

Derreté-lo no coracio do vulcio em que foi forjado
Colocd-lo no fundo do Poco da Decadéncia

Pronunciar em voz alta os seus 5.000.001 nomes secretos
Fundi-lo nos Portdes de Hel

Uma vez que tudo isto tenha sido feito, vocé terd um artefa-
to ou reliquia pronto para ser usado em sua campanha.
Fimsini F ST SR LT S (o DN N | T R
Lxemplos de Artclatos e Reliquias

Relacionados abaixo estdo alguns exemplos de artefatos. Uma
vez que cada artefato tem que ser tnico, nenhum poder absolu-
to € dado. Poderes ‘sugeridos estio relacionados, mas o Mestre
pode alterd-los conforme desejar:

A Méo de Vecna: Raramente pronuncia-se o nome Vecna, e
mesmo entdo apenas nos mais baixos e aterrorizados tons, ja
que as lendas dizem que a sombra deste que fol o mais poderoso
dos liches ainda vaga pelo mundo.

Pouco se sabe deste ser; exceto que ele um dia encontrou
seu fim em um terrivel incBndio — ou pelo menos que seu cor-
po fisico foi destruido. Ainda assim, correm boatos que uma mio
(e talvez um olho) sobreviveram a esta destruicio.

Estes boatos creditam estranhas e poderosas habilidades &
Mdo de Vecna, ainda impregnada com o espirito insacidvel de
Vecna. A descricio da Mdo varia muito entre pequena ou gran-
de, mas todos concordam que o membro estd seco e enegrecido,
como se pertencesse a um corpo queimado.
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A primeira apari¢io da Mdo de que se tem naticia foi duran-
te a Insurreicio dos Yaheetes, |36 anos apds a morte de Vecna,
Com a queda de Paddin, o Fdtil, lider do cld, a Mdo aparente-
mente desapareceu.

Durante o reinado de Hamoch de Tyrus,a mdo foi descober-
ta pelo pescador Gisel. Durante vdrias décadas, ele a guardou
como uma curiosidade, até que foi assassinado por seu irmdo,
que roubou o artefato. O irmdo foi emboscado no caminho de
Tyrus, e a Mdo ficou em posse de um fora-da-lei chamado Mace.

A lenda diz que, com um Unico aceno da Mdo, Mace derru-
bou os portdes de Tyrus e levou a peste a familia real. Contam-se
vérias histdrias sobre como ele passou uma noite no quarto real,
onde foi visitado pelo espirito de Vecna. Mace certamente mu-
dou, j que no dia seguinte deu ordens para a execu¢do de seus
seguidores, apenas para apaziguar aquela sombra furiosa.

Durante os 100 anos do reino de Mace, a cidade de Tyrus
cresceu em poder, mas ficou com uma péssima reputacdo, sendo
conhecida como o Matadouro das Costas do Oeste. Mace (ago-
ra chamado Vecna, o Segundo) foi morto por um assassino
yemishita, quando o poder da Mdo inexplicavelmente falhou.

Desde aqueles tempos, a Mdo apareceu brevemente em vd-
rios lugares diferentes. A maioria das lendas acerca dessas apari-
cGes é infundada, mas a corrupgdo do Rei-Paladino de Miro €
um caso bem comprovado. Imprudentemente afixando a Mdo
ao préprio braco, o Rei-Paladino descobriu — tarde demais —
que nio conseguia mais remové-la de si, e o tal artefato acabou
destruindc-o.

Para funcionar, a Mdo deve ser colocada sobre o toco de um
braco, ao qual ela fixa-se instantaneamente. Agarra com uma
forca tremenda (Forga 19, mas sem bbnus na jogada de atague
ou dano).

No infcio, a mdo parece (til e inofensiva, mas dentro dela
habita parte do espirito maligno de Vecna. Gradualmente, seu
dono comeca a acreditar que é Vecna. Personagens bons tor
nam-se sadicos & malignos; personagens malignos tornam-se a
encarnacao da corrupgdo, e acabam voltando-se contra seus
amigos e aliados.

Poderes sugeridos para a Mdo incluem: raio da morte (sem
teste de resisténcia, uma vez por dia), Causar Doenga (uma drea de
30 x 30 metros, 2 vezes por dia), Animar os Mortos (1/dia), Escuri-
ddo (conforme desejado), protecdo +2, Teia (1/dia), Desintegracdo
(1/dia), Regeneragdo 2 pontos de vida por tumo, Reldmpago (12
dados, |/dia) e Parar o Tempo (uma vez por semana).

Além do fato da Mdo ser corruptora, ela também traz os
seguintes perigos: o artefato ndo pode ser removido, a menos
que se corte fora o brago; e aqueles que virem a Mdo irdo cobicd-
la, tentando tomd-la de seu dono atual. Por ditimo, a Mdo prevé
o momento da morte de seu dono, e seu poder falhard exata-
mente naquele momento.

O Bastio das Sete Partes: Diz-se que os Duques doVento de
Aaga foram os criadores desse lenddrio artefato. Revelando-se
para 0 mundo na batalha de Pesh, onde as forcas do Caos e da
Ordem lutavam entre si, os Duques deram o Bastdo aos Capi-
ties da Ordem. Na batalha, o Bastdo supostamente se partiu
com a morte de Miska, o Lobo-Aranha, companheiro da Rainha
do Caos.

Os Dugques, para evitar que o Bastdo fosse capturado, reco-
lheram as sete partes e as espalharam pelo mundo. Desde entdo,
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agentes da Rainha tm procurado o Bastdo. Correm boatos de
que, se ela conseguir reaver todas as partes, seu poder trard
Miska de volta ao mundo dos homens.

Conta-se que o bastdo original tinha cerca de 1,5 metro de
comprimento, mas os pedacos sdo de tamanho irregular. As par-
tes se juntam em uma ordem especffica, sendo o primeiro peda-
¢o o mais fino e cada peca seguinte tendo um didmetro maior.
No entanto, remontd-lo Bastdo € dificil, uma vez que o item
ainda é protegido pelos Duques do Vento. Cada pedaco transmi-
te um senso da localizacdo da peca seguinte. Pedagos juntados na
ordem correta se fixardo; entretanto, se qualquer pega for colo-
cada fora da seqliéncia correta, ela desaparecerd imediatamente,
ressurgindo em alguma outra parte do mundo. Ao juntar os pri-
meiros trés pedacos, o personagem ird se recusar a deixar o
objeto em qualquer circunstancia, mesmo para dormir, comer,
tomar banho ou fazer qualquer outra atividade pessoal.

Devido ao fato de ter sido despedagado um dia, o Bastdo é
fragil. Hd uma chance de 5% que ele se parta (e volte a ser
espalhado pelos Duques do Vento) cada vez que um dos pode-
res maiores for usado.

Cada pedago do Bastdo tem um poder menor. SugestGes de
poderes sao: imunidade a uma forma de ataque, voar conforme
desejado, Curar Ferimentos Leves (1/dia), Visdo da Verdade (l/dia),
dobrar a taxa de movimentacdo do personagem, Lentiddo (1/dia).
Quando estiver completamente remontado, o Bastdo pode ter
poderes maiores. Sugestdes para os poderes sdo: Restauragdo (1/
dia) e Alterar Forma (2/dia).

Criado para servir a ordem, o Bastdo muda seu dono, trans-
formando-o em um seguidor absoluto da lei, mais ainda do que
o mais rigido justo. O personagem se sentird compelido a inter-
vir em todas as coisas para manter a supremacia da ordem sobre
0 ¢acs, seja para o bem ou para o mal. Aqueles que ndo concor-
darem com as rigidas idéias da pessoa usando o Bastdo sdo vistas
como inimigos. Uma vez que todos os pedagos estejam unidos,
o Basto também irradia uma assustadora e gélida aura de or-
dem, afetando todos dentro de um raio de 6 metros. Quando
seus poderes maiores forem usados, aqueles que falharermn em
um teste de resisténcia fugirdo em panico.

Orgio Mistico de Heward: Nas Fébulas de Burdock, os leito-
res encontram referéncias a um instrumento musical, um enor-
me 6rgdo com um encantamento mistico. Dizia-se que ele foi
criado por Heward, Patrono dos Bardos, para ensinar a humani-
dade a arte da musica e para trazer satisfagdo e alegria ac mun-
do. Com suas teclas e sua musica, o Patrono espalhava os dons
de harmonia, serenidade, graca e beleza. Através de suas musi-
cas, Heward cuidava e protegia a terra, guiando todas as tempo-
radas, criando gloriosos crepusculos, fazendo a chuva cair sobre
o solo seco, o pdo crescer firme e fresco, as criangas felizes e
realmente protegendo tudo que a humanidade ama hoje.

Infelizmente, dizem as lendas, ratos roeram e desgastaram
seu trabalho, fazendo com que notas desafinadas escapassem,
dando voz as harpias e outras criaturas malignas que encantam e
capturam através da misica. Enfurecido, o Patrono amaldicoou
0s ratos a ficarem para sempre com seu tamanho diminuto e voz
submissa. Achando que o Orgdo estava arruinado, o Patrono o
abandonou (e comegou a usar a harpa).

A localizacio do Orgdo Mistico € desconhecida, mas as len-
das de grandes e poderosos bardos contam da sua descoberta e
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posterior perda, Oldenburg, o Cego, o encontrou &, de suas mente os poderes. O musico poderia ser teleportado para ou-
teclas, aprendeu as 9 Melodias Encantadoras com as quais con- ro planeta, etc. .
quistou o coracio da Princesa Leir, filha do maligno Lorde das Além disso, os sons do Orgdo, ndo importa se mal-executa-
Fadas Marrad. Ossam, o Louco, foi supostamente amaldigoado dos, s3o de uma beleza inacreditdvel. Cada vez que o instrumen-
a0 tentar compor uma musica no Orgao. Amaldicoado pelos to for tocado, todos os ouvintes (inclusive o mdsico) devem fa-
poderes da desgraca e desespero, ele destruiu vdrios bargnatos zer um teste de resisténcia a magia bem-sucedido, ou ficardo en-
em suas viagens. Muitos bardos dizem ter estudado no Orgdo, cantados para sempre.
mas isto certamente ndo passa de um exagero cometido por Aqueles que forem atingidos ndo poderdo tolerar qualquer
pessoas exibicionistas. outro som. Sem a musica do artefato eles se desesperam, e nao
O Orgdo é um objeto enorme que ndo pode ser movido. véem mais nada de interessante (para o bem ou para o mal) no
Os tubos sio maiores que o oratério de uma catedral. Ele € mundo. Gradualmente, as pessoas encantadas se interessam cada
composto por 3 teclados, tendo 27 fechamentos de marfim para vez menos pela vida, até atingirem o ponto em que Mesmo as
os orificios, e 9 enormes pedais controlam as notas baixas. Cada comidas mais finas se tornam objeto de aversdo. Estas criaturas,
tubo € soado por um elemental aprisionado, de tamanho ade- que desistem de tudo e definham aos poucos constituem uma
quado. Os fechamentos, quando colocados em posicdes diferen- triste visao. i
tes, alteram o tom e a voz de cada tubo, enquanto que as teclas A localizagio do Orgio muda constantemente, Todas as len-
produzem as notas. Sua idade, falta de uso (pois mesmo um das concordam que ele ndo existe em lugar algum do mundo,
artefato tio delicado precisa de manutengdo) e a destruicao re- mas em algum outro reino envolto em névoas. £ importante
alizada pelos ratos inutilizaram muitos dos tubos, teclas e fecha- dizer também que aqueles que deixam o local onde o instru-
mentos. mento se encontra nunca mais conseguirdo encontrd-lo.

Para usar o Orglo, a pessoa deve tocar uma musica nele.
Entretanto, isto € extremamente arriscado, uma vez que exis-
sem tantas combinagdes possiveis de tons e notas, Pesquisa
anterior e fé nos deuses devem servir como um guia. (Como
opcio, os jogadores podem compor, ou pelo menos cantaro-
ar, uma pequena cangdo quando seus personagens tentarem
tocar o Orgdo).

Quando uma musica & tocada, a magia surte efeito, O resul-
t2do migico exato deve ser definido pelo Mestre. Ele deve base-
2rse na qualidade da musica produzida, no bom gosto e na peri-
ciz do musico, & nos desejos do jogador.

Teoricamente, o Orgdo Mistico de Heward pode ter tantos
soderes quanto existern combinagdes e musicas a serem tocadas.
Com um campo 1o vasto, o Mestre pode criar literalmente qual-
quer resultado. O toque de uma tecla pode fazer com que chova
“ores ou palha sobre uma pequena vila a |50 quildmetros de
<stAncia, enquanto que certa composicdo pode resultar no afun-
damentto de varias ilhas perto da costa, ou na transformagdo do
sersonagem em uma salamandra (especialmente se ele tocar uma
notz errada).

A0 contrério de outros artefatos (que possuem poderes que
== parsonagens t8m de descobrir), as pessoas que forem usar o
D230 devem definir o efeito que desejam criar, e entdo pesquisar
= ~otas e fechamentos necessarios para obté-lo. © Mestre pode,
= -2, alterar o resultado final (mortais mexendo com um brin-
=220 dos deuses raramente conseguem o que queriam) € um
=== deve ser feito para verificar se algum erro (uma nota ou
=om errado) é cometido durante a tentativa.

Se um erro for cometido, 0 Mestre pode ter preparado-
=03 inconvenientes e resultados inesperados. Alguns destes
~~cem incluir: transformagdo permanente do mdsico em um
_eno lagarto ou inseto; surdez ou loucura permanente, ou
2 mudanca de tendéncio imediata. O personagem poderia
=cauirir uma voz igual a0 som de uma trombeta da destruicdo (de
—odo que ndo consiga falar sem produzir algum dano), ou pode
<=~ forcado a falar eternamente em rimas, ou cantando. Um ou
~zis niveis podem ser absorvidos pelo Orgdo. Todos os itens &
mZzicos dentro de 30 metros poderiam perder permanente- R
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Se a imaginacdo de jogadores e Mestres fazem o combustivel do AD&D™, os encontros

Mot 0e 0 jogo em movimento. Sem encontros, nada acontece; 0s perso-

podem chacinar terrivels trolls, resgatar aldedes indefesos de um bando de

) insignificante, ludibriar um feiticeiro maligno e nem derrubar um

N0, 530 OS encontros que caracterizam a trama da aventura, de certa

r to incrementando cada conto especifico quanto definindo a ambientacdo

 geral do mundo onde se passa sua campanha. Sem encontros, sem a oportunidade de

encontrarse ou lidar com outros, seu mundo e sua campanha estio simplesmente
indo para lugar nenhum,

) ] 0s encontros, € importante entender o que sio. Um encontro é um con-

m PdM ou monstro, ou um evento que poderd afetar os personagens. Como

e

o ':en'cqntro. :
~ Estes pontos definem boa parte dos deveres de um Mestre durante um jogo de RPG
(€ que somam-se a tarefa de interpretar as regras e lidar com a mecanica do jogo).

: TS Um encontro pode ser melhor definido pela aplicagio de
O (DQC C UM gois eritérios muito simples e diretos. Se o evento descrito

C-HCOﬂtFO? escapar a ambos, 1350 se trata.dﬁe um verdadeiro encontro.
Esse evento poderd ser a descricio de uma cena, um aconte-

cimento, ou um pedaco do cotidiano, mas ndo serd um encontro de RPG.
- Primeiro, o encontre deve envolver uma coisa, um evento, PdMs (pessoas ou mons-
0s) ou um personagem controlado pelo Mestre. Uma interagio entre dois personagens
~ de jogadores (controlados somente pelos jogadores) ndo é um encontro. E uma acio
N encontro deve apresentar a possibilidade de alguma mudanca significa-
- nas habilidades, posses ou conhecimentos do personagem — mudanca que depende
de uma decisao tomada pelos jogadores. As palavras-chaves aqui sdo mudanca significativa
decisdo dos jogadores. Para um personagem com 500 pegas de ouro no bolso, entrar
numa taverna e gastar 3 pecas bebendo ndo € uma mudanga significativa. Se o persona-
gem tivesse gasto as mesmas 500 pecas de ouro, nessa mesma taverna, para obter infor-
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macdes a respeito da Torre Negra do outro lado do rio, 0 perso-
nagem teria passado por uma mudanca significativa: ele agora esta-
ria sem dinheiro algum.

Se o jogador ndo toma decisao alguma, ele estd apenas seguin-
do por inércia, deixando todo o trabatho para o Mestre. Entrar
numa taverna € gastar 3 pegas de ouro em bebida ndo € grande
coisa como decisio. Escolher ir a bancarrota para aprender algo
que pode, ou ndo, ser uma informagao Gtil é bastante significativo.
O jogador estd sendo obrigado a pensar na escolha: quanto ele
realmente quer essa informagdo! O informante € confidvel! Serd
que o dinheiro ndo serd necessrio para mais alguma colsa, como
novo equipamento? Ele ndo poderia encontrar um preco menor?

A presenga de uma forca externa ativa e a possibilidade de
mudanca baseada na decisdo do jogador, séo os fatores que fazem
o verdadeiro encontro de RPG. Pegue, por exemplo, as situacoes
descritas abaixo, Tente imaginar qual das quatro é um verdadeiro
encontro, de acordo com as informagdes acima:

|. Rupert e Algorond, um gnomo, estdo explorando uma
caverna. Algorond segue na frente. Sem qualquer tipo de aviso, a
parte do teto que estd exatamente sobre el cal, esmagando ins-
tantaneamente o pequeno gnomo. Ele estd morto, e tudo que
resta a Rupert é retirar o corpo de seu antigo amigo de sob os
escombros.

2. Rupert, um guerreiro de [0° nivel, encontra trés humildes
orczinhos. Fles atacam e, sem surpresa alguma, Rupert os reduz a
fatias. Ele sequer se arranhou. Investigando as redondezas, o guer-
reiro encontra uma espada +/. Rupert jd € dono de uma espada
+3, logo ndo tem nenhum interesse especial na nova arma.

3. Rupert pde a mdo no bolso, so para descobrir que a j¢ia
que arrancou de um fdolo pagdo sumiul Pensando no assunto, ele
decide que a Unica pessoa capaz de ter pego a j6ia € seu compa-
nheiro de aventuras (e personagem de um jogador) Ragnar, o
ladrdo. Sem hesitacio, ele saca a espada e a aponta para a garganta
de Ragnar. Ragnar tenta alcancar sua adaga oculta.

4. Rupert e Taras Bloodheart cavalgam pela planicie. As-
sim que atingem o cume de uma pequena elevagao do terreno,
vBern uma nuvem de fumaca e uma de po ao longe. Eles param
e observam por alguns momentos. A nuvem de poeira move-
se, devagar, em sua diregdo, enquanto a de fumaca distanciar-
se. Levando os cavalos de volta para a baixada, eles observam
a aproximago da nuvem misteriosa, escondidos atrds de uma
moita.

Entdo, qual dessas quatro situacdes € um verdadeiro encon-
trol Apenas a Ultima. A primeira ndo envolve nenhuma escolha
sor parte dos jogadores. O gnomo foi esmagado, & nao hd nada
que qualquer outro personagem possa fazer a respeito. Isso ndo
apenas ndo é um encontro coma também ndo € nem um pouco
justo. A situago poderia ter sido um encontro (com uma armadi-
na no teto), se houvesse sinais prévios (som de pedras caindo,
foss0s, rufdo de pedras se acomodando) e se o gnomo tivesse
tido a oportunidade de agir antes da rocha atingi-lo. Ele poderia
ter feito uma observagio mais cuidadosa do terreno, ou ignorar
55 avisos e seguir em frente, voltar, ou ficar parado, confuso, en-
quanto a pedra cafa.

A segunda situacdo continha uma escolha para o jogador;, mas
nada que fosse significativo ou balanceado. O jogador sabia que
seu personagem poderia vencer facimente o combate, entdo a
=scolha de Iutar foi insignificante. Ele sabia que a nova espada era
menos poderosa que a que ele jd possuia, quer dizer; sequer se

tratava de uma escolha A situagio teria sido um encontro se 0s
orcs fossem, na verdade, ogros camuflados por uma ilusao, ou se a
espada tivesse poderes secretos € especiais. Qualquer uma dessas
opcdes teria dado significado as acdes do personagem.

A terceira situacao tem todas as armadilhas de um encontro.
Ali esté a escolha significativa, e qualquer coisa pode acontecer em
seguida. No entanto, trata-se de uma confusdo entre personagens
de jogadores, e ndo algo que o Mestre controle. Néo serve para
levar a trama adiante, e nem torna a ambientagdo mals rica. Na
verdade, esse tipo de desarmonia ¢ serve para comprometer o
bom andamento do jogo no longo prazo, Isso poderia ter sido um
encontro se um ladrio PdM invisivel tivesse cometido o roubo em
vez de Ragnar: Rupert e Ragnar eventualmente perceberiam is50, €
teriam, subitamente, encontrado um novo motivo para mante-
rem-se unidos: descobrir o culpado. Claro que surgirdo novas opor-
tunidades para interpretagdo quando Rupert tentar pedir desculpas,
enquanto Ragnar se recorda do insulto.

O quarto exemplo € um encontro verdadeiro, mesmo que
nio pareca estar acontecendo muita coisa. Os jogadores tomaram
decisdes significativas, particularmente a0 resolverem ficar e inves-
tigar, e estdo sendo confrontados com uma criatura desconhecida.
Fles ndo sabem o que estio enfrentando, e ndo sabem se O resul-
tado serd bom ou mau, A nuvem de pé poderia ser um djinn, ou
um elemental do Ar pouco amistoso. Também poderia ser uma
horda de cem orcs ou lagartos gigantes. Os jogadores nada sabem,
mas decidiram assumir o risco de ficar & descobrir

Em RPG, encontros caem sempre em uma de duas categorias
gerais: planejados (ou colocados) e aleatdrios (ou errantes). Am-
bos contribuem para o total de emogdo e aventura proporciona-
dos pelo jogo.

Um encontro planejado € aquele que

Encontros o Mestre j4 tem previamente prepa-
rado, um encontro ligado a algum

Dlﬁﬂ@]ﬁdO& lugar, evento ou condicdo especffica.

Esse tipo de encontro pode ser dividido em dois tipos: “chaves’ e
“gatilhos”.

Chaves

O rmals simples dos encontros planejados € chamado chave:
uma lista de quem mora onde, © que essas pessoas ou criaturas
possuem, e o que podem fazer se um personagem entrar na sala,
visitar a fazenda ou explorar a caverna, Essa chave também deve
conter ricos detalhes sobre salas que, de outra forma, seriam tedi-
osas ou estariam vazias. Esses detalhes estardo criando motivos
para os personagens explorarem a sala, em vez de simplesmente
ignord-la.

Aqui, temos um exemplo de como uma chave para covil de
ogro, uma caverna dividida em trés camaras, poderia ser escrita:

|, Camara Principal: Uma das passagens dessa camara leva
para fora. Trata-se de uma fissura estreita na rocha, escondida por
algumas moitas. Seguindo por esse caminho, a passagem se esten-
de por cerca de 3 metros. As paredes estdo cabertas com fuligem,
e hd um grande poco no chio, cheio de cinzas e pedacos de
0ssos. As cinzas ainda estio quentes, e as pedras do pogo ainda
s30 mornas a0 toque. A cdmara cheira a carne e Couro queima-
dos. Existe um monte de lixo no chio, nada de valor. No outro
extremo da cAmara, novamente o caminho se estreita numa pas-
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sagem.

2. Cimara de Dormir: Aqui o ar é rarefeito, com cheiros de
suor de animais e coisas piores, Existe um rosnado alto vindo do
outro extremo da cAmara. Ali, dormindo sobre um monte de pe-
les e couro crus, esta um grande ogro. Ao lado dele, uma enorme
clava de madeira. Pendurados nas paredes existem pedagos relu-
zentes de pano, fivelas brilhantes e emblemas de nobreza
desgastados. Um punhado de tochas, agora apagadas, se equili-
bram nos buracos da parede.

Se os personagens ndo se moverem devagar e com cuidado,
um deles ird chutar um elmo no chde, acordando o ogro. Grogue
por uma rodada, ele ird atacar o grupo. Logo além desse ninho hd
outra passagem.

3. Sala do tesouro: A entrada é blogueada por uma grande
pedra redonda, que deve ser rolada para dentro da sala, saindo,
assim, do caminho. Os personagens devem obter sucesso num
teste de dobrar barras/erguer portais para mover a rocha. (Varios
personagens podem trabalhar juntos, totalizando suas chances num
dnico lance de dados.) Dentro da sala estdo os tesouros do ogro,
o que inclui 500 pecas de ouro, 3 pedras preciosas (valendo 10,
100 e 500 pegas de ouro) uma de cota de malha +1 que o ogro
ndo poderia usar, € montes de arreios, freios de cavalo e selas.
Nio hd nada vivo na sala, além dos morcegos.

Quando vocé escreve uma chave, descreva a cena o mais preci-
samente possivel. Pense, também, em que tipo de sons os persona-
gens poderiam ouvir, que cheiro eles teriam sentido, que impressao
o ambiente causa, e assim por diante. Escrever uma boa chave &
como escrever um bom texto de ficco. E bem no final da elabora-
cdo da chave, inclua as seguintes informagbes para cada sala:

® Quaisquer monstros ou PdMs encontrados ali na sala

@ Quaisquer itens mdgicos que passam ser encontrados na sala

® Tesouros (e suas localizagdes)

@ Quaisquer outros itens de interesse. Essa categoria inclui
detalhes coloridos que ajudam vocé a descrever a drea, ou pistas
para avisar os personagens do perigo adiante.

A chave também inclui condigBes especiais, que devem ser obe-
decidas dependendo da drea. No exemplo anterior, havia penalida-
des para quem ndo fosse alerta e cuidadoso (chutar o elmo) e uma
necessidade miima de forca (mover a rocha).

De qualquer maneira, chaves sdo estdticas — nelas, as coisas
ndo mudam muito. Ndo importa se os personagens chegam ao
meio-dia ou & meia-noite, © ogro estard dormindo. Ele jamais esta-
rd cozinhando o jantar, cagando na floresta ou limpando os dentes
com as unhas.

Para cenas totalmente simples um tratamento desses esta bom,
mas a situacio torna-se ridicula para eventos mais complicados. Ima-
gine uma fazenda onde o fazendeiro estd sempre cuidando da plan-
tacdo, ou um castelo onde o jantar ¢ servido continuamente!

Ser estdtica também significa que os acontecimentos num lu-
gar ndo afetam as coisas em outro, Se 0s personagens empurras-
sem a rocha, o barulho ndo teria acordado o ogro! Nao de acor-
do com o que foi descrito, apesar de que um bom Mestre com
certeza consideraria a possibilidade. Escrever uma chave levando
em conta todas essas inconsisténcias em potencial ndo € ficil. Para
fazer a coisa direito, vocé deve planejar a chave em sua cabega,
imaginando todos os pontos de inter-relagio dos eventos, antes
de passar o texto para o papel.

Existem duas solucdes para este problema: vocé pode tentar

fazer tudo de forma completa e ir em frente, imaginando respostas
para todas as situacdes, ou pode reduzir a quantidade de informa-
¢3o dada aos jogadores sobre o comportamento das criaturas, &
improvisar solugdes ao longo da partida. Para descrever uma fa-
zenda, vocé pode apenas anotar como s3o os ocupantes (idades e
aparéncia) e as posses de valores que eventualmente existam ali. A
atividade dos PdMs poderd ser ajustada de acordo com 0 momen-
to — trabalhando nos campos, dormindo, comendo, etc.

Tentar ter um plano prévio para cada eventualidade consome
um bocado de tempo — existe uma quantidade razodvel de pla-
nejamento e de coisas para escrever. Improvisar reduz o tempo de
planejamento, mas dd mais trabalho durante o jogo. A melhor
solucdo é achar um meio-termo: detalhar, cuidadosamente, os
encontros planejados mais importantes, e simplesmente
esquematizar e improvisar nos pequenos encontros. Dessa forma,
vocé nio fica sobrecarregado na preparagdo do jogo.

Gatilhos

Qutro tipo de encontro planejado é o gatilho. Ele pode ser
usado em conjunto com uma chave, ou sozinho. Um gatilho €
apenas uma proposicao légica do tipo isto/aquilo ou se/entdo. Ele
é usado para encontros com maior interatividade, onde a acdo
durante o evento € o que existe de importante, como no caso de
rapto abaixo:

O préximo episédio acontece @ | hora. Se algum dos perso-
nagens ainda estd acordado, ele ouve um grito abafado vindo da
sacada do quarto ao lado. Se os personagens forem investigar, eles
encontrardo dois homens encapuzados (ladres de 6° nivel) ten-
tando fazer passar pelo parapeito uma jovem que se debate. Um
dos homens a segura firmemente pelas costas, a mao cobrindo a
boca da vitima, O outro estd passando as pernas para fora. Embai-
x0, um cmplice aguarda com cavalos. Se os personagens nada
fizerem, haverd um estrondo quando a jovem chutar e quebrar
um vaso com flores, um som seguido pela emissdo de uma praga
abafada e entdo o galopar de cavalos.

Se os personagens forem vistos, 0 homem que esta com as
maos livres se volta para eles, com uma espada em cada mdo. A
mulher tenta se libertar, apenas para ser posta inconsciente pelo
outro homem. O capanga no chao, em siléncio, arma uma besta e
aponta para a equipe de personagens, procurando especificamen-
te por clérigos ou magos.

Aqui, tudo depende das escolhas prévias e atuais de cursos de
acdo. Serd que existe um personagem acordado? Os personagens
irdo investigar! Coma eles podem alcangar os sequestradores? Cada
decisdo molda os eventos subseqtientes. Os personagens podem se
lancar diretamente ao resgate, ou eles podem acordar a tempo ape-
nas de ver os seqliestradores cavalgando para longe, com a jovern
amarrada numa sela. As acdes dos personagens podem alterar os
eventos planejados. Indo em socorro da donzela, eles conseguem
resgatd-la. Como Mestre, vocé deve estar pronto para contar a his-
téria dela, Por que a moga foi atacadal Quem eram os ladrdes?
Existe alguma pista que os personagens possam encontrar?

Para escrever esse tipo de encontro, primeiro delineie a se-
quiéncia bdsica de eventos que aconteceria se 0s personagens ndo
interferissem. Em seguida, pense como os jogadores e tente ante-
cipar o que eles poderiam fazer. Eles ajudariam a donzela? Se esse
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or 0 caso, vocé ird precisar de informagdo de combate — como

atacantes lutardo, e quais armas e taticas usardo. O que aconte-
== s= 0s personagens tentarem dar o alarme, ou falar com os
~uestradores! O que a donzela dird, se for resgatada! Pelo me-
= uma breve anotacdo deve ser feita a respeito das reagdes dos
Dersonagens.

NZo importa o quanto um gatilho possa ser completo, ele
=mbém tem suas fraquezas. O gatilho é muito bom para descre-
/= uma cena, mas ndo oferece muitos dados a respeito da
ambientacdo geral. No evento anterior, ndo existe uma descrigdo
2curada da sala, dos atacantes, da histéria da donzela, etc. Poderia
~2v2r mas incluir isso seria trabatho extra, e a descricdo poderia
ztrapalhar a agdo.

Um problema menos critico € que o Mestre ndo pode anteci-
oar cada acdo dos personagens, Nic imperta o quanto de cuida-
2o se utilizou na construgdo do gatilho, sempre hd algo que os
o=rsonagens podem fazer para estragar totalmente a situagdo. No
=x=mplo acima, 0 que aconteceria se 0s personagens entrassem
=m panico e um mago langasse uma Bola de Fogo nos atacantes!
=m meio 4 luz e as chamas, eles e sua vitima morreriam, & um
ncéndio teria inicio, Clarividente é o Mestre que consegue anteci-
2 esse eventol

Nzo hé solugdo simples para jogadores imprevisiveis (e nem
w222 iria querer umal). Como Mestre, vocé nunca serd capaz de
=r=.=r cada decisdo tomada por um jogador. A experiéncia, tan-
== 2zrz 0 jogador quanto para o Mestre, ensina quais sdo as
=-5=s freglentes. Além delas, vocé deve improvisar, confiando

s =
S

em sua pericia de Mestre,

Combinando Chaves e Catilhos

Muitos Mestres fazem uso de um arranjo duplo para preparar
encontros. Primeiro eles preparam a chave, descrevendo a apa-
rénciz dos lugares envolvidos, itens, e oufras coisas relativamente
imutdveis. Entdo eles escrevem gatilhos, enfocados nos persona-
gens e nas agoes.

Quando precisam descrever uma sala, eles se apiam na chave,
enquanto os gatllhos descrevem a trama da aventura. Esse tipo de
planejamento requer um pouco mais de organizagdo, mas permite
que diferentes eventos acontecam no mesmo lugar ou &rea, dando
uma sensagao de continuidade para a aventura, ou campanha.

E . Além dos encontros planejados, o Mestre
ncontros também conduz encontros aleatdrios, Es-
ﬂlcatéfm@ ses ndo sdo ligados a nenhum lugar ou even-

to especfiico. Sdo baseados em sorte.
Durante o curso de uma aventura, o
Mestre faz testes de encontro, jogando um dado para determinar
se um encontro aleatdrio acontece. Se o resultado for positivo, 0
Mestre escolhe ou sorteia um encontro, usando a tabela de en-
contros aleatdrios que ele preparou, ou que acompanha uma aven-
tura pronta. Tabelas completas de encontros vém no Livro dos Mons-
tros. Essas tabelas podem ser ampliadas, atualizadas ou substituidas
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conforme novas criaturas sio adicionadas ao jogo AD&D"™,

Quando um teste indica que o encontro & iminente, uma criaty-
ra ou PdM ird chegar a drea nos préximos mintos, para investigar o
que estd acontecendo. Muitos encontros acabam em combate, mas
Nao necessariamente — € possivel conversar com criaturas inteli-
gentes, seja numa masmorra, em terreno aberto, ou nas ruas de
uma vila ou cidade.

Voce Deve Usar Encontros Aleatdrios?

Algumas pessoas argumentam dizendo que encontros aleatd-
rios sao tolos e ndo devem ser usados. Sdo essas pessoas que
sustentam a posicdo de que tudo no jogo deve ser mantido sob
controle do Mestre, que ndo deve haver surpresas para ele,

Com certeza, encontros aleatdrios podem ser absurdos se
utilizados em excesso, e poder criar situacdes l6gicas. (A palavra
“tolo” certamente se aplica a0 Mestre que permite que seus per-
sonagens sejam atacados por um bando de guerreiros orcs no
meio de uma pacffica cidade humanal)

De qualquer forma, quando usados judiciosamente, encontros
aleatdrios acabam divertindo todo mundo, de duas maneiras;

Variedade: Encontros aleatérios introduzem uma variedade pela
qual os personagens ndo esperam. Os personagens, explorando
Uma masmorra, tornam-se superconfiantes se sé encontram mons-
tros em cdmaras e salas. Encontros aleatérios servem para lem-
brar que cada segundo pode ser perigoso, ndo importando onde
se estd,

Desafio para o Mestre: Encontros aleatdrios fazem o jogo mais
emacionante para o Mestre. O jogo deve ser divertido e desafiante
para ele, assim como & para os jogadores. Parte do desafio do
Mestre & improvisar um encontro em cima da hora, O Mestre fica
envolvido e entusiasmado, melhorando o desenvolvimento,

Para usar um encontro aleatdrio, nio basta ao Mestre abrir o
livro de regras e, cegamente, pegar um monstro (embora nao haja
nada proibindo-o de fazé-lo). Na verdade, ele deve usar oy criar
tabelas especfficas, feitas sob medida para a aventura e 2 drea onde
a aventura acontece, incluindo apenas os monstros e PdMs apro-
priados para o cendrio.

Caracteristicas das Tabelas de Enconlros
Alealdrios

Todas as tabelas de encontros seguem os mesmos principios.
Antes de comegar a criar suas préprias tabelas, & importante apren-
der um pouco a respeito desses conceitos basicos:

Singularidade: Embora seja possivel criar uma dnica tabela de
encontros e utilizd-la em todas as situacBes, isso acaba se constity-
indo numa tremenda limitacio da riqueza e do detalhamento pos-
siveis num mundo de campanha. Tabelas de encontro oferecem
uma distincdo e uma diferenciacio entre as dreas, Tabelas de en-
contro podem refletir condicdes tio bdsicas guanto a conforma-
¢do do terreno, ou t3o complexas quanto estruturas sociais.

Com isso em mente, o Mestre deve decidir qual tabela de
encontros se aplica em determinada drea do mundo de campanha.
Uma Unica tabela pode ser elaborada para cobrir todos os deser-
tos; uma tabela pode ser feita em separado para o Deserto de
Shaar, que € famoso por suas feras fabulosas: uma tabela posterior
poderia, ainda, ser preparada para cobrir toda 2 drea num raio de
6 quilémetros ao redor do Palécio de Yasath no Deserto de Shaar,

Capitulo

onde o emir de Yasath possui patrulhas para manter as feras fora
do perimetro. Dentro do paldcio, uma tabela totalmente diferente
serd necessdria, uma vez que as patrulhas ndo marcham pelos sa-
gudes e haréns,

Cada tabela diz um pouco sobre as condicdes de uma drea em
particular — o nivel de civilizacio, o grau de perigo e até o tipo de
g da drea. Ernibora os jogadores jamals vejam o conteddo total
da tabela, elas ajudam o Mestre a definir, para si mesmo, a natureza
de seu mundo de campanha.

Freqiiéncia: Todos os monstros aparecem com uma certa fre-
qUiéncia. Essa freqiiéncia € dada na descricio da criatura, ou sim-
plesmente adotada pelo Mestre. Orcs sio mais comuns que
minotauros, que, por sua vez, sio vistos mais freqiientemente que
dragbes, que, enfim, sdo avistados com mais frequéncia ainda que
Tiamat, a Rainha Maligna dos Drages. A freqiéncia com que as
criaturas aparecem € normalmente classificada como comum,
incomum, rara, muito rara e dnica,

Criaturas comuns normalmente sio tidas como 70% da popu-
lacdo local. Elas podem ser de fato a espécie mais fértil, ou apenas
a mais socidvel, mais propicia a se mostrar e lidar com estranhos,

Monstros incomuns preenchem 20% da populagdo restante.
530 em ndmero menor e tendem a ser mais desconfiados com
estranhos,

Criaturas raras perfazem outros 7%, Tais criaturas sio normal-
mente solitdrias e excepcionalmente poderasas, ou muito timidas.

Criaturas muito raras constituem apenas 3% da populacio. Tais
seres s4o realmente exdticos e quase sempre extremamente pode-
rosos. Podem ser criaturas que vagaram para muito longe de sua
terra de origem, ou cuja natureza magica impede a existéncia de
muitos da espécie no mesmo lugar e a0 mesmo tempo.

Monstros dnicos sdo exatamente isso, individuals, Tais criaturas
jamais devem ser usadas em tabelas de encontros aleatdrios. Elas
estdo reservadas para os encontros planejados.

A chance de um encontro ocorrer ndo estd, de qualquer for-
ma, ligada apenas  classificagio de freqiigncia. O Mestre deve le-
var em consideracdo, também, o terreno ou a letalidade da drea.
Um urso polar; por exemplo, s6 poderd ser considerado tnico
nos tropicos, e serd muito raro, na melhor das hipdteses, nos limi-
tes setentrionais da faixa temperada. Um orc vivendo na parte
mais letal de uma ruina antiga, uma 4rea habitada por um dragdo,
devoradores de mentes e medusas seria, de fato, muito raro (e
muito sortudo por continuar vivo). A freqiiéncia deve ser alterada
para se encaixar nas condicbes do meio,

A freqiéncia também deve servir as condicBes que o Mestre
deseja criar. Se o Mestre quer um vale cheio de seres mégicos
incrivelmente letais, entdo criaturas raras e muito raras terdo de se
tornar mais freqentes. Um vale perdido, cheio de dinossauros,
desafia as chances normais de se encontrar esse tipo de animal, De
fato, em qualquer outro lugar os dinossauros s6 poderiam ser
considerados seres (nicos.

Além disso, frequiéncia ndo significa que os personagens irdo
encontrar uma criatura 70% do tempo, ou 20% do tempo, s6
porque esse monstro cal dentro do grupo que compoe essa ou
aquela porcentagem da populacio. As porcentagens e taxas apre-
sentadas ndo sdo informacdo demogrdfica; sdo, apenas, linhas ge-
rais para o Mestre, :

Vidrias criaturas comuns irdo compor o grosso da populacio,
entdo a chance de encontrar um tipo em especial é menos de
70%. O mesmo & valido para todas as outras categorias. No fim, a
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chance de se encontrar uma criatura comum ainda € maior do
que a de se topar com um ser raro ou muito raro.

Logica: Qutro fator importante que restringe as tabelas de
encontros aleatérios é a racionalidade. Tudo numa tabela deve ser
justificdvel por uma razdo ou por outra Exigindo uma justificativa,
o Mestre pode rapidamente reduzir seu elenco de criaturas para
um ndmero razodvel, essencialmente separando o joio do trigo.

O primeiro e mais simples critério a se aplicar € terreno e
temperatura. Camelos ndo sdo encontrados em florestas; krakens
nio rastefam pelo deserto. Ofensas dbvias a Idgica devem ser
justificadas. Cologue uma driade dos bosques no meio de um des-
campado seco e estéril e os jogadores irdo exigr uma explicagdo.
Pior ainda, eles podem vir a acreditar que o encontro € importan-
te para o desenrolar da aventura, uma vez que se trata de uma
coisa tio ilégica, e jogar toda a sua aventura para fora dos trilhos.

Mesmo se a criatura cabe num dado terreno, ela pode ndo ser
apropriada para o cendrio. 56 porque um orc pode aparecer nas
olanicies, isso ndo significa que ele deva fazé-lo, pelo menos ndo se
a planicie em questdo ficar no centro de um império humano
ferozmente guardado. Os limites do império, onde bandos arma-
dos eventualmente conseguem penetrar as fronteiras, seria um
ugar bem mais apropriado.

Tio importante quanto terreno e temperatura na tarefa de
assegurar a légica de um encontro aleatério, € o cardter da socie-
dade que a tabela supostamente reflete. Balanceie as expectativas
dos jogadores com aquilo que, na sua opinido, faria uma boa aven-
tura. No centro de um império, os jogadores esperardo encontrar
“zendeiros, mercadores, nobres, clérigos, etc. A tarefa do Mestre
£ encontrar meios de fazer esses encontros, aparentemente roti-
neiros, tornarem-se interessantes.

Em dreas selvagens e ruinas abandonadas, talvez ndo haja uma
cultura em particular a se levar em consideracdo. De qualquer
forma, existe uma sociedade das espécies, ou, mais precisamente,
Jm ecossistema. Este é um fato geralmente ignorado em cendrios
de masmorras. Exatamente que tipo de criaturas comem quais
outros tipos de criaturas! Que relacionamentos surgem para per-
tir que seres tio diversos vivam no mesmo lugar sem aniquila-
rem-se mutuamente! O aparecimento aleatdrio de uma criatura
727 sentido com © que os personagens sabem a respeito do lugar?
Medusas ndo funcionam muito bem como monstros errantes, desde
que a ldgica diz que devem existir estdtuas de suas vitimas nas
ireas onde vivem.Virar a esquina e cair nos bragos de uma medu-
s que, 56 por coincidéncia, estava passeando pela caverna ofende
2 logica,

Efeito: Finalmente, como Mestre, considere o papel do encon-
0 aleatdrio. Esse tipo de encontro ndo € parte da aventura; ele ndo
“=e de ser encaixado na trama, e ndo gjuda em nada a resolver os
~onflitos principais. Um enconitro aleatério jamais deve ser a parte
excitante da aventura. Vocé ndo vai querer que os jogadores
Zauem comentando o encontro aleatdrio e se esquecam da aventu-
= que vocé criou! i

Encontros aleatdrios sio pausas na agao principal, e podem ser
_sados para aumentar a tensao, bem como para liberd-la. Os perso-
ens estdo galopando atrds dos seqliestradores em fuga desespe-
=da. De repente, um bando de grifos, atraido pelo clamor da caca-
52 mergulha dos céus para fazer dos cavalos dos personagens uma
=f=icio. Os seqUestradores irdo escapar, a menos que 0s persona-
onsigam se livrar do ataque em poucos momentos! O nivel de
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Encontros aleatdrios também podem ser usados para desgastar
0s personagens antes de um encontro planejado. A incerteza em rela-
cio a0s encontros adiciona um elemento de risco para os jogadores.
Os personagens serdo fortes o suficiente! Um encontro aleatdrio s6
muito raramente deverd eliminar uma equipe (a menos que eles este-
jam num estado lastimdvel demais para comegar), mas cada um desses
encontros deve enfraquecer os personagens Um pouco.

Nio importa que os personagens vencam todos os encontros
aleatdrios, especialmente se esses encontros s fazem perder pon-
tos de vida, magias ou itens magicos. O simples fato dos jogadores
saberem que nio estio no pico da forma, e que andaram gastan-
do recursos com monstros errantes, jd serve para deixd-los ner-
VOSOS.

Por essas razdes, vocé ndo deve utilizar as criaturas mais podero-
sas e significativas quando estiver criando uma tabela de encontros
aleatdriosVocé certamente ndo ird querer utilizar criaturas mais pode-
rosas que aquelas que aparecem no resto da aventural Monstros alea-
térios devem significar menos que aqueles que vocé planejou.

; Existe uma quantidade enorme de ma-
Criando neiras que o Mestre pode utilizar para
Tab 6188 d e ﬁgﬁ; ;[abelas de encontros (tantas ma-
quanto hd diferentes intervalos

EﬂCOﬂtl"O & deresultados de dados).As escolhas vao
desde resultados simples (jogue 1d6

para obter uma enire seis possiveis escolhas) até os muito compli-
cados (jogue os dados de porcentagem, modifique para hora do
dia e clima e cruze o resultado com o terreno). Com isso, & com
as caracterfsticas comuns descritas acima em mente, vocé pode
criar tabelas de encontros aleatdrios para todas as circunstancias.

Como 4 foi dito, uma tabela de encontros aleatdrios pode ser
construfda em torno de praticamente qualquer tipo de dado ou
resultado de lance de dados. Duas das melhores, no entanto, sao a
tabela 2-20 e a tabela de porcentagem. Ambas permitem um inter-
valo de resuttados amplo o suficiente para levar em conta 2 varia-
cio da freqiiéncia com que aparecem os monstros que o Mestre
deseja usar.

A Tabela 2-20

Essa tabela tem 19 resultados possiveis (embora, atribuindo um
duplo significado a alguns valores, mais ou menos |9 encontros pos-
sam surgir da tabela). O intervalo de resultados entre 2 e 20 pode
ser obtido adicionando-se o nimero obtido por |d8 aquele produ-
zido por 1d12. Na verdade, os nimeros 2 e 20 sdo muito raros,
enquanto existe uma chance igual para todos os resultados entre 9
13, Monstros sio designados para posicBes especfficas na tabela, de
acordo com a freqliéncia, como mostrado abaixo:

Para preencher a tabela, o Mestre primeiro seleciona aqueles
monstros que deseja utiizar, e conta quantos de cada tipo estdo
disponiveis. Se ele ten menos monstros de um determinado tipo do
que o nimero de vagas que a tabela oferece, esse tipo pode ser
repetido. Se ele tiver mais monstros de um determinado tipo do que
vagas na tabela, ou o Mestre desiste de utilizar algumas dessas Criatu-
ras ou dobra o significado de alguns resultados.

Por exemplo, digamos que o Mestre estd criando uma tabela de
encontros para o Deserto de Shaar. Primeiro ele escolhe seus pos-
sfvels encontros:



Tabela 54:

Tabelas 2-20 de Encontros
Resultado  Freqiiéncia

A Muito raro

3 Muito raro

4 Muito raro ou raro (escolha do Mestre)
5Raro

6 Raro

7 Incomum *

8 Incomumn #

9 Comum **

10 Comum **

I Comum **

12 Comum #**

13 Comum **

|4 Incomum *

[5 Incomum *

16 Raro

|7 Raro

18 Muito raro ou raro (escolha do Mestre)

|9 Muito raro

20 Muito raro

* Ou uma escolha entre 2 criaturas muito raras, 50%
de chance para cada.

** Ou uma escolha entre duas criaturas raras, 50%

L de chance para cada.

Comum Incomum
Camelo Basilisco
Centopéia Gigante Dragdo de Latdo

Animal de Manada Caravana
Ogro Robgoblin
Orc Nomades
Aranha Imensa Escorpido Gigante
Raro Muito Raro
Quimera Djinn
Peregrinos Efreeti
Harpia Lamia
Dervixes
Salamandra

A tabela tem seis entradas para encontros comuns, seis para incomuns,
ainco para raros e trés para muito raros, Existern ainda duas vagas
que podem pertencer a encontros raros ou muito raros, O Mestre
decide arrumar seus encontros assim:

Resultado Freqliéncia
2 Lamia
3 Djinn
4 Harpia
5 Peregrinos
6 Dervixes
7 Basilisco
8 Caravana/Robgoblins
9 Aranha Imensa
0 Ogro
|

Camelo/Animal de Manada

12 Centopéia Gigante

I3 Orc

14 Némades

[5 Escorpido Gigante
[6 Dervixes

|7 Quimera

|8 Salamandra

Q Mestre decide nio utilizar o dragdo de latio, e nem o efreet,
deixando essas criaturas poderosas para um encontro especial, pla-
nejado. Ele justifica a presenca do djinn na tabela decidindo que ele
serd (til & equipe, dando acs aventureiros uma boa pista sobre a
aventura (a menos, claro, que eles facam a bobagem de atacd-lo).
Fara preencher as vagas das criaturas deixadas de lado, 0 mestre
repetiu alguns outros encontros, dando a entender- que eles podem
acontecer um pouco mais freqiientemente que de costume.

A Tabela de Porcentagen

Essa é outra forma simples de tabela de encontros, Aqui, a
freqiiéncia com que as criaturas participam da populacio — em
porcentagem — pode ser utilizada diretamente. Para criar uma
tabela de porcentagem, o Mestre repete as etapas anteriores, sele-
cionando e agrupando os encontros, e de novo optando por nio
utilizar o efreeti ou o dragio de latio, A partir daf, o ndmero de
criaturas de cada freqiiéncia é dividido pela porcentagem daquela
freqliéncia (70%, 20%, 7% e 3%, respectivamente, para comum,
Incomum, raro e muito raro), No exemplo anterior; a lista inclui
seis monstros comuns (70%), resultando em | 1% separados para
cada monstro (66% no total). O mesmo se repete para os mons-
tros de cada uma das outras categorias. O ndmero resultante é o
intervalo de lances de dados correspondente a cada criatura, Usan-
do esses valores como pardmetro, o Mestre arranja as criaturas
dentro da tabela:

Resultado Criatura -
Comum

Ol-11 Camelo

12-22 Centopéia Gigante

23:33 Animal de Manada

34-44 Ogro

45-55 Orc

56-66 Aranha Imensa
Incomum

67-70 Basilisco

71-74 Caravana

75-78 Robgoblins

79-82 Nbmades

83-86 Escorpido Gigante
Raro

87-88 Quimera

89-90 Peregrinos

91-92 Harpia

93-95 Dervixes

96-97 Salamandra
Muito raro

98-99 Lamia

100 Djinn
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Usando esse método, o Mestre foi capaz de manter-se razoa-
velmente fiel & diferentes porcentagens de freqliéncia das diferen-
tes criaturas: 66% em lugar de 70% para comurn; 20% exatos para
incomum; | 1% em lugar de 7% para raro; e 3% para muito raro.
Ao criar esta tabela, o Mestre teve de implementar ajustes aqui e
ali para levar em conta todos os nimeros de porcentagem, mas,

a0 fazé-lo, ele conseguiu aumentar a énfase em certos monstros.

[abelas de Inconlros em Masmorras

As tabelas para encontros em masmorras normalmente sdo
elaboradas de acordo com niveis — 1° 2° 3° etc. Cada nivel €
uma medida relativa do poder das criaturas que habitam o lugar.
Em geral, o nivel da tabela corresponde ao nivel dos personagens,
muito embora eles possam encontrar e derrotar, ou serem desafi-
ados, por criaturas pertencentes a tabelas de nivel superior ou
nferior. Geralmente, quando exploram uma masmorra, 0s perso-
nagens devem ter encontros aleatérios com criaturas de mesmo
nivel, ou no méximo até dois niveis acima ou abaixo deles propri-

o

As vezes, as proprias masmorras sio organizadas em niveis
embora isso ndo seja absolutamente necessdrio). Nesse caso, o
nivel da masmorra e a tabela de encontros sdo correspondentes.
Personagens no primeiro nivel da masmorra devem encontrar
craturas do primeiro nivel da tabela de encontros. Isso ndo apenas
mantém o poder dos monstros alinhado com a forca de uma equi-
22 tipica, mas também preserva a estrutura légica do nivel da mas-
morra. N3o faz muito sentido que monstros extremamente pode-
0505 caminhem livremente (e sem causar conseqliéncias) entre as
criaturas mais fracas que habitam o nivel.

Determinando o nivel da masmorra: Ter uma idéia do nivel
zoropriado para uma criatura em particular € simples. Encon-
e, ou calcule, os pontos de experiéncia da criatura e confira
2 ndmero obtido na Tabela 55. Isso ird |he dizer onde colocar a
criatura.

Quando estiver construindo a tabela de encontros, criaturas
om poder maior ou menor do que o determinado pela tabela
~ocem ser utilizadas. No entanto, cada nivel de diferenca entre a
—ztura e a tabela diminui a freqiiéncia com que o monstro apare-
== 2m | (ou seja, seres comuns tornam-se INCOMUNS, SEres raros
“omam-se muito raros, e assim por diante). Criaturas com menos
coder que o definido para o nivel em questdo dificimente se aven-
“uram em territdrio tdo perigoso. Criaturas mais poderosas dificil-
mente s3o vistas para que os personagens tenham uma chance

Tabela 55:
Nivel da Masmorra.
XP Nivel da Criatura
[-20
21-50
51-150
[51-250
251-500
501-1.000
[.001-3.000
3.001-5.500
5501-10.000
[0.001+
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decente de sobreviver. Depois de ajustadas, essas criaturas podem
ser incluidas na tabela.

Além disso, existe a chance de que uma criatura encontrada
seja mais poderosa do que o esperado: ao elaborar uma tabela 2-
20, o resultado 20 poderia significar “use a tabela imediatamente
mais alta”; se uma tabela de porcentagem estiver sendo utilizada,
um resultado entre 98 e 100 poderia levar o Mestre a proxima
tabela. Ou seja, os jogadores jamais devem ter a seguranga ou um
destino favordvel garantidos.

Tabela de Encontros em Terreno Aberto

Diferentemente das tabelas de masmorra, aquelas utilizadas
para terreno aberto ndo s3o tdo caprichadas em sua organizacdo,
20 menos no que diz respeito a poder e letalidade. Um principio
das aventuras em terreno aberto (aquele que as torna mais peri-
gosas para personagens de niveis inferiores) € que praticamente
qualquer criatura pode ser encontrada — e freqientemente em
ndmero considerdvel. Este & um risco que os jogadores devem ter
em mente antes de levarem seus personagens para a floresta
inexplorada.

Isso ndo significa que a aventura em terreno aberto deva ser
impossivel para os personagens dos niveis mais baixos. Esse tipo de
aventura ndo deve ser t3o mortal, a ponto de ndo poderem dar
trés passos antes que uma esquadrilha de dragdes vermelhos apa-
reca e os reduza a cinzas com um sopro ardente! Isso se chama
apenas md arbitragem. Personagens dos niveis inferiores devem ter
a oportunidade de visitar terrenos abertos onde possam sobreviver
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Talvez uma drea da floresta proxima seja regularmente patru-
lhada pelos Guardas do Rei, que afugentam as maiores ameagas &
seguranca da populacdo. Monstros solitérios fregiientemente es-
capam a percepcao da Guarda, e as vezes atacam as fazendas pro-
ximas, Tabelas de encontro especials podem ser criadas para refle-
tir o nivel inferior dos monstros que conseguem esgueirarse nes-
sas matas, dando a personagens de niveis baixos um desafio de-
cente, mas ndo esmagador.

A maior preocupacio ao se elaborar uma tabela de encontros
em terreno aberto € ter uma tabela separada para cada tipo de
terreno. Elas ndo precisam ser criadas todas de uma vez, embora
devam existir tabelas cobrindo todos os tipos de terreno que os
personagens irdo percorrer durante a aventura. Os diferentes ti-
pos de terreno que podem ser utilizados incluem:

Aéreo

Artico

Deserto, quente ou gelado
Estepes

FHoresta Tropical
Foresta Subtropical
Floresta Equatorial
Geleiras

Lagos

Litordneo

Matagal

Montanhas Altas
Montanhas Baixas
Oceano Profundo
Oceano Raso
Pantano Tropical
Pantano Temperado
Parques Naturais
Pastagens

Planicies

Plantacdes
Pré-historico
Salinas

Tundra

Tabelas de encontro em terreno aberto podem refletir mais
que apenas o terreno. Ha diferencas entre as florestas da Africa, da
Asia e da América do Sul. Diferentes dreas de floresta (ou de pla-
nicie, e assim por diante) podem ter propriedades diferentes no
mundo da fantasia, também.

Além disso, o nivel de civilizacio de uma drea deve ser levado
em consideracdo. Podem existir tabelas para fazendas de colonos,
dreas de fronteira e planicies pouco exploradas. Todas cobrem o
mesmo tipo de terreno, mas hd vastas diferencas nos tipos de
encontros.

Tabelas de Fncontros Fspeciais

Além das tabelas para masmorras e terreno aberto, o Mestre
pode criar outras para qualquer tipo de situaco que ele venha a
Imaginar. As tabelas mais comuns, nesta categoria, so as elabora-
das para vilas e cidades. Esse tipo de lugar ndo se constitui exata-
mente num terreno aberto, e com certeza ndo € uma masmorra.
Qs jogadores ndo devem esperar ter contato com bandos de feras
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ensandecidas tentando espalhar morte e destruicdo (a menos que
essa seja uma cidade muito especiall)

Encontros em vilas e cidades serdo com pessoas, em sua gran-
de maioria das ragas permitidas para a criagdo de personagens, de
diferentes classes sociais e profissées. Guardas, mercadores, pedin-
tes, rapazotes, carroceiros e artesdcs trabalhando em sua merca-
doria sdo todos encontros vidveis para uma cidade.

Uma Unica tabela de encontros serd suficiente para praticamen-
te todos os vilarejos e povoados. Lugares assim t8m murta coisa em
comum, embora ¢ Mestre, com certeza, possa criar distingdes entre
vilarejos do litoral e aqueles do interior,

Cidades, no entanto, tendem a possuir personagens Unicos.
Exatamente como Los Angeles ¢ diferente de Nova York ou Paris
de Marselha, cidades diferentes num mundo de fantasia devem
parecer diferentes aos personagens dos jogadores. Cada grande
cidade deve ter sua prépria tabela de encontros para refletir essas
diferencas.

De fato, mesmo dentro da cidade podem existir diferentes
tabelas para refletir o cardter dos diferentes bairros e distritos. As
mansdes da encosta ndo apresentam menos perigo que a zona
portudria, mas talvez nas mansdes o perigo assuma formas mais
sutis e insidiosas.

Nio hd limite para o grau de subdivises que se pode aplicar
as tabelas de encontros aleatdrios. Cidades, bairros ou distritos
individuais, complexos especificos dentro dos distritos e até
edificacdes dentro dos complexos podem todos ter tabelas pré-
prias. No entanto, eles ndo precisam té-las, necessariamente. O
Mestre s6 deve se preocupar com as dreas que ele sabe, ou pensa,
que os jogadores irdo fregilentar! Nao hd razio para se fazer tra-
balho sem sentido — o Mestre j4 tem responsabilidade suficiente.

Por exemplo, suponha que o Mestre decida criar tabelas para
o Império de Orrim. Orrim se estende das Montanhas Harr até o
Mar de Faldor. Ao norte fica a Floresta da Destruicdo, um lugar
conhecido por sua fauna e flora malignas. A maior parte do impé-
ric € agricola, mas a regido montanhosa € largamente dedicada a
mineragdo. Muitos complexos subterraneos bastante extensos fo-
ram construidos.

Existem duas grandes cidades — Sulidam, a capital, localizada
no litoral, & Coralport, uma fortaleza de piratas erguida numa
ilha ac largo da costa. Para limitar sua quantidade de trabalho, o
Mestre decide iniciar com os personagens num pequenc povoa-
do da regido mineradora, perto de uma mina abandonada (a
masmorra).

Primeiro, o Mestre cria as seguintes tabelas:

@ Niveis de masmorra -4 (para a mina abandonada)

® Encontros no povoado

@ Estalagem da Opala Negra (a residéncia dos personagens)

Depois de algum tempo, os personagens decidem sair por af
em viagem de exploragdo. Agora o Mestre adicionz algumas novas
tabelas de encontros a colecio:

® Montanhas baixas (para terreno aberto de niveis inferiores)

® Montanhas altas (para aventuras mais perigosas)

® Planicies (para quando os personagens decidiremn ir & capital)

Trabalhando desta forma, o Mestre cria, gradualmente, um
conjunto complete de tabelas de encontro. Ao terminar, a colegdo
dele pode se parecer com a abaixo, além, claro, das tabelas ja
mencionadas:



Facontros

-

Terras agricolas

Floresta da Destruicdo

Cercanias da Floresta

Costa marftima

Qceano (raso)

Zona Portudria de Sulidam

Bairro Nobre, Sulidam

Bairro dos Artistas, Sulidam

Corticos de Sulidam

Templo de Martens (um culto poderosc em Sulidam)
Esgotos de Sulidam

Paldcio do Imperador

Cidade das Criptas (um cemitério fora de Sulidam)
Masmorra de Theos (sob a mansdo de um mago malig-
no em Sulidam)

Ceralport

Selvas de Coralport

A Baleia Arpoada, uma estalagem de Coralport

Mina Hargast (uma abertura para as Trevas do Subterraneo)

Pela elaboragiio gradual dessas tabelas, 0 mundo de campanha
lentamente comega a tomar forma ante os olhos dos jogadores.

Aprimorando Tabelas de Encontros

Hd muitas coisas que podem ser feitas para tornar as tabelas
de encentros mais faceis e interessantes para uso, Algumas dessas
coisas $6 existern para a conveniéncia do Mestre, tornando a tare-
fa de conduzir o jogo mais simples. Outras sdo formas diferentes
de oferecer fortes desafios acs jogadores, evitando que quem quer
que seja figue entediado.

O primeiro truque é incluir as estatisticas bdsicas de cada mons-
tro junto com cada entrada numa tabela de encontros. Se por um
lado, esse método emprega mais tempo fazendo a tabela, também
significa, por outro lado, que o Mestre ndo terd de parar o jogo e
procurar por essas informagdes tdo freglientemente no meio da
sessao. Uma notagdo abreviada, semelhante & sugerida abaixo, pode
ser usada:

Criatura: AP n°, AT n° TACO n° D n°, CA n°, DV n° MV n°,
informacdes especiais sobre ataques e defesas.

AP indica em que quantidade essas criaturas costumam apare-
cer. E definido por um intervalo de lance de dados.

AT & o nimero de ataques que a criatura pode fazer,

TACO ¢ o valor de combate da criatura (veja o Capitulo 9:
Combate)

D€ o dano causado por um golpe certeiro; mais de um indice
pode ser necessdrio aqui.

CA¢é a Categoria de Armadura da criatura.

DV diz quantos dados de vida a criatura tem; a quantidade de
pontos de vida ndo € fornecida, uma vez que esse ndmearo pode
variar de encontro em encontro.

MV € a taxa de movimentaco da criatura.

Notas especiais devem recordar ao Mestre as habilidades es-
peciais, itens magicos ou defesas que a criatura pode possuir,

Para Mestres interessados em devotar mais tempo a prepara-
3o prévia, outro bom truque & aos poucos, ir construindo uma

colecdo de fichas de arquivo descrevendo encontros espaciais, Cada
ficha poderia conter uma descri¢do mais detalhada da pessoa, gru-
po, criatura ou coisz de que trata.

Uma vez que o Mestre tenha essa colegdo “Encontros Especi-
ais”, entradas podem ser acrescidas as tabelas de encontros aleatd-
rios. Quando um encontro especial acontece, 0 Mestre escolhe
umna ficha de sua cole¢do e usa a informagio ali contida para con-
duzir o encontro. Alguns encontros especiais podem incluir:

O covil ou toca da criatura, completo com mapa, uma chave
curta, taticas e tesouro especial. (Por exemplo, “O ninho de uma
wyvern e sua prole, localizade na encosta de um penhasco. Escon-
didos dentro do ninho hd 2 cotas de malha +1".)

Uma descricio detalhada de um PdM, incluindo armas, itens
madgicos, magias (se houver), bens, aparéncia fisica, atitudes, com-
panheiros e, talvez, até uma missao. (Por exemplo, “O monge pro-
curando por companhia numa longa e solitaria viagem, mas que na
verdade € um bandido levando a equipe para uma armadilha)

Uma armadilha astuciosa, descrevendo detalhadamente seu
funcionamento e seus efeitos. (Por exemplo, "Um poco escondido
feito por kobolds para juntar carmne fresca num velho corredor de
mina".)

Uma vinheta, completa com personagens, acdes e mativos.
(Por exemplo, "Um tumulto irrompe préximo, numa rua da cida-
de, quando um bando de forasteiros Voorish, depais de um bate-
boca com um mercador, virou a carroga de meldes do homem”)

A grande vantagem desses encontros especiais € que ndo hd
necessidade de se utllizar deles num momento especfico. O Mestre
pode preparar as fichas em seu tempo livre e usd-las ao longo da
aventura, sempre que precisar delas. Os jogadores ficardo convenci-
dos de que o Mestre € um génic, e seu jogo jamais serd chato.

Encontros aleatdrios nac precisam ser limitados & PdMs e mons-
tros.Todo tipo de coisa pode ser incluida, perigosas ou apenas miste-
riosas. Outras possibilidades para tabelas de encontros incluem:

Gritos a distdncia

Armadilhas

Mucancas no tempo

O farfalhar de uma mata préxima

Luzes a distancia

Maravilhas celestes

Stbitas rajadas de vento

O som de uma rocha caindo do teto

Tudo isso gjuda a construir uma atmosfera. Além do que, se
esses encontros forem sabiamente misturados com encontros "de
verdade” que comegam de forma semelhante, os jogadores ficam
mais atentos e sentem-se mais envolvidos. Explorar uma caverna
murto escura, onde feras ocultas possivelmente vivem, com apenas
uma tocha, deve ser um evento nervaso e assustador A adicio de
encontros aleatérios “falsos” dard aos jogadores uma idéia das incer
tezas que seus personagens enfrentam. Se ndo servirem para mais
nada, encontros assim dardo aos jogadores algum respeito pelos
riscos que Seus personagens imagindrios estao assumindol

3 Tabelas de encontros sdo criadas antes que
CQﬂdUZIﬂdO 0 jogo tenha inicic. Durante uma sessdc
EHCOHU’O@S de jogo, © Mestre tem de pegar a informa-

¢3o que existe nas tabelas e trazé-la 4 vida.

Fara usar uma tabela e conduzir um enconiro, o Mestre precisa
saber vdrias coisas: com que frequéncia ele deve fazer o teste para
encontros! O que € encontrado! Quantas criaturas existem ali? A



Freqiiéncia & Chance de

Tipode Chance de

Terreno Encontro

Planicie | X
Cerrado/

X

Colinas
Montanhas

Oceano
Artico

Tgbela 56:
Encontro em Terreno Aberto

7-10

Hora do Dia
I5-18 19-22 23-2
X 2 X

I-14

que distancia? Elas surpreendem os personagens ou s3o pegas de
surpresal O que o grupo encontrado fard! As regras abaixo irdo he
dizer como respender a essas perguntas,

Testes de Enconlro

O Mestre sabe quando um encontro planejado estd para ocor-
rer, baseado nas condigBes ou no local que ele proprio jd tem pron-
to. O mesmo ndo se aplica aos encontros aleatérios. Para esses
ftimos, o Mestre tem de fazer testes de encontro.

Freqiiéncia dos Testes de Encontro: A freqiiéncia com que o
Mestre fard testes de enconttro depende da situacdo. Diferentes tipos
de terreno (ou masmorras) podem exigir testes mais freqiientes ou
mais esparsos. Além disso, o tipo de terreno e a densidade
demogrdfica irdo afetar a chance dos personagens terem um encon-
tro significativo. A Tabela 56 fornece tanto a freqliéncia dos testes
quanto a chance de um encontro ocorrer nas situagdes mais co-
muns de terreno aberto. Se os personagens estiverem se aventuran-
do em outro tipo de terreno, o Mestre pode usar uma linha comn-
pardvel da tabela, ou determinar freqiiéncia e chance de encontro
por conta prépria,

Chance de Encontro: Fssa coluna define o nimero (igual ou me-
nor) que deve ser obtido em 1d10 para que um encontro ocorra.

Hora do Dia: Se um "X" aparece sob um hordrio especffico,
um teste de encontro deve ser feito. Isso ndo garante o encontro,
apenas pede pelo teste,

A chance de se ter um encontro pode ser modificada por
muitos fatores. O mais importante € a densidade demogrifica. As
chances de encontro contidas na Tabela 56 assumem uma 4rea de
terreno aberto e despovoado.

Testes em Terreno Aberto: Se a regido € patrulhada ou
esparsamente colonizada, a chance de encontro cresce em um.
Em dreas altamente povoadas, a chance aumenta em dois, De qual-
quer forma, esses modificadores ndo devem ser utilizados, a me-
nos que o Mestre tenha preparado tabelas especfficas para levar
em conta as diferencas entre uma drea colonizada e um terreno
aberto e selvagem.

O Mestre ainda pode escolher modificar as chances de um en-
contro vir a acontecer por qualquer outro motivo que ele acredite
ser justificado. Se os personagens andaram fazendo muito barulho,
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ou se 0 alarme do povoado soou, 0 Mestre pode aumentar a chance
de um encontro. O Mestre pode até mesmo decidir, arbitrariamen-
te, que um encontro ird ocorrer, embora isso dificimente possa
continuar a ser considerado aleatério,

Testes em Masmorra: Testes de encontro em masmorras nao
s3o afetados pelo terreno (desde que ndo haja, de fato, terrenc
algum a se levar em consideragao). Normalmente, um teste de
encontro € feito a cada hora, com um encontro ocorrendo quan-
do se obtém | em 1410

Se 0 Mestre julga que parte da masmorra & particularmente
mais perigosa que o restante, o nimero de testes pode aumentar
para um a cada turno (10 minutos de tempo de jogo). O Mestre
também pode aumentar a chance do encontro acontecer. Se os
personagens iniciarem uma tarefa que produza barulho excessivo
(martelar pregos ou participar de ruidosas batalhas) um teste de
encontro deve ser feito imediatamente.

I'sle Enconlro é Necessdrio?

A qualguer momento em que o Mestre sinta gue sua aventura
estd se arrastando, ou que os personagens estio ficando
superconfiantes, ele pode decretar um encontro aleatdrio. Da mes-
ma forma, se ele sentir que um encontro aleatério poderd prejudi-
cara aventura, pode-se ignorar qualquer um que, pelas regras, deve-
ria ocorrer: Judiciosidade e consideracdes a respeito do conto sdo
mais importantes que subserviéncia cega aos protocolos.

O

lamanho de Um Fncon

Se 0 Mestre decidir que sim, este encontro deve acontecer; ele
determina quantas criaturas ou PdMs aparecem. Niio hd uma férmula
répida ou simples para isso. Experiéncia & o melhor guia. O Livro dos
Monstros oferece a quantidade tipica em gue cada espécie de monstro
costuma ser encontrada. Use isso como linha geral, especialmente se
vocé estiver comegando sua carreira de Mestre, mas tenha flexibilidade.

Na divida, use um encontro pequeno, E bem melhor que um
encontro aleatdrio seja rapidamente derrotado pelos personagens
que o contrdrio. Uma vitria facil dos personagens d ao Mestre
informaco e experiéncia (ele saberd aumentar a dificuldade na pro-
xima vez) sem danificar os personagens ou a campanha. J4 uma
derrota esmagadora dos personagens ¢ quase impossivel de se cor



Encontros

ngr sem Gbvias manipulagoes por parte do Mestre, tio logo o en-
~ontro tenha infcio

Sempre use de born senso quando estiver decidindo o quanto um
encontro deve ser grande. A Natureza oferece algumas diretrizes. Te-
~nz-as em mente quando for definir o tamanho de um encontra.

Muitos predadores, principalmente os que cagam a noite, sdo
—zwras solitdrias, Uma criatura noturna fantdstica poderd aparecer
ha, também.

Dos predadores que cacam a luz do dia, alguns trabalham sozi-
7hos, enquanto outros cooperam em grupos de dois ou trés. Um
2u dois rdo atacar por um lado, enquanto os outros esperam que a
o232 seja acuada em sua diregie. Tais cacadores costumam ser mais
“aries e mais rdpidos gue a presa. De novo, criaturas fantdsticas
cocem seguir esse padrdo.

Predadores de menor porte, as vezes, cacam em grupos de 5 a

'. '"ntando cercar e atacar a vitima escolhida. Animais herbivoros

‘oros vivem em grupos menores que freqiientemente tém mem-
-os mais vehos que agem como sentinelas. Todos esses fatores
oocem responder por uma parcela do tamanho de um encontro.

1 Antes do encontro comegar, um teste de sur-
z‘:urpfe;sa presa pode ser necessdrio. Dadas as condicBes
apropriadas, € bem possivel que ambas as partes

== um encontro sejam surpreendidas uma pela outra, Na esséncia, ©
=~contro € 3o aleatdrio para os monstros quanto para os jogadores.
Como foi dito no Livro dos Jogadores, a surpresa nem sempre &
—=r=nfida, e nem sempre o teste é necessdrio. Luminosidade, ba-

g Tabela 57:
Modificadores de Surpresa
O outro grupo Modificadores
esta: do grupo:
Em siléncio 2
Invisivel =)
Com cheiro especffico
(fumaca, fedor) +2
Com 10 membros, ou mais 4|
Camuflado s
O grupo dos jogadores estd:
Fugindo -2
Sob luz fraca -
No escuro -4
Em pénico -2
Esperando pelo ataque * +4
Desconfiado * 2
As condicdes do clima sdo:
Chuvosas -
De nevoeiro pesado -2
Muito calmas +2

= Um grupo espera pelo ataque quando tem um bom mo-
Tv0 para suspeitar de perigo imediate, e conhece a direcio
zeral de onde a agressao vird. Um grupo desconfiado é

2quele que tem motivos para acreditar que outro grupo
=2 um movimento hostil,

rulho excessivo e outres tipos de aviso prévio podem cancelar
essa necessidade. Surpresa ndo é normalmente possivel quando
ndo hd um tipo de cobertura ou camuflagem vidvel (como no
caso de dois navios no mar), embora a escuriddo, tempestades,
nevoeiros & coisas parecidas possam agir como uma cobertura.

Em alguns casos, um lado pode ser capaz de surpreender o
outro grupo sem gue esse tenha a mesma oportunidade. lsso é
verdade, principalmente quando os personagens carregam lanter-
nas ou tochas, e os monstros, ndo. Vendo a luz, os monstros po-
dem tentar esgueirarse para cada vez mais perto e dar o bote
nos personagens.

Existem vdrios fatores que podem aumentar ou diminuir a
chance de surpresa. Alguns sdo muito exdticos e particularmente
ligados a uma situagdo, mas outros podem ser antecipados. Os
modificadores mais comuns estdo na Tabela 57. Comparando ou-
tras situagdes a esses modificadores, o Mestre tem um critério
para fazer os ajustes apropriados.

Dicﬁtﬁﬂ(,‘iﬁ d@ Uma vez que um encontro ocorre, é
preciso saber a distncia a que as criatu-
EﬂCOﬂth ras sdo percebidas pela primeira vez Essa
distdncia depende, primeiro, se algum
grupo € pego de surpresa ou, se nenhuma surpresa acontece, do
tipo de terreno em que o encontro acontece. Distdncias de en-
contro para diferentes condi¢des de terreno estdo na Tabela 58
Em situacSes onde nenhuma cobertura & possivel, os encon-
tros serdo percebidos tdo longe quanto a vista alcanca, a menos
que circunsténcias especiais determinem outro procedimento.
Enquanto € possivel notar outro grupo a distdncias considerd-
vels, 0s personagens ou criaturas talvez ndo consigam identificar
seus componentes individuais imediatamente. Os alcances de vi-
sdo fornecidos no Livio do fogador podem tornar necessério que as
criaturas se aproximem, para uma identificagdo correta.

e Uma vez que o encontro estd armado
QC@QOC@ i e o Mestre estd pronto para interpre-
EﬂC@ﬂth@ far a situacdo, ele precisa saber como

s PdMs ou monstros irdo reagir. As

Criaturas devem reagir da forma que o Mestre considerar mais
apropriada para a situacdo.

Se 05 jogadores atacam, armas em punho, um bando de orcs

encontrados aleatoriamente, o Mestre pode facilmente dizer: "Eles

Tabela 58:
Distancia do Encontro

Situagdo ou Terreno Alcance
em metros

Ambos 05 grupos foram

surpreendidos

Um grupo foi surpreendido

Sem surpresa:

Fumaca ou neblina pesada

Selva ou floresta muito densa

Floresta pouco densa

Cerrado, bosque ou arbustos

Pradaria, pouca cobertura

A noite, ou numa masmorra

|dé
[dé+1d2

2d5
IdI0 %3
2d6 x 3
2d12 x 3
5d10 x3
Limite da visdo




&

rosnam e saltam para posicdes de defesal”. A selecdo de reagdes
baseadas na situagio concreta assegura um comportamento raci-
onal, e evita os resultados ilégicos que lances de dados ao acaso
freqiientemente oferecem.

No entanto, hd momentos em que o Mestre ndo dispde de
qualquer pista para o que o monstro ird fazer. Isso ndo é um
desastre — ndo é sequer incomum. Quando algo assim aconte-
ce, o Mestre pode determinar uma reacdo de encontro aleatori-
amente, fazendo um lance de dados e conferindo o resultado na
Tabela 59. Para usar a tabela, lance 2d10 e some os resultados.
Adicione ou subtraia do numero assim obtido todos os
moedificadores da descricdo da criatura e dos modificadores de
moral (veja a Tabela 50 no Capitulo 9; Combate).

Escolha a coluna que mais se aproxima da atitude dos perso-
nagens, encontre a linha que contém o valor do lance de dados
modificado. O resultado & uma descricdo geral de como as criatu-
ras irdo reagir. Essa reacio deve ser interpretada pelo Mestre para
se encaixar na situagdo.

Dentro dessas diretrizes amplas, um grande nimero de rea-

¢Ges especificas sio possiveis,
Fuga: Esquiva, pénico, terror; rendicdo.

Amistoso: Simpdtico, solicito, conciliatdrio ou apenas NAo-agressivo,
Indiferente: Neutro, entediado, ocupado, despreocupado, pou-

co impressionado, ou apenas desatento.

Cauteloso: Suspeitoso, alerta, dubio, parandico, retraido, des-

confiado ou meio conciliatério,

Ameagador: Fanfarrio, bravateiro, vociferante, intimidador,

irrascivel, ou blefando.

Violento: Irritével, exaltado, agressivo, ou hostil,
Claro, um Mestre nunca deve utilizar uma reacdo que nio

Capitulo 11

possa justificar. Se ele ndo vé razio alguma para que um efreeti
maligno deva renderse aos jogadares atacantes, entdo o efreeti
ndo se rende. A tabela foi criada para ser uma ajuda para o Mestre,
€ Ndo uma fonte certa de decisGes.

As vezes, apesar de todas as boas inten-
Consertando

¢oes do Mestre, os encontros nio fun-

; : cionam direito. Corrigir problemas du-
as COlSﬁS rante o jogo pode ser dificil, mas hd mo-

no JOSO mentos em que € inevitdvel, Aqui, al-
guns truques que vocé pode usar
O Enconlro & Muito Diffil

O Mestre, acidentalmente, lancou os personagens contra um
grupo de criaturas poderosas demais para eles, tio poderosas que
05 personagens estao condenados. Para consertar as coisas, o Mes-
tre pode fazer as criaturas fugirem em panico inexplicdvel;
secretamente reduzir seus pontos de vida: permitir que os perso-
nagens acertem mais, ou causem mais dano do que o correto;
declarar que os monstros erraram ataques que, de fato, acerta-

ram; fazer as criaturas cometerem erros grosseiros de estratégia
(como ignorar o ladrio dando a volta para atacar por trds).

O Enconlro Il regou Tesouros Demais
As vezes, 0 Mestre descobre que seus encontros aleatdrios cede-
ram tesouros demais. Nesse caso, ele pode fazer com que mais mons-

tros do mesmo tipo, ou de um tipo ainda mais
cena. (O primeiro grupo roubou o tesouro, e

poderoso, surjam na
€55es Caras agorda o

querem de volta; ou o primeiro estava levando o tesouro da tribo para
ser guardado em seguranca; ou o segundo grupo estava seguindo o

Resultado
Modificado
dos dados

2 ou menos

Amistosos
Amistoso
_Ams

Amistoso
Indiferente
I‘ dife

Cauteloso
Cauteloso
Cautefqgo

10lento
Violento

Tabela 59;
Reagdes de Encontros

Os Personagens dos Jodagores estio

Indiferentes

Amistoso
Amistoso

Cauteloso

Violento
Violento

Ameacadores
Amistoso
ist

Cauteloso
Cauteloso

Ameacador
Ameacador

Violento

Violentos

Cauteb'éb
Cauteloso

Violento
Violento
~ Violento

Violento.
" Violento
Violento




Encontros

primeiro para roubd-lo, e agora ndo acreditam de jefto algum que os
DErsonagens vao conseguir ficar com o prémio.) De vérias maneiras,
550 € como aqueles westemns onde todo mundo comeca a lutar para
/=" quem fica com o ouro. Nesse caso, os monstros querem mais
P23 0 saque e sair correndo que aniquilar os personagens,

O Fncontro Foi Fécil Demais
Se o tesouro que os personagens pegaram ndo foi excessivo,

isso ndo é um problema. O Mestre sempre pode fazer as coisas
mais duras para eles no préximo encontro.
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que o Mestre faz — arbitrar os combates, interpretar o significado

agens de jogadar, criar aventuras, determinar a experiéncia em pontos

uma € mais importante para o Jogo AD&D™ que a criacio e manipulagdo dos
onagens do Mestre (PdMs). Sem personagens do Mestre, 0 AD&D™ nio ¢ nada além
' 0 vazio. O jogo de AD&D™ é um RPG, ¢ 2 interpretacio de personagens pelos
) exi nedida em que eles interagem com alguém, ou alguma coisa, E para

em os PdMs: para que os PErsonagens encontrem amigos, aliados & vildes, Sem

dM é qualquer pessoa oy criatura, necessariamente representada pelo Mestre,
> PErsonagens terdo de lidar. Os personagens precisam lidar com uma armadi-

a5 0 Mestre ndo tem que representar a armadilha. Logo, ela ndo é um PdM. Um

investindo contra os personagens € um PdM — o Mestre assume o papel do draggo,
gadores decidem como seus personagens irdo reagir ao ataque. H< vezes em que as
Opgles de interpretaco disponiveis para o Mestre so bastante simples (fugir ou atacar),
mas freqiientemente o5 papéis do Mestre sio um tanto quanto desafiadores,

Por conveniéncia, os encontros com PdMs sdo geralmente divididos em duas categorias;
monstros (aquelas coisas vivas, de racas proibidas para os personagens de Jogador) e PdMs
completos (racas com que os personagens de jogador geralmente lidam). O leque de rea-
goes possivels num encontro com monstros & geralmente menor do que num encontro -
com PdMs completos.

O Mestre tem que pensar em si mesmo como um grande ator, um artista de transfor-
macoes rdpidas, e um impressionista, Cada PdM & um papel diferente que o Mestre deve,
rapidamente, assumir. Ainda que isto possa ser complicado no inicio, a prdtica faz com que a
tarefa se torne mais ficil. Cada Mestre desenvolve um Certo estoque de personagens, e

preende as personalidades mais freqientemente usadas pelos PdMs,

Hd muitas categorias diferentes de PdMs, mas os que mais aparecem sio gente comum,

povo. Os personagens lidam com estalajadeiros, cavalaricos, ferreiros, menestréis, guar-
nobres de pequeno poder e outros. muitos dos quais podem ser contratados pelos
nagens de jogador. Estes PdMs s3o agrupados juntos, e chamados de empregados,
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Ha trés tipos de empregados: comuns,
peritos e soldados. Empregados co-
muns formam a vasta maioridade de
~uzlguer populagdo, particularmente numa comunidade agricola.
Empregados comuns sdo fazendeiros, moleiros, estalajadeiros,
“eramistas, etc. Embora algumas dessas profissdes exijam conheci-
mentos especificos, elas nao requerem, na maior parte das vezes,
hum treinamento altamente especializado. Estes s@o os homens
= mulheres cujo trabalho forma a base da civilizagdo.
Empregados peritos s30 aqueles que precisam de treinamento
=specializado. Este grupo inclui artesdos, sibios, espides, assassi-
nos, alguimistas, treinadores de animais e similares. Uma vez que
~em todo mundo € treinado numa dessas especialidades, poucos
certos estio disponivels para se contratar, e estes poucos ganham
mais do que os empregados comuns. Na verdade, peritos real-
mente exdticos (como espides) sdo muito incomuns, e extrema-
mente caros,
Os talentos e habilidades dos empregados peritos podem ser
erminados pelo uso do sistema opcional de pericias explicado
5 Livro do Jogador, onde estdo definidos os limites da habilidade de
o perito e, em geral, 0 tempo necessdrio para que varias tarefas
s=2m executadas.

Empregados

PaACoOCs \!"__ aievals

Empregados, comuns e peritos, aparecem na Tabela 60. Esta
Tzoel3, organizada em ordem alfabética, lista e descreve as ocupa-
s medievals mais freqUientes. Explicagdes sdo fornecidas para as
-ofisses mais obscuras, ou incomuns nos dias atuais. A lista traz
“uos coloridos e profissGes pouco usuais, que podem tornar 0s
=mpregados comuns mais interessantes.

Trés peritos, 0 assassino, o espido e o
sabic, exigem um tratamento especial.

O Ass8assino, T empregados, diferentemente dos

. . demais, podem afetar a direcdo e ©
O Eéplao C O contedudo de uma aventura em anda-
Sébio

mento. Se usados com cuidado e

parciménia, esses trés profissionais pas-
s2m a ser ferramentas valiosas a disposicdo do Mestre, e que aju-
“am na criagdo de histdrias durante uma campanha de RPG.

~ASSINOS

O assassinato ndo € uma profissdc discreta em si, mas, sim, o
o de uma disposicao de espirito bastante repreensivel. O assas-
<no ndo precisa de nenhuma habilidade especial, embora saber
star, camuflarse, e até mesmo magica sejam Uteis. Tudo de que
=zlmente precisa para executar um assassinato sao o desejc € a
oportunidade.

Contratando um assassino: Quando um personagem de joga-
Zor contrata um assassino (o que ndo é um ato bom, ou ledl), ele
 se arriscando. Nio hd como dizer se o PdM contratado é
confidvel. Qualquer um que queira negociar um homicidio nao &,
com certeza, uma pessoa de altos principios. Um tipico caso de "o
problema é do cliente!”

Uma vez que o perscnagem tenha contratado o assassino,
=sia nas maos do Mestre determinar o sucesso da agdo. Ndo hd
1zbelas, ou formulas a serem seguidas.

Considere a vitima pretendida: Tentativas de assassinato do

R %ﬁfﬁ&ﬁ
personagem de um jogador, contratadas por outro jogador, ndo
devem ser permitidas. Este tipo de comportamento apenas leva a
amargura, desentendimento e raiva entre os jogadores. Assassines
contratados por PdMs para acabar com personagens de jogador
s¢ devem ser utilizados de vez em quando, e apenas como motiva-
¢do para a trama, ndo como castigo ou forma de se manter o
jogador sob controle. Sempre que um personagem de jogador for
0 alvo de uma conspiracdo, interprete o encontro de forma justa
— d& uma chance ao personagem.

Se a vitima pretendida é um PdM, o Mestre deve decidir o
efeito do assassinato no jogo. As vezes, personagens de jogador
fazem estas coisas por pura maldade, Outras vezes, a agdo pode
ser motivada pela gandncia. Nenhum dos dois € um sentimento
particularmente bom de se encorajar numa campanha.

Se a morte do PdM for exigir que vocé retrabalhe toda a
campanha a troco de nada, considere seriamente a idéia de fazer a
tentativa falhar. Se a morte do PdM for permitir que os persona-
gens escapem de uma aventura que vocé tinha planejado, mante-
nha-o vivol Mas ndo diga para os jogadores “Ah, isto seria ruim
para o jogo, portanto vocés ndo podem nem mesmo tentar apa-
gar o cara." Trabalhe a tentativa — e o fracasso — como partes da
narrativa.

Precaucdes: Se vocé decidir que a tentativa € legftima, consi-
dere as precaugdes que a possivel vitima normalmente toma. Isto
pode tornar ¢ trabalho particularmente dificil ou facil. Reis, impe-
radores, grandes sacerdotes e outras figuras importantes tendem
a ser murto cautelosos e bem protegidos. Magos que escolhem
sabiamente suas defesas mdgicas padem ser virtualmente impossi-
veis de assassinarl Pense nas precaugdes especificas de cada PdM
antes de conhecer os planos do assassino.

Magos fazem uso de Boca Encantada, Alarme, Runas Explosivas
e outras magias-armadilhas. Sacerdotes freqiientemente confiam
em itens com poder de adivinhagdo para prever as intencdes de
terceiros. Ambos poderiam ter servos ou guarda-costas
extradimensionais, ou de outros planos de existéncia. Magos e
sacerdotes podem tomar providéncias para evitar os efeitos de
magias comuns, como Percepcdo Extra-Sensorial, Clarividéncia e
Detectar Magia. Reis, principes e outros nobras podem ter o be-
neficio de ambas as protegdes, arcana e divina, além de um exérci-
to de guarda-costas, que talvez seja leal ao ponto do fanatismo. Se
a vitima recebe algum alerta, ou suspeita de um atentado, outras
precaucdes serdo tomadas, e o trabalho pode se tornar ainda mais
diffcil.

O plano: Depois de vocé ter decidido (secretamente) quals as
precaugBes razoaveis, faga o jogador descrever o plano que ele
acha ser o melhor. Pode ser simples ou complicado, dependendo
da inteligéncia do jogador: Este € o plano que o assassing, € ndo o
personagem, ird usar, € por isso o jogador pode langar mdo de
alsuns recursos gue ndo estariam disponivels para seu persona-
gem. Todavia, vocé tem que decidir se estes recursos sdo aceitdvels,
e se realmente existem.

