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} GUIA DO MESTRE

INTRODUCAO

O foco de todo jogo de Pathfinder sdo os jogadores — seus personagens sdo as estrelas
do espetdculo e aparecem em todas as cenas que ocorrem no jogo. Mas, e quanto a essas
cenas? Quais historias estdo sendo contadas? Quem sdo os vilbes, aliados, traidores,
monstros e deuses? Quem narra o mundo? Quando é o Mestre de Jogo, isso tudo

depende de vocé!

O MESTRE DE JOGO
Em um jogo de Pathfinder, o0 Mestre de Jogo (frequentemente
abreviado como M]J) é o jogador a cargo da historia e
do mundo que os outros jogadores exploram com seus
personagens. Como M]J, vocé cria o palco para a aventura,
mostra como o resto do mundo responde as agdes dos
personagens jogadores e guia a a¢do ao longo de uma historia
cativante. E vocé quem descreve os arredores dos personagens,
as ameacgas que os enfrentam e as criaturas com as quais eles
interagem. Vocé apresenta os desafios que os herdis devem
superar, sejam uma armadilha mortal de liminas assombradas
em uma tumba perdida cheia de tesouros antigos ou um troll
cruel ameagando a aldeia do lar dos heréis. Também é vocé
quem deve interpretar e julgar as regras. Mestrar envolve
muitos outros componentes além de interpretar personagens,
mas é uma experiéncia tremendamente gratificante.

Embora a palavra “mestre” esteja no titulo do MJ, nio
é um papel que requeira ou até mesmo se beneficie de
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absolutismo. Pathfinder é uma experiéncia colaborativa,
e embora seu papel como Mestre de Jogo seja de juiz ou
moderador, isso ndo significa que vocé controla tudo na mesa
— especialmente os jogadores e seus personagens. Esse papel
também ndo requer maestria, seja das regras ou do cendrio.
Vocé precisard compreender o jogo, mas ndo precisa ter
todas as regras memorizadas. Quando todos compartilham
o objetivo de se divertir e contar historias juntos, os detalhes
sdo secunddrios.

COMO USAR ESTE LIVRO

O Guia do Mestre é um dos livros de regras centrais do
Pathfinder. Ele ndo é necessario para jogar, mas desenvolve
as diretrizes bdsicas fornecidas no capitulo Mestrando
do Pathfinder Livro Bdsico, e serd bastante util que vocé
leia esse capitulo antes de mergulhar neste livro. Este
livro fornece mais detalhes sobre esses assuntos, assim
como muito mais ferramentas para lhe ajudar a tornar




seu jogo uma experiéncia divertida e memordvel para
todos envolvidos.

Por quase todo este livro, a palavra “vocé” faz referéncia
ao Mestre de Jogo. Entretanto, em algumas secdes de material
direcionado aos jogadores, como algumas regras variantes e
acoes para certos subsistemas direcionados a eles, “voce” faz
referéncia ao jogador que estiver usando esse material.

Pathfinder, como um jogo, é dedicado a customizagio
e este livro lhe fornece, como Mestre de Jogo, formas de
customizar seu jogo assim como um jogador customiza o
personagem dele. Este livro se propde a ser uma caixa de
ferramentas, facilitando que vocé escolha e use quaisquer
componentes que precisar para o jogo que estiver narrando
a qualquer momento. E, como qualquer outra caixa de
ferramenta, vocé nio precisa usar tudo de uma vez!

ESCOLHA SUAS
FERRAMENTAS

As ferramentas que vocé utilizard dependem do tipo de Mes-
tre de Jogo que vocé é, do que os seus jogadores desejam e da
historia que vocés estao contando juntos.

Dois Mestres de
Jogo nunca sdo
iguais. Talvez vocé
seja um M] vetera-
no buscando por novas
formas de customizar o jogo
e tecé-lo para se adequar aos
seus interesses € dos outros
jogadores. Ou talvez vocé
seja um M] novato, pro-
curando por orientagdes
para se sentir conforta-
vel narrando seu préprio
jogo. E possivel ainda que vocé seja Mestre de Jogo h4 anos,
mas que esta seja a primeira vez que vocé estd narrando um
jogo de Pathfinder. Nao importa quem vocé seja como MJ,
este livro é uma ferramenta valiosa que pode lhe ajudar a
contar as histdrias que vocé quiser com seus jogadores.

Se for um Mestre de Jogo novato, vocé encontrard uma
riqueza de informagoes para lhe ajudar a se sentir confiante
em narrar seus jogos. O Capitulo 1 em particular pode lhe
ajudar a compreender melhor como narrar um jogo nos
diferentes modos, como julgar as regras de forma rapida
e justa e o que fazer quando circunstincias especiais ou
problemas surgirem em sua mesa. Este capitulo também
contém conselhos sobre como usar e determinar a
raridade de componentes em seu jogo, cooperar com seus
jogadores para criar uma histéria colaborativa e adaptar
seu jogo para atender as necessidades de sua mesa. Vocé
também encontrara uma Galeria de PdMs no Capitulo
5, bastante ttil como fonte de personagens do mestre
para cumprirem algum papel em seu jogo e também para
servirem de comparacio quando vocé for usar as regras
do Capitulo 2 para criar seus proprios monstro e PdMs.

Se for um Mestre de Jogo narrando uma aventura
publicada de Pathfinder, vocé encontrard orienta¢des no
Capitulo 1 especificas para narrar esse tipo de aventura,
e muitos dos outros conselhos nesse capitulo também se

aplicam a como narrar aventuras prontas. Vdrias aventuras
— especialmente cendrios da Campanha Organizada da
Sociedade Pathfinder e os volumes das Trilhas de Aventuras
Pathfinder — usam os subsistemas no Capitulo 3. O sistema
de Pontos de Vitéria é o mais fundamental deles, mas muitas
aventuras também usam os outros sistemas encontrados
aqui, como influéncia, perseguicoes e veiculos.

Se estiver procurando orienta¢des para criar suas proprias
aventuras de Pathfinder, o Capitulo 1 lhe fornece orientagoes
para projeti-las, variando de sugestdes para uma campa-
nha inteira, aventuras individuais e consideracdes particu-
lares para qualquer encontro. O Capitulo 2 é uma verda-
deira caixa de ferramentas que vocé pode usar para criar
criaturas, perigos, itens e outros elementos que quiser usar
em suas aventuras. Se planeja ambientar suas aventuras em
um mundo de sua prépria criagio, a secdo de construgio de
mundos pode guiar esse processo e ajudad-lo a estabelecer
os detalhes que vocé precisard desenvolver para garantir
que seu cendrio seja um vibrante pano de fundo para aven-
turas fantdsticas. A Galeria de PdMs, no Capitulo 5, pode
ajudéd-lo a popular sua histéria e mundo para que vocé
nao precise criar todos os elementos

do zero.
Se for um Mestre de Jogo experien-
te, vocé encontrard um verdadeiro
tesouro de opcdes de customizagio
para adequar seus jogos as neces-
sidades dos jogadores. As orienta-
¢des no Capitulo 1, como a dicas
de como tornar encontros mais
dindmicos, podem lhe
ajudar a aprimo-
rar suas habi-
lidades
M]J e enriquecer
seu jogo. Usando
as ferramentas no Capitulo 2,

como

vocé serd capaz de criar precisamente as op¢des necessarias
para seu jogo. O Capitulo 3 oferece uma grande variedade
de subsistemas de regras que fornecem estruturas para em-
preitadas e situacdes especificas, desde duelos e perseguicdes
a exploracio de longas dreas e influéncia social. No Capitulo
4, vocé encontrard opgdes de regras variantes que lhe permi-
tem alterar elementos especificos do jogo, desde biografias
a matemadtica fundamental do jogo, para adequar suas pre-
feréncias ou as necessidades de um cendrio ou histéria em
particular.

LEMBRE-SE DA PRIMEIRA REGRA

A primeira regra do Pathfinder é que o jogo é seu. O resto
das regras existe para vocé usa-las para contar as historias
que desejar e compartilhar aventturas emocionantes com
seus amigos. Ha uma plenitude de regras neste livro, mas
nenhuma delas se sobrepde a essa primeira regra. Use as
regras que lhe ajudarem a deixar o jogo como vocé quiser,
mude aquelas que ndo o deixam como vocé precisa e dispense
as que nao forem uteis. O jogo € seu. Nao hd forma certa ou
errada para mestrar. o importante é que todos se divirtam —
e isso inclui vocé!
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NOCOES BASICAS PA

; CAPITULO I
NOCOES BASICAS PARA MESTRAR

O papel de um M] pode ser complexo, desafiador e, as vezes, dificil, mas é definitivamente
gratificante. Por sorte, vocé ndo estd sozinho! Além dos outros jogadores da sua mesa lbe
ajudarem a contar historias colaborativas, vocé pode usar as orientacoes deste capitulo para
fazer seus jogos correrem melbor e parecerem mais emocionantes.

As informacoes apresentadas aqui fornecer orientacdes tteis
sobre como ser um MJ dindmico e engajado, e suplementam os
conselhos ao M]J encontrados no Capitulo 10 do Livro Bdsico.
Algumas segdes fazem referéncia a esse capitulo ou repetem
algumas dessas informagdes por conveniéncia. Este capitulo
comeca com conselhos gerais, e entdo cobre os topicos a seguir.
¢ Narrando Encontros (pagina 10$) é a primeira das trés se¢oes
que explica os trés modos de jogo em mais detalhes. Vocé en-
contrard ajuda sobre como acompanhar iniciativa, aprimorar

a velocidade de jogo, narrar batalhas especiais e outras coisas.

e Narrando Exploragio (pigina 17$) d4 detalhes sobre
como tornar atividades de exploragdo mais interessantes,
criar um ambiente evocativo, PJs perdidos e mais.

e Narrando Recesso (pagina 22$) cobre formas dos PJs
determinarem objetivos, explica como criar bons eventos de
recesso, fornece exemplos de tarefas de recesso e muito mais.

e Julgando Regras (pagina 28$) oferece orientagdes sobre como
tomar decises de regras efetivas e como criar regras da casa.

¢ Resolvendo Problemas (pigina 30$) apresenta conselhos
sobre morte do grupo inteiro, jogadores problemdticos
e desequilibrios de poder.

e Colaboracao Narrativa (pagina 32$) inclui ferramentas
para jogadores controlarem a histéria mais diretamente.

¢ Circunstancias Especiais (pagina 33$) discute campanha
organizada, grupos de tamanhos inusitados e jogadores
com necessidades diferentes.

e Raridade em Seu Jogo (pagina 35%) detalha como
raridade pode enriquecer o tema e historia de sua mesa.

¢ Estrutura de Campanha (pagina 36$) esclarece o que faz
uma campanha boa e descreve como determinar o escopo
dela e tornar inimigos e tesouros mais interessantes.

e Projetando Aventuras (pagina 40$) inclui ferramentas
para criar suas proprias aventuras.

® Projetando Encontros (pagina 46$) explica como criar
encontros interessantes e definir os encontros que podem
surgir quando desenvolver encontros complexos.

¢ Desenhando Mapas (pagina 52$) descreve passos tteis
para criar mapas e exemplifica simbolos e legendas
comumente usados em mapas.

CONSELHOS GERAIS
Esta secdo cobre topicos relacionados a narrar o jogo. Se quiser
saber como criar tipos especificos de novos contetdos, estas
informagdes podem ser encontradas ao longo do Capitulo 2 em
se¢oes como Construindo Criaturas (pagina 56$), Construindo
Mundos (pagina 112$) e Assentamentos (pagina 132$).

Tanto o Livro Bdsico quanto este livio exploram muitos
assuntos, mas ndo se sinta como se precisasse dominar todos
eles para ser um bom MJ! E importante lembrar que vocé ndo é
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perfeito, e os outros jogadores nio esperam que voceé seja. Tentativa
e erro, falhas e triunfos — tudo isso faz parte de narrar um jogo.

SESSAD ZERD

Alguns grupos preferem que todos criem seus personagens
previamente e cheguem com eles prontos para jogar. Entretanto,
reunir o grupo para criar os personagens pode ser divertido, e
isso pode beneficiar seu jogo mais A frente. Uma sessdo para
criar personagens é comumente chamada de “sessdo zero”. A
sessdo zero normalmente € mais curta do que a maioria das
outras sessoes de jogo, portanto, vocé pode planejar uma curta
cena introdutéria para narrar apds todos terem terminado
de criar seus personagens, ou simplesmente passar o tempo
conversando e fazendo qualquer outra coisa apds terminar o
que vocés haviam planejado para os personagens.

Ter uma sessdo zero permite aos jogadores compartilhar
detalhes dos personagens, tornando mais ficil os personagens
terem vinculos e relacionamentos uns com os outros antes da
aventura se iniciar, e dd aos jogadores a chance de se interessarem
pelos personagens uns dos outros sabendo organicamente
quais decisoes os outros jogadores tomaram. Estas sessoes
também dao aos veteranos a chance de ajudar jogadores menos
experientes na criagdo de personagem. Por fim, a sessdo zero
lhe d4 uma maior compreensdo dos personagens e ajuda os
jogadores a se integrar 4 aventura de maneiras interessantes.

RITMO DAS SESSOES DE JOGO

A pégina 489% do Livro Bdsico explica como estruturar, iniciar
e narrar uma sessdo de jogo. Isso tudo faz parte de definir o
ritmo de seu jogo. A maioria das sessdes deve ter intervalos
na a¢do pontuados por desafios como encontros intensos,
exploracao baseada em enigmas e investigacdo. Apresentar
uma variedade de obsticulos aos jogadores deve ajudi-los a
se sentirem mais engajados na mesa. O fluxo de informagdes
também importa. Se o grupo encontrar uma grande quantidade
de PdMs em um curto periodo, isso pode dificultar que eles se
lembrem dos individuos. Facilita bastante dividir as coisas em
cenas menores € momentos mais memoraveis.

Saber quando encerrar uma sessao pede pratica. Cerca de 20
minutos antes de uma sessio de jogo estar programada para
acabar, pode ser beneficio pensar em como vocé pretende que
ela termine. Pode ser memoravel encerrd-la com suspense — um
momento tio curioso e abrupto que cria dividas sobre o que
acontecera em seguida. Exemplos incluem encerrar o jogo antes do
combate, quando os PJs encontram informagdes vitais, ou quando
descobrem tesouros. Fazer isso pode inspirar os PJs a discutirem o
jogo entre sessoes. Anote qualquer coisa que possa ser satisfatoria
para resolver por outros meios, como por e-mail. Isto pode incluir
divisdo de tesouros, subir de nivel ou completar tarefas de recesso.
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RISCOS E CONSEQUENCIAS

Um M] deve sempre fornecer uma visio clara dos riscos e
consequéncias das agdes ou inag¢do dos PJs. O que de horrivel
acontecerd se os PJs falharem? O que eles podem conseguir se
forem além do que se espera deles? Uma aventura bem construida
explica os riscos no inicio, mas também é importante lembrar os
jogadores desses riscos durante o jogo. Um jogo onde o0s riscos sio
extremamente altos a todo tempo cortam a oportunidade de cenas
de sutis, e pode ser exaustivo ou até mesmo monétono. Na maioria
dos jogos, os jogadores também apreciam ter algumas cenas onde
seus personagens podem relaxar e socializar com poucos riscos.

As consequéncias devem ser especificas e evocativas. Nao
diga simplesmente aos jogadores o que aconteceu apds o
sucesso ou falha de seus personagens; deixe os personagens
deles testemunharem isso no mundo de jogo. Eles sio recebidos
como herdis pelo povo da cidade? A fortaleza do mal tremeu e
ruiu, desmoronando enquanto os PJs escapam? Uma falha leva &
morte de um aliado ou a um funeral melancélico? Normalmente
¢ melhor se os PJs puderem prever as consequéncias, pelo
menos de forma geral. Se uma vild demonstrar sua intengao
para conquistar uma cidade e os PJs ndo a impedirem, a cidade
serd conquistada. Tudo bem se vocé tiver uma ideia para uma
ocasional subversdo interessante, mas use isso a0 minimo ou a
ligacio entre causas e efeitos ficard confusa demais.

Vocé pode enfatizar consequéncias recompensando os PJs
com XP por conquistas (Livro Bdsico 507$). Isso serve como
um bom lembrete para os PJs, reforcando os sucessos deles.

Procreoir FALHANDD

Uma falha inesperada pode levar a estagnagio, particularmente
durante a exploragio. “Progredir falhando” significa encontrar
uma forma de avancar na histéria em vez de simplesmente dizer
que “isso ndo funciona”. Isto ndo significa que o grupo nao possa
falhar ou que os PJs conseguem o que querem apesar de falharem.
Em vez disso, deve significar que uma falha ainda pode conceder
informacoes, revelar uma forma de aprimorar suas chances
de sucesso da proxima vez ou até mesmo causar dificuldades
ndo previstas. Fazer isso significa que a escolha do personagem
em tentar determinado teste de fato #mportou, mesmo que
os resultados ndo tenham sido os desejados. Permitir aos PJs
progredirem com a falha implica em menos becos sem saida e
testes superficiais. Contudo, é importante nio colocar pressio
desnecessaria em si todo o tempo. As vezes, vocé ndo saberd
imediatamente como um PJ] pode progredir falhando e, nesses
casos, normalmente o melhor é simplesmente seguir em frente.

IMPROVISACAD

Como M], vocé frequentemente precisa resolver as coisas na
hora. Vocé pode encontrar dicas para improvisar regras na
pagina 491$ do Livro Bdsico e na secao Julgando Regras
deste livro (paginas 28$ e 29%). Quando um problema
parecer pertencer a historia em vez de as regras, se faga as
seguintes perguntas:
e Ha algo ja estabelecido na historia que me diz o que
deveria acontecer aqui?
e Se um PdM estiver envolvido, o que a personalidade
dele o levaria a fazer?
e O que os jogadores esperam que acontega?
¢ O que se enquadraria melhor ao tema da sua historia?