Por exemple, se o jogador diz que o assassino tem um mapa
do castelo, vocé deve dizer a ele se isso € razodvel (e, a menos que
a vitima seja extremamente reservada e parandica, €). Um plano
envolvendo mil homens, ou um ladrdo do 18° nivel, ndo é razod-
vel. O personagem do jogador ndo comprou um arsenal inteirol

Finalmente, compare o que vocé sabe sobre as precaugdes
com o plano, e as chances de sucesso ou fracasso normalmente
ficam mais claras. Por fim, o Mestre ndo deve permitir que assassi-



Capitulo 12

Acougueiro

Agricultor: fazendeiro livre, com alguma riqueza
Alfageme: ferreiro que faz laminas de espada
Alfaiate

Amolador: afiador de facas

Araute: cortesdo que faz etiqueta e herdldica
Armarinheiro: negociante de pequenas quanti-
dades, linha e agulhas

Armeiro

Arquiteto

Artesio de cobre: trabalhador em cobre
Assassino: matador por encomenda

Astrélogo: 18 estrelas e destinos

Bainha: fabricante de bainhas e estojos de facas
Barbeiro: cirurgido, sangrador; dentista e cabeleireiro
Batedcr de ouro: fabricante de laminas de ouro
Bordader: costureiro que borda e decora tecidos
Boticdrio: quimico, droguista ou farmacéutico
Cagador de peles

Carpinteiro

Carregador de 4gua

Carregador: transportador de bens

Carreteiro: carroceiro, transportador de bens
Carraceiro; alguém que transporta bens por car-
roga ou carreto

Carvoelro: queima carvao vegetal na fundicdo
Causfdico: advogado, ou alguma outra pessoa gue
pleiteia o caso de terceiros diante da corte dos
nobres

Cavalarico: homem que cuida de cavalos
Cavouqueiro: aquele que cava e corta pedra
Cervejeiro: fabricante de cervejas, sejam escu-
ras, fortes ou fracas

Chapeleiro: aguele que faz chapéus

Cinteiro: fabricante de cintos e cinturdes
Cinzelador: joalheiro espedializado em gravar fi-
guras no metal

Construtor: operdric que constréi paredes e
edificios

Costureire: aquele cuja ocupacao € a costura
Cozinheiro

Cunhader: fabricante ¢e moedas

Curtidor: fabricante de couro

Cuteleiro: fabricante de facas e prataria
Desenhista: pintor

Dourador: artffice da douracdo de metais
Dragomano: intérprete oficial ou guia
Encadernador: fabricante de livros

Entalhador: escultor de madeira

Escrevente: escrivio que geralmente lida com
contabilidade

Escriba: secretdria ou alguém que possa escrever
Esfolador: agougueiro que prepara o Couro para
curtir

Esmaltador: joalheiro especializado em trabalho
esmaltado

EspiZo

Esporeiro: fabricante de esporas

Estirador: fabricante de arame

Estucador: especialista em gesso e reboco
Fabricante de aladde

Tabela 60:

Drofissdes de PdM

Fabricante de arcos

Fabricante de bolsas

Fabricante de cal

Fabricante de carros: construtor de carrogas/carretas
Fabricante de harpa

Fabricante de drgio

Fabricante dz peltre: aquele que trabalha com ligas
de estanho

Fabricante de sapatos

Fabricante de velino

Fabricante e reparador de rodas

Fanqueiro: negociante de tecidos

Ferrador: fabricante de ferraduras

Ferragist: negociante, ndo fabricante de artigos de
ferro

Ferreiro

Flecheiro: fabricante de flechas

Fornalheiro: o homem que faz funcionar uma forna-
Iha de forjaria

Funileiro: artffice viajante, que repara potes de esta-
nho e itens similares

Garimpeiro: aquele que cava em busca de carvao ou
outros minerais

Granjeiro: negociante de galinhas ou outras aves
Guarda-florestal: oficial responsdvel pelos bosques do
senhor.

Herbalista: praticante de curas com ervas
Hospedeiro: estalajadeiro

Intérprete: tradutor

Jardineiro

Ladrilhador

Lapidador: joalheiro especialista emn pedras preciosas
Latoeira: ferreiro que trabalha com latdo, &s vezes
trabalhador viajante

Lavadeira

Lavrador: trabalhador dos campos

Luveiro: fabricante de luvas

Marceneiro: fabricante de mobflias ou cabines
Marmoreiro: cortader e escuttor de marmore
Mascate: vendedor ambulante, que normalmente fre-
qlienta pequenas vilas

Mendigo

Menestrel

Mensageiro

Mercador: negodiarite de tecidos

Merceeiro: atacadista, particularmente de itens (teis
no dia a dia

Minerador

Minerador de estanho

Moleiro: aquele que opera uma mé de gros
Montador de flechas: fabricante de pontas de flecha
Navegador: aquele especializado nas artes de dire-
¢do e navegagao

Negociante de mefas: fabricante de meias e ligas
Operdrio de estaleiro; construter de navios e barcos
Qurives: joalheiro que trabalha com ouro

Padeiro

Pajem de archote: portador de lanterna ou tocha
Paredeiro: pedreiro que junta pedras e tjolos para
paredes

Pastor

Pavimentador: pedreiro especializado em pavi-
mentar ruas

Pedreiro: trabalhador em construgdes de pedra,
tijolo e gesso

Peixeiro: vendedor de peixes

Peleteiro: alfaiate de trajes de pele

Pescador

Pintor

Pisoeiro; fabricante de feltro

Parqueiro: guardador de porcos

Portador: aquele que transporta mensagens ou
pequenos bens

Poteiro: fabricante de potes de metal ou, alter-
nativamente, de argila

Pregueiro: ferreiro especializado em pregos
Preparador de molhos: cozinheiro especializado
em molhos

Relojoeiro

Sébio: erudito

Sebosiro

Sanguessuga: médico ndo pertencente ao clero
Sapateiro: reparador de sapatos velhos

Seleiro: fabricante de sefas

Serralheiro

Sineiro: fundidor que faz sinos

Soprador de vidro: fabricante de itens feftos de
vidro

Tabelido: copista

Tanoeiro: fabricante de tonéis e barris

Tecelio: aquele que fabrica tecidos

Tintureiro: alguém que tinge tecidos

Torneire: trabalhador no tormo mecanico
Tosquiador: homem que apara a |4 softa dos te-
cidos, para garantir bomn acabamento
Trabalhader bracal (sem especializagdo)
Trombeteiro; fabricante de trombetas

Veleiro: fabricante de velas (de iluminagéo)
Velejador

Vidraceiro: aquele que corta e modela vidro
Vinhateiro: fabricante de vinhos

A lista acima ndo estd, de modo algum,
completa. As ocupacdes medievais eram
altamente especializadas. Um homem po-
deria passar a vida inteira trabalhando na
extracio de ferro, e todos diriam que sua
ocupagdo era muito diferente daquela
exercida por um mineiro de estanho. Pes-
quisas numa biblioteca local provavelmen-
te irfio render mais distingdes desse tipo,
e até mais ocupacoes.
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natos que ele ndo quer que déem certo
acontecam!

Em geral, permitir que os personagens
de jegador contratem assassinos ndo & uma
atitude a se encorajar. Empregar um PdM
para matar até mesmo o mais horrivel vildo,
anula o propGsito de representacdo herdi-
ca. S 0s personagens de jogador ndo sdo
capazes de fazer algo, por que permitir que
contratem PdMs para a mesma tarefal

O uso excessivo de assassinos geralmen-
te resufta em sentimentos amargos & esca-
ramugas sem fim — jogador vs. jogador ou
jogader vs. Mestre. Nada disso € divertido
ou sauddvel para um jogo. Finelmente, con-
tratar matadares & um negdcio bastante ar
riscado. Assassinos podem ser capturados,
e gerdmente ndo sentem culpa em entre-
gar o nome de seu mandante. Uma vez que
a pretensa vitima venha a descobrir 2 iden-
tidade de seu inimigo, © personagem do jo-
gador terd uma vida murto perigosa. A par-
tir daf, 0 personagem podera descobrir toda
aalegria e emocio de ter assassinos em seus
calcanhares!

Estudo
Alauimia
Arquitetura
Arte
Astrologia
Astronomia
Botdnica
Cartografia
Criptografia
Direito
Engenharia
Filosofia
Fisica
Folclore
Genealogia
Geografia
Geologia
Herdldica
Histdria
Linguas
Matemdtica
Medicina
Metafisica
Meteorologia
Micologia
Musica
Oceanografia
Quimica
Sociologia
Teologia

Lspidcs

Ainda que menos repreensivel (talvez)
do que acontece no caso dos assassinos, a
contratagao de espides envolve muitos dos
mMesmos riscos e problemas, Primeiro, e
antes de tudo, um espidc — até mesmo
mais gue um assassino — ¢ basicamente
indigno de confianca. Espionar é uma ativi-
dade que envolve a quebra de confianca.

Um espido, diferentemente de um ba-

Freqiiéncia

| 0%
5%
20%
[ 0%
20%
25%
[0%
5%
35%
30%
25%
| 0%
25%
25%
10%
15%
30%
30%
40%
20%
0%
5%
20%
20%
30%
5%
5%
40%
25%

Zoologia

Tabela 61:
Campos de Estudo
Habilidades e Limitagdes
Pode tentar preparar venenos e acidos
Apenas uma raga especifica (humanos, effos, etc.)
Apenas uma raga especifica (humanos, elffos, etc.)

Navegacdo, pericias astrolégicas
Navegacdo, pericias astrondmicas

Apenas uma raga

Apenas uma racafregiio
Apenas uma raca/regido

Pericia de mineracdo
Apenas uma racaregiic

Um grupo lingliistico apenas

Um plano (externc ou interno) apenas

Corhecimento dos fungos
Apenas uma raca

Pode tentar preparar venenos ¢ 4cidos
Apenas uma raca/regiao
Apenas uma regiao

20%

tedor, une-se a um grupo a fim de trailo,

Uma pessoa que pode trair alguém com tanta tranqlilidade pode-
ria facilmente trair outra pessos, talvez até mesmo seu emprega-
dor. Embora alguns espies tenham motivos nobres, esse tipo de
profissional € muito raro, Além disso, ndo hd melios para se ter
certeza da confiabilidade do espido. Hd um paradoxo que diz que,
guanto melhor for o espido, menos confianca ele merece. Bons
espibes sdo grandes mentircsos e enganadores, & bem menos
confidveis do que espides ruins (que tendem a ser capturados, de
qualquer forma).

Em RPG, espides criam muitos dos mesmos problemas que as-
sassinos. Primeiro, ao permitir que os personagens empreguem espi-
Oes, 0 Mestre estard jogando fora uma aventura muite boa! Fazer
Com que 0§ personagens realizem suas proorias atividades de espio-
nagem pode dar margem a varias possibilidades interessantes.

Se espides PdMs forem permitidos, existe ainda o problema
do sucesso. Muitas varidveis devem ser consideradas: que precau-
¢Oes contra espionagem podem ser tomadas? Quic rara, ou se-
creta, € a informagdo que o personagem estd tentando ooter!
Qual o talento do espido PdM! Quais os poderes & talentos da
vitima da espicnagem?

No final, a regra para se julgar o sucesso de um espido € o efeito
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dramatico. Se a informacdo obtida criar uma aventura emocionante
para os personagens, sem destruir o trabalho que o Mestre tem feito
para estruturar a campanha, € melhor que o espido se saia bem.

Se a informacgio for causar o curto-circuito de uma aventura
bem preparada, ou forgar o Mestre a reorganizar seqiéncias intei-
ras da campanha, o espido deve fracassar, Finalmente, o espiio
pode parecer se sair bem quando, na verdade, falha — até mesmo
se ele retornar com 2 informacdo, esta pode ndo ser totalmente
precisa. lalvez ela esteja um pouquinho deturpada, cu totalmente
incorreta. A decisao final sobre a qualidade da informagdo deve
basear-se numa consideracdo a respeito do que acabard produzin-
do uma aventura melhor.

QaDIOS

Diferentemente de outros empregades peritos, sibios 3o pe-
ritos em um dnico campe de estudo académico. Eles sio mais
Jteis para os personagens ac responder perguntas esoecifcas, re-
solver enigmas ou decifrar conhecimentos antigos. Eles sdo nor-
malmente empregados para um Unico trabalho, para responder a
uma Unica questdo ou providenciar orientagdo dentro de um pro-
blema especifico. O conhecimente de um sébic pode referirse a



qualquer drea que se encaixe nos limites da campanha. As dreas de
especializacdo tipicas de sdbios estio listadas na Tabela 6!,

Freqiiéncia ¢ a chance de encontrar um sdbio com aquele
conhecimento especifico dentro de uma grande cidade — uma
cidade que tenha sua prépria universidade, ou uma capital de pro-
vincia, a0 menos. Normalmente, sabios ndo moram em pequenas
vilas, ou muito afastados dos grandes centros. Eles precisam de
contato com viajantes, e de acesso as bibliotecas, a fim de obter
informagdo. Jogue os dados para freqiéncia apenas quando vocé
nao puder decidir se tal sibic est4 presente. Como sempre, consi-
dere o efeito dramdtico. Os servicos de um sdbio irdo levar a
aventura por um caminhc emocionante!

Habilidades e limitagées definem limitaces especificas ou os
efeitos de algumas regras. Se esta coluna estd em branco, o conhe-
cimento do sdbio pode ser considerado completo em todos os
aspectos do tépico. Apenas uma raga significa que o sabio pode
responder questdes que dizem respeito a uma raca em particular,
Apenas uma regido limita o conhecimento disponivel a uma 4rea
especifica — um reinado ou provincia. O tamanho da 4rea depen-
de da campanha. Um plano limita o sibio ao estudo de criaturas,
condi¢des e funcionamento de um dnico plano extradimensional.
Onde nenhuma limitacio ¢ dada, o conhecimento do sibio estd
centido apenas pelo estado de desenvolvimento daquela ciéncia
Cu arte na sua campanha,

O que um sdbio sabe? A habilidade de um sabio pode ser usada
em uma de duas formas. Primeiro, o Mestre tem que responder &
questdc de qualquer modo, entio ele pode simplesmente decidir se
0 sabio conhece a resposta. Como de costume, deve-se manter em
mente o que € melhor para a histéria,

Se 0s personagens de jogador simplesmente ndo podem prosse-
guir com a aventura sem esta resposta, entdo o sabio sabe, Se a res-
posta for recompensar jogadores espertos (por pensar em empregar
um sébio, por exemplo) e ndo destruir a aventura entio o sébio pede
conhecer toda a resposta, ou parte dela. Se responder a questdo for
desequilibrar completamente a aventura, o sdbio ignora a resposta.

E claro, hd vezes em que ¢ impossivel prever quais os efeftos
de se saber, ou ndo, alguma coisa, Neste caso, a resposta do sabio
pode ser determinada por um teste de pericia, modificada pela
natureza da questdo. O Mestre pode definir arbitrariamente o va-
lor da habilidade do PdM, ou usar o seguinte modelo: a habilidade
do sdbio € igual a 14 mais 1d6 (isso leva em consideracdo a habi-
lidade normal e os modificadores de pericia).

Se o teste de pericia é bem-sucedido (o nimero de habilidade
do sdbio, ou menos, em 1d20), 0 PdM fornece uma resposta. Se
umn 20 ¢ obtido, o sdbio fornece uma resposta incorreta, O Mes.
tre deve criar uma resposta errada que seja verossimil, e consisten-
te com o que os jogadores j4 conhecer da aventura.

Questdes devem ser divididas em gerais (“Que tipos de feras
vivem no Vale do Terror?”), especificas ("Uma medusa vive no Vale
do Terror!"), ou exatas (A medusa Erinxyes vive no Vale do Ter
ror!”). A precisio da pergunta modifica a chance de se receber
uma resposta correta. Modificadores de precisio estdo listados na
Tabela 62,

Se uma questdo & particularmente complexa, o Mestre pode
dividi-la em vdrias partes, cada uma exigindo uma jogada diferente.
Consequentemente, um sdbio pode conhecer parte da informa-
(30 necessdria. Isto pode ser muito bom para a aventura, especial-
mente se algum pedaco fundamental de informacio é deixado
para fora,

Capitulo 12
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Os recursos exigidos por um sabio podem ser formidgveis. No
minimo, um PdM desses deve ter acesso a uma biblioteca de tama.
nho considerdvel para completar seu trabalho. Fle ndo é uma engi-
clopédia ambulante, capaz de fazer jorrar fatos com um comando,
Um sabio responde a perguntas se tiver os recursos certos mdo, e
se souber como usa-los. O tamanho e qualidade da biblioteca de um
sdbio afetam as suas chances de dar uma resposta correta.

Esta biblioteca pode pertencer ao sabio, ou ser parte de uma
instituicdo. Monastérios e universidades mantinham bibliotecas nos
tempos medievais. Se a biblioteca for de propriedade de uma pes-
soa fisica (personagem ou PdM), ela deverd ter no minimo |6
metros quadrados de manuscritos raros e exdticos, valendo geral-
mente nao menos de 1.000 po por livro, Se a biblioteca for ligada
a uma instituicio, espera-se que o sabio (ou seu empregador) faca
pagamentos apropriados, ou recolha impostos pelo uso. Gastos na
faixa de 1.000 po por dia poderiam ser exigidos do personagem. £
claro, um sdbio pode tentar responder a uma questdo com pouca
ou nenhuma biblioteca, mas suas chances de obter a resposta cer-
ta serdo reduzidas, segundo a Tabela 62.

Sdbios necessitam de tempo para encontrar respostas, as ve-
zes mais tempo do que o personagem pode pagar. Os persona-
gens podem tentar apressar o sabio, mas isso aumenta o risco de
uma resposta errada. O tempo normal depende da natureza da
pergunta, & dparece na Tabela 63. Os personagens podem reduzir
o tempo do sdbio em uma categoria, nesta tabela, mas a chance da
resposta estar incorreta, ou indisponivel, aumenta. Estes
modificadores também estio listados na Tabela 62.

Tabela 62;
Modificadores de &ibios
| A Pergunta é: Penalidade na
chance de sucesso
Geral
Especifica
Exata
A biblioteca &:
Completa
Parcial
Inexistente
Apressado

Tabela 63:

Horas de Pesquisa

Tempo necessério

Tipo da questio

1dé horas
|d6 dias
3d10 dias

Geral
Especifica
Exata

Soldados sdo ¢ Ultimo grupo de emprega-
(%oldados dos. De certo modo, eles sio empregados

peritos, especializados nas artes da guerra
(ou, a0 menos, € o que os personagens esperam). Todavia, diferen-
temente da maioria dos peritos, as vidas dos soldados s3o confiscadas
se seus talentos forem insuficientes. Por causa disso, eles exigem
tratamento especial. Tarde demals, muitos tiranos destronados pas-



sam a desejar que seus soldados tivessem rece-
bido melhor tratamentol Alsuns dos diferentes
tipos de soldado que podem ser contratados
ou encontrados aparecem na Tabela 64.

Descrigio dos Tipos de
Tropas

Uma descrigdo geral de cada tipo de tropa é
dada aqui. Além disso, exemplos histdricos espe-
cfficos também sao fornecidos. Mais exemplos
podem ser encontrados em livros que vocé acha
em boas lojas de jogos de guerra, ou na sua bibli-
oteca local. Quanto mais especfficas forem as des-
crigdes de seus soldados, mais detalhe e cor se-
rdo adicionados  campanha de fantasia.

E claro, no entanto, que este é um jogo de
fantasia. Nenhuma mencio € feita nestas re-
gras as hordas bizarras e estranhas que podem
estar vigiando o castelo, ou a caminho do cam-
po de batalha. Presume-se que todas as tropas
descritas aqui sdo formadas por humanos. Uni-
dades de andes, elfos e outros séo certamente
possiveis, mas elas ndo estdo, normalmente,
disponiveis para um contrato. A oportunidade
de se empregar tropas semi-humanas ou mes-
mo inumanas ird depender da natureza da cam-
panha, e dos desejos do Mestre. Como dire-
triz, todavia, nenhum comandante (come o
cavaleiro do castelo) deve controlar mais do
que uma ou duas unidades excepcicnais {isto
g, diferentes de sua propria raga).

Arqueiro: é um soldado de infantaria, tipi-
camente armado com um arco curto, flechas,
espada curta e corselete de couro. Na histé-
ria, 0s arqueircs eram conhecidos por operar
come infantaria leve quando necessdrio, mas

isto estd longe de ser uma norma universal.

Escoceses das montanhas carregavam arcos, flechas, montante e
escudo, mas armaduras, ndo. Os janizaros turcos eram tropas de
elite armadas de arco e cimitarra, mas sem armaduras. Psilos
bizantinos carregavam arcos curtos compostos, machadinhas, e,
com sorte, cota de malha ou loriga. Um arqueiro estradiota
veneziano (geralmente encontrado em navios) normalmente ti-
nha um arco curto, espada longa e loriga segmentada.

Artilheiro: essas tropas sdo mais especializadas do que os sol-
dados regulares. Uma vez que sua cbrigacdo € fazer com que
grandes catapultas e equipamento de cerco funcionem, eles ndo
entram normalmente em combates. Fles vestem-se e equipam-se
como queiram. Artilheiros ficam com seus equipamentos, que sdo
encontrados no conjunto de cerco.

Arqueiro montado: normalmente € parte da cavalaria leve, Es-
ses soldados carregam arcos pequenos, uma espada longa ou cimitarr,
e corselete de couro, embora a cota de malha, &s vezes, seja usada.
Historicamente, a maioria dos arqueiros montados vieram de tribos
némades, ou de amplas planicies.

Os mais famosos arqueiros montados eram os cavaleiros da
Mongdlia, que normalmente se armavam com arco curto com-
posto, cimitarra, maga, machado e adaga. Alguns também carrega-

vam lancas pequenas, Eles vestiam corseletes de couro batido ou
qualquer outra coisa que pudessem encontrar, e carregavam escu-
dos médios. Cavaleiros pecheneg usavam o arco curto composto,
machadinha, lago e langa pequena, e vestiam loriga. Tropas russas
carregavam arco curto e adaga, e usavam corselete acolchoado.

Cavalaria pesada: a imagem cldssica da cavalaria pesada é o cava-

leiro andante. Homens desse tipo estdo tipicamente armados com
lanca grande, espada longa, e maga. Eles vestem armadura completa,
ou armadura de batalha. A montaria € um grande cavalo de batatha,
com armadura. O tipo de armadura do animal pode variar.
" Exemplos incluem os antigos kataphractos bizantinos, armados
com lancas médias, espada longa, loriga segmentada e um grande
escudo. Eles cavalgavam grandes cavalos de suerra, protegidos por
brunea. Os Compagnies d'Ordonnance franceses ostentavam lan-
¢a grande, espada longz, maga, armadura completa scbre cota de
malha, ou cavalos cobertos com armadura, € compuseram a ima-
gem cldssica do cavaleiro medieval,

Em outras terras, o hussardo polonés era uma visao impressi-
onante, com sua capa de pele de tigre flutuando durante a investida.
Ele vestia armadura simples, e cavalgava um cavalo sem armadura,
mas carregava um arsenal consigo — lan¢a média, espada longg,



Prolissdes Militarcs

Titulo Saldrio mensal
Arqueirc 4 po
Arqueiro (arco longo) 8 po
Arqueiro montado 4 po
Artilheiro 4 po
Besteiro (besta pequena) 2 po
Besteiro (besta pesada) 3 po
Besteiro montado 4 po
Cavaleiro (cavalaria leve) 4 po
Cavaleiro (cavalaria média) 6 po
Cavaleiro (cavalaria pesada) 10 po
Engenheiro 150 po
Escudeiro 5po
Infantaria naval 3po
Miliciano 5po
Mosqueteiro/Arcabuzeiro * 6 po
Sapador | po
Soldado de Infantaria irregular 5po
Soldado de Infantaria leve | po
Soldado de Infantaria pesada 2 po

* Opcional
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cimitarra, martelo de batalha e um jogo de pistolas (embora o
ditimo item ndo apareca normalmente em AD&D™).

Cavalaria leve: s3o guerrilheiros, cujo papel no combate € galo-
par rapidamente, fazer um ataque repentino e fugir antes que acon-
teca um contra-ataque. Eles também sdo usados como batedores e
forrageadores, e para encobrir avancos ou retiradas, Essas tropas
carregam uma ampla variedade de armas, algumas vezes incluindo
uma arma de arremesso. A armadura é inexistente ou muito peque-
na — corseletes almofadados e escudos. Velocidade € sua forca prin-
cipal. De muitas maneiras, eles sdo indistinguiveis dos arqueiros mon-
tados, e freqlientemente vém dos mesmos grupos de pessoas.

Os estradiotas das Guerras Italianas ndo usavam armadura, e
lutavam com azagaias, sabre e escudo. Hussardos se armavam com
cimitarra e lana. Trapezitos bizantinos carregavam armas similares,
mas vestiam corseletes acolchoados e ostentavam um escudo médio.
Sipahis turcos, renomados cavaleiros de cavalania leve, usavam uma
ampla variedade de armas, geralmente uma espada, maga, lanca,
arco curto e um pequenc escudo.

Cavalaria média: essa tropa forma a espinha dorsal da maioria
das forgas montadas — & mais barato sustentar um cavaleiro mé-
dio do que cavaleiros pesados, e o cavaleiro médio imprime mais
vigor do que o leve, Estes soldados normalmente cavalgam cavalos
sem armadura, e usam cota de malha, brunea ou loriga. Armas
tipicas incluem langa, espada longa, maga e escudo.

Um bom exemplo de cavalaria média foi o cavaleiro normando,
com lanca, espada, cota de malha, e escudo, Também se pode in-
cluir nesta categoria o coustillier burgdndio (brigandina ou cota de
talas, lanca pequena, espada longa e adaga), a cavalaria persa (cota
de malha, escudo médio, maca, cimitarra e arco curto) e os boiardos
letGes (brunea, langa média, espada longa, e escudo grande).

Besteiro (besta pesada): usados muito raramente pelos princi-
pes medievais, os especialistas em besta pesada sdo normaimente
designados para defesa, ou tarefas de cerco. Cada um costuma ter
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uma besta pesada, arco curto, adaga e vestir cota de malha. A cada
homem nesta tropa geralmente ¢ fornecido um escudeiro.

Besteiros venezianos freqiientemente serviam nas galés, e vestiam
cota de matha ou brigandina. Homens genoveses a servico de princi-
pes alemdes, as vezes vestiam brunea, para uma maior protecio.

Besteiro (besta pequena): especialistas em besta pequena sio
preferidos por alguns comandantes, substituindo os arqueiros regu-
lares em muitos exércitos, A besta requer menos treinamento que o
arco e € mais ficil de manejar, o que torna estes soldados mais
baratos para manutencio a longo prazo. Cada homem normalmen-
te recebe uma besta pequena, espada curta e adaga. Usualmente
eles ndo vestem armaduras. Besteiros lutam COrpo a corpo apenas
para salvar a prépria vida, e irio retroceder ou fugir de atacantes.

Besteiros italianos comumente vestiam corselete acolchoado,
€ carregavam espada longa, broquel e uma pequena besta.
Burglindios vestiam um pequeno casaco de cota de malha, e ndo
carregavam outras armas além de suas bestas, Besteiros gregos
carregavam uma variedade de armas, incluindo a besta, espada,
langa ou azagaia,

Besteiro montado: quando possivel, cavalos sdo dados aos
besteiros, para garantir alguma mobilidade extra, Todos usam bes-
tas pequenas, jd que as mais pesadas ndo podem ser armadas nas
costas do cavalo. O cavalo ndo usa armadura, e o cavaleiro nor
malmente veste pouca ou nenhuma protecdo. Como a maioria de
tropas leves, os besteiros montados confiam na velocidade para
escapar rapidamente do perigo. Um exemplo incomum de besteiro
montado era o mercendrio alemio (armadura simples, besta pe-
quena e espada longa).

Engenheiro: essa profissio, como a do artilheiro, é altamente
especializada, e os peritos neste oficio nio sio soldados comuns.
Engenheiros normalmente supervisionam operacdes de cerco, tanto
do lado defensor como do atacante. Eles sio os responsdveis por
minar as paredes do castelo, encher ou secar fossos, reparar estra-
£0s, construir mecanismos de sftio e erguer pontes, fd que tais
talentos sdo especializados e raros, engenheiros exigem um alto
saldrio. Além disso, eles esperam recompensas por tomar castelos
& cidades com sucesso, ou por repelir ataques,

Soldado de Infantaria Pesada: a infantaria pesada pode ser a
espinha dorsal de um exéreito, ou simplesmente nio existir. Fsses
soldados normalmente tém cotas de malha ou armaduras melho-
rés, um escudo grande, e quaisquer armas,

Exemplos de infantaria pesada incluem os skutatoi bizantinos
(brunea, escudo grande, lanca e espada longa), infantes normandos
(cota de malha, escudo e espada longa), sentinelas varangianos
(cota de malha, escudo grande, machado de batalha, espada longa
€ espada curta), soldados alem3es do Renascimento (armadura
simples, machado de batalha, espada longa e adaga), piqueiros
flamengos (armadura simples, espada longa e pique), mercendarios
italianos (armadura simples, espada longa, glaive e adaga),
gallowglasses irlandeses (cota de malha, alabarda, espada longa e
dardos), e tropas polonesas (cota de malha, cimitarra e alabarda).

Soldado de Infantaria Irregular: esses soldados sio tipicamente
membros de uma tribo selvagem, com pouca ou nenhuma arma-
dura e virtualmente nenhuma disciplina. Eles normalmente se jun-
tam a um exército organizado para pilhar e saquear, ou para pro-
teger sua terra. As armas desse tipa de tropa variam bastante,
embora muitos prefiram os itens mais tradicionals,

Exemplos de irregulares incluem os loucos vikings (sem arma-
dura, mas com escudo, espada ou machado de batalha), escoceses



das montanhas (geralmente despidos, com escudo e machado,
voulge, espada ou lanca), cossacos zaporozianos (peitos descober
tos, bardiche), ou um cepnici hussita (corselete acolchoado ou
sem armadura, mangual, funda e cimitarra).

Soldado de Infantaria Leve: 0 grosso da infantaria tende a ser
composto por soldados deste tipo. Tais unidades sdo baratas de se
sustentar e treinar. A maioria dos homens vém das classes baixas.
Eles se distinguem da infantaria irregular por um (quase impercep-
tivel) maior grau de disciplina. Armas e armaduras s3o
freqlientemente as mesmas que as dos irregulares.

Exemplos tipicos de infantaria leve eram os piqueiros suicos e
alemaes (sem armadura, apenas com o pique € a espada curta),
espadachins espanhdis (corselete de couro, espada curta e broguel),
peltastos bizantinos (corselete acolchoado, escudo médio, azagaias
e espada), até mesmo os paiaques hindus (sem armadura, escudo
pequeno e cimitarra ou clava).

Miliciano: milicias sdo compostas pela populacdo urbana, & por
camponeses chamados para o servico militar. Eles normalmente
ficam em algum lugar entre os irregulares e a infantaria leve, em
termos de equipamento e qualidade. Todavia, em dreas com uma
onga historia e tradicao de servigo militar, os milicianos podem ser
pastante formidaveis.

Algumas milicias italianas eram bem-equipadas, com loriga seg-
mentada ou armadura simples, e glaives. Os “proeminentes” irlande-
ses geralmente nao tinham armadura, e lutavam com azagaias e es-
padas longas. Milicias bizantinas eram bem-organizadas e
freqlientemente trabalhavam como arqueiros (arco curto e corselete
acolchoado) na defesa dos muros da cidade. Os fyrd saxdes eram
supostamente compostos pelos homens livres de um distrito,

Mosqueteiro/Arcabuzeiro: esse tipo de tropa sé pode existir
se 0 Mestre aprovar o uso de arcabuzes na campanha. Se as armas
de fogo forem proibidas, esta tropa ndo existe. Arcabuzeiros nor-
malmente tém um arcabuz e uma espada curta, e usam uma gran-
de variedade de armaduras.

Arqueiro (arco longo): alftamente treinados, e dificels de se
encontrar, estes especialistas sdo valiosos na batalha. Nio é fadll
recrutd-los, e eles cobram caro. Um arqueiro de arco longo geral-
mente usa corselete de couro, ou acolchoado, e carrega um arco
ongo, mais uma espada curta ou punhal. Historicamente, quase
“odos os arqueiros de arco longo eram ingleses ou galeses, embo-
ra eles agissem livremente como mercenarios por toda a Europa,

Infantaria Naval: atualmente, o equivalente a esta tropa sdo os
fuzileiros navais. Eles compdem a infantaria pesada que servem a
bordo de grandes navios,

Sapador: esse profissional, também conhecido como mineiro
ou pioneiro, providencia a mao-de-obra para o trabalho de cam-
Do e operagdes de cerco. Eles geralmente estdo sob o comando
de um mesire engenheiro, e se retiram antes do combate mas, se
pressionados, lutardo como infantaria leve. Sapadores ndo usam
armadura, e carregam ferramentas (picaretas, machados e simila-
res) que podem servir de armas. Eles s3o usualmente encontrados
no conjunto de equipamento de cerco, junto com a bagagem ou
em castelos.

Escudeiro: essa categoria compde um tipo de infantaria leve,

Historicamente, estes escudos (ou pavises) eram até mesmo mai-
ores do que um escudo grande. Alguns precisavam da forca de
dois homens para serem movidos. Por detrds da cobertura, o ar
queiro ou atirador poderia recarregar em relativa seguranca. Se a

posicao fosse atacada, presumia-se que © escudeire iria lutar como
um homem de infantaria. Por esta razdo, escudeiros t&m o mesmo
equipamento que a infantaria leve.

COﬂtfataﬂdO Nao importa se os personagens estdo

atrds de trabalhadcres comuns ou de
Empfe Sadog peritos extremamente raros — s me-
todos para se contratar empregados sio
geralmente os mesmos, Basicamente, um personagem anuncia ©
tipo de servico que precisa ser feito e procura por referéncias. Se o
personagem conseguir espalhar bem a noticia, em breve profissio-
nais estardo batendo a sua porta.
[ )
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Durante esse processo de selegao e contratagao, 0 primeiro
passo é decidir se o personagem do jogador ird ofender alguém,
particularmente o governador da cidade ou municipio. Senhores
feudais tém idéias muito especificas sobre suas terras e suas proprie-
dades (a Ultima categoria as vezes inclui as pessoas sobre sua terra).

Se os empregados sdo verdadeiros homens livres, eles podem
decidir ir e vir como quiserem. Mais freqlientemente, no entanto, acon-
tece que os empregados sdo ligados ao feudo. Eles ndo sdo escravos,
mas ndo podern deixar a terra sem a permissdo de seu lorde.

Despovoe por dua Propria Conta e Risce

Despovoar uma drea ird gerar uma forte reagio negatlva das
autoridades locais. Se o personagem procura por alguns poucos
empregados, ele ndo estd sujeito a encontrar dificuldades, a nio
ser que tente levd-los embora (istc € para o seu castelo). Esse tipc
de invasdo certamente criard problemas.

Targash, tendo resolvido que seu castelo de paladino precisa
de 300 camponeses para arar a terra, ndo pode simplesmente ir
a0 municipio mais proximo e recrutar 300 pessoas sem causar
uma reacao! O lorde e os burgueses do municipio irdo encarar
isso como um rapto.

Finalmente, autoridades locais se aborrecem de uma forma muito
divertida com exércitos de estranhos. Se Targash vem para ¢ munici-
pio em busca 300 cavaleiros de cavalaria pesada, o senhor local com
certeza vai notar! Ninguém gosta de estranhos organizando exérci-
tos em seu territdrio. Isto se constitul, acima de tudo, numa ameaca
aos poderes locais.

dedindo Permissao

Assm 30 menos nessas tres situagBes, os personagens fariam
bem em conseguir a cooperacdo das autoridades locais, antes de
qualquer outra coisa. No entanto, dificimente se obtém tal coope-
ragao sem satisfazer a alguns tipos de condi¢des: um nobre pode
exigir pagamento em dinheiro, antes de liberar aqueles sob sua
protecdo; guildas podem pedir concessdes antes de regularizar o
exercicio de sua profissdo nas terras do personagem; dugues e reis
podem requistar tratados, ou até mesmo casamentos diplométi-
cos; burgueses talvez queiram prote¢do, ou uma concessdo de
livre comércio. Qualquer coisa que o Mestre possa imaginar e
negociar com o jogador € uma possibilidade.

|l|\,k 'I‘ anao 1\ ‘ '\\:“)\\\:.5‘ LCTrias
Uma vez que o personagem obtenha perm\ssao ele pode



comegar a procurar pelos empregados de que necessita. Se ele pre-
cisa de artffices com habilidades especificas, é melhor pesquisar junto
as guildas, ou as autoridades locais. Isso também evita a necessidade
de se representar, como parte do jogo, uma situagdo geralmente
desinteressante. £ claro, guildas costumam cobrar uma taxa pelos
Seus Servicos.

Se o personagem estd procurando por um grande nimero de
homens sem talentos especificos, ou soldados, ele pode contratar
um apregoador para espalhar a noticia. Felizmente, apregoadores
sdo faceis de se encontrar, € podem ser contratados sem grandes
buscas. Na verdade, até mesmo criancas pequenas podem ser pa-
gas para este propdsito,

Ao mesmo tempo, seria inteligente se o personagem fizesse
sua propria propaganda, deixando a noticia com estalajadeiros,
cavalaricos e proprietdrios de casas publicas. Gradualmente, o
Mestre faz com que candidatos ao emprego aparecam.

Se o personagem estd procurando por um tipo de empregado
completamente comum — trabalhadores bragais, por exemplo —
a resposta € igual a aproximadamente 0% da populacio na drea
(em circunstdncias normais).

Se a vaga a ser preenchida é incomum, a resposta serd de
cerca de 5% da populagdo. Vagas para soldados poderdo atrair um
ou dois candidatos, numa vila de 50 habitantes. Numa cidade de
5.000 habitantes, ndo seria incomum aparecerem 250 candidatos,
um grupo respeitdvel.

Se estiver procurando por uma forma de artesanato em parti-
cular, ou por um especialista — um ferreiro ou armeiro, por exemplo
— a média de resposta é |% da populacio, ou menos. Conse-
qUentemente, numa vila de 50 habitantes, o personagem simples-
mente ndo terd chances de achar um ferreiro precisando de em-
prego. Numa vila um pouco maior, ele pode encontrar o filho
aprendiz de um ferreiro, e que talvez deseje partir

Circunstancias incomuns, como peste, fome, um tirano des-
pético ou depressdao econdmica podem facilmente alterar estas
porcentagens. Nestes casos, 0 Mestre decide o que é mais apro-
priado para a campanha. Além disso, o personagem pode aumen-
tar a procura pela vaga oferecendo incentivos especiais — paga-
mento mais alto, ascensdo social ou recompensas especiais. Po-
dendo aumentar a porcentagem de | para até |0% da populacio.

Todo o processo fica mais complicado quando se emprega
peritos exdticos — sébios, espides, assassinos e similares. Talentos
assim ndo sdo encontrados em todas as cidades. Sébios vivem ape-
nas onde os estudos possam ter continuidade, e onde homens de
conhecimento sejam valorizados. Assim, eles tendem a residir em
cidades grandes e em centros de cultura, embora nem sempre
procurem fama e notoriedade. Fazer perguntas discretas entre os
de conhecimento e os ricos € um modo eficiente de se encontrar
sabios. Outros peritos chegam ao ponto de n3o anunciar seus
talentos de modo algum.

Personagens que deixam escapar que estdo procurando um
espido ou um assassino para empregar irdo obter mais do que
uma reacdo de espantol Contratar estes especialistas deve ser uma
aventura par si s6.

O Saldrio Semanal

Uma vez que os candidatos tenham chegado (e o jogador
tenha rejeitado aqueles que pareciam desapropriados), o paga-
mento deve ser negociado. Felizmente, os saldrios sdo mais ou
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.Tabela 65:
Sdlarios Comuns

Saldrio Semanal Saldrio Mensal

Profissio

2 po
| po
| pp
| po
2pp
2 po

Escrevente

| Pedreiro
Trabalhador bracal
Carpinteiro
Cavalarico
Cacador
Embaixador
ou oficial

| Arquiteto

| po
[0 po

50 — 150 po
50 po

200 — 600 po
200 po

menos padronizados para a maioria das ocupagBes.

ATabela 65 traz a quantia que diferentes negociantes e artesios
esperam receber, dentro de circunsténcias normais. A partir destes
valores, os saldrios para outros PdMs podem ser deduzidos. O
saldrio para soldados, devido ao trabalho aftamente especializado,
estdo listados na Tabela 64.

H4 outros beneficios que podem ser oferecidos: alojamento e
comida (menos para trabalhadores comuns e altos oficiais), despe-
sas de viagem, assim como quaisquer itens excepcionais de equipa-
mento e vestimenta.

Empregados importantes esperaram por presentes; soldados que-
rem resgate, se capturados, equipamentos substituidos, se necessdrio, e
novas montarias em troca daquelas perdidas no combate. Todos estes
beneficios extras somam-se rapidamente. A maioria das atividades é
muito mais trabalhosa quando comparada com o mundo atual. Mais
mdo-de-obra era necessdria nos tempos medievais para se realizar um
determinado trabalho, o que significa mais despesa global e menores saidrios.

Por exemplo, imagine Targash em seu castelo. Ele contratou empre-
gados necessdrios para manter seu prestigio, e proteger o pequeno feudo:

250 soldados de infantaria leve 250 po
50 soldados de infantaria pesada 100 po
100 arqueiros {arco longo) 800 po
75 cavaleiros de cavalaria leve 300 po
25 cavaleiros de cavalaria pesada 250 po
| mestre artilheiro 50 po
|0 artilheiros 40 po
| mestre engenheiro 150 po
| mestre armeiro 100 po
5 armeiros 50 po
| mestre alfageme 100 po
5 alfagemes 50 po
| mestre arqueiro 50 po
| arqueiro 10 po
| mestre flecheiro 30 po
| mestre de caca 10 po
8 cacadores 40 po
10 cavalaricos 10 po
20 servos habilitados (padeiro, cozinheiro, etc.) 40 po
40 servos domésticos 40 po
| mensageiro 200 po
| casteldo 300 pe
Total 2970 po
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Estes custos incluem apenas os saldrios pagos aos PdMs, Além
disso, existem os fundos necessdrios para mantimentos, equipa-
mentos ou para a expansdo do reino de Targash (um desejo de
muitos personagens). No decorrer de um ano, Targash deve ga-
nhar pelo menos 35.640 po, apenas para pagar seus empregados,

Considerando-se que um imposto razoavel é de cerca de |
peca de ouro para cada pessoa, mais | ou 2 pratas por cabeca de
gado, Targash terd que contar com um nimero considerdvel de pes-
s0as, ou animais, dentro das fronteiras de seu feudo, ou ird endividar-
se seriamente! Obter renda suplementar se torna, entdo, um bom
motivo para partir em busca de aventuras. Todavia, mesmo quando
poderosos, lordes aventureiros geralmente se véem forcados a pedir
emprestado para manter suas despesas domésticas.

E estes custos nem comecam a cobrir os salérios exigidos por
alguns empregados extremamente raros, de que Targash pode vir a
orecisar. Espides e assassinos normalmente pedem saldrios
exorbitantes — de 5.000 a 10.000 pecas de ouro, ou mais. E esse
tipo de profissional geralmente estd em posicdo de receber tanto
quanto quiser. Além do fato que ndo héd muitos que possam fazer
esse tipo de trabalho, espides e assassinos também podem arran-
car dinheiro do empregador via chantagem. O ato da contratacio
Ceve ser secreto, ndo apenas para o plano dar certo, mas também
para evitar que o personagem fique constrangido, desonrado, ou
pior. Infeliz € o empregador que tenta enganar um assassino!

Qutros podem recorrer & chantagem, também. Mercendrios
podem recusarse a prosseguir em combate até receber o paga-
mento correto (Uma tdtica usada pelos condotieri na Itlia). Cam-
poneses s3o conhecidos por suas revoltas, Guildas podem retirar
seus apoios, Comerciantes sempre podem negociar em qualquer
outro lugar. Tudo isto serve como teste e contraparte para a forca
ncontida de qualquer governante, desde um senhor local até um

poderosa imperador.
Aliados descobrir o valor de um aliado. Todavia, saber que
aliados sdo Utels, e jogar com eles corretamente, nio
530 a mesma coisa. Aliados ofendidos e maltratados podem rapida-
mente destruir muito da diversdo e do desafio de uma campanha.
Como dito no Livrio do Jogador, um aliado é mais do que um
smples empregado, a quem o personagem pode dar ordens. Um
aliado € um amigo, um associado. Se este aspecto do PdM nio for
acentuado, e bem jogado, o aliado rapidamente se torna nada
mais do que uma ficha de personagem, privando o Mestre de uma
ferramenta que poderia ser usada na criagdo uma experiéncia com-
pleta de RPG. Para o Mestre, um aliado € apenas isto — uma
ferramenta, uma maneira de criar uma histéria excitante para os
oersonagens de jogador,

Mais cedo ou mais tarde, todos os jogadores irdo

PdM se Torna um Aliado

Néo hd um momento estabelecido para o personagem adquirir
um aliado. Administrar a unido do personagem e seu aliado é mais
cficl do que apenas lidar com o personagem de jogador sozinho.
Nem todos os jogadores estardo prontos a0 mesmo tempo, por-
tanto o Mestre deve controlar quais jogadores obtém aliados, e quan-
do. Espere até que o jogador tenha demonstrado habilidade em
representar seu proprio personagem, antes de sobrecarregd-lo com
outro. Se o jogador ndo assumir ao menos alguma respensabilidade
20 representar o aliado, o valor esta perdido.

Nao hd uma maneira padronizada de se adquirir um aliado. O
Mestre deve usar seu préprio julgamento, J4 que um aliado é um
amigo, considere aquelas coisas que unem amigos. Tratamento igua-
litério, ajuda sem pedir recompensas, confianca reciproca, divisio de
segredos e socorro miituo na hora da encrenca sdo partes disso.

Quando um personagem faz estas coisas por um PdM, um elo
se desenvolve entre eles. O Mestre pode permitir que o jogador
tenha cada vez mais controle sobre o PdM, decidindo e represen-
tando ages e reacdes, e desenvolvendo uma personalidade. Quan-
do o jogador faz isso, ele comega a pensar no PdM quase que
como em um outro personagem. Quando o jogador estiver tio
preocupado com o PdM quanto estaria com um personagem nor-
mal, este PdM pode ser tratado como um aliado.

aor Assume

Uma vez que o Mestre tenha decidido que o PdM é um aliado,
ele deve fazer duas cdpias da ficha do PdM, uma para ele mesmo e
outra para o jogador: Nem tudo precisa ser revelado na cépia do
Jogador — o Mestre pode decidir esconder a tendéncia, totais de
experiéncia em pontos, itens magicos especiais ou o passado do
personagem. Todavia, o jogador deve ter informagdo suficiente para
representar um aliado adequadamente. E dificil guiar um persona-
gem sem informagGes bdsicas tais como Forga, Inteligéncia, raca
ou nivel. Teoricamente, o jogador ndo deve ter que perguntar para
o Mestre "Meu aliado pode fazer isto?”'

Naturalmente, a folha de personagem que o Mestre possui
deve conter informagao completa sobre o aliade. Além disso, o
Mestre também precisa incluir uma curta descriciio do aliado em
aparéncia, habitos, peculiaridades, personalidade e histérico. Os
dois dltimos itens sdo particularmente importantes.

Estabelecer a personalidade do aliado permite ao Mestre dizer
“Ndo, seu aliado recusa-se a fazer isto,” com alguma base razodvel.
O jogador astuto ird captar estes pedacos de informacio, e come-
qard a jogar corretamente com o aliado.

Um pouco de histérico permite ao Mestre construir aventuras
com raizes no passado do aliado. Um estrangeiro maligno pode vir
procurando por ele; o pai pode lhe deixar uma misteriosa heran-
¢a; a mulher (ou marido) pode bater na porta. Até mesmo um
pequeno histérico é melhor do que nada.

Um aliado deve sempre ser de um nivel inferior ao do perso-
nagem. Isto evita que o PdM roube o foco de atencio. Se o aliado
for de nivel igual ou maior; ele pode se tornar tio, ou mais, impor-
tante que o personagem do jogador: O jogador poderd negligenci-
ar seu propric personagem, um resultado indesejdvel. Assim, se
um aliado atingir um nivel igual, ele ird se afastar do servico do
personagem, e partir em busca de suas proprias aventuras. Isto
ndo quer dizer que o PdM desaparece para sempre. Fle ainda estd
presente na campanha, e ainda pode ressurgir periodicamente,
como um PdM controlado pelo Mestre, e continuard sendo um
amigo do personagem do jogader,

Representando Aliados

O jogador ¢ responsavel por decidir as acdes de um aliado,
desde que elas combinem com a personalidade do PdM. Esta é
uma das vantagens do aliado sobre o empregado. O Mestre ape-
nas tem que intervir quando o jogador estiver abusando, ou igno-
rando o cardter do PdM,

Por exemplo, Fenris, um aliado conhecido por sua visio sar-
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- jogador a prestar atencio no aliado.
( i Tabela 66: Uma das coisas que um jogador deve anotar & o total de ex-
i T‘E/ tulos Em‘-opcu g periéncia em pontos de um aliado. Aliados ganham experiéncia em
e il S Sat e —— aventuras, € podem subir de nivel. Todavia, jd que ndo sio persona-
| Imperadoriitnnaratriz Rei Plroraf gens de jogador, esses PdMs recebem apenas metade da experién-
Reﬁ’RaJnha P HaiSaks i H erzgo Cia @ que um personagem normalmente teria direito,
Principe Real/Princesa  Conde Mar ragv . ‘ Eles também esperam uma divisio Justa dos tesouros e itens
I Du UE T Nerits Gra§ / magicos descobertos — e mais ainda, caso tenham se arriscado
i Pr;’r?ci = /Pr:':rln - Bariio Waldoraf significativamente. Aliados esperam pelo mesmo cuidado e aten-
M arqf a5/Marquesa Gl ik egrr f Ir (30 que o personagem do’jogadgr recebe quando sofre ferimentos
N Corce Conlaes ol Riter ' ‘ ou morre. Na verdade, € possivel que um aliado deixado para
¥ Visconde/Viscondessa o lr:SorrSg ge’;%rar;ed c;:;nr;)mt?m fantasma vingativo, para destruir aque-
| Bardo/Baronesa Servo ! q & ‘
| Baronete ’ o
- - 1 Alguns PdMs sempre estio disponi-
| Caveleiro J AUtOfldadCS C veis para ser empregados; outros, por
| étﬁ[ll& éOCIﬁI causa de seu status social ou profis-

e 5d0, SO podem ser contratados sob

cdstica e de algum modo egocéntrica do mundo, foi capturado junto circunstancias especiais; outros, ainda, somente podem ser encon-
com seu amo, Drelb, o Hafling por um bando de trolls deformados trados e, talvez, venham a ajudar, mas nunca serdo contratados. Cla-
Mestre (interpretando os trolls): “Ahl Meus irmdos e ey Vamos ro, personagens nao sdo definidos apenas pela profissio. Tao impor-
assar um de vocés, e deixar o outro irl Portanto, quem € o voluntdrio?” tante (e & vezes mais) quanto a profissio € o status social,
Jogador: “Bem, ah..Fenris se lembra de quantas vezes Drelb Jm servo carpinteiro estd abaixo do lavrador. mesmo se a
salvou sua vida. Ele se ofarece.” profissio de carpinteiro for mais complicada. Alguns titulos impe-
Mestre:"Drelb esta dizendo isso para os trolls? Se for o caso, dem um PdM de seguir determinada carreira, Um rei nao é um
Fenris fica muito chateado.” funileiro, ou um rico negociante de fazendas — ele & um rei.
Jogador: “Nao, ndo! E apenas o que Fenris faria.” As tabelas a seguir mostram alguns dos diferentes tipos de
Mestre :"Claro. Ele pensa no assunto e, vocé sabe, esta ndo pare- PdMs que podem ser encontrados, baseando-se em organizaches
ce uma solugdo vidvel para o problema, Ele se inclina para Drelb e diz sociais. Cada agrupamento é hierarquizado do maior para o me-
Vocé sempre quis derreter um pouco dessa gordura extra, Drelb’, nor, do mais poderoso para o mais servil. O Mestre ndo deve
Claro, hd situacdes em que o Mestre pode intervir e invalidar a sentir-se limitado apenas aos empregados e soldados que apare-
decisdo de um jogador, em consideracdo aos aliados. H coisas que cem nas Tabelas 60 e 64. Imaginacio, histdria e fantasia, todos de-
um aliado simplesmente ndo ird fazer: O relacionamento & para ser vem contribuir para o jogo.
uma amizade. Portanto, qualquer coisa que prejudique a amizade As tabelas mostram os niveis politicos e sociais para diferentes
irrita um aliado. O Mestre deve pensar sobre aquelas coisas que tipos de cultura, organizados em ordem decrescente. Cada coluna
nunca pediria a um amigo, ou que nio gostaria que o amigo |he descreve uma cultura diferente.

pedisse. Se uma determinada situacio fosse capaz de arruinar uma
de suas amizades na vida real, acontecerd o mesmo no Jogo.

Por exemplo, aliados ndo dio itens magicos Uteis de presente
para os personagens, nao assistem em siléncio enquanto outros
recebem todo o crédito, ndo assumem a culpa por coisas que ndo
fizeram e ndo se deixam trapacear, Qualquer um que tente uma
dessas coisas obviamente ndo é um amigo.

Como regra, aliados ndo vio para aventuras sem seu amigo
personagem, a menos que o propdsito da

aventura seja salvar o amigo. Fles nao gos-

Titulos, Auloridades e Dosicoes
Agente aduaneiro: responsavel por coletar impostos em todas
as importagdes e exportacdes
Alcaide: o lider de uma vila
Anacoreta: um religioso eremita
Auferidor comum: autoridade do municipio que fiscaliza os

Tabela 67:

|
tam de receber ordens de estranhos (ou | 2 g !
até mesmo de outros personagens), a ndo } TEUI]O:‘% ‘L}f';i{:ﬁﬂ{,‘d&%
SEr que seu amigo personagem também | I Russo Otomano  Persa Indiano Mongol Japonés
esteja sob ordens, ' N Tzar/Czar Sultio Padixd Marajd Kha-Khan Imperador
| | Veliky kniaz Dey Xa Rajd llkhan Shikken
RTINS RT W T g | Kniazh muzh  Bey Califa Nababo Orkhan Shogum
LOonlabtidaae do Aliado | Boiardo Bax Vizir Khan Daimio

Quando o aliado é usado em jogo, € Sluga Paxd Amir Samurai
responsabilidade do jogador tomar nota de | f Muzh Emir Xeque
qualquer informagdo sobre o PdM que nio " Dvorianin Malique
seja mantida em segredo. Isto ndo 6 torna [}l Smerd
o desenvolvimento do JOg0 um pouco mais | § Kholop
fdcil para o Mestre, mas também obriga o | s

vl
[



PdMs

pesos e medidas de comerciantes

Bailio: um sargento ou comandante de guarda

Bedel: um mensageiro das cortes de justica

Beleguim: um comandante da guarda

Burgomestre; uma autoridade da cidade ou do municipio
Camareiro: supervisor da criadagem de uma famfia, escritdrio
ou corte

Coletor de impostos: aquele que coleta as taxas
Condestavel: um comandante da guarda local

Conselheiro: uma autoridade do municipio ou cidade, ou um
conselheiro da corte

Curador: o supervisor das terras e parques de um nobre
Edil: uma autoridade da cidade ou do municipio

Escaleiro: supervisor das escalas no porto do municipio
Guarda: um sargento ou vigia

Homem do matadouro: autoridade que obriga 0s agougues
de uma cidade a obedecer aos regulamentos

Indulgente: um clérigo que vende perddes da igreja

Juiz de paz: autoridade que arbitra disputas entre vizinhos
Magistrado: um juiz

Mordomo: responsével pelo cumprimento de um dever espe
cffico, como administrar a casa

Pajern: 0 servo de um nobre

Preposto-marechal: magistrado militar

Preposto: um magistrado ou diretor de prisdo

Provador de cerveja: autoridade que testa e aprova todas as
cervejas e sidras

Provedor: um oficial responsdvel por obter suprimentos para
um exército, ou para o séquito de um nobre

Regente: aquele que governa até que © principe atinja a
maioridade

Sargento: o comandante de uma unidade de homens, assim
como a guarda

Soldado: um guarda

Vigia: um guarda

Xerife: o representante do rei numa drea determinada

S S L e e
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_ Chegard uma hora em que 0s

Doderes Mégicog personagens sentirdo a terrivel

necessidade de utilizar uma de-

terminada magia, ou magias, a que ninguém do grupo tem acesso.

Eles podem precisar trazer de volta um companheiro morto, re-

mover um encantamento maligno ou obter uma protecdo adicio-

nal. A solucio natural é achar um PdM que queira e possa lancar a

magla em questdo. Isso pode criar dificuldades especiais para 0s
jogadores e o Mestre.

Fncontrando o PdM Cerlo

Localizar umn PdM capaz é o primeiro passo. Nem todos PdMs
anunciam suas habilidades; isto é especialmente verdade no caso
de magos. Sair por af gritando que fulano € o grande e poderoso
mago Wazzo pode fazer mal & satide. Ha sempre um jovem es-
quentado que ird encarar a gabolice como um desafio. (Tipo Velho
Oeste, onde sempre havia alguém impaciente pelo tftulo de gatilho
mais rapido...)

Por esta razio, aqueles que usam magia tendem a ser misteri-
0505 OU, a0 menos, reticentes quanto a suas habilidades. Igrejas,
templos & outros locais sagrados tendem a ser s melhores lugares
para se procurar; Uma vez que os clérigos tém alguma obrigacdo
de proclamar as forcas de suas divindades publicamente.

Convencendo o PdM a Ajudar
Supondo-se que 0S personagens conhecam um mago ou clé-
rigo capacitado, hd ainda o problema de convencer o PdM a lancar
a magia desejada. Freqientemente, o PdM nem mesmo terd a
magia pronta quando Os personagens precisarem dela. Afinal de
contas, ndo é todo dia que um clérigo precisa Reviver os Mortos.
Um dia serd necessario para o clérigo cu mago descansar, € me-
morizar a magia desejada.

Diferencas Religiosas: a fé dos personagens e O €tos da reli-
gido do PdM podem causar um problema maior, até, que a dispo-
nibilidade da magia. E bem possivel que um clérigo se recuse a

", "pagdo” ou

Tabela 68:

Titulos Dciﬁgio&o@

Cavaleiros-Militares
Mestre do Templo
Senescal

Marechal
Comandante
Loco-Tenente
Comandante da Casa
Comandante dos Cavaleiros
Irm3os Cavaleiros
Sargentos do Concilio
Didcono
Sub-Marechal
Portador do Simbolo
Irmdo Sargento
Irmio Campdnio
Assistente do Hospital
Irmao Servo

Hierarquia da lgreja
| Papa
Cardeal
| Arcebispo
Bispo
| Abade
| Prior
Frei

Abade

Esmoler

Monastica

Sacristdo
Chantre
Bibliotecario
Refertoreiro

Hospitaleiro
Cozinheiro
Adegueiro
Enfermeiro

Mestre dos Novigos

lancar magias para curar um “infiel”,
“herege. Alguns podem concordar em fazer o
servico, mas somente s custas de uma doacdo,
servico ou conversio. Raros sdo os cultos que
aceitam ajudar a todos, sem qualquer ulgamento.
Em geral, é melhor procurar pelos servicos de um
clérigo que tenha idéias semelhantes do que pedir
ajuda a um estranho.

Dinheiro: para alguns clérigos, e para a maio-
ria dos ndo-sacerdotes, a utilizagdo de uma magia
é mais um problema de finangas do que de filoso-
fia. Se os personagens encontram um mago capa-
citado, eles devem estar preparados para pagar (e
pagar caro) pelos servicos. Numa situagdo de de-
sespero, 0 PdM nota que os personagens estdo
na palma de sua mao, e ird negociar de acordo.

ATabela 69 d4 alguma idéia dos custos para as
diferentes magias. Estes custos ndo sio fixos, de
modo algum, € podem aumentar (mas raramente
diminuir) por uma série de razdes.

Em geral, os custos de se contratar um PdM
para langar uma magia sdo tantos, que acaba sen-
= | do muito melhor alguém no grupo aprender a

!
|




magia. O uso de mercendrios misticos deve ser desencorajado,
sempre que possivel. Os personagens devem encarar os desafios
por sua prépria contal

ltens Magjcos de DdM

Se os personagens tiverem coragem de pedir para que PdMs
(excluindo-se empregados ou aliados) usem seus préprios itens
mdgicos, ou consumam cargas destes, a reacio serd bem fria. Con-
sidere com que freqliéncia os personagens vendem ou dio os
itens mdgicos que encontram durante suas aventuras, PdMs terdo
a mesma probabilidade de vender (ou dar!) alguma mégica pode-
rosa. Oferecer-se para comprar uma das cargas de um cajado de
cura € apenas insultuoso. Nenhuma reacio de PdM vai melhorar
gracas a oferta.

; Mais do que podem fazer, quanto
DPersonalidade  custam ou quao leais 3o, os PdMs
vivem apenas quando t&m perso-
nalidade. Interpretado de maneira pobre, um PdM pode facilmen-
te verse reduzido a nada mais que uma colecio de ndmeros, ma-
gias, equipamento e reacdes automdticas — uma representacio
autdmata. PdMs vividos sao muito mais do que isto. Fstes persona-
gens, desenvolvidos e representados pelo Mestre, sio completos.
Essas pessoas tém trejeitos, gostos, desgostos, habitos, ambicBes e
desejos. De uma forma ou de outra, eles brilham e permanecem
na imaginagdo dos jogadores.

Alguns Mestres tém a habilidade natural para criar tais perso-
nagens no calor do momento, improvisando ao longo da aventura
Este € um dom raro, que a maioria ndo possui. Todavia, isto nio
significa que o Mestre comum ndo conseguird criar bons PdMs,
Tudo que € necessério € um pouco de esforco.

PdMs figurantes

Ha varios atalhos que podem ser usados para representar PdMs
que fazem apenas breves aparicBes — os “figurantes” e “coadju-
vantes” de uma aventura de RPG.

Peculiaridades de Cardter: o Mestre pode escolher alguma
caracteristica particular para o personagem — covardia, ganancia,
otimismo, precisio ou qualquer outra coisa — e exagerd-la, levé-la
a0 extremo. Isto € mais eficiente para criar situacbes comicas (ou
frustrantes).

Peculiaridades Fisicas: uma caracteristica fisica em particular
— dalvicie, barriga, dentes ruins — pode ser acentuada. Isto ajuda
afixara aparéncia do PdM nas mentes dos jogadores, e € especial-
mente Util se os personagens tiverem que descrever ou encontrar
o PdM novamente.

Habitos: como acontece com as caracterfsticas fisicas, habitos
simples — cocar a cabega, puxar a barba, olhar para o céu en-
quanto anda, resmungar — podem ser usados. O Mestre pode, na
verdade, representar estes costumes simples & mesa de jogo, adic-
onando um elemento visual & experiéncia de representar um
personagem.

PdMs Significativos

Para empregados, aliados e PdMs muito importantes, o Mestre
Ird precisar de mais do que apenas um Unico trago de personalida-
de. Dizer que um empregado € ganancieso ndo € suficiente. Isso

Tabela 69:

Custos de Magia do DdM

Magia

Magia Astral

Peniténcia

Augtrio

Béncdo

Enfeiticar Pessoas
Clarividéncia
Comunhdio
Compreensdo da Linguagem
Cantato Extraplanar
Luz Continug

Controlar o Clima
Curar Cegueira ou Surdez
Curar Doengas

Curar Ferimentos Leves
Curar Ferimentos Sérios
Curar Ferimentos Criticos
Detectar Magio (qualquer uma)
Dissipar Magia
Adivinhagdio

Terremoto

Encantar ltem
Percepcéio Extra-sensarial
Runas Explosivas
Encontrar o Caminho
Armadilha de Fogo
Ouro dos Tolos

Portal

Simbolo de Protecdio
Cura Completa
Identificacdo

Cacador Invisive!
Invisibilidade

Lendas e Histérias
Desejo Restrito

Boca Encantada
Enfeiticar Multidges
Neutralizar Veneno
Permanéncia

Mudanca de Plano
Oragdio

Protecdo ao Mal
Reviver Mortos

Ler Magias
Regeneragdo
Reencarnacdo
Remover Maldicaes
Restauracdo

Retardar Veneno

Falar com Mortos
Sugestdo

Simbolo

Teleportactio

Idiomas

Visdio da Verdade
Desejo

Fechadura Arcana

* Langada apenas parz aqueles de fé ou crenca semelhante: mesmo nessas

Preco Minimo
2,000 po por pessoa
£

200 po
#

1.000 po
50 po por nivel do PdM
*

50 po

5.000 po + 1.000 po por pergunta

1.000 po

20.000 po

500 po

500 po

10 pe per ponto recuperado
20 po por ponto recuperado
40 po por ponto recuperado
100 po

100 po por nivel do PdM
500 po

*

20000 po + outras magias
500 po

1.000 po

1.000 po

500 po

100 po

E

100 po por nivel do PdM

50 po por ponte recuperado
1000 po por item ou fungio
5.000 po

500 po

1.000 po

20000 po

300 po

5.000 po

100 po

20000 po #*

*

#

20 po par nivel do PdM
*

200 po
20000 po
*

100 po por nivel do PdM™
#

50 po

100 po por nivel do PdM
600 po

1.000 po por nivel do PdM
2000 po por pessoa

100 po

5,000 po

50.000 po **

50 po por nivel do PdM

cireunstancias, um pagamento ou servico pode ser requisitado.

% Algum servico excepcional também serd requisitado ac personagem.




ndo o torna nem um pouco diferente de todos os outros PdMs
£ananciosos que os personagens conheceram.

Talvez ele Iute para controlar sua cobica natural, gracas a um
sentimento de lealdade. Ele pode suar frio e ficar nervoso quando
um personagem apresentar alguma tentacdo, mesmo que sem
querer. (“Aqui, segure meu cavalo enquanto eu vou ver o que estd
provocando este barulho.”). Ele permanecerd leal, ou sua natureza
mais bdsica leva a melhor! A resposta para esta questio deve apa-
recer através da representacio.

Pequenas questdes como esta, feitas em ntimero suficiente — e
com repostas suficientes — deixardo o verdadeiro cardter do PdM
bem focalizado. E se o Mestre prestar atengio na personalidade dos
PdMs, os jogadores também aprenderdo a estudar estes personagens.

Criando uma personalidade de PdM: a melhor maneira de cri-
ar uma personalidade € usar qualquer coisa que pareca correta, e
ndo se preocupar em construir cuidadosamente um histérico e
um arcabougo Idgico para o personagem. O Mestre tem que,
cuidadosamente, tomar notas sobre cada PdM importante, adicio-
nando novas informagGes ao final de cada sessdo. Depois de mui-
tas partidas, o PdM pode ter um histdrico e uma personalidade
completos, que tenham surgido aos poucos, durante o jogo.

Alternativamente, o Mestre pode preparar um personagem
antecipadamente. Isto significa, apenas, que ele faz algumas notas
de histérico antes de comecar a interpretar o personagem. Isto é
Util para vildes poderosos, e autoridades importantes. Todavia, du-
rante o joge, o Mestre deve ser flexivel o bastante para mudar
qualquer parte do histérico que ndo funcione.

Para ajudar no processo de criagdo de PdMs, a Tabela 70 traz
diferentes tipos de atitudes, inclinacdes e hdbitos. O conjunto estd
organizado em peculiaridades principais, com as caracteristicas si-
milares agrupadas abaixo de cada particularidade.

O Mestre pode escolher uma peculiaridade principal, e quais-
quer outras caracterfsticas apropriadas; ele pode determini-la ale-
atoriamente (jogando 1d20) e selecionar caracterfsticas apropria-
das; ou pode determinar tudo aleatoriamente (1d20 para uma
peculiaridade principal, dados percentuais para as caracteristicas).

Por exemplo, 0 Mestre determina aleatoriamente que um
empregado € descuidado, seleciona imprudente dentro do subgrupo
e entdo joga para uma caractenistica adicional, obtendo alegre. O
resultado final é uma pessoa feliz, mas que se deixa ir ao sabor da
sorte.

Esta tabela existe para incitar a imaginagdo do Mestre, embora
também possa ser usada para criar personalidades completamente
aleatdrias. Todavia, métodos aleatdrios freqlientemente levam & com-
binagdes confusas, e aparentemente impossiveis! Se um resultado
parece totalmente impossivel, ou invidvel em termos de jogo, nio se
utllize dele apenas porque foi assim que os dados sairam. Sempre
que possivel, o Mestre deve decidir a personalidade do PdM!

Oulras Caracleristicas de PdMs

E claro, PdMs sdo mais do que apenas peculiaridades e persona-
lidade. Cada PdM, como cada personagem de jogador, tem habilida-
des, € uma aparéncia fisica Unica, Todavia, considerando que os PdMs
podem vir de qualquer raca ou grupo da humanidade (e de algumas
ragas fantdsticas, tambéml), ndo existem tabelas para definir estes
detalhes. Algumas poucas tabelas simplesmente nio podem abarcar
a enorme variedade contida num mundo de jogo.

Além do mais, a aparéncia fisica e as habilidades devem ser

o
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determinadas pelas necessidades da histéria, e ndo por uma esco-
Iha ao acaso. Se os personagens de jogador estiverem lidando com
um estalajadeiro, o PdM deve ser uma pessoa comum, ndo um
poderoso membro de alguma classe de personagem. Além disso,
ele deverd agir, vestirse e comportarse como um estalajadeiro.
Portartto, o Mestre poderia definir que o PdM € gordo e corado,
tagarela e sem valores de habilidades excepcionais.

Agora, digamos que o personagem encontre um estranho
misterioso, uma figura de grande forca. Aqui, o Mestre decide que
a aparéncia do estranho irradia uma poderosa aura carismatica. O
valor de Carisma do PdM é excepcional. Para tornar o estranho
ainda mais impressionante, o Mestre lhe concede um nivel muitc
alto numa classe de personagem. Em ambos os exemplos, o Mes-
tre decidiu qual efeito era esperado do PdM, e construiu o perso-
nagem para isso.

Cada aspecto do PdM ¢é uma ferramenta para o Mestre, Al-
guns sdo bastante dbvios, outros podem surgir apenas em ocasi-
0es especiais. Abaixo, estdo algumas das dreas que o Mestre pode
usar na criagdo de um personagem para se distinglir da multidio.
Algumas palavras descritivas foram anexadas a cada drea, para inci-
tar sua imaginacao. Um bom diciondrio pode providenciar mais
adjetivos (teis a descricdo de personagens.

Informacéo do jogo: classe e nivel do personagem (se houver),
raca, tendéncia.

Idade: ancido, crianca, decrépito, idoso, meia-idade, patriarcal,
adolescente, adulto, jovem.

Altura: varapau, comprido, gigantesco, volumoso, magrico, vul-
toso, tampinha, baixo, pequeno, atarracado, alto, midido, esbetto.

Peso: largo, gordo, esqudlido, obeso, gorducho, barrigudo,
rotundo, espantalho, magricela, esguio, em forma, escultural, ro-
busto, magro, bem-proporcionado. '

Cabelo: careca, trangado, cor (qualquer), escovinha, crespo,
desgastado, seboso, grisalho, leonino, frouxo, salgado, ralo, liso, gros-
50, fino, ondulado, bico de vidva, de arame.

Modo de falar: com sotaque, sem fdlego, claro, gutural, agudo,
balbuciante, alto, nasal, calmo, guinchando, gaguejo, ofegante, lacri-
MOS0, SUSSUITO.

Caracteristicas faciais: barbudo, dentuco, talhado, olhos mit-
dos, feicdo fina, rosado, dentes afastados, olhos arregalados, cin-
zento, queixo proeminente, orelha de abano, com cicatriz, nariz
arrebitado, corado, marcado, vesgo, Iébios finos, banguela, curtido
pelo tempo, enrugado.

E 6bvio, hd milhares de aspectos possiveis para um PdM que
tambem poderiam ser usados: cor da pele, porte, modo de andar
e cor dos olhos sdo apenas alguns outros, As vezes, é (til para o
Mestre fazer uma lista de todas as palavras que ele consegue ima-
ginar para descrever uma pessoa. Uma vez que tal lista esteja pron-
ta, 0 Mestre pode manté-la com suas notas a mao para usar a
qualquer momento em que ele precise caracterizar rapidamente
um PdM.

Lealdade

Ja que se supde que os PdMs, e até mesmo os aliados, sio
personalidades Unicas, eles ndo obedecem cegamente, nem estio
presos a outro personagem. Assim, PdMs associados aos persona-
gens de jogador — ndo importa a natureza dessa associacio —
devem ter uma classificagdo de moral. Esta classificacio é apenas
para uso do Mestre, e é sempre mantida em segredo.
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Resultado  Peculiaridade
de 1420 Geral

Argumentativo

Caprichoso

Ganancioso

Resultado
de 14100

0f
02
03
04
05

Tabela 70: ,
Caracteristicas Gerais

Caracteristica Resultado  Peculiaridade

Especifica de 1d20 Geral

Tagarela [
Cabega quente

Autoritdrio

Articulado

Opositor

Melancdlico

Malicioso Dogmdtico
Impulsivo

Devasso

Irreverente

Avoado

Bravo Pessimista
Covarde

Timido

Destemido

Obsequioso

Perfeccionista Sébrio
Austero

Severo

Pontual

Conduzido

Miserdvel
Coracdo duro
Avida

Avaro
Econdmico

Resultado
de 1d100

51
o)
53
54
55

Caracteristica
Especifica

Sombrio
Moroso
Compulsivo
Irritadico
Vingativo

Intolerante
Tendencioso

Mente estreita
Vociferante
Tacanho e obstinado

Fatalista
Depressivo
Cinico
Sarcdstico
Realista

Prético
Sensato
Obtuso
Reverente
Ponderado

Inculto
Grosseiro
Barbaro
Deselegante
Rude

156
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Moral

A dlassificacdo de moral do PdM depende da sua posicao, per-
sonalidade, da forma como é tratado e do personagem de joga-
dor. Aliados e empregados, cada um tém uma base de moral que é
entdo modificada por uma série de fatores.

A base de moral para um aliado € 12, e a base para um em-
pregado € |0. Os modificadores para a base moral aparecem na
Tabela 71 e na Tabela 50.

Um PdM deve fazer um teste de moral quando as regras do
combate pedirem (veja “Moral” no Capftulo 9). Em situagGes de
luta, o PdM que falhar num teste de moral ird se retirar, ou fugir,
como dito em Combate. O Mestre pode pedir outros testes, quan-
do achar necessério.

Testes de moral também sdo apropriados para quando um
PdM dd de cara com a tentaggo. Uma falha significa que o PdM
cede ao impulso. Note que a tentagdo pode tomar muitas outras
formas, além de um eventual suborno direto. A oportunidade de
reparar uma injustica, revidar contra um empregador odiado, lutar
por suas verdadeiras crengas ou vingar-se, libertando um édio guar-
dado hd muito tempo, todas sdo formas de tentacio.

No caso desses tipos de tentagdo sutil, a reagao do PdM pode
nao se tornar imediatamente dbvia para os personagens de joga-
dor. O PdM pode sumir numa hora de necessidade, espionar um
personagem, roubar algum item valioso, tentar um assassinato ou
trair diretamente o personagem de jogador para seus inimigos. De
fato, 0 PdM pode permanecer a servico do personagem ainda por
um longo tempo, depois de ter falhado no teste, apenas esperan-

do uma oportunidade de atacar.

D dMS Criar um Pd™ maduro com um histd-
rico, caracterfsticas fisicas Unicas, tracos
IﬂStﬂﬂtﬁﬂCOS de personalidade, habilidades, classifica-
¢ao de meral e assim por diante € um
Drocesso que consome tempo, algo que o Mestre ndo pode fazer
no meio de uma sessdo de jogo. Felizmente, hd maneiras rdpidas
de se contornar o problema. Usando esses trugues, o Mestre pode

criar PdMs instantaneos, sem desacelerar o ritmo do jogo.

I. Crie apenas as caracteristicas que os jogadores verio. Pri-
meiro e mais importante, o Mestre nunca deve criar mais do que
o necessdrio. Administrar uma aventura de RPG j4 & um grande
trabalho, e ndo hd necessidade de se desperdicar energia.

Se um PdM € apenas um estalajadeiro, um cavalarico ou um
“=rreiro, 0 Mestre ndo precisa de valores de habilidade, pericias ou

stas detalhadas de equipamento. Tudo de que ele reaimente preci-
s2 € uma descricdo fisica e uma personalidade.

Quando os personagens de jogador se depararem com um
zuerreiro hostil, personalidade ndo € tremendamente importante.
‘weste caso, tudo de que se precisa saber € nivel, Forca, armas e
“ztegoria de Armadura.

2.Crie e use personagens de estoque, mas nio os deixe domi-
"ar. Embora seja melhor fazer de cada taverneiro, cavalarico e
*=reiro uma criatura Unica, isto acaba gerando muito trabalho
o Mestre. Alguns Mestres sdo atores rdpidos e criativos o
suiciente para fazer esse tipo de coisa sem problemas; cutros, ndo.
"\2qa proibe vocé de ter um lojista ou camponés padrio, ou de
astoque.

Se um PdM é secunddrio ou sem importincia, representar
—mz personalidade detalhada ou intrigante pode atrapalhar a his-

S e A e B e e e

- Tabela 71:
Moditicadores Dermanentes de
Moral

Modificador
PdM tem inclinagdo para a ordem * +]

PdM tem inclinagdo para o bem +

PdM tem inclinacio para o mal -

PdM tem inclinagdo para o caos * =l

A raca do PdM é diferente da do P| -1

PdM tem acompanhado o P| porum  +2

ano, ou mais

* Estes modificadores também aparecem na Tabela 50,
NZo os aplique duas vezes.

Fator

térial Os jogadores podem fixar este personagem na meméoria, e
talvez se esquecer dos PdMs importantes. Eles podem imaginar
que O personagem secunddrio € importante para o enredo. De
certo modo, 0 Mestre roubou a cena.

Equilibrar personagens principais e secunddrios nio é facil, to-
davia. Se todos os PdMs secunddrios sio personagens de estoque,
0 jogo eventualmente ficard mondtono e entediante. Os jogado-
res irdo se resignar a encontrar mais um camponés velho e excén-
trico, ou outro estalajadeiro desconfiado e ganancioso.

Crie ao longo do caminho. O Mestre pode comegar com nada
além de uma idéia a respeito do que ele quer que um PdM seja, e
entdo improvisar a personalidade e a descrigo no decorrer do
jogo. Isto |he permite criar um personagem que interage com a
Imaginacdo dos jogadores, jd que o Mestre estard reagindo as acBes
dos personagens.

No entanto, o Mestre que faz isso tem que ser cuidadoso, e
consistente. O que pode vir a ser difficil, principalmente se ele esti-
ver fazendo tudo as pressas. O Mestre deve se assegurar de man-
ter notas a respeito do que cada PdM faz, o que ele se torna e
como se desenvolve. Deste modo, o PdM poderd permanecer o
mesmo, de sessdo em sessdc.

3. Faca seu dever de casa antes e depois das sessdes de jogo.
Se o Mestre sabe que os personagens vio encontrar um determi-
nado PdM, ele deve ao menos tomar algumas notas basicas sobre
personalidade antes do comego da sessdo. Estas notas podem ndo
passar de rascunhos, mas irdo, ao menos, fornecer um ponto de
partida.

Depois de uma sessdo de jogo, o Mestre deve ampliar aquelas
notas, anexando qualquer coisa que tenha surgido durante a parti-
da. Se as notas forem preservadas e os PdMs arquivados, para que
possam ser encontrados de novo, o Mestre tera cada vez menos
trabalho para fazer. Com o tempo, PdMs importantes, persona-
gens estocados, e encontros improvisados irdo delinear histéricos
e personalidades Unicas. Isso enriquece o jogo para todos, e torna
0 jogo do Mestre muito melhor do que o do cara ao lado.




Capitulo 13:
Visao ¢ Luz

&

um personagem tem de ver alguma coisa — ou a facilidade com que ele

T ponto importante para o jogo de RPG. Personagens que sdo incapazes de
monstro- podem ser surpreendidos a qualquer momento. Personagens que entram
randindo tochas acesas denunciam suas posicBes e ndo conseguem iais

sa. For estas e outras razoes, vocé deve estar sempre consciente da acuidade
ersonagens, € das condigdes ambientais de luz, quando empreender uma

Je luz e respectivos raios de acio sdo descritos no Livro do Jogador.

oderd ver tudo 4 sua volta; ou ser visto por alguém, se estiver

Far seu caminho. Esconder a fluminagdo, neste caso, & quase impas-

s usando luz para encontrar seu caminho podem ser observados por

que estefam além do raio de alcance da propria luz. Uma vez que toda a drea em

volta do personagem € iluminada, ele se torna visivel a grandes distancias. O raio da fonte
de luz ndo € o que importa nesta situacio.

Criaturas ¢ &8 Uz

A lluminagdo, particularmente a provocada pelo fogo, tende & atrair ou afastar criatu-
imais selvagens evitam luzes e fogo, especialmente se cacadares costumam freqiien-
; questdo. Ao contrdrio, animais. que cacam personagens (por exemplo, ¢ria-
alimentam de cavalos) sdo atraidos pelo fogo. Eles sabem que onde hé fogo

er comida. ;
aturas inteligentes sempre se aproximam com cuidado de lugares onde hd ilumina-
PdiMs amistosos ndo sabem se estio se aproximando de um campa de amigos ou
ugos; Para conhecer a forca e a quantidade de inimigos, os PdMs hostis chegardo bem
de qualquer acampamento sem se deixar ver: Somerte alguns PdMs — aqueles que

rem evitar todo tipo de perigo — se afastam de qQualquer sinal de fogo ou luz,




Visdo e Luz

Algumas vezes o fogo, ou
outra forma de ilumina-

Pequenos Truques
c Afﬂlﬁdllhﬂ& ¢do, pode ser usado por
uma criatura inteligente

como manobra diversionista, ou como armadilha. Um truque se-
ria armar uma fogueira em um determinado local, mas assentar
acampamento em outro lugar, longe dali. Isto faz com que perso-
nagens acreditem ter a chance de armar uma emboscada para o
imprudente. Esta é uma das tdticas favoritas de muitas racas malig-
nas ou guerreiras, como os orcs, bugbears, gnomos e bandidos.
Também € um truque usado por aventureiros que, assim, enganam
0s monstros, afastando-os do verdadeiro acampamento — embo-
ra esta agdo seja bastante perigosa,

Jd que o fogo € usado para determinar o tamanho & a
possivel forca de um inimigo, algumas criaturas malignas e per-
sonagens assustados podemn construir vdrias fogueiras na area.
O inimigo conta as fogueiras e pensa que hd um enorme acam-
pamento. Na realidade, em cada fogueira hd apenas um dnico
homem ou orc,

Embora o raio de alcance de uma fonte de luz estabeleca o
limite de até onde um personagem pode realmente ver; isto ndo é

um limite absoluto. A luz ndo termina num determinado lugar
como se ali houvesse uma parede de tijolos, Além do raio da luz
ainda existirdo sombras, reflexos e, talvez, brilho de metais. Alguns
desses efeitos podem ser fruto da imaginagdo dos personagens;
outros talvez realmente existam, O Mestre pode usar este conhe-
cimento como uma ferramenta para criar suspense no jogo.

I f i % Hd duas definicdes possiveis para infravisio
NIravISao  dentro do jogo AD&D"™. A primeira é sim-

ples, mas pobre em detalhes. Contudo, € a
definicdo mais adequada para aqueles que ndo querem se preocu-
par com a complexidade do efeito. A segunda leva mais detalhes
a0 jogo, permitindo ao Mestre criar situagbes especiais, quando a
infravisdo torna-se importante. Entretanto, ao mesmo tempo, exi-
ge do Mestre pleno conhecimento de mais regras e detalhes.

Infravisio Simples

A definicdo mais simples e facil da infravisdo € a que diz que a
infravisdo permite ao personagem ver no escuro, Nada mais & dito
sobre o seu funcionamento. Personagens ndo véem o calor, nem

®
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dentro do espectro do infravermelho, etc. Fles véem no escuro
tdo perfeitamente quanto conseguem ver no claro. Contudo, como
este € um poder magico, a extensdo ndo é a mesma da visio
normal — a habilidade da infravisio alcanca apenas 20 metros.
Acima disto, somente a visdo normal é permitida,

Infravisdo Opcional

Essa definicdo é mais cientffica e precisa, e estd bem mais pro-
xima daquilo que nds conhecemos das propriedades fisicas do
mundo real. Como vantagem, esta definicdo torna a infravisio muito
diferente da visdo normal, e lhe dd suas proprias forgas e fraque-
zas, Como desvantagem, ela introduz uma certa quantidade de
precisao cientifica (com todas as suas complicagdes) dentro de um
mundo de fantasia.

De acordo com esta definicao, temos que infravisdo é a capa-
cidade que o personagem tem de sentir ou "ver" o calor. Este
sentido, em especial, € limitado a um alcance de 20 metros. Den-
tro deste alcance, os personagens podem "ver" o calor irradiado
por um objeto, por exemplo, como uma bolha incandescente é
traduzida em cores por um termograma.

Se esta Ultima proposta for escolhida, hd varias coisas que devem
ser consideradas. Primeiro: fontes de calor muito intensas cegardo,
temporariamente, personagens com infraviso, assim como olhar para
uma luz brilhante ofusca aqueles que possuem visio normal. Portanto,
aqueles personagens que usam infravisio devem evitar olhar direta-
mente para o fogo ou tochas dos seus inimigos, bem como para as
préprias fontes de calor. (A luz de itens mdgicos ndo irradia calor
significativo.) Segundo, o Mestre & quem determina a intensidade do
calor dos itens. Uma interpretagao literal da regra mostra que os per-
sonagens nao serao capazes de distinguir as paredes do chdo na maio-
ra das masmorras. Todos t&m a mesma temperatura.

O Mestre também deve estar pronto para decidir se as portas
da masmorra devem ter temperaturas diferentes (ou irradiam calor
de forma diferente) das paredes de pedra. Uma cor ou um tipo de
pedra diferente irradia calor de intensidade diferente daquilo que
estd ao seu redor! Pode um personagem distinguir o calor da tinta
da temperatura do papel que contém o texto! Provavelmente, nio.
A maioria das criaturas tem "contornos térmicos” similares. Isto sig-
nifica que, apesar de terem temperaturas diferentes, a irradiacio
produzida € praticamentte a mesma. Mesmo se as criaturas irradias-
sem em diferentes intensidades, a infravisdo nd@o permitiria distinguir
diferencas tdo sutis, pois ela ndo € assim téo apurada.

Entenda bem os efeitos que a definigio opcional de infravisdo
pode causar: € muito perigoso trazer precisao cientffica aos jogos
de fantasia. Criando uma definico especffica para o funcionamen-
to de um poder, 0 Mestre estd fazendo com que os seus jogadores
apliquem a légica & interpretagdo, O problema € que este é um
Jogo de fantasia, e a I6gica nem sempre ¢ desejdvel, ou bem-vindal
E, esteja avisado de que a definigio opcional pode desembocar em
situagdes muito estranhas, tudo porque Iégica e ciéncia estio sen-
do aplicadas a algo que nao é l6gico, e nem cientffico.

Se o Mestre optar pela interpreta-
Outras FOFﬂlﬂSs ¢do opcional de infravisdo, ele ird
5 explicar as habilidades usando leis

de Visao cientfficas, Algumas pessoas, admi-
tindo que existem Grgdos visuais que podem, aparentemente, ver
dentro do espectro infravermelho (usando a infravisdo) aceitardo
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também a possibilidade de outras formas de visio terem a capaci-
dade de ver em outras faixas do espectro. Isto pode ser incluido
20 jogo se o Mestre assim o desejar. Mas, para isso, vocé deve ter
um bom conhecimento de todas as regras implicitas, e de fisica
também,

Por exemplo, 0 que um personagem ou uma criatura com
uftravisdo poderia ver! Devemos entender ultravisio como a habi-
lidade que as pessoas tém de ver dentro do espectro das emissdes
ultravioleta. Nossos olhos véem objetos por causa da luz visivel
que ¢ refletida (exceto por uns poucos objetos como o sol, fogo,
lampada, etc. que emitem luz propria em quantidade suficiente
para que possamos observa-los). Infravisdo utiliza o calor
(infravermetho) que € a energia emitida pelos objetos — quase
tudo emite energia. O problema com a infravisio é que muitos
objetos, tals como as armas comuns e rochas, sem fonte de calor
interno, tém a temperatura igual ou muito préxima dquela do
ambiente ao redor. Portanto, € quase impossivel distingui-los quan-
do se usa infravisdo. A ultravisao (e visdo de raios-X, raios gama
ou ondas de rddio) € indtil, uma vez que somente as estrelas e
alguns poucos objetos estrelares emitem quantidade significante
de energia nestas regides do espectro eletromagnético. Com esta
forma de viso, tudo iria apresentar-se uniformemente preto, exceto
por alguns poucos objetos no céu.

= Mais cedo ou mais tarde, os perso-
E&Cllf‘ldao c nagens sao envolvidos pela escuridio,
Normalmente, eles a evitam, mas os

Trevas Mestres mais inteligentes e os joga-
dores mais despreparados geralmente sdo levados a embrenharem-
se nela Talvez kobolds capturem os personagens, e Ihes tomem
todo o equipamento; talvez os personagens se esquecam de tra-
zer um numero suficiente de tochas. Independentemente do mo-
tivo, seres desprovidos de infravisdo sofrem os efeitos da escuri-
ddo, tanto fisica quanto psicologicamente.

Quando usamos a palavra "escuriddo”, estamos nos referindo
a qualquer momento em que os personagens tenham a visio limi-
tada. As regras usadas aqui aplicam-se igualmente a vdrias situa-
¢Ges: quando o personagem estiver cercado por nevoeiro denso,
numa noite sem luar ou sob os efeitos de alguma magia — ou até
mesmo quando tiver os olhos vendados.

Jd que ndo se pode ver no escuro, a taxa de movimentago segura
de um personagem cego € imediatamente diminuida em |/3 da quantia
normal. Movimentos mais rdpidos exigem um teste de Destreza (veja
o Capftulo 4:Tempo e Movimento). Os personagens também sofrem
uma penalidade de -4 em jogadas de ataque e testes de resisténcio. A
Categoria de Armadura € 4 ponttos pior do que a normal (dentro de
um limite méximo de 10). Bdnus para danos relacionados com a visio
(ataques pelas costas, etc.) sdo anulados. Contudo, a escuriddo nio é
sempre absoluta, e os Mestres que quiserem fazer distingio entre os
vdrios niveis de trevas podem usar a Tabela 72.

A pericia de lutar com os olhos vendados pode diminuir as
penalidades sofridas por quem combate na escuridio, como expli-

cado na descrigdo das pericias do Livro do Jogador.
II]ViSibi.lidﬂdC tante til tanto para os jogadores como
para o Mestre, Quando bem-manipu-

lado, esse poder as vezes cria surpresas e encontros inesperados.
Contudo, a invisibilidade exige cuidado e atengio por parte do

A invisibilidade é uma ferramenta bas-
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Mestre, para que ndo surjam situacdes capazes de desequilibrar o
cendrio e a campanha.

Primeiro, uma criatura invisivel € invisivel para todos, inclusive
para si mesma, o que ndo chega a ser um grande problema; a
maioria das criaturas € consciente de seus corpos e ndo precisa
olhar para os pés para poder andar, etc. Entretanto, as criaturas
invisiveis tém sérios problemas quando empreendem acdes minu-
ciosas (por exemplo: arrombar cadeados ou enfiar a linha numa
agulha), e por isso sofrem uma penalidade de -3 (ou -15%) na sua
chance de sucesso. Isto ndo se aplica a magias.

Segundo, personagens invisiveis s3o invisiveis aos amigos e ad-
versdrios, Caso ndo se tome cuidado, € fdcil para uma pessoa visi-
vel esbarrar desajeitadamente — ou até atingir — em um compa-

- nheiro invisivel. Imagine um lutador agitando sua espada sem saber
‘onde estava o bom e invisivel Merin, O problema torna-se ainda
pior quando um grupo de personagens invisiveis passam a “trombar’”
uns contra 0s outros invisivelmente — tude porgue um ndo pode
ver o outro. Isto-seria como se dentro de uma sala estivessem
vdrias pessoas com os clhos vendados tentando, todas ao mesmo
tempo, espetar o rabo no burrico desenhado na parede.