Pode ser que vocé ndo tenha uma boa resposta para cada
pergunta, mas fazé-las pode inspirar solucdes uteis. Se o que
vocé precisar inventar for significativo para a historia ou
mundo do jogo, ndo ha nada de errado em pedir ao grupo
para fazer um pequeno recesso enquanto vocé preenche a
lacuna. Se nio for particularmente significativo e vocé nao
tiver qualquer ideia de que seja mais interessante, também estd
tudo bem em dizer que “nada acontece”, e seguir em frente.

Frequentemente, um jogador perguntara: “O que acontece
se eu fizer isso?” Isto é um bom indicativo de que o jogador
espera o que ele fard causard a reagio de um PdM o do
ambiente. A menos que o jogador esteja muito longe da
realidade, forneca uma resposta em jogo, mesmo que seja
minima. O jogador ja telegrafou o que importa para ele, e a
importancia percebida de sua a¢io pode atrai-lo para o jogo.

INFoRMACEES FALSAS

Uma falha critica em Recordar Conhecimento pode resultar
em vocé ter de fornecer informagdes falsas, requerendo alguma
improvisagdo. Se vocé nio for cuidadoso, estas informagoes
podem ser percebidas pelos PJs como bobas demais, ou tirar o jogo
dos eixos. Por exemplo, se um P]J tiver entendido erroneamente
um texto sobre o deus do comércio, Abadar, é absurdo dizer que
acredita que o deus seja um incompetente perduldrio cadtico que
nao sabe lidar com dinheiro. Similarmente, se ele incorretamente
acreditar que Abadar os recompensard com grande riqueza se
tocarem sinos em quatro cantos diferentes de um templo, isto
poderia deixa-los na tangente.

Fornecer informacdes falsas pode fazer os PJs cometerem
erros, mas as consequéncias normalmente devem ser
imediatas em vez de continuas ou perdurarem muito no
futuro. Evite fornecer informagoes falsas que nio possam
ser usadas por horas ou sessoes inteiras, se perdendo apos o
teste ser esquecido. Se ndo tiver certeza, a forma mais segura
de informacoes falsas é fornecer algo que seja incorreto,
mas que cause maiores consequéncias. Lembre-se que uma
falha critica diz que vocé obtém informagdes incorretas,
ndo que vocé obtém informagdes incorretas aparentemente
importantes. Acreditar erroneamente que o simbolo de
Abadar é um conjunto de escamas em vez de uma chave pode
dificultar a comunicac¢do, mas é algo sem perigo e simples de
esclarecer, sendo apenas um pouco embaracoso para o PJ.

TESTES SECRETOS

Durante o jogo, vocé rola alguns testes em segredo em vez de
permitir ao jogador fazé-lo, conforme explicado na pagina 450
do Livro Bdsico. Esta regra ajuda a garantir que um jogador
permanega incerto em MmOMeNtos em que O personagem
inseguro a respeito de como uma situa¢ao pode ser resolvida,
imergindo o jogador na perspectiva do personagem. Pode ser
util manter uma lista dos modificadores dos PJs a disposi¢cio
para ajuda-lo a rolar testes secretos mais rapidamente. No
minimo, vocé deve registrar o modificador de Percepgao
de cada personagem, seus modificadores de jogadas de
salvamento (especialmente Vontade) e os modificadores de
pericias de quaisquer testes que eles usem com frequéncia
para Recordar Conhecimento. Lembre-se de conferi-los todas
as vezes que os PJs subirem de nivel e peca aos jogadores para
informé-lo quando qualquer destes modificadores mudar.



Vocé ainda pode fazer com que os jogadores rolem
0s testes mesmo se uma agao possuir o traco secreto. Isto
normalmente é melhor quando os resultados serao imediatos
ou quando os riscos sio baixos, como quando um PJ estiver
tentando recordar algo durante o recesso que ele vera que
é falso ao longo de uma pesquisa. Em vez disso, vocé pode
fazer os jogadores rolarem todos os testes deles, sejam
secretos ou ndo. Isto funciona melhor quando o grupo
estiver interessado em cair na ironia dramdtica de saber que
um P]J estd errado e interpretar os erros de seus personagens.

PONTOS DE HERDISMO

A péagina 507$ do Livro Bdsico fornece diretrizes para
determinar quantos Pontos de Heroismo recompensar e
quando fazé-lo. Estas recomendagdes sio flexiveis. Considere
Pontos de Heroismo uma forma de reforcar seu estilo pessoal
como Mestre de Jogo e para recompensar o que vocé valoriza
durante o jogo. A parte mais dificil de recompensar Pontos de
Heroismo é lembrar que vocé pode fazer isso! Ter um simbolo
de Pontos de Heroismo em maos a sua frente pode fornecer
um lembrete visual e tatil. Vocé também pode solicitar ajuda
de seus jogadores ao pedi-los para lembri-lo quando eles
acharem que a a¢do de um PJ merece um Ponto de Heroismo.

METAJOGO

Qualquer conhecimento que os jogadores tenham que seus
personagens niao possuam € “conhecimento de metajogo”, e usa-
lo para influenciar as decisdes dos personagens é chamado de
“metajogo”. O metajogo pode resultar naturalmente do jogo € é
sensato desconsiderar estes casos. O mago mirando uma bola de
fogo precisamente de forma a incluir trés inimigos nas margens
da drea da magia provavelmente nio é realista, mas ndo é
problematico para 0 jogo. As coisas se tornam mais questionaveis
se 0 jogador disser algo como “isso é um rakshasa, portanto, nao
use magias divinas contra ele”, mesmo que seu personagem nao
tenha encontrado um rakshasa antes ou identificado a criatura.
Cada grupo € diferente, e a suposicio do que os personagens
conhecem varia. Se 0 metajogo comecar a ficar exagerado, vocé
pode fazer alguns lembretes gentis como “Nio tenho certeza que
seu personagem saber disso” ou “Pode me explicar o que seu
personagem esta pensando quando ele faz isso?” Se o problema
persistir, veja as orientagdes mencionadas na secio Jogadores
Problematicos, na pagina 31$.

INTERPRETANDO PDMS

Embora os PJs sejam as estrelas do jogo, PdMs tornam o
mundo ao redor mais vibrante. Eles podem se tornar uma
parte da historia, as vezes por anos, participando dela ao
lado dos PJs. Contudo, interpretar PdMs é fun¢io sua.
Alguns MJs mantém isso simples, descrevendo os PdMs
simplesmente pelo visual ou gancho (veja abaixo). Outros os
detalham mais, usando sotaques, maneirismos ou atuando.
Como os PdMs possuem papéis menores eu os PJs, transmitir
informacgdes suficientes para transparecer suas identidades
enquanto eles interagem com o grupo pode ser desafiador.
Quando criar um PdM, comece integrando um simples “gancho”
no conceito dele: um mercador vitivo, um refugiado de um reino
distante ou uma crianga que constantemente faz perguntas
estranhas. Cada um indica uma histéria pregressa, mas é facilmente

descrito em uma sinopse. Se 0 PAM continuar a interagir com o
grupo, vocé pode adicionar a histéria pregressa dele depois.

Limitacoes oe PoMs

Lembre-se sempre que os PJs possuem o maior papel em sua
historia. Evite incluir PdMs aliados que poderiam facilmente
solucionar qualquer problema que os PJs tiverem. Um PdM
extremamente poderoso deve estar envolvido com assuntos além
daqueles com os quais os PJs estao comprometidos ou ter alguma
limitagao que necessita do envolvimento dos PJs. Lembre-se que
um PdM ndo é “seu personagem” da mesma forma que um
jogador possui um personagem. Embora PdMs que viajam com
o grupo possam ser efetivos e divertidos quando usados com
cautela, um PdM que efetivamente agir como o personagem do
M] é frequentemente chamado de PM]J (Personagem Mestre de
Jogo) e pode contribuir para um sentimento que os jogadores
estdo sendo coagidos a tomar as decisdes certas.

TraicAD

PdMs, até mesmo aliados, podem mudar suas lealdades.
Eles podem trair, falhar ou entregar seus companheiros,
o que pode ser um evento de histdria significativo. Se
um PdM estiver traindo o grupo de alguma maneira, dé
pistas anteriormente para que os jogadores ndo se sintam
emboscados pela reviravolta. Se os jogadores puderem olhar
para trds e verem um caminho claro até este resultado,
é provavel que eles sintam que a decisio faz sentido no
contexto da historia. Tente dar a um PdM uma “histéria” ou
trilha de a¢oes que os jogadores possam detectar.

RespemANDD 0 PERSONAGEM

As vezes, quando criar personagens, um MJ pode, mesmo que sem
inten¢do, recorrer a temas que possam ser danosos ou nocivos.
Por exemplo, um PdM com histérico de abuso, um escravo ou
personagem com deficiéncias requer algum nivel de respeito.
Isto serd particularmente verdade se vocé, como MJ, ndo tiver
a mesma experiéncia de vida que o PAM em questdo. Se quiser
incluir estes temas em um PdM, vocé provavelmente deve levar
isso aos outros jogadores para determinar expectativas. Vocé ndo
precisa contar sobre o personagem, mas sentar e conferir com seus
jogadores pode ajudar a evitar surpresas desagradaveis em vez de
pressupor as coisas. Para manter a representacao respeitosa, evite
clichés e nao use o gancho como uma piada. As diretrizes do seu
grupo para contetido questionavel (Livro Bdsico 486%) também
podem lhe ajudar a interpretar PdMs respeitosamente.

UM FINAL APRoPRIADD

A histéria de um PdM deve ter um final satisfatério. O PdM
pode deixar a histéria quando alcancar um objetivo maior, sair
para outras aventuras, realizar o sonho dele ou morrer. A morte
de um PdM querido deve ter peso. Faga-a de maneira simpdtica e
poderosa, e idealmente em um lugar “no palco” com a presenga
dos PJs. Esteja preparado para a possibilidade da morte de um
PdM mexer forte com as emogoes do grupo e para encurtar a
$ess3ao ou interromper as coisas para mitigar o golpe do evento
se necessario. A morte de um PdM também deve importar
além das emocoes dos PJs ou da busca por vinganca — talvez
o sacrificio do PdM tenha salvo uma aldeia ou inspirado outras
pessoas. Permita os personagens perceberem o legado deixado.
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NARRANDO ENCONTROS

Narrar encontros interessantes pode exigir que vocé acompanhe ummonte de informacoes diferentes.
Saber quais detalbes priorizar pode tornar encontros mais fdceis de narrar e mais divertidos de jogar.

Esta secao fornece dicas para lhe ajudar a narrar encontros
que sio rapidos e divertidos de jogar. Embora o Livro Bdsico
discuta como narrar encontros a partir da pagina 493, esta
se¢do suplementa essas informagoes. Este capitulo contém
conselhos detalhados sobre muitos topicos, mas é importante
que vocé, como MJ, lembre-se de focar primariamente nas
tarefas a seguir.

e Responder perguntas rapidamente e decisivamente

sempre que possivel.

e Criar expectativa pelo que vird a acontecer.

e Enfatizar a¢des emocionantes e impor um ritmo rapido.

e Deixar os jogadores saber quando serd a vez deles, e

preferencialmente dizer quando eles sdo os proximos a agir.

e Mostrar as consequéncias imediatas de acdes.

Se estiver interessado em desenvolver os tdopicos desta
se¢do, hd informagoes sobre como criar encontros de combate
na pagina 46$. Adicionalmente, o Capitulo 3 apresenta
subsistemas usados em tipos especiais de encontros, como o
sistema de influéncia, por exemplo.

VELOCIDADE DE JOGO

Encontros devem seguir rapidamente, dando aos PJs tempo
suficiente para saborearem sucessos e lamentarem falhas. Isto
requer esforco de todos, mas vocé pode facilitar as coisas
usando as criaturas e PdMs eficientemente. Primeiro de tudo,
ndo se preocupe demais com 0s pequenos erros que cometer
quando narrar encontros. Se esquecer de aplicar o bdnus
especial de uma criatura ou nao usar uma a¢do que teria
impedido a criatura de sofrer dano, nao faz mal. Fique atento
ao que vocé enfatiza durante a aventura também. Seja rapido
quando descrever um ataque normal, mas gaste um pouco
mais de tempo em um acerto critico ou magia grandiosa.
Isto tudo se resume a significancia. Tudo bem atrasar o jogo
para algo importante, mas é melhor passar por cima de algo
menos importante. Enquanto narrar o jogo, vocé rapidamente
desenvolverd um sentido sobre o que é significativo ou nio.

CONFERINDO REGRAS

Uma das principais formas do jogo atrasar é quando vocé ou
outro jogador precisa conferir uma regra. Para algo que nao
seja muito impactante, é melhor simplesmente improvisar a
regra na hora e seguir em frente. Diga aos jogadores que
eles podem conferir regras quando ndo for o turno deles e
que vocé a interpretard conforme escrito depois disso, mas
que o jogo precisa seguir enquanto isso. Tudo bem conferir
algo que seja significativo e muito dependente de regras,
como a descricdo de uma magia ou a as regras de morte.
Mesmo assim, recitar o texto completo das regras pode tirar
os jogadores do ritmo do jogo, portanto, resuma. Também
ajuda bastante treinar seus jogadores a olharem as coisas
previamente se acharem que precisardo delas, para assim
estarem sempre prontos para agir quando chegar o turno
deles. Isto pode ser dificil como M], ji que essencialmente

N

sempre € o seu turno. Entretanto, vocé pode pedir a um
jogador para conferir algo para vocé ou, se precisar parar por
algum periodo longo para consultar certos livros, lembre os
jogadores de planejarem os proximos turnos deles enquanto
vocé estiver ocupado.

REBOBINANDO

Embora “rebobinar” possa acontecer em qualquer modo
de jogo, normalmente é mais problematico em encontros.
Rebobinar acontece quando um jogador esqueceu-se
de adicionar um certo bonus ou de realizar uma certa
acdo, ou talvez ele desejasse ter usado suas agdes em uma
ordem diferente e queira rebobinar os acontecimentos para
reconsiderar o que errou. A melhor politica normalmente é
permiti-los rebobinar conforme necessirio em seu préprio
turno, mas impedi-los quando isso fosse entrar no turno de
outro personagem. Isto mantém as interrup¢oes com limites
razodveis. Vocé pode considerar que alguns ajustes sao faceis
de fazer fora do turno e, portanto, podem ser permitidos. Por
exemplo, se alguém esqueceu de adicionar o dano de fogo de
uma runa flamejante a um de seus acertos, é bastante facil
reduzir o PV do monstro em outro turno, mas se perceber
que o ataque errou apenas porque esqueceu o bonus de
bencao, isso pode ser interrup¢ao demais. Sua condugio deve
se basear nesses assuntos. Tente ser consistente sobre quais
tipos de coisas vocé permitird rebobinar e quando.

ROLAGENS COMPLEXAS

Vocé frequentemente faz varias rolagens ao mesmo tempo,
especialmente quando tentar jogadas de salvamento para
vdrias criaturas contra magias de drea ou alvos multiplos.
Isto as vezes pode levar um tempo considerdvel se vocé
estiver resolvendo o resultado do salvamento e determinando
o grau de sucesso de cada criatura individualmente. Para
fazer isso mais rapido, vocé poderia usar uma das técnicas
abaixo. Cada um dos exemplos a seguir usa uma magia de PJ
como exemplo, mas estas recomendagdes também se aplicam
a rolagens similares que nio sdo causadas por magias.

e Conlfira a Classe de Dificuldade do PJ primeiro e entiao
peca ao jogador para rolar o dano enquanto vocé rola
as jogadas de salvamento.

e Use cores de dados diferentes para diferentes tipos de
adversdrios, ou entdo organize os dados de forma que
seja mais facil para vocé dizer quais criaturas ou PdMs
correspondem a eles.

e Siga na ordem do melhor resultado dos inimigos (0 maior
total) para o pior. Isto significa que vocé precisara conferir
os resultados de um sucesso apenas uma vez, o dano de
uma falha apenas uma vez e assim por diante. Isso também
significa que vocé precisard apenas mover para um grau de
sucesso abaixo em vez de recalcular todas as vezes.

Isto pode ser mais desafiador quando for para as rolagens

dos PJs. Garanta a aten¢io de todos os jogadores cujos



PJs forem afeados. Faga todos rolarem, mas aguarde para
anunciar os resultados. Enquanto eles rolam os salvamentos,
role dano e outros efeitos varidveis. Entdo, anuncie a CD.
Pergunte “quem obteve sucesso critico?”, “quem obteve um
sucesso?” e assim por diante, pois assim vocé so precisard
anunciar os resultados para cada categoria apenas uma vez.
Vocé pode escolher ndo anunciar a CD se quiser e, em vez
disso, perguntar por resultados multiplos de 10, mas isso
normalmente leva mais tempo, e ainda sera possivel que todos
0s PJs determinem ou estimem a CD de qualquer forma.

TATICAS DOS INIMIGOS

Conforme indicado na pagina 493$ do Livro Bdsico, inimigos
ndo precisam tomar decisdes perfeitas. Normalmente é melhor
tomar uma decisdo rapida do que escolher a tatica perfeita para
o inimigo. O caos do combate, desespero ou ego podem fazer
um vildo tomar uma decisdo ruim, e isso é algo que vocé

pode interpretar se perceber que fez isso, agindo fora da &

atitude comum do adversdrio por tolice, ou repreendendo-o
através da lembranga sarcéstica de um de seus aliados.

INICIATIVA

As regras para rolar iniciativa podem ser encontradas na
pagina 468$ do Livro Bdsico, e as orientagoes do M] ficam
na pagina 498$. Abaixo vocé encontrara especificidades
sobre como narrar certos tipos de iniciativa ou lidar com
problemas. Sdo apenas orientacoes, e vocé pode preferir
executar a iniciativa de uma forma diferente em sua mesa.

Quando se deve pedir para os jogadores rolarem
iniciativa? Na maioria dos casos, é bem simples: vocé pede
a rolagem assim que um dos participantes pretende atacar
(ou apresentar um desafio, sacar uma arma, conjurar uma
magia preparatdria, iniciar um encontro social como um
debate ou de alguma forma comegar a usar uma acdao que
seus adversdrios puderem perceber). Um jogador lhe dird
se o personagem dele pretende iniciar um conflito, e vocé
determinard quando as a¢des de PdMs e outras criaturas
iniciam o combate. Ocasionalmente, dois lados podem
encontrar um com o outro. Neste caso, nio hd muito tempo
para decidir, mas vocé ainda deve perguntar se alguém
pretende atacar. Se os PJs e os PdMs quiserem apenas
conversar ou negociar, nio ha razio para rolar iniciativa
apenas para iniciar o combate imediatamente!

INICIATIVA E FURTIVIDADE

Quando um ou ambos os lados de uma batalha prestes a
comegar estdo sendo furtivos, vocé precisard lidar com os
impactos de Furtividade no inicio do encontro. Alguém
que estiver Evitando Ser Percebido deve fazer um teste de
Furtividade para iniciativa. Todos os bonus e penalidades
normais se aplicam, incluindo quaisquer bonus por ter
cobertura. Vocé pode dar a opgdo de rolar Percepcao se ele
preferir, mas se fizer isso, ele abre mao da Furtividade e
definitivamente estarad detectado.

Para determinar se alguém estd indetectado pelos outros
participantes no encontro, vocé ainda compara o teste de
Furtividade dele 8 CD de Percepcio de seus inimigos. Ele
fica indetectado por qualquer um cuja CD for alcangada
ou excedida. Portanto, o que fazer se alguém rolar melhor %

que todos os outros em iniciativa, mas todos os adversarios
superarem sua CD de Percepcdo? Bem, todos os inimigos
ficam indetectados, mas nao despercebidos. Isso significa que o
participante que tiver rolado alto ainda sabe que alguém estd por
perto e pode comegar a se mover, Buscando ou se preparando
para o combate. Os personagens Evitando Ser Percebidos ainda
possuem uma vantagem significativa, j4 que um personagem
precisa gastar acoes e fazer testes adicionais para encontra-los.

E se ambos os lados estiverem se esgueirando? Eles podem
simplesmente passar totalmente um pelo outro ou subitamente
se encontrarem se estiverem indo para o mesmo local.

NOCOES BASICAS PARA MESTRAR

*  INTRODUGAD

“a
:

| SUBSISTEMAS

REGRAS
VARIANTES

ﬂEALERIA DE POMS

i
i

*E INDICE




! GUIA DO MESTRE

DETERMINANDO A CENA

Quando um encontro comecar, gaste um momento para
descrever o local se ainda ndo tiver feito isso. Use algumas das
dicas de descricdo encontradas em Ambientes Evocativos, na
pagina 17$. Isso pode ajudar a descrever onde inimigos estao
no ambiente e a dispd-los melhor no local. Vocé também pode
usar as expressoes dos inimigos para definir melhor o local. O
inimigo fica em uma postura cautelosa enquanto esta perto de
um fosso? Outro inimigo esta irritado pela agua pingando nele
do teto? Ha um glifo brilhante iluminando um inimigo com
uma luz vermelha sinistra?

INICIATIVA EM LOTE

Se possuir vdrios inimigos do mesmo tipo, como quatro
goblins combatentes, vocé pode preferir fazé-los agir na
mesma iniciativa por simplicidade. Se o fizer, vocé pode
rolar apenas um teste de iniciativa para todos eles. Eles
ainda realizam turnos individuais e podem mudar suas
iniciativas individualmente ao Adiar. Note que um teste de
iniciativa sortudo pode significar que as criaturas no mesmo
lote podem facilmente cercar os PJs, e uma rolagem terrivel
pode significar que todos eles serdo atingidos antes mesmo
de poderem agir, portanto, use essa técnica apenas quando
necessario para manter o jogo em andamento.

COLOCANDO PERSONAGENS NO MAPA

Se os PJs estiverem se movendo por um mapa quadriculado,
como frequentemente acontece em pequenas masmorras,
vocé ja saberd onde eles estdao quando rolarem iniciativa. Se
estiverem se movendo livremente em exploragao, coloque-os
no mapa quando rolarem iniciativa. A forma mais rdpida
é fazer os jogadores colocarem suas miniaturas em uma
ordem bdsica previamente, e entio simplesmente mové-
los no mapa nessa formacdo. Quando isso ndo funcionar,
quando um ou mais PJs estiverem em um local diferente ou
0 mapa nio acomodar a ordem bésica em que eles andam,
vocé pode colocar as miniaturas dos PJs por sua conta ou
pedir que os jogadores o facam. Se achar que os jogadores
fazerem isso causa indecisio demais (especialmente se eles
tentarem contar distdncias previamente), vocé pode mudar
de método. Lembre-se de colocar personagens utilizando
Furtividade em locais razodveis para se esconderem, mesmo
que isso signifique que vocé precisa ajustar a ordem em que
eles andam para tanto.

PERICIAS INAPROPRIADAS

Conforme descrito na pdgina 489$ do Livro Bdsico,
vocé pode permitir aos PJs rolarem outros testes além de
Percepcdo (ou Furtividade quando Evitar Ser Percebido)
para iniciativa. Vocé pode achar que, uma vez que um
jogador consiga usar uma pericia mais forte para iniciativa,
ele continuard tentando utilizd-la em encontros futuros.
Desde que a narrativa permita de alguma maneira razodvel,
ndo ha problema em permitir essa pericia. Se vocé achar que
o jogador estd comegando a forgar as circunstincias para
utilizar sua pericia predileta, ou que as justificativas para
utiliz-la sao longas demais a mesa, apenas diga que vocé
prefere que ele volte a utilizar Percep¢ao por um tempo.

BONUS E PENALIDADES DE
AJUSTES ESPECIFICOS

Esta secdo cobre algumas regras basicas sobre como responder
melhores as titicas dos PJs, quando aplicar bonus e penalidades
de ajustes especificos e quando usar certas titicas para PdMs.
Quando os PJs se esfor¢arem em obter vantagens contra seus
adversdrios, deve haver alguma recompensa se suas taticas
fizerem sentido na narrativa. Bonus e penalidades de ajustes
especificos lhe ddo algumas ferramentas mecanicas para
enfatizar isso. Tenha em mente que vocé também pode mudar
o fluxo da histéria para responder a essas taticas. Mudar o
comportamento de um inimigo pode ser uma consequéncia
mais satisfatoria do que obter um bonus.

Quando determinar se ird conceder um bdnus especial que
ndo é definido pelas regras, incluindo quando um jogador lhe
perguntar se ele recebe um bonus por fazer algo, se faca as
perguntas a seguir.

e Isto é resultado de uma estratégia interessante,

surpreendente ou inovadora usada pelo personagem?

e Isto demandou esfor¢o ou precisou ser pensado de

maneira inteligente ou esperta?

e Isto é ficil de se replicar em basicamente toda batalha?

Se vocé respondeu sim para qualquer uma das duas
primeiras perguntas, é mais provavel que vocé deva conceder
um bonus —normalmente, +1 ou +2 de bonus de circunstancia.
Porém, se tiver respondido sim para a terceira pergunta,
vocé provavelmente nio deve conceder bonus a menos que
realmente queira ver essa tatica sendo usada repetidamente.

Tente usar bonus de ajustes especificos com um pouco mais
de frequéncia do que penalidades desse tipo. Se achar que uma
penalidade pode ser apropriada, pergunte-se o seguinte:

e O ambiente ou terreno cria quaisquer desvantagens

aplicdveis ao personagem?

e O personagem deveria imaginar que isso seria mais

dificil baseado no que ele ja sabia?

e FEsta circunstancia foi causada por uma decisio ruim

tomada pela parte sofrendo a penalidade?

e Esta circunstincia negativa é ficil de ser replicada em

basicamente toda batalha?

Mais uma vez, responder sim para a maioria destas
perguntas significa que é mais provavel que vocé deva aplicar
uma penalidade, e responder sim a questao final provavelmente
significa que vocé ndo deva impor esta penalidade.

JULGANDO ACOES

Algumas das agoes bdsicas do jogo requerem que vocé
interprete como uma regra deve se aplicar. Aqui, vocé
encontrard orientacdes sobre os tipos de julgamentos de
regras que podem ocorrer com frequéncia. Para decisdes de
regras que sejam de “um ou outro” (como se uma criatura
pode Auxiliar ou Obter Cobertura), um PJ normalmente
pode determinar antes de realizar a acao se é viavel fazé-lo;
se por alguma razdo nio for vidvel, alerte-os que isso nao
funcionara antes deles gastarem tempo, agdes ou recursos
tentando. Ha algumas excegoes, especialmente se a razao
para uma acao nao funcionar for algo que um personagem
nio saberia. Por exemplo, se um personagem tentar Obter
Cobertura atrds de uma parede sem saber que ela é uma
ilusdao, vocé nao deve revelar a enganacdo prematuramente.




AUXILIAR

E vocé quem determina se a preparacio de alguém é suficiente
de modo a permiti-lo Auxiliar um aliado. A preparacdo deve
ser especifica para a tarefa em questdo. Ajudar alguém a
manter uma fechadura firme pode ser preparacdo suficiente
para Auxiliar uma tentativa de Abrir uma Fechadura, mas
apenas dizer que vocé ird “encorajar” o aliado nio seria
suficiente. Além disso, o personagem que estiver tentando
Auxiliar deve estar em uma posigao apropriada para ajudar
e ser capaz de transmitir quaisquer informagdes necessarias.
Ajudar um personagem a Escalar uma parede é bem dificil se
o personagem que o PJ quiser ajudar nio estiver proximo dele.
Similarmente, um personagem normalmente precisa estar
proximo de seu aliado ou de um adversario para Auxiliar
o aliado a atacar este adversirio. Vocé também precisa
determinar quanto tempo a preparagio leva. Normalmente,
uma acio unica € suficiente para ajudar em uma tarefa que é
completada em uma tnica rodada, mas para ajudar alguém a
realizar uma tarefa de longo prazo, como fazer uma pesquisa,
exige que o personagem espere até a tarefa ser completada.

PREPARAR

A atividade Preparar permite a pessoa agindo escolher
0 acionamento para sua acdo preparada. Entretanto, as
vezes vocé pode colocar limites ao que ela pode escolher.
Notadamente, o acionamento deve ser algo que acontecerd e
que seja observavel pelo personagem em vez de um conceito
de regras que nio exista no mundo do jogo. Por exemplo,
se um jogador disser “eu Preparo para disparar uma flecha
nela assim que ela usar uma agio de concentragio” ou “eu
Preparo para atacd-lo assim que ele tiver menos de 47 Pontos
de Vida”, pergunte o que o personagem dele estd tentando
observar especificamente. Se ele ndo tiver uma resposta clara
para isso, serd necessario ajustar a a¢ao dele.

BUSCAR

E vocé quem determina quanto tempo a acdo Buscar leva.
Use o bom senso. Na maioria das vezes, simplesmente tentar
ver uma criatura se escondendo em uma 4rea pequena ou
encontrar alguma outra coisa de forma simples deve custar
uma acao unica de Buscar em vez de uma longa atividade de
exploraciao de Pesquisar. A maior distingdo deve ser se algo
usa 3 acdes ou menos — e, portanto, pode ser realizado em
um tnico turno — ou se requer mais que isso e nao pode
sequer ser realizado em um encontro. Considere se faz sentido
para o personagem usar isto durante o encontro ou nao e se
isso poderia ter um desdobramento interessante na histdria.

SENTIR MOTIVAGAD

Quando alguém tentar Sentir a Motivagdo de um PdM,
vOcé precisara pensar em como transmitird a informacio. E
melhor tentar transmitir isto indiretamente, como descrever
a linguagem corporal, escolhas estranhas de palavras, suor ou
outros detalhes de um alvo mentindo, em vez de simplesmente
dizer “ele nio estd agindo normalmente”. Entretanto, as vezes,
informar diretamente “oh, ela estdi mentindo 100% sobre
isto!” pode ser satisfatorio em um sucesso critico. Vocé também
pode determinar quando a situagao muda o suficiente para
alguém tentar Sentir Motivacdo novamente. Normalmente,

isto significa que o comportamento do alvo precisa mudar, ou
a pessoa fazendo o teste recebe novas evidéncias de que algo
estd fora do ordindrio. Se outro PJ tentar Sentir Motivagio,
obter informacdes diferentes sobre o alvo e compartilhar isso,
isso ndo conta como novas informagdes para um PJ que tenha
tentado anteriormente. Em vez disso, cabe aos jogadores
interpretarem quaisquer mudangas a respeito dos resultados.

OBTER COBERTURA

Vocé frequentemente precisard determinar se alguém
pode Obter Cobertura. Normalmente é necessirio um
objeto grande o suficiente para se esconder. Imagine o
personagem agachando e veja se o objeto poderia cobrir
quase inteiramente sua silhueta. Obter Cobertura também
pode requerer que o personagem fique Prostrado, como se
quisesse obter cobertura embaixo de uma mesa. Na maioria
das vezes, vocé pode permitir que um personagem execute
isso de maneira combinada com a acio Obter Cobertura em
vez de exigir o uso de 2 a¢oes separadas.

MAPAS E MINIATURAS

Um mapa quadriculado e miniaturas podem facilitar a
visualizacdo do combate para os jogadores e dar uma pega
central visual para os jogadores focarem. Algumas dicas
para desenhar mapas aparecem nas paginas 52$ e 53$. Seu
cendrio pode variar de um quadriculado basico com algumas
linhas improvisadas de caneta hidrogrifica e moedas como
miniaturas a Mapas Riscdveis oficiais com miniaturas oficiais
pré-pintadas ou pedes cartonados, ou até um terreno de
masmorra tridimensional e miniaturas pintadas 2 mio para
cada personagem. Muitas mesas virtuais online possuem
mapas prontos, pacotes de marcadores e fungoes embutidas
para movimento e linha de visdo. Todas estas opcdes sao
divertidas! Sua mesa deve ser montada de acordo com o
tempo dedicado, orcamento e estética desejada.

Vocé também pode dar vida ao cendrio descrevendo detalhes
sensoriais como sons, cheiros, temperatura e elementos
tridimensionais que ndo estejam representados em seu mapa.
Incluir o retinir ecoante de uma espada golpeando um escudo,
um raio de gelo errante congelando uma mag¢a em uma bacia de
frutas na mesa e coisas similares para o jogo parecer mais vivo.

Colocar miniaturas em um mapa quadriculado pode deixar a
impressao de que vocé precisa ser impecavel com as regras, mas
ainda hd espago para improvisagdo! Vocé pode dar 1,5 metros
adicionais de movimento para alguém correndo colina abaixo se
achar que isto deixara o turno mais dramatico. Vocé tem o poder
de dar vantagens menores aos jogadores que sejam adequadas a
histéria que vocé quer contar e para atender as nuances do local
além dos elementos considerados pelo Livro Bdsico.

COBERTURA

Vocé determina se um personagem possui cobertura. As
regras para desenhar linhas encontradas no Livro Bdsico sio
uteis em casos simples, mas em situagcdes mais complicadas
vocé deve usar seus proprios critérios para tomar a decisio.
Considere os detalhes do ambiente e espaco tridimensional
além do que estdi no mapa de batalha. Por exemplo,
estandartes pendurados podem dar cobertura, ou um PJ que
tiver escalado uma elevagao pode ter uma visdo clara de
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REGRAS VARIANTES NO MAPA

Estas duas variaces podem mudar como a distancia e
movimento funcionam em seu jogo.

DIAGONAIS UNIFORMES

Se quiser, vocé pode contar todas as diagonais como 1,5 metros
em vez de contar toda diagonal par como 3 metros. Isto acelera o
jogo, mas algumas pessoas acham que isso quebra a credibilidade.
Isso & mais evidente quando alguém se move uma longa distancia
totalmente pela diagonal ou quando os personagens comegam a
se mover diagonalmente o maximo possivel para cobrir distancias
maiores. Usar esta variante requer pensar no mapa do jogo de
formas mais abstratas e menos como um ambiente fisico real onde
0 mapa esta refletindo acuradamente o tamanho da sala ou da
area de encontro. Vocé pode escolher se mede areas baseadas em
raio da mesma forma ou se as visualiza como circulos ou outros
formatos arredondados. Ver as coisas de forma arredondada
funciona melhor se voceé tiver modelos das areas para usar.

MAPAS HEXAGONAIS

Alguns dos desafios do movimento diagonal podem ser
resolvidos usando um mapa hexagonal em vez de quadriculado.
Isto permite vocé contar movimento da mesma forma em todas
asdirecoes. Entretanto, isso dificulta alcancar posicoes de flanco,
requer que vocé posicione miniaturas Grandes ou maiores
diferentemente e gera desafios quando for desenhar mapas
que consistem primariamente de estruturas retangulares, ja
que voceé tera varios quadrados ocupados parcialmente.

um inimigo atrds de uma parede baixa. Seja generoso com
os PJs que usarem a criatividade para chegarem a posi¢oes
vantajosas, especialmente se gastarem acoes valiosas para se
moverem ou para Obter Cobertura.