Delectando Criaturas Invisiveis

Criaturas e coisas invisiveis ndo s3o detectadas pela visio nor-
mal ou pela infravisdo. Elas ndo criam qualquer distorcdo significa-
tiva na atmosfera, ou qualquer outro tipo de perturbagdo que
possa ser observada. Entretanto, criaturas invisivels ndo sio com-
pletamente indetectéveis. Primeiro, objetos e substéncias em geral
mantém suas propriedades, mesmo em contato com um corpo
invisivel, Farinha jogada ao ar € bastante Util aqui, embora ela possa
ser espalhada, retirada pela dgua ou escovada. Segundo, seres invi-
siveis deixam pegadas. A farinha no chdo € uma boa forma de
perceber 0s movimentos das criaturas invisiveis.

Os efeitos de alguns ambientes especfficos sdo mais sutis. Ne-
voeiro e fumaca ndo revelam criaturas invisiveis. Tanto a fumaca
quanto o nevoeiro contém rodamoinhos e correntes, © que gera-
confusdo suficiente para impedir que as criaturas sejam detectadas,
Seres invisiveis se mantém Invisiveis quando submersos, pois nao
hd qualquer bolha de ar ou buraco que possa revelar a sua presen-
ca. Na superficie, um nadador invisivel pode ser confundido com
as distorcoes naturais, que as ondas provocam,

Criaturas invisiveis ndo sao necessariamente silenciosas. A ar-
madura simples de um guerreiro invisivel causa ruido de correntes
a medida que ele se movimenta, o que dd a impressio de fantas-
mas por perto. Seres invisiveis também tém cheiro. Sendo assim,
criaturas de olfato agugado podem farejd-los. Na verdade, criatu-
ras cegas ou quase cegas nao sdo afetadas pela invisibilidade.

Uma Detectar Magio mostra somente a presenca de alguma
coisa fantdstica sem apontar precisamente o que é. Essa magia ndo
pode ser usada como uma substituta de Detectar Invisibilidade. Além
do mais, embora uma fonte de luz possa se tornar invisivel, a luz
produzida por esta fonte nunca poderd atingir a invisibilidade.

Quando o Mestre perceber que hd a necessidade de se reve-
lar a invisibilidade de um personagem, ainda que seja por uma
causa menor — mas Justa -, ele deve fazer um teste de resisténcia 3
magia (secretamente, se estiver fazendo o teste para um persona-
gem de jogador). Uma causa menor pode ser um odor estranho,
um barulho sutil, um objeto que desapareceu quande nio deveria
ou a reagdo aparentemente inexplicavel de uma outra pessoa (que
tenha sido empurrada, chutada, etc., por um personagem invisi-
vel). O teste de resisténcia deve ser permitido em cada evento
desse tipo. Uma raposa poderia conseguir direito ao teste quando
detectar um cheiro estranho; outro, logo depois, quando ouvir um
galho quebrar e, finalmente, como Ultima chance, quando o per-
sonagem tira a espada de sua bainha. Além disso, a acuidade dos
sentidos da criatura e sua inteligéncia podem aumentar ou dimi-
nuir a freqiiéncia dos testes, a vontade do Mestre.

Se um personagem ou criatura desconfiada obtiver sucesso
no teste de resisténcig, alguns pequenos sinais da presenca do ini-
migo invisivel sdo notados, Pistas da localizacdo do ser invisivel sur-
gern, mas a posicdo exata permanece um mistério, O personagem
pode atacar a forma invisivel com uma penalidade de -4 na chance
de acertar, Se o teste de resisténcio falhar, a criatura ou persona-
gem s6 fica sabendo da presenca do inimigo se alguma coisa for
feita no sentido de revelar a invisibilidade.

Naturalmente, uma acdo reveladora (que pode variar desde
urmn ataque até o tropecar em urma pilha de potes) elimina a neces-
sidade de testes de resisténcia. Em tais casos, o personagem pode
chegar 2 brilhante conclusdo de que alguma coisa ndo estd certa, e
tomar uma atitude. Finalmente, suspeitas quanto & presenca de um
personagem invisivel na sala ndo significam uma tentativa de ataque
automdtica por parte de criaturas ou PdMs desconfiados. Seres

Tabela T2

Graus de Escuridio Opcionais

Bénus
de Dano

Penalidade
da Jogada de
Ataque

Teste de

Condigio
Luz da Lua
(névoa moderada) -
Luz das Estrelas
(Sem lua, ou
névoa pesada)
Escuriddo total
(magia, masmorra
escura ou caverna) -4

Normal

Notmal

Negada -4 ¥

Resisténcia

* O modificador para o teste de resisténcia aplica-se apenas a testes que envolvam esquiva e figa nestes casos.

menos inteligentes aumentardo
o grau de cautela. Tendo pres-
sentido o intruso, a raposa ird
rosnar, protegendo seus filho-
tes, A cobra cascavel agita seus
chocalhos, como aviso. Mesmo
0s orcs podem fazer circulos,
preparando-se para uma em-
boscada.

Escuridio e Gelo

Os ajustes de movimenta-
¢do dados para escuriddo e
gelo sdo os que oferecem se-

Penalidade
daCA

-4
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guranca para 05 personagens. -
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Tempo
¢ Movimento
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L, 0 tempo pode ter efeitos relativamente pequenos, ou
Importanicia do tempo ¢ definida exclusivamente pelo Mes-
importdricia ao controle do tempo; outros, entretanto, sio bas-
5 dois estilos s3o aceitdveis, t8m suas vantagens e desvan-
5, de mado a atender melhor 4 situacio.
PO passa a ser inevitdvel. Combates acontecem em rodadas:
4, Uma coisa que se torna importante quando os personagens
Was e ruinas antigas; dias sdo usados como medida de tempo para
ersonagens precisam dormir por algum tempo. '
- Entretanto, @ maior parte do controle do tempo ocorre dentro de uma Unica aventura.
\fir Uracas de magias raramente passa de uma aventura para outra (a nao ser que a
Ses5a0 termine com o personagem perdido em alguma caverna, ou algo parecido); rodadas
de combate, embora ocupem vdrios minutos do Jogo, ndo afetam as aventuras subseqien-
tes; dias de viagem s6 tém efeito no cdlculo de consumo de suprimentos;

S¢ o Mestre quiser, esta pode ser a tnica modalidade de controle de tempo em sua
campaniha. O tempo das aventuras anteriores tem pouco ou nenhum efeito sobre a nova
aventura — cada sessdo ou histdria € distinta, e separada das demais, Por exernplo, em uma
aventura, os personagens passam poucas horas presos numa masmorra, sio atacados, ob-
tem algm sticesso e voltam 4 superficie carregando algumas feridas abertas, A sessdo do
jogo termina com todos retornando para suas bases, Na proxima sessdo, o Mestre anuncia:
"Jd se passou mais ou menos | semana desde 2 tltima vez que vocés sairam. Todo mundo
&std curado e descansado, Quem tiver magias pode escolhier algumas novas”, O Mestre nio

e Jreocupar com © tempo de jogo, ou da sessio, neste momento. Uma campanha
 ser desenvolvida desta forma.

exemplo: em uma aventura, um grupo de persoriagens vigja durante 3 semanas,

por varios encontros ou combates. A sessio termina quando o grupo estd acampan-

o do lado de fora de umas ruinas, A proxima sessio se reinicia apos 5 dias, ternpo em que

dos puderan: curar suas feridas. Os personagens exploram as ruinas por varias horas e

ninguém € muito feridor eles retornam a0 acampamento e a sessio tarmina. :
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Uma nova sessdo tem inicio na manha seguinte. Descansados,
05 personagens partem; viajam durante | semana na estrada, e
chegam a uma vila, onde o mago insiste para que todos esperem,
enquanto ird pesquisar uma magia vital. Assim a sessdo termina. A
nova sessdo tem inicio 2 meses mais tarde, depois que o mago
aprendeu a nova magia. Durante todas estas sessdes, o Mestre
estara fazendo o controle do tempo, estimando o quanto € neces-
sdrio para a execugdo de uma tarefa, e o quanto foi efetivamente
gasto na sua realizacao.

Nio hd nada de errado ou irreal com este método. Viajantes
medievais freqlientemente paravam por longos periodos em abri-
gos, ou em refligios seguros e amigdveis.

Usando esta abordagem simplificada, o Mestre fica livre de-

maiores preocupagdes com o controle do tempo, e impede o
surgimento de alguns obstdculos que poderiam prejudicar o bom
andamento de uma aventura. (“Ndo podernos continuar nesta aven-
tura. Estamos todos feridos, precisamos nos curar”) Na maioria
das vezes, tudo di certo.

Controle Detalhado do Tempo

Existem algumas desvantagens no estilo simplificado de con-
trole do tempo. Os problemas comecam a aparecer; ou tornam-se
mais evidentes, 2 medida que os personagens avangam de nivel,
que o mundo de sua campanha cresce e que mais jogadores pas-
sam a fazer parte de seu jogo.

Personagens com nivel inferior empenham-se em aventuras
mais curtas. Poucas horas em uma masmorra seguidas de uma
rapida viagem de volta para casa, € tudo a que eles podem sobre-
viver. Além do mas, é fécil conseguir um intervalo de | semana
dentro da aventura, desde que este tempo ndo cause nenhum
impacto nas atividades dos personagens. A necessidade de uma
maior atengdo para com o tempo aparece, no entanto, conforme
os personagens alcancam os niveis mais altos, a ambicdo aumenta
e as aventuras tornam-se mais longas, Portanto, o tempo passa a
ser algo que precisa de maior controle,

Métodos muito precisos podem se mostrar invidvels, porém,
quando os personagens se dividem em pequenos grupos e par-
tem para aventuras diferentes, mas simuftineas. Se um grupo par-
te para uma longa jornada, enquanto o resto da equipe permane-
ce na cidade, as sessdes do jogo deverdo obedecer a escalas de
tempo muito diferentes.

Numa primeira sessdo, os que ficaram na cidade podem em-
preender uma curta visita @ masmorra local. Vdrias horas de tem-
po de jogo (a quantidade de tempo imagindrio gasta na aventura)
se passam., O Mestre entdo realiza uma sessdo com os viajantes,
que ficam 3 semanas numa drea deserta e selvagem. Em termos de
tempo de jogo, 0s grupos esto separados por 3 semanas, Menos
| dial

Se os viajantes retornarem a cidade no final de sua aventura, o
grupo da cidade deve ser levado, rapidamente, algumas semanas
para o futuro — isso caso os dois grupos desejem continuar a
aventura juntos. Felizmente, este ndo é um grande problema. O
Mestre pode simplesmente dizer:'Trés semanas ja se passaram e
vocés estdo reunidos outra vez'.

Os aventureiros da cidade podem ter gasto o tempo em ativi-
dades como treinamento, pesquisa de magias, construcdo de um
pequeno ftemn mdgico ou de uma casa, etc, Esta é uma boa forma
de se aproveitar o tempo livre. Entretanto, se um dos personagens
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decide se unir aos vigjantes (talvez usando uma Teleportagdo, pois
50 assim ele conseguiria chegar |4 tdo rapidamente), a diferenca de
3 semanas passa a ser um problema.

Agquele personagem estava realmente com o grupo de viajan-
tes durante as 3 semanas, sem fazer nada! Ele ndo deveria esperar
pelas 3 semanas antes de juntar-se a eles! E se os personagens da
cidade quiserem participar de mais aventuras nesse tempo? Nestas
situacBes, controlar o tempo (ou pedir aos personagens que fa-
gam o controle) passa a ser um ponto muito importante.

Preparando um Calendério

Uma cronometragem cuidadosa adiciona sabor e detalhe a
campanha. Se um calenddrio € obedecido, 0 Mestre tem como
registrar a passagem das estacdes do ano, feriados, meses, ciclos da
lua ou outros detalhes que dao vida ao mundo.

Clérigos devem guardar os dias santos, lobisomens aparecem
na lua cheia, neve cai, e passaros migram. Tudo isto acontece du-
rante o curso normal de um ano, e faz o mundo parecer mais real.
Sem um calenddrio, o Mestre ndo tem onde basear sua campanha,
Observe a seguinte troca de idéias entre jogadores:

Jon (jogador de Johan, o Clérigo): Vocé sabe que eu sou um
membro deste culto. Preciso fazer alguma coisa, ou o qué? Eu dou
um sermio toda semana! Hé alguns dias de jejum, ou qualquer
coisa semelhante!

Mestre: Bem, ah, sim... Nos dias santificados vocé deve rezar o
dia inteiro.

Jon; Ohl Quando?

Mestre (em desespero): Bem... hmmm... no dia de Natal.

Jon: Mas, bem, vocé disse que estamos no meio do verao. O
dia de Natal é no inverno?

Louise (interrompendo):Vocé sabe, tem sido verdo desde que
O Meu personagem comegou a jogar

Mestre: Bem, é.. magical

Nio encontramos exatamente muito colorido ou planejamen-
to por aqui. Se o Mestre tivesse feto um calenddrio, ele poderia
ter respondido aquelas perguntas com muito mais confianga.

Preparar um calenddrio ndo toma muito tempo. O método
mais facil € providenciar um pequeno calenddrio de bolso do ano.
Comece a campanha na mesma data da primeira aventura — se ©
jogo tem inicio no dia 3 de abril, a campanha comega ai. O calen-
dério verdadeiro e o calenddrio do jogo sairdo de sincronia rapida-
mente, mas a0 menos haverd algum registro das estagoes, fases da
lua e datas importantes.

O calenddrio moderno ndo € igual a um calenddrio medieval, '
e certamente ndo serd igual aquele usado num mundo de fantasia,
Sendo assim, que tipo de detalhe deve ser incluido?

Os detalhes bisicos devemn ser determinados. Além de regis-
trar extensdo dos anos, meses e semanas (qualquer coisa que ©
Mestre decida), o calenddrio também deve dar nomes. Vocé pode
usar nomes reais, ou ser criative (O Inverno da Lua Quebrada, A
Lua das Arvores Pipocantes, e por af afora). Divirta-se.

Ciclos fisicos podem ser trabalhados, também. Quando come-
¢am ou terminam as estagdes do ano! Quando sdo as fases da lual
Quando acontecem os equindcios e os solsticios? Eventos magi-
cos e estranhos freqlientemente ocorrem nestas datas. :

Aspectos religiosos devem ser adicionados, Todas as religides
dos jogadores devem ter dias santificados, para que os clérigos
tenham algo para respeitar. Existem vdrios feriados religiosos, e
eles variam de regido para regido.
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Os calenddrios medievais possufam mais de 100 dias santifica-
dos. Crie seu proprio calenddrio, mas tome o cuidado de monta-
lo de forma a atender s particularidades de cada reino, império
ou regido, podendo incluir datas como o aniversario do rei, o dia
da vitoria titdnica sobre o inimigo pagdo, a abertura de uma feira
ou mercado perto da cidade, ou um festival anual de agradeci-
mento pela colheita.

Eventos fantdsticos 30 uma parte importante do calenddrio
de um mundo de fantasia. Nessa categoria se enquadra qualquer
coisa que vocé puder imaginar — a visita anual a um castelo mal-
assombrado, o tributo bimestral exigido por um feiticeiro maligno,
a marcha noturna de némades misteriosos ou a migracio sazonal
dos dragdes alados,

Eventos especiais também podem ser incluidos, A princesa lo-
cal talvez esteja ds vésperas do casamento. O exército pode se
preparar para a campanha anual contra as hordas orcs. A morte
de alguma autoridade pode exigir um periodo de luto. Tudo isto
pode ser usado para preencher um calenddrio.

Sem ddvida, organizar o calendrio exige tempo e planeja-
mento. Eventos devem ser criados, e receber datas especfficas,
Além disso, 0 Mestre deve ter uma idéia do que acontece durante

cada dia especial, principalmente aquelas peculiaridades que distin-

guem as festas e feriados uns dos outros.

O que acontece quando o feiticeiro maligno quer receber seu
pagamento! (Todos os cidaddos trancam suas casas e se escon-
dem.) Quando o rei envia os arautos para o casamento de sua
filha? (Uma esmola de | pc € dada a todos os pobres da cidade )
Durante o festival de Antherra? (Relicarios sdo carregados em pro-
cissdo pela cidade, e hd muita alegria.) As respostas criadas pelo
Mestre fornecem os detalhes finais para tornar a campanha mais
vivida.

Tempo como Falor de Equilibrio

Finalmente, lembre-se de que o tempo pode ser usado para
equilibrar uma campanha. Se um personagem estiver progredindo
mais rdpido que os outros, ele serd obrigado a desacelerar se o
Mestre exigir mais pesquisas, treinamento e mais tempo cuidando
das feridas. Se vdrias pessoas estiverem passando  frente do resto
do grupo, elas deverdo empreender aventuras mais longas em ter-
mos de tempo de jogo (mas ndo em tempo real).

Da mesma forma, os personagens que permanecem sempre
no mesmo nivel podem sofrer um pouco menos das restricBes
impostas pelo tempo, O trabalho penoso do dia a dia é feito mais
rapidamente e suas aventuras exigem menos tempo de jogo, Isso
permite que eles se ocupem em vdrias aventuras, e tenham uma
chance de recuperacio.

Embora tal procedimento pareca injusto, a maioria dos joga-
dores percebe que o Mestre estd fazendo o melhor para todos.

5 O Livro do Jogador estabelece as regras para
Movimento o personagens que estiverem andando a
pe. Entretanto, esta ndo é a Unica forma
de movimento no mundo de AD&D". Os personagens podem
usar cavalos, camelos, velejar e até mesmo voar nas costas de um
animal alado. Ha muitas formas de se sair do lugar, e as mais co-
muns sao analisadas aqui.
Além disso, hd riscos e perigos que devem ser levados em
consideracdo quando se faz uma viagem, Os personagens po-
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dem se perder numa regido sem trilhas ou mapas, emborcar
numa pequena cachoeira, ou correnteza, e encalhar num banco
de areia. Viajar pode ser algo bastante arriscado.

Movimenlagio sobre Montaria Terrestre

A movimentagio feita sobre o solo, e com montaria, sofre
influéncia de um grande numero de fatores. Os dois principais
sd0: a taxa de movimentagdo da montaria e o tipo de terreno
percorrido. Sob condi¢Ges normais, toda montaria é capaz de
movimentar-se |5 quildmetro por dia, vezes a taxa de movimen-
tacao. Alguns tipos de terreno, como estradas ou montanhas,
podem alterar esta proporgdo,

Vantagens da Montaria

Ao determinar as taxas de movimentagdo por via terrestre,
deve-se ter em mente que a maioria dos cavaleiros passa metade
do tempo desmontada, conduzindo suas montarias, e apenas a
outra metade cavalgando no sentido estrito do termo. A vanta-
gem real de se andar a cavalo € que a montaria pode carregar
equipamento extra, e a utilidade do animal em combate.

Embora um homem sem qualquer carga possa andar quase a
mesma distdncia que um cavalo pesado de batalha através de
terreno plano (36 quilémetros, em oposicio a 45), o homem
deve viajar sem nenhum equipamento para movimentar-se a esta
taxa. Se esse andarilho tivesse que carregar armas, uma cota de
malha e seus pertences pessoais, ele teria sérias dificuldades em
acompanhar alguém com um animal igualmente carregado. °

Aumentando a Velocidade Terrestre

Uma montaria pode ser forcada a dobrar sua taxa de movi-
mentacdo didria, mas o animal corre o risco de sucumbir i
exaustdo, ou de enfraquecer. Qualquer criatura que se movi-
mente com o dobro de sua velocidade normal (ou a qualquer
fragdo acima do normal) deve obter sucesso num teste de resis-
téncia a morte,

Se a o teste for bem-sucedido, a criatura ndio € afetada. Se a
resisténeia falhar, o animal enfraquece, ou se cansa demais, exau-
rindo suas forcas e ficando incapaz de viajar mais naquele dia.
Depois disso, e durante um periodo de pelo menos um dia, a
Criatura s6 poderd atingir sua taxa normal de movimentacio,
que dura ate ela estar descansada. Para cada dia sucessivo que o
animal passar cavalgando ao dobro de sua taxa normal, uma pe-
nalidade de -| € aplicada ao teste de resisténcia.

Movimentacdo terrestre pode ser aumentada para o triplo
da taxa normal de velocidade, embora os riscos a que o animal
estard exposto serdo maiores. Quando se triplica a velocidade
normal, um teste de resisténcia @ morte deve ser bem-sucedido,
com uma penalidade de -3 aplicada ao resultado dos dados, Se o
teste falhar, a criatura morre de exaustdo. Se a resisténcia obtiver
sucesso, o animal fica simplesmente cansado, e deverd repousar
— sem ser cavalgado de forma alguma — por Id3 dias.

Quando a criatura fica exausta, enfraquece ou é forcada além
de seus limites, ndo hd maneira de se saber exatamente quando
0 colapso acontecerd Os personagens ndo podem ter certeza
de conseguir fazer uma viagem com o dobro, ou o triplo, da
velocidade normal. E o Mestre quem determina onde e quando
o animal ird cair
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Cuidando dos Animais

Embora os personagens ndo devam ser forcados a represen-
tar o papel do tratador de cavalos, todos os animais tém algumas
necessidades basicas que devem ser atendidas. Os animais sio dife-
rentes entre si, e as suas exigéncias, também.

Cavalos: quando fortes e rdpidos, sio bons para viagens. Os
cavalos precisam de cerca de 5 quilos de alfafa e forragem por dia.
Além disso, montarias de boa qualidade devem ser alimentadas
com cereais, aveia, por exemplo. Um cavalo pesado de batalha ndo
consegue sobreviver aos rigores de uma viagem, simplesmente
pastando grama. Personagens que nao conseguem dar comida su-
ficiente ou de boa qualidade as montarias verio seus cavalos enfra-
quecerem e morrerem. Cavalos devem beber dgua todos os dias,
0 que pode se tornar um tanto quanto complicado no deserto.

Durante uma viagem ao longo do dia, os cavalos devem pa-
rar e descansar com regularidade, Nestas paradas, deve-se re-
mover as selas e tudo o mais que os animais estiverem carregan-
do. Se isto ndo for feito, o cavalo ndo descansard o suficiente. A
noite, os cavalos devem ser presos ou amarrados com uma lon-
ga corda, para que possam andar e comer. Se apenas um ou dois
estiverem amarrados, os outros nio se afastardo do lugar. Cava-
los ndo precisam de ferraduras, a ndo ser que andem por estra-
das muito ruins, ou terreno rochoso. Ferraduras devem ser
trocadas mensalmente,

Péneis, burros e mulas: as necessidades destes animais s3o bem
semelhantes as dos cavalos. Uma das principais vantagens destas
pequenas montarias € o fato de que elas conseguem sobreviver
apenas pastando. Nao hd necessidade de alimentd-las de outra
forma. A sua robustez € tio grande que o teste de resisténcia a
morte, feito para dobrar a velocidade, ganha um bénus de +2.
Isto ndo se aplica & movimentacio triplicada,

Esses animais dificimente erram o passo, @ podem andar por
terrenos bastante acidentados com o custo da movimentacio re-
duzido em | ponto. Portanto, montanhas baixas custam, para um
burrico, somente 3 pontos de movimentacao,

Camelos: 0s camelos sdo Uteis tanto em desertos arenosos
(dromeddrios) como em desertos rochosos (os camelos de duas
corcovas). Os dromedrios reduzem a taxa de movimentacio nos
desertos de areia em | ponto. Camelos tém o mesmo efeito em
desertos rochosos.

Todos os camelos marcham melhor & noite, quando estd mais
frio. Os dromeddrios conseguem sobreviver poucos dias no tem-
po frio (a temperatura do deserto cai drasticamente & noite), e
dlguns camelos de duas corcovas realmente vivem em desertos
frios e montanhosos.

Camelos conseguem viver sem beber dgua por longos perio-
dos, mas precisam ser alimentados todos os dias. Eles ndo exigem
nenhuma comida em especial, s6 a relva j& € o suficiente, Em mé-
dia, esses animais bebem dgua a cada 4 dias, embora consigam
sobreviver sem dgua por periodos mais longos, até mesmo por
vdrios meses, se alimentados com folhas e grama verdes. Assim
como os cavalos, camelos também precisam ser amarrados & noi-
te, para que ndo andem para muito longe.

Cées: as ragas mais vigorosas, em particular, podem ser usadas
para puxar trends. Alguns cdes conseguem sobreviver em clima
frio ¢ a fadiga, € precisam de pelo menos 500 gramas de carne
magra por dia. Quando houver falta de alimento, um cachorro

* pode ser morto para servir de comida para 05 outros; entretanto
isto ndo ¢ recomendavel. Para além das necessidades de alimenta-
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Cdo, esses animais geralmente sabem se cuidar muito bem. Entre-
tanto, os personagens devem manté-los separados uns dos outros,
para que ndo briguem.

Elefantes: esses animais consomem grandes quantidades de ali-
mento por dia. Em dreas densamente arborizadas, encontram ali-
mentagdo farta, e ndo precisam reduzir a velocidade — que jaé
baixa — para comer. Os elefantes também podem ser encontra-
dos nas planicies pouco arborizadas. Se o animal for deixado sozi-
nho para se alimentar em regides assim, a taxa de movimentacio
serd reduzida a ~ da normal. Os personagens conseguem andar 4
mesma velocidade de um elefante, mas ndo podem levar a mesma
cargal Os elefantes devem se lavar (ou ser lavados) em rios ou
mares todos os dias, ocasido que aproveitam para afastar moscas e
mosquitos.

Esses animais ndo se adaptam facilmente a regides montanho-
sas. Eles sdo capazes de descer declives ingremes — na verdade,
esta € a Unica ocasido em que conseguem correr, ou andar um
pouco mais depressa — mas colocam a si mesmos e a seus condu-
tores em grande perigo, Se 6 animal ndo tem sucesso em um teste
de resisténcia contra Sopro-de-Dragdo (usado, em geral, no lugar
de um teste de Destreza), ele tropeca, cai e rola pela extensio do
declive. A queda poderd ser fatal, ou apenas causar ferimentos. £ o
Mestre quem decide o que ird acontecer com o animal, Os elefan-
tes sdo afetados somente pelo lodo mais profundo; e a penalidade
de movimentacao para lama ou lodo deve ser ignorada.

laques: sdo perfeitos para as regides geladas das altas monta-
nhas. Eles s3o vagarosos, mas fortes, e ndo se deixam afetar pelo
frio. Suas passadas firmes permitem a reducio de todas as penali-
dades de movimentacdo em montanha em | ponto. Conseguem
sobreviver com uma pastagem escassa, € s3o uma fonte de carne e
leite para o5 viajantes. laques vivem em regides frias, e ndo sobre-
vivern por muito tempo em lugares quentes,

Veiculos

Embora os animais sejam de grande utilidade nas regies selva-
gens e desertas, eles sofrem sérias limitagdes quanto & quantidade
de carga que podem levar, Camponeses e comerciantes geralmente
usam carrogas e carretas no comeércio em dreas civilizadas, Os co-
ches sdo usados por pessoas mais ricas e em tempos de guerra, mas
ndo servem para viagens muito longas, Trends sdo (teis em regides
com neve ou gelo, Os personagens podem descobrir que todos
estes velculos sao (teis e necessdrios durante suas aventuras.

Carretas sio pequenas e possuem duas rodas, Podem ser pu-
xadas por um ou dois animais, ndo mais que isto. Carrogas tém
quatro rodas e precisam ser puxadas por duas a doze criaturas (ou
até mesmo mais!),

A taxa de movimentagio de um cavalo ou outro animal é auto-
maticamente reduzida pela metade quando ele é amarrado a algum
veiculo. Animais extras ndo aumentam a velocidade. No entanto, a
carga normal que podem carregar € triplicada, e o peso da carroca
e do condutor ndo sdo considerados. Cada animal extra soma o
triplo de sua capacidade de carga individual 4 capacidade do conjun-
to. Uma carroca puxada por oito cavalos de tracio pode carregar
mais ou menos 3.100 quilos, um pouco além de 3 toneladas (130 x
3 x 8). Naturalmente, a viagem seria mais vagarosa — mais ou me-
nos 20 quilémetros por hora, em uma boa estrada.

Coches sio usados mais pelo conforto que proporcionam,
pela velocidade que desenvolvem e por sua utilidade em combate
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do que pela capacidade de transportar carga. Pode-se atrelar a um
coche de um a quatro cavalos (ou qualquer outra criatura). Um
cavalo puxa sua capacidade de carga normal (ndo leve em conta o
peso do velculo), a 2/3 da sua taxa normal de movimentagdo.

Para cada cavalo extra atrelado ao coche, ou se aumenta o
limite de carga numa quantidade equivalente d capacidade do novo
animal, ou se adiciona | ponto a taxa de movimentagdo do con-
junto. Coches nao podem ter mais pontos de movimentagdo do
que as criaturas atreladas. Um coche puxado por no minimo qua-
tro cavalos de batalha poderia ter uma taxa de movimentagdo I5,
ou puxar 440 quilos, o suficiente para quatro homens grandes,
com ou sem armadura. Poderia também ocorrer uma combina-
¢do de ambos: no exemplo acima, terlamos taxa de movimentagao

~de 13, e uma carga de 330 quilos.

Terrenos eVeiculos

O que mais limita os vefculos sdo os tipos de terreno. Carro-
«cas, carretas e coches sé podem ser usados em terreno plano e
regular. Embora uma carroga consiga cruzar dreas montanhosas,
seguindo os passos e vales, ela ndo terd o mesmo sucesso na tra-
vessia de uma floresta densa. Este problema geralmente mantém
as carrogas -restritas a uma rota entre cidades ou vilarejos, onde
estradas e trilhas sdo comuns.

Trends s6 funcionam em dreas cobertas por neve ou gelo. Os
trends puxados por cavalos, ou outros animals semelhantes, sdo
uma espécie de carretas, e ndo poderdo ter mais que dois animais
atrelados. Os trends puxados por cavalo sdo mais Uteis sobre neve
sélida, ou gelo, e podemos ignorar as penalidades para esse tipo
de terreno. Neve macia, no entanto, faz com que o cavalo ande
com um pouco de dificuldade, e as ldminas do treno afundem;
nestas condigdes, nenhum beneficio é obtido.

Alguns trends sao puxados por cdes (de sete a onze). Quando
atrelado, o cdo tem sua taxa de movimentagdo reduzida pela me-
tade. Entretanto, cada cachorro extra acrescenta um fator de
movimentacdo ao trend, até o maximo da movimentagdo do ani-
mal. Assim, um trend com sete cachorros teria uma taxa de mo-
vimentacdo de 13,5, Cada cachorro consegue puxar 40 quilos,
sem contar o peso do trend. Devido ao peso leve e ao “design”,
trends de cdes podem atravessar qualquer regido, com neve ou
gelo, sem penalidades.

Tabela 73:

Influéncia do Terreno
na Movimentacao
Taxa de Movimentacio

reduzida em
[/3%

Condigio

Escuriddo

Floresta ou matagal denso 213

Piso com gelo ou escorregadio [/3*
Chdo rochose ou irregular 112
Areia fofa ou neve,

, afundando até os joelhos 13
Agua ou neve, afundando até a cintura 112
Agua ou neve, afundando até os ombros 213

* Uma movimentacdo mais veloz é possivel

167

Escuridio e Gelo

Os ajustes de movimentagdo dados para escuridao e gelo sdo
0s que oferecem seguranca para os personagens. Nestas velocida-
des, eles ndo terdo mais do que as chances normais de escorregar
ou cair. Contudo, sob certas condicbes, pode-se andar mais rapi-
damente do que o permitido.

Se um personagem resolver andar mais depressa do que a sua
taxa de movimentacdo permite, ele deverd, a cada rodada, fazer
um teste de Destreza, Se passar; nada acontece, Se o teste falhar, o
personagem tropegard em algum obstdculo, ou escorregard. Sob
uma escuridao total, o personagem ndo consegue saber se estd
andando na dire¢do certa, a ndo ser que use magia ou outro tipo
de auxflio. Pressupondo-se que o personagem esteja no caminho
certo, o Mestre pode escolher o que ird acontecer, ou sortear o
resultado em 1d12. De | a 4, o personagem se mantém no curso
desejado. De 5 a 8 ele vira para a direita, e em 942 ele vira a
esquerda. As consequiéncias destas mudangas de curso dependem
inteiramente do Mestre e do seu mapa.

Modificadores de Terreno

para Viagens Longas

As viagens longas sio muito mais influenciadas pelo tipo de
terreno do que pelos movimentos que se resolvem em uma roda-
da. O terreno pode diminuir ou, em algumas raras ocasides, au-
mentar a taxa de movimentagdo dos personagens.

A movimentacdo terrestre € media em unidades de 1,5 quiléme-
tro. © personagem pode passar por: vdrios tipos de terrenos em um
tnico dia, e dizer que o pior modificador deve ser adotado soa bem

ridiculo. Imagine o que vaj passar pela cabeca do jogador quando vocé |

Ihe disser que ele deve viajar de acordo com a taxa de movimentagdo
das montanhas, mesmo que agora esteja atravessando planicies, sim-
plesmente porque haviam algumas colinas no inicio da viagem!

Em movimentos que se resclvem numa rodada, o Mestre pode
ver onde o personagem estard no final da jogada, e quais terrenos
terdo que ser atravessados para se chegar 14 Em viagens longas, é
muito dificil dizer quais os tipos de terreno que os personagens
irdo cruzar ao longo do dia.

ATabela 74 mostra os efeitos dos diferentes tipos de terreno.
Esses efeitos foram definidos como sendo”pontos de movimenta-
¢do, gastos em cada |.5 quildmetro de viagem através daquele
terreno especffico. Quando um personagem ou criatura se movi-
menta pelos terrenos apresentados na tabela, o nimero que apa-
rece a0 lado do tipo de Lerreno € subtrafdo da taxa de movimen-
tacdo total disponivel para o personagem ou criatura naguele dia.
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Tabela 74: &
Custo de Movimentacao

cm Viagens Longas

Custo de
Movimentagio

Tipo deTerreno

Campos limpos, terra de plantio
Cerrados

Charnecas

Colinas (arredondadas)

Colinas escarpadas (baixas)
Deserto de areia

Deserto rochoso

Floresta densa

Floresta média

Floresta suave

Geleira

Montanhas altas

Montanhas baixas

Montanhas médias

Pantanos

Planicies virgens, gramados, urzes
Selva densa

Selva média

Terra estéril

Tundra
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Fstradas e Trilhas

A finalidade das estradas e trilhas & abrir caminho para carro-
¢as, coches e outras formas de transporte pesado. E impossivel
para estes veiculos atravessar qualquer terreno que tenha um cus-
to de movimentagdo maior que |, a ndo ser que eles sigam uma
estrada ou trilha. Além disso, estradas e trilhas geralmente termi-
nam em algum lugar. Os personagens ndo irdo se perder (com
facilidade) se seguirem a estrada.

Trilhas sdo o tipo de caminho aberto mais encontrado no

mundo do jogo AD&D™. Freqglientemente elas ndo passam de uma
faixa estreita e sem vegetacdo, fruto do tréfego constante. Apesar
de ndo tao boas quanto as estradas (no sentido de que ndo pas-
sam por nenhum tipo de manutencdo), trilhas tendem a oferecer
passagens bem acessiveis. Os personagens podem precisar remo-
ver drvores cafdas e arbustos do caminho — o tipo de coisa que
um viajante ocasionalmente precisa fazer.

Trilhas normalmente percorrem o caminho mais ficil, evitan-
do coisas como abismos e rios muito profundos. Embora isso au-
mente a distdncia a percorrer, também ajuda a economizar tempo
e esforco.

Ao viajar por uma trilha, o custo em pontos de movimentacio
€ a metade do custo normal para o tipo de terreno. Seguir uma
trilha através de uma floresta densa, por exemplo, (custo 4) custa
somente 2 pontos de movimentagdo por [,5 quiémetro. Um ho-
mem sem qualquer carga, e a pé, consegue andar |8 quilémetros
neste terreno, sem esforco excessivo, As trilhas através de fazen-
das estabelecidas ndo oferecem qualquer bénus desse tipo, uma
vez que este |d era, originalmente, um tipo de terreno muito ficil
de se atravessar
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Estradas custam caro para se construir e manter; e por isso
elas eram raras na Idade Média (o perfodo geral da maioria dos
jogos AD&D™). Somente os maiores e mais bem-organizados im-
périos podiam contar com um programa de construcio e manu-
tencdo de estradas.

Nas florestas ou planicies, as estradas reduzem o custo de
movimentacdo para meio ponto por |,5 quildmetro. Em dreas
montanhosas, as estradas ndo sdo melhores do que as trilhas, e
reduzem o custo de movimentacao da mesma forma. Uma estra-
da que corta altas montanhas custa somente 4 pontos de movi-
mentacdo por |5 quilémetro,

. Os custos em pontos de movimenta-
ObSLaCU.lOS C ¢do pressupSem dreas nas melhores
condicBes possiveis, mesmo nos pio-
res tipos de terreno. Imagina-se que

Obstrugdes
dO TCI‘[‘CHO nas montanhas ndo existem penhas-
cos; em florestas ndo hd riachos re-

presados; as planicies ndo foram inundadas pela chuva; e as tundras
nao tenham sido cobertas pela neve, No entanto, condicdes im-
proprias existem, e tornam as viagens ainda mais vagarosas, A
Tabela 75 apresenta uma série de obstéculos e situacBes que tor-

Tabela 75:
Modificadores de Terreno
Situagdo Modificador
Abismo * +3
Calor sufocante +l
Chuva forte A
Chuva fraca +|
Chuva torrencial X3
Cumeeira +1
Frio congelante ** +|
Lodagal %2
Nevasca %4
Neve normal X2
Nevoeiro pesado +|
Penhasco * +3
Ravina i
Riacho *#* o =
Rio *** +|
Tempestade de areia ou pé x3
Tempestade de gelo R
Vendaval +2
* Nestes casos, pressupOe-se que os personagens con-
sigam achar um caminho para contornar o obstacu-
lo, Alternativamente, o Mestre pode exigir que os
personagens escalem ou contornem os obstaculos,
tratando esses encontros como parte do jogo.

** Estes extremos referem-se a um excesso em rela-
¢do aquilo que o personagem ou criatura considera
normal. Assim, um camelo € relativamente pouco
afetado pelo calor sufocante do deserto, e o iaque
quase ndo nota o frio dos altos picos,

¥## Este custo é anulado pela presenca de uma ponte,
ou trecho do rio onde se pode passar a vau,
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lenta, Os
modificadores para isso sio apresentados como
Custo em pontos, ou como multiplicadores do
custo. Quando custos adicionais aparecem, eles
sdo somados ao custo bdsico do terreno que
cerca o obstdculo. Atravessar o cume de uma
montanha alta custa 9 pontos de movimenta-
¢do, em vez dos 8 normais,

Os multiplicadores aumentam o custo da mo-
vimentagdo. Neve, por exemplo, dobra o custo
da travessia de planicies. Na verdade, condicées
climéticas muito ruins — tempestade de neve ou
chuvas torrenciais — podem deter a viagem.

nam a movimentacdo mais ' ; :

Movimentagio  Viajando pelos

7 rios, os persona-

na ASUH gens conseguem

chegar mais rdpi-

do e mais facilmente a qualquer lugar E quase

impossivel se perder; grandes quantidades de

equipamento podem ser carregadas; é mais fAcil

e rdpido do que viajar a pé, e os personagens

podem até mesmo fazer outras coisas (remen-

dar roupas, aprender magias, cozinhar) enquan-
to navegam por dguas calmas.

Viajar pelos rios também tem seus riscos.
Correntezas, troncos escondidos, bancos de
areia, perigosas cachoeiras e turbilhdes — tudo
iss0 torna a viagem mais emocionante. Felizmen-
te, esses perigos podem ser evitados por perso-
nagens habilidosos.

A taxa de movimentacio em um rio & deter-
minada por dois fatores: o tipo do barco e o flu-
X0 da corrente, Se o barco estiver navegando rio
abaixo (a favor da corrente), some a velocidade
da corrente 3 velocidade do barco. Se o barco
estiver navegando contra a corrente, subtraia esta
quantia da velocidade do barco. A Tabela 76 defi-
ne a taxa em metros/rodada e quildmetrosthora
para os tipos mais comuns de embarcacio.

Ao navegar rio abaixo, os personagens de-
vem ficar atentos para algumas das ameagas a
que estdo submetidos. Um bom mapa mostra a
localizagdo de cachoeiras e correntes traioel-
ras, Mas somente a experiéncia do guia, ou do
piloto, pode mostrar onde estio os possiveis
bancos de areia, troncos submersos, turbilhGes,
etc. Esses perigos podem ser evitados quando
se.navega rio acima. Entretanto, barqueiros
despreparados podem ser arrastados na dire-
¢d0 dos obstdculos, ao navegar rio abaixo.

Quando os personagens se depararem com
alguma situaco assim, deve-se fazer um teste
de Sabedoria (modificado pela pericia
marinhagem, se o sistema opcional estiver sen-
do usado), para evitar virar o barco. Barcos vi-
rados e bens jogados na dgua descem corrente-
za abaixo, e cascatas e cachoeiras excepcional-
mente fortes podem esmagd-los.
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Tabela 76:

Movimento de Barcos Fluviais

Embarcaces Metros/Rodada ~ Km/h  Carga (kg)

Caiaque 70 4
Canoa pequena 70 4

Canoa de guerra 60 3,5
Canoa de vime e couro 20 | #
Chata ou jangada 20 | *
Barcaca 20 | *
Bote de remos 50 3%

* Estas embarcacBes podem triplicar a velocidade, se a vela estiver erguida

(e o vento estiver soprando para o lado certo).

125
275
400
300
1.000
2000
300

Navegando no Oceano

As viagens pelo oceano sao uma atividade
perigosa, especialmente em um mundo de fan-
tasia. Serpentes do mar, incriveis redemoinhos
e outros horrores imagindrios que preenchi-
am os mapas dos navegadores na ldade Média
podem ser encontrados nos mares do jogo
AD&D"™ Nio que eles sejam realmente ne-

Comprimento

2-3 metros
3-5 metros

8-11 metros cessarios — piratas, tempestades, cardumes
2-3 metros - escondidos e técnicas de navegagdo primitivas
5-7 metros deixam o capitdo do navio com problemas
8-13 metros mais do que suficientes nas mios.

Viagens ao mar aberto sdo praticamente
desconhecidas no mundo de AD&D™. A mai-
oria dos capities prefere ficar pnéxima as regi-
Bes costeiras bem-conhecidas, Sem o equipa-

2-4 metros

Tabela 77
Tipos de Navios

Navios Movimentacdo Movimentacio Tolerdncia
Bdsicathora  de Emergéncia
4 5 70%

Caravela
Navio
Costeiro 3 4 50%

Cargueiro 3 4 65%
Curragh 10 55%
Drakkar 2/4 [2 50%
Dromend 40%
Galedo 3 75%
Galera 45%
Knarr 12 65%
Galeote 60%

Tabela 78

Modificadores de
Movimentacao
para Barcos a Vela

Condigdes Madificador Modificador
do Clima de Vela de Remo
Adversas % 'h x |
Calmaria NA Sl
Favoraveis

(normal) x2

(forte) x 3
Vendaval x4 ¥
Furacdo X 5 #*
Brisa leve x |
Tempestade P

* Um teste de tolerincia é necessirio.
** Um teste de tolerdincia com penalidade de -45% &
necessario

mento de navegacao apropriado, poucas em-
barcacbes se aventuram ao alto-mar, além do
horizonte. A arte de construir navios ainda nio atende ds necessi-
dades da navegacdo em mar aberto. A maioria dos barcos e navios
€ facilmente invadida pelas dguas tempestuosas dos oceanos, e o
pequeno tamanho impede que esses barcos levem os suprimentos
necessdrios a longas viagens. Até mesmo a arte de velejar ainda se
encontra nos estagios mais rudimentares,

Contudo, estas limitagdes nao sdo tdo sérias assim num mun-
do de fantasia. Personagens ricos podem atravessar os oceanos
valendo-se de meios mais praticos: montarias aladas, habitantes do
fundo do mar e teletransporte estio todos 4 mao, a0 menos para
0s ricos e poderosos, (A ampla maloria da populagdo nao tem
acesso a essas formas de viagem.) Transporte mdgico, no entanto,
€ impraticdvel para o movimento de grandes cargas. A necessidade
de transportar mercadorias e a escassez de transportes magicos
fazem da navegacdo uma arte valiosa e necessaria.

A Tabela 7/ mostra as embarcacGes faciimente encontradas no
mundo medieval, e lista informagdes prionitarias de jogo sobre cada

Tabela 79:

Condigoes do Clima

Resultado  Primavera Verdo Inverno
de 2d6 /Outono
2 Calmaria Calmaria Calmaria
3 Calmaria Calmaria Brisa leve
4 Brisa leve Calmaria Brisa leve

Tempestade Favor'évl : empestade
Tempestade  Ventos fortes  Tempestade
Vendaval Tempestade Vendaval

* O furacdo s6 aparece se no dia anterior ocorreu
um vendaval. Se ndo, trate o resultado come um
vendaval
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Tabela 80

Modificadores de

Movimento Aéreo
Modificador
Furacdo V6o impossivel
Vendaval X !y
Tempestade X !y
Chuva ou neve x4
Ventos fortes X /s

Condigio

embarcacdo; velocidade bésica, velocidade de emergéncia, e a tolerdn-
cia as tempestades e mar bravo. Mais informacdes sobre cada barco
530 dadas no capftulo Dinheiro e Equipamento, do Livo do Jogador.

Movimentagdo basica por hora € a velocidade média do navio,
sob boas condigbes. Em alguns lugares da tabela, dois nimeros
estao separados por uma barra: o primeiro indica velocidade 3
vela, e o segundo, a remo.

Para se poder determinar a movimentacdo de um navio em
rodadas (nas raras ocasides necessdrias), muttiplique

¢do dbvia, para manter o jogo em andamento.) As condicBes exa-
tas para um determinado dia sao definidas pelo Mestre, ou entio
sorteadas aleatoriamente,

Para fazer uma escolha aleatdria jogue 2dé e procure o resul-
tado na Tabela 79.

Ventos adversos sdo determinados através da jogada de |dé.
Se aparecerem o0s nimeros 5 ou 6, 0s ventos serdo contrdrios,
Quando os ventos desfavordveis forem acompanhados de fortes
chuvas, a embarcagdo serd arremessada para fora de seu curso, a
pelo menos metade da taxa de movimentacdo normal para tais
condicdes, a ndo ser que se trate de uma galera ou veleiro.

: A taxa de movimentagdo pelo ar segue
MOV]JIICIltO as mesmas regras que a taxa de movi-
pclo Ar mentacdo terrestre, com o céu claro fa-
zendo as vezes do terreno fimpo. Um sis-
tema detalhado de movimento aéreo no decorrer da rodada pode
ser encontrado no Capftulo 9: Combate. De qualquer forma, a
dnica consideracao especial no que diz respeito a0 movimento
aéreo € o dima. O clima é o terreno do céu.,
As condigBes climaticas para qualquer situagio sdo determinadas

a velocidade atual por 30. O resultado serd o nimero
de metros percorridos por rodada.

Movimentacio de emergéncia é a velocidade
madxima da embarcacio em situacdes de emergéncia
ou combate. Para barcos a vela, a velocidade de emer-
géncia € obtida icando-se todas as velas disponiveis,

Galeras e outros barcos que dispdem de remos
dependem da forca dos remadores, e sua velocida-
de de emergéncia s6 pode ‘ser mantida por curtos
periodos, Se um ritmo desses durar muito tempo,
0s remadores poderdo desmaiar; o mastro, as velas
e 0 proprio barco correm o risco de se quebrar.

Toleréincia mostra a capacidade da embarcacio
de permanecer a tona, mesmo diante de situacdes
perigosas como grandes tempestades, baixios ocul-
tos, longas viagens, ataques de monstros imensos e
arfetes, Se o Mestre, a qualquer hora, definir que
existe uma chance da embarcacio ir a pique, um
+ teste de tolerdncia deve ser feito. Se o resultado dos
dados for igual ou menor que a tolerdncia do barco,
este permanece flutuando ou em curso, embora
dgua deva ser bombeada para fora, e alguns reparos
sejam necessdrios. Se a jogada produzir um ndmero
maior do que a tolerancia, o navio afunda,

Portos e ancoradouros ddo um bénus de +50%,
Tempestades normais ndo colocam os barcos anco-
rados em perigo.

Clima ¢ Viagem de Navio

As embarcacDes a vela estdo sujeitas a todos os
caprichos do vento e clima. Algumas vezes tempes-
tades, ventos favordveis ou fracas correntes de ar
podem aumentar ou diminuir a velocidade da em-
barcacdo. Os efeitos das diferentes condicbes do
clima sdo apresentados na Tabela 78.

As condicdes do dlima geralmente sio constan-
tes no transcurso de um dia. (Isto € uma simplifica-
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pelo Mestre, ou aleatoriamente. Se a escolha for feita ao acaso, o
Mestre deve primeiro sortear as condi¢des do vento (veja Tabela 79).

Depois 0 Mestre joga |d6 para determinar a chuva (embora
tempestades e furaces sejam automaticamente acompanhados
por precipitagdes). Durante o verdo e o inverno, um 6 no dado
indica chuva ou neve. Na primavera e outono, 5 ou 6 significam
chuva. O Mestre deve fazer ajustes de acordo com o terreno da
regido. Nao hd necessidade de se testar para precipitacdo quando
estiver sobre um deserto, por exemplo.

Perceba que este é apenas um método muito simplificado para
determinar o clima de uma regido; o bom senso sempre deve ser
utilizado, Os efeitos do clima no movimento aéreo podem ser
encontrados na Tabela 80.

Estes modificadores sao cumulativos. Ventos fortes mais chuva
equivalem a uma tempestade. Um vendaval com chuva € pior do
que uma tempestade. Voar durante furactes € praticamente im-
possivel sem protecdo magica.

Personagens  Monstros, bandidos, feiticeiros malig-

; nos e cavaleiros vildes podem trazer

Dc-ndl (@5) grandes perigos aos viajantes. Mas ne-

nhuma dessas ameagas € o maior pe-

rigo que os persanagens terio que enfrentar. Perder-se ¢ igual-

mente perigoso, e até mais comum. Uma vez que o personagem

tenha se perdido, tudo pode acontecer.

Ha duas maneiras de se perder: estar apenas perdido ou estar

irremediavelmente perdido. Uma é bem diferente da outra.

Apenas Perdido

Algumas vezes, personagens se perdem porque ndo sabem
como ir a um lugar especffico, Eles sabem onde estdo (e como
voltar dali), mas ndo sabem qual o caminho certo para seguir adi-
ante. Isto ocorre mais freqiientemente quando se estd seguindo
uma trilha, um mapa, um rio ou um conjunto de indicagGes.

Sob estas circunstancias, existe uma certeza razodvel de que
0s personagens chegardo a um local especffico, pois todas as estra-
das que saem de uma localidade chegam a algum ponto, todos os
rios tém uma nascente, e desembocam em algum lugar; Se os
personagens chegarao ao lugar onde efetivamente queriam ir; bem,
isto é um outro problema. Nido existem regras para tais situagoes.
Tudo de que se precisa sdo algumas bifurcacGes ndo sinalizadas no
caminho, e a inteligéncia (ou estupidez) dos personagens.

Por exemplo, imagine um personagem seguindo uma trilha
bem-demarcada. Virando uma esquina, ele vé que o caminho se
divide em duas novas trilhas, e ambas parecem ser igualmente uti-
lizadas. As informagdes que nosso herdi obteve na vila ndo fala-
vam sobre esta bifurcacdo. Ele precisa adivinhar qual € o caminho
a seguir, e, de certo modo, estd perdido. Ao escolher uma trilha, o
personagem s6 saberd se fez a opgdo correta quando chegar ao
final do percurso. Mas voltar  vila ainda é possivel, entdo ele ndo
estd irremediavelmente perdido. Isto pode acontecer quando al-
guém segue rios, estradas ou sinais.

Irremediavelmente Perdido

E o que acontece quando o personagem desconhece onde
estd, ndo sabe como voltar para o lugar de onde veio e ndo faz
idéia de como chegar a seu destino.

@

Embora isso possa acontecer, os personagens dificiimente fi-
cam irremediavelmente perdidos ao seguir uma rota 6bvia (rio ou
estrada). Trilhas j@ ndo oferecem essa seguranca, uma vez que po-
dem desaparecer com o tempo, ou cruzar outras coisas que se
parecem com uma trilha, mas que na realidade ndo sdo.

A chance que o personagem tem de ficar irremediavelmente
perdido pode ser reduzida se ele contratar um guia, ou esco-
lher um ponto de referéncia e ndo tirar os olhos dele. Escuri-
déo, dias nublados, florestas densas e desertos ou planicies de
paisagem mondtona aumentam a probabilidade do persona-
gem perder-se.

Um teste para estar irremediavelmente perdido sé deve
ser realizado se o personagem ndo estiver seguindo uma estra-
da, rio ou trilha seguros. %’estes devem ser feitos quando se
segue uma trilha pouco usada, ou quando um rio desemboca
em um pantano, estudrio ou delta. Esses testes também devem
acontecer quando os personagens se movimentam através dos
campos sem a ajuda de uma trilha, rio ou estrada. Pode-se
fazer um teste por dia,

Tabela 81:
Chance de Ficar
Irremediavelmente Perdido

Redondezas % de Chance

Terreno aberto ou elevado

Terreno ondulado

Levemente arborizado

Terreno acidentado
(arborizado e com colinas)

Pantano

Montanhoso

Mar aberto

Floresta densa

Selva

50%
20%
70%
80%

Tabela 82:
Modificadores Para se¢ Perder

Condigdes
Meonétono
(sem pontos de referéncia distintos)*
Escuriddo
Nublado
Navegador com o grupo
Ponto de referéncia avistado
Guia local
Trilha ruim
Chovendo
Indicaches
Nevoeiro ou neblina

Modificador

+ 50

+ 70

+ 30

- 30

=48
Varidvel**

- 10

+ 10
Varidvel**

+30

* Este modificador se aplica, por exemplo, quando o
personagem estiver navegando sem ver a terra.
** A utilidade das indicagdes e do guia é determinada
pelo Mestre. Algumas vezes eles sdo bastante Uteis;
outras vezes, s tornam as coisas piores.
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Para o teste, use as informagbes dadas na
Tabela 81. Ela mostrard a chance percentual que
0 personagem tem de se perder, A partir daf,
some ou subtraia qualquer modificador encon-
trado na Tabela 82. Jogue os dados percentuais.
Se o resultado dos dados for um nimero me-
nor que a porcentagem, os personagens esta-
rao perdidos.

Lidando Com os De:.r-\-sonagc;n@

Perdidos

Nao hd necessidade de se fazer um teste
quando um grupo jd estiver perdido. Eles esta-
rdo perdidos até conseguirem voltar a um local
que Ihes seja familiar (ou até terem a sorte de
encontrar alguém que os ajude). Nio diga aos
jogadores que os personagens se perderam!
Deixe-o0s pensar que estdo na diregio certa. Aos
poucos, vd desviando o grupo do caminho cor-
reto. Os personagens devem perceber por conta
propria que ndo estdo mais na direcio adequa-
da.Isto geralmente acontece quando ndo se con-
segue chegar aonde se queria.

Por exemplo, um grupo de personagens
caminha durante 3 dias por uma trilha ruim, entre
colinas levemente arborizadas, para chegar a uma
vila 2 oeste. No primeiro dia, eles escolhem um
rochedo a oeste como ponto de referéncia,

A chance deles se perderem é 15% — 40
por estarem em uma colina arborizada, menos
I5 porque estdo usando um ponto de referén-
cia, menos |0 porque estdo em uma trilha (40-
I5-10=15). O Mestre faz o teste para ver se o
grupo estd perdido e obtém um 7. Eles estio
perdidos, e ndo sabem,

Os jogadores avisam que 0s seus persona-
gens estdo andando na direcio oeste (seguindo
0 ponto de referéncia), mas, sem que eles sai-
bam, a trilha os levou um pouco para o sudoeste.
Assim que os personagens chegam perto do pon-
to de referéncia, escolhem um outro, para além
do rochedo original. Eles pensam que ainda estio
indo a oeste, Mas o NOVO curso, agora, € noroeste.

Os personagens sé descobrem que estio
perdidos ao final dos 3 dias de viagem, quando
ndo encontram a vila. Neste ponto, eles ndo
sabem quando foi que sairam da rota, e portan-
to estdo irremediavelmente perdidos.

Lembre-se que a melhor coisa a fazer para
ndo se perder é ndo tentar ir a qualquer local
especifico. Néo faz muito sentido um teste para
ver se os personagens se perderam se eles ndo
querem chegar a lugar algum. E perfeitamente
possivel que os personagens apenas saiam por
ai, para "ver tudo que hd para ser visto'. Se uma
pessoa ndo tem para onde ir; e ndo quer voltar
para o ponto de onde saiu, ela ndo pode se
perder.




Capitulo 15:
[nformacoes
Gerais para O

w®

os anteriores apresentaram- munas regras ¢ cobriram um bocado de terreno,

alguns topicos que nao se ericaixam em pequenas categorias (ou mesmo

jast). Alguns s30 situacdes que aparecem todo o fempo durante as

05 4G sztuas;ces ol fates “dos bastidores”, coisas de - que VOCE vai precisar

sronalmente 55ds * “poritas soltas”, comuns e incomuns, s discutidas ¢ "armar-
abaixo. ;

: Alld e T das truquee utefs que aventureiros espertos geralmente aprenderm,
Al [@50 depois de algumas visitas @ mortiferas masmorras, é prestar atencio e
; tentar ouvir ruidos estranhos. O ruido é uma pista valiosa, alertando os
pema agensl sobre possf eis ameacas, ocasionalmente thes dando uma imagem definida de
: 05 s pela frente. Depois de derrubar impetuosamente uma porta, apenas
amenna_ cheio de orcs descontrolados, os personagens podem achar
o fado de fora e escutar, antes de tentar a mesma proeza outra vez
e =ns tm uma chance percentual de ouvir ruidos, numa porcentagem
.que vana de acordo tom a racd, assim como esta definido na Tabela 83, Esta habilidade é
igual équeia de um 1adr§0 de | nivel (ladrBes podem optar por aumentar este valor). Esta
1 vir alguem conversando com ele, ou o tilintar da sineta
reentagem deve ser usada apenas quando ouvir € dificl,
-r;tas' extr indrias envolvidas.
ntual estd seguida de um numero entre parénteses, e esse segurido
arice em d20. Vocé pode fazer um teste percentual ou jogar |d20,
Is conveniente. Em qualquer caso, uma jogada igual ou: menor que o
( a significa que o Personagem ouve algo.

 E claro que a chance de ouvir ruldos dada acima representa mais ou menos as cond-
.goes rdeaJs para que o persanag&m otica: sem elmo, imovel, & todos es outros permane-
cendo relativamente quietos por uma rodada, enquanto o aventureiro para e tenta ouvir os
sons trazidos pela brisa, ou vindos por um corredor. Sob tais condicdes, o personagem
‘obterd uma idéia relativamente clara da natureza do barulho: grunhidos animais, passos

audivels, conversas (incluindo lingua e raca) e talvez até palavras.

CondicBes piores que as ideais no alteram a chance de ouvir (que jé é bastante baixa),
mas podem afetar a clareza, Alguns fatores, como portas no caminho ou a reverberacio em
passagens de pedra, podem ainda permitir que o personager escute um barulho razoavel-
mente bem, mas talvez evitem uma identificacio precisa.

Em: algumas situactes, um personagem pode ouvir murmirios, rosnados, respiracio
ofegante ou vozes, mas talvez seja incapaz de identificar a origem dos sors. O personagem




[nformagdes Gerais para o Mestre

e e

Tabela 83:

Chance de Ouvir Ruidos
por Raca

Elfo
20% (4)
Halfling
20% (4)

Gnomo
25% (5)
Humano
15% (3)

Ando

5% (3)
Meio-Elfo
15% (3)

saberia que hd algo a frente, mas ndo poderia dizer o qué. Em
outras situacdes, a chance de se ouvir qualquer coisa pode ser
afetada. Conversa gutural pode soar como rosnados, o gemido do
vento pode se parecer com um grito, etc.

Em alguns casos, o teste é necessdrio mesmo quando o perso-
nagem ndo estd tentando discernir algum ruido desconhecido. O
personagem tenta ouvir as palavras gritadas por um capitdo pirata
durante uma tempestade. Ele pode ver o capitdo e pode dizer
claramente o que o homem estd falando. De fato, o capitdo pode
até mesmo estar falando com ele. Porém, um teste de ouvir ruidos
deve ser feito para descobrir se o personagem consegue separar
as palavras do capitdo da furia da tempestade. Se o personagem
estivesse urm pouco mais perto, a tempestade fosse um pouco
mais fraca, ou os pulmbes do capitdo fassem excepcionalmente
fortes, a chance de sucesso do personagem seria ampliada.

Em todos os casos, ouvir um ruido leva tempo. A quantidade de
tempo gasto escutando o capitdo €, obviamente, © tempo que ele leva
para dizer sua frase. Parar e ouvir rufdos em um corredor ou porta
requer uma rodada, com o grupo inteiro permanecendo em siéncio.

Além disso, um personagem pode fazer testes repetidamente,
na esperanga de ouvir mais ou ganhar mais informagdo, Porém,
uma vez que o personagem tenha falhado no teste, ele ndo ira
ouvir nada (mesmo que faca um teste com sucesso na préxima
rodada), a ndo ser que haja uma melhora substancial nas condi-
¢oes. O grupo terd que se aproximar, abrir a porta ou tomar
alguma outra atitude para permitir um novo teste.

Se o teste tiver sucesso, 0 personagem pode continuar ouvin-
do para descobrir mais. Isto requer testes continuos, durante os
quals o jogador pode tentar discernir informagdes especificas: nd-
mero, raca, natureza da fera, diredo, aproximacgdo ou recuo, e
talvez até fragmentos de conversas. O jogador declara o que ele
estd tentando descobrir & um teste é feito.

Tentar ouvir coisas secretas desta maneira € menos que confidvel.
Ladrdes nao devem ter permissac para usar seu talento de ouvir
ruidos como se fosse um microfone supersensivel!

Quando estdo criando seus personagens, todos os
Dortas jogadores obtém um nimero de abrir portas, base-
ado em sua Forga. Serd que os personagens devem
fazer testes para ver se conseguem abrir as portas da estalagem, de
seus quartos, ou uma porta de carruagem? £ claro que ndo. Na
maioria das cincunstancias, ndo se preocupe com a chance de abrir
uma porta, Algumas vezes, porém, hd portas que ndo se espera que
s personagens abram. £ ai que o teste se torna importante,
As portas podem, genericamente, ser divididas em diferentes
grupos. O primeiro grupo sdo as portas normais e comuns, Estas
abrem quando empurradas ou puxadas, e € isso que se espera que
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elas facam, O Mestre que exige um teste cada vez que os persona-
gem tentam entrar em uma taverna estd interpretando mal as regras.

O préximo grupo sao aquelas portas velhas, pesadas, malcheirosas
e travadas encontradas em masmorras e ruinas antigas. Estas ndo
abrem com uma simples puxada ou empurrao. As dobradicas po-
dem estar congeladas, ou a madeira dilatada no batente. Para abrir
estas passagens, os personagens devem fazer um teste, puxando
violentamente a maganeta, ou dando um bom tranco na porta,

Finalmente, hd aquelas portas trancadas, barradas ou
enfeiticadas, aquelas que sdo fechadas e seladas de propdsito.
preciso fazer um pequeno esforco para abrir estas ultimas.

Cada personagem tem uma chance de forcar a abertura de
portas, mas fica a cargo do Mestre determinar quando € apropri-
ado usar esta habilidade. O Mestre pode legitimamente permitir
que os personagens forcem a abertura de uma porta selada por
uma fechadura fraca, ou por uma barra de madeira apodrecida.
Uma porta de masmorra extremamente pesada, inchada em seu
batente, pode vir a ser impossivel de se for¢ar Os personagens
jogam seus ombros contra ela, e ndo a movem nem um milimetro.
Se arrombar uma fechadura é particularmente importante para a
aventura, entdo este pode ser o Unico meio de abrir a porta (no
caso de ndo se poder roubar uma chave).

Uma observacio importante para se ter em mente é que, se
um monstro abriu uma porta e fugiu por efa, os personagens devem
ser capazes de abri-la com igual facilidade. O ponto chave aqui é
“igual facilidade”. O que é fdcil para um troll ou gigante das colinas
pode muito bem estar um tanto quanto além das capacidades de um
gnomo ou halfling! Abertura e fechamento freqlientes também irdo
alterar a facllidade com que uma porta pode ser usada.

Se uma porta falha em abrir na primeira vez, um personagem
pode tentar de novo — nao hd limite para o nimero de tentativas,
mas cada tentativa subseqUente ird reduzir a chance de sucesso do
personagem em |, & medida que ele vai ficando cada vez mais
cansado de dar pancadas e empurroes na porta,

Outra tdtica comum que os jogadores usam para lidar com
portas que ndo cooperam € colocar vdrios personagens traba-
lhando nela. Até duas pessoas podem tentar forcar a abertura de
uma porta a0 mesmo tempo (mais que 1850 & 0S personagens
tendem a tropecar uns nos outros). A chance de se abrir a porta
é aumentada em metade da chance do menor personagem (com
fraces arredondadas para cima). Assim, se Rupert abre portas
com |, 2,3 0u4 (em |d20) e Delsenora com |, 2, ou 3, juntos
eles podem abrir uma porta com 1,2, 3,4, 5 0u 6 (o [-4 de |
Rupert mais metade do |-3 de Delsenora, arredondado para cima, ¢
num bénus de +2).

Personagens engenhosos lidam, algumas vezes, com portas em
grande estilo, improvisando arfetes para derrubd-las. Os persona-
gens precisam de um instrumento que sirva (pode ser um tronco
grande e forte) e algum espaco para correr, a fim de tirar plena
vantagem deste método, Tal arfete permitird aos personagens so-
mar o total de suas chances de abrir a porta. Mesmo sem espaco
para correr; os personagens podem ainda balancar o instrumento
contra a porta. Isto permite que mais que dois personagens apli-
quem seus misculos de uma s6 vez

Cada personagem no arfete contribui com metade de sua chance
normal de abrir portas, Assim, Rupert (1-4), Delsencra (1-3), Tarus
(abrir portas: |-6), e Joinville (abrir portas: |-2) teriam uma chance
de (2 +2+ 3+ | =) |-8 de derrubar uma porta balancando o
arfete nela. A chance deles seriade (4 + 3 + 6 + 2 =) |-15 se eles
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pudessem avangar correndo a toda velocidade com seu arfete.

Derrubar uma porta tem suas desvantagens. Primeiro, a porta
fica arruinada e ndo pode ser fechada atrds do grupo. Os persona-
gens vao deixar um caminho livre, que quaisquer perseguidores
podem segum € ndo haverd como bloquear a retaguarda. A néo
ser que o lugar tenha manutencao regular, o Mestre deverd anotar
em sua chave (ver Capitulo | 1) quais portas foram destruidas,
para futura referéncia,

Colocar portas abaixo também tende a ser barulhento. A nao
ser que a porta se quebre e abra na primeira tentativa, as criaturas
do outro lado ndo podem ser surpreendidas. Mesmo que ndo haja
nada atrds da porta, aqueles que estdo por perto serdo alertados
(e, se inteligentes, podem tentar alguma agdo). Finaimente, o baru-
lho pode atrair visitantes indesejaveis. O Mestre deve fazer um
teste de monstros errantes (se existir algum na drea) cada vez que
uma porta é derrubada. Arrombar fechaduras silenciosamente
pode ter suas vantagens.

Portas Ocullas e decretas

Somando-se a todos os outros tipos de portas, os misterio-
s0s arquitetos da maioria das construcbes fantdsticas gostam de
incluir umas poucas portas secretas e ocultas. Estas podem ir des-
de simples acessos atrds do altar & estante de livros que se deslo-
cam, abrindo caminho para criptas ocultas, O Unico limite € a sua
imaginagao.

Portas secretas operam diferentemente das portas normais,
Primeiro,  principalmente, elas precisam ser encontradas. Isto ndo
é algo que acontece sem esforgo algum (se fosse, a porta ndo
seria secretal). Com excecdo dos elfos, os personagens precisam
procurar por portas secretas para encontra-las.

Buscas em uma secao de 5 metros de parede levam cerca de
|0 minutos, durante os quais os personagens batem, cutucam,
empurram e esfregam, procurando por agarradores secretos, ala-
vancas escondidas e coisas semelhantes. O tempo exato pode va-
riar de acordo com a quantidade de detalhes na parede. Uma
secao de parede relativamente vazia ird razoavelmente rdpido, en-
quanto que uma cheia de estantes, ornamentos, lumindrias e ou-
tros objetos presos ird exigir mais tempo. Um personagem pode
vasculhar uma certa drea da parede apenas uma vez, embora vari-
0s personagens possam vasculhar a mesma drea.

Normalmente, quando um personagem descobre uma porta
secreta, ele encontrou os meios para abri-la. Portanto, nenhuma
jogada precisa ser feita para abrir a porta. Em casos muito raros, o
personagem pode descobrir que a porta secreta existe (encon-
trando o seu contorno, por exemplo), mas ndo saber como abri-
la. Neste caso, um teste separado deve ser feito para abrir a porta,

Portas secretas ndo podem ser forcadas a abrir por meios
normais, embora possam ser derrubadas com arietes (com meta-
de da chance de sucesso). De fato, € até possivel que os persona-
gens vejam a porta secreta em operacdo e nao saibam como ela é

* operada. (“Vocés irrompem dentro da sala bem a tempo de ver ©

Duque Marask, o vampiro, desaparecer de vista, enquanto a estan-
te desliza de volta & sua posigdo original.') Em tais casos, o conhe-
dmento de que a porta existe ird aumentar a chance de encontrar
seu mecanismo de abertura em |,

E uma boa idéia anotar como cada porta secreta funciona e
como ela é escondida. Embora tais observacdes ndo tenham efei-
to na mecdnica do jogo, elas irdo adicionar muito colorido e misté-
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rio as custas de pouco esforco. O que € mais emocionante: dizer
“Vocé encontrou uma porta secreta na parede norte” ou "Vocé
gira 0 ornamento em forma de cabega de ledo acima da cortina,
e, subitamente, as chamas na lareira morrem, enquanto um painel
ao fundo desliza para o alto?"".

Além disso, descricbes ricas de portas secretas permitem que
vocé transfira para os personagens o fardo de lembrar como uma
porta funciona. "O qué, vocé esqueceu o que fazer para abrir
aquela porta secretal Bem, suponho que vocé terd que vasculhar
novamente”, Se usado com moderagao, este recurso ird ajudé-lo a
manter os jogadores envolvidos, encorajando-os a fazer mapas
cheios de todo tipo de observagdes interessantes.

Uma porta oculta é uma porta normal, propositalmente es-
condida. Pode haver uma porta para a sala do trono atrds daquela
cortina, ou um algapdo sob o tapete. A porta nao é disfarcada de
qualquer maneira, nem € aberta por mecanismos secretos; ela
apenas ndo € imediatamente Sbvia.

Qualquer busca por portas ocultas ird reveld-las, e uma vez en-
contradas elas podem ser abertas normalmente. Elfos, algumas ve-
zes, podem pressentir portas ocultas (se conseguem passar no teste
dos dados), sem precisar parar e procurar, Ninguém sabe como isso
acontece, embora alguns teorizem que os effos percebem gradien-
tes sutis de temperatura, quando passam perto dessas portas,

; . De todos os males que podem afligir um
LICBIILI‘OPIB personagem, um dos mais temidos € a
licantropia. Embora freqlientemente con-
siderada uma doenca, a licantropia pode ser mais propriamente
descrita como uma condicao natural, em alguns casos, ou uma
maldicdo, em outros, Em qualquer um dos casos, ela € imune aos
efeitos das magias e poderes de Curar Doengas. Livrar um persona-
gem dos tormentos da licantropia € um assunto mais envolvente e
complicado que simplesmente langar uma magia

Licantropia verdadeira ndo € nem uma maldicio nem uma
forma de contdgio, mas a habilidade, possufda por um ntmero
limitado de espécies, de assumir uma forma animal gragas 2 forca
de vontade. Assim, licantropos verdadeiros nao sdo afetados pelas
fases da lua, escuriddo, ou quaisquer outras limitacBes a seus po-
deres que aparecem no folclore dos lobisomens. Um personagem
ndo pode contrair licantropia verdadeira — esta € uma habilidade
limitada dquelas espécies nascidas com o poder.

Porém, uma das caracteristicas do licantropo verdadeiro € sua
habilidade de transmitir um contdgio licantrépico para suas vitimas.
Esta é a temida licantropia do folclore. Uma vez contaminada, a
vitima cai sob influéncia da lua, incapaz de resistir & poderosa trans-
formagdo em uma fera sedenta de sangue.

Sempre que um personagem € ferido por um licantropo ver-
dadeiro, hd uma chance de % por pento de dano sofrido que o
personagem seja acometido pefa licantropia. O Mestre faz este
teste secretamente, Uma vez que os personagens nunca sabem de
seu destino, até que seja tarde demais (embora personagens pru-
dentes possam agir como se tivessem sido afetados, por via das
duvidas). Se contaminado, o personagem sofre desta maldicao.

Personagens amaldicoados passam por transformacgées
incontroldveis na noite de lua cheia, e nas noites imediatamente
anterior e posterior A mudanca comega quando a lua nasce, e
termina quando ela se pde. Durante esse tempo, 0 personagem €
controlado pelo Mestre, ndo pelo jogador. Freqientemente, o
personagem descobre que fez coisas terriveis enquanto esteve trans-
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formado, e sob o controle do Mestre.

Durante a transformacio, a Forca do personagem aumenta tem-
porariamente para 19, permitindo-lhe romper amaras, dobrar bar-
ras e, de muitas maneiras, escapar de confinamentos. O personagem
transformado tem a Categoria de Armadura, ataques, movimenta-
cio e imunidades idénticos aos do licantropo gue o feriu.

Porém, a Inteligéncia e o cardter do personagem s3o sobrepu-
jados por uma incontroldvel sede de sangue. O personagem predi-
sa cacar e matay; e geraimente escolhe como vitimas &s pessoas
que conhece em sua vida diurna. Quanto mais forte o sentimento
por aguela pessoa (seja amor ou Gdio), maior a probabilidade de
que o personagem venha a escolhé-la como vitima.

Lembre-se que, durante o perfodo da transformagdo, © joga-
dor nio tem contrale sobre o personagem. Tampouco ele serd
facilmente identificado pelos companheiros, @ ndo ser que eles
estelam cientes da maldicao, ou possam reconhecé-lo por algum
efeito pessoal.

Ao final da transformagdo, o personagem reforna a sua forma
original (talvez numa situacdo embaracosa). Ao mesmo tempo, ele
cura de 10 a 60% (1déx10) de todos os ferimentos recebidos. E,

@

embora o personagem possa saber, ou desconfiar, que tenha feito
algo terrfvel, ele ndo terd memérias claras da noite anterior. Perso-
nagens de inclinagio benevolente serio atormentados ao imaginar
0 que possam ter feito, e paladinos descobrirde que, pelo menos
temporariamente, estarao desprovidos da Graga de sua religido.

Livrar um personagem das garras da licantropia ndo consiste
apenas na simples tarefa de lancar uma magia. Uma Curar Doencas
ndo tem efeito sobre o personagem. Uma Remaver Maldicdes per-
mite que o personagem faca um teste de resisténcia para se livrar
da licantropia, mas a magia deve ser [angada em uma das noites em
que & transformagao ocorre. Se o personagem passa em seu feste
de resisténcia 4 transformacio, a licantropia € quebrada, € nao mais
\r4 afetar aquele personagem (a menos, € claro, que ele seja infectado
por urn licantropo verdadeiro de novo}.

Outras Doengas Magjcas
Licantropia ndo € a dnica enfermidade estranha e magica que
pode atingir um personagem. Ratos podem portar doencas. M-

mias possuem o perigoso toque de apodrecimento. Em cada caso,
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surgem efeitos mostrados na descri¢do da criatura no Livro dos
Monstros. Porém, € importante para o Mestre distinguir entre do-
engas normais e doencas magicas.

Uma doenca normal € aquela que, no importa o quao exé-
tica ou fantdstica seja, € causada e transmitida de maneiras que nds
normalmente entendemos — micrdbios, mosquitos, ratos
hidréfobos, etc. As doengas normais podem ser tratadas pelos
meios normais do mundo real.

Uma doenca mdgica, como o toque de apodrecimento, funci-
ona gragas a alguma propriedade mdgica inexplicada. Desta forma,
ela ndo pode ser sanada por meios normais.

O Mestre deve compreender a distinggo entre os dois tipos de
doengas. Com este conhecimento, ele pode julgar quais s efeitos
das vérias curas e pocdes.

. Sua campanha, ou a de qualquer

Os D[anos de outra pessoa, ndo € o Unico r%un—

EXi'StéﬂCia do-cendrio para o jogo AD&D™.

Existern tantas campanhas diferen-

tes quanto hd Mestres. O seu pode ser um cendrio muito consci-

encioso da Europa Ocidental medieval. Mas que outros tipos de
campanhas podem haver?

® Uma campanha cuidadosamente pesquisada, situada na ftdlia
do fim da Idade Média, onde os personagens podem encontrar os
famosos governantes e artistas da época.

@ Uma situada num mundo similar ao Extremo Oriente, com
personagens, criaturas e crencas orientais.

® Uma campanha situada em terras similares ao Egito Antigo
na Era do Bronze.

® Uma campanha em um mundo subterraneo dominado por
andes, que travam uma guerra intermindvel contra os orcs,

® Uma campanha situada numa versio misteriosa e tene-
brosa da Europa Oriental, povoada por camponeses soturnos, cas-
telos decadentes e monstros urbanos e selvagens, na melhor tradi-
¢do dos velhos filmes de terror:

® Um mundo realmente fantdstico, cheio de motores a va-
por acionados por djinns, aeronaves elementais e telégrafos movi-
dos a magia.

® Uma campanha situada num arquipélago tropical, onde as
viagens sdo feitas a canoa entre fhas de canibais, feras gigantes e
civilizagbes perdidas. .

® Um mundo de campanha situado na Africa, & época de
seus grandes impérios, onde poderosos reinos nativos lutam para
resistir & conquista empreendida por exploradores estrangeiros.

® Uma campanha baseada nas obras de um autor em parti-
cular, tal como Le Morte d'Arthur de Sir Thomas Mallory, ou nas
sagas da Islindia,

Claramente, hd muitos cendrios possiveis para mundos de cam-
panha — todos esses e mais. Entdo, como acomodé-los? Para per-
mitir tal diversidade e prover possibilidades intermindveis de aventu-
ra, o mundo do jogo AD&D™ oferece muitos planos de existéncia,

Os planos sdo diferentes dreas de existéncia, separados uns
dos outros, cada um preso as suas proprias leis fisicas. Os planos
existem externamente aos nossos conceitos normais de espaco e
dimensdes. Cada um tem suas propriedades e qualidades unicas.
Embora informagdo mais completa possa ser encontrada em ou-
tros livros de regras, este breve resumo mostra as linhas principais
da estrutura bdsica dos planos.

Uma vez que eles ndo possuem forma ou dimensio, ndo é
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possfvel desenhar um mapa rodovidric dos planos, ou das relacdes
entre si. Porém, hd uma estrutura e uma organizagdo entre eles,
que pode ser vista como uma série de esferas, uma dentro da

outra,

s Planos Materiais Primdrios

No préprio centro destas esferas ficam os Planos Materiais
Primérios, que s3o os mais familiares para os jogadores de AD&D™.
Os planos Materiais Primdrios incluem os muitos mundos alterna-
tivos, similares 4 Terra, e ds campanhas que operam mais ou menos
nas mesmas realidades basicas. Pode haver muitas variacBes de
Primério para Primdrio, mas a maioria das caracteristicas permane-
ce a mesma. Os habitantes de cada Primédrio sempre se referem a
seu plano como o plano Material Primério.

Os P

Cercando cada plano Material Primdrio, hd um plano Etéreo
separado. Os planos Etéreos s@o nebulosos reinos de proto-maté-
ria. Nada € solido, ali.

Nos planos Etéreos, podem existir pequenas porgdes ou ilhas
de matéria, conhecidos como semiplanos, que sdo, algumas vezes,
as criagoes de arcanos, tecndlogos ou semideuses extremamente
poderosos.

lanos Llereos

Os Planos Interiores

Usando a analogia das esferas, externamente aos planos Pri-
mdrios e Etéreos estdo os planos Interiores, as forgas constituintes
bdsicas do multiverso. Os planos interiores consistem dos planos
elementais, para-elementais e quase-elementais, e dos planos de
energia. Os planos elementais sao os blocos constituintes da maté-
ria — Ar, Agua, Terra e Fogo. Onde os planos elementais tocam
um ao outro erguem-se os planos para-elementais — Fumaga,
Gelo, Lodo & Magma. Os planos de Energia sdo o plano Material
Positivo (também chamado de O Plano da Vida) e o plano Material
Negativo (a fonte da entropia). Os planos quase-elementais exis-
tem onde os planos elementais tocam os planos de Energia —
Reldmpago, Vapor, Minerais e Brilho, ao redor do plano Material
Positivo, e Sal, Vdcuo, Cinzas € P, ao redor do plano Material
Negativo, Muitos dos planos tém suas préprias criaturas e
governantes, que certas vezes s3o chamados a um dos Primdrios
através de magias ou itens magicos.

O DPlano Astra

Além dos planos interiores (continuando com as esferas) estd
o plano Astral. Assim como o plano Etéreo, esse plano serve como
elo de ligacdo entre diferentes realidades. F o elo entre os vérios
Primarios (pode-se viajar de um Primdrio para outro, cruzando o
plano Astral, e ndo os Etéreos), e conecta cada Primério aos pla-
nos externos.

O plano Astral € um lugar estéril, com apenas algumas raras
por¢Bes de matéria sélida. Na verdade, a coisa mais comum sio os
corddes prateados de viajantes do plano. Esses corddes sdo as
linhas vitais, que impedem que aqueles que viajam pelo plano se
percam; os corddes se esticam por todo o caminho, a partir o
ponto inicial da viagem.
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Qs Planos [xternos

Flnalmente, por fora. de todo o resto, ficam os planos exter-
nos, também chamados de Os Planos do Poder, Existemn dezessete
planos externos conhecidos — pode haver mais. Estes planos so
podem ser alcancados através de magias poderosissimas, ou Cru-
zando o plano Astral.

Cada plano externo € Unico. Alguns parecem bastante simila-
res aos Primdrios; outros t&m terreno e leis fisicas completamente
diferentes daquelas a que os personagens possam estar acostuma-
dos. A magia funciona de diferentes formas em cada plano, assim
como muitos outros dados comuns da realidade.

Seres poderosos (deuses, deusas e semideuses
autoproclamados) habitam esses planos, juntamente com uma ampla
gama de outras formas de vida. Os planos exteriores sdo o local
de descanso dos espiritos de formas de vida inteligentes dos pla-
nos Materiais Primdrios.

Os planos exteriores conhecidos receberam nomes dos hu-
manos. Alguns desses nomes sdo:

Nirvana

Arcadia

Sete Céus

Paraisos Gémeos

Elisio

Campos Felizes de Caga/Terra das Feras
Olimpo/Arvandor

Sete Céus

Arcadia <

; -
Nirvana — \ "4

AR |
&&%AA;‘Q’\
Acheron

Paraisos Gﬁmeos |

; ;?\(}r \“M ﬁGFosig

@

Gladsheim

Limbo

Pandemé&nio

O Abismo

Tdrtaro

Hades

Gehenna

Baator

Acheron

Oposicdo Concordante

Esses nomes ndo sdo necessariamente consistentes de mundo
para mundo, ou plano Material Primdrio para plano Material Pri-
mério. De fato, uma vez que esses planos ndo t&m forma ou di-
mensdo, é possivel que terras diferentes no mesmo mundo de
campanha tenham diferentes imagens de estrutura e ordem planar.

Por exemplo, um mundo similar ao oriente poderia ver os pla-
nos exteriores N0 como uma série de regides separadas, mas como
uma massa Unica, através da qual estdo espahadas diferentes agénci-
as da Burocracia Celestial. O Imperador Celestial poderia residir em
um plano, enquanto seu Ministro Estado operaria de outro.

Uma terra ndrdica veria o plano de Gladsheim como domi-
nante sobre todos os outros, de acordo com a impartincia que
os ndrdicos dio as forcas que Id residem. Essas coisas sao deixadas
a seu critério, como Mestre. Os planos podem ser moldados para
preencher as necessidades de sua campanha.

Elisio Campos Felizes de Caga/

Terrg das Feras

Ollmpo/Arvandor

~ Gladsheim

-

0 Guncor&anfo

Baator
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Tabela 84:

Tipos de Tesouros
Tesouros do Covil

Tipo Platina Objetos
de Tesouro Cobre Prata Quro ou Electrum®* Gemas de Arte
A 1.000-3.000 200-2,000 1.000-5.000 300-1.800 [0-40 2-12
30%

.000-10000  1.000-6000

1 1t
J OOO 10,000 I OOO 4000 300 1.800

©2.000-20.000
50%

| OOO 10000

.{LE‘

100-600 2-12

30% 55%
Tesouros Individuais,ou Pequenos Tesouros de Cowil

ftem
Migico
Quaisquer 3

Quaiquer I
15%

# Escolha do Mestre

Quaisquer 2
Quaisquer 2
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Tabelas de Tesouros

———— @

Para usar a Tabela 84, procure primeiro a le-
tra dada nas caracterfsticas do monstro. Na linha
correspondente, cada coluna dd a chance
percentual de um tipe particular de tesouro apa-
recer, e também sua variagao em quantidade. Os
que ndo tém essa chance anotada estio automa-
ticamente presentes. Voc& pode tanto determi-
nar quais os tesouros que existem (e suas quanti-
dades) quanto gerar o resultado aleatoriamente.

A primeira parte da Tabela (letras A-l) mostra
0s tesouros encontrados apenas nos covis dos
monstros, Estas riquezas aparecem em quantida-
des considerdveis, e sdo acumuladas por criaturas
socials (humanos, orcs, robgoblins, etc.) ou por
criaturas famosas pelo volume de suas riquezas
(especialmente dragdes),

A segunda parte da tabela mostra os tesou-
ros mais provaveis de se encontrar com individu-
0s inteligentes, ou em covis de monstros com
inteligéncia animal ou menor. Esses tesouros sio
pequenos. Seres inteligentes raramente carregam
grandes quantidades de dinheiro, enquanto seres
sem inteligéncia raramente fazem esfor¢os para
acumuld-lo. Quando ¢ tesouro de um individuo
ou de um covil de seres ndo-inteligentes precisar
ser malor que o normal, vocé pode combinar
vdrios valores menores, criando uma grande soma
de pequenos tesouros,

Mocdas

Quando o tesouro aparece na forma de
moedas, ele normalmente estard guardado em
5aC0S OU arcas — a ndo ser que tenha sido acu-
mulado por monstros de pouca inteligéncia. Cem
moedas (independente do material) normalmente
pesam | quilo.

Gemnas

Quando os personagens encontram pedras preciosas, deter-
mine o valor de cada gema (ou grupe de gemas, se houver muitas)
na Tabela 85. Ela traz um valor bdsico para cada pedra e oferece
uma categoria geral de classificagdo, que serve apenas para fins
descritivos, Pedras ndo lapidadas tém seu valor reduzido a 10% do
indicado,

- Tabela 85:
Tabela de Gemas

Resultado de 14100 Valor Bésico
01-25 10 po
50 po
100 po
500 po
[.000 po

Categoria
OCrnamental
Semipreciosa
Bijuteria
Preciosa
Gemas

26-30
51-70
71-90
91-99
00
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Além disso, hd uma chance de 10% de que qualquer pedra
dentro de um conjunto seja mais ou menos valiosa que as demais.
{Assuma que 10% das pedras encontradas sio automaticamente
diferentes da média) Essas pedras podem ser modificadas de acor-
do com aTabela 86,

Embora vocé possa definir as pedras apenas por seus valores
("Vocé achou uma gema de 50 pecas de ouro”), descreva-as pelo
nome e coloracdo dd mals sabor ao jogo. As listas abaixo mostram
pedras de diferentes categorias, e suas descricdes,

Pedras Ornamentais

Azurita: Opaca, com padrdes de um azul profundo.

Agata Estriada: Estrias marrons, azuis, vermelhas e brancas.
Quartzo Azul: Azul pdlido e transparente,

Olho de Agata: Circulos cinzas, brancos, marrons, azuis e verdes,
Hematita: Preto acinzentado,

Lapis-Lazdli: Azul claro ou escuro com manchas amarelas.
Malatita: Com estrias de verde suave e escuro.

Agata Pintada: Rosa, branco-amarelada com marcas verde-
acinzentadas
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Obsidiana: Negra.

Rodocrosita: Rosa claro.

Agata Olho-de-Tigre: Marrom-dourado, com estrias escuras.
Turquesa: Tons aqudticos, com padrdes escuras,

Pedras Semipreciosas

Hematita: Cinza-escuro, com padrdes vermelhos.

Cornalina: Tons variando do laranja ao marrom-avermelhado.

Calcedbnia: Branca.

Crisépaso: Transltcida, com tons variando do verde-claro ao ver-
de-esmeralda.

Citrina; Marrom, amarelade e pélido.

Jaspe: Azul, ou variando do negro ac marrom,

Pedra da Lua: Branca com um pdlido tom azulado.

Onix: Negra, branca, ou com estrias de ambas as cores,

Cristal de Rocha Transparente,

Sardénico: Faixas vermelhas e brancas.

Quartzo Cinzento: Cinza claro, amarelo, marrom ou azul, _

Quartzo Rosa: Rosa etéreo, com uma estrela branca no centro.

Zircdo: Tons aqudticos, liquidos, de uma cor clara & pdlida.

Bijuterias a Preciosas

Ambar: Dourado transparente (100 po).

Alexandrita: Verde escuro (100 po).

Ametista; Cristal roxo (100 po).

Agua-Marinha: Verde, azulado e pdlido (500 po).

Crisoberilo: Verde, ou verde amarelado (100 po).

Coral: De rosa a escarlate (100 po).

Granada; Cristal vermelho, com tons variando do escarlate ao
violeta (100-500 po).

Jade: Branco ou verde, com tons variando do claro ao escuro
(100 po).

Azeviche: Preto escuro (100 po).

Tabela 86:
Variagdes de Gemas

Resultado de |dé
A pedra passa ao valor basico imediatarnente
superior. Jogue o dado de novo, ignorando
todos os resultados, exceto |,
A pedra vale o dobro do valor bdsico.
A pedra estd de 10 a 60% acma do
valor bisico.
A pedra estd de 10 a 40% abaixo do
valor bésico.
A pedra vale metade do valor bsico,
A pedra cai para o valor bdsico imediatamente
inferior. Jogue o dado de novo, ignorando to-
dos os resultados, exceto 6%,

* Acima de 5.000 pecas de ouro, o valor basico da pe-
dra € dobrado. Nenhuma gema pode valer mais que
100.000 pegas de ouro.

** Abaixo de 10 pegas de ouro, o valor cai para 5 pecas,
| peca, 5 pecas de prata, | pega de prata. Nenhuma
gema pode valer menos que | peca de prata, e o valor

de nenhuma pedra

pode cair mais que cinco vezes,

s}

b

Tabela 87:

Valor de Objetos de Arte

Resultado de 14100
0l1-10
[ 1-25
26-40
41.50

Valor
10-100 po
30-180 po
100-600 po

100-1.000 po
200-1.200 po
300-1.800 po
400-2400 po
500-3.000 po
1.000-4.000 po
1.000-6.000 po
2000-8.000 po
2.000-12.000

51-60
61-70
71-80
81-85
86-90
91-95
96-99
00

Pérola: Branca, rosa ou negra (100-500 po).

Olivina: Verde oliva (500 po).

Espinélio: Vermelho, marrom-avermelhado, verde ou azul escura
(100-500 po).

Topdzic: Amarelo-dourado (500 po).

Turmalina: Verde-palida, azul, marrom, ou vermelha (100 po).