DIVIDINDO E COMBINANDO MOVIMENTO

Os diferentes tipos de agdes representando movimento sio
divididos por conveniéncia de compreensido sobre como as
regras funcionam com as a¢oes de uma criatura. Entretanto,
vocé pode acabar ficando em situacdes inusitadas, como
quando uma criatura quiser pular verticalmente para alcangar
algo e precisar apenas se mover um pouco para ficar na
distancia, tendo que Saltar antes de continuar se movendo.
Isto pode acabar dando a sensagio de que o personagem estd
sacrificando muito do seu movimento para realizar esta ag¢io.
A seu critério, vocé pode permitir que os PJs essencialmente
combinem estes movimentos em um movimento fluido como
uma atividade de 2 a¢des: mover-se até a distancia para Saltar,
Saltar, e entdo usar a Velocidade restante.

Isto normalmente funciona apenas para reunir diferentes tipos
de movimento. Fazer algo como Interagir para abrir uma porta ou
Golpear normalmente atrasa o movimento por tempo suficiente
para que fazé-lo no meio do movimento no seja pratico.

JOGANDO SEM MAPA

Conforme descrito na pagina 494 do Livro Bdsico, vocé pode
narrar encontros sem um mapa. Isto é melhor para grupos que
podem facilmente imaginar seus arredores sem auxilio visual e
para batalhas que ndo requerem compreender um espaco fisico
complexo. Seu jogo nao precisa ser inteiramente com ou sem

mapas — vocé pode decidir jogar as lutas mais simples sem mapa
e usar mapas para as lutas mais titicas ou ambientes maiores.
Conforme indicado no Livro Bdsico, a estrutura de 3 agdes é
sua melhor amiga. Vocé pode se ver fazendo vdrias perguntas
sobre acoes e espaco, como “Posso chegar até 14 neste turno?” ou
“Quantos dos goblins consigo atingir com uma bola de fogo?”.
Se estiver precisando lembrar repetidamente os jogadores das
caracteristicas fisicas do ambiente ou do posicionamento de
inimigos, isso pode significar que vocé estd tornando os encontros
taticos demais para o que um jogo sem mapa suporta. Este estilo
funciona melhor para encorajar a¢oes cinematicas, imaginativas
e jogo rapido sem precisar lidar muito com detalhes.

BATALHAS ESPECIAIS

E MOVIMENTO

O Livro Bdsico cobre as regras essenciais para combate
aéreo, aqudtico e montado na pagina 478$, mas batalhas
mais complexas podem exigir regras especializadas.

COMBATE MONTADOD

As logisticas de combate montado podem requerer trabalho
extra. Se souber que uma batalha dessas estd por vir, garanta
que a luta ocorra em um local com pleno espago para se
mover, ja que vocé provavelmente estard lidando com varias
criaturas maiores. Para uma luta em que apenas um lado
possua montarias, vocé pode desejar um ambiente com
algumas areas pequenas demais para as montarias, para que
assim o lado a pé possa obter uma vantagem tdtica para
atrapalhar a mobilidade superior de quem esta montado.

Quando os PJs estiverem montados, seus inimigos devem focar
amaioria de seus ataques nos PJs, ndo em suas montarias. Fazer os
adversarios mirarem as montarias dos PJs com muita frequéncia
fica realmente chato, portanto, faca os inimigos lembrarem quem
€ a real ameaca! Quando PJs lutarem contra inimigos montados,
tente manter nivel da montaria bem préximo do dos PJs — em
vez de colocar um inimigo de 13° nivel em um cavalo de guerra
de 2° nivel, use um pesadelo maior de 11° nivel ou algo similar.
Isto serd melhor tematicamente e impedird o inimigo de ser
desmontado ficil demais. Se uma montaria for nocauteada,
o cavaleiro pode ser capaz de desmonti-la sem problemas se
a montaria estivesse parada (quando foi nocauteada), mas se
estivessem em movimento, vocé provavelmente deve fazer o
cavaleiro tentar um salvamento de Reflexos. Se falhar, o cavaleiro
¢ arremessado por uma pequena distincia e cai prostrado.
Determinar uma CD especialista simples de 20 normalmente
funciona bem para esses testes.

Combate montado pode ser dificil de narrar em um mapa
quando se tem ambos os lados correndo em velocidade total.
Para algo assim, talvez seja melhor nem usar um mapa, embora
miniaturas ainda possam ajudar a ter no¢do de posicionamento e
distancias para ataques a distancia. Para uma corrida, considere
usar o subsistema de perseguicdes em vez disso (pagina 1568$).

Direrentes Tipos oe MoNTARIA

As regras de montaria sdo para casos comuns: humanoides
cavalgando animais quadripedes. Entretanto, vocé pode permitir
a alguém cavalgar uma besta ou outro tipo de criatura fazendo
poucos ajustes. Para uma montaria inteligente (como um pégaso
ou unicornio), use as regras padrao para combate montado, mas



em vez de fazer um teste para Comandar um Animal, o cavaleiro
usa a mesma quantidade de agdes para pedir a criatura para fazer
o que ele quiser. Como M], vocé determina se a criatura faz o
solicitado e se testes de Diplomacia (ou similares) sao necessarios.
E recomendado que vocé nio permita criaturas humanoides e
a maioria das outras criaturas bipedes serem utilizadas como
montarias, especialmente se forem PJs. Se escolher permitir isto,
o cavaleiro ou a montaria deve usar pelo menos uma mao para
se segurar no outro, e ambos devem gastar uma a¢ao em cada um
de seus turnos para permanecerem montados.

COMBATE AERED

Determinar o posicionamento no ar pode ser complicado, e
frequentemente ¢é indicado ser mais flexivel com as regras de
movimento, flanco e outras interagdes do que em um mapa plano.
Note que os participantes de uma batalha aérea podem ficar mais
distantes devido ao voo. Se qualquer criatura estiver voando, é
importante estabelecer a altura de obstdculos em potencial na
area previamente. Desta forma, ninguém sera surpreendido por
subitamente descobrir que o teto é mais baixo do que pensava
ou que arvores altas formam uma barreira. Seja cauteloso sobre
como usar o combate aéreo antes dos PJs possuirem magia que
0s permitam voar. Seja especialmente cuidadoso com adversarios
voadores que usam ataques a distancia, pois os PJs podem ter
poucas ferramentas tteis ou boas para lutar contra eles.

As regras para lutar dizem que uma criatura pode precisar
fazer um teste de Acrobatismo para Manobrar em Voo a fim
de realizar manobras ousadas. Geralmente vocé pode usar o
mesmo julgamento que faria para exigir testes de Acrobatismo

NOCOES BASICAS PARA MESTRAR

quando alguém estd se movendo no solo. Tentar mergulhar por
um espago estreito, fazer uma curva acentuada ou a¢oes similares
podem exigir testes, normalmente com uma CD simples.

Quedas podem ser mortais e frequentemente acontecem
quando voar ou magias similares sio dissipadas. Isto
faz parte do risco de voar! Inimigos voadores podem se
aproximar do solo para evitar este perigo, ou entio possuir
a magia queda suave para impedir o dano ou um talisma de
felino de jade para reduzi-lo.

COMBATE AQUATICO

As regras no Livro Bdsico sio bastante generosas para permitir
batalhas com bastante acio embaixo d’dgua. Dois desafios signifi-
cativos para criaturas nao-aqudticas sao respirar embaixo d’dgua
(ou prender a respira¢do) e ndo possuir uma Velocidade de nata-
¢do. Frequentemente é melhor guardar aventuras aquaticas para
niveis altos, quando os PJs podem ter solugdes magicas para estes
problemas, mas vocé pode facilmente fornecer isso anteriormente,
ja que ndo é facil explorar aventuras baseadas em dgua da mes-
ma forma que voo mégico poderia. Como voo, dissipar pode ser
mortal se alguém precisar de magia pra respirar embaixo d’dgua.
Geralmente é melhor evitar que inimigos capazes de respirar em-
baixo d’dgua dissipem a magia que estd auxiliando os PJs a respi-
rar. Embora PJs possam ser capazes de usar bolba de ar e rapida-
mente conjurar respirar na dgua novamente, fazer isto acontecer
repetidamente pode ser frustrante, e ser forcado a preparar uma
magia respirar na dgua de nivel extremamente alto para evitar isso
também nio é muito divertido. E mais facil lidar com o fato de ndo
possuir uma Velocidade de natacio, exceto para personagens com




AMEACAS EM AVENTURAS PUBLICADAS

Quando vocé chegar a um encontro em uma aventura publicada,
ela lhe dara uma indicagdo do nivel esperado do grupo e qual
ameaga o0 encontro representa para um grupo daguele nivel. Por
exemplo, “moderado 3" é um encontro de ameaca moderada para
um grupo de 3° nivel. Se o seu grupo chegar ao encontro em um
nivel diferente, vocé pode recalcular os XP para cada inimigo
individualmente ou estimar a ameaca apresentada ajustando um
passo acima ou abaixo para cada nivel de diferente. Por exemplo,
um encontro moderado 3 seria severo 2, extremo 1, baixo 4 ou
trivial 5. Se ainda achar que o grupo pode lidar com ele da forma
como esta, vocé pode usar essa estimativa para determinar os
XP concedidos e talvez conceder um pouco mais de XP extras
se ele acabar sendo mais dificil do que o esperado. Ou, se achar
que seria melhor, vocé pode adaptar particularidades do encontro
para que ele represente um desafio mais razoavel para o seu
grupo, normalmente ajustando a quantidade de monstros ou
usando os ajustes de elite ou fraco.

Atletismo ruim, os quais podem precisar montar outra estratégia.
A CD para Nadar embaixo d’dgua ndo deve ser muito alta— nor-
malmente, 13 ou 15 é suficiente para dguas calmas.

Quando alguém for nocauteado submerso, normalmente
a criatura boia ou afunda. Vocé decide baseado na flutua-
bilidade; a maioria dos aventureiros carrega equipamentos
pesados o suficiente para afundar.

Quando um grupo estd na dgua e outro fora dela, note
que as regras de combate aqudtico para ataques se aplicam
quando qualquer grupo estiver na dgua. Vocé pode julgar
que um personagem na dgua fica ocultado contra alguém
devido a distorcdo e vice-versa.

DIFICULDADE INESPERADA

O que fazer quando um encontro acaba sendo muito mais
ou muito menos desafiador do que vocé esperava? Se for
improvavel que o encontro mate todos os personagens, pode
ser melhor seguir com ele, a menos que a luta seja tao frustrante
que ninguém queira realmente continua-la. Se for provavel que
todos morram, recomenda-se fortemente que vocé considere
maneiras diferentes de terminar o encontro. O vilio pode
oferecer aos PJs a chance de se renderem, considerar a tarefa
dele completa e partir ou usar sua vantagem para conseguir
algo que quer. Se o pior acontecer, sugestdes para lidar com a
morte do grupo inteiro podem ser encontradas na pagina 308$.

Se uma batalha for facil demais, geralmente é melhor deixar
os personagens apreciarem a sua dominancia. Entretanto, se
pretender que esta seja uma batalha central, isso pode ser
anticlimatico. Procure por maneiras através das quais o inimigo
possa escapar ou trazer refor¢os, mas sempre considerando
que o sucesso dos PJs ainda deve importar. Garanta que os
PJs sintam o desespero do inimigo — possivelmente fazendo o
inimigo sacrificar algo importante para assegurar a fuga.

Em ambos os casos, avalie se a discrepancia para com as suas
expectativas se deve a sorte. Um lado se beneficiar de extrema
sorte pode ser esperado de vez em quando. Entretanto, se o
desafio se resumir a um fator sobre o qual vocé tenha controle
como M] — como terreno desfavoravel tornando as coisas mais
dificeis para os PJs ou um monstro com uma habilidade super
poderosa — é mais provavel que vocé precise fazer ajustes.

ENCONTROS SOCIAIS

As vezes, vocé terd a intencdo de narrar um conflito social
no modo de encontro. As diretrizes basicas de como fazé-
lo aparecem na pagina 494$ do Livro Bdsico, e esta se¢ao
as expande com dicas, orientagdes adicionais e exemplos.
Encontros sociais ainda requerem oposi¢io — normalmente é
um adversario argumentando contra vocé, mas as vezes pode
ser uma oposi¢ao institucional ou crengas fortemente impostas.
E importante notar que alguns PdMs sdo muito mais adeptos
a certos tipos de encontros sociais do que combate. Vocé pode
encontrar orientagdes sobre como criar esses PdMs nas paginas
72$ e 73$ deste livro e alguns exemplos na Galeria de PdMs. O
Livro Bdsico sugere alguns modos de medir sucesso e progresso
em encontros sociais. Se quiser algo mais detalhado, confira os
Pontos de Vitoria na pagina 148$ deste livro, ou as regras mais
especificas para Influéncia, na pagina 151$.

Conforme indicado no Livro Bdsico, encontro sociais
normalmente nio usam rodadas de 6 segundos. Vocé pode
usar uma escala de tempo mais flexivel. Normalmente, vocé
ird querer que um participante atue por tempo suficiente para
apresentar algo saliente e fazer um teste antes de seguir para
o proximo personagem na ordem de iniciativa. Seja flexivel e
encoraje os jogadores enquanto narrar um encontro social, e
ndo se preocupe com detalhes minimos como o movimento
do personagem exceto em casos extremos. Permita aos
PJs compartilharem informagdes livremente conforme
conseguirem na mesa. Se um personagem estiver observando
o oponente procurando por sinais de que ele estd mentindo,
assuma que ele pode facilmente informar isso aos outros
personagens de maneira sutil. E bom lembrar os jogadores de
coisas que seus personagens podem saber ou provavelmente
perceberio mesmo se os jogadores, no momento, nao
estiverem atentos a isso. Descreva os estados mentais dos
PdMs e peca esclarecimentos sobre as atitudes dos PJs quando
necessario. A lista a seguir descreve varios tipos de encontros
sociais em que os PJs podem se encontrar.

¢ Conseguir a paz entre grupos guerreando

e Convencer um criminoso desesperado a libertar um refém

e Convencer um dragdo a ndo comer o grupo

e Convencer um monarca a se defender contra uma invasio

e Convencer um sacerdote caido a retornar a sua fé

e Debelar uma multidio raivosa

e Encerrar um impasse tenso

e Enganar um charlatio para contradizer com suas

mentiras passadas

e Expor os subterfligios de um vildo escorregadio perante

uma corte de nobres

e Garantir um grande contrato que poderia ser de um rival

e Implorar um oficial da lei a conceder cleméncia ou

impedir uma execugio

e Persuadir um cli a confiar em rivais antigos

e Provar a inocéncia de alguém perante um juiz

e Refutar as teorias cientificas de um rival perante a

reuniao de uma guilda de alquimistas

e Solicitar admissao em uma academia magica

e Superar um bardo rival em uma batalha de sagacidade

e Vencer um debate sobre um assunto controverso

e Virar cultistas de posi¢ao baixa contra seu lider

e Virar um lider contra seu conselheiro corrompido



NARRANDO EXPLORACAO

A exploracdo cobre uma ampla variedade de situacées, permitindo a criatividade e narracio
do grupo brilbar. Vocé também pode usd-la para controlar o ritmo do jogo, guiado pela
quantidade de locais interessantes e fenémenos na drea sendo explorada e pelo nivel de

detalbes que quer imprimir.

O Livro Bdsico discute narrar o modo de explorac¢do a partir
da pagina 4969, e esta secio suplementa aquelas informagdes.
Se quiser narrar uma sessio ou aventura especificamente
focada em exploragio e em mapear ermos desconhecidos,
considere usar o subsistema de hexplora¢io da pagina 170$.
Se estiver procurando por diretrizes sobre como administrar
iniciativa, veja a pagina 11$ na se¢ao Narrando Encontros.
Enquanto narrar exploracdo, tenha os objetivos basicos
a seguir em mente. Vocé pode encontrar mais orientacdes
sobre muitos destes pontos nas se¢oes adiante.
¢ Evoque o cendrio com detalhes sensoriais.
e Mude a passagem do tempo para enfatizar a tensio e
incerteza e acelere o tempo em momentos sem eventos.
e Faca os jogadores adicionarem detalhes ao perguntar
pelas reagoes deles.
e Apresente mistérios de pequena escala para intrigar
jogadores e incitar investigacao.
® Quando rolagens forem necessdrias, procure mover a
acdo adiante ou acrescentar frustragdes interessantes
em uma falha.
¢ Planeje transicoes efetivas para encontros.

AMBIENTES EVOCATIVOS
A medida que os PJs explorarem, ilustre os arredores com
apelacdes aos sentidos dos jogadores. Isto define a cena, lhes
dd uma melhor no¢do do ambiente e pode ser usado para
prefigurar o que eles podem encontrar a frente. Quando
determinar quais detalhes cobrir, pense sobre o que é familiar
e o que é novo. Uma nova masmorra pode ter arquitetura
similar a anteriores, mas possuir estruturas antigas que as
diferenciam. Vocé pode usar a familiaridade dos PJs como
uma ferramenta para mostrar o que é novo. Quando se
preparar para um jogo, imagine-se no ambiente e faca algumas
anotacdes sobre o que vocé sentiria. Transmitir estes detalhes
mantém os jogadores nivelados sobre o que eles sentem,
mesmo que cada personagem responda diferentemente.
Tenha em mente que, quanto mais vocé explicar algo, mais
importante ele parecerd. Isto é valioso para vocé orientar o
interesse dos jogadores, mas também pode ser uma faca de
dois gumes, ja que descrever algo inconsequentemente para
determinar o clima pode levar os jogadores a sairem pela
tangente. As vezes, a melhor solucdo é encontrar uma forma
de tornar algo desimportante tio importante quanto um
jogador pensar que é!