Gemas e [dias

Opala Negra: Verde-escura, com padrdes negros & manchas dou-
radas (1.000 po).

Safira Negra: Negro profundo e brilhante (5000 po).

Diamante: Azul mutto daro e limpido, azul, amarelo ou rosa (5.000 po).

Esmeralda: Verde brilhante (5.000 po).

Opala de Fogo: Vermelho igneo (1.000 po).

Jacinto: Laranja ardente (5.000 po).

Opala: Azul palido, com manchas verdes e douradas (1.000 po)

Ametista Oriental: Roxo profundo (1.000 po)

Esmeralda Oriental: Verde claro (1.000 po)

Topdzio Criental: Amarelo igneo (1.000 po)

Rubi: Vermelho, com tons variando do claro ao escuro (5.000 po)

Safira: Azul, com tons variando do claro ao médio (1.000 po)

Rubi Estrefa: Vermelho translicido, com brilho branco e estrelado
(5.000 po)

safira Estrela; Azul translicido, com brilho branco e estrelado

(5.000 po)

Objetos de arte

Essa categoria inclui jdias, taas ornamentais, caixas de rapé
elaboradas, cristais e vidros finos, estétuas, entalhes e todos aque-
les pequenos itens que fazem a vida muito mais agraddvel e ficil de
se levar. O valor de cada um deve ser determinado pela Tabela 87.

O Mestre deve dar um nome a todo item encontrado pelos
personagens, uma vez que isso ajuda os jogadores a terem uma
idéia do que acabaram de encontrar.
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Tabelas de
Itens Magicos

Sempre que possivel, o Mestre deve es-
cclher os itens mdgicos que fardo parte
de sua campanha. Para definir, aleatoria-
mente, qual item madgico fol encontra-
do, jogue os dados para a Tabela 88. Essa tabelz levard vocg a uma
das categorias especfficas, que aparecem nas Tabelas 89-108.

ltens seguidos pelo nome de um grupe s6 sdo utilizdveis por
personagens daquele grupo.

Nota: o Valor de XP € o nimero de experiéncia em pontos
que o personagem recebe por fazer um item.

Uma vez definida a categoria geral, o Mestre pode escolher
um item especffico das tabelas seguintes. Algumas tém varias
subtabelase cada uma traz um intervalo numérico, entre parénte-
ses, a0 alto, Para selecionar 2 subtabela adequada, confira o dade
que aparece a0 lado do nome da tabela. jogue o dado e procure
pelo resuitado no alto de uma das subtabelas. Essa € a subtabela
que vocé consulta para determinar qual tem da lista foi encontrado.

Por exemplo, a Tabela Poctes e Oleos temn “(d6)" depois de
seu titulo, Isso significa que vocé joga |dé para determinar qual
Subtabela (A, B ou C) ird consultar, Se vocg obtiver um 2, por
exemplo, vé para a subtabela A (que tem “1-2" no afto); se vocé
tirou um 6, consulte a subtabela C (que tem "5-6" no alto). Jogue
|d20 para a subtabela apropriada para determinar qual item espe-
cffico foi encontrado. Entdo, vd para as descrigdes, logo apds as

Tabela 88;

ltens Mégicos

Resultado de 1d100 Categoria |
01-20
21-35
36-40

Pocdes e Oleos

Pergaminhos

Anéis

Bastoes

Cajados

Varinhas

ltem Genérico: Livros e Tomos
ltem Genérico: |dias e |oalheria
ltem Genérico: Rabes & Mantos
[tem Genérico: Botas e Luvas
ltem Genérice: Cintos e Elmos
ltem Genérico: Bolsas e Garrafas
tem Genérico: Pds e Pedras

ltern Genérico: ltens Domésticos
e Ferramentas

ftem Genérico: Instrumentos Musicais
ltem Genérico: Coisas Estranhas
Armaduras e Escudos

Armas

tabelas, para descobrir o que cada item faz.

Subtabela A (1-2)
Resultado
de 1d20

Valor
em XP
250
250
300
300
300
700
350

[tem

Controlar Animais *
Claraudigncia
Clarividéncia
Escalada

llusdo **

Diminuicio
Controlar Dragbes *
Elixir da Salde

Elixir da Loucura #*
Elixir da Juventude
Percepcao
Extra-sensorial

Cura Extra
Sopro-de-Dragdo
Resisténcia ao Fogo
Véo 500
Forma Gasosa 300
Escolha do Mestre -

500
500

400
400
250

O tipo de criatura afetado pode ser
determinado por um lance de dados.
(veja a descricdo do item para
maiores informacdes).

O Mestre ndo deve revelar a natureza
exata da pogao.

Tabela 89:
Dogdes e Olecos (D6)

Subtabela B (3-4)
Valor
em XP
600

550
250
200

Resultado
de [d20  Item

| Controlar Gigantes *

2 Forca de Gigante *
(Homem de Armas)

2 Crescimento

4-5 Cura

& Herofsmo
(Homem de Armas)
Controle Humano *
Invisibilidade
Invulnerabilidade
(Homem de Armas)
Levitacido
Longevidade
Oleg da Resisténcia
a0 Acido
Oleo de
Desencantamento
Oleo da Invulne-
rabilidade a Elermentais * 500
Oleo da Eterealizagdo 600
Olec das Chamas Ardentes500
Oleo do Fiasco **
Oleo do Impacto
Oleo Escorregadio
Escolha do Mestre

300
500
250

350
250
500
500

750

750
400

Subtabela B (5-6)
Resultado
de 1d20 ltem

| Oleo da
Atemporalidade
Essénaia da Fluéncia
Esséncia do Amor
Esséncia da Persuasdo
Esséncia da
Gagueira **
Controle Vegetal
Yeneno **
Metamorfosear-se
Nuances do
Arco-lris
Velocidade
Super-heroismo
{(Homem de Armas)
Agua Adocicada
Localizacdo de
Tesouros
Controle de
Mortos-Vivos
Ventriloquismo
Vitalidade )
Respiracdo na Agua
Escolha do Mestre

Valor
em XP

500
500
200
400

250
200
200
200

450
200

600

700
200
300
400

183
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Tabela 90:
Pecrgaminhos
Subtabela A (1-4)
Resultado
de 1420 ltem * Circulos
[-3 | magia

| magia

3 magas
3 magias
4 magias

* Veja a pagina 146 para determinar se o pergaminho contém
magias arcanas ou divinas,
##* Circulo define a faixa de circulos a que pertencem as magias
contidas no pergaminho. Faixas marcadas com dois asteriscos
(**) sdo usadas para determinar magias divinas,

Subtabela B (5-6)
Resultado
de 1d20 Item
| Mapa
F'r“ote(;ao — Addo

Valor em XP

Protecao — Vegetais
Protegdc — Veneno
 Protecio — Possessio

O Walor em XP (Valor de Experiéncia em Pontos) para pergami-
nhos de magia é igual & soma dos circulos de magia presentes,
vezes |00,

184

Tabela 91:
Ancis (D6)

Subtabela A (1-4)

Resultado

de 1420 ltem Circulos
| Cativar Animalis [.000
2 Movimento Sub|t0 [.000

e

Convocar Djinn *
Comandar Ekementaas

nfluenciar H
Invis bilidade
Saito

14

1§ '%Tzfza:.

Subtabela B (5-6)

Rdeesuliga%o ltem Valor em XP
[-2 a - | e
IR

8 Refletir Magias

il

’J ! ! !1 } f
ano )
Yisdo Continua

Escolha do Mestre =

* O poder desses anéis € limraco pele nimero de cargas
** Para cada +1 de protesdo
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Tabela 92:
Bastoecs
Resultado
de 1d20 [tem
|-2 Absorcio
34 Prontidao
5 Camaradagem

i

de rmas) M
Transporte

Ressurreu;ao 5Sacerdote)

Esplendor
Terror
Escolha do Mestre

Tabela 93:

Cajados

Resultado
de 1420 [tem

|2l
e

sl

Serpente (Sacerdote)
}Ar;remesso QSacendote‘]

16 Trovoes e Reiampagos
[7-18 Envelhecimento
19 Florestas (Druida)
20 Escolha do Mestre
* para cada +| de poder
#* por carga

sacerdote {\r*cano Ladino)

|

Poder Arcano).‘ S

Valor em XP
7.500
7000

5 OOO

T
: !!HH [‘”FJ i

Valor em XP

I ,I” f” ‘ '!é”?; ':':;=J=..n

L85

Resultado
de |d20

&

Tabela 94:
Varinhas
ltem Valor em XP
Conjuragdo

Terra = Pedras

m liIst J -----

“ ‘Antrioo . 1.500

Gelo (Sacerdote) 6.000
|

Dardos Mrstmos
Detectar Metais e Minerais

Anulacao
—  iiign

“ Alteragao do Tamanho

Maravilhas 6:000
Fscolha do Mesire -

Tabela 95:
Itens Genéricos

Livros, Manuais ¢ Tomos

Resultado
de 1420
[-3

Boccob (Arcano)

ltem Valor em XP
Livro Abencoado de

Lwro da Conjuragdo Benéfica
(Arcano) 8,000
Livro da Perdicio LArgano) 8,000

gl

of
Manual cos Golens
(Sacerdote Arcano) 3.000
} [das Arh

co Roubo Perfeito

Tomo dos Grances Pensamentos 8.000
Tomo da Lideranca e Influéncia 7.500
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Tabela 96 Tabela 97:
Itens Gencricos: Joias, Itens Genéricos: Mantos ¢ Robes
Joalheria ¢ Filactérios (D6) Resultado
de 1d20 [tem Valor em XP
Risgiiliads Mbtbeg Atl-S) | Manto da Aranha 3.000
de 1d20 ltem Valor em XP 324 manio go %ﬁﬂocamenm ]3838
| Amuleto da Localizacio Inevitavel - 5 Manto VOS 3 i
2 Amuleto da Protecio do Espirite 5000 A0yt ;
3 Amuleto dos Planos 6.000 o8 Manto da Protecao 1000
4 - Amuleto de Protecio contra : I Manto do Morcego 1.500
el Localizacio e Deteccio 4000 [0 Manto da Ar"ralia Gigante 2.000
o Amuleto contra Mortos-Vivos 200 # H EEEE g;’ éggnu&ﬂmaagge?n(Arcano) 2888
; S b 3 Robe dos Olhos (Arcano) 4500
Gehi o = cusy B 14 Robe da Fragueza (Arcano)
8 Gema da Claridade 2.000 G Bl .
5 Gerna da Luz Interior 3000 15 E‘ﬁg rﬂi—“t eci‘fja%“'a“tes o
: F? j%?:j&ﬁf?‘\gsai?es 2’900 16 Robe das Estrelas (Arcano) 4.000
1 j6i QU |7-18 Robe dos Itens Uteis (Arcanc) 1.500
dia da Perfeicao - 9 B ol A )
13 Medalhdo de Percepcio 20 EO Th Dé ?/Ir‘mes (Arcano 2
Extra-sensorial 2.000 sl RIS g
14 Medalhdo da Projecdo * Por "mais”
dos Pensamentos -
D Colar da Adaptacio 1.000 Tabela 98:
|6-17 Colar dos Projéteis |00 ** o S T i e
18 Rosdrio de Oracdo (Sacerdote) 5007%%% ltens Gencricos: BQL@‘"S-
19 Colar do Enforcado - Braceletes e Luvas
20 Escolha do Mestre Resultado
de 1d20 ltem Valor em XP
Subtabela B (4-6) | Botas Dancantes -
Resultado 2 Botas dos Elfos |.000
de 1d20 ltem Valor em XP 3 Botas de Levitagﬁo- 2.000
' Pérola do Poder (Arcano) 200 ¥ 4 Botas da Velocidade 2500
2 Pérola da Sirine 200 5 Botas de Caminhar e Pular 2500
! Pérola da Sabedoria (Sacerdote) 500 6 Bas o Nore 1500
: 4 P‘?’TaP'FO do Aepdreqmento % 7 Botas de Rastros Variados |.500
= 5 Periapto da Satide 1.000 8 Botas Aladas 2000
6 Periapto de Resisténcia a Veneno 1,500 9 Braceletes do Arqueiro
7 Periapto da Cicatrizacio 1.000 (Homem de Armas) 1.000
8 Filactério da F€ (Sacerdote) 1.000 10 Braceletes da Natureza 1.000
. bilacténio ¢a Lonigs Vida 1112 Braceletes de Defesa 500 *
e (Sacerdote) % 3.000 13 Braceletes da Vulnerabilidade .
o .Fl_i___acterio da Atencao dos 14 Manoplas da Destreza 1.000
o i oD Sacerigre) |5 Manoplas da Descoordenacio -
I Escaravelho da Morte E 16 Manoplas da Forca de Ogr'o
12 Escaravelho de Enfurecer Inimigos  1.000 (Sacerdote, Homem de Armas
] Escaravelho da Insanidade 1.500 Ladino) . ! ] 000
|4  Escaravelho da Protecdo 2500 |7 Manoplas de Nadar e Escalar
D Escaravelho contra Golens i (Sacerdote, Homem de Armas
|6 TaiismidaPuraBondade Ladmo) X ; 1,000
ST o 8 Luvas de Apanhar Projéteis 1.500
|7 Talismd da Esfera (Artano) 100 19 Sanddlias da Aranha 1 .000
18 Talismd do Grande Mal (Sacerdote) 3.500 20 Fscona 06 ecie "
19 Talisma de Zagy 1.000 _ _
20 Escolha do Mestre = * Para cada CA de protecio, abaixo de 10,
* Por nivel #* Por conta especial
#* Por dado de dano ##5% Veja a descricdo do item

186
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Tabela 99:

ltens Genq’:ficos: Cintos,
Chapcus, Elmos

Resultado

de 1d20 Item Valor em XP
[-3 Cinturio dos Andes 3.500
4 Cinturdo da Feminilidade/

Masculinidade (Sacerdote, Ladino,

im WHIWH" il

| Cmturao dos Murtos Bolsos I
Chapéu do Disfarce k
Chaeu da Estu'

Elmo aTendenua Oposta

e - uu,mzf i

Tabela 100;

Itens Genéricos: Bolsas, Garralas,
Alglbcn‘a@, Frascos

Resultado

de 1d20 [tem Valor em XP
Jarro de Alguimia 3.000
Bolsa de Feijdes 1.000

Bolsa Devoradora

Frco e Muits Pacdes
Bolsa Perpetuamente
Che|a de Bucknard -

et ﬁ’
g

rafalida b alleterna Nm’. { (00
Frasco das Ma|d|goes
Sacola Prestativa de Heward

.

i
i
]

poE

m—m

#\eja descricio do item

187

®

Tabela 101;

ILC_I_]& Genéricos: Velas, Dds,
Ungiicntos, Incensos e Dedras

Resultado

de 1420 [tem Valor em XP
| Vela da Invocagdo (Sacerdote) 1.000
2 Poeira do Aparemmento 1.000
3

i fdidl s
i Poeira de Espirros e Tosse
8 Incenso ca Meditacdo (Sacerdote)
9 |ncenso da Obsessao {Sacerdote) -

500

E‘;“ Hi; fr f‘dl f 30
| L o
:lﬁ,j.i 1 .J.:h!Er‘iJ H H il i T S E?ir;.s i

13 Pedra F||osofa| )
4 Pélvora #* -
15 Coga Sooerana [.G00
e

! :! il !;L: Hirears E itk
|8 Pedra do Peso =
|9 Salvente Universal | 000
20 Fscolha do Mestre -

* Por pedra, ou pote de pigmento
** Este tem € opcional, e ndo deve ser concedido a menos que
0 arcabuz seja permitido na campanha,

Tabela 102

Itens Ccnéricoa: Itens
Domésticos e Ferramentas

Resultado
de 1d20 [tem Valor em XP
I Braseiro de Comandar
Elementais do Fogo {Arcano) 4,000
2 _ .Br‘aserr‘o _gj;;__Fumaga do Sonho (Arcanc)

i i Wil éé“! i r-l’! Aath
6 P|careta dos Tits (Homem ce Amas) 3500
7 Marreta dos Titas (Homem de Armas) 4.000
8 ;

" Corda de Fscalar
4 Corda de Constricao -
5 Corda de Enl

(H;mem de Armas) .
Pd Colossal {Homem de Armas)
Fecolha do Mestre -
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Tabela 103: Tabela 104:
Itens Gencricos: Itens Genéricos: As Coisas
Instrumentos Musicais Estranhas (D6)

Resultado Subtabela A (1-3)
de 1d20 [tem Valor em XP Resultado

| Carrilhdo da Interrupcao 2,000 de 1420 [tem Valor em XP

2 Carrilhdo da Abertura 3.500 | Aparelho de Kwalish 8.000

3 Carrilhdo da Fome - 2-3 Bote Dobravel 10.000

.Tambores Ensurdex:edores 4 Taca do Elemental da Agua

650{) _ (Arcano), 4000
= p - nt 5000 5 Taga da Agua da Morte (Arcano} S
7 Harpa da D|scord|a 6 Incensério do Elemental do Ar
8 Trombeta da Destruicao | .000 (Arcano) 4000
9 Trombeta das Bolhas _ - 7 Incensario do Elemental do
e  Avalanche 1500 Ar Hostil (Arcano) -
as Névoas 400 89  Bolade Cristal (Arcano) 1000
e :_.-Tmmbeta,.do Bem (ou do Mal) 750 10 * Bola de Cristal Hipnética (Artane) RE
13 Trombeta dos Tritdes ki Cubo de Forca 3.000
(Sacerdote, Homem de Armas) 2000 12-13 Cubo de Resisténcia ao Gelo 2.000
|4 Trombeta de Valhalta 1.000 * 14 Cubo do Portal 5.000
5.000 15 Fortaleza Instantdnea de Daern 7.000
, 400 16 Baralho da liusio : I5@U =
 Flautas da Dor 17 Baralho das Surpresas e
Flautas dos Sons 1.000 18 Olhos do Encantamento (Arcano) 4 00@
19 Flauta do Esgoto 2,000 19 Olhos da Visao Microscépica 2,000
20 Escolha do Mestre - 20 Escolha do Mestre -
* Apenas se usada por um personagem da classe adequada Subtal:ela B (4-6)
Resultado
de 1420 ltem Valor em XP
[ Olhos da Petrificagdo -
2 Olhos de Aguia 3.500

34 Estatuetas de Poderes Im:nvels :

5 Ferraduras de
6-7 Ferraduras da V 'Ioe:dade
8 Faixas de Ferro de Bilarro
9 Lentes da Deteccdc
10 Moedas de Quaal
[1-12 Aljava de Ehlona
3 Tecido da Diminuicio
4 Esfera da Aniquilagdo
15 Cavalo de Pedra
16 Poco dos Varios Mundos
I7-18 Leque do Vento
19 Asas Voadoras . 750
20 Escolha do Mestre -

* Por dado de vida da estatueta
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®

Armaduras € Fscudos

Para determinar ¢ item encentrado, jogue os dados para lpo
de armadura segundo a Tabela |05, e entdo para o ajuste mdgico
naTabela 106. Se o resuftado for uma Armadura Especial, descubra
o tipo na Tabela 107,

Armas Magjcas

Para determinar o tipo de arma mégica encontrado , jogue
os dados de acordo com 2 Tabela |08, Entdo jogue segundo 2
Tabela 109 para determinar o bénus (ou penalidade) da arma.
Se um resultado Fspecial for obtido, siga 2 Tabela |10 para
determinar exatamente qual foi a arma encontrada, Um
intervalo numérico entre parénteses representa o nimero de
ftens encontrados,

Tabela 105:

Tipos de Armadura

Tabela 108;
Resultado de 1420 Armadura m: : Y
| Loriga Segmentada 1 IPOS (_IC Armas
32: E;r‘lg&r‘glﬂﬁﬁll Subtabela A (1-2) Subtabela B (3-6)
25 Ama X -'fﬁ“aB_ " Resultado Resultado
6 A{magu'a L{f:e atia ] de ld20  Arma de 1d20  Arma
7 Firidir. Compieta | Flechas (4d6) | Pique Militar
8 Corselete de Couro ) Flechas (3d6) 2 Maca-Estrela
9-12 Armadura Simples 3 Flechas (2dé) 3 Arma de
: i I_origaq 4-5 Machadinha Haste
5.17 Erunga 6 Machado de -5 Cimitarra
I-8 CSCUC? = Batalha -8 Lanca
. otafe aias 7 Quadrelos |7 Espada
2[9) ECU:\{ Batido (2d10) 8 Tridente
special 8 Quadrelos 19 Martelo de
(2d6) Batatha
; belduy
' Tabela |06 9 Chumbo de 20 Especial (veja
Ajuste na Categoria de Armaclura Funda (3d4) Tabela; 110)
10-12 Adaga
'y 14
Resultado de 1d20  Ajusteda CA  Valor em XP i Eﬂgirdg?,lsalﬁﬂj
12 - | - g
I5 Azagaia (|d2)
3-10 6 Faca
|7 Lanca de
: e Cavalaria
[8-19 +4 2.000
c S A |8-19 Maca
20 = L 20 Especial (veja
Tabela 107: L

Resultado

de 1d20 Tipo de Armadura Valor em XP
[-2 Armadura do Comando + 1.000
3-4 Armadura do Disfarce + 500

1 At

madura da Yulnerabilidade _
* Nenhuma experiéncia é ganha, indeperdentemente de bénus
de protecdo da armadura

|>-16

| 8Y

Ajustes a Jogada de Ataque

Resultado
de 1420
|-2
3-10

Ajuste Ajuste para  Valor
para Espada  em XP Outras Armas em XP
¥ il -
t | +1 500

+ 1000
3 2,000
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Tabela 110:

{‘%
)

I'

4 ;

Armas Especiais (D10)

Subtabela A

Valor em XP
2.500

ltem
Flecha do Direcionamento
Flecha da

Besta da Precsio, +3
Besta da Distincia
Besta da Velocidade

Adaga +2, Dente Longo
o

Martelo doTrovao
Escolha do Mestre

Subtabela B (4-6)

Item

Valor em %P
A Lémma dos Chrfres il

1.000

Ridle do Aprsioramento
Rede do Aprisionamento Aquatico
Borddo Mdgicc

dente oo |i
Tndente da Subszsao

3
]
1
|

*Veja a descricao do item

?,‘

190

Subtabela C (7-9)
Resultado
de 1420 Espada Valor em XP
I Limina do Sol 3.000
27 Espada +1, +2 contra Criaturas
e Persona_ 600

sMcos

Crraturas Regenemdcras :
Espada +1, +4 contra Répteis

800
Espada +1, Amaidloada -

Espada +2, Matadora de Glgant&s 9@0

20 Escolha do Mestre
Subtabela D (10)
Resultado
de 1d20 Espadas Valor em XP
| Espada +2, das Nove Vidas 1600
2-3 Espada +3, do Gelo 1.600

spada +4, Defensora 3.000

Espada Dant;arma 5
Espada de Roubar Vidas

: Eipads Corts da Rapies (+1)
|9 Espada Vorpal IOOOO
20 Escolha do Mestre




Descrigdes de Itens MégicOs

s e e e

£ Pocdes geralmente s3o encontradas em fras-

DOQOC@ cos ou outros recipientes de cerdmica, cristal,
vidro ou metal. Normalmente contém liquido

suficiente para fornecer a uma pessoa uma dose completa,

Abrir e beber uma pocdo tem um modificador de iniciativa de
|, mas a pogdo ndo faz efeito até que se passe um modificador de
iniciativa adicional de |d4+1, S6 entdo todas as propriedades mé-
gicas da pogdo tornam-se evidentes. Oleos mdgicos sdo derrama-
dos sobre o corpo e devidamente aplicados; isso impde um acrés-
dmo ao fator de velocidade de 1d4+1.

Pocdes podem ser preparadas por magos a um custo relativa-
mente baixo. No entanto, eles precisam ter uma amostra da pocao
desejada para conseguir a férmula correta, Os ingredientes costu-
mam ser raros ou dificeis de encontrar A formulacio de novas mis-
turas, é detalhada nas regras de Pesquisa de Magjas.

ldentificando Pogoes

Recipientes de poges ndo apresentam identificacdo, de modo
que os jogadores devem experimentar o conteldo de cada frasco
para determinar a natureza do liquido. Uma pequena quantidade €
suficiente para identifici-lo. Apresente tipos diferentes de pocdes,
para dificultar a identificagdo. Além disso, o mesmo tipo de pogdo,
quando preparado em laboratdrios diferentes, pode ter cheiro,
gosto e aparéncia também diferentes.

Combinando Pogdes

As misturas e componentes médgicos que constituem as po-
¢Bes nem sempre sio compativeis. Essa compatibilidade ¢ testada
quando duas pogdes sdo misturadas, ou quando uma pogao €
ingerida por uma criatura enquanto outro tipo de pogao, ja consu-
mido, estiver fazendo efeito.

Para efeitos de mistura, pogBes permanentes tém duracdo efe-
tiva de um turno. Se vocé beber uma pocdo permanente e, antes
que se complete um turno, vier a ingerir outra pocao, verifique a
Tabela |11, Os efeitos exatos de se misturar pogdes nao podem
ser calculados, devido a diferencas nas férmulas, métodos de fabri-
cacio e qualidade dos componentes empregados. Use a Tabela
I11 com as seguintes excecoes.

|. Uma pogdo de ilusdo pode ser misturada com qualquer outra.

2. Uma pogdo de localizagdo de tesouros sempre resultard em
um veneno letal,

Jogue secretamente |d 100 para verificar compatibilidade, e ndo
forneca pistas sobre o resultado até que seja necessdrio. Os efeitos
da combinaciio de pogdes especficas podem ser pré-determina-
dos, como um recurso para a histria, & sua escolha.

Durdcao das Pogdes

A ndo ser que seja especificado o contrdrio, os efeitos de uma
pogdo duram quatro turnos completos, mais 1d4 turnos adicionais
(4+1d4).

Lista de Pogbes

Controlar Animais: Essa pogao confere dquele que a beber a
empatia e o controle das emogdes de animais como gatos, cachor-
ros, cavalos, etc. O nimero de animais controlados depende do
tamanho: 5d4 animais do tamanho de ratos gigantes; 3d4 animais de
tamanho aproximadamente humano; ou |d4 animais pesando cerca
de 500 quilos ou mais, O tipo de animal que pode ser controlado
depende de cada pogio, indicado por uma jogada de dado (d20):
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Tabela 111
Compatibilidade de Pogoes

Resultado
de 1100 Efeitos
0l Explosao. Se duas ou mais pogdes s&o ingeridas juntas, o

resultade ¢ um dano intemo de 6d10 pontos de vida,
Qualquer um num raio de |5 metro sofre 1410 pontos
de dano. Se as pogdes forem misturadas externamente
todos num raio de 3 metros sofrem 4d6 pontos de dano,
semm direito a testé de resisténcio.
Veneno letal*. Ingerir uma mistura é morte. Se os com-
ponentes forem misturados externamente, uma nuvem
yenencsa de 3 metros de didmetro € o resultade. Todos
dentro da ruvem devem passar num teste de resisténcia
CONtrg Venenos, ou Maorrer..
Yeneno médio, que causa nauseas e a perda de um | pon-
to de Destreza e de Forga, sem teste de resisténda. Uma
das pogdes € cancelada, e a outra tem metade do poder e
da duracio. (Determine qual & pogdo cancefada.)

As pocdes ndo podem ser misturadas. Elas cancefam-se
mutuamente.

As pogdes ndo podem ser misturadas. Uma € cancelada,
enquanto a outra funciona normalmente. (Escalha alea-
téria) / :

As pocBes ndo podem ser misturadas. Ambas t8m a efici-
éncia reduznda a metade.

As pogdes podemn ser misturadas*® e funcionar a menos
que seus efeitos sejam contraditérios (por exemplo, di-
minuicdo. € crescimento, que se anulam mutuamente),
Resultado compativel. Uma das pogdes (escolha aleatd-
ria) tem |150% de sua eficdcia normal. © Mestre pode
decidir que esse incrémento se refere apenas d duracio.
Descoberta, A mistura de pogGes produz um efeito es-
pecial — uma das pogbes funciona, mas seus efeitos so-
bre o usudrio serao permanentes. (Alguns efeitos
colaterais podem surgin & vontade do Mesire.)

¥ Jma pogiio de localizagdo de tesouros serpre produz um venena letal
quando misturada a outras pocdes,
#*  Uma pogio de ilusdo pode ser misturada a todas as outras pogdes.

Resultado de 120 Tipe de Animal
|-4 mamifero/marsupial
5-8 ave
9-12 réptillanfibio
[3-15 peixe
1617 marmifero/marsupial/ave
18-19 réptillanfibio/peixe
20 todos os tipos acima

Claraudiéncia: Essa pocdo confere a criatura que a beber uma
capacidade de escuta igual a0 da magia arcana de 3° circulo de
mesmo nome. No entanto, a pogdo pode ser usada para escutar
até mesmo dreas desconhecidas, dentro de uma distdncia de 30
metros. Seus efeitos duram dois turnos,




Apéndice 3

Clarividéncia: Essa pocao confere a criatura que a beber uma
capacidade de vis3o igual a da magja arcana de 3° circulo, Clarividén-
da. Difere da magia j& que, nas dreas desconhecidas, a até 30 metros
de distincia, podem ser vistas. Seus efeitos duram um tumo.

Escalada: Beber dessa pogdo permite ao individuo escalar coma
um ladrdo, subindo ou descendo superficies verticais. Uma pogdo
de escalada faz efeito durante um turno, mais 5d4 rodadas.

A chance de escorregar e cair € de |%. Faga um teste de
porcentagem na metade da escalada — 0! indica que o persona-
gem caiu, Para cada 50 quilos carregados pelo personagem, acres-
cente 1% d chance de escorregar. Se o individuo estiver usando
+ armadura, acrescente o seguinte & chance de cair:

Armadura Chance de Cair
Corselete de Couro Batido %
Loriga %
Brunea 4%
Cota de Malha 7%
Loriga Segmentada ou Cota de Talas 8%
Armadura Simples | 0%
Armadura de Batalha 10%
Armadura Completa | 2%
Amadura Mdgica, Qualquer Tipo 1%

llusio: Essa pogdo afeta a mente do personagem, fazendo com
- que ele acredite que o liquido ¢ alguma outra pogio (cura, por
exemplo) — o dano € "curado”, e s6 a morte ou o descanso apés
Uma aventura ird mostrar que a pogdo apenas fez a pessoa acredi-
tar que estava curada). Se vdrias pessoas experimentarem essa
pocdo, hd 90% de chance de que todos venham a ser lludidos de
maneira igual, concordando que a pocdo € a mesma (ou qualquer
outro tipo que o Mestre declarar ou sugerir).

Diminuicdo: Apds beber essa pogdo, o individuo (e tudo que
gle estiver carregando e vestindo) € reduzido — podendo ficar
com até 5% de seu tamanho normal. A porcentagem de pocio
bebida determina o quanto a pessoa encolhe: se 40% do conteu-
do for consumido, a pessoa encolhe para 60% de seu tamanho
normal, Os efeitos duram 6 turnos, mais |d4+| turnos,

Controlar Dragées: Essa pocio permite a quem a ingerir lan-
car, na verdade, uma Enfeiticar Monstro sobre um dragdo, a uma
distancia de até 60 metros. O dragdo tem direito a um teste de
resisténcia contra magia, mas com uma penalidade de -2. O con-
trole dura 5-20 (5d4) rodadas. Existem vérios tipos de pogdes de
controle de dragdo, como demonstrado abaixo:

Resultado do D20
|2

Tipo de Dragio
Controlar Dragio Branco

34 Controlar Dragio Negro
5.7 Controlar Dragao Verde
8-9 Controlar Dragao Azul

10 Controlar Dragéo Vermelha

[1-12 Controlar Dragio de Latio

13-14 Controlar Dragio de Cobre
15 Controlar Dragic de Bronze
|6 Controlar Dragao de Prata
|7 Controlar Dragao de Quro

[8-19 Controlar Dragao do Mal*
10 Controlar Dragao do Bem**

¥ MNegras, Azuis, Verdes, Vermelhos e Brancos
** Latdo, Bronze, Cobre, Ouro e Prata

Elixir da Saude: Essa pogdo cura cegueira, surdez, doencas, en-
fraquecimento mental, insanidade, infeccBes, infestacdes, venenos e
apodrecimento, Nao cura feridas, nem restaura os pontos de vida
perdidos. Beber toda a pogdo ird curar as enfermidades menciona-
das acima. Meio frasco ird curar uma ou duas, a escolha do Mestre.

Elixir da Loucura: Um nico gole desse elixir torna a pessoa louca,
como se estivesse sendo afetada pela magia arcana de 4° circulo, Con-
fusdo, até que Cura, Restauragdo ou Desejo sejam usadas. A partir do
momento em que qualquer criatura passe a ser afetada pelo elixir, o
que restar da pogdo perde suas propriedades mégicas.

Elixir da Juventude: Beber esse raro e poderoso elixir ir re-
verter o envelhecimento. Tomar toda a pogio de uma vez reduz a
idade da pessoa em |d4+1 ano. Tomar apenas um pequeno gole,
reduzird a poténcia do elixir; e bebé-la menos potente reduz a
idade em apenas |d3 anos.

Percepgao Extra-sensorial: Essa pogio confere uma habilidade igual
a da magia arcana de 2° circulo de mesmo nome, exceto pelo fato de
que seus efeitos duram 5d8 rodadas, ou seja, de 5 a 40 minutos,

Cura Extra: Essa pogdo restaura 3d8+3 porttos de vida, quando
totalmente consumida, ou |d8 pontos de vida para cada |/3 consumido.

Sopro Flamejante: Essa pogdo permite lancar uma labareda de
chamas a qualquer momento, até no maximo | hora apds ser ingerida,
Cada frasco contém liquido suficiente para quatro pequenos goles.
Um gole permite soltar um cone de fogo de 3 metros de largura e até
6 metros de comprimenta, que causa |d10+2 pontos de dano (d10+2),
Dois goles dobram o alcance e o dano. Trés goles triplicam. Se toda a
pocao for bebida de uma vez, o cone terd 6 metros de largura, até 25
metros de comprimento e causard 5d10 pontos de dano. Um teste de
resisténcia contra Sopro-de-Dragdo para reduzir o dano a metade pode
ser feito em qualquer um dos casos. Se a chama ndo for expelida antes
do término da hora, a pogdo faha, com uma chance de 10% das
chamas serem liberadas dentro da pessoa, causando o dobro do dano
no usudrio, sem direito a um teste de resisténcia.

Resisténcia a0 Fogo: Essa pogdo confere a quem a beber
invulnerabilidade mdgica a todas as formas de fogo normal (como
fogueiras, dleo em chamas, ou mesmo incéndios). Também confere
resisténcia ao fogo gerado por lava, Muratha de Fogo, Bola de Fogo,
Sopro-de-Dragdo e formas similares de fogo/calor intenso, Todo o
dano destes tipos de chama € reduzido em -2 para cada dado de dano
e, se for permitido um teste de resisténcia, este acontece com um
bénus de +4. Se metade da pogao for bebida, confere invulnerabilidade
ao fogo normal, e metade dos beneficios indicados acima (-1, +2), A
pogao dura um turmo, ou cinco rodadas, para meia dose.

Véo: Uma pogao de vdo permite ao individuo que a beber,
voar do mesmo modo que a magia arcana de 3° circulo, Véa.

Forma Gasosa: Bebendo desse liquido mdgico, o individuo faz seu
corpo, bem como tudo que estiver carregando ou vestindo, assumir
um estado gasoso. A forma gasosa consegue flutuar a uma velocidade
bdsica de 3/rodada (uma Lufada de Verito, ou mesmo fortes correntes
naturais de ar, irdo soprar a forma gasosa 4 velocidade do ventto).

A forma gasosa € transparente e imaterial, Ela treme e oscila, e
ndo pode ser ferida, exceto por fogo mdgico ou reldmpago, que
causam dano normal. Um redemoinho causa o dobro de dano em
uma criatura em forma gasosa. Enquanto estd em tais condicdes, o
individuo consegue entrar em qualquer espaco que ndo seja fe-
chado hermeticamente — mesmo uma pequena rachadura, ou
buraco, que permita a entrada do ar, dd acesso a uma criatura em
forma gasosa. A pogdo deve ser consumida por inteiro para que 0s
efeitos sejam alcancados, e tem duracdo integral (4+1d4 turnos).



Descricoes de Itens Magicos

Controlar Gigantes: A pocio deve ser inteiramente consumida
para que seus efeftos sefam sentidos. O usudrio influenciard um ou
dois gigantes como se tivesse langado uma Enfeiticar Monstro. O con-
trole dura 5dé rodadas. Se apenas um gigante for influenciado, ele
pode fazer um teste de resisténcia contra magia com uma penalidace
de -4 se dois forem influenciados, o teste € feito com um bénus de
+7 — voc estd enfraquecendo o efeito da pogdo, O tipo de gigante
sujeito a uma certa pogdo é determinado pela tabela:

Resultado do D20 Tipo de Gigante

[-5 Gigante das Colinas
6-9 Gigante das Rochas
[0-132 Gigarte do Gelo
14-17 Gigarte do Fogo
18-19 Gigante das Nuvens
20 Gigante das Tempestades

Forca de Gigante: Essa pogdo s6 pode ser usacla por homens de
armas, Quando € consumida, a pessoa ganha uma enorme forga, e
bénus n dano quando acerta um golpe com qualquer arma de mMao
ou arremessada. Também & possfvel para a pessoa atirar rochas como
relacionado na tabela abaixo. Note que o tipo de forca de gigante
adquirida através da pogdo € determinado pela mesma tabela,

Crescimento: Essa pogio aumenta a altura e © peso da pessoa
que a beber: Roupas e ftens carregados também crescem. Cada 1/4
de liquido consumido causa um crescimento de 2 metros — ou sefa,
a pogio inteira causa um crescimento de 8 metros, Q aumento no
peso deve ser proporcional ao aumento na aftura. A forca é aumen-
tada o suficiente para suportar o novo tamanho das ‘armas e arma-
duras, mas nio confere bénus de combate. A movimentagac au-
menta para a de um gigante de tamanho aproximadamente igual,

Cura: A pogdo inteira deve ser consumida em uma Unica ro-
dada. Se isso for feito, a pogio restaura 2d4+2 pontos de vida (ver
Cura Extra, acima)),

Heroismo: Confere aquele que a beber um aumento tempo-
rério de nivel (pontos de vida, habilidades de combate e resistén-
cias), caso o usudrio tenha menos de |0 niveis de experiéncia

Nivel da Nimero de Dados de Vida
Pessoa Niveis Ganhos Temporirios Adicionais
0 4 4410
k732 3 3d10+]
4767 i 2d10+2
709° | Id10+3

Quando a pocio é ingerida, o individuo luta como se fosse do
nivel de experiéncia concedido pelo elixir. Dano sofrido & subtraido
primeiramentte dos dados de vida e pontos de bonus ganhos magi-
camente, Esta pogdo s6 pode ser usada por homens de armas.

Controle Humano: A pogio permite que quem a beber con-
trole até 32 niveis ou dados de vida de humanos, humandides e

&

semi-humanos, com um efeito equivalente ao de Enfeiticar Pessoa.
Todas as criaturas t8m direito 2 um feste de resisténcia contra ma-
gia. Qualquer somatéria nos dados de vida deve ser arredondada
para baixo, para um ndmero inteiro (ex. |+2=1, +6=2, etc.).
Fsta pogdio dura 5d6 rodadas. O(s) tipo(s) de humano(s) que

pode(m) ser controlado(s) € determinacio pela seguinte tabela:

Resultada do D20 Humano/Humandide Controlado

|-2 Andes

3-4 Elfos/Maio-elios

5-6 Gnomes

7-8 Halflings

5-10 Meio-cre

[1-1& Humanos
17-1% Humandides {gnolls, ores, gobiins, etc)
20 Elfas, Meio-elfos e Humanos

Invisibilidade: Essa pogdo torna o usudrio invisivel, como a
magia arcana de 2° circulo do mesmo nome. Acdes envolvendo
combate encerram o efeito. Quem possuir esta pe¢do pode to-
mar um Unico gole — equivalente a 1/8 do contetido do recipi-
ente — para conseguir a invisibilidade por 3-6 turnos.

Invulnerabilidade: A pocio confere imunidade a armas ndo-md-
gicas, Também protege de ataques de criaturas (ndo personagens)
sem propriedades mégicas, ou com menos de 4 dados de vida

A pocio também melhora a Categoria de Armadura em L
d4 um bénus de +2 ao individuo em seus testes de resisténcia em
todas as formas de ataque. Os efeitos s surgem quando toda a
pogio ¢ consumida e duram 5d4 rodadas. Somente homens de
armas podem usar essa pogac.

Levitacio: Essa pocdo permite & pessoa levitar da mesma ma-
neira que a magia arcana de 2° circulo de mesmo nome. O indivi-
duo pode carregar outra pessoa consigo, desde que 0 peso maxi-
ma seja 300 quilos.

Longevidade: A pogio de longevidade reduz a idade do persona-
gem em |dI2 anos, restaurando juventude e vigor. A pogao deve
ser inteiramente consumida para gerar este resultado. E também utl
para reverter os efeftos de afaques mdgicos ou MoNStros que cau-
sam o envelhecimento. Toda vez que uma pessoa ingeri-ia, surge uma
chance cumulativa de 1% de que o efeito seja o oposto — toda a
idade removida por pog3es anteriores serd trazida de volta

Oleo de Resisténcia a Acido: Quando esse dleo ¢ aplicado
sobre a pele, tecido ou qualquer outro material, ele confere total
invulnerabilidade contra dcido. O dleo evapora, mas isto ocorre
lentamente — uma aplicagio dura um dia inteiro (1440 rodadas).
Cada vez que o material protegido for exposte ao dcido, a dura-
cdo do leo ¢ reduzida por um nimero de rodadas igual @ nu-
mero de pontos de dano que o dcido causaria d pele exposta.
Desse modo, se um Dragao Negro usar seu Sopro para causar 64
pontos de dano por dcido, uma pessoa protegida por este dleo

Forga Sustentagio Bénus Alcance

Equivalents no Dano

Gigante das Colinas ! Heg 80
Gigarte das Pedras o 140

Gigante do Gelo ) +9 100 m
Gigante do Fogo +10 20m
Gigante das Nuvans / [40 m
Gigante das Tempestades [60 m

perderia | hora e 4 minutos
de prote¢io (64 rodadas —
32, se for feito um teste.bem-
sucedido de resisténcio ao
Sopro-de-Dragio.
Cada frasco contém dleo
|8 80% suficiente para proteger uma cri-
1210 a0 atura de tarmanho aproximada-
95% menite humano (e equipamen-
to) por 24 horas.

Dano Bisico de Dobrar Barras/
Rochas no Arremesso Erguer Portais
[-& 30%
=12 50%
|-8 T0%
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Oleo de Desencantamento: Esse dleo permite a remogio de en-
cantamentos e feiticos lancados sobrre seres vivos, e a supressdo desses
efeitos em objetos. Se o dleo for aplicado em uma criatura, todos os
encantamentos e feiticos existentes nela sdo imediatamente removi-
dos. Se for aplicado em objetos contendo um encantamento, a magia
serd removida por 1d10+20 turnos. Depois disso, o dleo perde a
poténcia e o objeto readquire o encantamento, O dleo ndo irradia
aura mdgica depois de aplicado, e oculta o encantamento do receptor,
de modo que um item recoberto com o 6leo ndo ird demonstrar
qualquer sinal de magia durante toda a duragao da substincia.

Oleo de Invulnerabilidade a Elementais: Essa preciosa substan-
cia dd total invulnerabilidade a um tipo de forca elemental normal
no plano Material Primdrio: tempestades, fogo, avalanches, enchentes
e assim por diante. Existe uma chance de 0% que cada frasco
também venha a surtir efeito no plano Elemental correspondente
— 0 que permite ao personagem protegido agir com liberdade,
sem ser ameagado pelas forgas elementais. Ataques feitos por cri-
aturas elementais ainda funcionam, mas com penalidade de -1 por
dado de dano, Um frasco contém dleo suficiente para proteger
uma criatura de tamanho aproximadamente humano por 8 dias,
ou oito pessoas por | dia. O elemento contra o qual o dleo pro-
tege € determinado pela tabela:

Resultado do D20 Elemento
| Ar
2 Terra
i 3 Fogo
4 Agua

Oleo da Eterealizaio: Essa pogio é um dleo suave, aplicado
externamente sobre as roupas e na pele exposta, concedendo
eterealidade. No estado etéreo, a pessoa pode atravessar objetos
sélidos em qualquer direcdo ou para planos diferentes. A pessoa
ndo pode tocar objetos ndo-etéreos.

O dleo surte efeito na terceira rodada apds a aplicagio, e dura
4+ | d4 turnos, a menos que seja removido com uma solugdo dcida
fraca, antes da duracdo normal terminar. Pode ser aplicado tanto
em objetos quanto em criaturas. Uma pocdo € suficiente para um
humano normal, mais o equipamento que ele normalmente carre-
ga. Individuos etéreos sdo invisivels.

Oleo das Chamas Ardentes: Quando esse Sleo é exposto a0
ar, imediatamente ocorre uma explosao de chamas, causando 5dé
pontos de dano em qualquer criatura diretamente exposta & subs-
tancia (teste de resisténcia contra magio, para reduzir o dano a
metade). Se for arremessado, o frasco ira se quebrar, Qualquer
criatura num raio de 3 metros do ponto de impacto (até um
mdximo de seis criaturas) serd afetada. O dleo pode ser usado
para destruir os corpos de até seis criaturas regeneradoras, como
trolls, Se o frasco for aberto, a criatura que o detém imediatamen-
te sofre |d4 pontos de dano. A menos que se consiga uma jogada
em 2d10 igual ou menor que a Destreza da vitima, serd impossivel
tampar o frasco a tempo de evitar a explosio.

Oleo do Fiasco: Esse dleo parece ser de algum tipo benéfico
— resisténcia a dcido, etc. — até que o usudrio esteja em uma
situacdo complicada, durante um combate corpo a corpo. Nesse
momento, hd uma chance de 50%, a cada rodada, de que o perso-
nagem deixe cair algo que esteja segurando — arma, escudo, com-
ponentes magicos. Apenas um banho com algum solvente poderd
remover o 6leo antes do efeito passar.

Oleo de Impacto: Esse dleo tem efeito benéfico em armas e
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projéteis de impacto, tanto magicos quanto ndo-magicos. Quando
aplicada a alguma arma de impacto como clavas, martelos ou ma-
cas, a substancia confere um bénus de +3 para as jogadas de ata-
que, e um bénus de +6 no dano. O efeito dura |d4+8 rodadas,
por aplicacdo. Uma aplicago € suficiente para uma arma.

Quando aplicado a um projétil de impacto, o dlec confere um
bbnus de +3 para as jogadas de ataque, e um bénus de +3 no dano.
O efeito dura até que o projétil seja usado uma vez. Uma aplicaco é
suficiente para 4-5 pedras de funda, ou duas armas maiores. Lm frasco
de dleo de impacto contém |d3+2 aplicagdes.

Oleo Escorregadio: Assim como o dleo etéreo, esse liquido tam-
bém € aplicado externamente. Seu uso torna impossivel agarrar; segu-
rar ou enlagar o usudrio, e inviabiliza a constricdo por cobras ou tentd-
culos. (Note que um estrangulador poderia causar fraqueza, mas seus
tentdculos nao conseguiriam enlacar o inimigo.)

Além disso, obstaculos como teias, cordas, algemas e corren-
tes mdgicas ou ndo, ndo afetam uma pessoa protegida pelo dleo.
Se a substancia for derramada no chao, hd uma chance de 95% de
que criaturas que passem pelo local venham a escorregar e cair, O
oleo normalmente dura por 8 horas, ou pode ser removido com
alguma solugdo alcodlica.

Oleo de Atemporalidade: Quando aplicado sobre qualquer ma-
terial que tenha estado vivo um dia (couro, folhas, papel, madeira
came, etc.), permite que a substdncia resista & passagem do tempo,
Cada ano de tempo real afeta o material como se apenas | dia tivesse
passado. O objeto protegido ter um bénus de +| em todos os testes
de resisténcia. O dleo nunca perde o efeito, mas pode ser removido
magicamente. Um frasco contém dleo suficiente para ser aplicado em
oito objetos de tamanho humano, ou numa drea equivalente.

Esséncia de Fluéncia: Essa pogdo permite ao usudrio falar flu-
entemente — até mesmo mentir — com calma, confianca e sem
ser detectado, Investigacdo mdgica (como a magia divina de 4°
circulo Detectar Mentiras) ndo terd os resuftados esperados, mas
revelard que a verdade pode estar sendo “esticada”.

Esséncia do Amor: Essa pocdo faz com que a vitima se sinta
enfeiticada (ver magias do tipo Enfeiticar) pela primeira criatura
que avistar, depois de beber a po¢do. A pessoa pode realmente se
apaixonar, caso a criatura seja de uma raga semelhante e do sexo
oposto. Os efeitos do encantamento passam em |d4+| turnos,
mas os efeitos da paixdo permanecem, ao menos até que seja
lancada uma Dissipar Magia na vitima.

Esséncia da Persuasio: Quando essa pogdo é consumida, a
pessoa se torna mais carismatica, ganhando um bénus de +5 em
testes de reacdo. O individuo também pode sugerir (ver a magia
arcana de 3° circulo Sugestdo) acOes, uma vez por turno, para
todas as criaturas dentro de um raio de 30 metros,

Esséncia da Gagueira: Quando esse liquido € consumido, ele
aparenta efeitos benéficos. No entanto, quando alguma coisa impor-
tante tiver que ser falada, o verdadeiro efeito da pocio se revela —
ndo € possivel dizer nada sem gaguejar, e as reacdes de todas as
criaturas ouvindo tais absurdos sofrerao uma penalidade de -5.

Controle Vegetal: Uma pocdo de controle vegetal permite ao
usudrio influenciar o comportamento de formas de vida vegetais.
Isso inclui plantas normais, fungos e até mesmo mofo e homens
vegetais — dentro dos limites de suas habilidades normais. A pes-
soa pode fazer as formas vegetais ficarem paradas ou silenciosas,
mexer, enlacar; etc. de acordo com seus limites,

Monstros vegetais com Inteligéncia 5 ou maior tém direito a um
teste de resisténcia contra magia. Plantas dentro de uma drea de 6 x 6
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metros podem ser controladas, sujeitas as limitacbes determinadas
acima, por 5d4 rodadas. Ordens que impliquermn diretamente em
autodestruicio, ndo serdo obedecidas por plantas que forem inteli
gentes (ver Enfeiticar Plantas). O alcance do controle € de 90 metros,

Veneno: Uma pogio de veneno € simplesmente um lfquido afta-
mente toxico dentro de um frasco. De modo geral, tais pogdes ndo
tém cheiro, € podem ser de qualquer cor. Ingestdo, introducao do
veneno através de uma ferida ou, em alguns casos, o mero contato
com a pele causam morte, O veneno pode ser fraco (bSnus de +4
a+1 no teste de resisténcia), médio ou letal (penalidade de -| @ -4 ou
mals no teste de resisténcia). Alguns venenos podem ser tio t6xicos,
que, talvez, uma Neutralizar Venenos consiga apenas diminuir o nivel
de toxidez em 40% — por exemplo, transformando uma penalidade
de -4 em um bbnus de +4 no teste de resisténeio @ veneno. O Mestre
escolhe a forca da droga, apesar da maioria ser de forca " (ver pag.
101).Vocé pode querer permitir que s jogadores arremessen fras-
cos de veneno (ver Combate).

Metamorfosear-se: Essa pogao imita os efeitos da magia arcana
de 4° circulo de mesmo nome.

Cores: Essa pogio espessa precisa ser acondicionada em um reci-
piente metdico. Aquele que a beber pode assumir qualquer cor, ou
combinagBes de cores, conforme desejar; desde que se concentre por
tempo suficiente. Se a pogdo for bebida aos poucos, um frasco serd
suficiente para até sete goles, cada um surtindo efeito por | hora

Velocidade: Uma pocio de velocidade aumenta em 100% as
capacidades de movimentacdo e combate da pessoa que a beber.
Desse modo, uma taxa de movimentagio de 9 torna-se 18, & um
personagem que ataca normalmente uma vez por rodada passa a
atacar duas vezes. lsso ndo reduz, no entanto, © tempo necessdrio
para se lancar uma magia. O uso de uma pogdo de velocidade
envelhece o individuo em um ano. O envelhecimento € perma-
nente, mas os outros efeitos duram 5d4 rodadas.

Super-heroismo: Essa pogdo confere ao individuo um aumen-
to temporario de nivel (ver pogdo de herofsmo), se o usudrio tiver
menos que |3 niveis de experiénca, e seus efeitos duram apenas
5d6 rodadas de combate:

Nivel da Numero de Niveis Dados de Vida
Pessoa Ganhos Tempordrios Adicionais
0 & 5d10
[°-37 5 4d10+]
474" 4 3d10+2
- 3 2d10+3
Fee-12° i ld10+4

ua Adocicada: Esse liquido ndo é, na verdade, uma pogdo
para ser bebida (apesar de ter um gosto bom). Agua adocicada €
misturada a outros liquidos, para transformé-los em dgua pura e
potdvel. A substincia neutraliza venenos, € arruina pogoes mnagicas
(sem teste de resisténcia). O conteddo de um Unico recipiente
transforma até 3.300 metros cibicos de dgua poluida, salgada ou
alcalina em dgua fresca, e até 30 metros cdbicos de dcido em dgua
pura. Os efeitos da pogdo sio permanentes, mas o liquido pode
voltar a ser contaminado apds um periodo inicial de 5d4 rodadas.
Localizaciio de Tesouros: Essa pogdo confere d pessoa que 2
beber um senso de localizacio, de modo que o usudrio consegue
apontar a direcio do tesouro mais préximo. O tesouro precisa estar
dentro de um raio de 240 metros, e sua massa deve equivaler uma
quantidade de metal de no minimo 10,000 pegas de cobre, 100 pe-
dras preciosas, ou qualquer combinagao.

Apenas metais valiosos e pedras preciosas sdo localizados. A
pessoa que beber a pogdo pode “sentir” a direcdo do tesouro,
mas ndo a distancia.

Substdncias que se interponham entre a pessoa & o tesouro,
que no sejam defesas mdgicas ou paredes revestidas de chumbo,
ndo bloqueiam os poderes que o liquido confere ao individuo, Os
efeitos da pogdo duram 5d4 rodadas.

Controle dos Mortos-Vivos: Essa pocdo confere a habilidade
de enfeiticar mortos-vivos, parecida com a magia arcana de |°
circulo Enfeiticar Pessoas. O poder concedido pela substéncia afeta,
no maximo, 16 dados de vida de mortos-vivos, arredondando
para baixo qualquer somatéria (ex: 4+1 = 4 dados de vida). Os
mortos-vivos tém direito a um teste de resisténcia contra magia,
mas apenas se forem inteligentes. Testes de resisténcia sao feitos
com uma penalidade de -2, devido 4 forga da pogdo; os efeitos '
cessam em 5d4 rodadas. Para determinar o tipo de morto-vivo
afetado pela pocio, jogue |d10 e consulte a seguinte tabela:

Jogada D10 Tipo de Morto-vive
I Carnecais
i Fartasmas
3 Carnigais
4 Sombras
5 Esqueletos
6 Espectros
7 Yultos
8 Apdricbes
bl Vampiros
ie} Zumbis

Ventriloquismo: Permite & pessoa fazer com que sua voz (ou a
voz de alguém, ou um som semelhante) pareca vir de outro jugar.
O individuo pode falar em qualquer lingua que conheca, ou pro-
duzir qualquer som que normalmente conseguiria fazer. Para de-
tectar 0 fruque, quem estiver escutando precisa de um teste bem-
sucedido de resisténcia contra magia, com uma penalidade de -2,
Se esse poder for utilizado em conjunto com outras ilusGes, o
Mestre pode impor uma penalidade maior, ou até mesmo ndo
permitir um teste de resisténcia independente contra o
vertriloquismo — a combinagio de llusdes pode produzir um re-
sultado perfeitol A pessoa pode projetar a voz até seis vezes, den-
tro do periodo de duracdo da substincia.

Vitalidade: Fssa pogdo restaura totalmente a vitalidade da pes-
soa. A substincia anula até 7 dias de privacdo; se houver menor
perfodo a neutralizar, o liquido continua fazendo efeito até o final
do tempo. Essa pogdo também torna a pessoa imune a venenas &
doencas durante seu efeito. O usudrio recupera pontos de vida a
taxa de | a cada 4 horas,

Respiragio na Agua: Hé uma chance de 75% que uma pogdo
de respiracao na agua contenha duas doses, e 25% de chance de
conter quatro. A pogao permite & pessoa que a beba, respirar
normalmente em liquidos que contenham oxigénio em suspensao,
Essa habilidade dura | hora inteira para cada dose, com um perio-
do varidvel adicional de 1d10 rodadas (minutos). Desse modo, um
personagem que tenha consumido uma pagao de respiracdo na
dgua pode entrar nas profundezas de um rio, lago, ou mesmo do
oceano sem se afogar, enquanto durarem os efeitos magicos.

Pergaminhos sdo geralmente encontrados em

Dergamithos diindros — tubos de marfm, ade, couro
metal ou madeira. Alguns tubos ostentam

runas mégicas ou inscricdes, que os jogadores terdo de ler para abrir o
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recipiente. lsso depende do Mestre. Fazer esse tipo de exigéncia enco-
raja o jogador a selecionar e usar magias como Ler Magias e Compreen-
sdo da Linguagem. Também torna possivel proteger pergaminhos po-
derosos com armadilhas (Simbolos, Runas Explosvas) e maldicdes.

Cada pergaminho € grafado em sua prdpria escrita mdgica.
Para descobrir o tipo de pergaminho que foi encontrado, a habili-
dade de Ler Magias tem de estar disponivel. Uma vez que um
pergaminho seja lido para se determinar seu conteldo, ndo sera
necessdria outra magia para invocar seus poderes, Mesmo um per-
gaminho de mapa serd ilegivel até que a magia apropriada (Com-
preensdo da Linguagem) seja usada.

Ler um pergaminho para descobrir seu conteddo néo liberta
seus poderes, a menos que exista uma maldicdo especialmente
preparada. Um pergaminho amaldicoado pode se parecer com
qualquer outro tipo. Ele ndo irradia malignidade, ou outra aura
especial, além da magica.

Um pergaminho de protecdo pode ser lido por qualquer clas-
se de personagem, mesmo sem a capacidade de Ler Magias.

Se um pergaminho ndo for lido imediatamente para se desco-
brir seu contetido, hd uma chance de 5 a 30% dele se apagar. O
Mestre determina a porcentagem, ou langa |dé para determinar a
chance. Quando um pergaminho de magia for examinado, a se-
guinte tabela pode ser usada para descobrir sua natureza:

Resultado do D100
01-70 Magia arcana
71-00 Magia divina

Outras classes dentro do grupo de Sacerdote podem, & esco-
lha do Mestre, ter pergaminhos prdprios. Apenas a classe de per-
sonagem Indicada pode usd-lo, exceto ladinos, que podem usar
qualquer tipo, como explicado no Livio do Jogador,

Circulo de Mug;a de Pergaginhos de Magia

Todos os pergaminhos de magia sao elaborados para serem uti-
lizados da maneira mais rapida e facil possivel por quem os escreveu,
O circulo da magia e suas caracteristicas (alcance, duragio, drea de
efeito, etc.) estdo geralmente um nivel acima do minimo necessdrio
para lan¢d-la, mas nunca abaixo do 6° nivel de experiéncia.

Desse modo, uma magia arcana de 6° circulo € escrita no |3°
nivel de experiéncia; uma magia de 7° circulo ao 15° nivel, etc. O
Mestre pode tornar os pergaminhos de magia mais poderosos,
aumentando o nivel em que foram escritos. Isso ird, entretanto,
afetar a chance da magia falhar.

Falha na Magja

Se um personagem com poderes magicos adquirir um perga-
minho contendo uma magia de um circulo alto demais, uma tenta-
tiva de usd-la ainda pode ser feita — a chance de falha, ou outro
efeito indesejado, € de 5% por nivel de diferenca entre o nivel atual
do personagem e o nivel minimo no qual @ magia poderia ser
normalmente usada

Por exemplo, um mago de 1° nivel encontra um pergaminho
com Desejo. A chance de falha é de 85%, [ que Desejo é uma
magia de 9° circulo, acessivel apenas no |8° nivel de experiéncia
|8-1=17; 17 x 5%=85%. Uma jogada de dados de porcentagem
de 85 ou menos indica algum tipo de falha, & aTabela | 12 deve ser
consultada. Nesse caso, hd 30% de chance da magia falhar sem
qualquer efeito, e 70% de chance de acontecer um efeito contrd-
rio ou Nocive,
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Tabela 12:
Falha de Magia

Diferenca de
Nivel do Personagem

Efeito Reverso
ou Nacivo
5%
| 5%

25%

35%

50%

70%

Falha
Total
95%
85%
75%
65%
50%
30%

1-3
4-6
79
10-12
13-15
|6 & acima

Uso de Pergaminhos de Magje

Quando um pergaminho € copiado para um grimoire, ou lido para
liberar sua magia, a escrita nele contida desaparece completa e perma-
nentemente do papel. O contetdo mistico da magia estd preso nas
inscrides, e seu uso as apaga. Portanto, ler uma magia de um pergami-
nho que contenha sete magias, transforma o item num pergaminho de
seis. No importa o que o jogador possa tentar; cada magia de um
pergaminho s6 pode ser usada uma vez Excecdes devem ser feitas
muito raramente, & 56 quando vocé tiver um item médgico muito espe-
cial em mente — talvez um pergaminho que possa ser lido uma vez
por semana. Isso seria uma magia realmente poderosa.

feilo de se Langar uma Megja de Dergaminho

O modificador de iniciativa de um pergaminho €é seu tempo de
leitura. Para pergaminhos de magia, isso € igual ao tempo de exe-
cugao do efeito, Para pergaminhos de protegdo, o tempo de leitu-
ra € dado na explicagdo dos efeitos.

As Unicas exigéncias para se usar um pergaminho sdo luz sufi-
ciente para lé-lo, e a verbalizagdo das inscrigdes. Se a leitura de um
pergaminho for interrompida, o efeito é perdido e a magia se
apaga. Componentes mdgicos nao sao necessarios para o leitor, e
nenhum efeito adverso relacionado ao langamento da magia é
sofrido — essas exigéncias ou penalidades ja foram satisfeitas, ou
sofridas, pelo autor do pergaminho.

fleitos de Pergaminhos de Drotegio
Se um jogador possuir mais de um pergaminho ése protegdo, os
efeitos s3o cumulativos, mas a duragdo ndo é. Pergaminhos que pro-
tegem contra criaturas ndo criam, na verdade, um globo fisico e
palpavel. Se a pessoa protegida forgar a criatura para um lugar de
onde ndo se possa fugir (por exemplo, um beco sem saida) e conti-
nuar avangando, até que a criatura esteja dentro do raio de acdo do
circulo, efa ndo sofre dano, e considera-se que a protecio foi volun-
tariamente quebrada — o efeito desaparece. Ndo h4 uma maneira
de se usar um pergaminho de protegdo como uma arma ofensiva.
uem Pode Usar Pergaminhos de Magja?
habilidade de usar pergaminhos de magia ndo permite a um
sacerdote lancar uma magia arcana, ou @ um mago lancar uma
magia divina, Da mesma maneira, ndo estende a habilidade de usar
magias para personagens que nao podem langa-las normaimente,
com excegdo de pergaminhos de protecdo. Qualquer um pode
usar um pergaminho de protecdo. Paladinos e rangers ndo podem
usar pergaminhos de magias divinas.
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Personagens capazes de ler e usar pergaminhos de magia po-
dem fazé-lo independentemente de outras restricdes. Uma vez
que a magia seja conhecida, ndo € necessdrio usar Ler Magias para
invocar seu poder. Pergaminhos podem ser lidos mesmo por arcanos
que, de outra forma, estariam proibidos de usar a magia inscrita —
seja isso devido 4 incapacidade de aprendé-la, ou ao fato dela ser
de um circulo muito alfto (apesar disso, no segundo caso, hd uma
chance da magia falhar).

Circulos de Magja

A coluna "circulos”, na Tabela 90, define um pardmetro para se
determinar; ao acaso, o circulo de magia de pergaminhos, caso vocé
ndo queira decidir isso. Apds definir o circulo, encontre a magia espe-
cffica consultando as Tabelas de Magia apropriadas no Livro do fogador,

Pergaminhos Amaldigoados

Alguns pergaminhos possuem maldices poderosas, colocadas
ali intencionalmente, ou como resultado de uma falha na criagdo do
tem, Pergaminhos amaldicoados fazem efeito no momento em que
s30 lidos pela primeira vez. Um pergaminho amaldicoado pode ter
qualquer efeito que o Mestre deseje, apesar de que poucos deverdo
causar morte instantanea. Algumas sugesttes de maldicdes incluem:
¢ Mi sorte (-] nos ataques e testes de resisténcia).

e A barba do personagem cresce 5 centimetros a cada 2 minutos.

e O personagem ¢ teleportado para longe do resto do grupo.

& Um monstro escolhido ao acaso surge e ataca.

o O personagem é transformado em um rato.

e O personagem encolhe, ficando com metade de seu tamanho
normal,

e O personagem ¢ acometido de fraqueza, ficando com metade
de sua Forca normal.

o O personagem cai em um sono profundo, do qual ndo pode ser
acordado.

o O personagem desenvolve um apetite incontroldvel.

o O personagem precisa falar sempre rimando (impedindo o uso
de magias).

¢ O personagem torna-se cego ou surdo.

¢ O personagem é acometido de covardia, e precisa fazer um
teste de moral sempre que encontrar um monstro.

o A tendéncia do personagem € alterada.

o O personagem sofre 2-6 pontos de dano.

o O personagem passa a sofrer de amnésia.

o O personagem sente-se compelido a se desfazer de todos seus bens.

o O personagem precisa fazer um teste de resisténcia a paralisia ou
petrificagio,

De modo geral, os efeitos de uma maldigdo podem ser anulados
ou revertidos por Remover Maldicées. Em alguns casos (como
petrificacio), pode ser necessario o uso de outras magias. Escapar de
uma maldicio deve ser dificil para os personagens, mas nao impossivel,

Mapas

Apesar de ndo serem objetos madgicos, mapas sdo especiais o
suficiente para exigir preparagao e uso cuidadoso por parte do
Mestre; por isso, estdo incluidos nas listas de itens magicos. Rara-
mente deve-se distribuir mapas ao acaso — o Mestre deve ter um
mapa apropriado preparado antecipadamente. Néo hd uma tabela
que controle a natureza dos mapas. Todos sugerem a existéncia de
grandes tesouros a se encontrar, mas ddo apenas uma vaga idéia
dos riscos a transpor: Alguns podem ser genuinos, outros falsos,

197

Devido as vdrias possibilidades, o Mestre deve usar mapas de te-
soure come um trampolim para novas e emocionantes aventuras.

Lista de Pergaminhos de Protegio

Protecio contra Acido: (Tempo de leitura — 6) O leitor é
protegido de todas as formas de dcido, até um dano maximo de
20 dados de vida, ou uma duracdo maxima de |d4+8 turnos.

Protegio contra o Frio: (Tempo de leitura — 3) A protegdo se
estende para fora, a partir da pessoa que leu o pergaminho, for-
mando uma esfera de 10 metros de didmetro, Todos dentro dessa
drea sio protegidos dos efeitos de frio ndo-mdgico, até uma tem-
peratura de 0 absoluto (-273C). Contra frio mdgico, o pergami-
nho confere um bénus de +6 nos testes de resisténcig, e reduz o
dano a * (1/8, caso o teste de resisténcia seja bem-sucedido). O
efeito dura 1d4+ ! turnos.

Protecio contra Sopro-de-Dragio: (Tempo de leitura — vari-
dvel) Apenas o leitor é protegido. A protecdo abarca todas as for-
mas de Sopro-de-Dragdo, e dura 2d4+4 rodadas.

Protecio contra Eletricidade: (Tempo de leitura — 5) A prote-
¢io & conferida na forma de uma esfera de 6 metros de diametro,
centrada no leitor, As pessoas protegidas sdo imunes a todos os
ataques elétricos, e efeitos associados. A protecao dura 3d4 rodadas.

Protecio contra Elementais: (Tempo de leitura — 6) Existem
5 variedades para esse pergaminho. Jogue dados de porcentagem
e consulte a tabela seguinte.

Resultado DIO0  Tipo de Pergaminho

0i-15 Protecao contra Elemientais do Ar (incluindo servigais aé-
reos, djinn, cacadores invisieis e caminhantes do vento

| 6-30 Protecio: contra Elementais da Terra (induindo xom)

3|-45 Protegio contra Elementais do Fogo (incluindo efresti &
salamandras)

46-60 Protecio contra Elementais da Agua (incluindo tritbes &
viboras aguosas)

61-00 Protecio contra todos Elementais

A migica protege o leitor e todos dentro de um raio de 3 metros,
a partir dele, contra o tipo de elemertal encontrado na tabela, bem
como contra criaturas elementais do(s) mesmo(s) plano(s). A prote-
¢3o afeta no mdximo 24 dados de vida de criaturas elementais, se 0
pergaminho for contra um Unico tipo; ou |6 dados de vida, se for
contra todos os tipos de elementais, O efeito dura 5d8 rodadas. Ata-
ques fora do cireulo sio possiveis, bem como ataque dentro da prote-
¢io — nesse Ultimo caso, desde que realizados por uma criatura
elemental com mais dados de vida do que o limite, ou por vdrias |
criaturas elementals, que juntas excedam o limite de protecao.

Protegdo contra Fogo: (Tempo de leitura — 8) A protecdo se
estende por uma esfera de 10 metros de didmetro, centrada no
leitor Todos dentro dessa drea conseguem resistir ac fogo e a0
calor do tipo mais quente, mesmo de natureza mdgica e elemental,
A protecdo dura |d4+4 turnos.

Protecio contra Gas: (Tempo de leitura — 3) Esse pergami-
nho gera uma esfera de protegdo de 3 metros de didmetro, centrada
no leitor: Todos dentro desta drea sdo imunes aos efeitos de qual-
quer gds — gds venenoso, Sopros-de-Dragio gasosos, magias que
geram gds (coma Névoa Fétida e Névoa Mortal) e todas as formas
semelhantes de vapores téxicos. A protecdo dura |d4+4 rodadas.

Proteciio contra Licantropos: (Ternpo de leitura —4) Existem
sete desse pergaminho. O Mestre pode escolher um tipo da tabela
abaixo, ou jogar os dados de porcentagem para determing-lo:
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Resultado do D100 Tipo de Pergaminho

01-05 Protecdo contra Homem-urso

06-10 Protecdo. contra Homem-javal

1120 Protegdo contra Homem-rato

21-25 Protecan contra Homem-tigre

26-40 Protecio contra Lobisomens

41-98 Protegio contra todos os Licantropos
99-00 Protegda contra Transmarfos

O circulo mdgico resultante da leitura do pergaminho se es-
tende em um raio de 3 metros, e se move com o leitor. Cada
pergaminho protege contra 49 dados de vida de licantropos, arre-
dondando para baixo somatérias de pontos de vida, a menos que
excedam +2. De resto, a protecdo € semelhante aquela contra
elementais, mencionada acima. O pergaminho de protecdo contra
transmorfos protege contra monstros (exceto deuses e criaturas
semelhantes a deuses) capazes de mudar sua forma para a de um
homem: duplos, certos dragdes, druidas, chacais transmorfos e
licantropos, por exemplo. O efeito dura 5d6é rodadas.

Protegao contra Magia: (Tempo de leitura — 8) Esse pergaminho
invoca um globo invisivel de antimagia extremamente poderoso, em
um raio de 2 metros a partir do lettor. Nenhuma forma de magia pode
passar para dentro ou para fora da esfera, mas objetos ndo sdo detidos
pelo globo.Assim como outras protegdes, a esfera de antimagia move-
se com aquele que a invocou. A protecdo dura 5d6 rodadas.

Protegdo contra Petrificacio: (Tempo de leitura — 5) Um cir-
culo de protecdo de 3 metros de raio se forma a partir do leitor,e
move-se com ele. Todos dentro da drea sio completamente imu-
nes a todas as formas de ataque, mdgicos ou nao, que transfor-
mam pessoas em pedra, A protecdo dura 5d4 rodadas.

Protecdo contra Vegetais: (Tempo de leitura— | rodada) Uma
esfera protetora de 3 metros de didmetro é centrada no leitor. Todas
as formas de vida vegetal sdo incapazes de penetrar a esfera. Se a
pessoa caminhar na direcdo de plantas capazes de movimentacao, o
vegetal serd empurrado para longe. Se a planta for imdvel, a esfera
ndo poderd passar pela criatura, a menos que o leitor tenha Forga e
massa suficientes para arrancar o vegetal pelas raizes em condigdes
normais, A protecio dura |d4+4 tumos.

Protegao contra Veneno: (Tempo de leitura — 3) A protecio
fornecida por esse pergaminho estende-se somente ao leitor. Ne-
nhuma forma de veneno — ingerido, de contato, gasoso, etc, —
afetard o individuo, e qualquer veneno em seu organismo € neu-
tralizade permanentemente. A protecdo dura |d[0+2 rodadas.

Protegdo contra Possessdo: (Tempo de leitura — | rodada)
Esse pergaminho gera um circulo magico de 3 metros de raio, que
se estende a partir do leitor e se move com ele, Todas as criaturas
dentro da drea estdo protegidas contra a possessio induzida por
ataques misticos, como jarro mdgico, ou formas de ataque que
busquem o controle da mente ou possessao do corpo. Mesmo 03
mortos sdo protegidos se entrarem no circulo. A protegao dura
10dé rodadas em 90% dos pergaminhos; 10% tem duracdo de
|0d6 turnos, mas neste caso o circulo ndo se move com o leitor.

Protegdo contra Mortos-Vivos: (Tempo de leitura— 4) Quan-
do esse pergaminho € lido, um circulo de 2 metros de raio se
forma a partir do leitor, e move-se com ele. Todos em seu interior
estio protegidos contra os ataques fisicos realizados por mortos-
VIVOs, Mas nao contra magias ou outras formas de ataque. Se uma
criatura sair da drea protegida, ela estard se expondo ao ataque
fisico. A protecio restringe até 35 dados de vida/niveis de mortos-
vivos. Dados de vida/niveis excedentes podem atravessar o circulo.
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O efeito dura 10d8 rodadas. Alguns pergaminhos de protecio
desta natureza protegem apenas contra certos tipos de mortos-
vivos (um ou mais) em vez de todos os tipos, 4 escolha do Mestre.
(Ver Pocdes, Controle dos Mortos-Vivos, para uma tabela))
Protecdo contra Agua: (Tempo de leitura — 6) Essa protegao
cobre uma esfera de 3 metros de didmetro, centrada no leitor. Todas
as formas de dgua — liquida, sélida e gasosa, gelo, granizo, neve,
vapor e assim por diante — sdo incapazes de penetrar a barreira. Se
as pessoas protegidas se aproximarem de alguma forma de dgua, a
substdncia simplesmente nao ird tocd-las; assim, elas ndo irdo escor-
regar no gelo, afundar na dgua, etc. O efeito dura |d4+4 turnos.
é praticamente impossivel descobrir se um anel € mégico

Anéis

OU Nao sem a ajuda de meios misticos. Além disso, todos
0s anéis magicos sao parecidos, o que torna dificl determinar os pode-
res de um anel especifico. O objeto deve ser usado, e um grande
nimero de acdes, tentado, para se descobrir o que ele faz Nenhum
ane! irradia bem ou mal.

Um personagern ndo pode usar mais do que dois anéis magicos
a0 mesmo tempo. Se usar mais que isso, nenhum ird funcionar, Nao
se pode usar mais de um anel magico em uma méo. Aneis tem que
ser usades nos dedos das maos, porque se forem usados nos dedos
dos pés, orelhas, etc, ndo funcionam come anéls magicos.

As habilidades especiais dos anéis funcionam como os poderes
mégicos de um personagem de |2° nivel, a menos que seja neces-
sario um nivel ainda mais alto para determinadas magias. Nos ca-
sos em que um nivel maior for necessdrio, os anéis funcionam no
nivel minimo exigido para se lanar a magia equivalente.

Angis magicos podem ser usados por qualquer classe de perso-
nagem e humanos/humandides que nao tenham sido especificamen-
te proibidos de fazé-lo. Vocé pode permitir que "monstros” com
dedos usem anéis, e alguns podem realmente se beneficiar disso. Por
exemplo, um troll poderia usar um anel de regeneragdo e acrescentar
tais beneficios as suas habilidades naturais de regeneracdo,

Todos os anéis migicos normalmente irradiam magia, mas

lista de Ancis

Anel da Amizade Animal: Quando a pessoa usando este anel che-
gar a 3 metros de quaisquer animais de tendéncia neutra e Inteligéncia
animal, as criaturas devem fazer um teste de resisténcio contra magia.
Se forem bem-sucedidas, elas irdo se afastar: Se a jogada falhar, as cria-
turas ficam déceis, e passam a seguir a pessoa. Esse item funciona no 6°
nivel, portanto até | 2 dados de vida de animais poedem ser afetados.

Animais sentindo amizade pelo personagem irdo guardd-lo e
protegé-lo, se ele gastar uma carga do anel para fazé-los se comportar
dessa maneira, Um anel desse tipo geralmente tém 27 cargas quando
encontrado, e nao ser recarregado. Um druida usando este anel
pode influenciar o dobro de dados de vida de animais (24 em vez de
12), e um ranger consegue influenciar até 18 dados de vida de animais,

Anel do Movimento Subito: Quando a pessoa usando este
anel pronuncia o comando apropriado, o item se ativa, o usuario
¢ afetado como se uma Piscar estivesse em andamento. O efeito
dura seis rodadas. O anel entdo pdra de funcionar por seis turnos
(I hora), enquanto recupera suas forgas. A palavra de comando
geralmente aparece gravada em algum lugar do anel. O item serd
ativado quando essa palavra for dita, mesmo que o comando seja
dado por outra pessoa; € necessdrio, apenas, que a ordem venha
de algum ponto dentro de um raio de 3 metros do anel,

nel do Camaledo: Esse anel permite que o usudrio se camufle
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a qualquer momento. Isso fornece 90% de invisibilidade em folha-
gem, contra paredes, etc.

Se o usudrio estiver lidando com criaturas com Inteligéncia 4
ou maior, e a uma distancia de 20 metros ou menos, o anel permi-
te que a pessoa se pareca com uma dessas criaturas; a cada turno
de interacio com elas, no entanto, hd uma chance cumulativa de
5% de que as criaturas percebam a verdadeira natureza do indivi-
duo. Portanto, tais relacionamentos nunca podem durar mais de
20 turnos sem que a pessoa seja detectada — neste momento, a
chance dela ser descoberta chega a 100%. Criaturas com Inteli-
géncia 16 ou mais somam sua Inteligéncia & chance de detectar o
personagem camuflado. Por exemplo, uma criatura com Inteligén-
cia |6 teria uma chance inicial de (16+5%) 21% ao término do 1°
turne, 26% ao final do 2° e assim por diante. Criaturas com Inte-
ligéncia 3 ou menor, instintiva ¢ automaticamente, detectam a ver-
dadeira natureza do personagem se ele chegar a 3 metros do ser.

Anel da Inabilidade: Esse anel amaldicoado geralmente irradia
uma aura semelhante & de outro anel, benéfico, para dissimular sua
natureza nociva. Os possiveis poderes secunddrios sdo:

Resultado de D100 Poder Secundirio

01-10 Acio Livre
[1-20 Queda Suave
21-35 Invisibilidade
36-50 Salto

51-60 Natagdo
61-80 Calor

81-100 Andar na Agua

O poder secunddrio funciona normalmente, exceto quando o
usudrio estiver em uma situagao estressante — combate, acdes fur
tivas, atividades delicadas, etc. Nesses momentos, o anel faz efeito. A
Destreza é reduzida para metade de seu valor normal, arredondado
para baixo. As chances de sucesso em agdes furtivas e de precisio
também sdo reduzidas pela metade, arredondadas para baixo. Qual-
quer tentativa de se lancar uma magia que exija © manuseio de um
componente material, ou a realizagdo de um componente gestual,
56 terd sucesso se o jogador fizer um teste de resisténcia contra magia
bem-sucedido; caso contrdrio, a magia € anulada.

O anel s6 pode ser removido com uma Remover Maldicoes
(contra magia de 12° nivel) bem-sucedida. Sucesso destrdi tanto o
poder primdrio quanto o secunddrio do anel.

Anel da Contrariedade: Esse anel mdgico € amaldicoado, e im-
pede o usudrio de concordar com qualquer idéia, afirmagdo ou agdo.
Uma vez colocado, o anel sé pode ser removido apds uma Remover
Maldigies ser lancada no individuo. Devido & maldicdo, o usudrio
resistird a qualquer tentativa de lancamento desta magia. O anel da
contrariedade também terd um dos seguintes poderes adicionais:

Poderes Magicos Adicionais
Resultado de D100

01-20 Vdo

21-40 Invisibilidade

41-60 Levitagio

61-70 Eletricidade (uma vez por rodada)
71-80 Refletir Magias

81-00 Forga (18/00)

Note que a contrariedade jamais poderd ser removida do anel.
O portador usard suas proprias forcas, mais as do anel, para per-
manecer com ele. A pessoa usando o anel nunca machucard a si
prépria. Se, por exemplo, outros personagens sugerirem que o
usudrio deve se defender bem contra ataques, ou que ndo deve
bater na propria cabeca, o persanagem ird concordar — possivel-
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mente atacando ou batendo na cabega de quem sugeriu — ja que,
obviamente, tem que haver um resultado contrdrio neste caso. Se
um anel de contrariedade reflete magias, Remover Maldigdes acu-
muladas langadas na vitima devem igualar, ou exceder, 100%,

Anel de llusdo: Um anel de ilusdio convence o usudrio de que é
algum outro tipo de anel — o tipo de anel que a pessoa realmente
deseja. O personagem ficard completamente convencido de que o
anel tem, na verdade, outras propriedades magicas, e usard inconsci-
entemente suas habilidades (incluindo propriedades de outros itens
midgicos) para produzir resuttados compativeis com as supostas pro-
priedades do anel de ilusdo. O Mestre determina o grau de sucesso
da auto-ilusdo, bem como o efeito causado nos observadores, & 0
que eles irdo ver O anel pode ser removido a qualquer momento.

Anel do Djinn: Um dos muitos anéis fabulosos das lendas, o
anel “do génio” é realmente muito Util, pois trata-se de um "por-
tal", através do qual um determinado djinn pode ser conjurado do
plano elemental do Ar: Quando o anel € esfregado, a conjuragao é
feita & o djinn aparecerd na préxima rodada. O djinn ird obedecer
e servir fielmente o usudrio; se o servo do anel for morto, no
entanto, o anel torna-se inltil, e ndo-magico.Veja o Livro dos Mons-
tros para detalhes das habilidades de um djinn.

Anel do Elemental: Os quatro tipos de anel de comandar
elemental sio extremamente poderosos. Cada um parece ser ape-
nas um anel comum, mas possuem certos poderes, bem como as
seguintes propriedades em comum:

| Elementais do plano ao qual o anel é ligade ndo podem
atacar ou mesmo se aproximar mais de 2 metros do usudrio. Se a
pessoa quiser, pode dispensar essa protecio e tentar enfeiticar o
elemental (teste de resisténcia permitido com penalidade de -2). Se
o encanto falhar a protecdo total € perdida, e outras tentativas de
encantamento ndo poderdo ser feitas; no entanto, as propriedades
secunddrias dadas abaixo ainda funcionardo com o elemental.

2. Criaturas que ndo sejam elementais do plano ao qual o anel é
ligado atacam com penalidade de -| nas jogadas de ataque. O usudrio
sofre - | ponto de dano para cada dado de vida, e faz testes de resistén-
cia contra ataques dessas criaturas com um bénus de +2. Todos 0s
ataques realizados pela pessoa usando o anel séo feitos com um bonus
de +4 na jogada de ataque (ou -4 no teste de resisténcia da criatura
elemental) e o usudrio inflige +6 de dano (total, ndo por dado), ajusta-
do por quaisquer outros bénus ou penalidades pertinentes. Qualquer
arma usada pela pessoa em posse do anel consegue atingir elementais
OU Criaturas elementais, mesmo ndo sendo magica.

3. O usudrio consegue conversar com os elementals ou criaturas
elementais do plano ao qual o anel € ligado. Essas criaturas perceberdo
que ele estd usando o anel e demonstrardo respeito, caso as tendénci-
as sejam parecidas. Se a tendéncia for oposta, as criaturas irdo temer o
usudrio se ele for forte, ou sentirdo &dio e desejo de matd-lo se for
fraco. Medo, édio e respeito s@o determinados pelo Mestre.

4. O dono de um anel do elemental sofre as seguintes penali-
dades nos testes de resisténcia:

Ar -2 resisténcia ao fogo

Terra -2 resisténcia a petrificacio

Fogo -2 resisténcia a dgua ou frio

Agua -2 resisténcia a relimpago/eletricidade

5. Ndo se pode usar mais de um dos poderes de um anel de
comandar elemental ao mesmo tempo.

Além dos poderes descritos acima, o anel confere @ pessoa as
seguintes habilidades:



Descricoes de Itens Magicos

Ar

o Lufada de Vento (uma vez por rodada)

e Vdo

¢ Muralha de Forca (uma vez por dia)

e Controlar os Ventos (uma vez por semana)
e Invisibilidade

O anel parecerd ser um anel de invisibilidade até que uma certa
condicdo seja satisfeita*(ter o anel abengoado, matar um elemental
do ar, ou qualquer coisa que o Mestre julgue necessdrio para ativar
todo seu potencial).

Terra

¢ O Conto das Rochas (uma vez por dia)

o Criar Passagens (duas vezes por dia)

e Muralha de Pedra (uma vez por dia)

e Transformar Pedra em Carne (duas vezes por semana)
o Mover Terra (uma vez por semana)

e Queda Suave

O anel parecerd ser um anel de queda suave até que a condi-
¢do estabelecida pelo Mestre seja satisfeita.
Fogo
o Mdos Flamejantes (uma vez por turno)
o Pirotecnia (duas vezes por dia)
o Muralha de Fogo (uma vez por dia)
o Coluna de chamas (duas vezes por semana)
e Resisténcia ao Fogo

O anel parecerd ser um anel de resisténcia ao fogo, até que a
condi¢io estabelecida pelo Mestre seja satisfeita.
Agua .

o Purificar Agua

o Criar Agua (uma vez por dia)

e Respirar na Agua (raio de 2 metros)
o Muralha de Gelo (uma vez por dia)
o Ar Liguido

o Tornar Raso (duas vezes por semana)
o Partir Agua (duas vezes por semana)
e Andar Sobre as Aguas

O anel parecerd ser um anel do andar na dgua at€ que a con-
dicio estabelecida pelo Mestre seja satisfeita.

Esses anéis funcionam como se estivessem no 12° nivel de
experiéncia, ou no nivel minimo necessario para se langar a magia
equivalente, caso este seja maior que |2. Os poderes adicionais
tém um modificador de iniciativa de +5.

Anel de Queda Suave: Fsse anel protege o usudrio atraves da
ativacio automdtica de uma queda suave, caso a pessoa caia 2
metros ou mais. (Ver a magia Queda suave no Livro do Jogador.)

Anel de Resisténcia ao Fogo: A pessoa que usa esse anel &
totalmente imune aos efeitos de fogo normal — tochas, dleo em
chamas, fogueiras, etc. Se exposta a fontes de fogo extremamente
grandes e quentes — lava, Sopro de Cdo demoniaco ou uma
Muralha de Fogo — o usudrio sofrerd 10 pontos de dano por
rodada, se estiver diretamente sob os efeitos das chamas.

Para fontes de fogo excepcionalmente quentes, como Sopro-de-
Dragao vermelho, sopro de pirohidra, Bola de Fogo, Coluna de Chamas,
Tempestade de Fogo, etc. 0 usudrio recebe um bonus de +4 nos testes
de resisténcia, e todos os dados de dano sdo calculados a -2 por dado,
mas o resutado nunca pode ser menor que | por dade. Como regra
geral, considere como fogo extremamente quente aquele cujo dano
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méximo inicial seja de até 24 pontos de vida, e fogo excepcionalmente
quente aqueles de 25 ou mais pontos de dano.

Anel de Livre Acio: Esse anel permite ao usudrio moverse e
atacar livremenite, mesmo quando atacado pelas magias Teio, Imobii-
zar ou Lentiddo, ou mesmo embaixo d'dgua. As magias simplesmente
nzo surtem efeito. Embaixo da dgua, o personagem move-se com
velocidade normal (da superficie) e inflige dano total mesmo com
armas cortantes (como machados e cimitarras) e armas de impacto
(como manguais, martelos e magas), contanto que a arma seja em-
punhada, e ndo arremessada. O anel ndo permite, entretanto, a res-
piracio embaixo d'dgua sem as magias adicionais apropriadas.

Anel de Influenciar Humanos: Esse anel aumenta o Carisma do
usudrio para |8 nos testes de reagdo em encontros com humanos e
hurnandides. O usudrio pede fazer uma Sugestdo a qualquer huma-
no ou humandide (que terd direito a teste de resisténcia). A pessoa
também pode enfeiticar até 2| niveis/dados de vida de humanos/
humandides (também com direito a teste de resisténcia), como se
houvesse lancado a magia arcana Enfeiticar Pessoa. As duas dltimas
propriedades do anel s6 podem ser usadas uma vez por dia. Suges-
tdio ou encanto tém uma penalidade de iniciativa de +3,

Anel de Invisibilidade: A pessoa que usar esse anel pode se
tomar invisivel a qualquer momento, instantaneamente. O estado
de invisibilidade & exatamente igual 2o produzido pela magja arcana
de mesmo nome, exceto pelo fato de que 10% desses anéis tam-
bém possuem inaudibilidade, dando ao usudrio a vantagem extra
de ser absolutamente silencioso. Caso o personagem venha a falar,
o efeito da inaudibilidade € perdido.

Anel do Salto: O usudrio consegue pular |0 metros para a
frente, 3 metros para trds ou diretamente acima, formando um
arco de cerca de | metro para cada 6 metros percorridos (ver a
magia arcana de |° nivel Salto). A pessoa deve usar esses poderes
com cuidado, pois o anel sd funciona quatro vezes por dia.

Anel de Controlar Mamiferos: Esse anel permite ao usudrio con-
trolar completamente mamiferos com Inteligéncia 4 ou menor (ani-
mal ou semi-inteligente). Até 30 dados de vida de mamiferos podem
ser controlados, O controle do usudrio sobre as criaturas € tdo-
grande que ele pode até ordenar que elas se matem, mas isso exige
total concentracio. (Nota: o anel ndo afeta combinacdes de péssa-
ros com mamiferos, humanos, semi-humanos e monstros como
lammasu, shedu, manticores, etc.) Se .o Mestre estiver em duvida a
respeito dos poderes do anel sobre determinada criatura, considere
que o animal em questdo ndo pode ser controlado.

Anel de Escudo Mental: Esse anel geralmente € de 6tima qualida-
de, e forjado de ouro puro, O usudrio torma-se completamente imune
a Percepcdio Extra-sensorial, Detectar Mentira e Revelar Tendéncia.

Anel de Protecio: Esse objeto melhora a Categoria de Armadura
e os testes de resisténcia do personagem contra todas as formas de
ataque. Um anel +/ melhora a Categoria de Armadura em | (por
exemplo, de 10 para 9) e dd um bdnus de +1 nos testes de resisténcia.
As propriedades mégicas de um anel de protegdo sdo cumulativas com
todos os outros itens magicos de protecdo, com as seguintes excecoes.

|.O anel ndo melhora a Categoria de Armadura se uma armadu-
ramagica for usada, mas ainda confere um bonus aos testes de resisténcia.