FLUXO DO TEMPO

Conforme indicado no Livro Bdsico, vocé raramente mede
a exploragdo segundo a segundo ou minuto a minuto. Se
alguém perguntar quanto tempo algo leva, o incremento de
10 minutos mais proximo normalmente atende a situacdo.
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(Para viagens longas, um incremento em hora pode ser mais
apropriado.) Vocé transmite a passagem de tempo por suas
descri¢des, mas nao apenas determinando-a diretamente. Em
um jogo de interpretacio, informagdes e tempo estdo ligados.
O tempo parece desacelerar conforme vocé di mais detalhes.
Pense cinematicamente! Uma longa viagem por uma série de
tuneis funciona melhor como uma montagem, enquanto que o
progresso investigando uma estatua por armadilhas poderia ser
transmitido como uma série de detalhes estressantes em rapida
sucessdo, dando uma sensa¢io mais tensa devido a esta precisao.

Com isso em mente, quando é melhor acelerar ou
desacelerar a passagem de tempo no jogo? Normalmente,
vocé desacelerard e dard mais descricoes quando estiver
estabelecendo algo ou progredindo a histéria. Quando os PJs
entrarem em uma nova masmorra ou drea, descreva como
o local parece, desacelerando para dar aos jogadores uma
nog¢do do que estd por vir. Quando um PJ parar para fazer
algo importante ou tomar uma decisdo chave, desacelerar
dé o peso desejado a0 momento. Vocé também pode ajustar
o fluxo do tempo para refletir os estados mentais dos PJs.
Quando um PJ retornar para casa ap6s décadas, vocé pode
pausar para perguntar ao jogador o que o PJ dele estd
sentindo, fazendo o tempo corresponder as memorias e
emogdes vindo a tona nos pensamentos do PJ.

ATIVIDADES DE
EXPLORAGAO

Conforme descrito a partir da pagina 479$ do Livro
Bdsico, os PJs realizardo atividades de explora¢io enquanto
exploram. O propoésito destas atividades dentro do jogo é
deixar claro no que um PJ foca enquanto explora em vez de
ser capaz de fazer todas as coisas simultaneamente de maneira
inverossimil. Isto adiciona variedade ao comportamento do
grupo e pode mostrar aos jogadores para onde os jogadores
querem que a histdria siga. Por exemplo, um jogador cujo
PJ escolher Investigar os entalhes nas paredes mostra que o
jogador deseja que elas sejam informativas.

Atividades de exploragdo que acontecem continuamente
enquanto o grupo explora sio feitas para serem acima de tudo
narrativas, com o jogador descrevendo para vocé o que ele estd
fazendo e vocé determinado como uma atividade se aplica,
além de quaisquer detalhes ou alteracoes para a situagdo. Se
um jogador disser “Estou Evitando Ser Percebido”, acrescente
mais detalhes perguntando quais precaugdes ele estd tomando
ou dizendo a ele quais passagens ele acha que estao menos
vigiadas. Da mesma forma, se um jogador disser que estd
procurando por armadilhas e mantendo seu escudo erguido
e cobrindo os rastros do grupo, pergunte-o qual delas é
mais importante para a atividade. Considere as vantagens e
desvantagens de uma atividade dadas as circunstancias atuais.
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GUIA DO MESTRE b

DETALHES AMBIENTAIS RAPIDOS

AQUATICO

Visdes agua agitada, ondas em movimento, luz solar
cintilante, a curva do horizonte, madeira flutuante

Sons ondas batendo contra um navio, cantos de passaros
marinhos, velas esvoagando, criaturas surgindo na superficie
Cheiros agua salgada, ar fresco puro, peixe morto

Texturas agua gelada, algas marinhas gosmentas, sal
acumulado em superficies

Clima ventos poderosos, tempestades vindouras

ARTICO

Visdes reflexo cegante de luz solar, planicies nevadas,
geleiras distantes, fendas profundas, penhascos rochosos,
campos de gelo e icebergs, rastros de animais na neve

Sons ventos uivantes, gotas de gelo derretendo, siléncio total
Cheiros ar limpo, pantanos meio congelados, liquen, algas marinhas
Texturas neve desfazendo, gelo duro

Clima brisas geladas, precipitacéo leve de neve, tempestade de granizo

FLORESTA

Visdes arvores altas, matagal denso, copas verdejantes, vida
selvagem colorida, luz solar passando pelas arvores, troncos
de arvore com musgos, raizes retorcidas

Sons folhas arrastando, galhos quebrando, barulhos de animais
Cheiros vegetacdo em decomposicdo, plantas florescendo,
pinheiros, cogumelos terrestres

Texturas folhas desfazendo sob o solo, galhos raspando,
agua pingando, cascas secas

Clima ar parado, sombras frias, brisas esporadicas, chuva
nas copas das arvores, galhos cobertos com neve

MONTANHA

Visdes penhascos ingremes, coberturas de neve, arvores
resistentes, encostas recobertas de seixos, rochas caidas,
passaros voando nas correntes de ar, névoa sobre os picos
Sons vento uivante, rochas caindo, ecos claros, esmigalhar
de rochas sob os pés, avalanches distantes

Por exemplo, alguém Patrulhando pode encontrar gelo fino e
cair antes do grupo poder alcanca-lo, ou alguém Investigando
hierdglifos antigos pode falhar criticamente e levar o grupo
na direcio errada. Isto ndo se aplica para atividades de
exploracdo que sejam especificas e ocorram quando o grupo
esta fazendo uma pausa ou dando mais atengdo a uma ac¢ao
em particular, como Tratar Ferimentos. Personagens sempre
podem sair de uma atividade de exploracdo continua para
realizar uma mais especifica (mesmo se estiverem fatigados e
ndo puderem sustentar uma atividade de explorag¢io enquanto
viajam) e podem mudar de atividade a qualquer hora.

O Livro Bdsico explica como julgar atividades especificas
— Detectar Magia, Investigar, Procurar e Seguir o Especialista
— na pagina 496$.

CONSIDERAGOES SOBRE PROCURAR

As regras para Pesquisar deliberadamente evitam dar
detalhes intrincados sobre quanto tempo uma pesquisa

Cheiros poeira voando, pinheiros, neve fresca

Texturas pedras asperas, neve fina, detritos instaveis

Clima nuvens esvoacantes, frio de altitude, luz solar direta,
ventos e chuva fortes

PANTANO

Visdes folhas exuberantes, nuvens de pernilongos, agua
coberta de algas, barracos sobre palafitas, peixes flecheiros
Sons sapos coaxando, insetos chilreando, borbulhas, respingos
Cheiros musgo e algas, gases de pantano pungentes
Texturas passar por detritos flutuando, trepadeiras
emaranhadas, lama espessa

Clima umidade opressiva, ar parado, chuva torrencial, raios de luz solar

PLANICIES

Visdes grama balancando gentilmente, flores silvestres
espalhadas, afloramentos de rochas ou pedregulhos, a curva
do horizonte

Sons vento soprando, cantos de passaros, sons distantes
Cheiros ar fresco, solo terroso, carcagas distantes

Texturas toque da grama alta, aspereza dos arbustos,
esmigalhar de cascalho seco

Clima vento gentil resfriando, calor da luz solar direta,
enormes nuvens pretas de tempestade

SUBTERRANEO

Visoes passagens de vento, luzes amarelas de tochas, pisos
irregulares ou fendidos, escritas ou arquiteturas antigas,
estalagmites e estalactites

Sons pingos de condensacdo, ratos ou insetos correndo,
batidas distantes de maquinario, ecos diminutos de suas
VOZES € passos

Cheiros ranco de ar parado, enxofre, odor penetrante de
veios de metal

Texturas paredes de pedra asperas, pedras alisadas pela
erosao, teias de aranhas

Clima frio de ar subterraneo, calor geotérmico

leva. Isso fica a seu cargo, ja que as circunstancias de uma
pesquisa podem variar amplamente. Se o grupo nao estiver
sob qualquer perigo e tiver tempo para uma pesquisa
realmente minuciosa, essa é uma boa hora para permiti-
los obter sucesso automaticamente em vez de perder tempo
rolando, ou vocé pode fazé-los rolar para ver quanto tempo
leva antes deles encontrarem o que estio procurando, mas
achando o que estio procurando independentemente do
resultado. Por outro lado, se eles pararem para fazer uma
pesquisa minuciosa no meio de uma masmorra, essa é uma
boa hora para os esforcos deles atrairem atencao indesejada!

OsPJs podem fazer outro teste se a pesquisa inicial fracassar.
Mas, quando vocé deve permiti-los tentar novamente? E
melhor ligar isso 2 ado¢ao de uma tatica diferente. Apenas
dizer “Eu procuro de novo” niao é suficiente, mas se um PJ
tentar um método diferente ou possuir outras ferramentas
a disposigdo, isso pode funcionar. Seja generoso com o que
serd permitido, desde que o jogador se esforce para isso! Se



souber que uma pesquisa nao resultard em nada ttil, deixe
claro para o grupo que eles nio devem gastar muito tempo
nela. Se eles estiverem determinados a continuar — sendo
que frequentemente estardo — vocé pode fazé-los encontrar
algo util, ainda que menor, nesta pesquisa.

CONSIDERACOES SOBRE SEGUIR 0 ESPECIALISTA

Seguir o Especialista é uma atividade verdadeiramente versatil
que permite um PJ sem uma pericia ou atividade de exploragiao
ter uma melhor chance de sucesso. E importante que isto ndo se
torne hébito. Permita aos jogadores decidirem de que maneira
algum deles estd ajudando o outro. A descri¢io pode lhe dar mais
material narrativo para trabalhar e adicionar uma visualizagao
divertida a exploragdo, para além das mecanicas. Além disso,
se um PJ ajudar outro da mesma maneira repetidamente, isso
pode ser um sinal do personagem sendo ajudado crescer de
alguma forma. Se o ladino tem ajudado o guerreiro a Evitar
Ser Percebido muitas vezes, o guerreiro esta essencialmente
recebendo treinamento em Furtividade nesse momento, e pode
até mesmo considerar selecionar ou retreinar um incremento de
pericia para tornar isso verdade. Conexdes como esta podem dar
vida aos personagens e seus relacionamentos, e isso pode ajudar a
promover a camaradagem e intera¢des entre personagens.

IMPROVISANDO NOVAS ATIVIDADES

A lista de atividades de exploragio nao € exaustiva. Outras
atividades sdo apresentadas em subsistemas especiais € em
aventuras, e vocé frequentemente precisara criar as suas proprias.
Quando criar suas atividades, normalmente é bom considerar se

a quantidade de esforco que o PJ precisa dedicar é comparavel a
de outras atividades de exploracgio e seguir a partir dai. Se estiver
tendo problemas, tente encontrar uma atividade comparavel. Por
exemplo, se o PJ estiver Nadando enquanto explorar, considere
que as velocidades de viagem sdo baseadas no equivalente a 1
acio a cada 6 segundos. Considere também que outras atividades
de exploracio que os PJs podem realizar sem ficarem cansados
geralmente sao baseadas em alternar entre 2 acoes a cada 12
segundos (na média de 1 agdo a cada 6 segundos). Defender-se,
por exemplo, é baseado em 1 a¢do para Andar e 1 agio para
Erguer seu Escudo, que é o motivo dos PJs se moverem a metade
da Velocidade. Trotar é um bom exemplo de uma atividade que
nao pode ser realizada indefinidamente, portanto, vocé pode usa-
la como modelo para atividades drduas nas quais os PJs estio
usando o equivalente a 2 ac¢oes a cada 6 segundos.

Quando improvisar uma atividade de exploragdo, tenha
em mente algumas vantagens e desvantagens dessa atividade
para lhe inspirar. O que o PJ pode negligenciar enquanto
realiza esta atividade? Como isso interage com atividades
que o resto do grupo estd usando? Se a nova atividade
parecer uma op¢ao melhor do que as outras sempre ou quase
sempre, provavelmente vocé precisa ajustd-la para que ela
fique mais equilibrada. Uma hora vocé comegara a descobrir
quais atividades de exploragdo seu grupo prefere.

CENAS EM EXPLORACAO

Pode ser util para vocé pensar na exploragio como uma
série de cenas, com encontros ndo apenas interrompendo a
exploracdo, mas funcionando como subse¢des dentro dela.
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Muitas sio baseadas na geografia. Por exemplo, explorar
uma série de corredores de masmorra pode ser uma cena,
enquanto entrar no grande salio da masmorra é outra.
Outras vezes, uma cena serd interrompida em um ponto de
interesse. Se os PJs decidirem parar a viagem e investigar
uma estitua, pense nisso cOMoO umMa nova cena.

Isto lhe d4 um bom ponto para descrever a transi¢do entre
cenas. Descreva o que estd acontecendo para reforcar onde
0 grupo estava, e entdo descreva o que eles veem agora para
demonstrar a mudanca. Por exemplo, “Vocés andaram por
todo este longo corredor mas, apés um momento de debate,
vocés param, e seus passos € vozes ainda ecoam pelo saldo.
A estitua de pedra perante vocés mede 2 metros de altura,
adornada com rubis. Ela representa... talvez um deus? O
rosto dela estd danificado e quebrado. O que vocés fazem?”.

Quando narrar uma cena, sua descri¢io inicial deve
determinar a expectativa de qual nivel de detalhe a cena pode
passar, com vocé e os jogadores fazendo ajustes necessarios
conforme jogam. Ainda, pode ser util seguir PJ por PJ para
evitar que todos falem de uma vez. Comece com alguém que
tenha instigado a mudanga de cena, se possivel, ou talvez
com o PJ usando a atividade de exploragdo mais relevante,
como um PJ Investigando uma obra de arte ou Pesquisando
por segredos no exemplo acima.

PERIGOS

As tarefas de procurar e desarmar perigos vém a tona
frequentemente em exploracdo e é exemplo de um tipo de

cena de exploragio. Perigos normalmente nio aparecem do
nada. Uma armadilha pode estar na fechadura de uma porta,
em uma esquina especifica em um corredor e assim por
diante. Vocé poderia ter uma armadilha de fosso no meio de
uma sala, mas uma surpresa que seja inteiramente inesperada
pode ser bem insatisfatoria. A mesma armadilha aparecendo
em um corredor suspeitamente vazio pode fazer os jogadores
dizerem “Pois é, a gente deveria estar esperando por isso”,
mesmo com essa quantidade minima de prenuncio.

Quando um perigo complexo for acionado, mude para o
modo de encontro. Perigos simples normalmente sao resolvidos
no modo de exploracdo, mas isso nao significa que eles devem
ser minimizados. Dé uma imagem clara de qual agio de um
PJ ativa o perigo, o que acontece se o perigo for acionado e
quaisquer consequéncias. PJs possuem vdrias formas de
se curarem, portanto, tenha em mente que um perigo que
causa dano quase nunca terd um grande efeito. Eles tendem
a funcionar melhor se sua ativacio puder alertar criaturas
na érea, trancar os PJs para fora de uma drea ou causar um
problema similar além de simplesmente causar dano.

Se um PJ detectar um perigo e quiser desabiliti-lo,
desacelere um pouco. Peca ao jogador para descrever o que
o PJ estd fazendo e dé detalhes concretos sobre como os
esforcos dele se saem para passar uma sensacao mais real.

E bom se o jogador suar um pouco! Afinal de contas, essa

deve ser uma situagio tensa! Se um perigo exigir varios testes
para ser desabilitado, é bom descrever o que acontece a cada
sucesso para demonstrar o progresso incremental.



INVESTIGACOES

A atividade de exploracdo Investigar é bem ampla e pode
levar a uma cena de investigagdo mais minuciosa. Comece
com uma pista definitiva que possui detalhes, mas que
claramente nao revela o cendrio inteiro: “Estas runas
parecem aquelas usadas por magia arcana, mas algum tipo
de forma variante”, “Enquanto afere a arquitetura da sala,
vocé vé que os pilares sio todos feitos de granito, exceto
por um que parece ser um gesso pintado” ou “Cada um dos
vitrais mostra cenas de um dos aspectos de Norgorber, mas
hé apenas trés deles, e Norgorber possui quatro aspectos”.

Entio, se isto atrair o interesse de um jogador, vocé pode
seguir para uma investigacio mais detalhada. Ele pode
olhar as runas mais de perto, raspar o gesso ou
procurar por uma representacio do quarto
aspecto de Norgorber. Evite pedir testes
se ndo for necessario. No tltimo
exemplo, vocé provavelmente
dird aos PJs qual dos
aspectos da divindade
estd faltando sem outro
teste de Religido e, se o
aspecto for representado
como uma estdtua na sala,
pedir um teste de Percepcio
para encontrad-la pode interromper a investigacio de uma
forma nao interessante.

Para fazer a investigacao parecer real, ajuda falar com o
jogador durante o processo do pensamento do personagem
dele, dizendo qual pista o inspirou a pensar em um detalhe
importante, explicar que detalhe é esse e possivelmente
mencionar uma nova questio que o detalhe traz a tona.
Entdo, permita o jogador extrapolar em vez de lhe dizer
a conclusio. Mesmo se a investigacio ndo levar a uma
conclusio ambigua, os jogadores devem sentir que estdo
mais informados do que quando comegaram.

Embora uma pessoa inicie a investigagdo, envolver os
outros pode ajudé-los a ficarem mais interessados e a usarem
pericias diferentes para obterem outros tipos de informacao.
Recompense a colaboragio e ideias inteligentes.

FICANDO PERDIDO

Quando PJs estiverem explorando os ermos ou andando por
corredores de masmorras, eles podem ficar perdidos. Isto é
mais provavel se eles falharem em Intuir Direcao utilizando
Sobrevivéncia, mas também pode acontecer baseado na
histéria, como no caso deles sairem de um portal em uma
terra estranha ou se chegarem de uma passagem subterranea
em uma floresta. Narrar o processo de vagar nos ermos e
tentar encontrar o caminho pode ser divertido para um
grupo, ja que é um intervalo relativamente curto. Se um grupo
estiver perdido no inicio de uma sessdo, os PJs normalmente
devem ter encontrado seu caminho e alcangado um destino
significativo ao final.