2.Vdrios anéis de protecdo sendo utilizados na mesma pessoa,
ou na mesma drea, ndo tém efeito cumulativo. Apenas um anel —
o mais forte — funciona. Desse modo, um par de anéis de prote-
¢do +2 conferem apenas uma protegdo de +2,

Para determinar o valor de protecdo do anel, consulte a tabela
seguinte:
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Resultado do D20 Nivel de Protegio

0170 F
71-82 +2
83 t2, protecdo num reio de 2 melros
84-90 +3
9 +3. protecio num raia de 2 metros
9797 4 na Categoria de Armadura, +2 nos lestes do resisié
98-00 6 na Categoria de Armadura, +1 nos testes de resisténcia

O rao de protecio de 2 metros se estende a todas as cr:aturas
dentro da drea, mas afeta somente seus testes de resisténga (ou sej
somente o Usudrio direto ganha o bonus na Categoria de HrmadJra)

Anel do Ariete: Esse anel adornado pode ser de qualquer metal
durc, geralmente uma liga de prata ou ferro. Possui 2 cabecz de
um carneiro (ou bode) como dispositive. Qualquer um que tente
Detectar Magia no anel descobrird uma Invocagdo sobre ele.

O usudrio pode fazer o anel liberar uma forca semelhante a um
arfete, que se manifesta como uma forma que lembra a cabeca de
um cameiro ou bode. A f forca liberada atinge um alvo, causando 1d6
pontos de dano se Uma carga for gasta, 2d6 pontos se duas cargas
forem gastas ou 3dé pontos se-{és cargas (o maximo) forem usadas.
O anel é extremamente Util para derrubar cponentes de muros,
escadas, sacadas, entre outras coisas. A forga do arfete € muito gran-
de, & uma vitima que falhe em um teste de resisténcia contra magia é
derrubada. O alcance do poder é de 10 metros. O alvo do golpe
recebe ajustes no teste de resisténcio conforme a seguinte lista

Alvo menor o gue tamanho humano -|

Maior do que tamanho hurmano +2
Forga menor aue |2 -
Forga 1820 +3
Force maior cue 20 +4
4 ol mais parmas +4
Foso acima ce 500 quilos 37

7 cargss gastas -1

3 carges gasias -1

O Mestre pode fazer ajustes circunstanciais, de acordo com a
situagdo. Por exemplo, um gigante do fogo se equilibrando numa
* beirada estreita ndo deveria ganhar seus bénus de Forga e peso, a
menos que saiba que serd atingido pelo anel. Esse € um caso onde
0 bom sense € a melhor solucio,

Além de seu uso como arma de atague, ¢ anel do arete também
tem o poder de abrir portas como uma pessoa de Forca 18/00. Se
duas cargas forem gastas, o efeito € de uma pessoa com Forca 19, e
trés cargas produzem o efeito de uma pessoa com Forca 20. Portas
magicamente trancadas ou detidas podem ser abertas dessa maneira.

O dano estrutural causado pela forca do anel & idéntico aque-
le causade por um arfete de verdade, com dano dobrado ou
triplicado, caso sejam gastas duas ou trés cargas, respectivamente,
Itens mdgicos atingidos pela forga do anel devem fazer um teste de
resisténcia a esmagamento se forem usadas trds cargas; caso con-
trdrio, 0 poder ndo os afetard. Itens ndc-magicos que sejam alve da
forca tém de fazer um teste de resisténcia a esmagamento.

Esse tipo de anel terd 6d10 cargas quando descoberto. O item
pode ser recarregado por um arcano que Use, conjuntamente
Fncantar ltem & O Punho Cerrado de Bighy:

Anel de Regeneracdo: O tipo mais comum de anel de regeneracdio
restaura um ponto de vida por turno (e eventualmente substitui ér-
gios e membros perdidos). Esse anel consegue reviver o usudrio. (Se
a morte foi causada por venenoc, no entanto, um teste de resisténcia

everd ser bem-sucedido, ou a pessoa voltard a morrer, devido & subs-
tdncia que ainda se encontra em seu organismo.) Apenas a destruicdo
total de toda a matéria viva com fogo, ddo ou algum meio semelhan-
te ird impedir a regeneracgo. E claro que o anel deve estar sendo
usado; sua remocdo interrompe ¢ processo de regeneracao.

Um tipo mais raro de anel de regeneracdio € o anel de regenera-
¢do vampirica. Este anel transfere ao usudrio, instantaneamente, me-
tade (arredondado para baixo) do valor de pontos de dano que
este causar em oponentes durante um combate direto corpo a cor
Do (sem o uso de projétels ou magia). Essa € a Unica maneira do
ftem causar regeneracdo ou restaurar a vida, membros e érgdos. Por
exemplo, se um personagem usando o anel inflige 10 pontos de
dano, ele acrescenta 5 pontos ao total de pontos de vida que possui
no momento. A criatura atingida ainda perde 10 pontos.

Para determinar que tipo de anel  encontrado, jogue os da-
dos de porcentagem:

Em nenhuma hipdtese os pontos de vida do usudrio podem
exceder a quantdade original do perscnagem.

Resultado de D100 Tipo de anel
01-5G dnel de regeneragdo
9100 anel de regeneragdo varmpirica

Anel de Eletricidade: Esse anel, aparentemente comum, irradia
apenas uma fraca e irreconhecivel aura de magia quande examina-
do, mas contém um encantamente poderoso, capaz de causar
dano em um oponente. Se ¢ usudrio tocar um inimigo com a mio
em que o anel é usade, 0 sucesso de uma jogada de ataque inflige
|d8+6 pontos de dano no alve.

Apds trés descargas deste tipo, independentemente do tempe
passado entre elas, o anel fica inerte por um turno. Quando estd
pronto e funcionando, o item faz aparecer uma saliéncia circular,
carregada, na palma da mdo do personagem.

Anel das Estrelas Cadentes: Esse anel possui dois tipos de fun-
cionamento — & noite e em subterrdneos — sendo que ambos sé
podem ser utilizados sob uma escuriddo, pelo menos, parcial. Du-
rante a note, sob céu aberto, o anel de estrelas cadentes poderd
realizar as seguintes funcGes:

e Globos de Luz (uma vez por hora).

e Luz, como a magia de mesmo nome (duas vezes por noite),
alcance de 40 metros.

e Esfera Reldmpago, como descrito abaixo (uma vez por noite),

e Estrelos Cadentes (espedial).

A funcdo esfera relémpago libera 1d4 bolas elétricas, 3 escolha
do usudrio. Essas esferas brilhantes parecem esferas de luzes co-
muns, e o USUArio as controla da mesma maneira. Possuem um
alcance de 40 metros, e uma duracdo de 4 rodadas. Podem ser
movidas 40 metros por rodada, Cada esfera tem cerca de | metro
de didmetro, e qualquer criatura que a tocar, ou que entre num
raio de 2 metros do globo, libera a carga (um sucesso em um zeste
de resisténcia diminui o dano pela metade — o contato ndo foi
completo). Os valores das cargas sio;

4 esferas relimpago
3 esferas relimpago

2d4 pontos de dano cada
2d6 pontos de dano cada
534 pontos de deno cada
4412 ponios de dano

esferas reldmpago

et

estera relimpago

A liberacdo das cargas pode ocorrer aos poucos, ou todas de
uma vez, ao longo de uma rodada ou conforme o necessario,
durante a noite.
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As estrelas cadentes sio projéteis brilhantes com caudas de
fogo, parecidas com uma Chuva de Meteoros, Trés estrelas cadentes
podem ser liberadas pelo anel por semana, todas simuftaneamente
ou uma de cada vez. Possuem um dano de impacto de |2 ponos,
e explodem (como uma Bola de Fogo) numa esfera de |0 metros
de didmetro, causando 24 pontos de dano.

Qualquer criatura atingida recebe o dano total do impacto €
da explosic. Criaturas dentro do raio de explosio devem fazer
um teste de resisténcia contra magio para receber apenas metade
do dano (ou seja, |2 pontos; caso contrdrio, também sofrerdo os
24 pontos de dano). As estrelas cadentes percorrem uma linha
reta, com comprimento maximo de 20 metros, ao cabo da qual as
explosdes ocorrem, a menos que um objeto ou criatura seja atin-
gido antes. Uma criatura no caminho das estrelas deve fazer um
teste de resisténeia contra magia, ou seré atingida pelo projétil. Os
testes de resisténcia sofrem uma penalidade de -3 num raio de 6
metros do usudrio, e de -| de 7 a |12 metros.

A noite em lugares fechados, ou em subterrineos, o anel de
estrelos cadentes tem as seguintes propriedades:

e Fogo das Fados (duas vezes por diz) — igual d magia
e Cascata de Faiscas (uma vez por dia)

A cascata de faiscas é uma nuvem de faiscas pldrpuras, que se
espalham a partir do anel, até uma distancia de 6 metros e uma
largura de 3 metros. Criaturas dentro da drea sofrem 2d3 pontos
de dano cada, se ndo estiverem usando armadura ou armas de
metal. Personagens usando armadura de metal ou carregando uma
arma metalica recebem 4d4 pontos de dano.

Alcance, duraco e drea de efeito das funces deste anal sio
as minimas necessdrias para cada magia equivalente, a menas que
especificado em contrario. O tempo de execucdo € 5.

Anel de Armazenar Magias: Esse anel contém |d4+| magias,
que o usudrio pode lancar como se fosse um mago ou clérigo do
nivel necessdrio para utilizar a magia armazenada. A casse de magia
contida no anel & determinada da mesma maneira que as magias de
pergaminhos (ver "Pergaminhos”, pag. 146). O circulo de caca magia
é definido por | dé (para magias divinas) ou 1d8 (para magias ancanas),
O ndmero encontrado é o circulo da magia, conforme segue:

Magias Divinas: |dé; se o resultado for 6, ignore-o e jogue |d4

Magias Arcanas: |d8; se o resultado for 8, ignore-o e jogue 1d6

O tpo de magia de um determinado circulo que estd armaze-
nada no anel também € decidido ao acase.

O anel empaticamerte informa ao Usugrio os nomes de suas magias,
Uma vez que sejam determinados 2 classe, o nivel € o tipo da magia, as
propriedades do anel s3o fixas e imutdveis. Uma vez que uma magia sep
lancada do arel, ela s6 poderd ser restaurada por um personagem ce
dasse e nivel de experiéncia apropriados (ou seja, seria necessario um
mago de | 2° nivel para devolver uma magia arcana de 6 dirculo a0 anel).
As magias armazenadas tm um tempc de execucdo de 6.

Anel de Refletir Magias: Esse anel distorce as trés dimensdes nor-
mais, fazendo com que muitas magas lancadas sobre o usudrio sejam
refletidas de volta 2 quem as executou, As vezes, todo o efeito da magia
retorna contra o autor; s vezes, apenas uma parte do efeito ¢ refletido.

Algumas magias s3o imunes aos efeitos de um anel de refletir magis:

|. Magias que afetam uma drea, e que nio sdo lancadas direta-
mente sobre a vitima, ndo sao refletidas pelo anel

2. Magias que s3o lancadas através do toque também ndo sdc
refletidas.

3, Magias contidas em dispositivos (bastes, cajados, varinhas,
anéis e outros tens) que sdo acionados sem o lancamento de
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magias especificas ndo sdo refletidas. Um pergaminho de magia ndo
¢ considerado um dispositivo.

Quando uma magia € lancada em urma pessoa usando um anel de
refletir magias, deve-se jogar 1d10 e multiplicar o resuftado por 10, Esse
valor indica a porcentagem de magla que serd refletida de volta,

Uma vez que uma magia seja refletida, os efeitos devem ser
determinados, Se a magia normalmente permite um teste de resis-
téncia, o alva pretendido (a pessoa usando o anel) automatica-
mente ganha um bénus igual ao ndmero obtido no dade, Quem
langou a magia recebe um bénus igual a esse ndmero, subtraido de
10. Por exemplo, uma Enfeiticar Passoa € langada em um persona-
gem usando um anel de refletir magios. O resuftado € 7, refletindo
70% do efeito. O usudrio ganha um bénus de +7 em seu teste de
resisténcia; quem lancou a magia recebe um bbnus de +3,

Um teste de resisténcia também € permitido para magias que
normalmenite ndo aceitam esse teste, caso seja refletido de 20 2 80%
do efeito. O ajuste no teste de resisténcia € calculado come mencio-
nado acdma. Nenhum outro ajuste devido a raca, ftens magicos ou
qualquer outra condi¢ao, incluindo magias @ existentes, serd adicio-
nado. Para ser bem-sucedido, o personagem deve obter um resulta-
do modificado de 20 ou mais. Se obtiver sucesso no teste, o efeito
da maga € anulzdo. Por exemplo, um ilusionista lanca uma Labirinto
em um guerreiro que usa um anel de refletir magias. Normalmente,
a magia ndo permite um teste de resisténcia, mas o anel reflete 70%
do efeito. O guerreiro passa a ter direitc a um teste com um
modificador de +7. O llusionista também terd de fazer um teste de
resisténcia, ganhando apenas o banus de +3. O resultado do guer-
reiro é |5, portanto ele se sai bem (1547=22); o resuftado do
llusionista & |6, o qué, apesar de chegar perto, indica uma fatha
(16+3=19). O ilusionista fica preso em seu préprio Labirinto.

Uma vez que a magia ¢ refletida, os efeitos sao divididos propor-
clonalmente entre os dois alvos. Se a magia causar dano, determine
o dano normalmente e entdo distribua a quantidade para cada um,
de acordo com a porcentagem encontrada, arredondando fragdes
para o ndmero inteiro mais préximo. Se uma magia causou 23 pon-
t0s de dano e 30% dela foi refletica, a vitima pretendida sofreria 16
pontes de dano, enquanto quem langou a magia sofreria /. Dura-
cdes sdo afetadas da mesma maneira, No caso acima, a duracdo da
magia seria de 30% da duragdo normal para uma pessoa, e 70% para
outra, O eferto de magias permanentes ndo sofreria modificagdes.

Algumas magias afetam um certo nimero de niveis. Quando
lancada no usudrio, a magia deve ser capaz de afetar tantos niveis
quanto o detentor do anel e o executor da magia tm, somados, Se
essa condicio for satisfeita, o procedimento acima deverd ser usado,

Se tanto a pessoa que langar a magia quanto o alvo usarem
anéis de refletir magias, forma-se um campo ressonante & um dos
seguintes efeilos ocorrera:

5

01-70 A mage dissioa sem efeito

71-80 A magia afeta amoas com efeito total
81-37  Ambos os anéis cerdem permanenternente seu poderss
9800 Amaoos sio engalidos por uma fenda e levados ac Plane Materil Postivo

Um usudrio que desejar receber os efeitos de uma magia terd
de remover o anel de refletir magias.

Anel da Sustentacdo: Fsse anel mdgico dd ao usudrio todo o
sustento necessario a sobrevivéncia, Mesmo que o personagem
passe dias sem corida ou dgua. O anel também revigora o corpo
e a mente, de modo que a pessoa s6 precisa dormir 2 horas por
dia para ganhar os beneficios de 8 horas de sono.
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O anel deve ser usado por uma semana inteira para funcionar
adequadamente. Se for remevido, o usudrio imediatamente perde
seus beneficios, e terd de usd-lo durante outra semana para entrar
em harmoniz com o item. Apcs funcionar por qualquer periodo
de 7 dias consecutivos, um anel da sustentacdio para de funcionar
por | semana, para se recarregar.

Anel de Natagio: O anel de natacfio confere ao UsUZro a
habilidade de nadar com movimentacio total de 21. (Presumindo,
é claro, que a pessoa eslefa vestida apropriadamente para tal ativi-
dade.) O item também permite ao usudrio merguthar de uma
altura de |15 metros sem sofrer qualquer dano, contanto que a
profundidade da dguz seja de no minimo |/2 metro para cada 3
metros de altura, O usudnic pode permanecer embaixo d'agus até
quatro rodadas sem p"ecmar respirar A pessoa pode nadar na su-
perficie por 4 horas, antes de sentir a necessidade de descansar
(flutuando) por | hora, O anel confere a habilidade de permane-
cer fiutuando em todas as concicdes, excato em tufdes 2 situa-
¢Bes semelhantes,

Anel de Telecinese: Esse anel permite ao usudrio manipular
objetos da mesma maneira que a magiz arcana de 5° circulo
Telecinésia. A quantidade de peso que 2 pessoa pode mover varia,
Jogue os dados de porcentagem para determinar a forca do anel:

0l-25 Mixirmo ce |2 quics
26-30 Méxime de 25 quilcs
51-8% Miximo de 50 quiles
90-99 Miximo de 100 quilos

(V4] Méximo de 200 quios

Anel da Verdade: Nao hi duvida que usar um anel do verdade
seja uma faca de dois gumes. O usudrio consegue detectar qual-
quer mentira gue alguém venha a lhe contar, mas o personagem
também ndo consegue dizer qualquer tipo de mentira. Se o usUd-
rio tentar contar uma mentira, ele falard, involuntariamente, a pura
verdade, Mas, como vantagem, o usudrio consegue reconhecer a
Ultima mentirz dita por outra pessoa — na verdade, o poder do
anel faz com que o mentirose fale com voz de falsete,

Se a pessoa Usande o anel se deparar com magias que permi-
tam que mentiras sejam ditas sem serem detectadas (come uma
Dissimular Mentira ou uma esséncia de fluéncia), a mentira nao €
detectada. No entanto, o usudrio ndc conseguird escutar a voz da
pessoa protegida, estando ou ndo tentando ouvir Isso, € clarg,
revelard a mentira indiretamente.

Anel de Calor: Esse anel aguece o corpo do usudrio, mesmo
em condicBes de frio extremo, onde a pessoa pode estar até sem
qualquer roupa. O anel também restaura o dano causado por frig,
a uma velocidade de | ponto de vida por turne. O item confere
um bénus de +2 nos testes de rasisténca a ataques de frio, e reduz
o danc sofride em -1 por dado de dano.

Anel do Andar na Agua: Esse anel permite ao usudrio andar
sobre qualguer liquido sem afundar — isto inclui lama, areia move-
dica, 6leo, dgua corrente e até neve. Até 600 quilos podem ser
sustentados por um anel do andar n dgua, A pessoa ndo chega a
tocar a superfice por onde estiver caminhando (mas depressoes
ovais de cerca de 10 centimetros de profundidade para cada 100
quilos carregados, serao observadas em lama encurecida ou neve},
A pessoa se move 2 sua taxa de movimentacdo normal

Anel da Fraqueza: Esse anel amaldicoado faz com que o usud-
rio perca | ponto de Forca e | ponto de Constituicdo por turne,
até reduzi-lo a 3 pontos em cada habllidade. Essa perda nio €
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perceptivel, até que o individuo tenha a chance de observar a
propria fraqueza através de alguma atividade que exija esforgo
(como combate ou levantamento de peso). O anel também pode
tornar a pessoa Invisivel & vontace do usudrio (a um custo de
perder Forca e Constituicio com o dobro da velocidade). Quan-
do as habilidades afetadas chegarem & 3, o usudrio ndo poderd
mais perfencer z sua classe,

Pontos perdidos gracas ao anel sdo restaurados com repouso,

recupera rando-se | ponto de ambas as habilidades por dia de des-
canso. O anel da froqueza pode ser removido somente com uma
Remover MaldicBes, seguida por Dissipar Magia.

Ha uma chance de 5% de que esse procedimento reverta o
eferto do anel, transformanda-o em um anel de forca e fina, lsso
aumenta a Forga e a Constituicio do personagem em | ponto por
turno para cada habilidade, até um méximo de 18 cada (jogue os
dados de porcentagem para bénus de Forca Extraordindria, se o
usudrio for um homem de armas). No entanto, uma vez que o |8
seja alingido nas duas habilidades, o usudrio entrard imediatamente
em combate corpo & corpo com qualguer oponente que vier a
encontrar, independentemente das circunstancias. A Forga € perdi-
da = 2 firia desaparece guando o anel é removido (por uma Re-
maver Maldiges), assim com os pontos de Constituicdo ganhos.

Anel de Maltiplos Desejos: Este anel contém 2d4 magias Dese-

jo. Como em qualquer Desejo, o Mestre deve ser muito prudente

20 Julgar o pedido. Se os jogadores forem gananciosos, interprete
suas palavras literalmente, deturpe-as ou simplesmente determine
que o pedido estd além do poder da maga De qualquer mado,
Desejo € utilizada, seja o pedido concedido ou néo, e independen-
temente da inerpretagdo que o Mestre fizer do pedido da pessoa.
Nenhuma Desejo pode cancelar ordens de criaturas semelhantes a
deuses, a menos que a magia venha de outra criatura com pode-
res dessa magnitude.

Anel de Trés Desejos: Esse anel contém trés magias Desejo, em
vez de um numero varidvel. E igual ac anel de multiplos desejos,
exceto que 25% (01-25) dos anéis de trés desejos contém apenas
magias Desgjo Restrito.

Anel do Arcano: Esse anel dobra o ndmero de magias que um
arcano pode memorizar por dia, em um ou mais circulos de magia.
Somente arcanos se beneficiam de um anel do arcano. Outras clas-
ses, mesmo as que possuem habilidades magicas, ndo podem usar
nem entender o funcionamento de tal dispositivo, Para determinar
as propriedades de um determinado anel, use a tabela abaixo:

Dobra as
Dobra as
Dobra as magias de 3" circulo

magias de |7 & 27 circulos

magias de |° circulo
magizs de 2° drculo
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Dobra as magis de 4% & 57 cireulos

Anel da Visio Continua: Esse anel dd a seu dono 2 habilidade
de ver dentro e através de substincias impenetraveis para a visio
normal. O alcance da visdo é de & metros, com o usudrio vendo
como se eslivesse olhando para objetos iluminades por luz nor-
mal. A visdo continua pode penetrar 6 metros de tecido, madeira,
materiais vegetais ou animais semelhantes, e até 3 metros de pedra
ou alguns metais (certos metais simplesmente ndo podem ser
penetrados):
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Substincia Espessura Penetrada Espessura
Examinada por Rodada Maxima
Matéria Animal 5 metro & matros
Matéria Vegetal 80 centimetras 5 metros
Pedra 30 centimeatros 3 metros
Ferro, Ago, etc. 3 centimetros 25 cm

Chumbo, Qure, Platina Nula Mula

E possivel examinar uma drea de até 9 metros quadrados du-
rante uma rodada. Pertanto, durante um turno, o usudrio pode
examinar uma drea de pedra de 3 metros de largura & por 3
metros de altura Poderia também examinar uma drea de 9 metros
de largura e | metro de altura

Compartimentos secretos, gavetas, vaos e portas tm 90% de
chance de serem detectados por um exame de visdo continua. O
item permite ao usudrio examinar portas secretas, armadihas, tens
escondidos e coisas semelhantes, mas também limita o uso deste
poder: a pessoa perde | porto de Constituico se ativar o anel mais
de uma vez a cada seis turnos. Se o poder for usado por trés turnos
dentro de uma mesma hora, o usudrio perde 2 pontos de sua Cons-
tituicdo total, 3 pontos se for usade por quatro turnos, etc.

Essa perda de Constituigdo € restaurada & velocidade de 7 pontos
por dia de descanso. Se a Constituicio chegar a 2,a pessoa fica exausta
e precisa descansar imediatamente, Nenhuma atividade, nem mesmo
andar, pode ser realizada até que a Constituicio volte 2 3 ou mais.

Bastdes tém cerca de | metro de comprimento e
a espessura do seu polegar, podem ser feftos de
metal. madeira, marfim ou osso, ser simples ou
decorados e entalhados, com ou sem ponta. Geralmente sio en-
contrados em estojos ou outros recipientes parecidos.

Bastdes obtém seu poder de cargas, a menos que seja especi-
ficado de outra maneira na descricde de um item especifico, Cada
vez que um bastdo € usado, uma ou mais cargas podem ser gastas,
Os personagens ndo sabem automaticamente o ndmero de cargas
do item quando este & descoberto, mas pesquisa e uso de magias
podem revelar a informagdo.

Algumas vezes um bastdo pode ser recarregado de acordo
com as regras de criagdo de ftens mégicos, caso suas cargas ainda
nao tenham sido totalmente gastas. Quando um bastio perde to-
das as suas cargas, as propriedades magicas também desaparecem,
e ele nunca mais poderd ser recarregado.

Quando descoberto, um bastdo contém 41-50 cargas (1d10
+40). Entretanto, embora a maioria dos bastdes ndo supere esse
nimero méximo, € possivel encontrar um bastio com uma quan-
tidade de cargas bem menor; principalmente se ele foi tomado de
um inimigo que jd tenha feito uso do poder do item.

Dastoes

lista de Bastdcs

Bastdo de Absorcdo: Fsse bastio age como um ima, absorven-
do magias de qualquer natureza (arcanas ou divinas). Ao absorvé-
las, anula os efeitos das mesmas e armazena seu poader, até que ¢
usudrio libere a energia na forma de magias langadas por ele pro-
pric.A magia absorvida deve ter sido lancada no personagem usan-
do o bastdo. Essa pessoa pode detectar imediatamente o circulo
do efeito, enquanto o bastdo absorve o poder

Deve-se tomar nota dos dirculos de maga absorvidos (e usados),
Por exemplo, um bastdo que tenha absorvide uma magia de 6° circulo
& outra de 3° tem um total de nove circulos absorvidos. A pessoa com
0 bastdo pode usar a energia capfurada para lancar qualquer magia
que tenha memorizado, com tempo de execucdo |, sem que a formu-
la desapareca de sua memdria. A Unica restricio € que o5 direulos de
energia absorvidos no bastao devem ser iguals, ou maiores, que o
circulo da magia a ser langada, Continuando o exemplo acima, a pes-
soa usando o bastdo poderia lan¢ar no madximo, uma magia de 9°
drculo, uma magia ce &% e outra de 3% e assim por diante.

O bastde de absorgdo nunca pode ser recarregado. Ele absorve 50
circulos de magia, e entdo passa a poder apenas descarregar a energia
restante. O usudno saberd que o limite co bastio for atingido simples-
mente segurando-o. Cargas utilizacas indicam que o bastdo jd absorveu
alguns circulos do seu maximo de 50, e que outros j2 foram usados,

Aqui estd um exemplo mais espectfico: Um clérigo usa um bas-
tdo de absorgdo para anuar o efeito de uma Imebilizar Pessoas lancada
sobre ele por um mago. O bastdo jd absorveu trés circulos de magia,
e ainda pode absorver 47, O clérigo pode langar qualquer magia de
1%,2° ou 3° circulos que tenha memerizada, sem apagd-la da memd-
ria, usando o poder contido no bastio. Presuma que o dérigo lance
outra Imobiiizar Pessoas. Essa magia € apenas de 2° circulo para ele,
portanto o bastac ainda contém um circule de magia, podendo
absorver outros 47/ e [ gastou duas cargas permanentemente.

Bastio de Prontiddo: Esse bastdo miagico € indistingufvel de
Jma maca +1. Possui ofto franjas em sua cabeca, semelhante ao
ponto de impacto de uma maga. O bastae confere um bbnus de
+1 3 seu dono para festes de surpresd, € em combate o Usugrio
tem -1 na iniciativa. Se for segurade com firmeza, o ttem permite
ao personagem Revalar Tendéncia, Detectar Maldade, Bondade,
Invisibificade, Mentira, Magia ou llusBes. O uso desses poderes néo
gasta nenhuma das cargas cdo bastdo.

Se o bastéio de prontiddo for cravado no selo e seu dono dese-
jar usar seu poder de alerto, o bastdo ird “sentir” qualquer criatura
dentro de um raio de 35 metros, contanic que a criztura preten-
da atacar o usuario. Cada uma das franjas na cabeca do bastio
langard Luz em uma das direcdes (N, NE, E etc) a até 20 metros
de disténciz. Ao mesmo tempe, o bastdo cria o efeto de uma
Oracdo em todas as criaturas aliadas a seu done, dentro de um raio
de 6 metros. Imediatamente depois, o item envia um alerta mental
para as criaturas aliadas, avisando do possivel perigo da presenca
de algum(s) inimigo(s) dentro do raio de 35 metros.

Par Ulitimo, o bastio pode ser usado para simular uma Animar
Objetos, utilizando quaisquer |6 (cu menos) objetos designados es-
pecialmente pelo seu dono, e posicionados em um dirculo de 2
metros de raio, centrado no ftem. Os objetos usados podem ser |6
arbustos, 16 galhos em formatos especais, ou qualquer outra coisa.

Todas as fungBes ce protegdo do bastdo requerem o uso de
uma carga. O poder de Animar Objelos requer uma carga adicional;
portanto, se todas as ungdes de protecio do basto forem utiliza-
das de uma vez, duas cargas sdo gastas.
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O bastdo pode ser recarregado por um sacerdote de, no mi-
nimo, |6° nivel, contanto que o objeto contenha pelo mencs uma
carga no momento da tentativa de recarregd-lo,

Bastio da Camaradagem: Esse bastio permite a seu dono i
radiar uma aura mental e emocional de companheirismo sobre
todas as criaturas com qualquer grau de Inteligéncia (Inteligéncia |
ou mais). O bastdo faz todas as criaturas dentro de um raio de 05
metro considerarem o usudrio como um companheiro, amigo ou
mentor (sem teste de resisténcia).

As criaturas afetadas irdo amar e respeitar o usudrio. Elas irfio
escutd-lo, confiar nele e obedecé-lo, contanto que algum tipo de
comunicacdo seja possivel, e que as instrugdes dadas nao levem a
criatura a sofrer danos desnecessérios, ou mesmo a morrer, e nem
forcem o ser a agir contra sua natureza ou tendéncia. Cada carga
do bastdo funciona durante um turno. Ele pode ser recarregado.

Bastio do Cancelamento: Esse temido bastdo & o pesadelo de
todas as classes, uma vez que seu toque absorve todas as proprie-
dades mdgicas de itens, a menos que um teste de resisténcia contra
cancelamento seja bem-sucedido. O contato € ‘eito com uma joga-
da de ataque normal em combate corpo a corpo,

Valor da Resisténcia Item
20 Pogio
19 Pergaminho
|7 Ane
|4 Bastio
13 Cajade
|5 arinha
12 ftens genéricos
3 Artefato ou reliquia

I8 Armadura ou escude (se for +3)
7 (7 Espaca (espada sagrada)
10 Armas diversas®
* Vrios itens pequenos, como flechas ou setas magicas, juntos em um dnice recipi-
ente terdo seus poderes absorvides simultaneamente,

Para descobrir se o cancelamento pode ser evitado, deve-se jogar
|d20 para o item atacade. Se o resuftado for igual ou maier que o
numero fornecido na tabela acima, o ftem néo fol afetado, se for menor,
sua energia foi absorvida, ApGs absorver a energia de um item, o
bastdo torna-se frdgil e ndo pode ser usado novamente. ltens drenados
de sua energia ndo podem ser restaurados, nem mesmo com Desejo.

Bastio do Mangual: Essa arma mdgica irradia uma fraca aura de
magia da escola de Alteragio quando examinada com Detectar Magia.
Ao comando de seu dono, a arma € ativada, transformando-se de um
bastdo aparentemente normal em um mangual duplo. Em lugares aper-
tados, ou se a pessoa estiver montace, torna-se um mangual de cava-
laria {dano bésico | g4+, P-MIG); em outras situacbes, torna-se uma
arma de infantaria (dano bdsico |d6+1/2d4, P-M/G),

Em ambas as formas, a arma recebe um bénus de +3 ras joga-
das de ataque e no dano, Qualquer uma das duas pontas do mangual
pode ser usada para atacar, portanto ataques duplos sdo possiveis,
contra um unico oponente ou ceontra dois aponentes, de tamanho
aproximadamente humano ou menor, e que estejam lado a lado,

S a pessoa gastar uma carga, recebe um bénus de +4 em sua
Categoria de Armadura e testes de resisténcio durante um turno.
O bastdo ndo precisa estar em forma de arma para que a prote-
¢ao funcione. A transformagdo em arma (ou de volta em bastio)
nao consome nenhuma carga.

Bastio do Grande Poder: Esse bastio possui fungbes seme-

ihantes a magias, mas também pode ser usado como vdrios tipos
de armas magicas. Possul também vdrios usos mundanss. O bastdo
do grande poder é feito de metal e é mais espesso que outros
bastdes, com uma esfera com bordas em uma ponta e vdrios bo-
tdes ao longo de seu cabo. Pesa 5 quilos, exiginde, portanto, Forca
|6 ou mais para ser usado propriamente (penalidade de -| nas
Jogadas de ataque para cada ponto de Forga abaixo de 16).
As fungdes de magia do bastio sio:
e Purdlisacio com o togue, se © usudrio assim ordenar
e /Vedo em todos os inimiges que estejam olhando em sua dire-
(0, 5e 0 Usudrio assim o desejar (alcance méximo de 2 metros)
e Absorver 2d4 pontos de vida de um oponente tocado, transfe-
rindo-os ao usudrio, até o méximo normal da pessoa,

Cada uma destas fungdes consome uma carga do bastio. As
vitimas podem fazer testes de resisténcia contra magia, exceto no
caso da funcdo de absorver pontos de vida — esta requer um
atague bem-sucedido em combate corpo a corpo.

O uso do bastio em forma de arma ndo gasta cargas. Sdo elas;

o Maco +2

e Espada de fogo +1 quando o botdo | € apertado. Uma limina
surge da esfera, que passa a ser o punho da espada. A arma
diminui para um tamanho total de aproximadamente | metro.

e Machado de batalha +4 quando o botio 2 é apertado. Novamen-
te, uma [amina surge da esfera, & o conjunto aumenta seu com-
primento para um total de 1,5 metro, -

e Langa +3 quande o botdo 3 € apertado, A limina da espada é
acionada e o cabo aumenta até um mdximo de 4 metros, fican-
do com um comprimento total de 2 a 5 metros. Se estiver com
5 metros de comprimento, o bastdo é apropriado para ser usa-
do como uma lanca de cavalaria

Os usos mundanos do bastio n3o gastam cargas, S3o eles;

e [Escada para escalar. Quando o botdo 4 € apertado, uma ponta
que pode prender-se em rochas surge da esfera, & da outra extre-
midade, saem trés ganchos afiados. O bastio aumenta seu com-
primento de |5 a |5 metros em uma Unica rodada, parando
quande o botio 4 € apertado. Barras horizontais de 10 centime-
tros de comprimento aparecem nos lados, a 30 centimetros de
distincia uma da outra, alternadamente. O bastéo fica preso fir
memente devido 4 ponta e aos ganchos, e suporta até 2,000
quilcs. Retrai-se novamente quando o botdo 5 € apertado.

o Afuncdo de escada também pode ser usada para arrombar portas,
A base do item € fixada a |0 metros, ou menos, da porta a ser
arrombada, e o item fica apontado para o obstdculo, crescendo em
seguida. A forca exercida € igual & de um gigante das tempestades.

o Quando o botdo 6é ¢ apertado, o bastdo indicard o norte mag-
nético e informard ao usudrio a profundidade aproximada abai-
x0 da superficie (ou a altura acima dela)

Q bastdo do grande poder ndo pode ser recarregado, Quando
suas cargas terminarem, as fungBes de magia ndo poderdo ser
utilizadas, bem como todas as armas, exceto a maca +2. As outras
fungbes do bastio continuario a funcionar normalmente.

Bastdo de Transporte: Esse poderoso objeto permite a seu usud-
rio realizar, por rodada, as seguintes funcdes, uma de cada vez: Viagern
Astral, Porta Dimensional, Criar Passagens, Passagem Invisivel e Teleportacéio
Exata. E necessdrio gastar uma carga para ativar o bastio, mas uma vez
atwado, o usudrio pode realizar cada uma das funcdes acima, uma vez.
O beastdo permanece carregado durante um dia, ou até que cada uma
das cinco fungdes seja utilizada. Nenhuma delas pode ser tilizada duas
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Vezes a menos que outra carga seja gasta, quando todas as outras
funcGes também tornam-se novamente disponivels.

Quanto & Viagem Astral, o usudrio pode usar o bastio em até
cinco criaturas (uma das quais deve ser o préprio personagerm).
Cada criatura, entio, assume uma forma astral e pode vigjar Qual-
quer funcdo restante & cancelada quando isso ocorre. O bastio
vigja para o Plano Astral junto com o usudrio e outras criaturas
afetadas, e ndo pode ser usado ou ativade até que retorne.

O efeito de cinco-em-um ndo funciona com os outros pode-
res do bastdo; somente Viagemn Astral pode ser usada mais de uma
vez por ativacdo, e sé da maneira descrita acima.

O bastdo exibe uma aura mdgica das escolas Alteracio e Evoca-
¢ao. Pelo fato dos corpos fisicos dos viajantes, bem como suas posses,
receberem o poder de se converter em entidades astrais, o bastio
s6 pode ser recarregado por um arcano de 20° nivel, ou mais.

Bastdo da Ressurreigao: Esse bastdo permite a um clérigo res-
suscitar os mortos — mesmo elfos, andes, gnomos ou halflings —
oMo se O usudrio possuisse nivel suficiente para lancar Ressurrel-
¢do. Nao € necessdrio descanso, jé que € o bastio que produz os
efeitos da magia.

O bastdo pode ser usado uma vez por dia. O nidmero de
cargas usadas para ressuscitar um personagem depende de sua
classe e raga, Some o nimero de cargas indicadas para a classe e
raca de personagem

Classe Cargas Raca Cargas
Clérigo | Ando 3
Druida 2 Elfe 4
Guerreiro 2 Gnomo 3
Falading | Meig-elin 2
Ranger 2 Halfling 2
Maga 3 Humano I
llusicnista 3

Lagric 3

Bardo 1

Personagens multiclasse usam a categoria menos favordvel, O
bastdo ndo pode ser recarregade.

Bastdo da Obediéncia: O individuo em posse desse bastio con-
segue congregar a obediéncia e a lealdade das criaturas dentro de
um raio de 35 metros quando ativa o item. De 200 a 500 dados
de vida (ou niveis de experiéncia) podem ser controlados, mas
criaturas com Inteligéncia 15 ou mais tém direito a um teste de
resisténcia contra magia, Criaturas comandadas obedecerdo ao usu-
irio como se ele fosse seu soberano absoluto. No entanto, se a

ess0a der uma ordem completamente contrdria & natureza das
criaturas, a magia serd quebrada. O tempo de execugio para uso
do bastdo é 5. Cada carga dura um turno, e o item nio pode ser
recarregado.

Bastao da Seguranca: Cada vez que uma carga € gasta, esse ftem
cria um espaco adimensional, um “paraiso em miniatura”. L4, o usu-
ario e até |99 outras criaturas podem permanecer em completa
seguranca por um periodo de tempo de no méximo 200 dias, dividi-
do pelo nimero de seres afetados, Desse modo, uma criatura (o
usudrio) pode permanecer 200 dias; quatro criaturas podem ficar 50
dias; um grupo de 60 crizturas pode ficar 3 dias. Todos as fracdes sio
arredcndadas para baixo, de modo que um grupe contendo entre
101 e 200 criaturas sé pode permanecer um dia,

Nesse "paraiso’, as criaturas ndo envelhecem (exceto pelos efeftos
causados por Desejo) e a cura natural ocorre com o dobro da velod-
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dade normal. Ff\gJa fresca e comida (adenas frutas e vegetais) existern
em abundéncia. O clima € confortdvel para todas as criaturas protegi-
cas, de modo que protecdo contra os elementos ndo & necessaria.

A ativagio do bastdo faz com que o usudric e todas as criatu-
ras tocando o item naquele momento sejam transportadas imedi-
atamente ao paraiso. (Membros de grupos grandes podem dar as
maos, ou de alguma maneira se tocar, permitindo que todos "to-
quem" o bastdo ao mesmo tempo.)

Quando o efeito € cancelado ou termina, todas as criaturas
afetadas reaparecem instantaneamente no lugar que ocupavam
quando o bastio foi ativado, Se alguma outra coisa ocupar o espa-
¢O para onde algum vigjante deveria voltar, entfo seu corpo serd
deslocado a uma distdncia suficiente para permitir sua volta.

O bastéo s6 pode ser recarregado pelos esforgos conjuntos de um
sacerdote de 6% nivel ou mais, e de um arcano de [ 8° nivel ou mais,

Bastdo da Destruicdo: Esse basto é uma arma mdgica +3, que
inflige | d8+3 pontos de dano. Contra um golem, o bastio causa 2d8+6
pontos de dano, e qualquer resuttado de 20 ou mas, o destrdi com-
petamente. Qualquer golpe que atinja um golem gasta uma carga.

O bastdo causa dano normal (1d8+3) contra criaturas dos pla-
nos externos, Qualquer resultado de 20 ou mais gasta uma carga e
causa dano triplo; (1d8+3) x 3. O bastdo ndo poce ser recarregado.

Bastio do Esplendor: O dono desse bastio tem seu Carisma
ampliado para |8, enquanto mantiver o item junto a si. Quaisquer
roupas que o usudrio esiver vestindo (incluindo armadura) pare-
cerao ser da meihor qualidade, e nas melhores condicBes, mas
nenhum beneficio mdgico especial (como uma mudanca na Cate-
goria de Armadura) serd conferido,

Se a pessoa jd tiver Carisma |8 ou maior; o bastdo ndo aumen-
tard o atributo. Quando o usudrio gasta uma carga, o bastio I
vestir o personagem com roupas des melhores tecidos, com ador-
nos de peles e jdias, tudo criado magicamente.

Vestimentas criadas pelo bestdo continuam existindo, a menos
que seu dono tente vender qualquer parte da indumentéria, cu que
um pedago da roupa Seje arrancado a forca. Em qualquer um dos
casos, toda a roupa desaparece imediatamente. As vestes podem,
entretanto, ser dadas a outros personagens ou criaturas, & continu-
ardo inteiras, Personagens vestidos com roupas criadas magicamen-
te, ndo podem trocar ou acrescentar pegas de roupa gastando outra
carga — tal tentativa resu'ta simplesmente na perda da carga.

O valor de qualquer roupa nobre criada pelo bastio estard
entre 7000 e 10000 pecas de ouro (1d4 +6). O tecido valerd
1.000 pegas de ouro, peles 5.000, € j6ias de 1,000 a 4.000 {ou seja,
10 pedras preciosas de 100 pecas de ouro cada, 10 pedras preci-
osas de 200, 20 pedras de |00, e assim por diante).

O segundo poder especial do bastio, que também requer uma
carga para ser acionado, € a criagdo de uma tenda suntuosa — um
enorme pavilhdo de seda ocupando uma drea de 170 a 340 metros
quadrados. Dentro da tenda encontram-se mdveis e comidas dig-
nos dz suntuosidade do pavilhio, & em quantidade suficiente para
sustentar até 100 pessoas.

A tenda e suas decoracdes durardo | dia. Ao término deste
tempo, o pavilho pode ser mantido gastando-se outra carga. Se
outra carga nao for gasta, a tenda e todos os objetas a el associ-
ados (incluindo ftens retirados dela) desaparecerdo.

O bastio ndo pode ser recarregado.

Bastio do Terror: Esse bastdo € uma arma mégica +2, capaz de
nfigi 1d6+3 pontos de dano por golpe. Além disso, o usudrio pode
gastar uma carga para ficar envolto em uma aura de terror Suas rou-
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pas e aparéncia sdo transformadas em uma ilusdo do mais puro horror,
de modo que todos que o vejam dentro de um raic de 10 metros,
deverdo ser bem-sucedidos em um teste de resisténcia @ bastes, cu
ficardo paralisados de medo.Aqueles que resistirem sofrem uma pena-
lidade de -1 em seu moral, e devem fazer um teste de moral imediata-
mente. Entretanto, a cada vez que ¢ bastao for usado hd uma chance
de 20% da pessoa perder permanentemente | ponto de Carisma.,

Cajados t&m de |5 a 2 metros de comprimento e
a espessura de uma drvore jovem — cerca de 4
centimetros na base, afinando até 2 centimetros na
ponta, apesar de poderem ter praticamente o mesmo diametro em
todo o comprimento. Geralmenite sdo feitos de madeira, quase sem-
pre entalhados, podem ser envoltos em metal e muitas vezes retora-
dos. As vezes sao exdticos, noutras de aparéncia comum.

Cajados, como varinhas e bastdes, obtém seu poder de car
gas. Um cajado geralmente tem [d6+19 cargas quando encontra-
do. E possivel que algum tenha menos cargas, mas € muito raro
superarem © limite de 25. Uma vez que todas as cargas tenham
sido usadas, o cajado perde suas propriedades magicas e nao pode
ser recarregado — de acordo com as regras para criar itens magi-
cos, alsuns podem ser recarregados.

A mencs que ndo seja possivel ou esteja especificado em con-
trario, cajados funcionam no 8° nivel de uso de magia. A liberagdo
da magia € a mesma que um arcano de 8° nivel causaria, no que
diz respeito ao alcance, duracdo e drea ce efeito,

Dano causado por Bolas de Fogo, Reldmpagos, etc., € de 8dé.

Cajados

lisla de Cajados
Cajado-maca: Essa arma para clérigos parece ser um cajado de
madeira comum, do tipo usado quando se caminha pelas florestas.
E geralmente feito de madeira rigida, reforcado com tiras e pontas
de ferro, Apresenta uma fraquissima aura de magia da escala Alte-
ragio. Quando ordenado, o cajodo-maca toma uma de trés for
mas, conforme desejado pelo usudrio:
Bordio: um bastio de combate +3, revestido de ferro
Grande maca: maca +1 de ferre
Maca: maca para cavalaria +2 de ferro

Cajado-lanca: Quando esse cajado aparentemente comum €
examinado magicamente, revela uma aura de Alterogdo. Com o co-
mande apropriado, uma lAmina de lanca, longa e afiada, surge de sua
extremidade superior; transformando a arma em uma langa. Com
um outro comande, a arma cresce até ficar com 4 metros de com-
primento, & um terceiro comando faz com que o ftem volte a seu
estado original. Os poderes e o valor de cada cajado-lanca sao deter-
minados ao acaso, quando ele é usado pela primeira vez.

Resultado do D20 Jogada de Ataque e Dano Valor em XP
I-6 +1 1000
7-10 +2 1500
[-13 +3 2000
14-16 +4 2300
[7-19 +5 3000
20 ¥ 3500

* Causa dano como um ranseur (204), mas ainda tem os efeitos de uma lanca se
usado para perfurer ou quando preparado para receber uma investida.

Cajado de Comando: Esse item possui trés fungdes, mas ape-
nas duas delas funcionario nas maos de um arcano; somente um
sacerdote pode se valer de fodas as trés. Essas propriedades sao:

Influencior Humanios: esse poder € igual ao do anel de mesmo
nome. Cada sugestdo ou feitico gasta uma carga do cajado,

Controlar Mamiferos/Controlar Animais: esse poder funciona ape-
nas como controlar mamiferos (como o anel de mesmo nome)
quando usado por um arcano, Nas m3os de um sacerdote, € um
cajado de controlar animais (como a pogdo de mesmo nome, com
todos os tipos de animais mencionados). Ambos gastam uma car-
ga, ou fragdo por turno.

Controle Vegetal: essa funcdo € igual 4 pocao de mesmo nome,
mas para cada drea de | metro quadrado de plantas controladas
por um turno, ou menos, uma carga € usada. Um arcano ndo
pode controlar plantas.

O cajado pode ser recarregado,

Cajado da Cura: Esse item pode curar doencgs, cegueira,
ferimentos (3d6+3 pontos de vida) ou insanidade. Cada funcdo
gasta uma carga. O item pode ser usado uma vez por dia em
qualquer pessoa (inclusive andes, effos, gnomos, meio-elfos, halflings)
e nenhuma fungdo pode ser usada mais de duas vezes por dia (ou
seja, 0 cajado pode funcionar apenas ofto vezes em um perfodo de
24 horas). Pode ser recarregado.

Cajado do Mago: Esse poderoso cajado contém muitos poderes
mégicos, além de outras fungBes. Algumas de suas propriedades gas-
tam cargas, outras ndo. Os seguintes poderes ndo consomem cargas:
e detectar magias
expandir
cerrar portas
luz
protecdo contra o mal/bem

Os seguintes poderes gastam uma carga por uso:
invisibilidade
bola de fogo
arrombar
reldmpago
pirotecnia
tempestade de gelo
tela
muralha de fogo
dissipar magias
criar passagens

Estes poderes gastam duas cargas por uso;
redemoinho®
conjurar elemental**
viagem planar
telecinese®**

# O redemoinhc € idéntico ao causado por um djinni
## (O cyado pode ser usado para conjurar um elemental de cada tipo por diz,
cadz um tendo |6 dedos de vica
#%t Telecinese & feita 20 8° nivel [ou sez, peso miximo de 100 quitos)



Descrigdes de Itens Magicos

B

O cajado do mago confere um bénus de +2 em todos os
testes de resisténcia contra magia, Pode ser usado para absorver
energia de magias arcanas direcionadas a0 usudrio, mas se o caja-
do absorver mais energia do que seu limite de cargas, explodird
como se houvesse ocorrido uma explosio de retorno (ver abai-
x0). Qs circulos de magia absorvidos contam apenas para recarregar
o cajado, mas ndo podem ser redirecionados imediatamente; por-
tanto, se uma absorgdo for desejada, esta serd a Unica acio possivel
para o usudrio naquela rodada. Note também que o usudrio nio
tem idéia de quantos circulos de magia foram capturados pelo
item, j& que o cgjado ndo fornece essa informagio. Absorver ma-
gias € arriscado, mas € o Unico meio de recarregar este cajado.

Explosao de retorno significa a destruicio do cajado. Ela deve
ser intencionalmente declarada por seu usudrio. Quando isso é
feito, todos os circulos de magla contidos no cajade sio liberados
em um globo de 10 metros de raio, Todas as criaturas dentro de
um raio de 3 metros do cajado sofrem um numero de pontos de
dano igual a oito vezes o nimero de circulos de magia contidos no
item (| a 25), criaturas entre 3 e 6 metros sofrem seis vezes o
ndmero de circulos, e aqueles entre 6 & |0 metros de distancia
sofrem quatro vezes o nimero de circulos. Testes de resisténcia
contra magia bem-sucedidos resultam em metade do dano.

O mago que destréi o cajado tem 50% de chance de ser trans-
portado para outro plano de existéncia; se isso ndo acontecer, a
liberacio explosiva de energia o destrdi completamente, Este e o
cajado do poder sac o3 Unicos itens magicos capazes de uma explo-
sdo de retorno.

Cajado do Poder: O cqjado do poder é um item mégico extre-
mamente poderose, com habilidades ofensivas e defensivas. Os
poderes abaixo gastam uma carga cada:

e luz continua

e dardo mistico ou reldmpago
e escuriddo, raio de |,5 metro
e raio de enfraquecimento

o levitacdo

o Cone de gelo ou bola de fogo

Os seguintes poderes requerem duas cargas cada
e escudo, raio de .5 metro
e globo da invulnerabilidade
¢ paralisagdo®
* Paralisagdo € um raio que se estende a partir da ponta do caja-
do em um cone de 12 metros de comprimento e 6 metros de
largura na sua extremidade.

O Mestre pode designar poderes alternativos aleatoriamerte,
jogando dados.

A pessoa usando um cajado do poder ganha um bénus de +2
em sua Categoria de Armadura e testes de resisténcia. O persona-
gem pode usar o cajado para golpear oponentes. Nesse caso, ©
item funciona como uma arma mégica +2, e causa |ds+2 pontos
de dano; se uma carga for gasta, o dano é dobrado, mas duas
cargas ndo resultam em dano triplo.

Um cajado do poder pode ser destruido para liberar uma explo-
sdo de retorno (ver cajado da magia). O cajado pode ser recarregado.

Cajado da Serpente: Existern duas variedades desse cajado —
a piton e a vibora.

A piton ataca como uma arma magica +2, e infige |dé+2
pontos de dano. Se o sacerdote jogar o cajado no chdo, o item
aumenta seu tamanho original de 2 metros, transformando-se em

uma serpente constritora (coma uma jibdia) de 8 metros de com-
primento (Categoria de Armadura 3,49 pontos de vida, taxa de
movimentacdo 9). Isto acontece em uma rodada. A cobra ird en-
volver o oponente se acertar um ataque, tentando esmagar a viti-
ma e causando 2d4+2 pontos de dano por rodada. A vitima per-
manecerd presa pela piton até a morte, ou até que a cobra seja
destruida. Note que a piton retornard a seu dono quando este
mandar. Se a cobra morrer, o cajado é destruido. '

A vibora ataca como uma arma mégica + | e causa 202 pontos
de dano. Com uma ordem, a ponta do czjado transforma-se na
cabeca de uma serpente (Categoria de Armadura 5, 20 pontos de
vida), A cabeca permanece durante um turno. Quando o usudrio
acerta um golpe, o dano n3o aumenta, mas a vitima deve obter
SUCesso em um teste de resisténcia contra veneno (forga E) ou mor-
rerd. Apenas sacerdotes malignos usam um cajado de vibora, Se a
cabeca da cobra for morta, o cajado € destruido.

Nenhum dos dois cajados possui ou requer cargas. A maioria
destes cajados — 60% — sdo pitons.
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Cajado de Arremesso: Esse instrumento de combate mdgico
parece ser uma arma +1, a menos que seja empunhada por um
druida, quando seu poder de funda torna-se evidente. Este poder;
que pode ser usade apenas por um druida, € ativado quando uma
ponta do cajado € encostada em um objeto pesado e de formato
aproximadamente esférico (uma pedra, uma bola de metal, um
vaso, etc.) de até 25 centimetros de didmetro, e pesando, no ma-
ximo, 3 quilos. O objeto adere 2 ponta do cajado, € a pessoa
precisa apenas vibrar a arma em um arco sobre a cabeca para
arremessar o projétil contra o alvo desejade,

O projétil deixa o cajado quando este estd na parte descen-
dente do arco, e segue uma trajetdria baixa, subindo 10 centime-
tros por metro percerrido. E claro que o arco descrito pode ser
mais alto, ou o projétl mirado de modo a seguir uma trajetéria
praticamente vertical. (Nesse dltimo caso, inverta a propergdo do
arco para que o projétil percorra 10 centimetros lateralmente,
para cada metro percorrido na vertical) O alcance maximo de tal
projétl é de 50 metros, com limites de 20 € 35 metros para alcan-
ces curto e médio, respectivamente.

O cajado contém cargas, e um druida pode gastar uma carga
usando o cajado para langar um projétil de tamanho grande, como
se fosse um gigante das rochas (alcance de 90 metros, 3d10 pon-
tos de dano). Nio importa se utilizado coma um bordio de com-
bate, ou como uma funda — o cajado confere um bdnus de +|
nas jogadas de ataque e +| por dado de dano causado, A arma
pode ser recarregada por um druida de 12° nivel, ou maior,

Cajado Golpeador: Esse cajado de carvalho € equivalente a
uma arma magica +3. (Se a regra de arma vs. tipo de armadura for
usada, o cgjado golpeador € considerado como a arma mais favord-
vel contra qualquer armadura.) Inflige | d6+3 pontos de dano quan-
do acerta, e pasta uma carga. Se duas cargas forem gastas, o bénus
de dano € dobrado (1d6+6); se trés cargas forem gastas, o bonus
é triplicado (1d6+9). S6 padem ser gastas até trés cargas por gol-
pe. O cajado pode ser recarregado.

Cajado do Enxame: Esse tipo de cajado € geralmente curto e
grosso. Quando obtido ou encontrado, grande parte dele é co-
berto de entalhes finos mostrando insetos voadores que mordem
ou picam (abelhas, mosquitos, vespas e outres insetos semelhan-
tes). Qualquer personagem do grupo dos sacerdotes (clérigo,
druida, xam3, pajé, etc.) que o empunhe, pode ordenar que ©
item crie um enxame de fais insetos, gastando uma carga.

O alcance € de 20 metros + 3 metros por nivel do usudrio. O
ndmero de insetos produzidos 60 + 10 por nivel. Cada grupo de
10 insetos causa | ponto de dano na vitima, independentemente
da Categoria de Armadura, a menos que ela esteja protegida por
urn campo de forca, envolta em chamas, etc. Note, entretanto, que
os insetos ndo afelardo criaturas maiores que seres humanos e
com Categoria de Armadura natural 5, ou menor.

Quande um alvo vulneravel € atacado pelo enxame de insetos
voadores, a criatura serd incapaz de fazer qualquer coisz que ndo
seja tentar se livrar dos insetos e matd-los, O ataque dos insetos
dura uma rodada. Cada vez que o cajado for usado, um dos enta-
lhes de insetos desaparecera de sua superficie, tornando-se fécil
determinar quantas cargas ainda restam. Diferentemente dos ou-
tros, esse tipo de cajado pode ter até 50 cargas iniciaimente. No
entanto, ele ndo pode ser recarregado.

Cajado das Tempestades: Um exame rdpido deste bordao revelard
que ele € excepcional; se for examinade magicamente, o item emitird
uma aura de magia da escala de Alteragdo. Fefio de madeira {freixo,
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carvalhe, mogno, etc) e envolto em ferro, com cravos de prata, o
ftermn possul as propriedades de uma arma mégica +2, sem gastar ne-
nhuma carga. Suas outras propriedades magicas s3o as seguintes:

Trovdo: O cajado ataca como uma arma +3, € & menos que
obtenha sucesso em um teste de resisténcia contra bastGes, cajodos
e varinhas, o oponente ficaré atordoado com o barulho causado
pelo impacto do cajade — incapaz de realizar qualguer outra acio
naquela rodada, e automaticamente em Uttimo lugar na seqéncia
de iniciativa na proxima. Esse poder requer o uso de uma carga.

Reldmpago: Uma pequena fascz elétrica € liberada do cajado
quando o openente € atingido, causando ¢ dano normal do bor-
ddo, mais 2dé devido ao choque. Note que o cajade pode nio
acertar o golpe, mas a descarga elétrica atinge com maior facilida-
de casc o oponente use qualquer tipo de armadura de metal (tor-
nando-o Categoriz de Armadura |0 para efefto de choque); por-
tanto, € passivel que s este tipo de danc seja causado. O poder
requer o uso de uma carga.

Estrondo do Trovdo: O cajado emite um cone de barulho ensur-
decedor, com 2 metros no vértice, 12 metros de comprimento e
6 metros de largura no final. Todas as criaturas dentro da drea do
cone, total ou parcialmente, devemn obter sucesso em um teste de
resisténcia contra bastdes, cajados e varinhas, ou ficardo atordoados
durante d? rodadas (impedidos de atacar) e incapazes de ouwvir
durante mais |d2 rodadas. Aqueles que forem bem-sucedidos fi-
cam incapazes de ouvir durante [d4 rodadas, mas ndo perdem os
ataqups Essa fungdo requer o uso de duas cargas.

Ataque de Raios: Um raio parecido com aquele gerado por
uma varinha de reldmpagos € criado, mas com um poder de Bd6,
causando 16-48 pontos de dano (resuftados de | sdo considera-
dos como 2) naqueles que falharem em um teste de resisténcia. O
raio pode ser Unico ou bifurcado. Essa funcic gasta duas cargas.

Raios e Trovdes; Esse poder combina o estrondo do trovdo, descri-
1o acima, com um reldmpago bifurcado como no ataque de raios, O
dano causado pelo relampago € de 8d6, com resuttados de | ou 2
considerados como 3, causando um dano de 24-48 pontos. Um
teste de resisténcia pode ser ferto, sucesso resultard em surdez e
metade do dano. Esse poder requer o uso de 4 cargas,

O tempo de execucao para qualquer funcio € igual ao nime-
ro de cargas gastas; deste modo, raios e trovies, gasta quatro cargas
e tem um modificador de iniciativa de +4.

Ca1ado do Envelhecimento: O cgjado do envelhecimento € uma
arma magica +1. Um golpe causa |d4—| pontos de dano. Se duas

rgas forem gastas quando um golpe atingir o oponente, a criatura
atngda envelece |0 anos, e suas habilidades e expectativa de vida sio
ajustadas para refletir o envelhecimento. Se trés cargas forem gastas
quando o galpe for desferido, um dos membros da vitima resseca e
fica inutil, a menos que ela obtenha sucesso em um teste de resisténcia
contra magia (verifique qual membro foi atingido ao acaso).

Criaturas que ndo envelhecem (mortos-vivos, demdnios, dia-
bos, etc.) ndo podem ser envelhecides, nem sofrer efeito de
ressecamento. Cada efeito do cajado & cumulative, de modo que
trés cargas resultardo em dano, envelhecmento e perda do mem-
bro. Envelhecer um ando tem pouco efefto, enquanto envelhecer
um dragdo pode, na verdade, gjudar a criatura.

Cajado das Florestas: Esse tipo de cajado € sempre feito de
carvalho, freixo ou teixo, com fibras finas, magnificamente entalha-
do, envolto em bronze, € ¢ tem efeito nas maos de um druida.
Cada um desses cajados tem os seguintes poderes, que conso-
mem uma carga caca:
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o Murotha de espinfios
e Colivar animais e [alar com animais
8 Animar drvore®

* Essa funcdo transmite habilicades de um animal para um vegetal, fazen-
do com gue uma drvore grande mexz-se com uma taxa de movwi-
mentacdo 3 e ataque, tornando-se, para todos os efetos, um venda-
deiro ente — como se fosse o maior deles — durantte oito rodadas,
por carga utlizada. Note que uma rodada € necessaria para animar a
drvore, e ela voltard a se enraizar na oftava rodada, portanto apenas
sels rodadas sdo verdadeiramente disponiveis para atague.

Além desses poderes, cada cajado das florestas tem seu valor
como arma magica, Aqueles com valores mencres possuern ou-
tros poderes magicos, gue nac Consomem cargas e pocem ser
usados uma vez ao dia o cajado +4 ndo tem poderes adicionais; o
cajado +3 confere o poder de caminhar sem deixar rastros; o caja-
do +2 confere os poderes de caminhar sem deixar rastros e pele. de
drvore; o cajade +1 confere os poderes do cgjado +2, além do
poder da magia drvore, Para descobrir qual cajado foi encontrado,
determine chances iguais para cada um dos quatre tipos.

Varinhas tém cerca de 40 centimetros de compri-
mento, sdo bem finas, confeccionadas em marfim,
0ss0 ou madeira, e geralmente tém algum outro
material na ponta — metal, cristal, pedra, etc. S2o frigeis e quebram
facilmente. Por isse, s3o freqlentemente acondicionadas em estojos.

O dano causado por varinhas, seu alcance, duracdo, drea de
efeto, etc, s30 equivalentes 4s caracteristicas de uma magia lancada
por um personagem de 6° nivel, a menos que seja dito o contrdrio.

Se o Mestre desejar, | % das varinhas pode possuir armadilhas
que causam um confragolpe em quem a usan

Yarinhas obtém seu poder de cargas, sendo que cada uso gas-
ta uma ou mais cargas (dependendo do item). Quando descober
ta, uma varinha geralmente possui |d20+80 cargas, enquanto as
obtidas de um inimigo derrotado muitas vezes possuem menos
pader. Varinhas nunca tém mais cargas do que o maximo estabe-
lecido, sendo a maioria delas recarregével, de acordo com as re-
gras para criagdo de itens magicos.

Quando as cargas de uma varinha se esgotam, torna-se impos-
sivel recarregd-la. O Mestre pode, também, dizer que a varinha se
transforma em pé (pondo um ponto final no assuntc), ou que ela
virou apenas um pedaco de material ndc-magico.

Varinhas

lisla de Varinhas
Varinha da Conjuragio: Usar esse item permite a um mago reco-
nhecer qualquer magia de Conjuracdic, lancada ou escrita (Servo Aéreo,
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Convocar Monsiro, Conjurar Etemental, Morte, Cacador Invisivel Desejo
Restrito, Simbolo, Labirinto, Portal, Esfera Prismdtica, Desejo). A varinha
tarmbém possui os seguintes poderes, que requenem Uma carga cada;

® Servo Aéreo

e Convacar Monstro®

* No mdxime seis cargas podem ser consumidas, uma por nivel
da convocagdc, sejam seis Convocar Monstro |, trés Canvocar Mons-
tro Il, dois Convocar Monstro Ifl, ou qualquer combinacdo que
totalize seis. O arcano precisa ser de um nivel alto o suficiente
para langar a Convocar Monstro desejada,

A varinha de conjuragdio também pode conjurar uma corting de
escuriddo — um mante negro que absorve totalmente a luz. A corti-
na de escuriddo pode cobrir uma drea mdxima de 70 metros quadra-
dos (7 x 10 metros, 35 x 2 metros, 14 x 5 metros), mas precisa
estenderse do teto até o chic, e de uma parede até a outra. Para
conjurar a corting devem ser gastas duas cargas. Esse manto de escu-
riddo total s6 pade ser penetrado fisicamertte, ou através de magias.

A varinha também permite a quem a possuir criar uma esfera
cromdtica (ou muratha), com uma cor de cada vez, do vermelho ao
violeta, consumindo-se uma carga dor cor.

Cada funcdo da varinha possui um modificador de iniciativa de
+5, e 56 € possivel ativar um poder por rodada. A varinha pode ser
recarregada.

Varinha da Terra e das Pedras: Esse tipo de varinha geralmente
€ curto, com um mineral na ponta. Possui os seguintes poderes:

Escavar 1/2 carga por uso

Criar Passagens UMa Carga por Lso

Wover Tema duas cargas por use

Além disso, 50% dessas varinhas também detém os seguintes
poderes:

Transformar Lama em Pedro UMMa £arga par Uso

Transformar Pedra em Lama UMa carga por uso

Varinha da Deteccio de Inimigos: Essa varinha vibra na mdo de
seu dono, e aponta a diregdo de qualquer criztura hostil ao usudrio,
sejz o Inimigo invistvel, etéreo, astral, fora de fase, escondido, disfar-
gado ou visivel, O alcance € uma esfera de 20 metros. Isso requer
uma carga, e dura um turno. A varinha pode ser recarregada.

Varinha do Pavor: Quando a varinho do povor € ativada, um
raio amarelo-pdlide € liberado de sua ponta, formando um cone
de 20 metros de comprimento por 6 metros de didmetro na base,
que britha por um instante e entdc desaparece, Cada criztura atin-
gida pelo raio deve obter sucessc em um teste de resisténcia contra
varinhas, ou se comportard do mesmo moda que uma pessoa
atingida por Causor Medo (o reverso da magia divina de 1° circulo -
Remover Meda). Em outras palavras, as criaturas afetadas fogem
com a maior velocidade possivel da pessoa que usou o item, cu-
rante seis rodadas. Cada usc consome Uma carga, e o poder pode
ser ativado uma vez por rodada. A varinha pode ser recarregada.

Varinha do Fogo: Essa varinha funciona como as seguintes magias
arcanas:

e Mdos Flomejantes: A varinha emite uma labareda em forma de
leque com 3 metros de largura em sua extremidade, e 4 metros
de comprimenito. Cada criatura tocada sofre seis pontos de dano.
A labareda aparece instantaneamente, com suas chamas arden-
tes, e desaparece em menos de um segundo. Esse efeito gasta
uma carga.
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e Pirotecnio; Essa funcdo equivale @ magia de mesmo nome. Possui
um modificador de iniciativa de +2, e consome uma carga.

e Bola de Fogo: A varinha libera uma pequena esfera, que viaja até
0 ponto desejaco (a no méximo 30 metros de disténcia) e ex-
plode violentamente em chamas, como a magia de mesmo nome.
Q modificador de iniciativa € de +2, e o efeito gasta duas cargas.
A bola de fogo inflige 6d6 pontos de dano, considerando-se re-
sultados de | como 2 (ou seja, 2 explosao causa 12-36 pontos
de danoj. E permitido um teste de resisténcia contra varinhas,

o Muralha de Fogo: A varinha pode ser usada para criar uma corti-
na de chamas ardentes de 400 metros quadrados (400 x | metro,
[0 x 40 metros, 5 x 80 metros, etc). As chamas duram seis
rodadas, & infigem 2dé6+6 pontos de dano se forem tocadas
(2d4 pontos em criaturas a 3 metros do fogo, e 1d4 a 6 metros
de distancia). As chamas também podem ser conjuradas na for-
ma de um circulo ao redor da pessoa que usa a varinha (o
circulo possui 8 metros de didgmetro). O modificador de iniciati-
va € de +3, e o uso do poder gasta duas cargas.

A varinho do fogo s6 pode ser acionada uma vez por rodada, e
pode ser recarregada.

Varinha Antifogo: Essa varinha possui trés fungBes distintas:

Fontes de fogo ndo-magicas e de tamanho normal podem ser
apagadas sem consumir cargas. Tamanho normal significa qualquer
coisa do tamanho de uma fogueira, o fogo de uma lareira, ou
chamas ainda menores — aproximadamente de quatro a seis pe-
dagos de madeira incandescente.

Para apagar fontes de fogo n3o-mégico grandes, como dleo em
chamas no volume de um galdo ou maior, as chamas produzidas por
um dembnic, uma espada lingua de fogo ou uma Mdos Flamejantes,
gasta-se uma carga. Chamas mdgicas continuas, como as de uma
espada, ou uma criatura que tenha a habilidade de se inflamar serdo
apagadas por seis rodadas, e voltaréo a acender em seguida,

Para apagar grandes fontes de fogo magico, como as das magi-
as Bola de Fogo, Coluna de Chamas ou Muralha de Fogo duas cargas
$20 gastas,

Se o poder for usado contra uma criatura feita de chamas
(como um elemental do fogo, por exemplo), um sucessc em uma
jogada de ataque causa 6d6 pontos de dano.

Varinha do Gelo: Uma varinha do gelo € capaz de realizar trés
fungdes equivalentes a magias ancanas;

o lempestade de Gelo: Um raio prateado € liberade da varinha, e
uma tempestade de gelo {ou granizo) é formada a até 20 metros
do usudrio. Essa funcdo gasta uma carga.

o Muralha de Gelo: O raio prateado forma uma parede de gelo de
I5 centimetros de espessura, que cobre uma &rea de 70 metros
quadrados {10 x 7 metros, 20 x 35 metros, etc.). O modificador
de iniciativa € de +2, e o poder consome uma carga,

e Cone de Gelo: Particulas cristalinas sdo liberadas, formando um
cone com 20 metros de comprimento e um digmetro final de 6
metros. O modificador de iniciativa € de +2, e o efeito dura
apenas um segundo. A temperatura atings -60°C, causando um
dano de 6dé; considere os resultados de | como 2 (6d6, 12-
36). Isso requer duas cargas por uso. Um teste de resisténcia
contra varinhas € permitido. A varinha pode ser acionada uma
vez por rodada, e pode ser recarregada.

Varinha da lluminagdo: Esse item possui quatro funcdes, trés
das quais sdo parecidas com magias arcanas, e uma que € exclusiva:
o Globos de luz: O efeito é produzido ao se gastar uma carga.

e Luz A varinho de iluminagdo emite esta luz ao custo de uma carga.

e Luz Continua: Essa fungdio exige duas cargas.

e Explosdo Solar: Quando esse efeito € acionado, a varinha emite
uma luz brilhante, branco-esverdeada, com raios dourados. O
alcance da explosdo solar é de no méximo 35 metros, e tem uma
duragdo de 0,1 segundo. Sua drea de efeito € uma esfera de 12
metros de didmetro, Qualquer morto-vive dentro do globo sofre
6d6 pontos de dano, sem direito a teste de resisténcia. Criaturas
dentro da explosdo, ou que estiverem voltadas para ela, devem
obter sucesso em um teste de resisténcia a varinhas ou estario
cegas por uma rodada, e ndo poderdo fazer nada durante esse
tempo. (E claro que as criaturas em questdo devem possuir dr-
gaos de visdo sensfiveis aos efetos do espectro de luz visivel)
Essa funcdo requer trés cargas.

A varinha pode ser recarregada.

Varinha da llusdo: Essa varinha produz ilusdes visuais e audiveis
(ver Som llusdrio, Forca Fantasmagdrica). A varinha emite um raio
invisivel, com um alcance maximo de 40 metros, e esse efeito tem
um modificador de iniciativa de +3. A pessoa usando a varinha
deve concentrar-se na ilusdo para manté-la — o personagem pode
mover-se normalmente, mas naa pode entrar em combate corpo
a corpo, Cada efeito, auditivo e visual, gasta uma carga para ser
acionado, e outra, por rodada, para ser mantido. A varinha pode
ser recarregada.

Varinha de Relampagos: Essa varinha possui duas fungdes mui-
to parecidas com magias arcanas:

o Chogue: Inflige |-10 pontos de dano em um alvo atingido em
combate corpo a corpo, sem direito a um teste de resisténcia.
Personagens usando armadura ou escudo de metal s&o consi-
derados como tendo Categoria de Armadura 10. Couro ou
madeira sao tratados normalmente. Bénus mdgicos em arma-
duras de metal ndo afetam a Categoria de Armadura, mas um
anel de protecdo, sm. O choque gasta uma carga.

e Reldmpago: O usudrio dispara um reldmpago da varinha. O raio
pode ser simples ou bifurcado (ver a magia arcana Relémpago),
O dano é 12-36 (6dé, considerando resultados de | como 2),
mas pode ser ferto um teste de resisténcia. Essa funcio consome
duas cargas, € tem um modificador de iniciativa de +2.

A varinha pode ser recarregada, e 6 € permitido o uso de
uma fungdo por rodada.

Varinha de Detectar Magia: O funcionamento dessa varinha é
parecide com o da varinha da detecgdo de inimigos. Se qualquer
forma de magia estiver sendo usada, ou se existir um item mégico
dentro de um raio de 10 metros, a varinha de detectar magia ird
vibrar e apontar a fonte de magia mais forte. Note que o item
poderd apontar para uma pessoa sob os efeitos de magias.

Essa funcao requer uma rodada, sendo que as rodadas subse-
qlientes apontardo sucessivamente para fontes de magia cada vez
mais fracas. A escola de magia (Abjuragdo, Alteragio, etc.) pode ser
determinada se a pessoa se concentrar durante uma rodada naquela
fonte especffica. Gasta-se uma carga por turno (ou parte disso) de
uso. A partir da segunda rodada, hd uma chance cumulativa de 2%
por rodada de que o item venha a falhar, indicando itens ndo-mdgi-
C0s COMO MAgIcos, ou vice-versa. A varinha pode ser recarregada.

Varinha de Dardos Misticos: Essa varinha libera dardos misticos
parecidos com aqueles da magja arcana de |° circulo de mesmo
nome. O dardo causa |d4+| pontos de dano. Ele sempre acertard
0 alvo quando a varinha for utilizada por um arcano; caso contrd-
ro, uma jogada de ataque serd necessdria, A varinha tem um
modificador de iniciativa de +3, e cada dardo consome uma carga.
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No mdximo duas cargas podem ser gastas em uma rodada, A vari-
nha pode ser recarregada.

Varinha de Detectar Metais e Minerais: O alcance dessa vari-
nha ¢ definido por um raio de |0 metros, Ela vibra na mio de seu
dono, e aponta na direcgo da maior quantidade de metal dentro
da drea de efeto. O usudrio pode se concentrar em um metal ou
mineral especifico (ouro, plating, quartzo, berilo, diamante, corindo,
etc.). Se o mineral desejado existir dentro da drea de efeito, a
varinha apontard para todo e qualquer lugar em que a substancia
estiver presente, e o personagem saberd a quantidade aproxima-
da. Cada operacdo requer uma rodada. Cada carga funciora por
dois turnos completos. A varinha pode ser recarregada.

Varinha de Anulagdo: Esse item anula o efeito de magias e fun-
cOes magicas de bast8es, cajados, varinhas e outros itens magicos.
A pessoa com a varinha de anulacdo aponta-a na direcio desejada
e um rajo acinzentado é disparado, tocando o alvo, seja ele um
ftem ou uma pessoa. Isso anula totalmente qualquer funcio mégica
de varinhas, e faz com que outras magias ou funcdes semelhantes,
produzidas por itens mdgicos, tenham uma chance de 75% de
desaparecer, independentemente do nivel ou poder da magia, A
varinha pode ser ativada uma vez por rodada, e cada anulagio
gasta uma carga. A varinha ndo pode ser recarregada.

Varinha de Paralisacio: Fssa varinha emite um fino raio azulado,
até uma distincia maxima de 20 metros, Qualquer criatura tocada
pelo raio terd de obter sucesso em um teste de resisténcia contra
varinhas, ou ficard imével por 5d4 rodadas. Um sucesso indica que
0 raio nao atingiu a vitima, logo ndo hd efeito. Assim que o raio
toca uma criatura, ela pdra — a varinha so pode atacar um alvo
por rodada. A varinha tem um modificador de iniciativa de +3, e
cada uso gasta uma carga. O item pode ser usado uma vez por
rodada, e pode ser recarregado.

Varinha da Transformacio: Essa varinha emite um fino raio
esverdeado, que chega a uma distinda de até 20 metros, Qual-
quer criatura tocada pelo raio deve fazer um teste de resisténcia
contra varinhas (um sucesso indica que o raio ndo a atingiu) ou serd
transformada (como na magia Metamorfose). O usudrio escolhe
em que transformard a vitima (lesma, sapo, inseto, etc.), cortanto
que seja uma criatura pequena e inofensiva.

O donao desse item também pode resolver tocar a criatura
com a varinha. Criaturas que ndo queiram ser afetadas devem ser
atingidas numa jogada de ataque, e tém direito a um teste de resis-
téncia. Se o toque acontecer; a criatura é envolta em particulas
brilhantes de luz esverdeada, e entdo se transforma na forma que
0 Usudrio desejar, Esse efeito é igual a0 da magia Metamorfosearse.

Ambas fungdes t8m um modificador de iniciativa de +3. Cada
Uso gasta uma carga. 50 € possivel realizar uma funcio por rodada,
€ a varinha pode ser recarregada,

Varinha de Localizar Portas Secretas e Armadilhas: Essa vari-
nha funciona num raio de 5 metros para detectar portas secretas,
e de |0 metros para detectar armadilhas. Quando a varinha estd
energizada, ela vibra na mao da pessoz e aponta na direcio de
todas as portas secretas ou armadilhas dentro de seu alcance. Note
que a varinha localiza portas ou armadilhas, e ndo ambas, durante
uma operacao, Essa fungao requer uma rodada e consome uma
carga. A varinha pode ser recarregada.

Varinha de Alteragao do Tamanho: Esse tipo de varinha permi-
te ao usudrio aumentar ou diminuir uma criatura de qualquer tama-
nho — os dois efeitos causam uma mudanca de 50% na estatura.

Forca e poder aumentam ou diminuem proporcionalmente,

%5

contanto que as armas utilizadas sejam proporcionais, ou utllizdvels.
Para criaturas humandides aumentadas, a Forca ¢ proporcional 4 de
um gigante de tamanho correspondente. Por exemplo, um humandide
aumentado para 3 metros de alura € mais ou menos equivalente a
um gigante das colinas (Forga |9); um humandide com 4 metros de
aftura iguala um gigante do fogo (Forca 22).

O poder da varinha tem alcance de 3 metros. A criatura e
tudo que ela estiver vestindo ou carregande s3o afetados, a menos
que se obtenha sucesso em um teste de resisiéncia. Note que uma
criatura que deseje ser afetada nic precisa fazer o teste,

O efeito da varinha pode ser removido com Dissipar Magia,
mas, se isso for feito, o alvo precisaré fazer um teste de colapso. O
efeito também pode ser revertido antes que a duragio da magia
expire, se o dono da varinha assim o desejar; Cada uso da varinha
(mas ndo o cancelamento de um efeito) gasta uma carga, O item
pode ser recarregado por um arcano de |2° nivel ou mais,

Varinha das Maravilhas: A vorinha das maravilhas € um item
estranho e imprevisivel que produz vérios efeitos bizarros, aleato-
riamente, cada vez que é usada. Os efeftos mais comuns 30 mos-
trados na tabela abaixo, mas vocé pode alteré-los para qualquer
uma, ou todas, das varinhas desse tipo existentes em sua campa-
nha. Possiveis funcdes da varinha incluem:

Resultado do D100 Efeito

0l-1a Retarda uma criatura per um turno

[1-18 llude o usudric durante uma rodada, fzendo-o acrediter
que 2 varinhz produziv o efeito indicade per um segundo
teste em 14100

19-25 Lufodg de vento, com poder dobrado da magia

26-30 Neévoa fétidn, com um alcance de 10 melros

31-33 Uma forte chiva cal durante uma rodadz em um raio de 20
metros do usudrio

34-36 Conjura um rinoceronte (1-23), elefarte (26-50) ou rato
(2 1-00%

37-45 Reldmpago (20 x 2 metros) como a varinha

47-43 Uma ruvem de 600 borbelelas grandes surpe o ficz voan-
do por duas radadas, cegande 2 todos finclusive o usudrio)

50-53 Aumeno um aha se este estiver 2 20 metros, au manos, da
varinna

54-38 Escuridde em um hamistério de 10 metros de didmetro,
com o centro a 10 metros de distinda da varinha

55-52 Grama nasce em uma drez de |6 metros quadradns 3 fran-
te da varinha, ou a grama 4 existente fica com 10 veres sey
tamanno normal

£3-65 Bone qualquer abjete de até 500 quilcs @ aé | metre cobi
o {o cbjeto torna-se etéreq)

£6-5% 0 usudrio encolhe, firando com /12 de sua ature normal

70-79 Bolo de foge. comao 2 varinha

80-84 Inyisibilidade ervale o usudrio

85-87 Foihas comecam a crascer o um ala a 20 metros, ou me-
nos, da varinha

88-20 10-40 pedias preciosas no velor de | peca de oura sio ati-
radas a até |0 matros de distdnda, cadz uma causando um
ponic de dano em qualquer crature no caminhg — |ague
58 para determinar o ndmern de acertos

9197 Cores dintlianites briham em uma drea de 12 % 10 metros 3
frente da varinna — criaturas nestz dres sio cegadas por
| dé& rocadas

98-00 Carne em Pedra {ou o cpesta se o ale or fefto de pedra)

e g vitime estiver a 20 metros, o mencs
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A varinha gasta uma carga por usc. Flz nfo pode ser recarregada.
Quando permitide, devem-se fazer testes de resisténcia.

Itens Como o nome indica, essa categoria reline
3 vdrios tipos de itens mdgicos, podenda ser
Genéricos poderosos, fracos, extremamente cobicados,

ou letais, A quantidade desses itens genéri-
cos € grande o suficiente para que a repetico seja mantida num
nivel minimo em uma campanha,

Revele informacio sobre os rens com cuidado. Inicialmente,
descreva um item apenas superficialmente: feito de madeira, metal,
tecido, couro, etc. Deixe os jogadores perguntarem sobre a a2pa-
réncia, textura & cheiro do objeto. Da mesma maneira, nZo diga
de uma vez todas as propriedades e poderes do item. ftens devem
ser empunhados, vestidos ou manipulados para revelar seus segre-
dos. Bardos, sdbios, magias IdentificacGo, e outros métodos podem
ser melhores (e mais ficeis) para se descobrir as qualidades magi-
cas, mas tentativa e experiéncia sao Uteis, e oferecem boas chances
para interprefacdo e representacdo.

A menos que em uma descrico esteja especificada uma res-
tricdo a seu uso, ou exista uma letra representando uma certa
classe, os itens podem ser usados por qualquer classe. As letras
que representam classes sdo (C) clérigos, (G) guerreiros, etc., e
em cada descri¢io aparecerdo as subclasses apropriadas,

Categorias de llens Magjcos

A maioria das descricdes dos itens abaixo ndo precisa de gran-
des explicacdes. Algumas categorias de itens magicos, entretanto,
exigem certos comentdrios:

Artefatos e Reliquias: Esses itens ndo estio relacionados aqui;
sdo criagdes do Mestre. Conselhos quanto & criagio e uso de
artefatos e reliquias sio encontrados a partir da pagina |22.

Livros: Todos os livros mégicos, manuais, tomos, etc., parecem
ser obras normais de conhecimento oculto. Sao indistingufvels Uns
dos outros pelo exame visual de seu exterior, ou pela deteccio de
aura magica,

Uma magia Desgjo pode identificar ou classificar uma obra
magica. Outras magias, especialmente Comunhde, Contato
Extraplanar, Desejo Restrito e Visdo da Verdade sdo indteis, Uma
Desejo revela o contetdo geral de um livro, informando quais clas-
ses ou caracteristicas sdo mais afetadas (ndo necessariamente be-
neficiadas) pela obra. Uma segunda Desejo é necessdria para se
descobrir o contetdo exato de um livro.

Apos ser lida por um personagem, a maioria dos livros madgi-
COs Cesaparece para sempre, mas Uma abra que ndo seja benéfica
pode ficar ligada ao personagem, que ndo conseguird livrar-se dela,

e 0 tomo for benéfico para personagens de uma outra tendéncia,
seu dono sofre uma tarefa, e esconderd e protegerd o livro. Como
Mestre, vocé deve usar critério e imaginacdo para determinar de
que forma esses itens serdo tratados, usando as regras desta secio
como pardmetros.

Botas: Todas as botas magicas aumentam ou encolhem para
servir seu dono, tamanhos variando desde halflings até gigantes.

Lentes: Misturar tipos diferentes de lentes causard insanidade
imediata durante 2d4 turnos. Uma vez que este tempo tenha
passaco, o personagem pode (e devel) remover uma das lentes
mdgicas,

Cordas: Qualquer corda mdgica que seja rompida ou cortada
perde imediatamente suas propriedades mdg cas,

Lisla de Itens Magicos Diversos

}arro de Alquimia: Esse item mdgico € capaz de cespejar varios
tipos de liquido quando ordenado. A quantidade depende do liquico
pretendido. O jarro s6 pode despejar um tipo de substinda por dia,
fazé-lo no maximo sete vezes. Os liquidos que podem ser produzidos,
e suas respectivas quantidades por vez em que o ftem for usado sio:

Aguz salgada &0 litros
Agua fresca 30 litros
Cerveja 15 litros
Yinagre 8 ltros
Yinho 4 ldros
Amdnia | it

Oleo 500 ml
Agua régiz 350 ml
Alcool 125 ml
Clora 30 ml

Ciareto 5 ml

O Jarro consegue despejar 8 litros por rodada, portanto leva
oito rodadas para de:aﬂﬁr a quantidade total de dgua salgada.

Amuleto da Localizagio Inevitavel: Fsse item ¢ geramente usado
em uma corrente, ou como um broche. Parece ser um amuleto
que evita a localizacdo, monroracdo (com bolas de cristal e coisas
i ia por Percepcdo Extra-sensarigl
ou Telepatia, Na verdade, o amuleto dobra a probabilidade ou o
aicance desses métodos de localizacio e deteccio, Tentativas nor-
mais de identificar o item, incluindo Detectar Magia, ndo revelam
sua verdadeira natureza

Amuleto de Protegio do Espirito: Esse pingente ou broche
serve como protecao para o espirito. O usudrio € protegido con-
tra a Recipiente Arcano ou qualquer atague menta semelhante,
que normalmente tomaria o controle do corpo do usudrio. Se a
pessoa for morta, seu espirito entra no amuleto e é protegido por
7 dias inteiros, Apos esse periodo, o espirito parte para o plano
correspondente 4 sua tendéncia, Se o amuleto for destruido du-
rante esses / dias, 0 espirito € total e irremediavelmente morto.

Amuleto dos Planos: Esse item permite que seu dono se transpor-
1e instantaneamente para qualguer um dos niveis mais proximos dos
planos externcs — ou retorne, A viagem € absolutamente segura,
mesmo que ndo totalmente pracisa, mas até que a pessoa aprenda a
lidar com o amuleto, o Lransporte serd totalmente aleatdrio. Jogue
Id6. Obtendo um resuitade de 4-6, acrescente |12 ao resuftado de
|d|Z (obtendo-se um resuitaco ce | a 24). Se ¢ resultado for |-3,ndo
some |2 ao resuttado de |d12. Calcule o total e consulte a seguinte
tabela para determinar para onde o usudrio foi transportado;

[-2 Sete Céus [ 1-12 Abismo
3 Faraisos Gémeos I3 Tartaro
4 |4 Hades
5 |5 Gehenna
[6-17 Mave Infernos

57 Qlimpe 18 Acheron

Glagshem |9 Mirvara
9 Limbo 30 Arcddia
10 Pandeménio 21-24 Plano Material Primdria®

* Como alternativ, vocd pode substituir os seguintss resultades entre 22 & 24

Plano Etérzo
Plano Astra
4 Prmério, mas em um mundo diferants
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Amuleto de Protecdo contra Deteccio e Localizagio: Fsse item
protege o Usudrio contra todas as formas de adivinhaciio, localiza-
¢do e deteccdo mdgica. A pessoa ndo pode ser detectada através
de Claraudiéncio, Clarividéncia, Percepeo Extra-sensorial, telepatia,
bolas de cristal ou qualquer outra forma de monitoragic ou espi-
onagem mdgica, Nenhuma aura € perceptivel no usudrio, e nenhu-
ma previsio pode ser feita com relacZo a ele, 2 menos que um ser
extremamente poderoso seja consultado.

Amuleto contra Mortos-Vivos: Esse precioso amuleto é um
simbolo abencoado, que permite ao usudrio usar o poder da @
como um clérigo, O amuleto parece comum, mas brilha intensa-
mente (ou seja, come se fosse um simbolo sagrado) quando na
presenca de mortos-vivos, O sucesso ou nZo da tentativa de usar
O poder da fé € determinado pela forca do amuleto — a forca de
cada um varia, € quando algum € descoberto, seu tipo & determi-
nade com o lance de 14100, e consultando a tabela:

Resultado Nivel Equivalente de Clérigo
01-30 5
3i-55 6°
56-75 fid
76-90 8°
91-00 ge

O amulete deve ser vestido pelo usugrio durante todo o tem-
DO para marniter seu efeito. Quando ndo estd sendo usado o item
fica inerte, & permanece assim pelos primeiros 7 dias, apds ser
recolocado. Seu valor varia de acordo com a forga: 200 XP por
nivel equivalente de clérigo.

Aparelho de Kwalish: Quando encontrado, esse item parece
ser um enorme barril de ferro lacrado, mas possui um dispasitivo
secreto que abre uma pequena porta em uma das pontas. Dentro
existem 10 alavancas:

Estendefrelrai pernas & cauda
Desconre/cobre vgia dianters
Descobre/cobre vigias laterais

Estendefretrai garras 2 anteras
Usar garras

Fara frentelesquerda ou diraita

2ra trdslesquerda ou direitz
Abrir os “olhos” com luz continuaffechar ohas
Ernergir {levitar)/submergir
Abrirffechar porta

SO0 B0~ O N B L g —
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O aparelho move-se 4 frente com movimentagdo 3, e para trés
com movimentagdo 6. Duas garras se estendem para frente e po-
dem causar 2d6 pontos de dano cada, caso acertem a criatura —
chance de 25%, sem reductes devido a armadura, mas bénus de
Destreza ainda deve ser considerado, O aparelho pode ser usado na
dgua até 260 metros de profundidade. Comporta dois personagens
de tamanho humano, e tem ar suficente para funcionar até |dd+|
horas na capacidade méxima. O item possui Categoria de Armadura
0, & sdo necessdrios |00 pontos de dano para provocar Um vaza-
mento, 200 para abrir um rombo em um lado, & quando estd em
funcionamento se assemelha a uma lagosta gigante.