A atividade Intuir Dire¢ao utiliza Sobrevivéncia para
encontrar o norte. Vocé pode combinar isto com Recordar
Conhecimento sobre a drea — normalmente utilizando
Natureza ou Sociedade — para os PJs obterem suas
orientacgdes iniciais. As CDs para estes testes normalmente

sdo treinado ou especialista se o grupo ainda estiver bem
proximo de assentamentos ou nagdes estabelecidas, mas
pode ser maior nas profundezas dos ermos. Conforme os PJs
tentarem encontrar seu caminho, pense em formas de incluir
marcos notdveis que eles podem ver ou encontrar. Alguns
destes podem ser uteis, como uma grande arvore distante que
eles possam escalar para obter um melhor ponto de vantagem
ou a encosta de uma montanha de onde sobem vdrias
plumas de fumaca, indicando um assentamento. Outros
podem ser misteriosos ou perigoso, como
clareiras assombradas ou campos de
caga. Quando os PJs olharem pela
primeira vez ou patrulharem,
escolha dois ou trés marcos
para apontar. Deixe o grupo
decidir sobre o curso deles
a partir dali.
Se a jornada levar
varios dias, vocé pode
passar por cada dia bem
rdpido. Pode ser necessdrio
que o grupo Subsista se ficarem sem comida, e vocé pode
decidir incluir alguns encontros se eles estiverem em uma
drea perigosa. Para estes encontros, escolha criaturas que
vivem nesse tipo de ambiente. Lembre-se que nem todas as
criaturas atacam a primeira vista. Criaturas amistosas ou
cautelosas podem se aproximar, resultando em cenas mais
interativas e que podem até mesmo ajudar os PJs.

Se os PJs forem azarados ou simplesmente forem terriveis
em Sobrevivéncia, vocé pode acabar encurralado e sem
nenhuma maneira deles se reorientarem. Nestes casos,
faga alguém encontri-los! Eles podem ser capturados por
humanoides ou monstros locais ou chegarem a um local
perigoso. Eles terdo descoberto onde estio, mesmo que nio
seja onde queriam estar!

ATAQUES SURPRESA

A pagina 499$ do Livro Bdsico cobre as mecanicas de como
ataques surpresa ocorrem enquanto os PJs descansam. Esses
ataques surpresa devem ser usados moderadamente, mesmo
em dreas perigosas. O fato dos PJs estarem em grupo assusta
a maioria dos animais, e montar vigilia pode dissuadir a
maioria dos atacantes. Ataques surpresas sio mais provaveis
se os PJs tiverem feito algo previamente que levaria a
emboscada. Por exemplo, eles podem ser emboscados por
bandidos se estiveram ostentando sua riqueza ou exibindo
itens caros mais cedo na sessdo, ou podem ser contra-atacados
por inimigos caso eles os tenham atacado primeiro e depois
recuado para descansar. Se os PJs montarem acampamento
rapidamente e decidirem nao montar vigilia, eles podem ter
problemas caso sejam atacados. Isto deve acontecer apenas
em casos de desleixo extremo pois, tirando vantagem de
falhas menores, vocé pode acabar com um grupo que gasta
uma quantidade excessiva de tempo descrevendo toda a
preparagdo de acampamento deles de modo a impedir isso
de acontecer novamente. Normalmente é melhor perguntar
aos PJs se eles estaio montando vigilia em vez de assumir
que o siléncio deles sobre o assunto significa que eles niao
fizeram isso.
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NARRANDO RECESSO

Hd mais na vida do que lutar contra monstros e acumular tesouros. O que acontece quando o PJ ganha a
escritura de wma taverna em um jogo de cartas, manufatura um item mdgico, constroi uma casa ou busca
um relacionamento romanticos Todos estes objetivos e outros mais sdo resolvidos narrando o recesso.

Vocé pode usar o recesso em uma variedade de formas que
podem tornar o jogo fluido e dar vida a historia, como:

e Demonstrar mudangas no cendrio que resultaram das
realiza¢des anteriores dos PJs, dando a eles tempo para
respirar e apreciar o que realizaram.

e Enfatizar o planejamento dos PJs e os frutos disso.

e Evitar acelerar desnecessariamente o jogo, mesmo se
uma grande quantidade de tempo se passar. Mantenha
a quantidade de rolagens ao minimo.

PdMs
estabelecidas em recesso ou em aventuras prévias.

e Traga de volta interessantes ou tramas

e Interpor eventos interessantes e cenas relacionadas ao
que os PJs fazem para tornar o mundo perceptivelmente
mais vivo.

e Troque para encontro ou exploragio conforme
necessario quando agdes derem origem a uma nova
cena ou aventura.

Esta secdo possui conselhos sobre como adequar o recesso
ao seu grupo. A quantidade e complexidade pode variar
bastante dependendo do jogo. Vocé pode encontrar as no¢oes

bésicas de como narrar recesso na pagina 500 do Livro Bdsico.

PROFUNDIDADE DO RECESSO

Determine qudo envolvido seu grupo pretende estar no
recesso no inicio do jogo. Se a preferéncia dos seus jogadores
variar muito, vocé pode precisar encontrar um meio termo
ou alguma forma de dar aos jogadores menos interessados no
recesso algo que eles achem interessante. Vocé pode ajustar a
profundidade do recesso a medida que o jogo prossegue e pode
descobrir que ele se torna mais importante para os jogadores
conforme a conexao deles com o cendrio fica mais forte.

Preste atengio a quantidade de tempo do mundo real que
vocé gasta no recesso e o nivel de detalhamento. O recesso
raramente deve durar uma sessio inteira. Normalmente, meia
hora entre aventuras significativas é suficiente, e 15 minutos
para intervalos mais curtos na acdo, como quando os PJs
retornam a cidade brevemente no meio de uma aventura.
Vocé pode estender isto conforme necessario para cenas de
interpretacao mais detalhadas.

Para o nivel de detalhamento, é importante dar mais do que
uma visdo geral, mas frequentemente o bésico serd suficiente.
“Uma frota de navios mercantes chega ao porto, e um oficial
lhe coloca para trabalhar descarregando as mercadorias”
pode servir para utilizar Saber de Navega¢io para Ganhar
Provento, e “Seu carregamento de ferro chega tarde, mas
vocé é capaz de completar a armadura” pode ser suficiente
para Manufatura. Aprofunde se os jogadores quiserem fazer
algo mais especifico ou se fizerem perguntas que vocé ache
que possuem potencial para uma histéria interessante, mas
seja cuidadoso com detalhes demais, ja que vocé corre o risco
de entediar a maioria da mesa em minutos.

B V¢ 2a

ENGAJAMENTO DO GRUPO

Um dos maiores desafios do recesso é manter o grupo inteiro
envolvido. Quando puder, combine as tarefas de varias pessoas
em uma. Por exemplo, se um PJ quiser Ganhar Provento
com Performance e outro quiser oferecer os servicos dele a
um médico, vocé pode dizer que uma caravana viajante faz
uma breve parada, buscando entretenimento e tratamento
para doencas e ferimentos que o grupo sofreu na estrada.
Isso significa que vocé pode colocar ambos os PJs na mesma
cena. Vocé também pode procurar por atividades de recesso
que afetem os interesses de varios personagens. Por exemplo,
se o contato do ladino na guilda de ladrdes quiser um manto
magico especial, um PJ diferente pode Manufaturar esse manto.
PJs podem se ajudar de maneira mais direta. Se o jogador do
barbaro nao planejar fazer algo no recesso, vocé pode permitir
ao barbaro auxiliar outro personagem a manufaturar armas —
alimentando a forja e trabalhando nos foles, por exemplo.

Se um jogador realmente ndo estiver interessado em recesso, ele
pode nio querer se envolver de forma alguma. Nesse caso, é melhor
encurtar 0 tempo que vocé gastard com recesso e descrever as
agoes dele com uma tnica frase. Se outros jogadores quiserem uma
experiéncia de recesso mais profunda, considere estender as sessoes
de jogo ou narrar sessdes paralelas apenas para esses jogadores.

CAMPANHAS SEM RECESSO

Ha duas formas pelas quais vocé pode acabar com um jogo sem
recesso: falta de tempo e falta de interesse. No primeiro caso,
a histéria se move tao rapidamente que os PJs realmente ndo
possuem tempo de se engajar em recesso. Pense nisso como o
corte de um filme de acdo, onde os personagens mal possuem
tempo de respirar antes de estarem frente ao proximo desafio, e
até mesmo o final de uma aventura da gancho para a proxima.

No segundo caso, vocé e os outros jogadores simplesmente
nao se importam nem um pouco com o recesso. Ele ndo te
interessa. Nessa situa¢do, apenas resuma o que acontece
entre aventuras e deixe de usar quaisquer regras de recesso.

Se ignorar o recesso, vocé provavelmente nido precisard
ajustar seu jogo. O dinheiro que os PJs ganham durante o
recesso é minimo se comparado ao que eles podem ganhar
em aventuras. Entretanto, os PJs terdo menos escolhas de
quais itens eles obtém se ndo utilizarem Manufatura ou
ganharem dinheiro extra para comprar itens.

OBIJETIVOS DE LONGO PRAZO

O recesso é mais satisfatério quando os PJs trabalham para
alcangar objetivos de longo prazo em vez de realizarem tarefas
desconectadas. Vocé pode perguntar aos jogadores quais sdo os
objetivos dos personagens deles e buscar por linhas de histria
pelas quais eles estejam interessados e que vocé possa usar
para semear os objetivos de longo prazo. Objetivos de longo
prazo podem incluir administrar um negdcio, criar uma guilda,



estabelecer uma escola arcana, devolver uma terra despojada ao
seu esplendor natural, reformar politicas locais ou reconstruir
uma ruina. Objetivos envolvendo organizacdes sio uma boa
oportunidade para usar o subsistema de lideranca da pagina 168$.
Se os jogadores ndo tiverem ideias claras a respeito dos objetivos
deles, confira suas biografias, os PdAMs que eles conhecem e coisas
pelas quais eles tenham expressado interesse durante aventuras
para desenvolver algumas sugestoes. Lembre-se que vocé nio
estd tentando fazé-los aceitar exatamente as suas sugestoes, e sim
escolherem um objetivo que eles realmente gostam.

Objetivos de longo prazo devem moldar o jogo, e reforcar o
progresso deles é primordial. Mostre mudangas, boas e ruins,
resultadas dos esforcos dos PJs, tanto no recesso quanto nas
aventuras deles, se for aplicdvel. Isto nao precisa ser sutil!
Vocé pode dizer diretamente “Vocé estd tentando fazer o
magistrado lhe permitir comprar esta terra, mas o fato de vocé
ter entrado ilegalmente na torre do mago parece ter feito ele
hesitar em relagdo a voce”.

Pense a frente em estdgios. Por exemplo, se um PJ quiser
administrar um negdcio, vocé pode fazé-lo...

e Comecar uma tenda simples para vender suas mercadorias.

e Mostrar que esta atraindo muita gente e precisa expandir.

e Construir uma loja.

e Conquistar um sucesso modesto.

e Ter uma clientela pequena, mas leal.

¢ Contratar empregados para acompanhar a demanda.

e Lidar com problemas de fornecedores e concorrentes.

e Obter interesse suficiente em um assentamento proximo

a ponto de querer expandir o negdcio.

E assim por diante. Vocé pode transmitir cada um destes
detalhes como pequenos ornamentos. Por exemplo, se
usar o segundo ponto, vocé pode descrever a multidao de
pessoas amontoada ao redor da tenda dos PJs e dizer que eles
venderam todas as mercadorias antes de metade das pessoas
serem atendidas. Objetivos de recesso sio uma 6tima forma
de tecer a participagdo dos PJs na histéria.

SUCESSO E FALHA

O sucesso em um objetivo razodvel de longo prazo deve ser
provavel, mas ndo garantido. D€ ao jogador uma expectativa de
como provavelmente seu objetivo funcionara, baseado em quao
ambicioso ele é. Seja claro sobre quanto de recesso ele gastard
comparado a quantidade de recesso que vocé espera que o grupo
terd durante sua campanha. Entao, deixe o jogador decidir como
e com quais tarefas ele se comprometerd durante o recesso.

Falhas repetidas ou problemas externos podem levar todo
objetivo a falhar completamente. Isso acontece! Mas dé uma
chance justa ao jogador. Mesmo que o objetivo dele seja
realmente dificil de alcancar — como expulsar os mortos-
vivos de Ustalav — ele pode encontrar uma forma. Nio
mine seus esfor¢os ou ideias, mas deixe claro a magnitude
da tarefa antes deles definirem o que fardao. Lembre-se que,
mesmo se um objetivo falhar, o esforco valeu a pena.

Uma falha ou sucesso em um objetivo de longo prazo pode
ser um golpe emocional para o personagem. Eles mudaram o
mundo, afinal de contas! Nio abrevie estes momentos apenas
porque eles acontecem durante o recesso. De fato, uma vez
que a busca por este objetivo possa ter levado multiplas
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sessoes de jogo, o jogador pode ansiar pelos resultados por
um tempo realmente grande!

COMPRAR E VENDER

O jogo deixa a seu cargo determinar quais itens os PJs podem
ou ndo comprar e qual o Preco final de mercado para eles.
Assentamentos do tamanho de uma vila ou maior normalmente
possuem ao menos um vendedor para itens bdsicos,
equipamentos comuns e até mesmo itens magicos e alquimicos
de 1° nivel. Além disso, tudo depende do quanto vocé quer
permitir que os jogadores determinem suas habilidades e quanta
verossimilhanga vocé quer em seu jogo. Vocé pode determinar
as especificidades como precisar, mas veja trés possibilidades.

PJs podem comprar o que eles querem. Vocé ignora os
detalhes dos mercados. PJs podem vender o que quiserem
pela metade do Preco e comprar qualquer item aos quais
tenham acesso pelo Prego total. Esta abordagem é focada na
conveniéncia em detrimento da verossimilhanga e é provavel
que vocé reduza a quantidade de itens inusitados ou distintos
que os PJs possuem, ji que muitos jogadores buscam aqueles
que melhor suportam as forcas de seus personagens. Ainda ha
um limite para comprar itens incomuns ou mais raros, mas vocé
pode até mesmo ignorar a raridade se o seu grupo quiser, ou
adicionar uma sobretaxa (dependendo do estilo de jogo do seu
grupo, que poderia ser entre 10% e 100% para itens incomuns
e entre 25% a 500% se também quiser liberar itens raros).

PJs podem comprar o que quiserem, mas devem fazer um
esfor¢o adicional. Se eles quiserem vender ou comprar itens, PJs
devem estar no local onde os mercados podem suportar isso.

Eles normalmente podem vender um unico item pela metade
do Preco, mas o Preco para algo muito abundante no mercado
pode cair ainda mais, normalmente para 25% ou 10%, ou ser
totalmente recusado se o mercado estiver saturado. Comprar um
item normalmente custa o Preco total; comprar itens de niveis
superiores (ou itens incomuns, se estiverem disponiveis) requer
buscar um vendedor ou PdM especial e pode levar um tempo
extra, representando um investimento real dos PJs. Eles podem
ser incapazes de encontrar o item mesmo apds investirem tempo,
baseado nos paridmetros do assentamento. Esta abordagem
permite aos PJs determinar alguns dos itens deles, mas os forca
a realmente trabalharem para conseguir itens mais poderosos e
os desencoraja a saquear todo inimigo para vender armaduras
ordindrias demais. Isto pode ser trabalhoso para vocé, mas pode
dar a0 mundo de jogo a sensagao de diversidade e complexidade.

Mercados magicos sao raros ou inexistentes. Os PJs obtém o
que encontram em aventuras e podem Manufaturar seus proprios
itens, desde que vocé os permita obter as férmulas necessarias.
Se vocé permitir mercados magicos, as sele¢des de itens deles
sdo limitadas. Os PJs vendem itens pelo Preco total e possuem
dificuldade em obter recursos para comprarem mais itens. Eles
podem comprar itens pela metade do Prego, mas s3o muito mais
seletivos sobre o que adquirem. Se vocé adotar esta abordagem,
os PJs provavelmente estardo muito mais inclinados a usarem os
itens estranhos que encontrarem, mas podem ficar insatisfeitos
ou até mesmo mais fracos dependendo de quais itens vocé lhes
d4. Mesmo neste estilo de jogo, vocé deve pensar em permitir
que eles obtenham armas e armaduras com runas fundamentais
muito facilmente ou as conceder muito regularmente.



TAREFAS E EVENTOS

Jogadores frequentemente recorrerdo a vocé em busca
de tarefas que eles possam realizar durante o recesso,
especialmente se estiverem pretendendo Ganhar Provento.
Voce especials para
surpreender seus jogadores e acrescentar cenas interessantes.

também deve interpor eventos
Se vocé precisar de algumas ideias rapidas de tarefas para
oferecer a um PJ, veja as tabelas abaixo para inspiracdes.
As tarefas de Ganhar Provento sdo organizadas com tarefas
apropriadas para PJs de nivel abaixo, mas podem ser
adaptadas para o nivel que vocé precisar. Para os eventos,
vocé pode precisar ajustar a perspectiva para focar em uma

céna especial ou até mesmo num encontro ou aventura.