Bolsa de FeijGes: Essa bolsa, feita de tecido grosso, tem 60 centi-
metros de largura por | metro de comprimento (o tamanho de
qualquer outro saco ou bolsa grande). Quem a abrir encontrard
vdrios objetos grandes, parecidos com pedras, e se forem despeja-
dos da sacola, explodem causando 5d4 pontos de dano cada. Todas

ka

L)

®

as criaturas dentro de um raio de 3 metros terdo de obler sucesso
em um este de resisténcio contra magio ou sofrerdio o dano total.
Para serem removidos com seguranca, os feijdes devem ser tirados
com a mao — Jelecinésia, bem como tentar tird-los com ferramen-
tas, nao evrtard sua explosdo. Se colocados na terra e aguados, cada
feijdio “germinard”, gerando uma criatura ou cbjeto. Sacos de fejies
geralmente contém 3d4 feijBes, mas apenas | ou 2 sdo benéficos; os
outros geram monstros ou objetos inlteis. Por exemplo;

Feifio 0" | Trés fungos-guardides surgem e comegem & gritar

Fejio " 2 Uma lempestoce de gelo atinge a drean

Feifio n* 3 Um arbusto de amoras silvestres venenosas com galhos
animados aparcce, Tias caca uma de suas 5d4 frutes & uma
nedra preciesa velendo 100 ou 300 paces de ourn {(au fal-
vez 5eja apenas vidro sem valor)

Fejdo r® 4 Um buraco surge na chic; um verme plrpura ou Lm onsl
d ciein poderd ser encontrado rele

feifdo n® 5 Fumaca e gds cobrem uma drea com |5 metros de raio
durante dinco tumes; crizturas dentro da nuvern de uma-
ca nfo consaguem enxergar, e ficam cegas por |dé rodadas
quando safrern da nuverm

Fejjao n" & lm wyeern surge e ataca imediatamente; suz picadz & igual
3 Uma agzagoin de terfivagio

Feijgo n® 7 Gés venenoso € liberago, formendo uma nuvem com &

meTres de raio, e que dure Um turne: enquanto duras o gds
pode Transformar & terra em seu nterior em pé migico
{aparecimentn, desapareciments, cshinos e tosse)
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Raciocinio, imaginagiio e bom senso por parte do
Mestre sio necessdrios ao lidar com este ftem, o . . .

Bolsa Devoradora: Essa bolsa se assemelha a um _\ﬂlﬂ]ﬁ[S dd BOlEd El{% T[‘llqu(,o‘g (DlO)

| k 2

e com“u_m o taivi-ez pa recendo estar ¥BE, t‘al\ie.z o Jogada em D8 Animal Categoria Dados Pontas Dano
tendo feiSes. A bolsa € no entanto, a isca usada por WA W W | deVid  portaque
uma criatura extradimensional — € um de seus orificios | DRk 4 i b |
alimentares. 2 Gambi 9 112 2 Cheiro

Qualquer substdncia de natureza animal ou vegetal 3 Toupeira 4 I+2 7 1-2/1-211-3
estd sujeita a ser “engolida’, caso seja colocada dentro 3 : 22 2 -
da bolsa. Ha uma chance de 90% de uma bolsa devoradora ; : 1;2 : £ || jf || 43!2' 52 f 2h’ -
ignorar qualquer intrusao inicial, mas no instante em que 5 Z 13 @ THe SR
sentir carne humana viva dentro dela, hd 60% de chance a Cavve gigide 7 1 5 406 ou 1414
de que o item se feche, e tente sugar a vitima inteira B (6:8)
para seu interior — 75%Ide_ch_ance inicial, mencs bo- jopdem D8 Animidl  Citagorn = Dados - Bano
nus de Forga, sendo cada 41 = -5% na chance de suces- dsAriadu,  cVida deVica  por Aaque
50. Desse mado, um personagem com Forga |8 (+2 no | Rato 7 112 2 I
dano) tem 65% de chance de ser engolido pela bolsa, 2 Coruja 7 112 3 13713
enquanto um personagem com Forga 5 (-1 no dano) 5 Cachorrg 7 1+l 6 -1
tem 80% de chance de ser engolido. : Sop { 54 |Bo o

A bolsa irradia magia. Aglienta até | metro clbico de 5 C?;t‘:go 5 i 20 . 6”5 .
matéria. Comporta-se como uma balsa do eshaco infinito 7 o ¢ 15 30 1-6/1-6/18 112
{capacidade normal), mas a cada turno hd uma chance cu- 8 Ledo 5/4 543 28 -4 1-4/1-10 77
mulativa de 5% dela “engolir' os objetos, e depois "cuspi- C 54)
los”no "nada”. Criaturas engolidas pela bolsa sdo consumidas | JomdaemD8  Animal  Categoria  Dados - Biia
em uma rodada, deveradas e desaparecem para sempre. deArmadors deVida deVida  por Ataque

Bolsa do Espaco Infinito: Assim como outras bolsas | Chacal 7 12 2 12
mdgicas, esta parece ser um saco de pano comum com 2 Aguia 7 | 5 2121
cerca de 60 centimetros x | metro. A bolsa de espaco 3 Babuino ! 1+ 6 -4
. = : | 4 Avestruz i 3 15 I-4 ou 2-8
infinito se abre em um espago ndo-dimensional, & seu p A g n B eedie
: ¥ 2 : : o iy gopardo | H-300-6 -4
interior & maior que o exterior, IndependentemenEe do 6 i ‘ i I 13013018 505
que se ponna dentro dela, a saccla sempre terd um 7 Rifalo 7 5 75 1.8/1-8
mesmo peso fixo. Esse peso que a sacola comporta e | 8 Tigre 6 5+5 30 2-52-5/1-10 12-8/2-8
seu limite de volume sdo determinados segundo os da-

dos de porcentagem e a seguinte tabela:

D100 Feso Peso Maximo Yolume Méaximo
01-30 7 quilos 125 quiles | metro cibico
31-70 7 nuilos 250 quilos 2 metros cubicos
7190 17 quilos 500 quiles 4 metres cubicos
71-00 30 quiics 750 quiles 5 metres cubicos

Se for sobrecarregada ou perfurada (por dentro ou por fora),
a sacola se rompe e ficard arruinada. Seu contetido serd perdido
para sempre em um grande vazio,

Bolsa da Transmutagio: Essa sacola mdgica parece ser uma bol-
sa de espaco infinito de um dos quatro tamanhos descritos acima.
Funcionard apropriadamente durante |d4+| usos (ou mais, se
forem feitos em um intervalo de poucos dias). Em um dado mo-
mento, entretanto, seu campe méagico comecara a oscilar, & 03
metais e pedras preciosas guardados dentro dela serdo transfor-
mados em metais e pecras comuns, sem valor,

Quando esvaziada, a bolsa despeja estes metais e pedras sem
valor: Quaiscuer itens magicos (exceto artefatos e reliquias) colo-
cados na sacola se transformam em chumbo, vidro ou madeira,
conforme for mais apropriado (sem teste de resisténcia), uma vez
que os efeitos de transmutagdo tenham comecade,

Bolsa de Truques: Uma bolsa de trugues parece ser um saco
comum, & um exame visual ou de outro tipo revelard que ela estd
vazia quando encontrada. Entretanto, qualquer um que colocar a
mdo dentro dela sentird um pequeno objeto felpudo. Se este objeto

for removido da bolsa, e atirado a uma distancia de 30 centimetros a
6 metros, ird se transformar em um dos animais na tabela a seguir

Esses animais obedecerfio e lutardo pela pessoa que os criou.
O tipo de animal contido em uma bolsa de trugues muda cada vez
que uma criatura é retirada.

* Existem trés tipos de bolsas de trugues, cada uma capaz de
produzir tipos de animais diferentes. Para determinar que tipo de
bolsa foi descoberte, jogue 1d10. Obtendo um resuttado de -5,
uma sacola do tipo A foi encontrada; de 6-8, é do tipo B; com 9 ou
[0, € do tipo C. Posteriormente, seu dono joga |d8 na tabela
apropriada para descobrir o animal especifico encontrado.

Apenas uma criatura pode ser chamada por vez. 56 ela pode-
rd existir até que seja morta, se passe um turno ou seja recolocada
na bolsa de truques. Nesse momento, a criatura desaparece, e en-
tdo outro animal poderd ser chamado da bolsa, Até dez criaturas
podem ser chamadas da bolsa por semana.

Contas de Forga: Essas pequenas esferas negras podem ser con-
fundidas com contas comuns, ou pérolas negras e sem brilho. Geral-
mente sdo encontradas 5-8 contas de uma vez. Cada uma tem cerca
de 2 centimetros de didmetro e, em média, pesam quase 30 gramas,
cada \Uma conta pode ser atiradz a até 30 metros de disténcia.

Com o impacto, as contas explodem gerando uma forca que
nflige 5d4 pontos de dano em todas as criaturas dentro de um
raio de 3 metros. Cada vitima pode fazer um teste de resisténcia
contrg magia, Aqueles que passarem serdo atirados para fora da
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drea da explosdo, mas os que falharem serdo envoltos em uma
esfera de forca apés sofrer o dano,

A esfera se forma ao redor de toda e qualquer criatura no
raio de 3 metros, mesmo as de tamanho grande, e dura 3d4 roda-
das. As vitimas ndo conseguirdo escapar, a ndo ser pelos mesmos
métodos usados para derrubar uma Muralha de Forca.

Frasco de Muitas Pogdes: Esse recipiente assemelha-se a um
jarro, mas €, na verdade, um frasco mdgico com propriedades
alquimicas, que permitem criar |d4+| doses de |d4+| pogdes.
(Os tipos de substancias sdo determinados aleatoriamente. Ver Ta-
bela 89, pdgina 183.) Diferentes tipos de pogdo sio armazenados
em camadas no recipiente, € cada dose de uma pogdo leva uma
rodada para se derramar.

Jogue |d4+| para determinar o nimero de poc¢des que o
frasco contém. Jogue novamente para determinar quais s3o as
pocBes — ilusdo e veneno sdo possiveis. Marque cada pogdo em

ordem — as pogdes surgem em camadas, e se derramam pela

ordem. E possivel haver repeticdes,

Se o recipiente contém apenas duas pogBes, ele produzird
cada liquido uma vez por dia, trés vezes por semana; se forem trés
pogdes, cada substdncia serd produzida uma vez por dia, duas ve-
Zes por semana; e se houver quatro ou cinco substancias, cada
POGA0 SUrgird apenas Uma vez por semana.

Aberto, o frasco perde gradualmente seu poder de fabricar
pogdes. Esta reducdo de poder resulta na perda permanente de
um tipo de pogdo, determinada ao acaso por més.

Bote Dobrével: Um bote dobrdvel sempre serd descoberto na
forma de uma pequena caixa de madeira — com cerca de 30
centimetros de comprimento, |5 centimetros de largura e outros
|5 de profundidade. A caixa ird irradiar magia caso seja submetida
4 deteccdo mdgica. Pode ser usada para guardar itens como qual-
quer outro recipiente. Entretanto, se a palavra de comando for
pronunciada, a caixa se desdobrard, formando um bote de 3 metros
de comprimento, | metro de largura e 60 centimetros de profun-
didade, Uma segunda (diferente) palavra de comando fard com
que o bote se desdobre, formando um barco de 7 metros de
comprimento, 2,5 de largura e 1.5 de profundidade.

Em sua forma menor, o bote possui um par de remos, uma
dncora, um mastro, e vela triangular. Em sua forma maior, tem
convés, cadeiras Unicas para remadores, cinco pares de remos,
uma quilha, dncora, cabine de pilotagem e um mastro com vela
quadrada, O primeiro comporta trés ou quatro pessoas conforta-
velmente; o segundo pode carregar quinze passageiras,

Uma terceira palavra de comando faz o bote se dobrar nova-
mente no formato de caixa. As palavras de comando podem estar
inscritas, de forma visivel ou ndo, na caixa, ou podem estar em outro
local — talvez em um item dentro da caixa. As palavras podem ter
sido perdidas, tornando o barco indtil (exceto como uma pequena
caixa) até que a pessoa descubra as palavras (através de uma Lendas
e Histdrias, consultando um sabio, explorande uma masmorra, etc.).

Livro Abencoado de Boccob: Esse livro, de Stima qualidade, €
sempre pequeno. Geralmente tem apenas 30 centimetros de altu-
ra, |5 de largura e 2 de espessura — alguns exemplares tém ape-
nas |5 centimetros de altura. Esses livros sdo durdves, @ prova
d'dgua, encadernados em ferro e prata, e sempre trancados. Exern-
plares do livro abengoado de Boccob tém um bénus de +3 em seus
testes de resisténcia (como “courc ou [ivro”).

As péginas do livro comportam a inscricdo de magia, que po-
derdo ser um total de até 45 magias de qualquer circulo. Esse livro

&

é, portanto, altamente valorizado por arcanos de todos os tipos,
como grimoire para viagem. £ improvdvel que seja descoberto (a0
acaso) com magias j inscritas nele — obras inscritas, mesmo que
parcialmente, sdo cuidadosamente guardadas por seus donos.

Livro de Grandes Feitos: Esse livro € sagrado para clérigos de
tendéncia benevolente. O estudo da obra requer uma semana, mas
ao ser completado, o clérigo do bem ganha um ponto de Sabedo-
ria, € experiéncia suficiente para colocd-lo a meio caminho de seu
proximo nivel de experiéncia. Clérigos que ndo sejam nem beng-
volos e nem malignos perdem 20.000-80.000 pontos de experién-
cia por ler a obra (um total de experiéncia negativo € possivel,
exigindo reposicdo, mas ndo reduzira o nivel abaixo do 1°). Cléri-
gos malignos perdem um nivel de experiéncia, caindo até o mini-
mo de pontos necessdrio para o novo nivel; além disso, eles terdo
de ser expiados por meios mdgicos, ou oferecendo 50% de tudo
que ganharem durante |d4+| aventuras.

Guerreiros que manipulem ou leiam o livro ndo sdo afetados,
mas um paladino sentird que o livro é bom. Magos que leiam a
obra perdem um ponto de Inteliglncia, a menos que tenham su-
cesso em um teste de resisténcia contra magia. Se falharem, per-
dem 2.000-20.000 XP Um ladrdo que manipule ou leia o livro
sofre 5dé pontos de dano, e deve obter sucesso em um feste de
resisténcia contra magia ou perderd também um ponto de Destre-
za. Um ladrdo também tem uma chance de 10-60% de desistir de
sua profissio para se tornar um clérigo do bem, se sua Sabedoria
for 15 ou mais. Bardos sdo considerados sacerdotes neutros.

Exceto pelo descrito acima, a escrita de um livo de grandes
feitos ndo pode ser distinguida de qualquer outro livro, tomo, cu
outros escritos magicos. Ele deve ser lido. (lsso também ¢ vilido
para todos os outros trabalhos de escrita magica descritos abaixc.)
Uma vez lido, o livro desaparece e nunca mais € visto novamente,
Nenhum personagem pode se beneficiar mais de uma vez da leitu-
ra de um livro parecido.

Livro das Magias Infinitas; Essa obra mdgica confere ao perso-
nagem, de qualquer classe, a habilidade de usar as magias contidas
em suas paginas. Entretanto, na primeira vez que ler o livro, qual-
quer personagem que ndo tenha a habilidade de lancar magias
sofre 5d4 pontos de dano, e fica atordoado por 5d4 turnos. De-
pois disso, ele poderd examinar o livro sem sofrer qualquer dano.
O livro de magias infinitas contém 1d8+22 pdginas. O conteldo de
cada pagina € determinado aleatoriamente, através do uso de da-
dos. Jogue dados de porcentagem e consulte a tabela seguinte:

Resultado do D100 Contetdo da Pigina

01-30 Pégina em branco
31-60 Magia Divina
61-00 Magia Arcana

Se uma magia estiver escrita em uma pdgina, determine o cir-
culo jogando 1d10 para magias divinas e |d|2 para magias arcanas.
Se o resultado for 8-10 (para magias divinas) ou 10-12 (para ma-
gias arcanas), faca outra jogada — |dé para magias divinas e 1d8
para arcanas. Uma vez que o circulo seja conhecido, o Mestre
pode selecionar magias especfficas, ou escolhé-las aleatoriamente.
Ancte o conteddo das pdginas secretamente e nao revele essa
informagdo ac dono do livro.

Uma vez que uma pdgina é virada, ndo se pode desvird-la — ler
um livro de magias infinitas € uma viagem s6 de ida, Quando a dltima
pagina for virada, o livro desaparece. O dono do livro pode lancar a
magia da pdgina que estd aberta apenas uma vez por dia. (Entretan-
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to, se a férmula for uma que o personagem poderia normalmente
utilizar devido a sua classe e nivel, a magia pode ser lancada até
quatro vezes por dia, gragas aos poderes magicos do livro.)

O dono do livro ndo precisa carregd-lo para usar seu poder. A
obra pode estar guardada em um lugar seguro, enquanto o usud-
rio se encontra em uma aventura, e ainda assim o personagem
poderd lancar magias através dos poderes das paginas misticas,

Cada vez que uma magia € lancada, héd uma chance da energia
envolvida com seu uso virar magicamente a pagina (mesmo com
todas as precaugdes). O dono saberd disso, e possivelmente se
beneficiard, ganhando acesso a uma nova magia. A chance da pégi-
na virar é a seguinte:

Pessoa capaz de usar magias, empregando magias
de sua propria classe efou NVE] .. —————— [ 0%
Pessoa capaz de usar magias empregando magas
estranhas & sua classe elou nivel
Pessoa incapaz de usar magias langando magias divinas..
Fessoa incapaz de usar magias langando magias arcanas.....

Considere cada uso de magia como se fosse um pergaminho,
incluindo tempo de execugdo, chance da magia falhar, etc.

Livro da Escuridio Perversa: Essa é uma obra de um mal
indescritivel — perfeita para sacerdotes malignos, A leitura completa
do livro requer | semana, mas uma vez que tenha sido efetuada, o
sacerdote maligno ganha | ponto de Sabedoria, e experiéneia sufici-
ente para levd-lo a metade do caminho para o préxamo nivel,

Sacerdotes que ndo sejam nem benevolentes e nem malignos,
& que leiam o livro, ou perdem 30.000-120.000 XP ou tornam-se
malignos, sem se beneficiar do livro; a chance é de 50% para cada
um. Sacerdotes do bem que leiam o inefdvel o da escuriddo
berversa precisardo obter sucesso em um teste de resisténcia con-
tra veneno, oU morrerao; se ndo morrerem, terdo de obter suces-
so em um leste de resisténcia contra magia, ou ficardo permanente-
mente loucos. Nesse dhtimo caso, mesmo se for bem-sucedido, o
sacerdote perde 250.000 XP, menos 10.000 para cada ponto de
Sabedoria que ele tenha,

Outros personagens de tendéncia benevolente sofrem 5dé
pontos de dano por manusear o livro; se olharem seu contelido,
existe uma chance de 80% que uma flria noturna venha atacd-los
na mesma noite. Personagens neutros sofrem 5d4 pontos de dano
por manusear o livro, e [B-lo requer sucesso em um teste de resis-
téncia contra magia ou assumirdo uma inclinacio maligna, procu-
rando imediatamente um sacerdote maligno para confirmar sua
nova tendéncia (ver livio de grandes feitos para outros detalhes),

Botas Dancantes: Essas botas magicas aumentam ou encolhem
para servir qualquer tamanho de pe, desde um halfling até um
gigante (assim como todas as outras botas magicas). Elas irradiam
uma aura fraca se algum método de deteccdo for usado. Sdo
indistinguiveis de outras botas magicas, e até que se entre em com-
bate corpo a corpo, funcionardo como algum outro tipo de bota
benéfica, dentre as mostradas abaixo — a escolha do Mestre.

Quando a pessoa estiver em um combate corpo a corpo, seja
fugindo ou atacando, as botas dangantes impedem o movimento,
comecam a sapatear; se arrastam e dangam, fazendo a pessoa se
comportar como se estivesse sob a influéncia da Danca Irresistivel
de Otto (penalidade de -4 na Categoria de Armadura, testes de
resisténcia com penalidade de -6 e impossibilidade de realizar qual-
quer ataque). Apenas © uso de Remover Maldicdes permitird a reti-
rada das botas, uma vez que sua verdadeira natureza seja revelada,

Botas dos Elfos: Essas botas macias permitem ao usudrio se
mover silenciosamente em qualquer ambiente. Desse modo, a
pessoa pode andar através de um campo de folhas secas ou sobre
madeira rangente e fazer apenas um minimo de barulho — chance
de 95% de siléncio nas piores condi¢des, 100% nas melhores,

Botas da Levitacdo: Assim como qualquer outra bota mdgica,
essas botas macias se expandem ou contraem para servir pés de
tamanhos de halflings a gigantes. Botas da levitacdo permitem ao
usudrio subir ou descer verticalmente conforme desejar A veloci-
dade de descida/subida é de 6 metros por rodada, sem qualquer
limite ou duracgo.

O peso que a bota € capaz de levitar € determinado aleatori-
amente, acrescentando o resultado de 1d20 vezes 7 quilos ao
valor bdsico de 140 quilos (ou seja, um par de botas consegue
carregar de 147 a 280 quilos), Desse modo, um ogro poderia usar
as botas, mas seu peso é muito grande para ser levitado. (Ver a
magia arcana de 2° crculo Levitogdo).

Botas do Nerte: Esse calcado confere vérios poderes a seu usud-
rio. Primeiro, o personagem torna-se capaz de andar pela neve com
taxa de movimentagio normal, sem deixar rastros. As botas também
permitem a pessoa viajar com metade da movimentagdo sobre gelo
mais escorregadio (apenas superficies horizontais, ndo verticais ou muito
inclinadas) sem cair ou escorregar. Botas do norte aquecem o usudrio, e
ele sente-se confortdvel com poucas roupas — uma tanga e uma
capa, por exemplo — mesmo numa temperatura de -45°C. Se a
pessoa usando as botas estiver completamente vestida com roupas de
Inverno, podera suportar temperaturas de até -60°C.

Botas da Velocidade: Essas botas permitem a seu usudrio correr
com a velocidade de um cavalo rdpido — taxa de movimentacdo 24,
Para cada 5 quilos de peso acima dos 100 quilos, a pessoa perde |
ponto de movimentagdo, de modo que um humano de 90 quilos
carregando 30 quilos de equipamento teria taxa de movimentagao 20,

Para cada hora de movimentagdo rdpida e continua, a pessoa
precisa descansar | hora. Nao sdo possiveis mais do que 8 horas
de movimentacdo rdpida e conthua sem que a pessoa descanse,
Botas da velocidade conferem um bénus de +2 na Categoria de
Armadura, em situacdes de combate onde esse tipo de movimen-
to — rdpido e continuo — & possivel,

Botas de Caminhar e Pular: A pessoa que usar essas botas
mdgicas tem taxa de movimentacdo 12, independentemente de
seu tamanho ou peso. Fssa velocidade pode ser mantida sem des-
gaste fisico num periodo de até 12 horas por dia, mas depois disso
as botas ndo funcionardo por outras |12 horas — elas precisam
deste tempo para "recarregar.”

Além da habilidade de marcha prolongada, as botas permitem
ao personagem realizar grandes saltos, Embora as passadas “nor-
mais” de pessoas usando esse tipo de calgado tenham cerca de |
metro, as botas também permitem saltos para a frente até 10 metros,
para trds até 3 metros e diretamente para cima até 5 metros.

Se as circunstancias permitirem o uso de tal tipo de movimento
em combate, a pessoa pode golpear o oponente e pular para longe,
quando tiver a iniciativa durante uma rodada de combate corpo a
corpo. No entanto, essa atividade envolve um certo risco — hd uma
chance de 20% de que a pessoa usando as botas venha a tropecar, e
fique atordoada na rodada seguinte. Reduza essa chance de 20% em
3% para cada ponto de Destreza que o personagem possua acima
de 12 (ou seja, | 7% para uma Destreza |3, 14% para uma Destreza
14, 1% para 15, 8% para 16, 5% para |7 e apenas 2% para uma
Destreza 18). Em qualquer situagdo, as botas reduzem a Categoria
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de Armadura em |, devido 2 rapidez de movimentc que oferecem;
assim sendo, urma CA 2 vira |, CA | vira 0, etc.

Botas de Rastros Variados: A pessoa que usar essas botas, apa-
rentemente comuns, consegue, com uma ordem, mudar o tipo de
rastro que deixa atrds de si. As pegadas do usudrio podem sair
pequenas como as de um halfling, ou grandes como as de um
ogro, descalgo ou ndo, como se preferir Além disso, cada par de
botas tem a capacidade de produzir quatro outros tipos de pega-
das. Jogue 1d6 quatro vezes para determinar a subtabela usada,
seguido de |d8 quatro vezes:

Subtabela A (1-3)

Resultado em D8 Tipo de Pegada Deixada

I Basilisco

2 Lirso

3 Javali

4 Touro

5 Camelo

6 Cacharro

7 Gigante das colinas
8 Bode

Subtabela B (4-6)

Resultado em D8 Tipo de Pegada Deixada
I Cavalo

Lede (ou Lince
Mula

Coelho

Cervo

Tigre (ou leopardo)

giganite)

ot B = R W, FR R U ]

Loba
Whevern

o

Botas Aladas: Essas botas parecem calgados comuns. Se hou-
ver tentativa de detectar magia, elas irradiam uma fraca aura de
Encantamento e Alteracdo. Quando as botas estiverem nos pés de
uma pessoa, e essa se concentrar no desejo de voar, surgem asas
dos calcanhares dos calcados. Tais asas permitem que o persona-
gem alce voo, sem a necessidade de manter a concentracio.

A pessoa pode usar as botas num perfodo de até 2 horas por
dia, de uma vez ou em varios vGos menores. Se o personagem
tentar usar as botas por mais tempo, o poder desaparece rapida-
mente, mas ndo repentinamente — a pessoa desce, com suavida-
de, para 0 chdo.

A cada |2 horas ininterruptas de descanso, as botas recuperam
| hora de v6o. Entretanto, nenhuma guantidade de tempo de ces-
canso permitird o use das botas por mais ce 2 horas de cada vez.

Algumas botas aladas sdo melhores que outras. Para determi-
nar a qualidade de um determinadc par, jogue |d4 e consufte a
tabela abaixo:

Resultado em D4 Velocidade de Vao Espécie de Manobra

| 15 A
2 E 3
3 2| C
4 24 D

Taga do Elemental da Agua: Esse grande recipiente é geralmente
feito de pedras semipreciosas azuis ou verdes (malaquita & ldpis-
lazlli, por exemplo, ou, as vezes, jade). Tem cerca de 30 centimetros
de didmetro, 15 centimetros de profuncidade e & relativamente fré-
gil. Quando a taca € enchida com dgua doce ou salgada, e certas
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palavras sdo ditas, um elemental ca dgua de |2 dados de vida apare-
cerd. As palavras de conjuragio requerem uma rodada para serem
ditas,

Note que, se dgua salgada for usada, 0 elemental serd mais forte
(+2 por dado, com um maximo de 8 ponttos de vida por dado, entre-
tanto). Infc-fmagoes scbre elementais da dgua podem ser encortradas
na Livio dos Monstros. (Ver também faca dad dgua da morte, abaixo,)

Taga da Agua da Morte: Esse objeto parece idéntico a uma
taca do elemental do dgug, e tem a mesma cor;, aparéncia, aura
magica, etc. Entretanto, quando enchida com dgua, o arcano deve
obter sucesso em um teste de resisténcia contra magia, ou serd
reduzido ao tamanho de uma peguena formiga, e atirado dentro
da taca. Se dgua salgada for usadz, o teste de resisténcia € feito com
uma penalidace de -2,

A vitima se afogard em | dé+2 rodadas, se algum método md-
gico ndo for usado para salvd-la, ja que ela ndo pode ser removida
fisicamente da toca da dgua da morte. Ampliar Animais, Expandir, ou
Desejo sdo as Unicas magias que libertarao a vitima e restaurardo
seu tamanho normal, uma pogdo do crescimento despejada dentro
da dgua terd o mesma efeito; uma pogdo do dgua adocicada permi-
tird a vitima realizar outro teste de resisténcia {ou seja, uma chance
de que a maldicdo da taca funcione apenas por um momento), Se
a vitima se afogar, a morte € permanente; ressurreicdo ndo € pos-
sivel, nem mesmo com o uso de Desgjo.

Bragadeiras do Arqueiro: Essas bracadeiras mdgicas sio
indlistinguivels de outras ndo-magicas. Quando usadas por um per-
sonagem ou Criatura capaz de disparar arco, concedem ao usudrio
um desempenho excepcional nessa atividade,

As bragadeiras permitern a seu dona usar qualquer tipo de
arco (exceto bestas) como se tivesse pericia com essa arma — se
esse jd ndo for o caso. Se ¢ usudrio j3 tiver pericia com qualquer
tipo de arco, ele ganha um bénus de +2 nas jogadas de ataque e
+1 ne dano, quando usar o arco em que € perito. Esses bénus sde
cumulativos com quaisquer outros, incluindo aqueles conferidos
por um arco ou flechas mdgicas; a excecdo fica por conta dos
bonus relacionados 4 especializacdo em armas.

Bracadeiras da Natureza: Essas bracaderras parecem comuns,
mas permitem que o Usurio se locomova balancando de um ga-
lho de drvore, cip6, etc. para outro, Esse pocer sé pode ser usado
em locais onde pontos de apoio deste tipo possam ser encontra-
dos. O movimento ¢ realizado com velocidade de 3, 6 ou 9 —
quanto mais as cond.goes se assemelharem as de uma selva, maior
serd a taxa de movimentacio,

A pessoa também pode subir em drvores, cipds, varas, cordas,
etc, com uma taxa de movimentagzo de 4, e pode se balancar em
uma corda, cipé ou outro objeto parecido como se fosse um
gorila,

A pessoa também pode pular como se usasse botas de caminhar
e pular, mas o salto deve terminar com o usudrio agarrado a uma
c-orda ou cipd, mavimentando-se nas copas das drvores, escalando
uma drvore ou vara, ou alguma outra atividade relacionada.

Bragadeiras de Defesa: Esses itens assemelham-se a protetores
para 0s punhos ou bragos. Sua magia confere uma Categoria de
Armadura igual 3 de alguém usando escudo e armadura. Se uma
armadura estiver reamente sendo usada, as bracadeiras ndo tém
efeito adicional, mas sdo cumulativas com outros itens mégicos de
protecdo. A Categoria de Armadura que as bragadeiras de defesa
conferem € determinada pelos dados de porcentagem, na seguinte
tabela:
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Resultado em D100 Categoria de Armadura

01-05 B
06-15 7
16-35 b
36-50 3
51-70 B
71-85 3
86-00 2

Bracadeiras da Vulnerabilidade: Parecem ser bragadeiras de defesa
e funcionariio como tal, até que o usudrio seja atacado furiosamente
por um inirnigo perigoso. Nesse momento, as bragadeiras pioram a
Categoria de Armadura para 10, e anulam toda e qualquer outra
protegdo mdgica e bonus de Destreza. Bragadeiras da Vulnerabilidade s6
podem ser removidas com o uso de uma Remover Maldicdes.

Braseiro de Comandar Elemental do Fogo: Esse objeto parece
ser um recipiente comum, para comportar brasas, a menos que se
tente detectar magia. Permite a um mago conjurar um elemental de
|2 dados de vida do plano elemental do Fogo. Para tanto, deve
haver chamas no braseiro — acendé-las requer uma rodada. Se
enxofre for acrescentado, o elemental receberd um bonus de 1
em cada dado (ou seja, 2-9 pontos por dado de vida). O elemental
do fogo surgird assim que o braseiro for aceso e a palavra de coman-
do, pronundada, (Ver Livro dos Monstros para maiores detalhes.)

Braseiro da Fumaca do Sono: Esse objeto € exatamente igual a
um braseiro de comandar elemental do fogo. No entanto, quando as
chamas forem acesas em seu interior, grandes nuvens de fumaca
mégica serdo liberadas, preenchendo uma drea de cerca de 30
centimetros de didmetro, ao redor do braseiro. Todas as criaturas
dentro da drea devem obter sucesso em um teste de resisténcia
contra magia, ou cairdo em sono profundo.

No mesmo momento, um elemental do fogo de 12 dados de
vida aparece e ataca a criatura mais proxima. Criaturas adormeci-
das s6 poderdo ser acordadas com uma Dissipar Magias ou Remo-
ver Maldices.

Broche do Escudo: Parece ser uma jdia de prata ou ouro (10%
de chance de ser cravejada de pedras preciosas). £ usado para
prender uma capa ou manto. Além dessa fungdio mundana, pode
ser usado para absorver Dardos Misticos, do tipo gerado por magi-
as, varinhas ou outros itens magicos. Um broche pode absorver
até 101 pontos de dano de Dardos Misticos antes de se derreter, e
ficar inutilizado. Seu uso sé pode ser determinado através de uma
Detectar Magio, e experiéncias posteriores.

Vassoura de Ataque: E indistinguivel de uma vassoura comum,
exceto através de deteccdo de magia. E idéntica a uma vassoura
voadora, no que diz respeito a qualquer teste, exceto numa tenta-
tiva de usi-la, o que revelard que uma vassoura de atague € um
item bastante perigoso:

Se uma palavra de comando (“‘voar”, “subir”, etc.) for pronun-
clada, a vassoura fard um "loop” com o personagem, largando-o
de cabeca para baixo a uma altura de 2 a 3 metros do solo. A
vassoura entio atacard, batendo com a parte de baixo, tentando
cegar a vitima atordoada com as palhas amarradas na ponta, e
atacando também com o cabo,

A vassoura tem dois ataques por rodada com cada ponta (dois
com a ponta de palha e dois com o cabo), e ataca como se fosse
uma criatura de 4 dados de vida. Se conseguir acertar, a palha cega
por uma rodada. O cabo causa 1d3 pontos de dano quando acer-
ta, A vassoura possui Categoria de Armadura 7, e precisa sofrer |8
pontos de dano para ser destruida.

~

Vassoura Voadora: Essa vassoura mdgica € capaz de voar com
uma taxa de movimentacao de até 30, podendo carregar 91 quilos
com essa velocidade, mas cada 7 quilos adicionais diminuem a
movimentacio em | ponto.A vassoura pode subir ou mergulhar a
um 4ngulo de 30°, e uma palavra de comando (determinada pelo
Mestre) deverd ser usada. Ela poderd viajar sozinha para qualquer
destino ordenado. Se estiver num raio de 300 metros de seu amo,
a vassoura voara até ele quando a palavra de comando for dita.

Sacola Perpetuamente Cheia de Bucknard: Esse objeto parece
ser uma algibeira de couro ou uma pequena sacola, mas € extre-
mamente (til a seu dono. Toda manhd, ele duplicard moedas — e
talvez também pedras preciosas, Quando encontrada, a sacola es-
tard cheia de moedas. Se for totalmente esvaziada, e permanecer
assim por mais de alguns minutos, a magia da bolsa é perdida. Se
qualquer moeda for deixada em seu interior, o item estard nova-
mente cheio de moedas na manhd seguinte. O tipo de moeda
encontrado é definido pela tabela abaixo.

Uma vez que o tipo de bolsa seja determinado pelos dados,
suas habilidades ndo mudardo. Jogue dados de porcentagem para
definir qual tipo de sacola que fol encontrado:

Resultado Pecas de  Pecasde Pecasde Pegas de  Pecas de  Pedras
do DIO0  Cobre Prata  Electrum  Ouro Platina Preciosas*
01-50 — 16 26 26 —_ —
51-90 14 — 26 — 26 —
91-00 26 — 16 — - 26

# Pedras praciosas no valor bdsico de 10 pegas de ouro, que podem ser aumentadas
apenas até |00 pecas de oura.

Vela da Invocacio: Essas velas especialmente abengoadas sao
dedicadas a0 pantefio de deuses de uma das nove tendéncias. Os
itens t&m aparéncia comum; sob os efeifos de uma magia de
deteccio, no entanto, eles irdo irradiar poder mdgico, Uma aura
de bem ou mal também surgird, caso seja apropriado,

Acender a vela gera uma aura favordvel ao individuo que o
fizer — contanto que a tendéncia dela seja igual 4 da pessoa. Se
acesa por um sacerdote de mesma tendéncia, a vela temporaria-
mente aumenta o nivel de experiéncia do sacerdote em 2, permi-
tindo-lhe fazer uso de magias extras. Ele pode até lancar magias
que normalmente ndo estariam disponiveis, como se fosse do ni-
vel tempordrio, mas apenas enquanto a vela queimar. Acendé-la,
permite o lancamento de Portal, contanto que o alvo seja da mes-
ma tendéncia da vela, mas nesse caso o item € imediatamente
consurmida.

Por outro lado, cada vela queima durante 4 horas, e € possivel
apagé-la, como qualquer outra. No entanto, o item pode ser colo-
cado dentro de um lampido ou protegido de alguma outra mane:-
ra, para evitar que brisas ou outra coisa o apague. Isso ndo afeta as
propriedades mdgicas.

Tapete Voador: O tamanho, capacidade e velocidade de um
tapete sio determinados pelos dados de porcentagem e pela
tabela abaixo. Cada tapete requer sua prépria palavra de coman-
do (se vocé usar a regra opcional de palavras de comando) para
ser ativado — se o objeto estiver dentro do alcance da voz, a
palavra ird ativd-lo. O tapete €, entdo, controlado verbalmente
pelo done.

Esses tapetes sio de fabricagdo e aspecto oriental, muito boni-
tos e durdveis. Note, no entanto, que rasgos ou furos s6 podem
ser consertados com técnicas especiais de costura, geraimente
conhecidas apenas em terras distantes e excticas,
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Jogada em D100 Tamanho Capacidade Velocidade
01-20 | % 15 metros | pessoa 42
21-55 1,2 % 2 metros 7 pessozs 36
56-80 15 % 2.2 metros 3 pessoas 30
8I1-00 2 x 3 metros 4 pessos 14

Incensario do Elemental do Ar:Esse tubo dourado de |5 cen-
timetros de didmetro e 30 centimetros de altura é semelhante aos
turbulos encontrados em locais de adoracdo. Se for preenchido
com incenso, e aceso, bastard uma palavra de comando para con-
jurar um elemental do ar de 12 dados de vida na rodada seguinte.
Se for queimado incenso da meditagdo dentro do incensdrio, o
elemental do ar terd um bénus de +3 em caca um de seus dados
de vida, e obedecerd as ordens de guem o conjurou. Se o incenso
for apagado, o elemental permanecerd neste plano, e se voltard
contra o personagem (ver Elemental no Livio dos Monstros).

Incensério do Elemental do Ar Hostil: Esse turibulo é
indistingufvel de outros incensdrios, mdgicos ou ndo. Ele & amaldi-
¢oado, de medo que qualquer incenso queimado em seu interior
faz surgir 1d4 elementais do ar enfurecidos, um por rodada. Eles
atacam toda e gualquer criatura que venham a avistar. O incensdrio
ndo pode ser apagado, e ficard aceso até que o conjurador ou os
elementais tenham sido mortos,

Carrilhdo da Interrupcio: Esse instrumento mégico pode ser
tocado uma vez por turno, e seu som ressonante dura trés roda-
das completas, Enquanto o sino estiver ressoando, nenhuma magia
que necessite de componente verbal poderd ser langada dentro
de um raio de 10 metros, a menos que a pessoa obtenha sucesse
em um teste de resisténcia contra Sopro-de-Dragio. Depois que o
efeito passar, o sino precisard ficar em desuso por, pelo menos,
sete rodadas. Se, antes desse tempo, for usado novamente, ne-
nhum som € produzido, e um turno completo deverd se passar a
partir daquele momento, antes que o item possa ser usado.

Carrilhdo de Abertura: Trata-se de um tubo oco de mithral, com
cerca de 30 centimetros de comprimento. Quando usado, emite
vibragBes midgicas que fazem fechaduras, tampas, portas, valvulas e
portais se abrirem. O objeto funciona contra barras, grilhdes, cor
rentes, fechaduras, etc., normais. O carrihdo de abertura também
destrdi o poder de uma Imobilizar Portal, ou mesmo uma Fechadura
Arcana lancada por um mago de |5° nivel ou menos.

O carrilhdo deve ser apontado para a drea que contém o
objeto ou porta a ser aberta. Devendo, entdo, ser percutido, pro-
duzindo um som claro e distinto (que pode atrair monstres) € em
uma rodada a fechadura € destrancada, os grilhdes sdo soltos, a
porta secreta € aberta ou a tampa do bal se ergue. Se um bad
estiver trancado, acorrentado, com cadeado, e sob o efeito de
uma Fechadura Arcana, serac necessarios quatro usos do item para
abri-lo. Uma magia Siléncio impede o efeto do carrihdo. O item
dispde de 1d6 x 10 + 20 cargas; quando todas tiverem sido gastas,
ele se quebra e perde o poder.

Carrilhdo da Fome: Esse objeto é igual a um carrithdo de aber-
tura. Na verdade, ird funcionar como tal em varias oportunidades,
antes que sua maldicio seja acionada.

Quando a maldicdo faz efeito, num momento escolhido pelo
Mestre, usar o sino fard com que todas as criaturas dentro de um
raio de 20 metros sejam atingidas por uma fome terrivel, Persona-
gens irdo devorar suas racBes, ignorando todo o resto, e poderdo
até largar tudo que estiverem segurando, exceto comida. Criatu-
ras sem alimento disponivel no momento, correrdo para o lugar
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onde o carriihdo da fome fol ativado, e atacardo todas as criaturas
na drea, para matd-las e comé-las.

Todas as criaturas terdo de comer por pele menocs, uma roda-
¢a. Depois disso, as vitimas tém direito a um teste de resisténcio
contra magia a cada rodada, até que obtenham sucesso. Nesse
momente, a fome passard

Manto da Aranha: Essa peca de roupa negra confere a quem a
vestir a habilidade de escalar, como se estivesse sob o efeito de
uma Patas de Aranha. Quando se tenta detectar magia, a capa irra-
diard uma forte aura de magia da escala de Alteracio.

Além da habilidade de escalar paredes, a capa também confere
a0 usudrio imunidade a qualguer tipo de teia — a pessoa pode até
andar pelas teias a uma velocidade igual & da aranha que as criou,
ou com uma taxa de movimentagdo de 6, em outros casos.

Uma vez por dia, a pessoa Usando a capa pode langar Teia com
¢ dobro de tamanho normal, e que funciona da mesma forma que
a magia arcana de 2° circulo.

Finalmente, o usudrio estd menos sujeito ao veneno de
aracnidecs. Ele ganha um bénus de +2 em todos os teste de resis-
téncia contra esse tipo de venenc.

Manto do Morcego: Feito de tecido marrom-escuro ou negro,
esse tipo de manto n3o parece ter nada de extraordindrio, Irradia
tanto Encantamento quanto Alteracdo, em propor¢Bes iguais. A
veste dd ao usudrio 90% de chance de se tornar invisivel quando
parado em lugares escuros, ou na penumbra. A pessod também
consegue ficar pendurada no teto de cabega para baixo, como um
morcego, & manter a mesma chance de invisivilidade.

Se 0 usudrio segurar as pontas da capa, serd capaz de voar a
uma velocidade de 15 (Espécie de Manobra B). Se desejar, ele
pode até se transformar em um marcego comum — todos os
objetos vestides ou carregados serdo parte da transformagio — e
voar como tal. O vwéo, tanto usando a capa quanto como um
morcego comum, s6 pode acontecer no escuro (a céu aberto
durante a noite, ou em um subterraneo escuro). Os dois poderes
de v6o podem ser usados durante o maximo de | hora por vez.
Apds um véo de qualquer duragdo, a capa ndo poderd ser usada
para voar novamente, até que tenha “descansadc” durante um
periodo de tempo igual.

A capa também dd um bonus de +2 na Categoria de Armadu-
ra. Esse efeito funciona mesmo quando a pessoa estd em forma de
marcege.

Manto do Deslocamento: Esse item parece ser uma capa co-
mum, mas quando € vestido por um personagem, certas proprie-
dades magicas distorcem e deformam as ondas de luz. Esse deslo-
camento da luz faz com que a pessoa pareca estar 30 a 60 centi-
metros distarte de sua posicdo real. Qualquer ataque contra o
usudrio, automaticamente falhard no primeiro golpe — seja corpo
& corpo ou com projéteis. Isso so se aplica acs primeiros atagues
de vérios oponentes, se ¢ proximo atacante ndo conseguir ver o
golpe de seu antecessor errar,

Apds o primeiro atague, a capa confere um bénus de +2 na
protecio (ou seja, melhora a Categoria de Armadura em 2}, bem
come um bénus de +2 nos testes de resisténcio a ataques
direcionados contra a pessoa (como magias, atagues visuais, So-
pros-de-Dragdo, etc, que tenham como alvo o usudrio),

Note que 75% dos mantos de deslocamento sdo feitos para
pesscas com © tamanho de humanos ou elfos (cerca de 152 2
metros de altura), e 25% sdo feitos para pessoas com cerca de |2
metro de altura (andes, gnomos, halflings).
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Manto dos Elfos: Esse manto de tecido cinza & idéntico a uma
capa comum da mesma cor. Entretanto, quando vestida, e o capuz
colocado na cabeca, permite ao personagem tornarse praticamen-
te invisivel — a capa tem poderes parecidos com os de um camaledo.

Em ambientes naturais, a pessoa usandc a capa € quase total-
mente invisivel; em outros ambientes, o usudrio s& & quase invisi-
vel, Entretanto, a pessoa ¢ faclmente localizada se fizer movimen-
tos violentos ou bruscos, independentemente do meic. A
invisibiidade conferida &

A céu aberto, em outros ambientes

Mata densa 1 00%
Mata esparse 99%
Descampados 95%
Terreno rochoso 98%

Em ambientes urbanos
Construgiies 0%
Aposento berm-luminade 50%

Em subterrdneos

Sob luz de tochalampidn 95%
Infravisio 0%
Luziluz continua L0%

Noventa por cento das capas s2o feitas para pessoas do tama-
nho de humanos ou elfos. Os outros 0% sio feitos para tama-
nhos menores (cerca de |2 metro de altura)

Manto da Arraia Gigante: Essa capa parece ser feta de couro,
at€ que a pessoa entre em agua salgada. Nesse momento, 0 manto
adere a pessoa, que fica quase idéntica a uma arraia gigante — hd
uma chance de apenas 10% de que alguém que veja a pessoa
perceba que ndo € uma arraia.

A pessoa pode respirar embaixo d'dgua, e tem uma taxa de
movimertacdo de |8, como uma arraia gigarte (ver Livro dos Mons-
tros). A pessoa também fica com Categoria de Armadura de pelo
menos 6, a mesma de uma arrala gigante. Outras protecBes mdgi-
cas, ou armadura mdgica, poderio melhorar o valor,

Apesar da capa ndo permitir ao usudrio morder os oponentes
COMGC Uma arraia, 0 mantc tem uma cauda que pode ser usada
para atacar os que estejam atrds dele, A cauda inflige |dé pontos
de dano, sem chance de atordoamento. Esse tipo de atague pode
ser feito em conjunto com outros, j4 que a pessoa pode soltar
seus bracos da capa sem perder a movimentacao embaixo da dgua,
se assim desejar

Manto Venenoso: Esse manto é geralmente feito de um mate-
rial parecido com o algodio, apesar de também poder ser de cou-
ro. Ele irradia aura mdgica. A capa pode ser manuseada sem qual-
guer dano, mas assim que for vestida o usudrio morre.

Um manto venenoso pode ser removido com o uso de uma
Remover Maldices — isso destrdi as propriedades mégicas da capa.
Se uma magia Neutralizar Veneno for langada posteriormente, pode
ser possivel ressuscitar a vitima com Reviver Mortos ou Ressurreicdo,
mas a chance de sucesso sofre uma penalidade de -10%, devido ac
Veneno.,

Manto de Protecio: As vdrias formas assumidas por 2sse mara-
vilhoso objeto se assemelham a vestes comuns, feitas de tecido ou
couro, Entretante, cada bbnus de um manto de protecdo melhora
em | a Categoria de Armadura, e dd bénus de | nos testes de
resisténcia. Assim, um manto + 1 reduziria a Categoria de Armadu-
ra 10 (sem armadura) para CA 9, e daria um bénus de +1 nos

testes de resisténcia, Para determinar o poder de um manto, jogue
os dados de porcentagem e consulte a tabela abaixo:

Resultado do D100 Poder
01-33 manto +|
36-65 manto +2
66-85 manto +3
86-35 manto +4
9500 rmanto +5

Essa vestimenta pode ser combinada com outros itens, ou com
carseiete de courc. Ela ndo pode ser usada com qualquer tipo de
armadura mdgica, armadura normal que ndo seja feita de couro
ou com gualquer tipo de escudo.

Bola de Cristal: E o tipo mais comum de objeto usado para
espionagem e monitoracdo: uma esfera de cristal com cercade 15
centimetros de didmetro. Um arcano pode usar o cbjeto para ver
coiszs a gualguer disténcia, ou em outros planos de existéncia. O
personagem gue usa uma bola de cristal deve conhecer o ttem ou
criatura a ser avistado. Fsse conhecimento pode advir de contato
pessoal, posse de objetos pessoais, um simulacro da pessoa, um
tem ou informacdo acumulada. Conhecimento, & ndo distincia, é
a chave para o grau de sucesso da localizagdo:

Condigio em Relagio ao Alvo Chance de Localizagio®

Bem-conhecido pessoalmente [00%
Conhecido pessoalments, mas de maneira superficial 85%
Retratade, deS’!'I o 50%
Fedaco do alo em posse do usudric 50%
Westes do alvo em posse do usudrio 15%
Foszui boas informag@es sohre o alvo 25%
Fossui poucas infarmagdes sobre o alvo 20%
Emn outro plano -25%

F A menos que coulto por magia.

A chance de localizagdo também indica por quanto tempo e
com que freqiiéncia um mago poderd ver o alvo:

Chances de Localizagio™ Tempo de Observagio
100% ou mais | hora

Fregiiéncia
3 vezes por dia

%3 2 90% 30 minutos 3 veres por dia
93% a 90 L
8% a 75% 30 minutos 1 vezes por di
T4% 2 5% 30 rminutos | vez por dia
49% 2 25% 15 minutos | vez por dia
4% ou menos |0 minutos | vez por dia

* A menos que oculto por magia,

Observagdo além dos periodos ou fregliéncias mencionados
obrigam o arcano a realizar testes de resisténcia contra magia a
cada rodada. Uma falha reduz permanentemente a Inteligéncia do
personagem em | ponto, e o leva & loucura até que seja curado.

Certas magias langadas no usudrio de uma bola de cristal po-
dem melhorar suas chances de operd-la com sucesso, Séo elas:
Compreensdo dg Linguagem, Ler Magias, Infravisdo, e Idiomas, Duas
magias — Detectar Magia e Detectar Bondade/Maldade — podem
ser lancadas através de uma bola de cristal. A chance de sucesso é

e 5% por nivel de experiéncia do mago.

Algumas bolas de cristal tém outros poderes. Essas funcdes
mdgicas se desenvolvemn como se fossem langadas por um perso-
nagem de 0% nivel. Para determinar se uma bola de cristal tem
outros poderes, jogue os dados de porcentagem e consulte a ta-
bela abaixo:
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Resultado do D00 Poder Adicional

01-50 balg de cristal

31-75 bola de crstal com daroudigncio

76-90 bola e cristal com Percepcdo Extra-sensonal
g1-00 bola de cristal com lelepatio®

*Apenss para comunicacio

Apenas criaturas com Inteligéncia |2 ou mais tém chance de
perceber que estdo sendo observadas pelo cristal. A chance inicial
€ determinada pela classe:

Guerreira 2%
Pzlading %
Ranger 4%
Barda 3%
Ladrin 6%
Capaz de usar magias 8%

Para cada ponto de Inteligéncia acdma de (2 que a criatura
possuir, aumente, em progressdo aritmética e de forma cumulativa,
suas chances de detectar a espionagem, a partir de 1% (ou sejz,
% para Inteligéncia |13, 3% para 14, 6% para 15, 10% para 16,
5% para 7, 21% para Inteligéncia |8 e assim por diante). Essas
criaturas também t&m uma chance cumulativa de 1% por nivel de
experiéncia ou dado de vida de perceber a observacio. Considere
0s monstros como sendo do grupo através do qual realizam seus
testes de resisténcia. Jogue 1d100 a cada rodada de observacio e,
se a porcentagem, ou menos, for obtidz, o alvo percebe que estd
sendo espionado.

Uma Dissipar Magias fard com que a bola de cristal pare de
funcionar durante um dia. As vérias formas de protecio contra
observacdo através de bolas de cristal simplesmente deixario o
objeto nebuloso, e sem funcionar,

Vocé pode permitir outros dispositivos de monitoracio e espi-
onagem para clérigos e druidas — como sugestdes, temos vasihas
de dgua benta e espelhos. Seu funcionamento deve ser igual ao das
bolas de cristal normais.

Bola de Cristal Hipnética: Esse objeto amaldigoado € idéntico
a uma bola de cristal comum e irradia magia, mas ndo mal, caso
haja uma tentativa de detec¢do. Qualquer mago que tente usé-la
ficard hipnotizado, e uma Sugestdo telepdtica serd colocada em sua
mente,

A pessoa que usar esse objeto acreditard que o alvo da espio-
nagem foi avistado, mas na verdade, o usudrio esteve parcialmente
sob o poder de um mago poderoso, um lich ou mesmo alguma
forca ou ser de outro plano. A cada uso da bola de cristal o perso-
nagem fica ainda mais sob a influéncia da criatura, como servo ou
instrumento, O Mestre decide se fard disso um acontecimento
gradual ou repentine, de acordo com o ambiente e as circunstan-
cias inerentes ao descobrimento da bola de cristal hipndtica e o
personagem que a localizou.

Cubo de Forga: Esse objeto pode ser feito de marfim, 0sso ou
qualquer mineral duro. Tem o tamanho de um dado grande —
cerca de 2 centimetros de lado — e permite 2 seu dono criar uma
Muralha de Forca de 3 metros de lado a seu redor, Essa tela clbica
€ impenetrdvel as formas de ataque mostradas na tabela ao lado.
O cubo tem 36 cargas, e essa energia & restaurada todo dia. Seu
dono aperta uma das faces do cubo para ativar ou desativar o
campo de protecio:

b
[~
LS}

&

Cargas Necessarias
por turnof
Taxa de Movimentacio
i impede 2 entraca de gases, vento, et

Lado do Cubo Efeito

2 28 Impede a entradz de rratéria ndo-viva
3 36 Impede a entrada de maténa viva

4 114 Impede 2 entrada de magia

5 6/3 Impede & enftraca de qualquer coisa
& Ofnorma! Desativa

Quanco a tela de fora estiver erguida, os seguintes ataques
requerem cargas extras para que a barreira permaneca intacta.
Note que essas magias ndo podem ser lancadas para dentro ou
para fora do cubo:

Forma de Ataque
Projéteis de catapulta e simiares

Cargas Extras

Fontes de fogo narmal muitn quentes
Trambeto da Destruicdio

Bola de Fogo Controlivel

sInlegracao
Bole de Fogo
Tempestace de Geio
Colung de Chamas
Reldmpago
Chuva de Meleoros
Crigr Passogens
Passagem s
Rajoda Pris
Muratha de Fogo

|
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Cubo de Resisténcia ao Gelo: Quando o cubo é ativado, seu
poder cerca um volume com 3 metros de lado, semelhante ao
Cubo de Forca. A temperatura dentro da 4rea € sempre de 20°C.
O campo de forca absorverd todos os ataques de frio {ou seja,
Cone Glaciol, Tempestade Glacial e até o Sopro-de-Dragdo). Entre-
tanto, se o campo for submetido a mais de 50 pontos de dano de
frio em um mesmo turno (dez rodadas), ele se desfaz, e ndo pode-
rd ser renovado por | hora. Se sofrer mais de 00 pontos de dano
em um Unico turno, © cubo é destruldo.

Frio abaixo de -20°C inflige 2 pontos de dano no cubo para
cada -5° de modo que o cubo sofre 2 pontos quando a tempera-
tura do ataque estiver entre -15°C e -20°C; 4 pontos entre -20 e
-25°C, etc, Desse modo, 2 uma temperatura de -35°C o objeto s6
pode tolerar mais 42 pontos de dano.

Cubo do Portal: Esse item € um pequeno objeto cubico, feito de
cornalina. Cada uma das 6 faces do cubo estd ligada a um plano, um
dos quais serd sempre o Material Primdrio. As outras 5 faces/planos
podem ser definidas pelo Mestre, da maneira que ele preferir

Se uma face do cubo do portal for apertada uma vez, uma
conexdo serd aberta para o plano apropriade. Ha uma chance de
10% por tumo de que uma criatura atravesse o portal procuran-
do comida, diversdo ou encrenca.

S¢ uma face for pressionada duas vezes, a criatura que o fizer e
todas as criaturas em um raio de 2 metrgs serdio sugadas pelo
portal, indo para o plano correspondente. E impossive! abrir mais
de um portal por vez.

Fortaleza Instantinea de Daern: Esse cubo de metal & pequeno,
mas quando ativado se expande, formando uma torre de 36 metros
quadrados de base por 10 metros de altura, com aberturas para
flechas em todos os lados e um espaco no topo para besteiros. As
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paredes de metal descem a 3 metros de profundidade no solo. A
fortaleza tem uma pequena porta que s6 se abre com uma ordem
do dono — nem mesmo magias Arrombar conseguern abrir a porta,

As paredes de adamantite da fortaleza instantdnea de Daern
ndo sdo afetadas por armas normais, a ndo ser catapultas, A torre
pode absorver 200 pontos de dano antes de desabar Dano sofri-
do € cumulativo, e a fortaleza ndo pode ser consertada (mas uma
magia Desejo restaura |0 pontos de dano).

A fortaleza surge em apenas uma rodada, com a porta virada
para seu dono. A porta abre e fecha instantaneamente ao seu
comando. Pessoas e criaturas devem tomar cuidado para ndo se-
rem apanhadas pelo crescimento repentino da estrutura, Quem
for atropelado pelo crescimento sofre 10d 10 pontos de dano.

Garrafa da Agua Infinita: Essa garrafa tampada parece normal,
mas irradia uma aura mdgica. Se a rolha for removida, e as palavras
de comande proferidas, dgua doce ou salgada jorra da garrafa,
conforme crdenado. Existern palavras de comando especificas para
diferentes quantidades e tipos de dgua, como vemos abaixo:

Torrente: despeja 4 litros por rodada

As cartas em um determinado baralho podem ser diferentes des-
sas, & um baralho pode ser encontrado com algumas cartas faitando.
As llusbes agem normamente e respondem a afagues — devem ser
administradas durante o jogo como se fossem criaturas de verdade.

Baralho das Surpresas: Um baralho das surbresas (benéficas au
nocivas) é geralmente encontrado em uma caixa ou sacola de
couro. Cada baralho contém um nimero de cartas, feitas em mar-
fim ou velino, cada uma é entalhada com glifos, figuras e desenhos
magicos. Assim que uma dessas cartas € retirada do monte, sua
magia, boa ou md, € conferida 3 pessoa que a pegou.

O personagem com um baralho das surbresas pode retirar uma
6 carta, duas, trés, quatro ou mais. No entanto, o nimero deve
ser anunciado antes de se retirar a primeira carta. Se a carta for
um bufdo, a pessoa pode decidir tirar mais duas.

Cada vez que uma carta é removida do montte, ela deve ser
reposta (de modo que € possivel pegar a mesma carta duas vezes),
a menos que seja um bufdo ou um tolo, que serdc removidos per
manentemente do baralho.

Fonte: um jato de 2 metros de comprimento, forne-
cendo 20 litros por rodada

Géiser: um jato de 6 metros de comprimento, forne-
cendo 120 litros por rodada

O géiser tem um coice muito forte; quem estiver se-
guranco a garrafa deve ficar bem apoiado, ou serd derru-
bado. A forca do géiser matard pequenos animais e insetos
(ratos, toupeiras, pequenos morcegos, etc.), A palavra de
comando deve ser dita para que ele pare.

Baralho da llusdo: Esse conjunto de cartas de velino é
geralmente encontrado em uma caixa de marfim, courc
ou madeira, Um baralho completo € composto de 34 car-
tas de 4 naipes. Quando uma carta € escolhida ao acaso e
atirada no chdo, uma ilusdo com componentes auditivos e
visuais € criada, e permanece até ser dispersada por meios
mdgicos. A criatura iluséria nde ird a mais de 10 metros do
local onde a carta atingiu o chdo, mas fora isso movimen-
ta-se como se fosse real. Quande a ilusdo for dispersada a
carta fca em branco, e ndo poderd ser usada novamente.
Se a carta for apanhada, a ilusdo € automdtica e instantane-
amente dispersada. As cartas de um baralho e as ilusdes
que elas criam sdo as seguintes.

Cartas de um Baralho da llusio

Placa

Sol

Lua
Estrela

* Cometa
Trano
Chave
Cavaleiro

0 Vazo
Chamas
Caverrs
* Garras
Desgraga
Luryale
Lading

* Balanca
Bufio
#*Tolo

#\izir
# Idiota
* Degino

* Pecra preciosz

Carta correspondente Efeito

KO Ganha rem magco bengfico £ 50000 XP
QO Recebe |d4 Deseios
1o Ganha imediatamente 2 pontos pars o présequiste da dasse
20 Derrote o préximo monstro encontrado para ganhar um nivel
KC Ganhe Carisma 18 e una pequena fortaleza
QC Ganhe um mapa do tesours & uma ama magica
IC Recene os servicos de um guerreino de 47 nivel
iC Receba, & sua escolha 20 jdias ou 50 pedras preciosas
KP Corpo corfinua a funcionar mas a ama fica presa em outro lugar
QP Cria inimizade ertre vocd e uma criatura de outre plano
P Derrote a Morte ou serd destruido
P Tocos os rens magicos que vocd possui desaparecem imediatamente
KE Perca imedistamente todo seu dinheiro e proprisdades
QE Pendiidade de -3 em testes de resisténgio contro petrificagio
|E Um de seus alizdos se vira conta vacd
iE Mude sua tendéncia imediatamente

Coringa Receba 10000 %P ou retire cutras duss cartas do monte

Coringa com nome

* Torre da Pnsio

Cartas do Baralho das Surpresas

o fzbricante Perca 10000 XP e retire outra carta
A i 2 resposta de seu prdwimo dilema
AP 2 |d4 pontos de Inteligéneia; pode tirar outra carta
AC E valguer stuagdo que escolner., uma vez

é aprsionade

Copas Ouros

A: Dragio vermelho A: Beholder

K. Guerreiro e 4 guardas K: Arcanc e aprendiz
O Arcana O Fdria noturna

|: Druida J: Harpla

10 Gigante gas nuvens 10: Gigante do fogo

4: Ettin 9: Ogro mage

8 Bugbear 8: Gnell

2 Goblin 2: ¥obold

Espadas Paus

A Lich A Golem de Ferro

K: Clérigo = 2 sacerdotes inferiores K: Ladric e 3 comparsas
Q: Meduss 2 Pixies

|: Paiadina J: Bardo

10: Gigante do gelo 10: Gigante das colinas
%: Troll 9 Ogro

8: Robgoblin 8: Orc

2: Goblin 2: Kobola

Caringas (2) lusgo do deno do baralho
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Urm baralho das surpresas contém |3 cartas (75% de chance) ou
22 cartas (25% de chance). Cartas adicionais para um baralho de 22
cartas sao indicadas por um asterisco (*) antes de seus nomes. Para
representar as cartas mégicas, vocé poderd usar um baralho normal
com os naipes indicados na segunda coluna. (Efa traz primeiramente
o valor da carta e depois 0 naipe.)

Apos o personagem retirar a Ultima carta possivel, ou no exa-
to momento em que se retirar as cartas com nome em negrito (O
Vazio e Torre da Prisdo), o baralhc desaparece. As cartas sdo
explicadas com maiores detalhes abaxo!

Sol: Jogue os dados para encontrar um item mdgico (Tabela
88) até que um item benéfico seja encontrado.

Lua: E melhor representada como uma pedra da lua com o
numero apropriado de desejos brilhando em seu interior. Esses
desejos sdo iguals aos da magia arcana de 9° circulo, e devem ser



Descrigoes de Itens Magicos

usados em um numero de turnos igual 4 quantidade recebida.

Estrela: Se os 2 pontos deixarem o personagem com um valor
de 19, use um deles, ou ambos, em uma das outras habilidades,
nesta ordem: Constituicdo, Carisma, Sabedoria, Destreza, Inteli-
géncia, Forca,

Cometa: O jogador deve derrotar sozinho o préximo monstro
hostil encontrado, ou o beneficio serd perdido. Se for bem-sucedi-
do, o personagem sobe para o préximo nivel de experiéncia, jd
com metade dos pontos necessdrios para o nivel seguinte.

Trono: Se o Carisma & for 18, a pessoa ainda ganha dinco nas
reacOes de encontros e testes de lealdade. Ele se torna um verda-
deiro lider aos olhos dos outros, O castelo recebido ficard préxi-
Mo & Um outro que a pessoa Jd possui (se esse for o caso).

Chave: O Mestre deve preparar um mapa do tesouro, A arma
deve ser uma que a pessoa seja capaz de usar, portanto use a
Tabela de Armas Mdgicas até que um item Util seja encontrado.

Cavaleiro: O guerreiro se unird ao grupo como um aliado do
personagem, e o servird fielmente até a morte, Ele recebe +1 por
dado (mdximo de 18) em cada habilidade.

Pedra preciosa: Indica fortuna. As jdias serao de ouro, cravejadas
com pedras preciosas, todas no valor de 1.000 pecas de ourg, no
minimo, Com essa fortuna deve vir pontos de experiéncia em
igual quantidade, mas nunca mais do que o necessdrio para subir
um nivel de experiéncia,

O Vazio: Essa carta negra indica desastre imediato, O corpo da
pessoa continua a funcionar, e ainda pode falar, como um autéma-
to, mas o espirito do personagem € aprisionado em algum lugar
— em um objeto na superficie de um planeta ou plano distante,
possivelmente em poder de uma das criaturas do local. Uma Dese-
jo ndo trard a pessoa de volta, mas o plano onde a alma foi aprisi-
onada poderd ser revelado, Nao retire mais cartas.

Chamas: Raiva, inveja & citime sio apenas algumas das possiveis
forcas causadoras da inimizade. A inimizade com a criatura de ou-
1ro plano ndc pode ser desfeita até que um dos dois seja morto.

Caveira: Uma Morte menor aparece (Categoria de Armadura -
4; 33 pontos de vida; ataca com uma foice causando 2d8 ponitos
de dano e nunca erra, sendo sempre a primeira a atacar a cada
rodada). O personagem deve lutar com elz sozinho — se outros
ajudarem, outras Mortes menores aparecerdo para lutar também,
Se o personagem for derrotado, ele estard morto para sempre.
Considere 2 Morte como um morto-vive, no que diz respeito a
magias. Frio, fogo e eletricidade ndo lhe causam dano.

Garras: Quando essa carta for retirada, todos os itens mégicos
gue O personagem pOSsUi desaparecerdo no mesmo instante, e
irremediavelmente.

Desgraga: Quando a carta for tirada, todo seu dinheiro (inclu-
indo pedras preciosas, jias, tesouros e objetos de arte) é perdido.
Os imdveis também sdo perdidos permanentemente,

Euryale: A visdo dessa carta, semelhante a uma medusa, invoca
uma maldicdo que apenas a carta Destino ou seres de poder divi-
no podem remover. Caso contrdrio, a penalidade de -3 em seus
testes de resisténcia serd permanente,

Ladino: Quando a carta é retirada, um dos aliados do persona-
gem serd totalmente alienado, e se tornard hostil Se o persona-
gem ndo tiver aliados, pode-se substituir esse efeito pela inimizade
de uma pessoa poderosa — na comunidade ou religdc. O ddio
serd mantido em segredo até o momente exato, quando poderd
provocar um efeito devastador,

Balanga: O personagem deve mudar para uma tendéncia radical-
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mente diferente. Se a vitima ndo agir de acordo com a nova tendéncia,
ela poderd sofrer penalidades (como explicado no capftule 4, Conse-
quéncias de Mudanca de Tendéncia). Jogue fora as cartas.

Bufdo: Essa carta torna o baralho mais benéfico se a recom-
pensa em XP for escolhida. E sempre descartada quando retirada,
a0 contrdrio de todas as outras, exceto o Tolo.

Tolo: Tanto a perda de experiéncia quanto a retirada de uma
nova carta sdo obrigatdrios!

Vizir: Essa carta confere ao personagem o poder de usufruir
de Sabedoria sobrenatural para resoher um Unico problema, ou
responder completamente a qualquer pergunta, quando desejar,
Se a informagdo obtida pode ser usadz a favor, ou ndo, do perso-
nagem, & & outra historia.

Idiota: A carta resulta na perda de |d4 pontos de Inteligéncia
imediatamente, A retirada de outra carta é opcional.

Destino: Essa carta permite ao perscnagem evitar até mesmo
um acontecimento imediato, se ele assim ¢ desejar, jd gue o tecido
da realidade se desenrola diante dele, e pode ser afterado. Note que
Isso ndo permite que alguma coisa acontea — pode apenas evitar
Esse efeilo s6 age sobre o personagem que retirou a carta, € os
outros membros do grupo poderdo ter que enfrentar o problema.

Torre da Prisdio: Significa aprisionamento — seja através de ma-
gla ou de uma criatura, 4 escolha do Mestre. Todo o equipamento
€ as magias sdo retirados da vitima, em ambos o5 casos. Se o5 itens
¢ poderes magicos poderdo ser recuperados, também depende
do Mestre. Nao tire mais nenhuma carta,

Tambores Ensurdecedores: Esse objeto & na verdade, um par
de tambores com cerca de 50 centimetros de didmetro. Eles irra-
diam magia, caso se tente detectd-la, mas t8m uma aparéncia bas-
Tante comum. Se a pessoa bater em apenas um deles, nada acon-
tecerd; se ambos forem percutidos ao mesmo tempo, todas as
criaturas dentro de um raio de 20 metros ensurdecem, ficando
assim até que uma Cura Completa, ou outro método de cura pare-
cido, restaure seus timpanos destruidos. Além disso, quem estiver
a 3 metros dos tambores ficard atordoado por 2d4 rodadas.

Tambores do Pénico: Esses tambores, em forma hemisférica e
com cerca de 50 centimetros de didmetro, vém em pares e tém uma
aparéncia totalmente comum. Se ambos forem percutidos, todas as
criaturas dentro de um raio de 40 metros (com exceio daqueles
dentro da “drea de seguranca’, a 6 metros dos instrumentos) devem
obter sucesso em um teste de resisténcia contra magia, ou irdo virar e
correr para longe durante um turno completo.

A cada turno, depois da fuga inicial, as criaturas em pénico
podem tentar outra vez o teste de resisténcia contra magia. Outra
falha significa que a criatura continuard a mover-se oara longe dos
tambores do pdnico por, pelo menos, mais um turno. O movimen-
to da criatura fugindo em pénico acontece com a maior velocida-
de possivel, e serdo necessdrias trés rodadas de descanso para
cada tumo gasto na fuga, depois de um sucesso no teste de resis-
téncia. Criaturas com Inteligéncia 2 fazem o teste de resisténcia
com penalidade de -2, e criaturas com Inteligéncia 1, ou menos,
fazem-no com penalidade de 4.

Poeira do Aparecimento: Esse pg, fino, assemelha-se a qual-
quer cutro tipo de poeira, a menos que seja examinado cuidado-
samente. Tal exame revelard que, na verdade, se trata de um pd

etdlico, murto leve e refinado. Um Unico punhado dessa substan-
cia, atrado ac ar, cobrird todos os objetos, tornando-os visivers
mesmo se estiverem invisiveis, fora de fase, em forma astral ou
etérea. Note que o pd também revelard a verdadeira natureza de
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imagens refletidas ou projetadas, e também anula os efeitos de
manto do deslocamento ou dos effos, @ mantos da camufiagem. Os
efeitos do pd duram 2¢10 turnos.

A poeira do aparecimento é geraimente mantida em pequenos
pacotes de seda, ou em tubos ocos feitos de osso. Um pacote pade
ser agitado aberto, no ar, para que seu contetido cubra uma drea de
3 metros de raio, a partir do usudrio. Um tubo pode ser scprado
formando um cone, com 30 centimetros de largura no vértice, 5
metros de largura na outra extremidade e 6 metros de comprimen-
to. Em um Unico local podem ser encontrados de 5 a 50 recipientes.

Poeira do Desaparecimento: Esse po parece igual a poeira do
aparecimento, e ¢ geralmente guardado da mesma maneira e nas
mesmas quantidades.As coisas tocadas por ele refletem e distorcem
lodo tipo de luz (incluindo infravermelho e ullravioleta), tornan-
do-se invisiveis. Visio normal ndo pode ver criaturas ou objetos
prolegidos, que também ndo podem ser detectados por outros
métodos de deteccio, mesme mdgicos — nem Detectar Invisibifidade
funcionard. No entanto, a poeirg do aparecimento revela pessoas
ou chijetos tornados invisiveis pela poeira do desaparedimento.

A invisibildade conferida pelo p6 dura 2d10 turnos (1d10+10,
se a substincia for cuidadosamente aplicada sobre um objeto).
Ataques feitos por um usudrio invisivel podem ocorrer, surpreen-
dendo o adversdrio [caso ele ndo note a criatura) e acontecem
com uma Categoria de Armadura 4 niveis melhores do que o
normal (enquantc durar a invisibiidade), Ac contrdrio da magla
Invisibilidade, o £6 do desaparecimento continua a fazer efefto mes-
mo depois do atague ter sido realizado.

Poeira da Seca: Esse p6 especial admite vdrios usas, Se uma
pitada for jogada em | metro cdbico de dgua, o liquido imediata-
mente desaparece, e 0 pd se transforma em uma pequena bola,
que flutuara ou simplesmente permanecerd onde foi atirada. Se
esta bola for atirada ao chio, ela se rompe e libera a mesma quan-
tidade de dgua. Quando o pd for espalhado em uma drea (por
exemplo, atirando-se um punhado ao ar), até 0,5 metro cdbico de
dgua € drenado. O pé afeta apenas dgua (seja doce, salgada, ou
alcaling) e ndo outros liquidos.

Se o pé for usado contra um elemental da dgua ou criatura
parecida, a vitima deve obter sucesso em um teste de resisténcio
contra magia, ou sera destrufda. Um sucesso resulta em 5d6 pon-
tos de dano na criatura da dgua.

Jm saco deste pé contém |dé+4 pitadas.

Poeira da llusdo: Essa poeira aparentemente comum lembra
pd de giz ou grafite — a menos que se olhe para ela. Nesse caso,
o po muda ce forma e cor Coloque uma pitada do pd da ilusdo
em uma criatura e ela dard a impressio de transformar-se em
outro ser de formate semelhante, mas com uma variagdo de ta-
manho de 50% (a mais ou a menos). Um alvo que ndo gueira
receber esses efeitos tem direfto a um teste de resisténcia contra
magia. Desse modo, um halfling poderia parecer um humano de
baixa estatura, um humano poderia parecer um ogro, um pégaso
poderia parecer uma mula, etc.

A pessoa que usar o pé magico deve imaginar a ilusdo desefa-
da enguanto o pd estiver sendo salpicado no receptor. O poder
de llusdo dura |d6+6 horas, a menas gue seja dispersade.

Um saco deste pd geraimente contém |dl0+10 pitadas de
substandia.

Poeira de Espirros e Tosse: Fsse pd fino parece ser poeiro do
aparecimento ou poeira do desaparecimento. Se for espalhado, no
entanto, faz com que as pessoas dentro de um raic de 6 metros
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tenham acessos de espirros e tosse. As vitimas que falharem em um
teste de resisténcig contra veneno morrem imediatamente; 0s que
obtiverem sucesso nada fardo durante 3d4 rodadas, devido 4 tosse.

Poeira Sem Rastros: Essa poeira, aparentemente comum, €, na
verdade, um pé de grandes poderes magicos, que pode ser usado
para ocultar a passagem do usudrio e seus companheires. Atirar
uma pitada do pd, ao ar, faz com que um aposento de até 100
metros quadrados fique empoeirado, sujo e cheio de teias de ara-
nha, como se estivesse abandonade hd anos.

Uma pitada desse pd, espalhado por uma trilha, faz com que
qualquer sinal da passagem de até doze homens e cavalos seja
destruido, numa distincia de até 2 quilémetros para trds. Nenhu-
ma irradiacio mdgica é produzida pelo uso do po.

A substincia & encontrada em uma algibeira refinada e muito
bem-costurada, que cortém de |d|2+12 pitadas.

Garrafa do Efreeti: Esse item, normalmente € feito e latdo ou
bronze, com uma tampa de chumbo, ostentando estranhos bra-
sBes. Uma fina nuvem de fumaca € freqlientemente vista saindo da
garrafa. Quando o efreeti € libertado hd uma chance de 10% de
que ele esteja louco e ataque quem o soltou; 10% de probabilida-
de de que ele atenda apenas trés pedidos; e, em 80% das vezes, ele
servird normalmente (ver Livio dos Monstros).

Garrafa da Fumaca Eterna: Essa urna metdlica é idéntica a uma
garrafa do efreeli, exceto pelo fato de ndo produzir coisa alguma,
além de fumaca. Se a tampa for removida, a quantidade de fumaca
liberada serd extremarnente grande, obscurecendo a visao em um
volume de 2.000 metros cubicos em uma unica rodada. Se for
deixada sem tampa, a garrafa continuaré a preencher 500 novos
metros clbicos por rodada, até que um volume de 5.000 metros
cibicos seja completamente tomado pela fumaga. Essa drea per-
manecerd preenchida com fumaga até que a garrafa da fumaca
eterna seja tampada. Quando isso zcontecer, a fumaga ird se dissi-
par normamente. A garrafa sé pode ser aberta se a palavra de
comando for conhecida.

Olhos do Encantamento: Esse objeto ¢ formado por um par
de lentes de cristal, que se encaixam sobre os olhos do persona-
gem que, ac usd-las, consegue Enfefticar Pessoas simplesmente clhan-
do nos ohos da vitima. Aqueles que falharem em um (este de
resisténcia contra magia sio enfeiticados, do mesmo modo que
seriam pela magia. O usudrio pode enfeiticar uma pessoa por ro-
dada. Os testes de resisténcia sofrem uma penalidade de -2, se o
usudrio estiver usando ambas as lentes, ou um bénus de +2, se
estiver usande apenas uma das lentes.

Olhos da Aguia: Esses itens sdo feitos de um cristal especial, e
se encaixam sobre os olhos da pessoa, conferindo uma visde cem
vezes melhor para disténcias de 30 centimetros ou mais (ou sejg, ©
usudrio consegue ver coisas a 600 metros de distincia, que outra
pessoa 6 conseguiria ver a 6 metros). Usar apenas uma das lentes
faz com que a pessoa figue zonza e atordoada durante uma roda-
da. Depois disso, um dos othos deve sempre ser coberto, para
evitar a sensacdo de vertigem,

Olhos de Visio Microscopica: Aparentemente, olhos de visdo
microscébica sio bastante semelhantes a outras lentes magicas, mas
permitem ao usudrio enxergar cem vezes melhor a distancias de
30 centimetros ou menos. Desse modo, pequenas costuras, mar-
cas mindsculas e até mesmo impressGes deixadas ao escrever, po-
dem ser vistas. Compartimentos secretos e articulacdes escondi-
das serdo notadas e manipuladas. O eferto de se usar apenas um
dos cristais € o mesmeo dos olhos da dguia.
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Olhos da Petrificagio: Totalmente indistingufvess ce outras lentes
mdgicas, o efeito de colocar os othes da petrificagto é desastroso: o
usudrio se transforma imediatamente em pedra. Note que 25% des-
ses cbjetos funcienam como o olhar de um hasilisco, até no fato do
reflexo das lentes poder transformar uma pessoa em pedra,

Poderes Incriveis: Existem vdrios tipos de estatuetas de poderas
incriveis, Cada uma delas parece ser uma pequena estdtua, represen-
tando um animal, com cerca de 3 centimetros de altura, Quando a
estatuela € atirada ao chio e a palavra de comando € proferida, ela
se torna um animal ce verdade, com tamanho normal (exceto quando
especificado em contrdrio). O animal obedece e serve a seu done,

Se uma estaluelo de poderes incrivers for quebrada ou destruida
em sua forma de escultura, ela fica arruinada, perde toda sua ma-
gia e fica completamente sem poderes. Se o animal que surge da
estdtua for morto, a criatura simplesmente retorna 4 forma de
estaluets, e poderd ser usada mais tarde.

Quando uma estatueta for encontrada, jogue ¢s dados de
porcentagem para determinar o tipo de animal em que ela se
transformara:

Resultado do D100 Tipo de Estatueta

O1-15 Mosca de ébano
16-30 Ledes dourados {dois)
31-40 Bodes de marfm (trés)
41-35 Elefante de rdrmore
56-65 Corcel de obsidiana
64-85 Cio de onix

Ba-100 Corya de sarpenting

Mosca de ébano: Com uma palavra, essa pequena escultura de
uma mosca ganha vida e cresce, ficando com o tamanho de um
ponei. A mosca de ébano possui CA 4, tem 4+4 dacos de vida e
Espécie de Manobra C.Voa com taxa de movimentacdo de até 48,
sem cavaleiro, 36, se carregar até 105 quiles; & 24, se carregar
entre 106 e |75 quilos. O objeto pode ser usado no mdxime trés
vezes por semana. |2 horas por dia. Quando terminarem as |2
horas, ou quando a palavra de comando far pronunciada, a mesca
de €bano torna-se novamente uma pequena estatueta,

Lefes dourodos: Esses vem sempre em pares. Tornam-se ledes
adultos normais (Categoria de Armadura 5/6, 512 dados de vida e
formas de atague normais). Se forem mortos em combate, ndo
poderéo retornar a forma animal por | semana inteirg; caso con-
trdrio, podem ser usados uma vez por dia. Eles crescem e enco-
lhem ao som da palavra de comando.

Bodes de marfim: Esses v&m sempre em irios, Cada um dos
trés bodes € um pouco diferente dos outres, e tem uma fungdo
especfica. Sdo elas:

e Bode das Distdncias — Essa estatueta ¢ uma montaria veloz e
resistente, com Categoria de Armadura 6, 24 pontos de vida e 2
ataques (chifres) de |d8 cada (considere-o como uma criaturg
de 4 dados de vida). Sua taxa de movimentacdo € 48, se carre-
gar 110 quilos ou menos, Essa velocidade cai em | ponto para
cada 7 quilos adcionais, O bode pode vigjar no mdximo | dia
por semana — continuamente, ou em qualguer combinagio de
tempo que some 24 horas. Ao final desse perfodo, ou quando a
palavra de comando for proferida, o animal retorna a sua forma
diminuta, na qual deve permanecer por pelo menes | dia antes
de se transformar de novo.

e Bode da Dor — Quando ordenado, essa estatueta se transfor
Ma em uma encrme Criatura, Maior gue um toure, cam €ascos
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afiados (2d4+2/1d4+2), uma mordida feroz (2d4) e um par de
enormes chifres traicoeiros (2d6/2d6). Se atacar numa investida,
ele s¢ poderd usar os chifres, mas acrescenta —4 ao dano causa-
do em cada golpe certeiro naquela rodada (ou seja, 8-18 pon-
tos de dano por chifre). Possui Categoria de Armadura 0, 96
pontos de vida e ataca como uma criatura de |6 dados de vida.
50 pode ser invocado uma vez por més, e até |2 horas por vez.
Possui taxa de movimentacio 24,

e Bode doTerror — Quando invocado com  palavra de coman-
do apropriada, a estalueta transforma-se em uma monlariz pa-
recida com um corcel, com taxa de movimentacio 36, Catego-
ria de Armadura 2, 48 pontos de vida e nenhum ataque. Entre-
tanto, 3 pessoa que o montar pederd usar seus chifres como
armas (um chifre como langa +3 {langa de covalaria) e o outro
como uma espada t6). Quande cavalgade em direcio a um
inimigo, o bode irradia terror em um raio de |G metros, e qual-
quer cponente dentro desta drea deverd obter sucesso em um
teste de resisigncia contra magia, ou perderd 50% de sua Forca e
sofrerd uma penalidace de -3 nas jogadas de ataque, devido 3
fraqueza causada pelo medo extremo. Quando todos os opo-
nentes forem mortos, ou ao se proferir a palavra de comando,
o bode retorna a sua forma de estatueta, Pode ser usado uma
vez a cada 2 semanas.

Apds trés usos, cada um dos bodes perde suas habilidades
magicas permanentemente.

Elefante de Mcrmore: Essa € a malor das estatustas, com o tama-
nha apreximado de uma mao humana. Ao se pronuncar 2 palavra de
comando, o elefante de mdrmore cresce até ficar com o tamanho e as
habilidades de um elefante real. O animal criado pelz estatueta & com-
pletamente obediente a seu dono, servindo como animal de carga,
moentaria ou em combates. O tipo de elefante de mdrmore obtido &
determinado pelos cados ce porcentagem e pela tabela abaixe:

Resultado do D100
01-90
G1-100

Tipo de Elefante
Elefants narma
Elefante sréisténce

Detalhes sobre cada tipo de c¢riatura sdo encontrados no Livio
dos Monstros. A estatueta pode ser usada no méaximo 24 horas por
vez, quatro vezes por més,

Corcel de obsidiana: Um corcel de obsidiana tem a aparéncia de
uma pequena pedra negra, quase sem forma. Apenas um exame
cuidadoso revelard que o formate da pedra lembra vagamente al-
gum tipo de quadnipede e, obviamente, se houver a tentativa de
detectar magia, a estatueta irradiard aure magica. Ao se falar a palavra
de comando, ¢ pedace de obsidiana quase sem forma transforma-se
em uma montaria extraordindria. Considere-z como um cavalo pe-
sado de batatha, com os seguintes poderes adicionais: voar (com taxa
de movimentagio normal), tomarse etéreo ou astral, He se ceixa
maontar; mas se a fendénda do cavaleiro for voltada para o bem, hd
uma chance de [0% do animal levar seu "mestre” para a primeira
camada dos campos de Hades, & entdo retornar a forma de estatueta,
O item pode ser usado por um periodo de 24 horas no méximo,
uma vez por semana. Note que gquando o corcel de obsidiana se
torna astral ou etéreo, quem estiver montado nele, assim como seu
equipamento, também sofrerd a mudanca. Desse modo, € possivel
wiajar para outros planos com o animal,

Co de énix: Quando orgenade, transforma-se em uma criatura
com as mesmas propriedades de um cdo de guerra, exceto 2elo
fato de possuir uma Inteligéncia de 8-10, poder se comunicar usan-
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do a lingua comum e ter habllidades de olfato e visio extraordindri-
as. O olfato permite a um cfo de dnix sentir o rastro de uma criatura
conhecida 100% das vezes, se a trilha tiver sido deixado nd uma hora
ou menos, com uma penalidade de -10% 2 cada hora subseqiiente.
O animal pode ser enganado por uma pista falsa, interrupgdes, dgua
e substancias que disfarcem ou blequelem o cheiro. O peder de
visdo permite ac cdo de dnix usar infravisdo com um alcance de até
30 metros, localizando coisas escondidas (por exemplo, nas som-
bras) em 80% dos casos, coisas invisiveis 5% das vezes e notando
entidades astrais, stéreas  fora de fase 50% das vezes. Para maiores
detalhes, ver Cdo de Guerro no Livio dos Monstros, Um ¢do de dnix
pode ser usado durante um méximo de & horas consecutivas, uma
vez por semana. Ele s¢ obedece a seu dono.

Conyja de serpenting: Uma coruja de serpenting torna-se uma coru-
Ja de tamanho normal {CA 7, taxa de movimentacio 24; 2d2 pontos
de vida; 1d2/1d2 pontos de dano quando atacar) se seu dono assim
ordenar, ou poderd virar uma coruja gigante, de acordo com a vonta-
de do usudrio. A duracio méxma da transformacio € de 8 horas, em
ambos os casos. (No entanto, apds rés transformaces em coruja
gigante, 3 estatueta perde todas as suas propri edades mamcas] A for
ma em tamanho normal move-se com 95% ce siléncio, tem infravisio
de ate 30 metros, consegue ver em escuridéo normal, acima do solo,
€omo se o ambiente estivesse totalmente iluminado, e duas vezes methor
que os seres humanos. Sua audicéo é tdo agucada que a criatura con-
segue ouvir um rato se movendo a até 20 metros de distancia. Qual-
qguJer um que tente moverse silenciosamente para escapar a audicio
da coruja tem as chances reduzidas em 50%. Além disso, o animal
pode, e vai, comunicarse com o done por telepatia, informando-o de
tudo que ver e ouvir, dentro dos limites de sua Inteligéncia. Se for
transformada em sua versao gigante, a coryja de serpeniting € igual em
todos os seus aspectos a uma coruga gigante. Parz maiores informa-
coes ver Coruja Gigante no Livio dos Monstros. Assim como a maioria
das outras estatuetas de poderes incrvers, esta também cbedece fiel-
mente todas as ordens de seu dono,

Frasco das Maldicdes: Esse objeto se assemelha a um frasco, garra-
fa, recipiente ou jarre comum. Possui propriedades mdgicas, mas tenta-
tivas de deteccdo ndo podem revelar a natureza real de um frasco das
maldicties. O item pode certer um liquido, ou liberar fumaca. Quando
¢ frasco for aberto pela primeira vez, uma maldicdo caird scbre as
DESS0ES Nas prbx'midac'e= Depois disso, torna-se inofensivo. O tipo de
maldigdo fica & escolha do Mestre. Sugestdes incluem o oposto da
magia divina Bénedo, Maldicdes encortradas em pergaminhos sic re-
comendadas também neste caso. Ou, quem sabe, um menstro pode-
ria aparecer e atacar todas as criaturas que avistar

Manoplas da Destreza: Esse par de luvas n2o parece com nada
alem de um simples par de luvas de couro, para uso cotidiane, Natu-
ralmente, rradiam magia se houver a tentatva de detecco. Elas mu-
dam de tamanho para serviremn em qualquer mio, desde a de um
enorme hurmano até a de um pequeno halfing. manoplas da Destrezo
aumentamn & Destreza em 4 pontos, se essa habilidace da pessoa for é
ou menos, em 2 pontes, se estiver entre 7-13 e em | ponto se for 14
ou mais. Além disso, o uso das luvas permite 2 personagens que nao
sejarn ladrdes furtar bolsos (chance de 95%) ou abri-fechaduras (chance
de 37%}, como se fossem ladrdes de 4° nivel. Se forem usadas por um
ladriio, aumentam essas duas habilidades em [0%.

Manoplas do Fiasco: Essas luvas podem ser de couro flexivel, ou
de algum material mais pesado, apropriade para o uso com armadu-
ra (loriga, talas, malha, etc.). No primeiro caso, serdo parecidas com
manaplos da Destreza; no segundo caso, parecerso ser manoplas de
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forca de ogro. Elas funcionardo perfeitarr‘ent passando em qualquer

teste, como manaplas da Destreza ou de forca de ogrg, até que seu

usudrio seja atacado, ou se encontre em uma situacdo de vida ou
morte. Nesse instante, a maldigZo faz efeto e o personagem ficard
extremamente aparvalhado, com uma chance de 50% a cada roda-
da de largar qualquer coisa que tenha em qualquer uma das maos —
nao nas duas juntas, As luvas também diminuirdo a Destreza em 2
portos. Uma vez que a maldi¢io seja ativada, as luvas s6 podem ser
removidas pelo uso de uma Remover Maldigdes ou Desejo.

Manoplas de Forca de Ogro: Parecem-se com manoplas co-
muns, para armaduras. A pessoa que usd-las, no entanto, ganha
uma Forca de 18/00 em suas maos, bracos e ombros. Quando ©
usudrio atacar com as maos, ou Com uma arma arremessada ou
empunhada, as luvas conferem um bénus de +3 nas jogadas de
ataque e um bonus de +6 no dano. Essas luvas sdo extremamente
cobigadas, especialmente se usadas em conjunte com um cinturdo
de forca de gigante & uma arma de arremessar. Elas crescem para
servir em maos de humano, ou escolhem para halflings,

Manoplas de Nadar e Escalar; Um par dessas luvas parece ser
apenas comum, mas irradia aura mdgica se acontecerem tentativas
de detecgdo. As luvas mudam de tamanho para servirem em qual-
quer mao (de humana a halfling). © usudrio pode nadar embaixo
da dpua & mesma velocidade que um tritdo (taxa de movimenta-
cdo 15) e na superficie 2 mesma velocidade de uma sereia (taxa de
movimentacdo |8), mas ndo conferem 4 pessoa a habilidade de
respirar embaixo d'dgua.