TABELA 1-1: TAREFAS DE GANHAR PROVENTOS

Fabricar ferramentas para fazendeiros locais

Criar uma caixa de pogdes de cura para uma igreja ou hospital local
Costurar um vestido para o baile de debutante de uma nobre
Fornecer armas magicas para os guardas do palacio
Performance

Apresentar-se para a populacdo em uma feira de rua

Tocar na orquestra de uma dpera

Frequentar um saldo de uma figura da sociedade

Apresentar-se para nobres visitantes

Impressionar um maestro visitante para levar gloria a sua cidade natal
Apresentar-se para um patrono de outro plano

Saber Académico, de Biblioteconomia ou outros Saberes educacionais
Trabalhar em uma escola ou biblioteca

Compilar informacGes sobre uma terra distante para uma expedicao
Servir como administrador para uma escola ou biblioteca
Adquirir um livro raro sobre dragdes para um nobre local
Saber de Comida ou Bebida

Fermentar uma cerveja simples ou cozinhar um prato ordinario
para a estalagem local

Identificar uma duzia de garrafas de vinho

Criar um prato de amostra para um festival vindouro

Criar uma refeicdo completa com nove pratos para um banquete
de nobres

Saber de Engenharia

Avaliar as fortificagdes construidas para proteger uma cidade
Planejar o mecanismo para uma ponte levadica

Criar a planta baixa para a construcdo de um novo moinho
Saber de Genealogia

Compilar a arvore genealdgica de uma familia nobre menor
Determinar o parentesco mais proximo para resolver uma
disputa de heranga

Mapear a teia de casamentos de uma familia real crescente
Determinar as linhagens de uma civilizacédo antiga

Tracar e definir o herdeiro perdido de um império antigo

Saber de Guerra

Ensinar uma classe a lutar com langas em um dojo

Instruir um oficial em varios estratagemas militares
Aconselhar um general a planejar uma ofensiva de batalha
Saber de Guildas

Recrutar iniciados para uma guilda

Identificar simbolos de uma guilda antiga em um tomo

Prestar consultoria para rearranjar a hierarquia de uma guilda
Supervisar a fusédo de duas guildas ou divisdo de uma guilda em duas

Saber de Herbalismo

Fornecer cataplasmas para um médico

Preparar ervas para um pequeno restaurante

Identificar a planta venenosa ingerida por um lorde local

Saber de Leis

Esclarecer alguma burocracia menor

Defender alguém acusado de roubo

Levar um nobre corrupto a justica através do sistema legal
Encontrar brechas em um contrato feito com um diabo

Saber de Mercadores

Precificar uma caixa de tecidos importados

Encontrar a melhor rota comercial para uma tripulagéo pirata atacar
Determinar valores de cdmbio para um consorcio mercante
Saber de Mineracio

Trabalhar um turno em uma mina de carvao

Determinar onde um lingote bruto foi minerado

Prospectar um local para encontrar uma nova mina

Saber de Navegacio

Tripular um navio em uma viagem curta

Calafetar um navio para que fiqgue em condigdes de navegar
Pilotar um navio por aguas infestadas de monstros

Saber de Politica

Trabalhar tentando influenciar um voto ou deciséo

Difamar um nobre para rebaixar a condicéo dele

Saber do Submundo

Encontrar onde um item roubado foi parar

Conseguir uma audiéncia com o chefe de uma guilda de ladrdes
Contrabandear um carregamento de itens valiosos para fora da cidade

TABELA 1-2: EVENTOS DE RECESSO

Comprar e Vender Itens

0 PJ vende um item que interessa a membros de um grupo
especifico, que o perseguem.

Um mercador vende um item fraudulento a um PJ.

Uma loja que os PJs frequentam esta com problemas e prestes a
fechar, caso néo seja ajudada.

Alguém oferece um lance maior sobre um item que um PJ
deseja, resultando em uma negociagdo ou no PdM oferecendo
um trabalho que o PJ deve realizar para reivindicar o item.
Criar Falsificagio (Sociedade)

0 formato de documento que o PJ esta tentando imitar &
alterado, e ele deve ajusta-lo.

0 documento esta estragado por um acidente, como um

teto vazando sobre a oficina ou um assistente desajeitado
derrubando frascos de quimicos.

Um benfeitor misterioso fornece ferramentas especiais ou uma
fonte de documento que o PJ ndo possui, mas sugere que pedira
um favor posteriormente.

Ganhar Provento (Geral)

Um cliente dificil exige varias mudangas sucessivas durante o
processo.

Um acidente no trabalho coloca alguém em perigo.

Algo no que o PJ esta trabalhando se torna novidade ou a
demanda vai as alturas!

Um visitante fica impressionado com o trabalho do PJ e oferece
uma tarefa mais lucrativa em um local distante.

As condicoes do local de trabalho sdo abismais, e outros
trabalhadores pedem que o PJ se una a eles para confrontar

os chefes.
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Os chefes ou mestres da guilda estdo fazendo algo ilegal e
tentam subornar o PJ para fazer vista grossa.
0 PJ retorna ao trabalho um dia e descobre que alguém
adulterou o que ele tinha feito.
Devido ao sucesso da performance, sdo marcadas mais
apresentacoes, deixando o personagem exausto.
A apresentacdo de um concorrente na cidade afasta seus
clientes.
Um nobre poderoso financia uma performance especial, mas
exige mudancas no contetdo.
Um dos apresentadores parceiros do PJ ndo aparece, mas o
espetaculo deve continuar!
Manufaturar ou Ganhar Provento (Manufatura)
Um carregamento de materiais importantes ¢ atrasado, e o P)
deve descobrir por que.
0 PJ cria um trabalho superlativo, que atrai a atencdo de um
colecionador ou museu.
0 PJ descobre uma técnica mais eficiente para trabalhar um
material e deve decidir compartilha-la ou manté-la em segredo.

Retreinar

0 PJ sofre um ferimento em um treinamento fisico.

Mexer com poderes magicos novos inflige uma maldicdo magica
ou cria um fendmeno estranho.

Um instrutor retreinando o P) adoece ou desaparece.

Alguém testemunha o PJ retreinando e pede para se unir a

pratica ou estudo dele.

0 treinamento do PJ chega a um ponto em que ele precisa
adquirir um livro raro ou algo similar para continuar.

Subsistir (Sobrevivéncia)

Apds um longo tempo subsistindo em uma Unica érea, o P)
encontra um fruto ou erva desconhecido que pode ser Util para
criar um novo medicamento.

0 PJ encontra sinais indicando que alguma criatura grande
também esta forrageando no local — possivelmente um
monstro.

DINHEIRO EM RECESSO

Embora a quantidade de dinheiro que os PJs podem ganhar
durante curtos periodos de recesso seja significativamente menor
que o valor obtido em aventuras, ela ainda pode servir como um
boénus satisfatorio. Os PJs podem usar o dinheiro deles para se
vestir melhor, dod-lo para uma boa causa ou economiza-lo para
uma compra maior. Se achar que um PJ tende a esquecer sobre
o dinheiro ou economizi-lo mais do que realmente precisa,
ofereca oportunidades para gasti-lo. Por exemplo, ele pode ser
abordado para contribuir para uma caridade em necessidade ou
patrocinar um artista buscando um patrono.

O sistema de recesso inclui um guia para calcular o custo
de vida utilizando os valores encontrados na pagina 294$
do Livro Bdsico. Acompanhar o custo de vida normalmente
¢ melhor de se fazer em meses ou anos de recesso, pois é
nesses periodos que alguém pode ganhar uma quantidade
substancial de dinheiro de atividades de recesso e descobrir
que os custos realmente pesam. Normalmente vocé pode
ignorar isso se forem apenas alguns dias de recesso, mas se um
PJ quiser interpretar um estilo de vida bom ou extravagante,
vocé pode cobrd-lo mesmo em curtos periodos de recesso
para reforgar a hist6ria que ele estd contando.

INVESTIMENTOS

O sistema de recesso ndo é feito para lidar com investir
dinheiro, receber investimento ou algo similar apenas para
se ganhar mais dinheiro. Em vez disso, investir deve resultar
em mudangas no mundo. PJs podem investir na fundacao
de um museu e descobrir que a colecio do museu cresceu.
Se patrocinarem uma expedi¢io, eles podem obter acesso a
mercadorias interessantes depois.

Quando personagens estiverem investindo em um
empreendimento maior, a quantidade de tempo investido
no mundo de jogo frequentemente importa mais do que
o dinheiro. Embora gastar dinheiro adicional aumente
consideravelmente a eficiéncia de Manufaturar um item, vocé
ndo pode criar um forte em um dia apenas porque possui
dinheiro o suficiente para pagar pelo processo todo. O recesso
é uma boa oportunidade para personagens comecarem
longos processos que podem continuar no plano de fundo
enquanto o PJ se aventurar, desde que possa encontrar uma
pessoa competente e confidvel para administrar as coisas
durante a sua auséncia.

DINHEIRD DURANTE LONGOS PERIDDOS DE RECESSD

Se os PJs possuirem um longo periodo entre aventuras,
especialmente anos, eles tém a oportunidade de coletar uma
grande quantidade de dinheiro em recesso. Utilize as diretrizes
para progresso mediano e custo de vida nas paginas 501$
e 502$ do Livro Bdsico para definir quando eles ganham.
Como vocé estd tentando informar que se passou muito
tempo, faca-os gastd-lo antes de encerrar o recesso. No que
eles investiram durante esses anos? O que atraiu o interesse
deles? As fortunas deles aumentaram ou diminuiram? Eles
adquiriram objetos ou contrataram pessoas interessantes?
Considere este gasto como uma outra forma de mostrar
como os PJs impactaram o mundo.

RETREINAR

As regras e sugestdes para retreinar sio cobertas na pagina
502%$ do Livro Bdsico. Sua principal responsabilidade aqui
€ determinar o tempo, instru¢do e custos de retreino, assim
como ajustar detalhes para alinhar as coisas coerentemente
com a historia e mundo do jogo. Considere quanto esforco
cada PJ coloca enquanto retreina para que vocé possa
descrever como ele sente suas habilidades mudando. Que tipo
de pesquisa e pratica eles precisam? Se possuir um professor,
qual conselho ele d4?

Vocé pode narrar uma campanha sem retreinar se
quiser que os PJs sejam mais presos as decisdes deles ou se
estiver narrando um jogo sem recesso. Entretanto, se a sua
campanha nio usar regras de recesso e um jogador realmente
se arrepender de uma decisdo feita enquanto construiu ou
subiu seu personagem de nivel, vocé pode abrir uma excecio
para ele.

PROFESSORES

A maioria das habilidades dos PJs sio ganhas através de
aventuras. Eles estdo aprendendo no trabalho! Retreinar, por
outro lado, é estudo dedicado que pode requerer a ajuda de
um professor. Vocé nio precisa usar professores, mas isso lhe
d4 uma 6tima maneira de introduzir um novo PdM ou trazer




um ja existente para um novo papel. O papel de um professor
também pode ser preenchido por comungar com a natureza,
para um druida, debrugar-se por sobre um grimoério massivo,
para um mago e assim por diante. A parte importante é que
a orientacao seja recebida dessa fonte. A lista a seguir inclui
alguns exemplos de professores.
¢ Arquimago Koda Mohanz, supervisor da academia de magos
e Bagra Forjarrubra, artesao velho
¢ Baronesa Ivestia II, tutora em etiqueta e comportamento social
e Byren Effestos, Escudeiro, conselheiro em assuntos de
leis, politica e finangas
¢ Dra. Phinella Albor, professora de medicina e cirurgia
® Dr. Revis Enzerrad, mistico versado em ocultismo
e Grita, A Sibia do Pantano, provedora de estranhas
brisas e enigmas obscuros
e Jeballwen Fogobrando, tutor em experimentos alquimicos
¢ Kpunde Nunca-se-Perde, aventureiro veterano aposentado
e Lyra, contadora de lendas e mestre em artesanato
® Major Venaeus, instrutor de titicas militares
e Mae Elizia, alta sacerdotisa e estudiosa de religiao
¢ Professor Kurid Yamarrupan, professor universitario sénior
¢ Quintari Solvar, treinador de satide a condicionamento fisico
e Ragged Sanden, ermitdo e arauto da natureza
¢ Chama Silenciosa, Mestre das Dezessete Formas
e Tembly, A Ousada, acrobata veterana e apresentadora
de circo
® Doze Dedos, espido e ladrio experiente
e Wen Pé-Firme, batedor viajado e naturalista
e Zuleri Gan, diretora, dramaturga e estudiosa de
musica

RETREINO EXTREMO

Pelas regras padrdo, PJs nio podem retreinar sua classe,
ancestralidade, biografia, melhorias de atributo ou qualquer
coisa intrinseca ao personagem. Entretanto, vocé pode
encontrar uma forma de fazer isso acontecer na histéria,
indo além do retreino e em questdes mais aprofundadas
na historia. Classe e modificadores de habilidades
sdo os mais simples de se justificar, j4 que poderiam
ocorrer devido a um retreino intenso. Especialmente em
niveis baixos, vocé pode permitir um jogador reconstruir o
personagem dele como uma classe diferente, talvez iniciando
com o retreino para uma dedicacio de multiclasse para
sua nova classe e trocando talentos dessa dedicagio como
progresso parcial em direcdo a nova classe. Mas fique atento
se ele nio estd trocando de uma classe que ele acha que é
melhor em niveis baixos para outra que considera ser mais
forte em niveis altos. Retreinar uma classe ou atributos deve
levar um longo tempo, normalmente meses ou anos.
Mudar uma ancestralidade ou heranga requer algum
tipo de magia, como reencarnar em uma nova for-
ma. Isto pode exigir um ritual complexo, exposi¢io
a magia rara e bizarra, ou a intervengiao
de uma divindade. Por exemplo, vocé
pode exigir que um elfo que deseja se
tornar um halfling primeiro se tornar
treinado em Saber de Halflin-
gs, adorar o panteio halfling
e eventualmente realizar um

grande servi¢o para halflings para que ele receba uma ben-
¢ao divina de transformacgio.

Retreinar biografia requer alterar a historia do jogo para
que os eventos que o PJ conhecia nio terem acontecido.
Isso pode ser bem dificil de justificar! O cendrio mais
provavel é que ele teve sua memoria alterada e precisou té-
la magicamente restaurada para revelar sua “verdadeira”
biografia — a nova biografia retreinada.

Obviamente, em todos estes casos vocé poderia fazer
uma exce¢ao e simplesmente permitir o jogador efetuar a
mudanca sem explicagio. Isto efetivamente ressalta que vocé
estd jogando um jogo, e ndo precisa de uma justificativa
dentro do mundo para certas mudangas. Para alguns grupos
pode ser mais ficil ou exigir menos suspensio de descrenca
pedir que os jogadores ajustem suas ideias do que aconteceu
previamente no jogo para aceitar algo como um elfo se
transformando magicamente em um halfling.

NOCOES BASICAS PARA MESTRAR

—
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JULGANDO REGRAS

Como Mestre de Jogo, é sua responsabilidade julgar as regras. Isto significa que vocé julga e toma
decisoes sobre as regras, especialmente quando a aplicacdo delas nao é clara. Jogos de interpretacao
encorajam criatividade e, ndo importa o quao bem feitas e testadas determinadas regras sejam, os
jogadores sempre encontrardo situacoes que exigirdo interpretacdo e julgamento do MJ.

B V¢ 2a

Vocé precisa de pelo menos alguma familiaridade com as
regras para narrar um jogo de forma satisfatéria. Mas nio
€ necessdrio ser o maior especialista nelas. Vocé nem mesmo
precisa conhecer a maioria das regras em sua mesa para ser
um bom Mestre de Jogo! Ha uma diferenca crucial entre
“conhecer” as regras e “julgar” as regras.
Enquanto mestrando,  se
esforce para interpretar as regras de

estiver

forma rdpida, justa e consistente. Seu

posicionamento deve encorajar seu grupo
a trabalhar junto para interpretar as regras
e ser criativo com as decisdes e agdes de
seus personagens. Se O seu grupo estiver
satisfeito com a interpretagdo, vocé fez o

julgamento correto!

PRINCIPIOS BASICOS

Estas sdo as coisas mais importantes para ter rfg-- A
em mente.
e Lembrar o basico das regras.
e Ser consistente com suas tltimas decisdes.
e N3o se preocupar se nao tiver
memorizado uma regra especifica;
tudo bem precisar conferir!
e Quvir a opinides concisas de
outros jogadores. P
e Tomar decisdo e seguir 0 jogo. o

%1
Rt S T

e Rever suas decisdes apds o final de
cada sessdo, se necessario.

0 BASICO |

Comece conferindo as diretrizes bdsicas
na pagina 491$ do Livro Bdsico para
os principios fundamentais que podem
ajuda-lo a tomar decisdes rapidamente
e de forma justa. Vocé também deve estar
familiarizado com as regras relevantes para
encontros, explorag¢do e recesso, assim como
com a sessao no Capitulo 10: Mestrando do
Livro Bdsico sobre como narrar esses modos
de jogo.

CONSISTENCIA E JUSTICA

Como arbitro das regras e a pessoa que determina a cena
para a agdo, é seu maior interesse parecer justo todas as
vezes. Sua principal defesa contra parecer injusto é manter a
consisténcia em suas decisoes.

Alcangar consisténcia é tao facil quanto explicar porque
vocé estd decidindo de certa maneira sobre uma regra e
fazer a comparacdo desta decisio a decisdes passadas
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que vocé tenha tomado de maneira que faga sentido para
seus jogadores. Por exemplo, vocé pode dizer algo como
“Quando Torben balancou no lustre do teto para atacar

o elemental do ar, eu exigi um teste de Atletismo como
parte

da acdo e concedi +1 de bonus de circunstancia
na rolagem de ataque. Pendurar-se da ponte de
corda para atacar o morcego gigante é similar,
portanto, porque vocé ndo precisaria rolar
um teste de Atletismo?”. Faca isto a qualquer
J momento em que for aplicivel quando
vocé tomar uma decisio, mas nio se sinta
"/ compelido a isso para decisdes completamente
novas. No decorrer do jogo, suas decisdes
anteriores formarao um conjunto de preferéncias
compartilhadas e uma compreensio entre vocé
€ seu grupo — ou até mesmo se tornario regras
da casa formalizadas. Ao longo do tempo, seus
jogadores pensario nestes exemplos quando
planejarem suas agdes, que podem aprimorar a
consisténcia durante o jogo.