Os itens ¢do ao usudrio uma grande habilidade para se segu-
rar quando estiver escalando. O personagem pode escalar superfi-
Cles verticais ou quase verticais, subindo ou descendo, com 95%
de chance de sucesso. Se o usudrio for um ladrdo, as luvas aumen-
tam a probabilidade de sucesso para 99%.

Gema da Claridade: Esse cristal tem a aparéncia de um prisma
comprido e irregular Quando o usudrio diz as palavras apropriadas, no
entanto, o objeto emite uma luz brilhante que pode ser de trés tipos.

Uma das palavras de comando faz com que z pedra irradie
uma luz pdlida em forma de cone, com 3 metros de comprimento
e raio de 80 centimetros em sua extremidade, A luz nao consome
a energia do cristal,

Qutra palavra de comando faz com que a gema da claridade
emita um facho extremamente brilhante com 30 centimetros de
raio e |5 metros de comprimento. Se a luz atingir os olhos de
qualquer criatura, a vitima serd ofuscada, e nio conseguird enxer
gar durante |d4 rodadas. A criatura pode fazer um teste de resis-
téncia contra magia para ver se conseguiu fechar os olhos ou virar
0 rosto a tempo. Esse uso consome uma carga.

A terceira forma de se usar o item emite luz ofuscante, em um
cone de 10 metros de comprimento com 2 metros de raio na
extremidade. Apesar da luz durar apenas um breve momento, to-
das as criaturas dentro da drea devem obter sucesso em um teste
de resisténcia contra magia ou serdo cegadas por |-4 rodadas, so-
frendo depois uma penalidade de -1 a -4 nas jogadas de ataque,
devido a danos permanentes causados em seus olhos. Esse uso
gasta cinco cargas.

Efertos de ofuscamento ou cegueira pocem ser revertidos com
a utilizacdo de uma Curar Cegueira; danos aos olhos s6 podem ser
curados com Cura Completa, A gema da claridade possui cinquenta
cargas, e ndo pode ser recarregada, Uma Escuriddo, lancada em
seu detentor, absorve uma carga da gema, ou ndo permite sua
ativacdo por uma rodada, d escolha do usudrio. Uma Escuridéo
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Continua torna o prisma inoperante por um dia, ou absorve cinco
cargas, & escolha de seu dono.

Gema da Luz Interior: Essa jGia parece ser uma pedra bem-
lapidada, valendo no minimo 5.000 pegas de ouro. Se houver uma
tentativa de Detectar Magia, a pedra irradia uma fraca aura de
Encantamento. Se qualquer personagem estiver com a posse da
pedra, ele comegard a sentir seu poder apds permanecer com o
objeto por | semana. Ao cabo de 2 semanas, a pessoa percebe
que é capaz de entender as coisas com mais facilidace, tem maior
compreensdo, melhora sua meméria, recordagoes, efc. Depois de
ficar com a pedra por um bom tempo (3 meses ou mais), O Usua-
rio tem Inteligéncia e Sabedoria aumentadas em | ponto cada. Se
por algum motivo a pessoa ndo ficar com a pedra apos este peri-
odo de 3 meses, a Inteligéncia adicional permanece, mas perde-se
0 bbnus de Sabedoria. Uma pedra de luz interior funciona uma vez
a cada 50 anos. Se um personagem adquirir outra dessas pedras, a
segunda ndo surtird efeito, mesmo que a Sabedoria néo tenha sido
afetada permanentemente pela primeira pedra.

Gema da Visio: Fssas pedras extremamente bem-lapidadas e bri-
Ihantes sdo indistinguivels de jias comuns, mas Detectar Magia revelara
seu encantamento. Quando se olha através defa, a pedra da visdo per-
mite a0 usudrio perceber todas as coisas escondidas, ilusdrias, invisfvels,
astrais, etéreas ou fora de fase, dentro do alcance do objeto.

Olhar através da pedra é um processo demorado e cansativo.
O alcance ¢ de 90 metros, para se obter uma visdo geral — caso
apenas objetos grandes e dbvios estejam sendo procurados — ou
30 metros, se a pessoa quiser localizar coisas pequenas. E preciso
uma rodada para examinar uma area quadrada de 60 metros de
lado, para uma vis3o geral, e duas rodadas para examinar uma drea
quadrada de 30 metros de lado cuidadosamente. Hd uma chance
de 5%, em cada vez que a pedra for usada, de que o personagem
tenha uma alucinagdo, vendo alguma coisa que nac esta |3, ou que
veja um objeto real, tomando-o por uma ilusdo.

Cinturio dos Andes: Esse cinto reduz o Carisma da pessoa em |
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possa alterar a situacdo. Em outras palavras, € necessdria a gjuda de
uma criatura com poderes divinos para consertar as coisas. Dez por
cento desses cinturdes simplesmente deixam a pessoa s&m sexc.

Cinturio da Forga de Gigante: Esse cinturdo assemelha-se aos
cintos comuns, mas contém uma magia extremamente poderosz,
Quando colocado, o item aumenta a capacidade fisica do usuario,
dando-the a Forca de um gigante. (Ne entante, o cinte ndo faz
com que a pessoa fique com o tamanho de um gigantel) Para
determinar a Forca gue o personagem ganha, € 0s bonus concedi-
do, jogue os dados ce porcentagem e consulte a tabela abaixo.

A Forca ganha ndo € cumulativa com bdnus de Forga normais
ou magicos, exceto no caso de manoplas de forca de ogro e marle-
los de batalha mdgicos.

Cinturio dos Muitos Bolsos: Fsse cinturdo largo parece ser
nada mais que um cinto de boa qualidade. No entanto, se houver
uma tentativa de detectar magia, ele irradiard uma forte aura de
Encantamento, bem como urma aura mais ténue de Alteracdo.

Um exame cuidadoso revelard que o cinturdo tem oito pe-
quenas algibeiras na superficie interna de sua parte posterior. Na
verdade, hd um total de 64 algibeiras magicas no cimurdo, com
outras sete “atrds” de cada uma das ofto que aparecem na frente,
Cada uma dessas algibeiras é parecida com uma balsa do espaco
infinito em miniatura, comportando um volume de até 30 litros,
com peso maximo de 5 quiles. O cinturdo obedece aos pensa-
mentos de seu dono, oferecendo uma algibeira cheia (para tirar
algo de dentro) ou uma vazia (para pér algo dentre) conforme
desejado. Naturalmente, esse item € bastante cobigado por pesso-
as que usam magias, j& que comporta — e mantém acessiveis —
0s componentes necessarios para muitos efeitas misticos,

Luvas de Apanhar Projéteis: Essas luvas irradiam uma fraca aura
de Encantamento e Alteracio, se houver uma tentativa ce cetectar
magia. Uma vez colocadas, elas parecem unir-se as maos, ficando
quase invisiveis (ndo podem ser detectadas, a ndo ser que se esteja
a menos de 2 metros do usudrio). Qualquer méo livre, envoita por

ponto, quando o wsudrio estiver lidando com criatu-
ras que ndo sejam andes ou seres semelhantes. O
cinturdio concede | ponto de Carisma no que diz

respeito a halflings do cla Robusto e a todos os gnemos, Resultado
Andes propriamente ditos tratam o usudrio como se do D100
tivesse um Carisma 2 pontos acima do normal. O ‘3"30
cinturdo permite & pessoa entender, falar e ler a lingua : :5?2
dos andes. O usudrio também ganha os beneficios da 7185
raca dos andes (ou seja, +| na Constituicao, bonus 86.95
nos testes de resisténcia baseados no total da Const- 96-00

tuicdo, infravisic de 20 metros e detecco/determi-
nacdo da profundidade aproximada sob o solo, como
explicado no Livo do Jogador). Todos os bénus e pena-
lidades sao vdlidos apenas enquanto a pessoa estiver
usando o cinturfio. Beneficios como linguas adicionas
e bonus de combate contra criaturas gigantes nunca

s3o concedidos. Tipo
Cinturiio da Feminilidade/Masculinidade; Essa gran- | §  de Gigante
de faixa de couro parece ser um cinto comum, mas, | | 92 Colinas
20 ser vestido, imediatamente faz com que a pessca j‘:‘ ,f‘f;”as
se torne do sexo oposto. Nesse momento, 0 cnturdo | f 4, roge
perde todo seu poder. Nao hd uma maneira segura s Niniiris

de se restaurar o sexo original do personagem, mas
hd uma chance de 50% de que uma magia Desgjo
consiga fazé-lo, e um ser extremamente poderoso

da Termpestade
* Peso aprowimade do projétil

Cint

Gigante Bénus na jogada Banus Abrir

Equivalente Forca de Ataque no Dano Portais*
gas Colinas 19 3 47 [&(8)

das Rochas 20 +3 +8 171G
do Celo 21 +4 +5 [7{12)
do Fogo 12 +4 +0 8{14)
das Nuvens 13 +5 +11 |8 16}
da Tempestade PL 4 +2 [G{17)

* O piimare em parénteses é o numere de chances, em 20, da pessoa conseguir arrambar umz porta
trarcade, barrada ou imobilzaca magicaments, cu uma porta cam Fechadur Arcine, Aperzs uma
tentative pode ser et por porta; se fahar neniuma outra lentativa ceve ser admitida,

A pessoa que westic o dinturdo também € canaz de amemessar nachas @ entorlar bates como sa
twesse bebido uma pogdo do fargo de gigante. Bssas habilidedes sio:

Dano Peso  Entortar Barras/
Sustentacio Aleance Basico da Rocha®  Erguer Portais
240 20 metros |-& 70 50%
270 160 metros [-12 |00 50%
330 |G0 metros 1-8 a0 F0%
400 120 melros - 5 80%
470 |40 metros I-1G G0 0%
420 160 metros [-12 105 G5%

urdo de Forca de Gigante

229
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uma dessas luvas, pode ser usada pera apanhar varios tipos de
projéteis no ar — evitande qualquer dano —, e arremessar a arma
de wolta contra quem a langou, numa outra rodada.

Todos os tpos de projéleis pequenos, atirados com a mao ou
por meio de uma arma (flechas, quacrelos, dardos, projéteis de
funda, azagaias, machados, martelos, langas e coisas parecidas)
podem ser apanhados. Se a arma normalmente retornaria por
meios mdgicos ao atacante, apanha-la apenas evita o dano, e
arremessd-la ce volta ndo resufta em um atague.

Harpa de Encantamento: Esse instrumento parece idéntico a
qualquer cutrz harpa mégica, Quande utilizado por uma pessoa
que sabe tocar harpas, torna o usudrio capaz de lancar uma Sugss-
tdo per turno, desde que a musica continue. Como opcie, o Mes-
tre pode exigir que um Leste de pericia seja feito para que a Suges-
tfo possa ser langada. Em um resuttado de 20, o harpista tocou
tdo mal que enfureceu todos os que o ouviram.

Harpa da Discérdia: Essa harpa parece normal em todos os
aspectos. Entretanto, quando tocada, emite notas dolorosas e
dissonantes em 50% das vezes. Nos outros 50%. funcionz como
uma harba de encantamento, Quando for dissonante, a musica en-
furece automaticamente todos dentro de um raio de [0 metros.
Os enfurecidos atacardc o musico, em 50% das vezes, ou o alvo
mais préxime nos 50% restantes. O musico ndc é afetado pela
flria, a menos que esteja sendo atacado. O efeito perdura por
{d4+1 rodadas depois que a musica parar.

Chapéu do Disfarce: Fsse chapéu aparentemente normal con-
tém um encantamento poderoso, que permite & pessoa mudar
sua aparéncia conforme segue:

Altura: +/- 25% da aftura normal

Peso: +/- 50% do peso normal

Sexo: Masculino ou feminino

Cabeln: Qualguer cor

Othos: Qualquer cor

Cor da pele; Qualquer cor

Caracteristicos faciois; Bastante maledvels

Desse modo, o usudrio poderia parecer uma mulher atraente,
um meio-orc ou possivelmente até um gnomo. Se o chapéu for
removido, o disfarce se desfaz automaticamente. O rem poce ser
usado quantas vezes se quiser, Note que o chapéu pode ser aftera-
do (como parte de um disfarce) para parecer um pente, fita, tiara,
curative, gorro, coifa de armas, capuz, elmo, etc,

Chapéu da Estupidez: Esse chapéu € idéntico a outros chapéus
mégicos, mesmo quando se tenta alguma deteccio por meios mis-
ticos. Apenas colocando-o na cabega pode-se determinar seus
poderes com exatiddo. Depois de vestr o item, o usudrio acredita-
rd que o chapéu € benéfico, pois serd acometido por uma estupi-
dez total. Inteligéncia € reduzida para 7, ou em - se a pessca tiver
Inteligéncia de 7 ou menos. O usudrio teimard em usar sempre o
chapéu — especialmente quando estiver envolvido em gqualquer
atividade que envolva raciocinio, execucdo de magias, etc. Sem a
ajuda de uma Remover MaldicGes ou outra semelhante, a witima
nunca se verd livre do chapéu. Se o item for removido, no entanto,
a Inteligéncia retorna ac normal,

Elmo da Magnificéncia: Quando descaberto, um elmo da
mognificéncia parecerd ser nada mais do que um pedaco comum
de armadura, feito para proteger a cabeca — um elmo, basinete,
morrido, etc, feito de ferro ou ago. Quando colocado, funcionard
apenas quando uma palavra de comando especial for pronunciada,
Uma vez acionado, o elmo revela sua vercadeira natureza a todos.

Na verdade, o item oferece um bdnus na CA de +2, € feito de
prata brilhanie e aco polido, cravejado com |0 diamantes, 20 ru-
bis, 30 opalas de fogo e 40 opalas — todas grandes e com poderes
mdgicos - que funcionam como explicado abaixo. Quando atin-
gido por uma luz forte, o elmo brilha e reflete raios em todas as
direcdes, saindo de suas pontas cravejadas de |Sias, parecicas com
as de uma coroa. As fungdes das pedras sao:

Diamante Raioda Prismdtica (como a magie ercana de 7° circulo)
Rubi Muraliva de Fogo {como a magia divine de 57 cireulo)
Opala de Fogo Bola de foga {como a magia arcana de 3° cireuls)
Cpalz iz {come a maga divina de |* ciroulo)

Cada pedra 50 poce usar seus poderes Uma vez, e o elmo pode
ser usado uma vez por rodada. O circulo da magia € dobrado para
se descobrir o nivel de experiéncia "do elmo”, o que pode ser ne-
cessdrio parz o cdlculo de alcance, duracdo e outras caracterfsticas.
Até que todas as joias sejam consumidas, um elmo da magnificéncia
tambem possui as seguintes propriedades magicas quando ativado:
. Brilha com uma luz azulada quando mortos-vivos se aproximam
dentro de um raio de 10 metros. Essa luz causa dor e 1d6
pontos de danc em tais criaturas, exceto esqueletos e zumbis.
A pessoa pode fazer com que qualquer espada em suas maos
se torne um espada de chamos. Esse poder € acrescentado a
quaisquer outras propriedades especiais da arma. A transfor-
magao leva uma rodada para acontecer.

3. A pessoa € capaz de arigr chamas como se fosse um druida de
5% nivel,

A pessoa € protegida como se usasse um anel de resisténcia ao
fogo com poderes dobrados, mas essa prote¢io nZo pode ser
aumentada por outros itens magicos ou magias.

Uma vez que todas as jdias tenham sido usadas, o elmo tam-
bém perde seus poderes. As pedras sdo transformadas em poeira
sem valor quando isso acontecer. Se uma pedra lor removida do
elmo, ela é destruida. As gemas nao podem ser recarregadas.

Se uma criatura usando o elmo for atacada por fogo mdgico e
falhar em um teste de resisténcia contra fogo mdgico, ela deve reali-
zar outro teste de resisténag para o elmo, sem bdnus magicos. Se
esse teste falhar, as pedras restantes sdo sobrecarregadas e explo-
dem, causando ao dono todos os efeitos magicos acumulados que
as gemas normalmente teriam.

Elmo de Compreender Linguagens e Ler Magias: Apesar de
parecer um elmo comum, esse item permite a seu usudrio com-
preender 0% das linguas e inscricdes estranhas, & 80% das escri-
tas mdgicas. (Note que as porcentagens indicam se a pessoa en-
tenderd tudo, ou nada, do que for falado ou escrito. Compreen-
530 nao indica, necessariamente, capacidace de usar uma magia.)
Esse objeto € idéntico a um elmo normal, de 1ipo que acompanha
uma armadura de CA 5. )

Elmo da Tendéncia Oposta: E parecido com um elmo comum.
Se houver uma tentativa de deleccio de maga, ele irradia uma
fraca aura de tipo indeterminado. Uma vez colocado na cabeca,
no entante, sua maldicio faz efeito imediatamente e a tendéncia
do personagem ¢ invertida — do bem para o mal. da neutralidade
para algum extremo (vl juste, cruel hor.roﬂuﬁ o mais distante pos-
sivel da antiga tendéncia. A alteragio é mental &, uma vez que
surta eferto, torna-se bem-vinda para a witima.

Apenas o uso de Desejo pode restaurar a antlga tendéncia, e o
individuo a’etado ndo tentard encontrar uma “cura'. Se um paladi-
no for afetado, ele deve se submeter a uma missio especial para
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receber peniténcia e para ver a maldicio realmente destruida. Note
que uma vez gue um elmo da tendéncia opesta tenha produzido
efeito, todas as suas propriedades magicas desaparecem.

Eimo da Telepatia: Esse resistente elmo de metal parece nor-
mal, apesar de irradiar magia se houver uma tentativa de deteccio.
O usudrio de um elmo da telepatia consegue ler os pensamentos
de criaturas dentro de um raio de 20 metros. Hi duas limitacdes
para esse poder: o usudrio deve conhecer a lingua falada pela
criatura (a lingua usada pela raca serd preferida em relagéo a lingua
comum, e a lingua comum serd preferida em relacdo a linguas de
tendéncio); além disso, ndo pode haver mais de | metro de pedra
sdlida, 25 centimetros de ferro ou qualquer obstdculo sélide de
chumbo ou ouro entre o usudrio e a criatura.

A leitura de pensamentos é direcionada. Deve-se tentar ler
conscientemente os pensamentos para que o efeito ocorra. O
usudrio pode se comunicar com qualguer criatura dentro do al-
cance, contanto que haja uma Iingua comum; case contrario, o
personagem pode transmitir emocBes (empatia), de modeo que a
criatura receba uma mensager emocional,

Se a pessoa usando o elmo quiser implantar uma Sugestdo (ver a
magia arcana do 3° circulo de mesmo nome no Livio do Jogador) isso
pode ser tentado da seguinte forma: a criatura recebendo a Sugestdo
tem direito a um teste de resisténcia com uma penalidade de -| para
cada 2 pontos de Inteligéncia que tenha a menos que o usudrio, mais
um bdnus de +1 para cada ponto de Inteligéncia que tenha acima do
usudrio. Se a Inteligéncia for igual, nenhum ajuste & feito para o teste.

Elmo da Teleportagdo: Esse € outro elmo de aparéncia comum
que irradia uma aura mdgica como resposta a tentativas de detec¢io.
Qualquer personagem usando o objeto € capaz de Teleportar uma
vez por dia, como se fosse um arcano — o destino deve ser co-
nhecido, e hd um certo risco. Se o usudrio for um arcano, o poder
total do elmo pode ser usado, & que o personagem serd capaz de
memorizar Teleporiacdo e usar o e€lmo para reavivar a memdria;
desse modo, o usudrio pode lancar a magia até trés vezes em
objetos ou criaturas, e ainda serd capaz de Teleportar a si proprio
gragas ao elmo. Enquanto o arcano ndo conjurar Teleportacio, ele
pode teleportar a si mesmo até um mdximo de seis vezes antes da
férmula se apagar de sua memaria, € mesmo assim o elmo ainda
pode ser utilizado uma vez, como descrito para as outras classes
de personagem.

Elmo da Agao Aqudtica: Quando se olha para esse elmo, ele
parece exatamente igual a todos os outros, Entretanto, deteccdo
revela sua natureza mdgica, e o usurio € capaz de ver e respirar
embaixo d'dgua As propriedades visuais do elmo comegam a fun-
cionar quando pequenas lentes sio removidas de compartimentos
existentes nos flancos do objeto. Essas lentes permitem a pessoa
ver cinco vezes mais longe do que a visdo normal de um humano.
(Note que plantas, obstaculos e coisas parecidas obstruem nor-
malmente a visdo.) Se a palavra de comando for pronunciada, o
elmo de acdo aqudtica cria um globo de ar ao redor da cabeca do
usudrio, que permanece até que a palavra de comando seja repe-
tida. Desse modo, a pessoa pode respirar normalmente.

Sacola Prestativa de Heward: Essa mochila mégica parece bas-
tante comum — bem-feita e bem-usada. E constituida de couro
curtido de alta qualidade, e as alcas tém fivelas de latio, A sacola
possui dois bolsos laterais, cada um com a capacidade aparente de |
litro, mas na verdade esses bolsos sdo parecidos com uma bolsa do
espaco infinito, & comportardo um volume de até 60 fitros, ou 10
quilos de peso.A parte central da mochila pode conter até 240 litros
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ou 40 quilos. A sacola tem um poder ainda maior: quando a pessoa
quiser alguma coisa de dentro da mochila, ¢ item desejado sempre
estard por cima. Desse modo, nao € necessdrio revalver e procurar os
objetos dentro dela. A sacola prestativa de Heward e tudo que estiver
em seu interior ganham um bénus de +2 nos testes de resisténcia.

Trombeta da Destruicio: Essa trompa mdgica parece ser uma
corneta comum, mas Detectar Magia faz com que ela irradie uma
aura mistica, O item pode ser usado para fazer musica, como uma
trombeta comum. No entanto, se o instrumento for soado depois
do usudrio proferir a palavra correta, dois efeitos mdgicos ocor-
rem simultaneamente
I, Um cone de som, com 40 metros de comprimento e [0 metros

de largura em sua extremidade, é liberado da trompa, Todos

deniro da drea devem fazer testes de resisténcia contra magia.

Aqueles que resistirem ficam atordoados durante uma rodada, e

ensurdecidos por duas. Quem falhar no teste sofre |d10 pontes

de dano, € atordoado por duas rodadas e ensurdecido por quatro.
2. Uma onda ultra-sdnica de 30 centimetros de largura e 30 metros
de comprimenito € liberada da trompa. Isso enfraquece materi-
ais como metal, pedra e madeira. O enfraquecimento tem efeito
igual ao dano causado pelo golpe do projétil de uma grande
catapulta (veja Cerco a Fortalezas, Capfiulo 9), e o lance de

dados descrito naguela secdo sofre uma penalidade de -2,

Se uma trombeta da destruicdo for usada magicamente mais de
uma vez por dia, hd uma chance cumulativa de 10% de que o item
venha a explodir e cause 5d10 pontos de dano na pessoa que o
estiver tocande.

Nao existem cargas na trompa, mas o objeto estd sujeito ao
desgaste, como mencionado acima, e cada vez que seus efeitos
mégicos forem usados nd uma chance cumulativa de 2% do item
se autodestruir. Nesse Ultimo caso, a pessoa que o estiver tocando
nio sofre dano.

Trombeta das Bolhas: Esse instrumento magico amaldicoado
irradiard magia se houver uma tentativa de deteccdo. Parece uma
trompa comum, ou possivelmente uma das vdrias trombetas mdgi-
cas. Quando soada, emite notas que invocam uma massa de bo-
Inas. As esferas envolvem completamente a pessoa que tocou o
instrumento, cegando-a por 2d|0 rodadas. As bolhas sé aparecem
na presenca de uma criatura que queira matar o usudrio, de modo
que o surgimento das esferas poderd ser retardado por um perfo-
do de tempo bastante curto, ou extremamente longe.

Trombeta da Avalanche: Essa trombeta parece ser um instru-
mento musical comum, talvez uma trompa de caga ou de alarme. Se
nao for soada apropriadamente (por exemplo, sem que o usudrio
diga a palavra de comande) ou em 10% de todas as vezes que for
soada (mesmo apropriadamente) surgem os seguintes resultados:

A céu aberto: Uma chuva de pedras do tamanho de um punho
fechado atingird a pessoa que tocou a trompa, num total de 2d6
pedras, cada uma causando |dé pontos de dano.

Dentro de aposentos: O teto desabard quando o instrumento
for soado. A pessoa sofre 3d12 pontos de dano.

Em subterrdneos: A drea diretamente acdima do personagem
caird sobre ele, O dano inicial € de 5d4 peontos, multiplicado por |
para cada 3 metros de altura percorridos pelo material (ou seja, o
dano dobra se o teto cair de uma altura de 6 metros, triplica se
cair de uma altura de ¢ metros, etc,).

O uso correto de uma trombeta da avolanche permite ao usu-
drio toca-la enquanto estiver apontando para ¢ afto, a uma distan-
cia de |0 a 20 metros de distincia. O efeito serd o desabamento
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de um pedaco do teto, de até 6 metros de largura por 6 metros
de comprimento {em um raio ce 3 metros do ponto visado pelo
personagem), que causa dano conforme mencionado acima, €
somente dentro de aposentos ou em subterrdneos,

Trombeta das Névoas: Esse pequeno objeto, parecido com
uma trompa de caca, permite a seu dono produzir uma neévoa
esoessa como na magia Névoa, Para cada rodada que se passa
soando a trompa, surge neblina suficiente para preencher um cubo
de 3 metros de lado. A neblina dura ainda mais 2d4 rodadas, de-
pois que & trombeta silenciar. Note que, caso a trombeta fique em
siléncio durante uma rodada, uma outra névoa serd criada por
usos posteriores, jd que o efeito original tem uma expectativa de
vida ce apenas mais 2d4 minutos, e terd se afastado da pessoa que
o produziu. O objeto emite um som grave, caindo bruscamente
pera um tom mais agudo no final.

Trombeta do Bem/Mal: Esse instrumento mdgico se adapta a
tendéncia de seu dono, de modo a produzir um efeito bom ou
mal. Se a pessoa for totalmente neutra, a trombeta ndo terd poder
algum. Se a pessoa for de inclinagdo benevolente, soar o objeto
produz o efeifo de uma Protecdo ao Mal em um raio de 3 metros,
com duragio de dez rodadas. Toda criatura que seja amiga ou
aliada de dono da trombeta, e que esteja dentro da drea de efeito,
serd beneficiada como se tivesse recebido a magia. Se © dono for
de tend@ncia maligna, a magia oposta € lanada dentro da drea de
efeito. A trompa pode ser soada uma vez por dia

Trombeta dos Tritées: Esse objeto € uma trompa feita de con-
chas marinhas, que pode ser soada uma vez ao dia (exceto por um
tritio, que pode tocd-la trés vezes ao dia). Uma trombeta dos tritdes
pode realizar uma das seguintes funcBes, quando usada:

[, Acalmar dguas violentas em um raio de |5 quildmetro. (Isso
produz o efeito de dissipar um elemental da dgua ou uma
vibora aquosa.)

Conjurar 5d4 cavalos marinhos (se obtiver um resultado de |
ou Z em |dé), 5dé cavalos marinhos gigantes (com um resul-
tado de 3-5) ou 1d10 leBes marinhos (resuitado de 6) se a
pessoa estiver em uma drea de dgua habitada por essas criatu-
ras. Os seres conjurados serdo amistosos e obedeceriio, no
méximo de sua capacidade, a auem soou a trompa,

3. Aterrorizar criaturas marinhas, com In-
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Resultada Tipo Guerreitos Furiosos Pode ser
do D20 de Trombeta Conjurados usado por:
-8 Prata 204+7 de 2" nivel Quaiquer grupo
9-15 Latio 2d4+1 de 3" nivel SAL
16-18 Bronze 2d4 de 4° nive S HA
3-20 Ferro Id4+1 de 5° nivel HA

Qualquer personagem cujo grupo seja incapaz de usar uma
determinada trombeta de Valhalla — mas que decida soar o instru-
mento — serd atacado pelos guerreiros furiosos.

Os guerreiros conjurados possuem CA 4, tém 6 pontos de vida
por dado e estdo armados com espada e lanca (50%) ou machado
de bataha e lanca (S0%). Eles atacam alegremente qualguer um que
o dono dz trompa ordenar, até que eles ou seus oponentes estejam
mortos, ou apds seis turnos, o que ocorrer primeiro. Cinquenta por
cento das trompas t&m tendéncia, e s6 conjurardo guerreiros de sua
tendéncia, Uma diferenca radical de tendéncias fara com que a pes-
s0a que tocar o instrumento seja atacada pelos guerreiros,

Ferraduras da Velocidade: Essas ferraduras vem em grupos de
quatro, como ferraduras comuns, mas sdo magicas e nunca se
gastam. Quando presas aos cascos de um cavalo, dobram a veloci-
dade do animal. Hd uma chance de 1% a cada 32 quildmetros
percorridos de que uma ferradura venha a se soltar, e se 1550 ndo
for notado, a velocidade do cavalo cai para 150% da taxa normal.
Se duas ou mais forem perdidas, a velocidade volta 2o normal.

Ferraduras de Zéfiro: Essas ferraduras podem ser colocadas nor-
malmente, mas permitem a um cavalo correr sem encostar os cascos
no solo. Entre outras coisas, isso quer dizer que se pode atravessar
dgua — passa-se por cima dela sem esforgo — e n&o ficam rastros no
chio. O cavalo consegue desenvolver sua velocidade normal, e ndo
sentird cansaco se for mantido um ritmo maxime de |2 horas conti-
nuas de cavalgada didria, enquanto estiver usando as ferraduras.

Incenso da Meditagio: Os pequenos blocos irregulares e de
cheiro adocicado do incenso da meditacde sdo indistinguiveis dos
incensos ndo-mdgicos, a0 menos até que um deles seja aceso. A
partir dai, a fragréncia especial e a fumaga perolada podem ser
reconhecidas por qualquer sacerdote de 5° nivel, ou mais.

Quando um sacerdote acende um biaco do incenso da med-
tacdo e passa 8 horas rezando e meditando por perto, a substan-

teligéncia animal ou menor, fazendo-as

fugir; 2 menos gue obtenham sucesso em

um teste de resisténcig contra magia. Resultado do D20

Aguelas que resistirem sofrem uma pe- |

nalidade de -5 nas jogadas de ataque du-

rante 3d6 turnos (30-180 rodadas).

O som de uma rombeta dos [ritdes pode
ser owvido por qualquer tritdo em um raio
de 5 quildmetros.

Trombeta de Valhalla: Existern quatro ver
sbes desse objeto magico. Todas parecem ser
instrumentos comuns até que a palavra de
comando seja proferida. Entdo, cada uma i
conjurard um determinade numere de guer- 13
reiros furioscs de Valhalla, para lutar a favor 4
do personagem que a tocou. Qualquer uma 15-20
das trombetas 56 pode ser soada uma vez a
cada 7 dias. O tipo da trombeta, seus pode-
res e quem pode usd-iz sdo determinados
por |d20 e pela tabela abaixo.
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Apés absorver 10-40 circulos de maga, @ pedra se apaga, tornando-se de um tom cinza pdlide, & perde
seus poderes permanentemente.

* Apds absorver 20-B0 circulos de magiz a pedra se apaga, tornando-se de um tom cinza pdlido, e pende
seus poderss permanentemente.

DPedras loun

Efeito

Acrescenta | ponta A Forga (maxime 18)
Acrescenta | ponto & Imeligénda (miximo |8)
Acrescentz | ponto & Sabedoria (maximo |8)
Acrescents | porto & Destrazz (mdximo 18)
Acrescenta | porto 2 Constituicio (miximo [8]
Acrescenta | ponte ao Carsma (mdximo [8)
Acrescenta | nfvel de experigncia

Sustentz a pessca sem comidaldgua

Sustenta uma pessoa sem ar

Regenera | ponto de vidafturno

Absorve magias de até 47 crcuic®

Absorve magias ge até 8° crculo®™*
Armazena 2d6 nivels de magia

Confers uma protegio de +1

Pedra apagade & "mor”

Cor da Pedra

Azul pdlido
Escarlate e azul
A7y incandescenie
‘armelne esouro
Rosz

Rosa e verde
Werde pdlido
Transparente
Iridescente Fusiforme
Branco perclado Fusiforme
Roxo pilide Elipri
Foxo & verde
Roxo brilhante
Rosa pdlida
Cinzz péiido

Formato
Rombdide

Esférico
Prismdtico
Fusiforme

Prisma

Qualguer um
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dia lhe permite obter o efeito total das magias. Desse modo, uma
Curar Ferimentos sempre € maxima, dreas de efeito s3o sempre as
maiores possiveis e testes de resisténcia contra as magias divinas do
sacerdote afetado sofrem uma penalidade de -1, Quando mortos
$30 trazidos de volta 4 vida, sua chance de ndo sobreviver é redu-
zida pela metade (arredondado para baixo).

Quando esse item mdgico € encontrado, devem existir no
mesmo pacote 2d4 blocos de incenso. Cada bloco queima duran-
te 8 horas; os efeitos duram 24 horas.

Incenso da Obsessdo: Esses estranhos blocos de incenso sio
iguais a incensos da meditaco. Se meditacio e oracdes forem rea-
lizadas enquanto o incenso da obsessdo estiver aceso por perto,
seu cheiro e sua fumaga fardo com que o sacercote sinta-se con-
fiante de que suas habilidades mdgicas foram aumentadas devido a
substancia. O personagem estard determinado a usar suas magias
em qualquer oportunidade, mesmo quando ndo forem necessari-
as, ou mesmo se forem indteis. De qualquer maneira, o sacerdote
continuard obcecado por suas habilidades e magias até que todas
sejam usadas, ou até que se passem 24 horas.

Normalmente sdo encontrados 2d4 blocos desse incenso, cada
um gueimando durante | hora.

Pedras loun: Essas pedras mdgicas sempre flutuam no ar, e
devem estar a no maximo | metro de seu dono para serem usa-
das, Quando um personagem obtém as pedras, ele deverd segurar
cada uma delas e depois soltd-las, de modo aue entrem em drbita
circular a uma distdncia de 30 centimetros a | metro da cabeca do
usudrio. Depois disso, as pedras devem ser pegas ou lacadas para
que se separem do dono. O personagem pode, voluntariamente,
pegar e guardar as pedras (3 noite, por exemplo) em lugar seguro,
mas os efetos das pedras desaparecem nesse meio-tempo. Serdio
encontradas |d10 pedras ioun, apesar de existirem 14 tipos dife-
rentes ao todo. Jogue 1d20 para determinar as propriedades de
cada pedra, uma repetido indicando uma pedra sem poder e inu-
til, mas que conta como um dos itens encontrados.

Quando as pedras ioun sdo expostas a agressio, considere-as
como tendo Categoria de Armadura -4; elas precisam sofrer 10
pontos de dano para que sejam destruidas. Fazem seus testes de
resisténcia como se fossem de metal duro — bénus de +3.

Faixas de Ferro de Bilarro: Quando descoberto, esse item
extremamente poderoso parecerd ser uma esfera enferrujada, Um
exame cuidadoso revelard a existéncia de faixas ao redor do globo
de 8 centimetros de didmetro. Deteccdo mégica revelard uma for-
te maga, de natureza indeterminada.

Quando a palavra de comando é pronunciada e o objeto esféri-
co de ferro arremessado contra um oponente, as faixas se expan-
dem e constringem o alvo se uma jogada de ataque, sem ajustes, for
bem-sucedida. Uma Unica criatura com tamanho mdximo equivalen-
te a0 de um gigante do fogolselo pode ser capturada desse modo, e
mantida imobilizada até que a palavra de comando seja repetida, o
que retral as faixas. Qualquer criatura capturada dessa forma pode,
entretanto, tentar quebrar (e destruir) as faixas com um sucesso em
um teste de dobrar barras. Apenas uma tentativa pode ser feita; em
caso de falha, serd impossivel escapar cas faixas.

Frasco de Ferro: Esses recipientes especiais sio geralmente de-
corados com runas de prata e lacrados com uma tampa de latdo,
que apresenta um brasdo envolto em desenhos, escritas magicas e
simbolos especiais. Quando o usudrio dd uma ordem, ele pode for
¢ar qualquer criatura de outro plano de existéncia para dentro do
recipiente, desde que a criatura falhe em um teste de resisténcia
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contra magia — apds testar a protegdo contra magia, se houver, O
alcance ¢ de 20 metros, e penas uma criatura pode ser capturada
desse modo por vez Abrir a tampa liberta a criatura.

Se a pessoa que soltar a criatura capturada souber a palavra de
comando, o ser poderd sentir-se compelido a obedecer ao usudrio
durante um turno (ou fazer uma tarefa peguena, gue leve até |
hora). Se a criatura for libertada sem que o personagem saiba a
palavra de comando, jogue os dados para verificar a reacio da
entidade. Qualquer tentativa de forcar a mesma criatura para den-
tro do frasco uma segunda vez lhe confere um bdrus de +2 em
seu leste de resisténcig, além de deixd-la muite nervosa e total-
mente hostil, Ao ser encontrada, a garrafa pode conter:

Resultado do DI00 Contelda
01-30 azio
51-34 Elerrental do Ar
55-65 Cinn
£6-69 Elemental da terrz
70-72 Efreeti
73-76 Elemental do fogo
77-B6 Cacador invisfvel
47-89 Rakshasa
30-93 Salzamandra
94.97 Elemental da dgua
98-9% Caminrhante do Vente

100 Zom

Jéia dos Ataques: Essa jcia brilhante irradia aura mdgica e parece
ser um item valioso. No entanto, € amaldicoada, dobrando as proba-
bilidades de se encontrar monstros errantes & de perseguicio, caso
0 grupo decida evitar a luta fugindo. Uma vez apanhada, a jdia dos
ataques sempre retorna magicamente a quem a encontrou (escon-
dendo-se em uma algibeira, sacola, mochila, bolso, etc.) até que uma
Remover Maldicdes ou Peniténcia sejam lancadas sobre a vitima.

Joia da Perfeicdo: Essa j6ia mégica parece ser algum tipo de gema
muito bonita. Se houver uma tentativa de deteccio de magia, urma
aura magica sera notada. Quando uma jéia do perfeiciio é colocada
junto a outras pedras preciosas, ela dobra as chances des demais
serem mais valiosas que a média (ou sefa, a chance de cada pedra ter
seu valor aumentado sobe de |0 para 20%). A dia tem de |0-100
facetas, e toda vez que uma pedra tiver seu valor aumentado devido
a0s poderes da jdia da perfeicdo (um resultado de 2 em 1d10}, uma
das facetas desaparece. Quando todas desaparecerem, a jGia terd se
transformado em uma pedra esférica, sem valor,

Ungiento de Keoghtom: Esse poderoso bélsamo é usado para
neutralizar venenos, curar doengas ou ferimentos. Um pote de
ungliento € pegueno — cerca de § centimetros de didmetro e 3
centimetros de profundidade — mas contém o suficiente para
anco aplicagdes, Quando colocado sobre uma ferida envenenada
(ou engolido), neutraliza qualquer veneno ou doenga. Se esfrega-
do sobre o corpo, o ungliento cura [d4+8 pontos de dano. Ge-
ralmente, sic encontrados |d3 potes desse ungiiento.

Lente da Detecgdo: Esse prisma circular permite a seu usudrio
detectar coisas mintisculas com 50% da habllidade dos olhos da visdo
microscdpica. Além disso, o personagem também pode olhar através
do item, e seguir rastros como um ranger de 5° nivel. A lente da
deteccdo tem cerca de 15 centimetros de didmetro, e deve ser colo-
cada em uma armagdo com cabo para ser usada devidamente.

Livro da Conjuragdo Proveitosa: Esse livro mistico contém uma
vasta quantidade de conhecimentos magicos para arcanos de ten-
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déncia honrada, neutra, ordeira, inconstante ou vil (ou seja, todas as
combina¢des de neutralidade). Se um personagem dessa classe e
tendéncia passar | semana inteira enclausurado — sem distracdes
— lendo esta obra, ele ganha experiéncia suficiente para deixd-lo
exatamente na metade do caminho para o préximo nivel. Quande
isso ocorre, o livro desaparece — para sempre — e aquele perso-
nagem nunca mais poderd se beneficiar da leitura de tal obra.

Qualquer arcano de tendéncia nZo-neutra que leia pelo me-
nos uma linha do livro sofre 5d4 pontos de dano, fica inconsciente
pelo mesmo ndmero de turnos e deve procurar um sacerdote
que lance uma peniténcia sobre ele, resgatando-o para que recu-
pere a hablidade de ganhar experiéncia em pontos (até que faca
is50, ele ndo ganhard mais XP).

Qualquer personagem de outras classes que leia este livro deve
obter sucesso em um teste de resisténcia contra magia para evitar
insanidade. Personagens enlouquecidos s6 podem ser curados com
a utilizacdo de Remover Maldigdes & | més de descanso, ou se um
sacerdote usar uma Cura Completa.

Livro da Perdigdo: Essa obra é igual ao fivro da conjuracdo pro-
veitosa, exceto pelo fato de que beneficia apenas arcanos malignos.
Personagens nao-malignos dessa classe perdem um nivel de expe-
riéncia apenas por olhar as paginas do livro, além de outros efeitos
malignos causados por ler ao menos uma linha de seu conteddo.

Livro da Magia Benigna: Fssa obra mistica é o oposto do livio
da perdicfio. E extremamente benéfico a arcanos inclinados para o
bem, e um desastre para arcanos neutros ou malignos. Como
todas as obras mdgicas desse tipo, desaparece apds | semana de
estudo, e o personagem que tenha se beneficiado dele nunca mais
podera obter essa vantagem novamente.

Lira da Construgio: Os encantamentos lancades nesse instru-
mento fazem-no idéntico as liras comuns. Mesma se sua magia for
detectada, o propésito da lira 56 se torna daro quando el & utili-
zada para produzir musica. Se as notas corretas forem tocadas, um
Unico uso anulard os efeitos de uma trombeta da destruicdio ou de
uma magia do tipo DesintegracGo, ou os danos causados por até
trés rodadas de ataque de um arfete ou outro objeto parecido. A
lira pode ser usada desse modo uma vez por dia.

A lira também tem grande utllidade em construgdes. Uma vez por
semang, suas cordas podem ser fangidas de modo a produzir notas
gue erguem magicamente casas, minas, funeis, trincheiras ou qualquer
outra coisa. O efeito resultante de apenas trés turnos tocando o instru-
mento & igual ao esforgo de cem homens trabalhando durante 3 dias.

Um teste deve ser feito toda vez que a lira for tocada. Em
condi¢Bes normais, uma nota errada surge como fruto de um
resultado de |-3 em |d20, (Personagens com pericia nesse instru-
mento tocam uma nota errada apenas em um resuftado de |)) Se
a pessoa tocando a lira estiver sob ataque fisico ou mental, a chance
de se tocar uma nota errada aumenta para |-10. (Personagens
com pericia no instrumento realizam um teste de pericia usando
as regras normais.) Se uma nota errada soar, hd uma chance de
20% de que todos os efeitos da lira sejam anulados,

Manual da Satide Corporal: Esse manual da sadde corporal, enca-
dernado em metal, parece ser um livro oculto, raro, mas ndo-még-
co. Se Detectar Magia for lancada sobre ele, no entanto, a obra
irradiara uma aura magica. Qualquer personagem que leia esta obra
(tempo de 24 horas, no decorrer de 3-5 dias) saberd como aumen-
tar sua Constituicao em | ponto — isso envolve uma dieta especial
e exercicios de respiracdo durante o periodo de | més. O livro
desaparece imediatamente ao se completar sua leitura.

O ponto de Constituicio s6 € ganho gracas ao processo des-
crito acima, Em 3 meses, o conhecimento dos segredos para a
satde corporal serd esquecido. O conhecimento ndo pode ser
transferido, nem registrado pelo leitor. O livro ndo poderd benefi-
ciar um personagem mais de uma vez, e um exemplar s serve a
um usudrio, ndo mais.

Manual de Exercicios Proveitosos: Fssa obra é parecida com o
manual de sadde corporal, mas sua leitura e a obediéncia aos pro-
cedimentos ali indicados resultardo no acréscimo de | ponto &
Forca do leitor,

Manual dos Golens: Essa obra trata da criacio e animacio de
golens. Contém todas as informagdes e encantamentos necessari-
0s para criar um dos quatro tipos de golem,

A criagdo e animagdo de um golem leva um bom tempo, e
também custa bastante. Durante o processo de criagdo/animacio,
um Unico arcane ou sacerdote deve possuir o livro para estudos
— que ndo podem ser interrompidos. O tipo de manual encon-
frado é determinado por 1d20 e pela tabela abaixo:

Resultado Tipo Tempo Custo em
do D20 de Golem de Criagdo pegas de ouro
|-5 Argla (S) | més 65.000
&-17 Carne (A) 1 meses 50.000
18 Ferro (A) 4 meses 100.000
1920 Pedra (A) 3 meses 80.000

Uma vez que o golem tenha sido terminado, as inscrigbes se
apagam e o livro é consumido em chamas. Quando as cinzas da
obra forem espalhadas sobre o golem, 0 monstro serd animado.

Presume-se que o personagem lendo o manual seja de 10° nivel,
ou superior, Para cada nivel abaixo de 10, hd uma ¢hance cumulativa
de 10% de que o golem se despedace ao cabo de um turno, a partir
do término de sua criagdo, devido 4 ma compreensao do leitor,

Se um sacerdote ler uma obra feita para arcanos, ele perderd
10,000-60.000 XP. Um arcano lendo uma obra para sacerdotes per-
derd um nivel de experiéncia completo. O Mestre deve decidir com
antecedéncia o tipo de livro encontrado. Personagens de qualquer
outra classe sofrerdo 6d6 pontos de dano por abrir essa obra.

Manual de Habilidade com Armas: Essa obra erudita contém con-
selnos de especialistas e instrucBes sobre o uso de armas, e vérios
metodos de ataque e defesa. Qualquer bardo ou guerreiro (mas ndo
um paladino ou ranger) que leia o manual e pratique as ligoes contidas
nele durante | més, ganha um nivel de experiéncia, ficando com metade
dos pontos necessdrios para o nivel seguinte. O livro desaparece apds
ser lido, e o conhecimento contido nele serd esquecido dentro de 3
meses, portanto seus ensinamentos devem ser usados com rapidez

O guerreiro ndo poderd transferir o conhecimento adquirido, nem
poderd regstra-lo de qualquer maneira. Paladinos e rangers entende-
rdo a obra mas nfo poderéo se beneficiar dela. Sacerdotes e ladrBes
ndo conseguem entender um manual de habilidade com armas. Se um
arcano apenas ler algumas letras, ficard atordoado por 1dé turnos e
perderd [0.000-60.000 XP. Um personagem s6 pode se beneficiar da
leftura de um manual de habilidade com armas uma vez.

Manual da Rapidez de Movimentos: As capas pesadas e guar-
das de metal dessa obra ndo a fazem diferente de outras obras
ndo-magicas e semivaliosas. O livro contém férmulas secretas, que
permitem a um Unico leitor assimilar seu contetido (3 dias de estu-
do ininterrupto) e depois praticar os ensinamentos.

Se a prética for realizada durante | més, o personagem ganha-
ra | ponto de Destreza. O manual desaparecerd imediatamente
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ao final da leitura, mas seus ensinamentos serao lembrados por 3
meses, Mo entanto, o leitor ndo poderd transferir ou registrar de
maneira alguma a informagdo obtida. Somente apés o més de
treinamento a pessoa receberd o bonus na Destreza, Uso futuro
de um texto igual ndo causard novo aumento de Destreza.

Manual do Roubo Perfeito: Essa obra ¢ um guia para se tornar
um perito em roubos. E tio eficiente que qualquer ladrdo ou bardo
que 2 leia, e depois passe | més praticando suas ligdes, ganhard
experiéncia em pontos suficiente para subir para o proximo nivel, e
ficar na metade do caminho para o nivel seguinte. O texto desapare-
ce apos a leitura, mas o conhecimento é retido durante 3 meses.
Assim como outras obras magicas desse tipo, seu contetido nao
poderd ser registrado ou repetido para outras pessoas. Leituras pos-
teriores do mesmo livro nunca beneficiam o personagem novamente.

Guerreiros e arcanos ndo conseguem compreender as inscri-
¢Bes. Sacerdotes, rangers e paladinos que leiam ao menos uma
Urica palavra sofrem 5d4 pontos de dano, ficam atordoados por
um mesmo nimero de rodadas e, se falharem em um teste de
resisténcia contra magia, também perdem 5.000-20.000 XP. Aiém
disso, tais personagens devem se penitenciar dentro de | dia, ou
perderdo | ponto de Sabedoria.

Picareta dos Titds: Essa enorme ferramenta de escavaco tem
3 metros de comprimento e pesa mais de 50 quilos. Qualquer
criatura de tamanho gigante com uma Forga de 20 ou mais pode
usa-la para amaciar (ou revolver) terra ou muralhas de terra num
volume de 4 metros cdbicos em um turno. Ela consegue quebrar
rochas com volume de 0,5 metro cibico no mesmo perfodo de
tempo. Se for usada como uma arma, a picareta tem um bénus de
+3 nas jogadas de ataque e causa 5dé pontos de dano, excluses os
bonus de Forga (ver cinturGo da forca de gigante).

Marreta dos Titas: Essa enorme marreta tem 2,5 metros de com-
primento e pesa mais de 75 quilos. Qualquer criatura do tamanho
gigante com Forca 21, ou maior, pode usa-la para socar estacas de
até 60 centimetros de didmetro em terra comum, a uma profundi-
dade de | metro por golpe — dois golpes por rodada. A marreta
destrdi completamente uma porta de carvalho de até 3 metros de
altura por | metro de largura e espessura de 5 centimetros com um
s6 golpe — dois, se a porta for reforcada com ferro. Se for usada
como uma arma, a marreta tem um bénus de +2 nas jogadas de
ataque e causa 4d|0 pontos de dano, sem direito a bdnus de Forca.

Medalhio de Percepcio Extra-sensorial: Parece ser um pingente
comum em forma de disco e pendurado numa corrente. E geralmen-
te feito de bronze, cobre ou prata. O objeto permite ao usudrio se
concentrar e ler pensamentos em uma faixa de 30 centimetros de
largura a partir do medalhdo, que se alarga em 60 centimetros a cada
3 metros de alcance, com um maximo de 3 metros de largura a uma
distincia de |5 metros. Note que o usudrio ndo pode enviar seus
pensamentos através de um medalhdo de Percepedo Extra-sensorial.

O uso do item requer uma rodada completa. Seus efeitos ndo
funcionardo se o caminho for obstruido por pedra com mais de |
metro de espessura, metal com mais de 4 milimetros ou qualquer
obstdculo feito de chumbo, ouro ou plating, a menos que a barrel-
ra seja apenas folheada com um desses metais. O medahdo no
funcionard com um resultado de 6 em [d6, teste que deve ser
feito toda fez que se utilizar o item.

O usudrio pode ler apenas os pensamentos superficiais das
criaturas dentro da drea de efeito da Percepedio Extro-sensorial. A
distdncia aproximada ao alvo pode ser descoberta, mas qualquer
pensamento s6 serd compreendido se o personagem conhecer a
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lingua do receptor. Se o alvo ndo usar nenhuma linguagem
estruturada, apenas as emocdes principais poderdo ser sentidas,
Note que mortos-vivos ou golens sem cérebro ndo tém pensa-
mentos, nem emocdes detectdveis. O tipo de medalhdo encontra-
do € definido segundo a tabela abaixo:

Resultado do D20 Medalhdo
1-15 Alcance de 10 metros
[6-18 Alcance de 10 metros com empatia
19 Alcance de 20 metros
20 lcance de 30 metros

Medalhio de Projecdo dos Pensamentos: Fsse objeto € parecido
com um medalhdo de Percepedo Extra-sensorial em todos os aspec-
tos, inclusive quanto a seu alcance. Entretanto, além de ler os pensa-
menitos de criaturas, o item também transmitird os pensamentos do
usudrio para os seres dentro da drea de efeito, alertande-os. Para
evitar a projecdo de seus pensamentos, 0 personagem joga |dé. Se
o resultado for 6, seus pensamentos permanecerdo secretos.

Espelho do Aprisionamento: Esse objeto de cristal geralmente tem
cerca de 3.600 centimetros quadrados (por exemplo, 60 x 60 centi-
metros) e uma moldura metdlica, de madeira, etc. 56 pode ser usado
por arcanos, mas pode ser fixado em uma superficie de modo a funci-
onar s0zinhe, a0 som de uma palavra de comande. Um espelho tem
em seu interior de 13 a |8 compartimentos ndo-espaciais/
extradimensionais. Qualquer criatura que se aproxime num raio de |0
metros do objeto e olhe para o proprio reflexo deverd cbter sucesso
em um teste de resisténcia contra magia ou sera aprisionada dentro do
espelho, em uma das celas. Um ser que ndo esteja ciente da natureza
do espeho sempre verd seu reflexo. A probabilidade cai para 50% se a
Criatura estiver, ativamente, evitando olhar para o espelho e para 20%, se
a possivel vitima souber que o objeto é um espelho do aprisionamento.

Quando uma criatura € presa, ela é levada fisicamente para
dentro do espelho. O tamanho ndo faz diferenca, mas bonecos e
matéria ndo-viva (incluindo golens, mas excluindo mortos-vivos
inteligentes) ndo sdo capturados. O dono do espelho pode cha-
mar o reflexo de qualquer criatura aprisionada para a superficie do
cristal, e conversar com o prisioneiro indefeso. Se a capacidade do
espelho for excedida, uma vitima (escolhida aleatoriamente) serd
libertada para acomodar o recém-chegado,

Se o espelho for quebrado, todas as vitimas sdo libertadas (e
geralmente atacam o dono do objeto). Note que o proprietdrio
de um espetho do aprisienamento pode dizer uma palavra de co-
mando para libertar uma criatura, mas ele deve saber em que cela
a vitima estd. Por exemplo: "Em nome de Zagig, o Grande, eu
ordeno que tu libertes o ocupante da terceira cela”

Espelho do Poder Mental: Esse espelho mégico se parece com
um espelho comum, medindo 1,5 metro por 60 centimetros. Se o
usudrio conhecer as palavras apropriadas, o item poderd realizar
as seguintes funcdes:

. Leramente de qualquer criatura refletida em sua superficie, mes-
mo se s pensamentos estiverem em uma lingua desconhecida.

2. Olhar através do vidro como se o item fosse uma bolg de cristal
com Claraudiéncia, podendo até vislumbrar outros planos de
existéncia, caso o usuario os conhega suficienterente bem.

3. Usé-lo como uma passagem para visitar outros lugares (talvez
até outros planos, se o Mestre permitir), ativando primeira-
mente a fun¢ao bolg de cristal e entdo atravessando o objeto
para chegar ao local que estava sendo mostrado — uma drea
invisivel permanece do “outro lado", e a pessoa que usar ©
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portal pode voltar se essa drea for encontrada. (Note que

criaturas que estejam sendo observadas desse modo podem

atravessar a passagem, caso encontrem o local corretol)

4. Uma vez por semana, o espelho responderd a uma pergunta
breve sobre uma criatura cuja imagem esteja sendo mostrada
em sua superficie.

Espelho da Oposicdo: Esse objeto tem a aparéncia de um es-
pelho comum. Se uma criatura for refletida nele, uma duplicata
exata da vitima ganhara vida, e esse oposto da criatura atacard
imediatamente. Note que a duplicata terd todos os itens e poderes
do original (incluindo magias). Com a derrota ou destruicdo de
um dos dois, a réplica e seus itens desaparecem completamente.

Colher de Murlynd: Esse talher aparentemente comum & ge-
ralmente feito de chifre, Irradia uma fraca aura de Conjuragao,
caso se tente detectar magia. Se a colher for colocada em um
recipiente vazio — uma tigela, uma xicara, um prato, etc, — este
sera preenchido com uma substéncia grossa e pastosa. Apesar de
ter um gosto parecido com papeldo molhado, a pasta € extrema-
mente nutritiva. Contém todos os nutrientes necessarios para sus-
tentar qualquer criatura herbivora, onivora ou carnivora, A colher
produzird o suficiente por dia para alimentar até quatro humanos,

Colar da Adaptagao: Essa corrente assemelha-se a um meda-
Ihdo. O usudrio pode ignorar os efeitos de todos os tipos de gs que
afetam as criaturas através da respirago. Ele também pode respirar
embaixo d'dgua, ou sobreviver em um local sem ar por até 7 dias.

Colar dos Projéteis: Esse objeto parece ser nada mais que um
medalhdo barato, ou uma jéia sem valor. Se um personagem coloca-
lo em seu pescogo, no entanto, ele poderd ver o colar como real-
mente é — uma corrente de ouro da qual pendem esferas doura-
das. As esferas s6 podem ser removidas pelo usudrio, que consegue
faciimente arremessd-las a até 20 metros de distdncia. Quando che-
gam ao final de sua trajetdria, explodem como uma Bola de Fogo. O
ndmero de projéteis e seus respectivos dados de dano como Bola
de Fogo sdo determinados por 1d20 e pela tabela abaixo:

Resultado Nimero de Projéteis e Dados de Dano
do D20 |l 10 9 8 7 6 5 4 3 2
I-4 Bm oma Emn omen opes @ ] B OF &
5-8 - = = = = ] = 7 = 2
9-12 - = = = I - 1 = 4 -
[3-16 =5 I =y g = gy = i
17-18 — &= I -1 - 1 = 1 =
19 — — P o B e B =
20 I - 7 - 1 = 1 - 1 -

Por exemplo, com um resultado de 9-12, o colar possuird sete
Bolas de Fogo — uma de 7 dados de dano, duas de 5 e quatro de 3,

O tamanho relativo das esferas mostra que hd uma diferenca
de poder entre os globos, mas o nimero de dados e o dano que
cada um inflige ndo pode ser conhecdo normalmente,

Se o usudrio do colar sofrer um ataque de fogo mégico e
falhar em seu teste de resisténcia, o colar também deverd ser sub-
metido a um teste de resisténcia. Se falhar, todos os projéteis res-
tantes explodem simultaneamente.

Rosirio de Oragdo: Esse tipo de colar mégico parece ser uma
bijuteria comum, sem valor, até ser colocado ao redor do pescoco
de um personagem. Mesmo assim, a verdadeira natureza do obje-
to 56 serd revelada se a pessoa for um sacerdote (excetuando-se
os druidas e outros personagens que tenham a habilidade de lan-
¢ar magias divinas, como paladinos ou rangers), O rosdrio de org-
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¢do consiste de | dé+24 pedras semipreciosas (60%) ou vidro (40%).
O usudrio terd uma chance de sucesso adicional de 25% ao pedir
a sua divindade as magias que deseja. Também existem |d4+2 con-
tas especiais (pedras preciosas, na valor minimo de 1,000 pecas de
ouro) do seguinte tipo (jogue 1d20 para cada conta):

Jogada em D20 Resultado
I-5 Conta de peniténcia — como a magia de 5° circulo de mesmo
nome
6-10 Conta da béncio — como a magia de |° circulo de mesmo nome
[1-15 Conta de cura — cura cegueira, doengas ou ferimentos graves
617 Conta do Carma — permite ao sacerdote langar suas magies como

se tivesse 4 niveis a mais (no que diz respeito a alcance, duragio, stc,)
18 Conta da conjuragio — invoca a divindade do sacerdote (probabili-
dade de 90%) em forma material (mas é melhor ter um bom motivol)
Conta de caminhar no vento — como a magia de 7° circulo de
mesmo nome

Cada conta especial pode ser usada uma vez por dia. Se o
sacerdote invocar sua divindade sem motivo, esta ird, no minimo,
tirar-lhe o colar como punigdo. A fungdo de uma conta especifica
s6 pode ser descoberta se o sacerdote segurd-la e lancar Comu-
nhdo. Todos os poderes das contas especiais s3o perdidos caso
sejam removidas do colar.

Colar do Enforcado: Um colar do enforcado s6 pode ser reco-
nhecido quando colocado no pescogo de alguém. O colar imediata-
mente aperta a garganta da vitima, e ndo pode ser removido por
qualquer meio exceto por Desejo Restrito ou Desejo. O usudrio sofre
6 pontos de dano por estrangulagdo a cada rodada, até que esteja
morte. O colar permanece preso ao redor do pescoco da vitima
até restar somente um esqueleto. O item pode ser reutilizado.

Pigmentos Maravilhosos de Nolzur: Esses pigmentos mdgicos
permitem 2 seu dono criar objetos reais ao desenhd-los em 2
dimensdes. Os corantes sdo aplicados com uma vareta, com cerdas
ou pélos na ponta. Os pigmentos fluem do desenho para formar o
objeto, enquanto o usuario se concentra na imagem desejada. Um
pote dos pigmentos maravilhosos de Nolzur é suficiente para criar
um objeto de 27 metros clbicos, desenhando-0 em um espaco
bidimensional de 9 metros quadrados. Deste modo, um desenho
de um buraco de 3 x 3 metros, resultaria em um buraco real de 3
x 3 x 3 metros; um desenho de um aposento de 3 x 3 metros,
resultaria em um aposento de 3 x 3 x 3 metros, e assim por diante.

Apenas coisas normais, inanimadas, podem ser produzidas —
portas, buracos, flores, drvores, celas, efc.; monstros, pessoas, golems
& coisas parecidas, ndo. Os pigmentos devem ser aplicados em uma
superficie (ou seja, no chdo, na parede, no teto, em uma porta, etc.).
Serdo encontrados |d4 recipientes do pigmento, geralmente juntos
com um instrumento de cerca de 30 centimetros de comprimento,
com o qual se aplicam as tintas. Objetos de valor desenhados pelos
pigmentos — metais preciosos, jéias, marfim, etc. — parecerdo vali-
0s0s, mas na verdade serdo feitos de estanho, chumbo, vidro, latdo,
0s50, etc. Armaduras ou armas normais podem ser criadas.

Pérola do Poder: Essa pérola aparentemente normal, de tama-
nho médio e coloracdo comum, € uma ajuda poderosa para os
arcanos, Uma vez por dia, uma pérola do poder permite que seu
dono se lembre de qualquer magia que ele deseje, mesmo se o
efeito jd tiver sido lancado. E claro que a magia que o arcano
deseja lembrar deve estar entre aquelas que ele memoarizou re-
centemente, O poder da pérola é determinado pelos dados de
porcentagem e pela tabela abaixo:
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Resultado do D100 Circulo da Magia Lembrada peli Pérola

01-25 primeiro
26-45 segundc
46-60 tercairo
61-75 quarto
76-85 quinto i
86-91 sexto
93-36 sélimo
97-38 aitavo
49 nong
[00 lermbra duas magias de 1° a £° circulos (jogue 1d6)

Uma em cada vinte dessas pérolas tem o efeito oposte, fazen-
do com que uma magia seja esquecida. O personagem so podera
se livrar de uma pérola dessas através de uma Desejo!

Pérola das Sereias: Essa pérola aparentemente normal irradia
uma fraca aura de Encantamento, se houver uma tentativa de
deteccdo de magia. A jéia sempre serd muito benita, valende no
minimo 1.000 pecas de ouro. A pérola deve ser segurada firme-
mente na mdo (ou contra o peito). Se seu dono tentar realizar
acdes dentro do alcance dos poderes do tem, o perscnagem en-
tenderd e poderd usar essas habilidades.

A pérola permite ao usudrio respirar na dgua como se o ligui-
do fosse em ar puro e limpo. Movimento embaixo d'dgua € realiza-
do com movimentacdo 24. O dong € imune aos efeitos nocivos
do toque venenoso de uma sirine. A pérola deve estar proxima a
seu dono — menos de 3 metros de disténcia — para conferir seus
poderes a ele,

Pérola da Sabedoria: Apesar de parecer uma pérola comum, a
bérola da sabedoria aumenta a Sabedoria de um sacerdote em |
ponto, se ele permanecer com o item durante | més, O aumento
ocorre ao término de 30 dias, mas depois disso 0 personagem
deve ficar com 2 pérola, ou o ponto ganho serd perdido,

Note que uma em cada vinte dessas pérolas magicas estd amal-
dicoada e funciona de modo inverso; no entanto, uma vez que o
ponto de Sabedoria seja perdide, a pérola se transforma em pé e
a perda € permanente, exceto com o uso de métodos magicos de
restauracdo, como uma Desgjo ou um tomo da compreensdo.

Periapto do Apodrecimento: Essa pedra entalhada parece ser
uma jdia de pouco valor: O personagem que a pegar para si serd
acometido de uma terrivel doenca do apodrecimente, que sé pode
ser removida através de uma Remover Maldicdes, seguida de Curar
Doengas e entdo uma Cura Completa, Desejo Restrito ou Desejo, O
apodrecimento também poderd ser curade esmagando-se um
verigpto da satide e espalhando os fragmentos sobre a pessoa afe-
tada. Caso contrdrio, a vitima perde | ponto de Destreza, Consti-
tuicdo e Carisma por semana, a partir da semana seguinte & aqui-
sicao do objeto. Quando qualquer uma dessas habilidades chegar
2 0, 0 personagem morrerd. Todos os pontos perdidos devido &
doenca sdo permanentes, independente de uma cura posterior.

Periapto da Satde: Essa jdia parece idéntica ao periabto do
apodrecimento, mas seu dono estard imune a todas as doencas —
exceto a causada pelo perigpto do apodrecimento — enguanio
estiver usando o item.

Periapto de Resisténcia a Veneno: O periapto de resisténcia a
veneno é indistinguivel de outros periaptos. O personagem que tiver
Jma dessas pedras mdgicas terd direfto a um teste de resisténcia para
sobreviver a venenos que normamente ndc dac esta oportunidade.
A coluna Teste Especial na tabela ac lado mostra ¢ ndmero a ser
usado nos testes de resisténcia. O usudrio usa sua resisténcia normal
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contra venenos que normalmente exigiriam uma penalidade e, em
todos os outros testes, ele ganha um bonus. Jogue [d20 e consulte
a tabela abaixo para determinar a eficiéncia de um talisma:

Resultado do D20 Teste Especial  Bénus do Talismi

-8 |9 =
9-14 17 +2
I5-18 |5 3
320 13 +4

Periapto da Cicatrizagio: Essa pedra mégica tem a mesma apa-
réncia de outros periaptos. O usudrio ndo precisa temer feridas
abertas, porque o item simplesmente evita que efas ocorram, Além
disso, 0 periapto doora a velocidade de cura natural, ou permite a
cura normal de feridas que, sem o poder do item, ndo poderiam
ser cicatrizadas dessa forma.

Pedra Filosofal: Essa € uma substdncia mdgica e rara, que se
parece com uma rocha negra comum, € irracia uma aura de magia
fraca e desconhecida. Se & pedra for quebradz, serd descoberto
um compartimento em seu interior. Essa cavidade contém um
mercUrio especial, gue permite a transmutacdo dos metais-base
(ferro e chumbo) em prata e ouro. No entanto, € necessario um
arcano para realizar a transmutagdo.

De 25 a 250 quilos de ferro podem ser transformados em prata
e de 5 a 50 quilos de chumbo podem ser transformados em ouro
com uma Unica pedra filosofal A transmutacdo deve ser totalmente
feita na primeira tentative, usando todo o mercdrio de uma vez,

Duas outras substincias podem ser encontradas em uma pe-
dra filosafal em vez do mercdrio descrito aoma, a criténo do Mes-
tre. Se ele deadir que existe algo diferente na pedra, hd uma chance
de 75% de que ela contenha um sal cristalino esverdeado. Isso
permite a criagao de |d4 pocdes da longevidode. Hd uma chance
de 25% de que um pd branco seja encontrado dentro da pedra.
Quando misturado com uma pogdo da longevidade, esse po cria
uma substdncia com o poder de restaurar vida a um humano ou
semi-humanc moric. A mistura deverd ser usada até | semana
apGs a morte da criatura (ver a magia Reviver Mortos).

Filactério da Fé: Nio hd uma maneira de se determinar os po-
deres desse dispositivo, até que ele seja colocado (filactérios geral-
mente sio amuletos, faixas ou colares que trazem versos sagrados
inscritos na superficie). A pessoa que estiver usando um filactério da
fé perceberd qualquer acdo ou ftem que possa alterar sua tendéncia
e seu status em relacdo & sua divindade. O personagem obtém essa
informacdo antes de realizar a acdo ou de fazer uso do item perigo-
5o, desde que pare por um momento para refletir sobre a situagdo,
E claro que o filactério deve ser usado normalmente pelo sacerdote.

Filactério da Longa Vida: Esse objeto retarda o processo de en-
velhecmento em 25%, enguanto o sacerdote o estiver usando. Essa
reducio vale até para envelhecimento magico. Desse modo, se um
sacerdote coloca o flactério aos 20 anos de idade, ele envelhecerd 9
meses a cada |2; em |2 anos, ele terd envehecido apenas 9, tendo
apenas 29 anos (fisicamente) em vez de 32. Um em cada vinte des-
tes objetos estd amaldigoado, e opera de maneira inversa,

Filactério de Atengao de Monstros: Apesar desse adorno para o
braco parecer um objeto benéfico, ele na verdade atral a atencio de
criaturas sobrenaturass de tendéncia diametralmente cposta a do
sacerdote. Com iss0, © personagem serd perseguido por criaturas
poderosas e hostis, sempre que estiver em um local onde elas exis-
tam, ou possam aparecer. Se o sacerdote for de 10° nivel ou mais,
ele atrai<d a atencde do inimigo mais poderoso de sua divindade,
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fazendo a criatura interferir dretamente. Uma vez colocado, o fllactério
de atengdo de monstros s pode ser removido com o uso de Dessjo
Deposs disso, o sacerdote deverd realizar uma missde para entrar
novamente em harmonia com sua tend2ncia.

Flauta Assombrada: Esse abjeto mégico assemelha-se a uma
flauta de PA. Se houver umg tentativa ce deteccio, ele irradiard
uma fraca aura de magia. Quando usada por um personagem que
conhega musica, a flauta produz um som tenebroso e hipnotizante,
Uma pessoa que ouca a melodia pensard que ela vemn de algum
lugar, num raio de |0 metros do musico. Aqueles que ouvirem o
som & ndc perceberem o musico devem fazer um teste de resistén-
cia contra magic. Quem falhar ficard nervoso e assustado. Todos os
testes de moral serdo feitos com uma penalidade de -2, & as viti-
mas sofrem uma penalidade de -| em seus festes de surpresa.

Flauta da Dor: Parece ser uma flauta comum, talvez até mes-
mo magica, mas um simples exame jamais revelard sua verdadeira
natureza, Quando tocada por um personagem com pericia em
musica, a flauta produz uma melodia maravilhosa, mais agraddvel
que qualquer som jamais cuvido. Todes dentro de um raio de |0
metros, incluinde o préprio musico, devern obter sucesso em um
teste de resisténcia contra mogio ou ficardo encantados pelo som.
Enquanto a mdsica estiver no ar, ninguém que tenha sido afetado
fard ataques ou tentard qualquer agdo.

Assim que 0 som parar © menor ruido causard dores terrivels
em todas as criaturas encantadas, infligindo 1d4 pontos de dano
par rodada. A cor dura 2d4 rodadas. Depeis, o menor ruido fard
a vitima estremecer, reduzindo os valores para jogadas ce ataque &
testes de resisténcia em -2, O efeito 56 pocie ser anulado pelas
magias Esquecimento ou Remover Maldigd

Flauta dos Sons: Quando tocada por um ;)ersonagem com pen’cca
em musica, a flauta pode ser usada para criar varios fipos de so
Quem estiver ouvinco pensard que © som vem de algum lugar Gentr"o
de umi raio de 20 metros do musico, Os sons gue se pode produzir
sdo: vento, risada, assobio, canto de pdssaro, gemido, choro, murmd-
rio, grito, dgua corrente ou tabuas rangendo. (Obs: O Mestre pode
determinar que outros sons semelhantes também sio pessivess.)

Flauta dos Esgotos: Essa flauta de madeira parece comum, mas
se seu dono aprender as notas corretas, ele pode atrair 10-60
(ldéx’O) ratos gigantes (80%) ou 30-180 (3déx10) ratos normais
(20%), se criaturas de uma das duas espécies, ou de ambas, estive-
rem dentro de um raio de 120 metros. Os ratos s aproximam a
uma velocidade de |5 metros por rodada. O mdsico deve continuar
tocando até que todos os animais cheguem e, quando isto aconte-
cer, hd uma chance de 95% de que as criaturas obedecam ao musi-
co, enquanto ele centinuar a tocar, Se, por qualquer motivo, a pes-
soa parar de focar, 0s ratos irdo embora imediatamente. Se forem
chamados novamente, hd uma chance de 70% de que os animais
retornem e obedecam, e de 30% de que eles ataguem o misico.

Se os ratos estiverem sob o controle de uma criztura como um
vampiro, as chances do personagem conseguir controld-los € de
apenas 30% por rodada de misica continua. Uma vez que o contro-
le seja conquistado, hd uma chance de 70% do personagem manté-
lo caso a cutra crigtura tente recuperar seu poder sobre os ratos,

Buraco Portatil: Um buraco portdtil € um circulo de tecido mdgi-
co, feito das teias de uma aranhia interplanar, entrelacada com fios de
éter e o5 raios de |uz das velas do plano Astral. Quando totalmente
aberto, um buraco portdtil tem 2 metros de didmetro, mas pode ser
dobrado até ficar com o tamanhe de um lenco de bolso. Quando
aberto sobre qualquer superficie, ele cria um burace extradimensional

com 3 metros de profundidade. Esse buraco pode ser “apanhado”
tanto por dentro como por fora. Para tante, basta pegar as bordas do
tecido magico e dobrd-lo. De qualquer maneira, o buraco desaparece,
Tas qualquer coisa contida dentro dele permanecera.

O Unico oxigénio existente dentro do buraco foi criado pela aber-
tura co espaco, de modo que criaturas que precisem dele para respi-
rar nao podem permanecer all dentro por mais de um turno, sem
abrir espago novamente através do tecido mégico. O tecido ndo acu-
mula peso, mesmo se o buraco for preenchido (com ouro, por exem-
plo). Cada buraco portdtil se abre ern seu prpric espaco adimensional,
Se uma bolsa do espace infinito for colocada dentro de um buraco

porfdtil uma fenda para o plano Astral € aberta no espaco, e tanto 2
sacola qLan‘ﬂ 0 buraco sdo tragados pela fenda e perdidos prEaisem
pre. Se um buraco portdti for colocado dentro de uma bolsa de espaco
ﬁ.ﬁr\.m um portal se zbre para outro planc e o buraco, a bolsa e todas
a5 criaturas dentro de um raio de 3 metros sdo tragados para |4 O
buraco portdil e 2 bolsa de espaco infinfio sio destruidos no processo,

Algibeira da Acessibilidade: Essa algibeira aparentemente co-
mum &, na verdade, um objeto encantado com uma poderosa
magia, capaz de comportar até |50 quilos nos trinta bolsos espe-
ciais existentes em seu interior. Cada bolso pode conter até 5
quilos ou um volume de 30 litros, o que for atingido primeiro.

Esse objeto também permite ao usudrio chamar os objetos
guardados que quiser recuperar. Basta dizer o nome do item dese-
jado e ele surgird na boca da algibeira, pronto para ser retirado,

Estes rtens sdo parecidos com bolsas de espaco infinito e bura-
cos portdteis, & as conseqiiéncias de se colocar coisas dentro dos
outros tipos de espago mdgico também se aplicam a este ftem. A

algibeira pesa 0.5 quilo quando vaza e 2 qwlos guando cheia,

Amuletos de Quaal: Os amuletos de Quaal sdo pequenos objetos
magicos que possuem vdrias formas, para atender muitas necessida-
des. Os tipos de amuleto estdo relacionados abaixo, Outros tipos po-
dem ser criados conforme desejado, Cada item s6 pode ser usado
uma vez. Para determinar o tipo encontrado, consulte a seguinte tabeta:

Resultado do D20 Amuletos

1-4 Ancora
5-7 Pézsaro
8-10 Leque
| =13 Barco do Cisne
14-18 Arvore
19-20 Chicote

Ancora: um amuleto muito (il para ancorar uma embarcagio
na dgua, de modo a deixa-la imdvel por até | dia inteiro.

Pdssaro: um icone que pode ser usado para espantar aves hos-
tis, ou como meio de transporte igual a um pdssaro roca do maior
tamanho possivel {duracdo de | dia).

Leque: um amuleto que faz surgirum leque enorme, que pode ser
usado para criar uma brisa forte, em uma érea grande o suficiente para
impulsionar um navio. Esse verto ndo é cumulativo com outros veritos
i@ existentes — se jd houver uma brisa forte soprando, o poder do
leque ndo serd somado para produzir uma ventania. O amuleto pode,
entretanto, ser usado contra o vento pr“eexistente, de modo a criar
uma drea de relativa calmariz, ou de ventos mais fracos (apesar disso
nao afetar o tamanho das ondas em uma tempestade). O leque pode
ser usado por até 8 horas. Ele ndo funcionard em terra.

Barco do Cisne: esse item cria um enarme barco em forma de
cisne, capaz de se deslocar a uma movimentagdo de 24 e carregar
olto cavalos com carga, ou 32 homens, ou qualquer combinagio
equivalente (duragdo de | dia),
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Arvore: um amuleto que faz surgir um enorme carvalho (tron-
co com 2 metros de didmetro, 20 metros de altura e didmetro de
|2 metros na copa).

Chicote: amuleto que faz aparecer um enorme chicote de cou-
ro, que pode ser usado contra qualquer oponente (arma +1, com
a jogada de ataque de um guerreiro de 9° nivel, causando |dé+|
pontos de dano e um teste de resisténcia contra magia, ou a vitima
. estard aprisionada por |dé+ | rodada) durante até seis turnos. (Ver
Espada Dangarina).

Aljava de Ehlona: Parece ser uma aljava comum, que comporta
cerca de vinte flechas. Irradia umna aura de Alteracio, se houver uma
tentativa de detectar magia, e um exame cuidadoso mostra que
existem trés secOes separadas dentro do item. A primeira, & menor
delas, comporta até sessenta objetos que tenham mais ou menos o
mesmo tamanho e formato de um arco longo e flechas. A segunda,
um pouco mais comprida, comporta até dezoito objetos com tama-
nho e formato aproximados de uma azagaia. A terceira, e maior
secao da aljava, comporta até seis objetos com cerca do mesmo
tamanho e formato de um arco — langas ou cajados, por exemplo.
Essa aljava sempre estd vazia quando encontrada, mas uma vez que
seu dono a preencha, ele pode ordenar, uma vez por rodada, que o
item deixe a seu alcance qualquer um dos objetos guardados.

Robe dos Arquimagos: Esse traje aparentemente comum pode
ser branco (45% — tendéncia benevolente), cinza (30% — ten-
déncia neutra, nem benevolente e nem maligna) ou negro (25% —
tendéncia maligna). Quem o vestir ganha os seguintes poderes:
| Passa a Categoria de Armadura 5.

2. O robe confere uma protegdo contra magia de 5%.

3. Confere um bénus de +| nos testes de resisténcia.

4. A capa reduz a protecao contra magia e os testes de resisiéncia
da vitima em 20%/-4 quando o usudrio langar uma das seguintes
magias. Enfeiticar Monstros, Enfeiticar Pessoas, Amizade, Imobilizar
Monstros, Imobilizar Pessoas, Metamorfosear-se ou Sugestdo.

A cor do robe dos arquimagos permanece indeterminada até que
0 item seja vestido por um arcano. Se um traje branco for vestido
por um arcano maligno, ele sofre | 1d4+7 pontos de dano e perde
18.000-51.000 XP. O valor exato deve ser determinado pelo Mes-
tre. O cortrdrio também € verdadeiro para um robe negro vestido
por um arcano do bem. Um arcano benevolente ou maligno que
vista o robe cinza — ou um arcano neutro vestindo um branco ou
negro — sofre 6d4 pontos de dano, perde 6.000-24.000 XP e serd
induzido a assumir a tendéncia do item, devido & magia (ou seja, ele
sentird necessidade de mudar sua tendéncia para uma igual & do
robe, e terd que esforcarse para manter a antiga).

Robe da Camuflagem: Esse robe aparentemente comum nio
pode ser detectado por procedimentos magicos. Quando for ves-
tido, entretanto, a pessoa saberd que ele tem propriedades muito
especiais. Um robe da camuflagem faz com que seu usudrio pareca
parte de uma parede de pedra ou planta — o que for apropriado.
O traje tem, ainda, a capacidade de fazer o usudrio se parecer com
uma criatura, 2 escolha do personagem.

No entanto, o item conhece limites: ele ndo fard com que a pes-
soa pareca ter mais que o dobro, ou menos da metade, de seu tama-
nho normal. O poder do robe ndo confere habilidades vocais — seja
compreensdo ou imitagao dos sons da criatura com que se pretende
parecer. (Em situag@es onde vdrias formas diferentes podem ser apro-
priadas, o usudrio precisa informar qual aspecto deseja assumir)

Criaturas com Inteligéncia excepcional (15+) ou melhor tém
uma chance de |% por ponto de Inteligéncia de sentir algo estranho
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quando estiverem num raio de 10 metros de alguém oculto por um
robe da camufiagem. Criaturas com Inteligéncia baixa ou melhor e
que tenham |0 ou mais niveis de experiéncia ou dados de vida t&m
uma chance de 1% por nivel, ou dado de vida, de notar algo estra-
nho com relaggo a alguém usando o traje. (Esse dltimo modificador
¢ cumulativo com a chance descrita anteriormente, de modo que
um arcano com Inteligéncia |18 e de 12° nivel tem uma chance de
30% — 8% + 2% — de notar algo errado.) Depois de um teste
inicial para cada criatura que tiver direito, testes adicionais devem ser
feitos uma vez por tumo enquanto as criaturas estiverem dentro do
alcance de 10 metros. Todas as criaturas que conhecam e sejam
amigas do usudrio irdo v&-lo normalmente.

Robe dos Olhos: Essa valiosa peca de roupa parece ser um
robe comum, até que seja vestida. Seu usudrio torna-se, entio,
Capaz de “ver' em todas as diregdes ao mesmo tempo, devido as
dezenas de "olhos” magicos existentes no tecido. O personagem
também ganha infravisao com alcance de 40 metros, e a capacida-
de de ver criaturas e objetos deslocados ou fora de fase em suas
verdadeiras posicdes. A capa dos olhos enxerga todas as formas de
objetos invisiveis dentro de um alcance de visio normal de 80
metros (ou 40 metros, se for usada infravisio).

Invisibilidade, p6 do desaparecimento, robes da camuflagem e
Invisibilidade Melhorada ndo escapam dos poderes do robe, mas
entidades astrais ou etéreas ndo podem ser vistas. Objetos slidos
obstruem os poderes de observagao do robe. llusdes e portas
secretas também ndo podem ser detectadas, mas criaturas camu-
fladas ou escondidas nas sombras sdo faciimente percebidas, de
modo que emboscar ou surpreender um personagem usando um
robe dos olhos & impossivel.

Finalmente, a roupa permite a seu dono seguir rastros como
se fosse um ranger de 12° nivel. Uma Luz, lancada diretamente em
urn robe dos olhos, cegard o item por |d3 rodadas, e Luz Continua
terd o mesmo efeito, por 2d4 rodadas.

Robe da Fraqueza: Um robe da fraqueza sempre parece ser
algum outro tipo de veste, e deteccdo mistica nada revelard, além
do fato de que o robe possui uma aura magica. Assim que um
personagem vestir a peca, sua Forca e Inteligéncia caem para 3
pontos cada, e 0 usudrio se esquece de todas as suas magias e
conhecimentos madgicos. O robe pode ser removido facilmente,
Mas para recuperar o Corpo e a mente o personagem deve rece-
ber uma Remover Maldicges, e depois uma Cura Completa,

Robe das Cores Cintilantes: Essa peca de roupa parece ser
totalmente normal, mas uma aura mdgica € detectével. Apenas
uma pessoa com Inteligéncia |5 ou mais, & de Sabedoria |3, ou
mais, pode utifizar o poder do item. Se a Inteligéncia e a Sabedoria
forem suficientes, o personagem pode fazer com que o robe se
torne uma cascata de cores cambiantes em tons incrivels, todas
descendo do alto do robe até o chdo num arco-iris cintilante.

Esse efeito irradia luz em uma esfera de |2 metros de didme-
tro, e tem o poder de hipnotizar os oponentes, tornando-os inca-
pazes de atacar o usuario. Uma rodada completa se passa até que
as cores comecem a “fluir’ pelo robe. Nas rodadas posteriores,
qualquer oponente que falhe em um teste de resisténcia contra
magia (ou protecdo contra magia e depois o teste de resisténcia)
ficard hipnotizado e paralisado durante |d4+| rodadas. Ac final
desse periodo, novos testes de resisténcia devem ser feitos.

Além disso, cada rodada de cintilacio continua da capa torn
0 usudrio 5% mais dificl de se atingir com ataques de projétess
armas de mao ou corporais (maos, punhos, garras, presas, cnirss




Apéndice 3

E

etc.) até que um maximo de 25% (-5) seja atingido — cinco roda-
das continuas do jogo de luzes ofuscantes.

Apds a rodada inicial de ocultamento, a pessoa usando a capa
pode langar magias ou realizar qualquer atividade que ndo requeira
movimento a mais de 3 metros de sua posicdo inicial. Em situagdes
onde ndo haja combate, a capa simplesmente hipnotiza criaturas que
falhem em seus testes de resisténcia contra magia por 1d4+| turnos.

Robe das Estrelas: Esse robe, aparentemente comum, se parece
com uma pega de roupa usada tipicamente pelos arcanos. Entretan-
to, o item irradia uma forte aura de Alteracio e Fvocagdo se for
examinado magicamente. A roupa permite a seu dono vigjar fisica-
mente no plano Astral, junto com tudo que estiver vestindo ou
carregando. A pega também capacita o usudrio a sobreviver confor-
tavelmente no vacuo do espaco sideral Em outras situacdes, a capa
confere um bdnus de +1 em todos os testes de resisténcia.

A capa tem estrelas bordadas, e o personagem pode usar até
seis delas como projéteis, contanto que tenha pericia com dardos.
Cada estrela é uma arma de arremesso +5, tanto na jogada de
ataque como no dano. O alcance mdximo € de 20 metros, e o
dano bisico € de 2d4 pontos por acerto, Essas estrelas-armas es-
peciais ficam no peito do robe. Se a pessoa ndo usar todos 03
projéteis, eles se restauram magicamente a velocidade de um por
dia. Se todas as seis forem usadas, todos os poderes de viagem e
das estrelas s3o perdidos permanentemente.

Robe dos ltens Uteis: Parece ser uma pega comum de
vestimenta, mas um arcano que o vestir perceberd que o robe estd
enfeitado com pequenos remendos de varios formatos. Apenas a
pessoa usando a capa pode ver, reconhecer e destacar os remen-
dos. Um remendo pode ser removido por rodada. Remover um
remendo faz com que ele se torne um item real, como indicado
abaixo. Um robe dos itens dteis sempre tem inicialmente dois de
cada um dos seguintes remendos:

e adaga

e lampido (cheio e aceso)

e espelho (grande)

e haste (3 metros)

e corda (|5 metros, enrolada)
e sacola (grande)

Além disso, a veste sempre terd 4d4 itens aleatdrios. Jogue 4d4
para determinar quantos itens adicionais um robe contém, e entdo
os dados de porcentagem para determina-los:

Resultade do DIO0  Item

108 Sacola com 100 pecas de ouro

05-15 Cofre (15 x |5 x 30 centimetros) de prata (valor de 500
pegas de ourg)

16-22 Porta de ferro (até 3 metros de largura e 3 metros de aitura
e harrada em um lado — deve ser colocada de pé e se fixarg
sozinha)

23-30 10 pedras preciosas no valor de 100 pecas de ouro cadz

31-44 Escada de madeira (7 metros de comprimento)

45-51 Mula (com sacolas na sela)

52-5% Pogo aberto {0,35 metro cibico)

60-68 Pogdo de Cura Extra

69-75 Barco a remo (4 metros de comprimento)

76-83 Pergaminho com uma magia determinada aleatoriamente

84-50 Par de caes de batalha

F1-96 Janela (60 centimetros x 1,2 metro — até &0 centimetros de
profundidade)

97-100 Jogue mais duas vezes

Podem existir vérios itens iguais. Uma vez removidos, os itens
nunca podem ser recolocados.

Robe dos Vermes: Esse robe com aparéncia mdgica irradia uma
fraca aura de Encantamento, caso ocorra uma tentativa de deteccio
de magia, O usudrio ndo perceberd nada de estranho quando
colocar a vestimenta, que nesse momento até concederd algum
poder mdgico ao usudrio — protecdo +/, por exemplo, Entretan-
to, assim que o personagem confrontar um momento de perigo,
que exija concentracio e alguma atitude contra oponentes hostis,
a verdadeira natureza do ftem serd revelada: o usudrio imediata-
mente sofre uma grande quantidade de picadas, causadas pelos
insetos que infestam magicamente a veste. A vitima terd de aban-
donar qualquer outra atividade para se cocar, e ficard se contor-
cendo dentro da capa, mostrando sinais de grande desconforto,
devido a0 movimento e as mordidas dos vermes.

O personagem € incapaz de ganhar a iniciativa, e tem uma
chance de 50% de ndo conseguir completar uma magia devido aos
insetos, Todas as outras acdes e formas de ataque que demandem
algum tipo de atividade manual/locomotora/gestual tém chance de
sucesso de apenas 50%. A capa ndo pode ser removida, exceto
com uma Remover Maldictes ou outro efeito semelhante,

Corda de Escalar: Uma corda de escalar de 20 metros de com-
primente ndo é mais grossa que um graveto, e ndo pesa mais que 1,5
quilo, mas ¢é forte suficiente para aglientar até 1.500 quilos. Com
uma ordem, a corda se arrastard como uma cobra, para frente, para
cima, para baixo ou em qualquer outra direcdo a uma velocidade de
3 metros por rodada, fixando-se com seguranga onde o usudrio
desejar: Fla retornard e se soltard da mesma maneira. O personagem
também pode ordenar a uma corda de escalar que faga um nd sozi-
nha. Isso faz com que surjam grandes nds, em intervalos de 30 cen-
timetros ao longo da corda. Os nds a encurtam, deixando-a com
apenas |5 metros, até que todos sejam desfeitos. Uma ponta da
corda deve ser segurada pelo personagem quando a magia for ativada.

Corda de Constrigio: Essa corda parece igual a uma corda de
escalar ou de enlacamento. Ao receber uma ordem, entretanto, ela
se enrola no pescogo do personagem que a estiver segurando e
em [d4 outros que estejam dentro de um alcance de 3 metros.
Todos os que forem apanhados pela corda tém direito a um teste
de resisténcia contra magia. Quem falhar no teste € estrangulado e
tem 2 garganta esmagada (2d6 pontos de dano). A corda continu-
ard a apertar até que uma Dissipar Magia seja langada.

Criaturas apanhadas pela corda ndo podem langar magias, nem
se libertar. Um personagem livre pode executar uma férmula de
Dissipar Magia, ou tentar cortar a corda — que possui Categoria
de Armadura -2 e precisa de 22 pontos de dane para se romper.
Todos o5 pontos de dano devem ser causados pela mesma criatu-
ra (ndo a que estiver presa).

Corda de Enlagamento;: Umna corda de enlacamento se parece com
qualquer outra corda mégica. Com uma ordem, ela se projeta & metros
para a frente ou 3 metros para cima, para enlacar até oito criaturas de
tamanho humano. No que diz respeito ao enlacamento, criaturas de
tamanhos diferentes recebem valores diferentes, conforme segue:

Tamanho Yalor
Diminuto 033#
Pequeno 05%
Médic |
Grande
Imenso
Gigantesco
* Arredondado para cima
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Some os valores de todas as criaturas enlacadas para determi-
nar quantas foram afetadas pela corda. Por exemplo, a corda po-
deria enlacar até 24 criaturas diminutas ou duas criaturas enor
mes. Qualquer combinacdo de tamanhos é possivel, contanto que
o total ndo exceda oito.

A corda ndo pode ser arrebentada com pura forca — ela terd
que ser atingida com uma arma cortante. Ela tem Categoria de
Armadura -2 e precisa de 22 pontos de dano para ser rompida;
todo o danc deve ser causado pela mesma criatura (ndo uma que
esteja presa). Dano abaixo de 22 pontes serd restaurado em seis
turnos. Se uma corda do enlacamento for cortada, ela estard destruida.

Tapete da Asfixia: Esse tapete de Stima qualidade parece um
tapete voador & serd detectado como mégico. No entanto, o perso-
nagem que se sentar sobre ele e der uma ordem seré surpreendido,
ja que o tapete da asfixia se enrcla firmemente em volta do usuario,
sufocando-o em |d4+2 rodadas. Ndo hd como impedir fisicamente
que o tapete se enrole, e 56 se pode evitar a asfixia da vitima com
uma das seguintes magias: Animar Objetos, Imobilizar Plantas, Desejo.

Tapete de Boas-vindas: Esse tapete tem a mesma aparéncia de
um tapete voador e realiza as fungdes de um deles (tamanho de 2 x
3 metros), mas um tapete de boas~vindas possui poderes adicionais.
Com uma ordem ele funcionard como um tapete de asfiia, aprisio-
nando qualquer criatura com o tamanho méximo de um ogro que
pise sobre sua superficie. Um tapete de boas-vindas também pode se
alongar e ficar duro e resistente como ago, com um comprimento
méximo de 8 metros x 60 centimetros. Nessa forma, o item pode
servir como uma ponte, barricada, etc, possuindo Categoria de
Armadura 0 e suportando um mdximo de 100 pontos de dano
antes de ser destruido. Finalmentte, o usudrio s6 precisa pronunciar
uma palavra de comando e o tapete encolherd até metade de seu
tamanho, para facilitar © manuseio e o transporte,

Serra dos Cortes Fabulosos: Essa |dmina serrilhada de
adamantite tem 4 metros de comprimento e mais de 30 centime-
tros de largura, Uma criatura sé poderd utilizd-la se possuir Forca
18/00 ou mais; duas pessoas de Forca |7 podem trabalhar juntas,
A lamina cortard uma drvore de 30 centimetros de didmetro em
trés rodadas, uma drvore de madeira dura com 60 centimetros de
didmetro em um turno e um tronco de |,2 metro de didmetro em
trés turnos. Apds seis turnos (cumulativos) usando a serra, o
personagem(ns) deve(m) descansar durante outros seis turnos,
antes de realizar(em) qualquer nova tarefa,

Escaravelho da Morte: Esse pequeno broche parece ser qual-
quer um dos vdrics tipos de amuletos, broches ou escaravelhos be-
néficos. Entretanto, se for segurado por mais de uma rodada, ou
colocado dentro de um recipiente macio (sacola, mochila, etc.) a
uma distancia de até 30 centmetros de um corpo vivo durante um
turno, ele se transforma em uma horrfvel criatura escavadora, pare-
cida com um besouro. A criatura € capaz de atravessar qualquer tipo
de couro ou tecido, perfurar a pele e alcangar o coracdo da vitima
em uma Unica rodada, causando a morte, Ele ento retornard & sua
forma de escaravelho. (Colocd-lo em um recipiente de madeira,
cerdmica, 050, marfim ou metal evitard que ¢ monstro ganhe vida,)

Escaravelho de Enfurecer Inimigos: Quando um desses obje-
tos for ostentado e a palavra de comando pronunciada, todas as
criaturas inteligentes hostis dentro de um raio de 12 metros de-
vem obter sucesso em um teste de resisténcia contra magio ou
ficardo enfurecidas. Aqueles que abtiverem sucesso podem agir
normalmente; inimigos enfurecidos entram em fira insana, e ata-
am a criatura mais proxima, mesmo seus proprios companheiros.

o
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(*1 nas jogadas de ataque, bénus de +2 no dano e -3 na prépria
Categoria de Armadura.)

A fdria dura 1dé+6 rodadas, e durante esse perfodo as criatu-
ras afetadas atacarfo continuamente, sem motive ou medo, agre-
dindo outras criaturas caso o oponente inicial seja morto, Esse
tipo de escaravelho contém d6+18 cargas.

Escaravelho da Insanidade: Esse objeto ¢ indistingufvel de qual-
quer outro amuleto, brache ou escaravelhe, Quando for cstentado
e uma palavra ce comando pronunciada, todas as outras criaturas
dentro de um raio de 6 metros devem passar por um teste de resis-
téncia contra magia com uma penalidade de -2 (bem como uma
penalidade de -10% em qualquer protecdc contra magia). Aqueles
que falharem ficam completamente insanos durante |d4+8 rodadas,
incapazes de langar magias cu de fazer uso da racionalidade (consi-
dere como uma magla Confusdio sem nenhuma chance da vitima agir
de maneira coerente). O escaravelho possui 1d8+8 cargas,

Escaravelho de Pergaminho de Protegdo: Esse objeto se parece
com qualquer um dos vérios tipos de amuletos, pedras, & demais
adornos magicos. Irradia uma aura fraca, e se for segurado por uma
rodada uma inscricao aparecerd em sua superficie, fazendo com que
& pessoa descubra que se frata de um objeto de protecio.

Seu usudrio ganha um bénus de +1 em seus testes de resisténcig
contra magia. Se um teste ndo for permitido normalmente, ele passa
a poder realizé-lo com um valor de resisténcia 20. O resuftado deve
ser modificado por quaisquer outras protecBes mdgicas que normal-
mente conferem bdnus em testes de resisténcia. Desse modo, o
objeto permite um teste de resisténaia contra magia com valor bésico
20 contra ataques de Dardos Misticos, por exemplo. Se a pessoa
também tiver um bénus de +4 devido a armadura mdgica, e um
bonus de + | gracas a um anel de protegdio, qualquer resuftado de |5
ou mais indicariam que os misseis Ndo causaram dano.

O escaravelho também pode absorver até doze ataques de
dreno de nivel (dois niveis drenados contam como duas absor
¢Oes), toque da morte, raios da morte ou dedo da morte. Entretanto,
apos absorver doze desses ataques, o escaravelho vira pé — sen-
do totalmente destruido.

Um em cada vinte desses objetos serd amaldicoado, dando a
seu done uma penalidade de -2 em seus testes. Entretanto, um em
cada cinco desses objetos malditos ird transformar-se em um esca-
ravelho +2, se a maldicdo for removida por um clérigo de 16°
nivel, ou maior. Nesse caso, 0 escaravelho terd uma capacidade de
absorcdo de 24 em vez de doze,

Escaravelho contra Golens: Esse broche mégico permite a seu
dono detectar qualquer golem dentre de um raio de 20 metros,
Concentracdo é necessaria para que esse eferto funcione. Além
disso, 0 escaravelho permite ao usudrio lutar contra um golem,
com armas empunhadas ou projéteis, como se a criatura fosse um
monstro normal, sem defesas especiais, Cada escaravelho procuz
esse efeito com relagdo a um tipo diferente de golem. Jogue os
dados de porcentagem e consulte a labela abaixo:

Jogada Tipo(s) de Golem(s) Valor de Experiéncia
em D100 Afetadol(s) em Pontos

O1-30 Came =G0

31-55 Argila 500

56-75 Padra 600

76-85 Fermo 800

86-95 Carre, Argila, Madeira 500

76-100 Qualguer golem 1250



Apéndice 3

Tecido da Diminuigdo: Esse item mdgico parece ser nada mais
que um tecido de dtima qualidade — talvez algum tipo de cober
tor ou lencol feito de linho ou seda. Um lado terd um desenho
maior que o outro, ou talvez um lado seja branco e o outro negro.
De qualquer maneira, hd uma aura de Alteragio detectdvel irradi-
ando do tecido, caso haja uma tentativa de detectar magia.

Esse objeto faz com que qualquer item embrulhado nele en-
colha, ficando com /12 de seu tamanho e peso normais. Se o
item for embrulhado de forma a tocar a outra face do pano, ele
recuperard seu tamanho e peso originais. Note gue esse tecido
ndo afeta artefatos, reliquias e coisas vivas — so afeta objetos néo-
vivos e itens mdgicos comuns. Nenhum item encolhido dessa ma-
neira poderd funcionar ou ser usado enquanto estiver em sua for-
ma reduzida. A transformacio acontece em duas rodadas, tanto
para encolher quanto para devolver ao tamanho normal,

Sanddlias da Aranha: Esses calcados parecem comuns, mas irra-
diam uma fraca aura de magia de Alteragdo, caso haja uma tentativa
de detectar forgas misticas. Quando colocadas, as sanddlias permi-
tem 4 pessoa moverse a uma taxa de 20 metros em superficies
verticais, ou mesmo de cabega para baixo nos tetos, com as méos
livres para fazer o que quiser. Superficies extremamente escorregadi-
as — gelo, oleosas ou engraxadas — tornam as sanddlias intteis.

Polvora de Fumaga: Essa substancia mégica é parecida, mas ndo
igual, 2 pdlvora comum. E extremamente escassa e, devido a sua
natureza voldtil, perigosa de se fabricar. Péivora da Fumaga s6 estard
disponivel em uma campanha se ¢ Mestre permitir. Se o Mestre nZo
quiser isso em sua campanha, ela simplesmente ndo existe.

Pélvora da Fumaga € geralmente encontrada dividida em dois
componentes separados — um & uma substincia granular azulada,
e 0 outro, um pé branco fino. Separados, cada componente €
inerte e inofensivo. Entretanto, quando por¢Ges iguais dos dois
forem misturadas, a pdlvora da fumaca estard completa e perigosa.

Quando tocada por uma chama, a mistura explode com gran-
de forga, barulho e fumaca. O tamanho e a forca da explosio
variam de acordo com a quantidade de pdlvora da fumaga usada,
Uma pequena medida (uma colher de cada componente) causa
|d2 pontos de dano. Essa quantidade € suficiente para um grande
rojdo, ou uma Unica carga de um arcabuz (se essas armas opcionais
existirem na campanha). Um aumento na quantidade proporcio-
nalmente aumenta o dano — dobrar a quantidade causa 2d2 pon-
tos de dano, triplicar causa 3d2 e assim por diante.

Uma explosao capaz de causar 30 pontos de dano (quinze
cargas) tem um raio de 2 metros. Explosoes capazes de causar 50
pontos de dano ou mais (25 ou mais cargas) tém um raio de 5
metros, e afetam itens e fortificacdes como um go‘zpe de gigante,

Quando descobertz, uma algibeira de pdlvora da fumaca con-
tém 3dé cargas. Cargas de vdrias algibeiras podem ser combinadas
para criar explosdes maiores e mais potentes.

Cola Soberana; Essa substdncia amarelada € grossa e viscosa.
Devido a seus poderes, ela sé pode ser guardada em um recipien-
te em que se tenha passado dleo escorregadio. Cada vez que um
pouco da substancia for usada, uma nova aplicagio de dleo escorre-
gadio deve ser colocada no frasco antes que se passe uma rodadz,
para evitar que a cola restante grude nos lados do recipiente.

Trinta gramas da cola cobrem uma drea de aproximadamente
900 centimetros quadrados, unindo quaisquer duas substincias per-
manentemente. A cola leva uma rodada completa para secar; se 03
objetos forem separados antes desse tempo, a cola usada perde seu
poder e se torna inttil. Se a cola secar; uma tentativa de separar os
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objetos colados resultard apenas na inutilizagio de um ou outro,
exceto quando for usado dleo da eterealizacdo ou solvente universal
— cola soberana so pode ser dissolvida por esses liquidos. Um reci-
piente da substancia geralmente contém [d|0 x 30 gramas de cola.

Pa Colossal: Essa ferramenta de escavagdo tem 2.5 metros de
comprimento, com uma ldmina de 60 centimetros de largura e |
metro de comprlmento Qualquer guerreiro com Forca 18 pode
usar a pd mdgica para cavar enormes buracos. Um metro cdbico
de terra comum pode ser removida em uma rodada. Apds dez
rodadas de escavagdo, o personagem deve descansar por cinco
rodadas. Argila endurecida, bem como pedregulhos, levam o do-
bro do tempo para cavar. Terra fofa leva apenas metade do tempo.

Esfera da Aniquilagio: Uma esfera da aniquilacdo € um globo
completamente negro, uma bola de vdcuo com 60 centimetros de
didmetro. Uma esfera &, na verdade, uma interrupgdo na continui-
dade do multiverso, um buraco negro. Qualquer coisa que entre
em contato com a esfera & imediatamente sugada para dentro
desse buraco negro e desaparece, sendo completamente destruida
— mesmo Desejo e magias parecidas ndo surtem efeitol

Uma esfera do aniquilagdo € geralmente estdtica, ficando em
algum lugar como se fosse um buraco comum. Ela pode ser movi-
da, no entanto, com esforco mental, As ondas cerebrais do indivi-
duo que se concentrar em mové-la alteram a realidade do espaco,
fazendo com que o buraco se movimente. O alcance é de 12
metros, inicialmente, e 3 metros/nivel uma vez que o controle seja
estabelecido. A movimentacdo bdsica € de 3 metros por rodada,
ajustada conforme mostrado abaixo.

O controle da concentracio € baseado na Inteligéncia e no
nivel de experiéncia — quanto maior o nivel, maior o poder men-
tal € o controle. Para cada ponto de Inteligéncia acima de 12, o
arcano acrescenta 1%; para cada ponto acima de 15, ele acrescen-
ta outros 3%. Em outras palavras, acrescente % para cada ponto
de Inteligéncia entre |3-15 e outros 3% para cada ponto entre |6-
18 — um méximo de 12% de bbnus para uma Inteligéncia 18, Os
bénus se aplicam a seguinte tabela:

Nivel Mavimento/ Probabilidade de

do Arcano Rodada Controle/Rodada
Até o 5° 2,3 metros 15%
-7 2,6 meiros 20%
g -9 3 metros 30%
[ i 3.3 metros 40%
{22 - |32 3.6 meiros 50%
|4° - 152 4 metros 60%
1&° - |7° 43 metros T0%
18° - 20° 4.6 metros T5%
21° ou mais 5 metros 80%

Qualquer tentativa de controlar a esfera fard com que ela se
mova, mas se o controle nao for estabelecido, a esfera deslizard na
direciio do arcano que estiver tentando movimentd-la. A esfera
continuard a se mover nessa direcdo durante |d4 rodadas, e en-
quanto o arcano estiver dentro de um raio de |0 metros.

Se dois ou mais arcanos estiverem lutando pelo controle de
uma esfera da aniquilagdo, aquele com a maior chance de controlar
a esfera € testado primeiro, em seguida o segundo com maior
chance, etc. A chance de controle € reduzida em 5% por pessoa,
cumulativamente, quando dois ou mais arcanos se concentram na
esfera, mesmo se estiverem cooperando. Se nenhum deles obtiver
sucesso, a esfera se moverd na direcao do mais forte. O controle
deve ser testado a cada rodada.
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Caso uma Portal seja lancada na esfera, hd uma chance de 50%
de que o item seja destruido, 35% de que a magia ndo surta efeito e
15% que se abra uma fenda no espaco, lancando tudo que estiver
em um raio de 50 metros em outro plano de existéncia

Se um bastdo do cancelamento tocar a esfera, uma incrivel ex-
plosdo ird ocorrer no momento erm que um item destrdi o outro.
Tudo que estiver dentro de um raio de 20 metros sofrerd 3d4 x 10
pontos de dano.

Ver também talismd do esfera, abaixo.

Cavalo de Pedra: Cada ob‘,eto desse fipo tem a aparéncda de
uma estdtua em tamanho real de um cavalo, esculpida em algum
tipo de pedra bem dura. Uma palavra de comando faz com que o
animal ganhe vida, permitindo-lhe carregar carga, e até atacar como
se fosse um cavalo de batalha. Existem dois tipos de cavalos:

Corcel Esse cavalo de pedro tem a taxa de movimentagdo de um
cavalo leve (MV 24) e ataca como se fosse um cavalo médio de
batalha (trés ataques de |d6/1dé/1d3). Possui Categoria de Armadu-
ra 3,e |8 pontos de vida. Realiza zestes de resisténcia contra todas as
formas de ataque como se fosse feito de metal resistente.

Cavalo de campanha: Esse cavalo de pedra tem a mesma taxa
de movimentacio de um cavalo médio (MV 18) e ataca como se
fosse um cavalo pesado de batalha (trés ataques de 1d8/1d8/1d3).
Possui Categoria de Armadura |, e 26 pontos de vida, Realiza
testes de resisténcia contra todas as formas de ataque como se
fosse feito de metal resistente.

Um cavalo de pedra pode carregar 500 quilos sem se cansar, &
nunca precisa descansar ou comer. Dano sofrido pela criatura poce
ser curado usando primeiramente uma Pedra em Carne, fazendo
com que o cavalo de pedra vire um cavalo comum. Se for deixado
livre para pastar e descansar, ele curard suas feridas a velocidade de
| ponto por dia. Quando estiver totalmente curado, o animal au-
tomaticamente voltard & forma magica.

Pedra de Controlar Elementais da Terra: Esse tipo de pedra
geralmente constitui-se numa rocha de formato irregular e sem
muito brilho, © dono do item precisa apenas pronunciar a palavra
de comando e um elemental da terra de 12 dados de vida vird a
ele, se houver terra disponivel por perto; ou, se houver apenas
rochas ndo trabalhadas, um elemental de 8 dados de vida. (Um
elemental da terra ndo pode ser conjurado de pedra trabalhada,
mas pode surgir de lama, argila e até areia; a itima substancia, no
entanto, gera apenas um monstro de 8 dados.) A drea de conjura-
¢do de um elemental da terra deve ter pelo menos 3.600 cermma
tros quadrados, e um volume de pelo menos 4 metros clbicos. O
elemental aparecerd em |d4 rodadas. Para informaces detalha-
das sobre elementais e seu controle ver o Livio dos Monstros. A
pedra pode ser usada para conjurar um elemental por dia,

Pedra da Sorte: Essa pedra mdgica € geralmente um pedaco
de dgata levemente polido, ou outro mineral semelhante. Seu dono
ganha +| (+5% onde for o caso) em todos testes envolvendo
fatores como resisténcia, quedas, esquiva, etc. — em todos 05 ca-
s0s em que dados s30 rolados para determinar se o usudrio sofre-
rd algum eferto adverso. Essa sorte nao afeta as jogadas de ataque,
dano ou chance de magia falhan

Além disso, a pedra da sorte dd a seu dono +- 1% a 10% (3
escolha do usudrio) nas jogadas para determinar itens mégicos ou
divisio de tesouros. Os resuttados mais favordveis sempre serdo
obtidos com uma pedra da sorte,

Pedra do Peso: Essa pedra magica €

> parecida com qualquer
uma dos outros tipos, &

exames nao revelam sua natureza. No
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entanto, assim que o dono de uma pedra do peso estiver numa
situagdo em que seja necessdrio Moverse rapi damente para evitar
um inimige — combate ou perseguicdo — o objeto causa uma
diminuicdo de 50% na movimentacdo, e os ataques sdo reduzidos
a 50% da velocidade normal. Além disso, a pessoa ndo consegue
se livrar da pedra por meios ndo-mégicos — se for jogada fora ou
esmagada, ela sempre retornard para o dono. Se uma Dissipar o
Mal for langada em uma pedra do peso, 0 objeto desaparecerd,
deixando de atormentar o personagem.

Talismé da Pura Bondade: Um afto sacerdote que possua esse
item pode fazer com que uma fenda chamejante se abra no solo
sob os pés de um sacerdote maligno. A vitima serd engolida para
sempre, banida para o centro da terra. A pessoa usando o talisma
deve ser ligada as forgas do bem. Caso o usudrio ndo seja total-
mente puro em pensamentos e agBes, © sacerdote maligno pode-
ra fazer um teste de resisténcia contra a morte.

Um talism@ da pura bondade possui sete cargas, & n2o pode
ser recarregado, Se um sacerdote neutro tocar uma dessas pedras
magicas, ele sofre 7d4 pontos de dano. Se um sacerdote maligno a
tocar, ele sofre 12d4 pontos de dano. Personagens que ndo sejam
sacerdotes ndo serdo afetados pelo item,

Talismd da Esfera: Esse objeto é um pequeno circulo de
adamantite com cabo, absolutamente inttil para personagens nao-
arcanos. Personagens de qualguer outra classe gue toquem ©
amuleto sofrem 5d6 pontos de dano. Quando empunhado por
um arcano que esteja concentrado no controle de uma esfera da
aniguilagdo, o talismd da esfera dobra o bdnus de Inteligéncia para
o controle {ou seja, 2% por ponto de Inteligéncia entre |3-15, 6%
par ponto de Inteligéncia entre 16-18).

Se o controle for estabelecido pela pessoa usando o talisma, ©
arcano s precisard testar seu controle em rodadas alternadas (rodada
sim, rodada ndo). Se o controle ndo for estabelecido, a esfera se
movera na direcdo do arcano & velocidade mdxima (5 metros/roda-
da). Note que uma varinha da anulagdo ndo surtira efeito em uma
esfera da aniquilagdo. Se a varinha for usada contra o talismd, porém,
ela anulard o poder do item enquanto estiver apontando pars ele.

Talisma do Grande Mal: Esse objeto tem a mesma aparéncia
de um talismd da pura bondade, e € exatamente oposto a ele em
todos os aspectos. Possui seis cargas.

Talisma de Zagy: Esse tipo de talisma tem a mesma aparéncia
de uma pedra de controlar elementais da terra. Seus poderes, entre-
tanto, sdo bastante diferentes e dependem do Carisma do indivi-
duo gue o estiver segurando. Toda vez que um personagem tocar
um talismd de Zagy, um teste de reacdo € feito como se a pessoa
tivesse encontrado outra criatura.

Se o resuttado for uma reacdo violenta, o objeto ird se compor-
tar como uma pedra do peso, No entanto, se a pessoa se desfizer
dela, o personagem sofre 5dé pontos de dano e o talisma desaparece.

Se uma reagdo neutra for obtida, o talismd permanecerd com
o personagem durante 5dé horas ou até que um Desejo seja feito
a ela, 0 que ocorrer primeiro, € depais desaparecerd.

Se o resultado for uma reacdo amigdvel, o personagem desco-
brird que nao consegue se livrar do talismad durante um ndmero
de meses igual 2o valor de seu Carisma.

O objeto concederd um Desejo para cada 6 pontos de Carisma
que a pessoa tiver, Ele também briha e pulsa toda vez que seu
dono estiver a 6 metros de uma armadilha mecanica ou mdgica.
{Se o talismd ndo estiver sendo segurado, os avisos de calor e
pulsacio ndo serdo notados.)
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Independentemente do resultado obtido no teste de reagdo,
quando seu tempo se esgotar o talisma desaparecerd. Um diaman-
te com valor bdsico de 10,000 pegas de ouro ficard em seu lugar,

Tomo dos Grandes Pensamentos: Essa obra é indistinguivel da
maioria dos livros comuns. Um personagem que leia o tomo dos
grandes pensamentos seré capaz de praticar exercicios mentais que
aumentardo sua Inteligéncia em | ponto. A leitura da obra leva 48
horas ao longo de um periodo de 6 dias; o livro desaparece imedi-
atamente depois.

O leitor deve iniciar um programa de concentragdo e discipli-
na mental até no maximo | semana depois da leitura do livro.
Passado | més de pratica dos exercicios, a Inteligéncia € aumenta-
da. O conhecimento obtido da leitura do livro ndo pode ser regis-
trado ou transferido. Futuras leituras de um tomo dos grandes pen-
samentos ndo beneficiardo 0 mesmo personagem.

Tomo da Lideranca e Influéncia: Esse livro com capa de couro
e latdo € parecido com um tomo dos grandes pensamentos. Ac
completar a leitura da obra, e depois de praticar o que e foi
ensinado, o personagem recebe | ponto de Carisma.

Temo da Compreensao: [déntico a um tomo dos grandes pen-
samentos, essa obra aumenta a Sabedoria em | ponto.

Solvente Universal: Esse estranho liquido mdgico parece ser
algum tipo de dleo ou pogdo. A primeira vista, parece ter as pro-
priedades tanto de um dleo escorregadio quanto de uma pogdo da
llusdo. No entanto, se for aplicado em qualguer tipo de material
colante ou pegajoso, a solugdo imediatamente o dissolve, Desse
modo, por exemplo, os efeitos de uma cola scberana seriam imedi-
atamente anulados por esse liquido. O mesmo principio se aplica a
qualquer outro tipo de cimento, cola ou substincia pegajosa. A
drea de efeito do liquido & de 30 litros por 30 gramas; um frasco
geralmente contém 810 gramas.

Se o liquido for cuidadosamente destilado de modo a ficar
com apenas um ter¢o de seu volume original, cada 30 gramas
serdo capazes de dissolver 30 litros de material orgéanico ou
inorganico, como se houvesse sido langada uma magia Desintegro-
¢do. Para determinar se uma criatura € afetada pela solucio con-
centrada deve-se fazer uma jogada de ataque normal, e o alvo tem
direito a um teste de resisténcia contra magia. Objetos inanimados
sao afetados automaticamente pela solucdo; se forem médgicos,
devem passar por um teste de resisténcia contra Desintegracdo.

Grimoire do Vacuo: Esse tipo de livro é idéntico a um livro
comum, mas se Detectar Magio for langada, sua aura mdgica se
tornard evidente. Qualquer personagem que abra o livro e leia,
pelo menos, um Unico simbole mdgico deve realizar dois testes de
resisténcia contra magia. O primeiro € para determinar se | ponto
de Inteligéncia serd perdido ou ndo; e o segundo, para determinar
se 2 pontos de Carisma serfio perdidos ou ndo, Uma vez aberto, e
lido, o grimoire do vdcuo permanece onde esté; para ser destruido,
o livro deve ser queimado e uma magia Remaver Maldicdes precisa
ser lancada. Se o livro for colocado junto a outros livros, sua apa-
réncia serd imediatamente alterada para se assemelhar aos demais,

Pogo dos Varios Mundos: Esse estranho objeto interdimensional
tem a mesma aparéncia de um buraco portdtil Qualquer coisa coloca-
da dentro dele é imediatamente enviada para outro mundo — uma
terra paralela, outro planeta ou um plano diferente, 4 escolha do
Mestre ou por determinagdo aleatdria. Se o pogo for movido, um
novo destino deve ser determinado. Ele pode ser segurado, dobrado,
etc, assim como um buraco portdtl. Coisas do mundo em que o pogo
tocar podem atravessa-lo tio facimente quanto as coisas deste mundo.

[§%]
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Leque do Vento: Um leque do vento parece ser nada mais do
que um objeto feito de madeira e papiro ou tecido, usado para
criar uma leve brisa. No entanto seu dono pode, ao pronunciar a
palavra correta, fazer com que o leque produza um deslocamento
de ar que imita uma Lufada de Vento lancada por um arcano de 5°
nivel. O leque pode ser usado uma vez por dia sem riscos, Se for
usado mais freqlientemente, hd uma chance cumulativa de 20%
por uso de que o objeto se despedace, perdendo sua magia,

Asas Yoadoras: Um par dessas asas magicas ndo parece ser
algo mais que um velho e ordindrio manto de tecido negro, Se o
personagem pronunciar uma palavra de comando, 0 manto se
ransformard em um par de asas de morcego gigantescas (6 metros)
e permitird 2 pessoa voar conforme segue:

2 turnos a uma velocidade de 32
3 turnos a uma velocidade de 25
4 turnos a uma velocidade de |8
6 turnos a uma velocidade de 15
8 turnos a uma velocidade de 12

Apds o nlmero maximo de turnos voando, a pessoa deve des-
cansar durante | hora — sentada, deitada ou dormindo. Perfodos
mais curtos de v8o ndo requerem descanso fotal, apenas uma rela-
tiva calma, como andar devagar durante | hora. Qualquer véo de
menos de um turno de duragdo ndo requer descanso. Asas voadoras
$6 podem ser usadas uma vez por dia, independentemente do tem-
po gasto voando. Elas aglientam um peso de até 250 quilos.

Afmﬂdllfa & ¢ Nessa seqdo, vocé encontrard descrigdes de

alguns tipos muito especiais de armaduras e
ESCUdOS escudos. Antes de acrescenti-los a sua cam-

panha, no entanto, tenha certeza de estar
totalmente familiarizado com o sistema das Categorias de Armaduras:

Para cada bonus de +1 de uma armadura, independenternente
do tipo, a Categoria de Armadura do usudrio move-se para baixo (da
Categoria de Armadura 2 .. para |.. para 0,-1,-2 e assim por diante).
Um escudo normal melhora a Categoria de Armadura em |, Um
escudo magico melhora a Categoria de Armadura come armaduras
magicas — em diregdo a -1, -2, etc. Note, no entanto, que a Categoria
de Armadura nunca pode ser melhorada além de -10.

Desse modo, uma cota de malha +| € igual a cota de malha
comum (Categoria de Armadura 5), mas uma categoria melhor
(Categoria de Armadura 4). Um escudo +/ & igual a uma Catego-
ria de Armadura 8 — 2 pontos melhor que estar sem armadura
(+1 por usar um escudo, +| pelo bénus mdgico do escudo).

Quando acrescentar armaduras mégicas ao jogo, esteja ciente
dos problemas de tamanho: 65% de todas as armaduras (exceto
cota de malha élfica) tém o tamanho de seres humanos, 20% tém
o tamanho de elfos, |0% t&m tamanho de andes e apenas 5% sdo
do tamanho apropriado para gnomos ou halflings, (O tamanho de
uma cota de malha élfica € determinado pela tabela seguinte.)

Armaduras e escudos especiais estio descritos abaixo:

Armadura de Disfarce: Parece ser um conjunto normal de arma-
dura mégica (determine o tipo e o modificador de Categoria de Ar
madura normalmente, ignorando resultados negativos). Entretanto, com
umna ordem (uma palavra de comando pode ser necessdria, se o Mes-
tre desejar), ela muda seu formato e aparéncia, ficando idéntica a rou-
pas comuns. A armadura permanece com todas as suas propriedades
(incluindo pesc) quando disfargada. Apenas uma magia Visdo da Verda-
de revelard a verdadeira natureza da armadura disfarcada.

Armadura de Comando: Essa armadura simples, de &tima quali-
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dade, irradia uma poderosa aura magica, que quando colocads, con-
fere uma aura de dignidade e lideranca a seu dono. A pessoa €
tratada como se tivesse Carisma | 8 em todas as reacdes de encon-
tros. Tropas aliadas dentro ge um raio de | 10 metros do usudrio #Bm
seu moral aumentado em +2. Fora isso, a armadura funciona como
uma armadura simples +1. Uma vez que o efefto magico acontece,
em grande parte, devido a distingdo da armadura, o usudrio nao
pode esconder-se ou camuflarse de qualquer maneira e ainda espe-
rar que as modificacdes de moral e Carisma funcionem.

Armadura de Atracio de Projéteis: Essa amadura parece ser um
conjunte normal de armadura mdgica (determine o tipo e o
modificador). No entanto, ela & amaldicoada e serve para atrair projé-
teis, O usudro tem duas ou trés vezes mais chances de ser escolhido
coma um alvo aleatdrio para projétels do que aconteceria normal-
mente. Em casos onde cada pessoa € alvo de um nimero fixo de
projéteis (seralmente em grandes combates), o usudrio terd um nd-
mero ainda maior de projéteis direcionados contra si. Além disso, a
protecio mégica da armadura falhard quando forem calculados os
ataques dos projéteis. A verdadeira natureza da armadura ndo serd
revelada até que a pessoa seja alvo de um intenso ataque deste tipo —
simples experiéncias (atirar rochas, por exemplo) ndo serdo suficientes.

Armadura da Flria: Essa armadura tem aparéncia idéntica a
armaaura de coranda e funciona como uma armadura simples +1.
Entretanto, quando colocada, faz com que o personagem sofra
uma penalidade de -3 em todos os testes de reagio. Todas as tro-
pas amigdveis dentro de um raio de |10 metros tm seu moral
diminuido em -2. O efeito nio & perceptivel para o usudrio ou
para as pessoas afetadas (ou seja, 0s personagens ndo perceberdo
que o uso da armadura é a razdo de seus problemas).

Cota de Malha Elfica: Essa é uma armadura magica téo fina e leve
que pode ser usada sob roupas normais, sem revelar sua presenca.
Sua leveza e flexibilidade permitem at€ que recitadores de magia e
ladrdes usem-na com poucas restricdes (ver Capitulo 3 no Livio do
Jogador). Mesmo personagens guerreiros/magos podem usa-la sem
problema. Entretantc, ela raramente € feita para servir em outro
tamanho além daquele dos elfos ou meio-elfos. jogue os dados de
porcentagem e consulte a tabela abaixo para determinar em que
tipo de personagem servird a cota de malha éffica:

Resultado do DI00  Tamanho da Cota de Malha Elfica

01-10 grnoma/halfling (Pespeludos)

11-15 zndofhaiflling (Robustos ou Tiposaltos)

16-80 elfo/meic-elfo

81-95 tamanha humano narmal (até |80 metro e 100 quiles)
96-100 tamanha humano grande (até 2 mefros e 125 quiles)

Armadura de Eterealizacio; Essa, aparentemente, € uma ar
madurg simples +5 normal, Se uma palavra de comando for pro-
nunciada, no entanto, 2 armadura permite que seu usudrio e fo-
dos os objetos ndo-vivos que ele estiver carregando fiquem etéreos,
como se tivesse sido usado um dleo de elereglizacdo, Enguanto se
mantiver no estado etéreo, a pessoa nao pode atacar criaturas
materiais. Uma Passagem Invisivel anula ¢ estado etéreo, e faz com
que a armadura nao funcione por um dia.

Uma armadura de eterealizagdo possui 20 cargas que, uma vez
usadas, ndo podem ser repostas ou recarregadas. Além disso, cada
cinco usos reduz o bénus da armadura em |: se cinco cargas
forem usadas para criar o estado etéreo, a armadura se torna +4,
se dez forem usadas, torna-se 3, T2 se quinze forem usadas, e
apenas +1 se as vinte forem gastas,

b
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Armadura do Pavor: Essa armadura funciona come uma ar
madura simples +1 normal. Entretanto, possui 2d2 cargas de medo.
Ao pronunciar a palavra de comando, uma carga € gasta e o usu-
aric irradia uma aura de medo de 10 metros. Todas as criaturas
(exceto a pessoa dentro da armadura) devem abter sucesso em
um teste de resisténcia contra magio ou fugirdo em panico durante
|d4+| rodadas. Quando todas as cargas forem gastas, o item fun-
ciona como uma armadura simples 1. Nae pade ser recarregado.

Armadura da Vulnerabilidade: Parece, mesmo sob os efertos de
qualquer teste ou deteccdo, ser uma armadura simples +1, +2 ou +3,
mas € na verdade uma armadurg simples amaldicoada -2, -3 ou -4, A
grande vulnerabilidade da armadura nie se tornard aparente até que
um inimigo acerte um golpe com raiva, desejo e intencdc de matar o
usuario. A armadura caird em pedacos se um oponente atingr © per
sonagem com um resultado de 20 no dade, sem modificadores.

Escudo Grande +I, +4 contra Projéteis: Esse é um escudo
grande com um bdnus de +| contra ataques em combate corpo
2 corpo, mas € quatro vezes mais efciente contra todos os tipos
de armas arremessadas, manual ou mecanicamente. Ainda mals
importante, o escudo tem uma chance de 20% de anular os efei-
tos de ataques de Dardes Misticos (de uma posicio frontal).

Escudo -1, de Atragio de Projéteis: Esse item n&o apenas tornaa
protecdo do usudrio equivalente A de uma pessoa sem escudo, come
também atrai todos os tipos de projéteis para si dobrande cutriplicando
a chance do personagem ser escohhido aleatoriamente come alve, de
acordo com o tamanho do grupo com o qual se encontra (ver Capi-
tulo 3, "Ataques corpo a corpo e 4 Distancia”}. Esse escudo amaldigo-
ado ndc & distingufvel de um escudo magico benéfico.

Armas Armas mdgicas normalmente utilizam seus bo-
nus (+1, +2, +3 ou +4) tanto para jogadas de
ataque quanto para jogadas de dano. Qualquer
arma que ndo seja auto-explicativa estd detalha-
da em um dos pardgrafos especiais a seguir,

A maioria das armas pertence ao tipo especifico listado. Entre-
tanto, 70% das espadas séo longas, 20% sdo cimitarras ou espadas
largas, 5% sdo espadas curtas (pequenas), 4% sdo bastardas e 1%
s30 montantes, a ndo ser gue a descricdc de um rtem especifica
indique outra coisa, Armas ce haste magicas podem ser de quai-
quer tipo desejado. Lancas de cavalaria mégicas sdo sempre lancas
pesadas, Quiras armas incomuns podem ter restricBes especials,
indicadas na descricac do rem,

Langas comuns (de infantaria) podem ser usadas como armas
de combate manual ou & distincia. Como armas de arremesse,
podem ser guebradas por qualguer ser cuja Forca seja igual ou
maior que |8/00, ou por uma criatura grande (por exemplo: urso
pardo, hipopdtamo ou rinoceronte). E esperado que 70% das cr-
aturas inteligentes atingidas por um lanca arremessada usem-na
para contra-atacar aquele que as atingiu, que 25% quebrem-na (a
lanca deve passar num teste de resisténcia contra esmagamento).
De criaturas ndo-inteligentes, € esperado que 25% quebrem a lan-
¢z (resisténcia contra esmagamento).

Machadinhas (e ndc machados de batalha) pocem ser arre-
messadas a distdncias malores que 30 metros e dinda contar com
05 bonus de ataque, mas ndo com os bénus de danc.

Magicas

Produzindo Luz
O Mestre pode determinar que armas magicas (parficularments
espadas, adagas, e dens com bonus +3 ou maks) emarem 2 :
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possam ser escondidas quando desembainhadas. Entretanto, uma es-
pada migica ndo deve brilhar até que seu dono esteja ciente de suas
propriedades mégicas — a luminescéncia de uma arma jamais deve ser
usada como uma desculpa para idertificar um item mégico. Note que
as espadas lingua de fogo, gelo, vingadora sagrada, roubar vidas e cortante
possuem propriedades magicas que dizem respeito & luz. Essas rela-
¢Oes estdo presentes na descri¢do individual de cada arma.

onhecidos ou Raros

Armas Inteligentes: Uma das mais raras e significativas propri-
edades de uma arma mégica é a chance dela ser inteligente. Embo-
ra esse aspecto seja mais comum entre as espadas, qualquer tipo
de arma pode possuir inteligéncia. A chance de uma arma ser
inteligente varia de acordo com o tipo.

Espadas tém 25% de chance de ter alguma forma de inteligén-
cia, Outras armas de combate corpo a corpo (machados, langas,
armas de haste, etc) tém 5% de chance de possuir inteligéncia,
desde que ndo tenham nenhum outro poder especial. Armas de
combate a distancia (incluindo arcos, bestas, flechas e quadrelos)
nunca possuem inteligéneia. Itens de utilidade dnica e os.que ndo
possuam bonus de ataque (como uma rede mdgica) nunca de-
monstram inteligéncia,

Se vocé determinar que uma arma € inteligente, ela terd um
ou mais poderes especiais. O item também pode ter um objetivo,
ou uma limitagdo especial para seu uso. Essa informagio € encon-
trada na segdo Armas Inteligentes, adiante.

Qualidades Desconhecidas; Sempre que uma arma possuir al-
gurna qualidade desconhecida — como Desejo em uma ldmina da
sorte — o Mestre deve preparar uma ficha especial sobre o item, e
manté-la @ mdo sempre que o dono da arma estiver jogando.

Flechas Mégicas: Quando uma flecha mdgica erra o alvo, hd
20% de chance de que ela se quebre, ou seja inutilizada, Uma
flecha mdgica que acerta o alvo € destruida automaticamente.

Vv Adaraa D
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mas Magjicas

Flecha do Direcionamento: Parece uma flecha comum, Entre-
tanto, suas propriedades mdgicas levam-na a funcionar como uma
magia Localizar Objetos, fazendo com que a flecha mostre a dire-
¢ao da escada, passagem, caverna, etc, mais proxima.

Uma vez por dia, a flecha pode ser softa no ar; ela ird cair
apontando para a direcio desejada, Esse processo pode ser repe-
tido sete vezes, durante os proximos sete turnos. O pedido tem
que ser um dos indicados:

e Fscada (para cima ou para baixo)

e Passagem inclinada (para cima ou para baixo)
o Entrada ou saida de uma masmorra

e Gruta ou caverna

Os pedidos devem ser formulados por distdncia (mais proxi-
ma, mais distante, mais alta, mais baixa) ou por dire¢do (norte, sul,
leste, oeste, etc.).

Flecha da Morte: Essa & uma flecha +3 com caracteristicas
fisicas incomuns — um cabo feito de algum material especial, pe-
nas de uma criatura rara, uma ponta com formato estranho, runas
gravadas no cabo, etc. Essas particularidades indicam que a flecha
é eficaz contra algum tipo de criatura. Se a arma for disparada
contra o tipo correto de criatura, a vitima morrerd instantanea-
mente, caso o personagem acerte o alvo. A lista a seguir contém
apenas alguns tipos possiveis dessas flechas:

d dc L)
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I Aracnideos I, llusionistas

2 Aves 12, Magos

X Bardos 3. Mamiferos

4. Clérigos [4.  Paladinos

5. Dragdes I5.  Rangers

&, Druidas l6.  Repteis

7. Elementais I7.  Monstros marinhos
8 Guerreiros 18.  Lladrdes

3. Gigantes 19, Titds
10, Golans 20, Mortos-Vivos

Desenvolva seus prdprios tipos e modifique ou limite os ante-
riores para se adequarem & sua campanha.

Machado +2, de Arremesso: Esse machado pode ser arremes-
sado a até 60 metros com o mesmo bonus de ataque e de dano
(+2), como se estivesse sendo empunhado pelo personagem.

Machado do Retorno: Essa parece ser uma machadinha nor-
mal. Entretanto, com familiaridade e prtica, o usudrio ird desco-
brir que a arma pode ser arremessada a até 60 metros, retornando
ds mdos do arremessador na mesma rodada, tenha ou ndo acerta-
do o alvo. O dano infligido pelo ataque mégico ¢ o dobro do
normal (2d6 contra P ou M, 2d4 contra G), com o bénus magico
da arma adicionado a seguir. (Por exemplo, caso acerte o alvo
apos ter sido arremessado, um machado do retorno +3 ird infligir
2d6 +3 pontos de dano contra criaturas de tamanho P ou M, e
2d4 +3 pontos de dano contra criaturas de tamanho G.) A
machadinha ird causar apenas dano normal (mais seu bénus mdgi-
co) quando usada em combate corpo a corpo.

A cada semana de uso da arma, o dono tem uma chance em
oito de descobrir todas as propriedades do item. De qualquer
forma, as propriedades mdgicas serdo totalmente conhecidas pelo
personagem apds 8 semanas completas,

O bdnus mdgico de um machado do retorno é determinado
pela tabela abaixo:

D10 Bonus Mégico Valor em XP
[-5 +1 500
6-10 +2 3.000
[1-15 +3 4.500
16-19 +4 6000
20 +5 7.500

Arco +1: Esse arco confere um bénus +! &s jogadas de ataque
e dano a qualquer flecha disparada por ele. Se flechas magicas
forem utilizadas, adicionam-se os bonus das mesmas ao bénus do
arco. O tipo de arma encontrada (composto, longo, curto, etc.)
deve ser baseado nas circunstancias da sua campanha, e na nature-
za da drea. Uma flecha comum disparada de um arco mégico con-
tinua sendo uma flecha comum.

Besta da Precisdo, +3: Essa besta dd um bdnus +3 em jogadas
de ataque (apenas jogadas de ataque) com seus quadrelos. Todas
as distdncias sao consideradas curtas. Cerca de |0% dessas armas
serao bestas pesadas,

Besta da Distdncla: Essa besta dobra o seu alcance em todas as
categorias, Cerca de |0% dessas armas serdo bestas pesadas. A besta
da distdncia dd um bdnus +1 em jogadas de ataque e de dano,

Besta da Velocidade: Esse item permite ao seu dono dobrar a
cadéncia normal da arma. Se for empunhada, a besta da velocidade
ird se armar automaticamente. Em situagdes de surpresa, o truque
€ indtil. Por outro lado, isso permite ao besteiro fazer o primeiro
disparo em qualquer rodada de combate, e o dltimo, quando pos-
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sivel. Cerca de 10% dessas armas sio bestas pesadas. A arma tem
um bénus +1 em jogadas de ataque e de dano.

Adaga +2, Dente Longo: Essa parece ser uma arma normal, ou
talvez uma arma magica sem nada de especial. Entretanto, quando
essa adaga de ldmina larga for usada por um semi-humano pequeno
(gnomo ou halfling, por exemplo), ela ird se expandir e funcionar
como uma espada curta {mantendo seu bonus +2). Mesme quando
estiver funcionande como espada, a arma continuard leve e de facil
manejo pelo personagem que a estiver empunhando. Essa adaga €
capaz de penetrar em pedra & madeira tho facilmente como em
materiais macios, infligindo dano méximo contra qualquer substincia,

Adaga de Arremesso: Mesmo parecendo uma arma comum,
essa adaga ird emanar forte magia quando submetida aos meios
mdgicos de deteccdo. O equilibrio da ldmina é perfeito; tao perfei-
to que, quando arremessada por qualquer um, a adaga ird de-
monstrar caracteristicas soberbas como arma de longo alcance. A
magica da adaga permite que ela seja arremessada a até 60 metros.
Quando acertar seu alvo, a limina causard duas vezes o dano de
uma adaga normal, mais o bdnus fornecido pela lamina, que pode
variar de | a +4. Para determinar o bénus de uma adaga especi-
fica, jogue um dado percentual e consulte a tabela abaixo:

D100 Bonus Migico Valor em XP
01-35 +| 250
36-63 +2 350
66-30 3 450
F1-100 tq 550

Adaga do Veneno: Inicialmente, essa arma parece ser uma sim-
ples adaga +1, mas no seu punho existe um compartimento secrete
de veneno, Qualquer golpe certeiro resutante de um 20 no dado
injeta veneno letal no oponente, a ndo ser que o mesmo tenha
sucesso num teste de resisténcia contra veneno. A adaga do veneno
armazena até seis doses da substincia. Se ¢ punho ndo contiver
todas as seis doses, 0 dono pode completar: (O uso dessa arma por
um personagem de tendéncia benevolente — principalmente um
Justo — deve ser cuidadosamente monitorado pelo Mestre,)

Dardos do Alvo: Esses dardos parecem projéteis comuns, mas na
verdade sdo armas mégicas de bénus +3. Se um dardo atingr o alvo
selecionado, ele ird retornar magicamente para seu dono na mesma
rodada em que foi usado, e pode ser utlizado novamente (na préxima
rodada). Quando certeiro, o dardo inflige uma base de |dé pontos de
dano, mais o bbnus mégico contra criaturas de qualquer tamanho (4-
9 no total), Um dardo que erra seu alvo perde o poder mdgico. Esses
dardos alcancam o dobro da distdncia de dardos comuns — | 8 metros/
curto alcance, 36 metrosimédio, 72 metros/ion 20.

Martelo Ando de Arremesso, +3: A ornc*puo €sse se parece
com um martelo +2. Nas mdos de um ando guerreirc que conhnga
a palavra de comando apropriada, seu potencial se eleva ao midximo.
Além do bénus +3, o martelo tem as seguintes caracterfsticas:

O item possui um zlcance de 80 metros, e ird retornar &
mdos de seu dono como um bumerangue, Ele possui um bénus
+3 para jogadas de ataque e de dano. Quando arremessado, o
martelo inflige danc dobrade contra qualquer oponente, exceto
gigantes (incluindo ogros, ogros-magos, trolls e ettins). Contra esse
tipo de criatura ele causa dano triplo (mais o bénus +3).

Martelo Mjolnir: Esse item aparenta ser um grande martelo
extrapesado. Um personagem mencr que | 8 metro de altura &
de Forca inferior a 18/01 achard extremamente dificil manused-lo
em combate. Entretanto, um personagem com Forca e tamanho

&

suficientes ird descobrir que o martelo funcicna com um bénus
+3 e dano dobrado em qualquer golpe.

Se o personagem usar um cinturde da forga de gigante e manoplas
de forga de ogro e souber o verdadeiro nome do martelo, a arma
pode ser usada com seu efeito maximo. Quando girado ou arre-
messado ele ganha um bénus +5, dano dobrado, todos os bonus do
cinturdo e da manopla, & mata qualquer gigante que golpear,

(Dependendo da campanha, o Mestre pode desejar limitar o
efeito para excluir gigantes da tempestade e incluir ogros, ogros
magos, trols, ettins e golens de pedra, argila e came.)

Quando for arremessado e acertar o alvo, um grande eslron-
do, como o de um trovio, paralisard todas as criaturas num raio
de 30 metros por uma rodada. O alcance do arremesso € de 60
metros. (Thor arremessariz esse martelo por volta do dobro des-
ta distancia.) O mjolnir € dificil de se arremessar; sendo assim, ape-
nas um arremesso pode ser executado a cada duas rodadas. Apds
cinco arremessos num perfode de dais turnos, o personagem deve
descansar por um turno.

Martelos podem ser arremessados como machadinhas,

Cabo de Chifre: Essa € uma arma magica com lAmina em for-
ma de foice, que lembra algum tipo de chifre de animal. O tama-
nho de um cabo de chifre varia desde uma faca até algo um pouco
menor gue o comprimento de uma espada curta. Até mesmo
uma inspecao mais cuidadosa, tem 90% de chance de nada revelar,
alem de um pedaco de chifre entre |15 e 40 centimetros de com-
primento, preso a algum tipo de cabo ou empunhadura. Se for
inspecionada magicamente, a arma ird irradiar uma ténue aura de
Encantamento. Entretanto, se uma certa pressao for aplicada no
local correto, uma lamina curva, potente e bem-afiada ird aparecer,

As versdes menores (tamanhos faca e adaga) sio geralmente
encantadas com um bénus +1 ou +2, & a versdo maior (tamanho
cimitarra), encantada com um bénus +2 ou +3. As cabos de chifre
menores podem ser arremessadas, e o bénus € aplicado tanto as
Jogadas de ataque quanto as de dano.

Qualquer classe de personagem que possa Usar uma arma do
tipo foice pode usar uma cabo de chiffe. Se o personagem tiver
pericia com uma arma do tamanho apropriado (faca, adaga ou
cimitarra), ele pode usar a cabo.

O valor de experiéncia de uma cabo de chifre depende do seu
tamanho e bénus mdgico:

Tamanho Yalor em XP
Faca 500 por*+"
Adaga 750 por“+"
Cimitzrra 1000 por "+

Azagaia do Relampago: Uma azagaia do reldmpago € considera-
da uma arma mdgica +2, embora ndo tenha bonus no ataque ou no
dano. Ela tem um alcance de 20 metros, e sempre que atinge um
obstdculo torna-se a ponta de um reldmpago de 1,5 metro de largu-
ra e |0 metros de comprimento. Qualquer criatura atingida sofre
ldé pontos de dano, mais 20 pontos de dano elétrico, Qualquer
outra criatura no caminha do reldmpago sofre 10 ou 20 pontos de
dano, baseado no sucessc ou ndo do teste de resisténcia.

De 2-5 azagaias serdo encontradas de uma vez, A azagaia é
consumida durante a descarga elétrica,

Azagaia da Perfuragao: Essa arma nio € arremessada — quan-
do a palavra de comando € adequadamente pronunciada, a azagaig
da perfuracto decola soznha, O alcance é 40 metros, e todas as
distincias sdo consideradas curto alcance. A azagaia tem um bonus
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+6 no ataque e inflige 1d6 + 6 pontos de dano, (Observe que esta
azagaia voara horizontalmente, verticalmente ou em qualquer ou-
tra combinagdo até completar seu alcance.) De 2-8 (2d4) azagaias
serdo encontradas de uma vez. A magia presente na arma s6 fun-
ciona uma vez, Apds o Uso, esta se torna uma azagaia normal,

Faca Broquel: Essa ldmina magica possui um punho que se parece
com uma grande fivela de cinto. Isso faz com que a ldmina fique oculta
no cinto. O punho pode ser alcangado facimente e a arma desemba-
inhada do compartimento. A limina da faca € muito pequena mas tem
uma ponta muito afiada — ela inflige © dano de uma faca

DI Banus Magico Valor em XP
[-4 +1 100
5-7 +2 200
§-9 +3 300
10 +4 400

Maga da Desintegracio: Essa parece ser uma maga +/, mas
tem uma tendéncia bondosa, e qualquer criatura maligna que ve-
nha a tocé-la ird sofrer 5d4 pontos de dano em conseqiiéncia dos
poderosos encantamentos contidos na arma. Se uma maga da
desintegracdo atingir qualquer morto-vivo ou criatura maligna dos
planos inferiores, o ser atacado poderd ser totalmente destruido.

Esqueletos, zumbis, carnicais, sombras, vultos e carnecais, se
atingidos, sao instantaneamente eliminados da existéncia. Outras
criaturas fazem teste de resisténcia de acordo com a tabela abaixo:

Criatura Resisténcia
Aparigdes 5%
Murnias 20%
Espectros 35%
Vampiros 50%
Fantasmas 65%
Liches 80%

Qutras criaturas malignas afetadas  95%

Mesmo que os testes resuitem em sucesso, a maga da desinte-
gragdo causa dano e bénus de dano dobrados contra oponentes
dessa natureza.

Rede do Aprisionamento: Essa rede de cordas € forte o sufici-
ente para conter Forca inferior a 20, e tem uma CA -10 contra
golpes destinados a cortd-la. (Tentativas normais de serrd-la com
uma adaga ou espada falhardo; para danificar um fio da malha
entrelagada € preciso que um personagem golpeie o fio com a
ldmina até causar 5 pontos de dano.)

Cada rede tem 9 metros quadrados e uma malha de 7,5 centi-
metros. Ela pode ser jogada 7 metros para encobrir e cair sobre os
oponentes; cada criatura dentro do alcance deve fazer um teste de
resisténcia contra Sopro-de-Dragdo para evitar ser presa. A rede pode
ser suspensa em um teto (ou geralmente em locais elevados) e se
soltar a0 som de uma palavra de comando. A palavra também pode
ser usada para erguer uma rede previamente colocada no chao. A
rede se abre para cobrir um volume de 0,2 metro cibico, Ela pode
ser desativada pela palavra de comando do seu dono.

Rede do Aprisionamento Aquatico: Essa rede se parece muito
com uma rede do aprisionamento, mas funciona apenas embaixo
d'dgua. Na dgua, ela pode receber ordens para aprisionar uma
criatura a até 10 metros de distincia. Além disso, tem as mesmas
propriedades de uma rede do aprisionamento.

Bordio Magico: Esse borddo marrom-avermelhado, revestido com
anéis de ferro, parece normal. Na verdade, seu cabo € tio forte quan-

fo 0 ago, e possui duas qualidades mdgicas. Com uma ordem, o bastdo
muda de comprimento, indo de | 8 metro até 3,6 metros (ou qual-
quer tamanho intermedidrio). Ele inflige 0 dano de um bordao (1dé
pentos), com bdnus nas jogadas de ataque e de dano.

D20 Bénus Magico Valor em XP
[-5 +1 250

6-9 +2 500
10-13 +3 750
14-17 +4 1.000
18-20 +5 1.250

Cimitarra da Velocidade: Essa € uma arma mdgica, geralmente
de bénus +2, que garante automaticamente ao seu dono o pri-
meiro ataque numa rodada de combate corpo a corpo, mesmo
que algum efeto mdgico fenha anteriormente diminuido sua velo-
cidade e seus reflexos. Ela também permite mais de um ataque em
algumas rodadas, aumentando o nimero de ataques por rodada
em uma posicao. Logo, se um ataque por rodada for normal, com
a cimitarra serdo trés ataques a cada duas rodadas; e se o normal
for trés/duas, com a cimitarra serdo dois ataques por rodada. Esse
aumento nos ataques € cumulativo com quaisquer outros bdnus
de ataque (como aqueles fornecidos peia magia Velocidade).

A ordem de ataques na rodada € determinada depolis que o
personagem com a cimitarra da velocidade tiver feito seu primeiro
ataque. Dessa maneira, € possivel que um personagem com direito a
trés ataques na rodada realize seu primeiro ataque antes de qualquer
outra acdo e — devido a uma iniciativa ruim e outros fatores —
realize seus outros dois ataques somente no final da rodada.

Existe uma chance (25%) de que a arma tenha um bénus
diferente de +2, se isso ocorrer, jogue o dado percentual e consul-
te a tabela a seguir para obter o bonus apropriade:

D100 Bonus Magico Valor em XP
01-50 +1 2.500
{forma normal) +2 3.000
51-75 +3 3.500
76-90 +4 4.000
91-100 +5 4.500

Funda doAcerto +2: Essa funda possui um bdnus +2 em jogadas
de ataque e dano, mas seus projéteis sdo tratados como +| para
efeitos de vulnerabilidade de certas criaturas especiais (isto &, uma
criatura com defesa especial do tipo “arma +1 ou melhor para acer-
tar” significard que o ser é vulnerdvel aos projéteis normais da funda).

Lanca da Traicio: Para todos os efeitos, essa é uma langa mdgi-
ca de bonus +1 (ou, dependendo do Mestre, +2 ou +3). Ela pode
até funcionar normalmente num combate contra um inimigo mor-
tal, mas a cada vez em que for usada num combate corpo a corpo,
havera uma chance em vinte, cumulativa, de que a arma venha a
atacar o usudrio. Uma vez que o item comece a agir assim, o
personagem s poderd livrar-se dele com a magia Remover Maldi-
¢oes. O usudrio acaba sempre encontrando a lanca nas mios, a
despeito de seus melhores esforgos e intengdes.

Quando essa maldiciio tem efeito, a lanca se torce e acerta o
usudrio nas costas, anulando qualquer bénus de CA proveniente
de escudos ou Destreza, e inflige dano normal. A maldicdo funcio-
na mesmo quando a lanca € arremessada, e nesse caso o dano
causado ¢ dobrado. Uma vez que a lanca retorne as suas maos, o
personagem se verd novamente obrigado a usd-la.

Lamina do Sol: Essa arma é do tamanho de uma espada bastarda
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Entretanto, seu encantamento permite que el seja usada como uma
espada curta no que diz respeito a carga, peso, velocidade e faclidade
de uso (isto €, a arma parece a todos uma espada bastarda, e inflige o
dano de uma espadza bastarda, mas o usuario sente e reage como se a
arma fosse uma espada curta). Qualquer individuo com pericia em
espada bastarda ou curta poderd fazer uso da [dmina do sol.

Em combate normal, a limina dourada e brilhante da arma é
igual 2 uma espada +2. Contra criaturas malignas, tem um bénus
+4. Contra criaturas do plano Material Negativo ou criaturas que
extraem seus poderes do mesmo (como alguns mortos-vivos), a
espada inflige dano dobrado,

Além disso, 2 arma tem um poder especial: raio de sol. Uma
vez por dia, a0 som de um comando, a fdmina pode ser girada
vigorosamente sobre a cabega do usudrio, e emitir uma radiacio
dourada tdo intensa gquanto a luz do dia. A radiacio comeca a
brilhar num raio de 3 metros do personagem, espathando-se em
torno dele 1.5 metro por rodada até passarem-se dez rodadas,
criando um globo de luz com raio de 20 metros. Quando o giro
cessan a radiacdo ird se tornar um brilho ténue, que persistird por
mais uma rodada até desaparecer completamente. Todas as dmi-
nas do sol sdo de tendéncia benevolente.

Espada +1, +2 contra criaturas e recitadores de magia: Essa
espaca sempre fornece um boénus +1, O bdnus +2 tem efeito
quando a arma é usada contra arcanos, monstros que possam
langar magias e contra criaturas conjuradas, criadas, atraidas atra-
vés de uma Portal ou convocadas. Observe que o bénus +2 nio
serd efetivo contra uma criatura que lance maglas gragas a um item
(como um anel de armazenar magias ).

Espada +1,+3 contra licantropos e metamorfos: Essa arma dd
um bonus +3 contra lobisomens e criaturas semelhantes — aque-
las capazes de assumir a forma de seres de outra espécie (assim
come um vampiro ou um druida), ou qualquer criatura sob a
influéncia das magias Metamorfose ou Alterar Forma.

Espada +1, 43 contra criaturas regeneradoras: Essa arma for-
nece o bénus +3 até mesmo quando a regeneragio da criatura
for de natureza mdgica — como um anel de regeneracdo.

Espada +1, +4 contra répteis: Garante um bdnus +4 contra
criaturas como dinossauros, dragdes, hidras, lagartos, cobras,
wyverns, etc,

Espada +1, amaldigoada: Essa espada funciona em fodos os
aspectos como uma espada +/, mas quando seu usudrio estiver
cara a cara com um inimigo, a arma ird saftar para a mao do perso-
nagem e obrigd-lo a lutar; até que o inimigo ou o usudrio esteja
morto. Depois disso, 0 personagem pode soltar a arma, mas ja-
mais se verd livre da lamina amaldicoada. Ndo importa o que seja
feito, a espada reaparecerd na m3o do personagem sempre que
um inimigo for encarado, O personagem pode se libertar da espa-
da somente sob o efeito da magia Remover MaldicGes.

Espada +1, lingua de fogo, +2 contra criaturas regeneradoras,
+3 contra criaturas com ataques de gelo, inflaméaveis ou aves, +4
contra mortos-vivos: Essa [amina emite luz quando a palavra ou
frase de comando for pronunciada pelo dono. Quando ativada, a
flama da lingua de fogo ilumina a drea como se fosse uma tocha. A
chama dessa espada incendeia facilmente o dleo, queima teias ou
pde fogo em papel, no velino de pergaminhos, madeira seca, etc.
Criaturas com ataques de gelo sao aguelas cujo atague envolve
frio (dragBes brancos, lobos das estepes, yetis, etc.)

Espada +1, Lamina da Sorte: Essa espada d4 ao seu possuidor
um bénus +1 em todos os testes de resisténcia, e 1d4 + | Desgjos.
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O Mestre deverd manter o nimero de Desejos em segredo,

Espada +2, Matadora de Dragdes: Essa arma tem um bénus +4
contra qualquer tipo de drago verdadeiro. Ela inflige dano triplo
contra qualquer tipo de dragao (isto € 3d12+4). Observe que uma
espada incomum com inteligéncia e tendéncia ndo serd feita para
matar dragdes da mesma tendéncia. Determine o tipo de dragio
(excluindo dragdes tnicos como Bahamut e Tiamat) jogando 1d10:

dourado (fusto)
verde (Vi)
vermelho (Cruef)
prateado (Justo)
brance (Cruel)

negro (Cruel)

azul (Vi)

latdo (Honrado)

bronze (Justo)

cabre (Honrado) 1

L b o —
[ TN = T = e =0

Espada +2, Matadora de Gigantes: Essa espada fornece um
bdnus +3 contra qualquer gigante, gigante-afins, ettin, ogro-mago
ou titd. Contra qualquer um dos gigantes verdadeiros (colinas, ro-
chas, gelo, fogo, nuvem, tempestade) a espada causa dano dobra-
do (ou seja, 2d12+3),

Espada Curta da Rapidez: Essa é uma ldmina +2 especial, que
permite ao usudrio atacar primeirc em qualquer rodada, Se o usu-
ario encontrar alguém com uma arma semelhante (como uma
cimitarra da velocidade) ambos atacam simultaneamente.

Espada +2, Sugadora de Nove Almas: Essa lamina ird sempre se
portar como uma arma +2, mas também tem o poder de drenar a
forca vital do oponente. Ela pode fazer isto nove vezes, quando seu
poder estard perdido, Um 20 natural tem que ser obtido na jogada de
ataque do usudrio para que o poder seja ativado. A vitima tem direito
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a um teste de resisténcia contra magia. Se obtiver sucesso, a espada ndo
funciona, nenhuma carga é perdida e o dano normal € aplicado.

Espada +3 do Gelo, +6 contra habitantes ou usudrios de fogo:
Essa espada sempre fornece um bénus +3. O bbnus +6 tem efeito
quando a espada € empunhada contra criaturas que usem fogo,
ou vivam em ambientes flamejantes. Essa espada ndo emite luz
alguma, a menos que a temperatura ambiente caia abaixo de -
18°C. Ela dd beneficios especiais contra fogo, e o usudrio fica pro-
tegido como se estivesse usando um ane! da resisténcia go fogo.

A espada do gelo tem uma chance (50%) de extinguir qualquer
fogo que sua lamina toque. Este poder se estende por um raio de
3 metros — e inclui Muralha de Fogo, mas ndo Bola de Fogo, Chuva
de Meteoros ou Coluna de Chamas.

Espada +4, Defensora: Essa espada dd ao usudrio a op¢io de
usar tudo, alguma parte ou nada de seu bonus de +4 na defesa
(melhorando a Categoria de Armadura) contra qualquer oponen-
te que esteja usando uma arma de combate corpo a corpo, como
adaga, maga, lan¢a (ndo arremessada), espada, etc. Por exemplo, o
personagem pode, na primeira rodada do combate, optar por
usar sua espada como +2, e adicionar os outros 2 pontos de
bénus 4 CA Isso pode ser feito em qualquer rodada.

Observe que também existe uma espada +5, defensora, que é
idéntica a espada +4, s6 que com | ponto de bonus extra.

Espada +5, Vingadora Sagrada: Nas maos de qualquer perso-
nagem, exceto um paladino, essa espada sagrada ird funcionar como
uma espada +2. Entretanto, se empunhada por um paladino, ela
ird criar um campo de protegdo contra magia (50%) num raio de
1,5 metro e dispersar magias num raio de [,5 metro, até um ni-
mero de circulos de maga igual ao nivel do paladino, além de
infligir um bénus de dano +10 em oponentes de tendéncia cruel,

Espada -2, Amaldigoada: Essa é uma espada que emana aura
magica e tem uma boa performance em situagBes de treinamento.
Quando usada contra um oponente em combate real, a arma
reduz em -2 a jogada de ataque do usudrio. Isso s6 pode ser nota-
do mediante observagdo cuidadosa,

O dano infligido também € reduzido em 2 pontos (sendo no
minimo de | ponto). A espada sempre ird forcar o personagem a
empunhd-la contra seus oponentes, aparecendo em sua mao. A vitima
s6 poderd livrarse dela por meio de uma Desejo Restrito ou Desejo.

Espada Dancarina: Na primeira rodada de combate corpo a
corpo, essa € uma arma +1; na segunda, +2; na terceira, +3 e na
quarta, +4. Na quinta rodadz, volta a ser uma arma +1, 2 o dicdlo
se repete. Além disso, apds quatro rodadas de combate o perso-
nagem pode permitir que a espada “dance”,

A*danca"” consiste em soltar a espada durante qualguer roda-
da (apds a primeira) em que o 8nus seja +1. A arma entdo come-
¢a a |utar sozinha, com o mesmo nivel de experiéncia do usudrio,
Apds quatro rodadas de danga, a espada retorna ao personagem,
que deve segurd-la (e usd-la) por quatro rodadas antes que ela
possa dancar novamente. Em outras palavras, ela € solta para dan-
¢ar por quatro rodadas, aumentando de +| a +4, precisa ser em-
punhada pelo usudrio no estado +| e usada fisicamente por qua-
tro rodadas sucessivas de combate corpo a corpo.

Quando estiver dancando, a espada deixard as maos do per-
sonagem e poderd ir até uma distdncia de 10 metros. Ao final da
quarta rodada de combate solo, ela retorna para a mao do seu
dono automaticamente. Observe que, embora ndo possa ser atin-
gida fisicamente, a espada pode sofrer ataques médgicos, como Bola
de Fogo, Reldmpago, ou Metal em Madeira.

o)
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Finalmente, lembre-se que a espada dangaring luta sozinha com
o mesmo nivel (e classe) de seu dono — se o personagem for um
guerreiro de 4 nivel, a espada lutard dessa forma; se for um ladrdo
de 7 nivel, assim ele lutard. Livre da arma por quatro rodadas, o
personagem poderd agir da maneira que desejar — descansar, dis-
parar projéteis, desembainhar outra arma e partir para outro com-
bate, etc. — contanto que permaneca no méximo a |0 metros da
espada. Se ele movimentar-se além disso, a arma caird inerte no
chdo, & serd uma espada +| quando for usada novamente.

Espada do Sangramento: Fssa espada tem apenas um bénus +1,
mas nenhum golpe desferido por ela pode ser curado por regenera-
¢ao. Nas rodadas subseqlentes, o opanente ferido pela espada per-
de | ponto de vida adicional para cada machucado feito pela arma.

Dessa forma, um oponente que perdeu 4 pontos de vida na
primeira rodada de combate ird perder automaticamente | ponto
de vida na segunda rodada, e assim em cada rodada sucessiva de
combate. A perda do ponto extra s6 cessa quando a vitima tratar
suas feridas, ou apds terem se passado dez rodadas do inicio do
combate (um turno).

O dano causado por uma espada de sangramento sé pode ser
curado por meios normais (repouso e tempo), nunca por pogdes,
magias, ou outros meios magicos a ndo ser Desejo. Observe que
golpes sucessivos irdo causar o mesmo efeito que o primeiro,

Espada de Roubar Vidas: Essa arma +2 ird eliminar um nivel de
experiéncia, os dados de vida e habilidades correspondentes quando
o oponente for atingido por um 20 natural. Essa propriedade fun-
ciona de modo semelhante & habilidade de drenar energia de cer-
tos mortos-vivos.

O usudrio da espada pode ganhar tantos pontos de vida do
adversério quanto seu ndmero méximo permitir (isto €, apenas
um personagem que tenha perdido pontos de vida pode obter
beneficio dessa fun¢do).

Espada Cortante: Essa arma é tratada como +3 ou melhor
para definir 0 qué, ou quem, poderd ser atingido por ela, mesmo
que na verdade a ldmina sd possua um bonus +| para as jogadas
de ataque e dano. Seu poder, no entanto, & grande nas jogadas de
ataque em que se consegue um ndmero muito alte. Quando isso
ocorre, a espada ird amputar uma extremidade — braco, perna,
rabo, tentdculo, 0 que seja (exceto pescogo/cabega) — determi-
nado ac acaso pelo dado:

Oponente élestd Contagem modificada para cortar®
normal / com armadura 19-21

maior do gue um homem 20-21

metal sdlido ou pedra 21

* Considerando-se apenas o bénus +| da espada.

Uma espada cortante ird responder 2o desejo de seu usudrio
em relagdo a luz que emite — nenhuma, um circulo de iluminago
ténue de .5 metro, uma luz de 5 metros, ou um brilho de 10
metros de raio similar a magia Luz.

Espada Vorpal: Similar 3 espada cortante, mas superior a mesma,
a vorpal possui realmente um bonus +3 para jogadas de ataque e de
dano. Consulte a fabela a seguir para saber quando um ataque foi
bom o suficiente para cortar o pescogo/cabeca do oponente:

Oponente élestd Contagem modificada para cortar*
normal / com armadura 20-23
maior do que um homem 21-23
metal sdlido ou pedra 22-23

* Considerando-se apenas o bénus +3 da espada.
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Observe que muitas criaturas ndo t8m cabega ou podem mu-
dar de forma — dessa maneira, ndo podem sofrer decapitacdo.
Existern também criaturas que possuem cabeca, mas ndo serao
necessariamente mortas por decapitagdo (entre estas estio du-
plos, elementais e golens).

Espada dos Planos: Essa arma mdgica tem como base um bd-
nus +| no plano Material Primdrio, mas em qualquer um dos pla-
nos inferiores seu bénus aumenta para +2. (O bonus +2 também
€ aplicado quando se enfrenta um oponente dos planos inferiores
no Material Primdrio) Similarmente, quando usada em um plano
externo ou contra uma criatura dos planos externos, a espada se
torna uma arma +3. Finalmente, ela funciona como uma arma +4
nos planos Astral e Etérec, ou quando empunhada contra uma
criatura de qualquer um dos dois planocs,

Espada da Firia Amaldicoada: Para todas as formas de exame,
exceto no calor da batalha, essa € uma arma mégica +2 de algum
tipo. Entretanto, durante um combate, seu usudrio entraréd em
firia, atacando a criatura mais préxima e cantinuando a lutar até
morrer, ou até ndo restar nenhuma criatura viva num raio de 20
metros, A espada tem um b6nus de +2, mas por outro lado age
como uma espada amaldicoada +1. O possuidor de uma espada
da firio amaldicoada pode livrar-se da arma somente se for exorci-
zado por uma Remaver Maldicdes ou Desejo.

Tridente da Submissdo: Uma arma dessa natureza se parece
exatamente com um tridente normal. O usudrio, no entanto, obri-
ga seu oponente a passar num teste de resisténcia contra magia. Se
o teste falhar, o adversdrio deve, na rodada seguinte, fazer um
teste de moral em vez de atacar. Se o moral for bem-sucedido, o
oponente poderd agir normalmente na proxima rodada; se o re-
sultado for ruim, o oponente pdra de lutar ¢ se rende, tomado
por um sentimento de desespero. A duragdo desse efeito € de 2-
8 rodadas. Depois disso, 0 oponente estard livre da submissio. O
tridente tem de 17-20 cargas, e & uma arma madgica +1.

Tridente de Comandar Peixes: Esse forcado de trés pontas na
extremidade de um cabo sdlide de |8 metro de comprimento, se
parece com algum tipo de forcado militar. Entretanto, suas proprie-
dades midgicas permitem que O Usudrio obrigue todos os peixes
num raio de 20 metros a realizar um teste de resisténcia contra magia.
Essa agdo consome uma carga do tridente. Peixes que faharem no
teste estdo sob completo dominio empdtico do perscnagem e néo
irdo atacd-lo, nem qualquer criatura a menos de 3 metros do mes-
mo. O usudrio do tridente pode fazer com que os peixes se movam
em qualquer diregdo desejada, e compreendam mensagens emotivas
{medo, fome, raiva, indiferenca, satisfagdo, etc.). Peixes que tiverem
sucesso em seus testes estardo totalmente livres do dominio emptice,
mas nao poderdo chegar a menos de 3 metros do tridente.

Além de peixes comuns, o tridente também afeta tubardes e
enguias. N3o afeta moluscos, crusticeos, anfbios, répteis, mamiferos
ou qualquer outro tipo de criatura marinha ndo-piscia. Um cardume
de peixes deve ser considerado como uma entidade Unica.

Um tridente deste tipo contém Id4 + |6 cargas e € uma
arma magica +1.

Tridente do Aviso: Uma arma desse tipo capacita seu usudrio a
determinar a localizagao, profundidade, espécie e nimero de pre-
dadores famintos ou hostis num raio de 80 metros. Um tridente do
aviso deve ser segurado e apontado para que a pessoa obtenha as
informacBes que deseja, e demora Uma rodada para rastrear um
hemisfério com raio de 80 metros, Existem 19-24 cargas num
tridente como esse, que € uma arma +2.

@

Tabela 113:

. T . N
Armas Inteligentes ¢ Suas
= =y "1- qr =Y e
Capacidadcs
DI0Q  Inteligéncia Comunicagio Capacidades
01-34 12 Semi-empatia® | habilidade priméria
35-59 13 Empatia 2 habilidades primdrias
60-79 14 Fala** 2 habllidades primdrias
80-91 15 Fala®# 3 habilidades primdrias
9197 6 Fala** 3 habilidades primdrias:
98-100 17

Fala e Telepatia*** 3 habilidades primdrias:-
+ | poder extraordindrio

* O possuidor receberd algum sinal mégico (uma pulsagdo, um tini-

do, etc.) e sentrd impulsos quande esta habilidade funcionar

## A grma ird faler a lingua nativa do perscnagem e uma cu mais lin-
guas indicadas na Tabela |18, a sepuin

FEE A arma usard o método de comunicaglio que quiser, com o uso da

fala funcionando como para qualquer outra arma falante.

A arra tambémm pode decifrar fingusgensimapas de natureza ndo-mdgica.

A arma pods dedifrar finguagensimapas assim come inscrigdes migicas.

Tridente do Afogamento: Um tridente do afogamento se parece
exatamente com um tridente normal, e sua aura € indistingufvel das de
outras armas encantadas. Qualquer personagem segurando o tridente,
sentird, imediatamente, um desejo incontroldve! de mergulhar na mai-
or profundidade ddgua possivel. Esse desejo insacidvel ird agir de tal
maneira que o personagem afetado saird imediatamente em busca da
maior e mais profunda massa de dgua que possa encontrar — em
qualquer caso, uma que seja suficiente para cobrir seu corpo totalmente,
Uma vez submerso, o personagem ficard assim permanentemente.

O personagem nao consegue largar o tridente, e apenas uma
Respirar na Agua {apds a submersdo) ou Desejo poderdo fazé-lo. O
tridente €, por outro lado, uma arma magica amaldicoada -2. Observe
que esse item ndo confere a habilidade de respiracdo embaixo ddgua.

Armas Astabelas de | 13 a | |9 devem ser utiliza-
g das para determinar as propriedades de
IHLCIIRCHECS urna arma inteligente: o nimero de pode-
! res, propriedades incomuns, tendéncia, e
algum objetivo especial da arma (se houver). Tais armas sdo (teis
quando dadas a guerreiros de nivel alto, contribuindo com algu-
mas opgBes taticas e habilidades especiais de uso limitado,

O Mestre € encorajado a desenvolver armas mdgicas incomuns,
utilizando temas especiais e servindo a propdsitos especificos den-
tro da campanha. As tabelas servem para dar algumas nogBes de
procedimento, e inspiracdo. O fato de um poder ter sido sorteado
ndo significa que ele tenha de ser escolhido. Se o Mestre sentir que
uma dada combinagao é muito bizarra ou poderosa, ele pode
simplesmente mudd-la ou ignord-la.

O primeiro passo na criagdo de uma arma inteligente € deter-
minar suas capacidades gerais. lsso pode ser feito com 14100, e
consultando a Tabela 113. Entdo, consulte as tabelas de |14-118
até que todas as habilidades da arma tenham sido definidas.

i

=1
11

lendéncia de uma Arma Inteligente

Qualquer arma inteligente terd uma tendéncia. Observe que
uma espada vingadora sagrada tem restrigSes quanto a tendéncia.
Todas as armas amaldicoadas tem tendéncia absolutamente neutra.
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Tabela | 14:
Tendéncia da Arma

D100
01-05
06-15
16-20

Tendéncia da Arma

Honrada

Inconstante®

Cruel

21-25 Egoista®

26-30 Wil

31-55 Justa

56-60 Ordeira®

41-80 Neutra (absoluta)
81-100 Bondasa*

* O item também pode ser usado por personagem cuja tendéncia re-
presente a parte ndo-neutra da tendéncia da arma (isto € cadtica,
maligna, benevolente ou leal). Dessa forma, qualquer personagem cad-
tico pode usar uma espada de tendéncia inconstante.

Qualquer personagem cuja tendéncia ndo corresponda a ten-
déncia da arma, excetuando-se a observacio com asterisco acima,
ird sofrer um ndmero de pontos de dano igual ao ndmero de
pontos de ego da arma (ver Tabela | 19). Esse dano é sofrido toda
vez (ou em todas as rodadas) que o personagem tocar qualquer
parte do item, a ndo ser que ele esteja sendo tocado ou empu-
nhado por alguém de tendéncia compativel.

labilidades da Arma

Usando o ndmero de capacidades determinado naTabela |13,
determine as habilidades especiais da arma rolando o dado nas
tabelas apropriadas a seguir

Se a mesma habilidade for sorteada duas vezes ou mais, ©
alcance do poder ¢ duplicado, triplicado, etc.

Todas as habilidades s6 funcionardo quando a arma estiver
desembainhada, nas maos de um personagem concentrado no
efeito desejado. Uma arma s6 pode realizar uma funcdo por
vez; assim sendo, s6 se pode lutar, ou usar um poder, de cada
vez,

O Mestre € livre para criar quaisquer habilidades que deseje.

Se o mesmo poder for sorteado duas vezes ou mais, 0s nime-
ros de usos/dia sdo dobrados, etc.

Os poderes funcionam apenas quando a arma estiver desem-
bainhada, nas mdos de um personagem concentrado no efeito
desejado. Muitos poderes requerem que o personagem pare e se
concentre por uma rodada inteira,

figo da Arma

Apenas quando todos os aspectos da arma estiverem defini-
dos é que se pode calcular e anotar o nimero de pontos de ego
do item. O ego, juntamente com a Inteligéncia, € um fator que val
interferir no dominio da arma sobre personagem. Os pontos de
ego aparecem na Tabela | 19.

Armas contra Personagens

Quando uma arma possui caracteristicas incomuns, ela tem
personalidade, que é calculada combinando-se Inteligéncia e pon-
tos de ego. A arma ird, é claro, ser absolutamente fiel 3 sua ten-
déncia. Se © personagem que possui o item ndo fizer o mesmo,

2

h
| )

Tabela 115:

Habilidades Principais

da Arma

Habilidade

Detectar "elevadores'/salas/ paredes mdveis num raio
de 3 metros

Detectar passagens inclinadas num raio de 3 metros
Detectar armadilhas grandes num raio de 3 metros
Detectar bondade/maldade num raio de 3 mefros
Detectar metais preciosos, tipo & quantidade num raio
de 7 metros

Detectar gemas, tipo e quantidade num raio de |5
metro

Detectar magia num raio de 3 metros

Detectar portas secretas num raio de .5 metro
Detectar objetos invisiveis num raio de 3 metros
Localizar objetos num raio de 40 metros

Jogue duas vezes nesta tabela, ignorando resultados
de 93 a 100

Use aTebela |16 em wez desta

Tabela |16:

Doderes Extraordindrios

D100
01-07
08-15
16-22

23-28
19-34

35-4|
4247
48-54
55-61

62-67
68-75

76-81
82-88

89-94

da Arma
Poder*
Enfeiticar Pessogs mediante contato — 3 vezes/dia
Claraudigncia, alcance de 27 metros — 3 vezes/dia, |
rodada por uso
Clarividéncia, alcance de 27 metros — 3 vezes/dig, |
rodada por uso

Determinar direco e profundidade — 2 vezes/dia
Percepcdo Exirg-sensorigl, alcance de 27 metros — 3
veres/dia, | rodada por uso

Voo, 40 metrositurmo — | hora/dia

Cura Completa, — | vez/dia

liusdo, alcance de |08 metros — 2 vezes/dia, como 2
varinha da ilusdo

Levitacdo, duracio de | turmo — 3 vezes/dia, comeo 6°
nivel de experiénciz

Forcg — | vezidia {apenas no Usudrio)

Teleginésig, 112 quilos no midximo — 2 vezes/dia, |
rodada cada uso

Telepati, alcance de 34 metros — 2 verzesidia
Telebortagdo — | vez/dia, 270 quilos no méximo, tem-
po de execucao 1

Visdo Continug, alcance de 36 metros — 2 vezes/dia, |
turno por uso

jogue duas vezes nesia tzbela, ignorando resultados
de 95-57

O personagem deve escolher | poder dessa tabela
O personagem deve escother | poder dessa tabels, e
sortear um objetivo especial na tabela |17
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um conflito de personalidade — arma contra personagem — ird
eclodin

Da mesma forma, uma arma com um ego |9 ou maior sem-
pre ird se considerar superior a qualquer personagem, e um con-
flito de personalidade ocorrerd se o usudrio nem sempre concor-
dar com as opinides da arma.

A persondlidade de um personagem € o resuftado da soma:

Inteligéncia + Carisma + Nivel de Experigncia

Observe que a personalidade é reduzida em |, para cada gru-
po de pontos de dano sofridos que seja igual 2 média de pontos
de vida por nivel do personagem. Divida o nimero de pontos de

vida do personagem pelo seu nivel (arredonde para cima). Por

exemplo: um guerreiro do 7 nivel tem 53 pontos de vida; 53 7=
7.6, Entdo, para cada 8 pontos de dano, o personagem perde um
ponto de personalidade.

Sempre que um conflito de personalidade ocorrer, a arma
resistird aos desejos do personagem e ird impor condicdes, como:

Tabela [ 17:
Objctivo Especial da Arma

A: Objetivo

O objetivo de uma arma tem que se enquadrar no
tipo e tendéncia do item em questio, O ato de matar é
sempre restrito ao mal, quando a arma € de tendéncia
voltada para o bem. Armas dedicadas a matar monstros
serdo sempre go bem e matardc apenas monstros neutros
ou malignos, ou serdo malignas e matardo monstros neu-
tros e benevolentes.

D100
01-10
[1-20
21-30
31-40
41-50
51-55
56-65
66-75

7¢.06

QObjetivo
Derrotar/matar tendéncia simetricamente oposta®
Derrotar sacerdotes (de um tipo especffica)
Derrotar guerreiros
Derrotar arcanos
Derrotar ladrdes
Derrotar tardos
Subverter a ordem efou o caos
Derrotar o bem elou o mal
76-95 Derrotar monstros nio-humanos
98- |00 Qutro
# (0 objelivo da versao neutra dessa arma € 2 de preservar o aquilbrio
{ver "Tendéncia") derrotando ou matando seres muito poderosos das
tendéncias exlremas (justo, v, honrada e cruel),

B: Poder do Objetivo Especial
Esse poder ird operar apenas na busca do objetivo
especial.

D100
o110
| 1-20
21-25

Poder
Ceguero® por Zab rodadas
Confusao® par 2dé rodadas
Desintegracdo®
26-55 Mede* por |d4 rodadas
56-65 Insanidade® per |94 rodadas
£6-80 Paralisia® por 124 rodadas
gi-100 em gualquer teste de resisténgiz, -|
uer dano sofrico
COTI 2 3T, & 5& O Gponente

erm

* Somente quando
falhar no teste de

L]

L

w

|. Dispensa de companheiros, aliados, empregados ou cria-
turas de tendéncia ou personalidade desagradéveis & arma
2. Que o personagem se livre de todas as outras armas
magicas
3. Obediéncia do personagem, de mode que a arma possa
liderar a expedicdo em nome de algum interesse priprio
4. Procurar e matar imediatamente as criaturas odiadas
pela arma
5. Que o personagem adorne o punho, a bainha, o cinto e o
cabo da arma com pedras preciosas e providencie a con-
feccao, com materiais caros, de um recipiente especial para
guardar o item em seguranca
6. Exigéncia de protecdes mdgicas e artigos especiais para
manter a arma longe do perigo, quando estiver fora
de uso
7. Que o personagem pague graciosamente por todos os
poderes e habilidades que a arma utilizou em beneficio de
seu dono
8. Que o personagem a carregue consigo em todas as
ocasides
9. Que o personagem passe a arma para alguém mais apro-
priado, devido &s diferencas de tendéncia e conduta
A qualguer momento em que a personalidade da arma venha
a exceder a do personagem, o item poderd exigir qualquer uma
das vantagens acima, ou até mesmo todas, e ainda produzir uma
das seguintes agdes:
|. Forcar o personagem a entrar em combate
2. Recusar-se a atingir o oponente
3. Atingir ao usudrio e seus companheiros
4. Forcar o personagem a se render ao inimigo
5. Cair, livrando-se das mdos do personagem
Naturalmente, acdes como essas s30 raras quando a tendén-
cia e 05 objetivos da arma e do personagem estao em harmonia.
Entretanto, o item pode desejar pertencer a um personagem de
nivel baixo, para que consiga controlé-lo facilmente, ou pertencer
2 um personagem de nivel alto, para que ele a ajude a cumprir
seus objetives,
Todas as armas mdgicas com personalidade irdo querer repre-
sentar um importante papel no sucesso das atividades, particular-
mente nos combates. Tais armas sdo inimigas de outras, mesmo

Tabela | 18:

Linguas Faladas pcla Arma
O Mestre deve determinar as linguas faladas por uma
arma, baseade em sua campanha e na histéria do item,
Dessa maneira, um martelo de batalha construido por
andes, certamente conheceria a lingua dos andes.

D100
01-4G
41-70
71-85
86-95
96-99
100

MNimero de Linguas

# 0u o resutado de duss jogades, ignorando os 00 — ¢ que for maior:
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tendo a mesma tendéncia. Elas estardo cientes da presenca de

Tabela 119: qualquer outra arma similar num raio de 20 metros, e tentardo de
- qualquer maneira forgar o personagem a sumir com a outra arma,
ESO da Arma ou a destruf-la, se a inimizade entre os itens for absoluta — uma

vingadora sagrada, por exemplo, certamente ndo permitiria a des-
truigio de outra arma justa, e talvez até encorajasse a busca de
uma companheira de tendéncia, mesmo sabendo que poderia obter
resuttados bizarros ao fazé-lo.

Armas dessa natureza nunca serdo controladas ou silencia-
das pelo personagem, mesmo que sejam completamente der-
rotadas pela for¢a de personalidade do mesmo. Talvez elas no
usem seu poder, como forma de chantagem, mas ele estard
sempre |4, pulsando. Até mesmo uma ordindria arma +| pode
ser um martir vocal, denegrindo suas proprias habilidades e
* Dessa maneira, uma espada +1 tem | ponto de ego, mas se a mesma perguntando a0 personagem quando ele lhe daria a minima

arma possir um outro bénus (mais afta), ele também € levado em conta. chance de se estilhacar num combate contra um inimigo odia-

Por exemplo, uma linguo de fogo +/ tem um bdnus mdx<mo de +4 logo do, etc.

trata-se de um ftem +1/+4, que possuii 5 pantos de ego, Além disso, ammas Observacio: Muitos personagens ndo gostardo de jogar

que ndo pussuem banus extras, mas tm poderes extras (ingadora sagio- com tais armas quando a personalidade dos itens estiver dando as

da, cortante, etc) dobram sua quantidade de "+ no clculo do ego. cartas. E tarefa do Mestre garantir que o papel da arma seja cum-
#% Se a habilidade for dobrada, dobre os pontos de ego. prido de fio a pavio, por assim dizer, mesmo que ele tenha que
assumir o cardter do objeto.

Atribute da Arma Pontos de Ego
Cada "+" da arma* l
Cada habilidade especial** I
Cada poder extraordindrio™ 2
Objetivo especial 5

|

2

|

2

Cada lingua falada

Habilidade telepdtica

Habilidade de decifrar linguagens
Habilidade de ler magias
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Demorou mas chegow...

Finalmente, pela primeira vez na internet, os
brasileiros poderao desfrutar em primeira mao dos
trés manuais basicos Do sistema Advanced
Dungeons & Dragons totalmente em portugués no
formato digital.

Sa0 muitas as pessoas envolvidas no projeto de
trazer de volta a nostalgia do velho ADED.

Hoje, irei destacar especialmente as feras que
garﬁclparam Do projeto de scan do ultimo manual
asico que faltava, o Livro do Mestre.

Dentre as pessoas que sempre estiveram presente
em 10do o projeto de scans do Livro Do Mestre, posso
destacar as seguintes personalidades:

* Carlos Chagas
(http:/ /babybetoss.blogspot.com/)

* Marcius Vetrack
(http:/ /www.adedforever.blogspot.com/)

* Oraculo
(http://dimensaoxis.blogspot.com/)

* Thachan
(http:/ /dragaobangucla.blogspot.com)

A essas grandes personalidades do meio rpgistico,
minhas sinceras congratulacdes. £ obrigado por
contribuirem para a divulgacao do nosso querido
hobby que é o RPG!

Ass.

O Trapaceiro (ou Dragso Banguela =D)
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ste € um livro
indispensavel para

' mestres de AD&D™.
Toda a informacao necessaria
para criar e conduzir aventuras
nos mundos de fantasia esta,
agora, ao seu alcance.

~ Aprenda tudo sobre regras de combate, feiticos, magias, itens
magicos, tesouros, batalhas, viagens e muito mais!

Torne-se um mediador habilidoso, sabio, preparado para lidar
com imprevistos e guiar os jogadores através de aventuras

que desafiam a imaginacao.
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Livro do Mestre AD&D - Scaneado por:

* Cardos Chagas
* Marcius Vetrack
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