‘“ CONSULTANDO REGRAS

E perfeitamente aceitivel consultar as regras

{ durante uma sessio. Entretanto, vocé ndo precisa
J
fazer isto sozinho. Se vocé estiver folheando um
livro ou pesquisando uma referéncia eletronica, seus

jogadores estardo ociosos. Ha algumas técnicas
que tornam estes intervalos mais palatdveis para
os jogadores. Permiti-los saber que vocé estd
olhando por algo pode induzi-los a também
ler a regra. Isto pode aumentar as chances
de colaboracdo e ajustar expectativas para
a duracio da pausa. Alertar seus jogadores

\

a0 jogo, como encher um copo de bebida.

OUVIR 0S JOGADORES

Seus amigos ao redor da mesa talvez sejam sua melhor
ferramenta para tomar decisoes rapidas, justas e consistentes
sobre as regras. Compartilhar a tarefa de lembrar as regras
torna as discussdes em torno delas colaborativas em vez

que vocé levarda um minuto para ler as regras
também lhes permite saber que é uma boa

hora para realizarem tarefas nao relacionadas

de combativas, além de aumentar bastante as chances de
lembrar de forma precisa e compreensiva as regras escritas e
suas decisoes anteriores — ainda, isso faz jus ao espirito do
Pathfinder de contar hist6rias compartilhadas.

Perguntar se alguém sabe como uma regra especifica
funciona recompensa esses jogadores que investiram
tempo estudando as regras e envolve mais pessoas na



discussio. Isso indica aos outros jogadores que vocé estd
disposto a ouvir opinides antes de tomar uma decisdo e
cria um ambiente mais colaborativo. Além disso, para
grupos com acesso a uma grande quantidade livros de
regras ou outras fontes, vocé pode pedir que jogadores
diferentes examinem fontes separadas. Isto pode aumentar
das

consideravelmente a velocidade e assertividade
decisdes de um grupo.

TOME UMA DECISAD

Embora tudo abordado acima sejam boas praticas para
tomar boas decisdes, frequentemente a melhor decisio
é aquela que mantém o jogo em movimento. Evite ficar
tdo atolado a ponto de levar virios minutos para escolher
qual decisao vocé tomard. Use o que for mais pritico e
continue jogando. Se necessario, vocé pode dizer ao seu
grupo que “é assim que jogaremos agora, mas podemos
discutir mais entre as sessdes”. Isto o traz de volta a
acio, deixa claro o fato de que esta é a sua decisio no
momento e empodera seus jogadores com a permissio
para expressarem suas opinides nas proximas decisdes.
Quando estiver em divida, decida a favor do pedido do
jogador e revise a situagdo depois.

O melhor momento para realmente se aprofundar,
possivelmente criando um breve intervalo para o grupo,
é em situagoes de vida ou morte ou que tenham grandes
consequéncias na histéria de um personagem.

TIRE UM TEMPO PARA REVISAR

Quando tomar uma decisio da qual nio tem certeza,
confira-a novamente no final de uma sessdo ou entre sessoes.
Vocé pode mudar de opinido — ndo ha nada errado com
isso! Se mudar ou esclarecer sua decisdo original, informe
aos jogadores antes da proxima sessio. Ninguém gosta
de ser surpreendido por uma mudanca de regra. Melhor
ainda, inclua-os em uma conversa sobre regras como faria
durante uma sessdo. A orientacdo sobre discutir regras com
seus jogadores ainda se aplica entre sessdes. Ao contrdrio
de discussoes a mesa, estas situagdes fornecem muito mais
tempo para ler regras e fontes oficiais existentes.

DIGA “SIM, MAS...”

Alguns dos momentos mais memoraveis surgem de situagoes
que inerentemente pedem por interpretagdes de regras,
como quando um jogador quer fazer algo criativo usando
o ambiente. A variedade destas situacdes é limitada apenas
pela imaginacado de seus jogadores. Normalmente, é melhor
dizer “sim” do que “nao”, com alguma razoabilidade.
Por exemplo, imagine um jogador que quer fazer algo a beira
do absurdo, como agarrar uma aranha e espremé-la para
for¢a-la usar seu ataque de teia. Mas e se um jogador quiser
usar uma magia de fogo para deliberadamente incendiar um
barril de 6leo? Isso certamente deveria ter algum efeito!

S3o nestes momentos que vocé pode usar uma variagio
da conhecida técnica de improviso “Sim, e”, dizendo “Sim,
mas”. Com o “Sim, mas”, vocé permite a ideia criativa do
jogador, mas a limita ao mundo e regras do jogo através de
alguma forma de consequéncias adicionais, potencialmente
acrescentando a incerteza de uma rolagem adicional.

Aqui sdo apresentadas algumas formas em que vocé pode
implementar esta ferramenta. Quase todas requerem uma
acdo ou fazem parte de outra agio.

e Obter um beneficio efémero sem uma rolagem.
Exemplo: mergulhar uma espada em um braseiro em
chamas para adicionar 1 de dano de fogo ao préximo
ataque contra um troll.

e Exigir um teste, e entdo aplicar um boénus de
circunstincia a acao do PJ. Exemplo: se pendurar em
um lustre acima de um adversario.

e Exigir um teste, e entdo aplicar uma penalidade de
circunstincia ou condi¢io a um adversirio. Exemplo:
jogar um barril sobre a cabe¢a de um monstro.

e Exigir uma rolagem de ataque ou teste de pericia
para causar dano minimo e ganhar outro beneficio.
Exemplos: saltar de um local elevado sobre um
adversdrio para uma pequena quantidade de dano,
potencialmente derrubando-o prostrado; jogar areia
nos olhos de um oponente.

e Exigir um ataque direto contra um objeto, e entdo
permitir adversdrios tentarem jogadas de salvamento
contra o efeito do objeto com uma CD determinada por
vocé. Exemplo: conjurar a magia produzir chama em
um barril de explosivos.

Outra ferramenta poderosa que vocé pode usar para
lhe ajudar a dizer “Sim, mas” quando estiver incerto do
impacto no jogo é permitir a ideia funcionar apenas desta
vez, fazendo seus jogadores saberem que isto é parte de
sua decisdo. Por exemplo, talvez vocé pense que a tentativa
de um P]J de Agarrar uma aranha para mirar o ataque
de teia dela em outro adversirio seja tio divertido que
vocé precisa permiti-lo fazer isso, mas fica preocupado
que o efeito poderia ser poderoso demais caso o grupo
decida carregar a aranha para disparar teias pelo resto
da campanha. Ao tornd-lo um efeito de uso tnico, vocé
pode se divertir sem se preocupar em criar um precedente
disruptivo para o futuro.

REGRAS DA CASA

Vocé e seus jogadores inevitavelmente irdo se deparar com
uma regra com a qual discordam, ou que vai de encontro ao
tema do seu jogo. Vocé pode até mesmo decidir adicionar
uma regra especifica a uma area nao coberta pelas regras
escritas. Coletivamente, estas decisdes, mudancas e adi¢oes
sdo conhecidas como regras da casa. E uma boa ideia
registra-las em um local onde o grupo pode facilmente
acessd-las e consulta-las, e onde um potencial novo jogador
pode encontri-las. Esse registro é uma Otima coisa a se
delegar para um jogador!

A melhor regra geral nestas situagdes é esperar para
mudar as regras escritas e ser rapido em reverter uma
decisdo ou regra da casa problemadtica. A razdo simples para
isto é que ficar preso as regras escritas é a melhor forma
de permanecer justo e consistente. Entretanto, quanto
mais vocé aprender sobre o estilo de jogo do grupo, mais
frequentemente vocé ira se deparar com situagbes onde
vOCé e seu grupo sentem que € correto instituir algum tipo
de regra da casa. Vocé pode conferir o Capitulo 4: Regras
Variantes para ter uma ideia!
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T comeen: 3
" RESOLVENDO PROBLEMAS

Ser um Mestre de Jogo e narrar um jogo pode ser uma experiéncia de realizacio e
tremendamente gratificante: vocé senta com amigos novos e antigos, rola alguns dados,
conta historias e se diverte. Dito isso, ser um M] e narrar um jogo pode apresentar desafios
sinicos. As veges, alguns problemas se apresentam a mesa, e é o MJ quem deve resolvé-los.

NI

Quando lidar com problemas 4 mesa, tenha em mente
que a principal razdo para jogar Pathfinder é se divertir.
E isso é verdade para todos — jogadores ou mestres. Nao
“solucione” um problema reduzindo o quanto as pessoas
apreciam o jogo ou a habilidade delas de forjarem o caminho
de seus personagens. Obviamente, as vezes sua solugao pode

desagradar alguns. Estilo de jogo é algo altamente pessoal
e individual, e raramente um grupo concorda em todas as
coisas a0 mesmo tempo. Solucionar problemas pode ser tdo
colaborativo quanto o resto do jogo. Apenas um M] tolo
ignora as opinides dos jogadores — mas, dito isso, a decisao
final para resolver um problema recai sobre voce.

Ocasionalmente surgem problemas a mesa. De maneira
ampla, esses problemas podem ser separados em quatro
categorias principais: distragdes, morte do grupo inteiro,
jogadores problematicos e desequilibrios de poder. A primeira
destas é coberta em detalhes na pagina 491$ do Livro Bdsico,
e orientagdes para as outras sao apresentadas aqui.

MORTE DO GRUPO INTEIRO

¢ > Talvez o mais temido de qualquer resultado de
‘\  umasessdo de jogo, a morte do grupo inteiro (MGI)
pode antecipar o fim de uma aventura ou campanha.
Pense previamente sobre qudo confortivel vocé fica
com MGI e discuta com os outros jogadores. Isto pode
fornecer dicas valiosas ndo apenas sobre
como vocé deve lidar com uma, como
também o nivel implicito de letalidade
que os jogadores esperam.
MGI raramente sdo inevitiveis. Normalmente, em algum
momento durante a sessdo, seja para todos ou apenas para
vocé, se torna evidente a chegada do desastre. O que os
jogadores fardo com esta percep¢ao depende deles, mas vocé
possui mais controle e pode fazer algumas coisas para evitar a
MGL. Por exemplo, talvez o adversario dos PJs seja distraido
por alguma coisa, um aliado chega para ajudar os her6is ou o
vilao os captura em vez de maté-los de uma vez. O caminho
mais simples é permitir uma rota de fuga clara que os PJs
podem tomar — talvez com alguns personagens ainda caindo
pelo caminho. Nio é sua responsabilidade total evitar o MGI,
mas oferecer essas oportunidades d4 aos jogadores mais poder
sobre os destinos dos personagens deles.

Caso um MGI ocorra ainda assim, o tipo de jogo que vocé
estd narrando deve influenciar sua abordagem a situagdo. Por
exemplo, em uma campanha centrada ao redor da exploragao
de uma masmorra, um MGI é menos problemdtico —
os jogadores simplesmente formam um novo grupo de
aventureiros e assumem de onde os personagens mortos
pararam. Se estiver narrando um jogo de intensivo em histdria
no qual cada PJ possui uma motivagao pessoal para derrotar o
vilao, salvar a cidade ou algo do tipo, um MGI poderia acabar
com a maioria das tramas. Aqui, vocé pode usar a historia a
seu favor, fazendo PdMs assumirem a frente ou vingarem o
grupo morto — ou até mesmo revivé-los.

Note que o jogo deve continuar apenas se os jogadores
quiserem. O final prematuro de uma aventura ou campanha



ndo é sempre algo ruim. Se o grupo estiver interessado
a seguir em frente, nio ha nada de errado com encerrar a
campanha e iniciar algo diferente.

JOGADORES PROBLEMATICOS
A maioria dos jogadores que causam problemas o fazem sem
intencao — talvez trazendo problemas e estresses de fora do
jogo a mesa. Vocé nio deve atuar imediatamente sobre cada
instancia problematica do jogo — todo mundo possui um dia
ruim. Entretanto, se alguém interromper o jogo regularmente,
vocé tem o dever para com os outros jogadores de lidar com
o problema. Se nio o fizer, isso pode resultar em sentimentos
ruins, rancores e até mesmo amizades arruinadas.

Lidar com um jogador problemdtico requer tato: fazer
exigéncias na frente do resto do grupo raramente é a melhor
forma de resolver o problema. Tente lidar com o problema
fora do jogo ou pedir um intervalo para conversar em privado
se a situagdo for realmente urgente. Como em todas as
conversas com alguma carga emocional, e-mails, mensagens
de texto e similares podem atrapalhar a sutileza da fala — é
melhor encontrar o jogador frente a frente, se possivel.

Abaixo

problematicos que frequentemente ocorrem e podem precisar

sio relacionados alguns comportamentos
da sua interferéncia.

e Obsessio pela literalidade das regras.

e Constantemente “ajudar” outros jogadores a fazerem a
escolha otimizada no turno deles.

e Tornar seu personagem o centro das atencoes, sem dar
espago para outros jogadores.

Outros comportamentos sdo inaceitdveis e devem ser
resolvidos com firmeza e decisivamente. Estes podem ser
severos o suficiente para pausar o jogo em andamento. Essas
acoes indicam um problema mais profundo e requerem agdes
mais drasticas para resolver.

e Repetidamente questionar decisdes feitas por outros

jogadores ou pelo MJ.

e Ignorar as opinides dos outros jogadores.

e Deliberadamente se afastar da trama da histéria.

e Ser deliberadamente rude ou cruel com os outros
jogadores — especialmente se estiver desrespeitando
etnia, género, orientacao sexual, afiliacio politica ou
religiosa, cor da pele e assim por diante.

FERRAMENTAS DE SEGURANGA

Introduzir e usar ferramentas de seguranca em sua mesa pode
ajudar a eliminar alguns comportamentos problematicos. A
Carta-X e Linhas e Véus, descritas na pagina 485$ do Livro
Bdsico, permitem qualquer um que se sentir desconfortdvel
ou inseguro seu desconforto, com claras
orientagdes sobre como o resto da mesa deve responder. Esta
clareza determina limites Gbvios para ajudar a reforgar as

regras sociais da mesa.

EXPULSAR UM JOGADOR

Por fim, nio ha lugar para um jogador reiterada ou
deliberadamente disruptivo em seu grupo de jogo. Esses
comportamentos nio sio justos para com vOCE ou com 0s
outros jogadores, e 0 jogador problemdtico precisa mudar de
comportamento ou sair do grupo.

expressar

TRAPACAS

Jogadores raramente trapaceiam de proposito, portanto, se
voceé suspeitar que um jogador esta trapaceando, € indicado
pressupor que ele ndo esta ciente disso — ou simplesmente
esqueceu — como um aspecto das regras funciona. Um
lembrete gentil de como a regra, magia ou habilidade em
questao funciona normalmente € suficiente para seguir com a
situacdo. De vez em quando, vocé encontrara um jogador que
esta deliberadamente trapaceando. O espirito de interpretacéo
¢ contar uma historia cooperativamente e superar desafios
juntos, portanto, o jogador trapaceando estraga a diversao de
cada outro jogador a mesa. E natural sentir raiva na situacio,
portanto, deixe passar algum tempo entre a descoberta da
trapaca e 0 momento de se dirigir ao jogador.

Por fim, sera responsabilidade sua, como MJ, gentilmente
deixar claro que este comportamento deve parar. Para
fazer isto, pense cuidadosamente sobre porque o jogador
esta trapaceando antes de aborda-lo. A razédo por tras de
trapacear frequentemente indica uma solugdo razoavel.
Quando discutir o assunto com seu jogador, faga o seu melhor
para permanecer calmo e curioso em vez de acusatorio.

Antes de se encontrar com o jogador problematico, discuta
a situa¢do com os outros jogadores em privado para garantir
que € a decisdo certa a se tomar, e pense em quais repercussoes
vocé espera e até mesmo se 0 jogo deve continuar.

Quando der a noticia ao jogador problematico, tenha
compaixdo, mas deixe claro que sua decisdo é definitiva e
reforce quais comportamentos sio responsaveis pela decisio
tomada. Se alguns aspectos de ter o jogador no grupo eram
valiosos ou se vocé quiser continuar amigo dele, deixe isso
claro e decida se o comportamento dele justifica outras
mudangas no relacionamento de vocés.

DESEQUILIBRIOS DE PODER

Vocé pode acabar com um PJ que ofusca todos os outros. Talvez
o jogador seja um especialista nas regras com um personagem
poderoso, os outros jogadores sejam menos experientes ou
mais focados na historia de seus personagens, ou seja apenas
uma combinacio de regras ou item que é mais forte do que
vocé esperava. Em qualquer caso, este desequilibrio pode
significar que vocé pode ter outros jogadores se sentindo
inefetivos ou o jogador do personagem poderoso demais
ficando entediado porque nio é desafiado durante o jogo.

Converse com o jogador entre sessdes e deixe claro que
ninguém é culpado pela situagio. A maioria dos jogadores nio
tem problema em fazer algumas concessdes pelo bem do grupo. Se
o problema resultar de op¢des de regras, ofereca uma forma facil
para retreinar. Se o desequilibrio resultar de um item, apresente um
caminho pelo qual o item pode precisar ser perdido ou sacrificado,
mas de uma forma satisfatdria que fortaleca a narrativa.

Se encontrar resisténcia do jogador, ouga aos contrapontos
dele. Se ainda estiver convencido de que ele precisa mudar,
pode ser necessdrio ser mais firme.

E vilido decidir que os jogadores ainda precisam se
divertir ou até mesmo apreciar algum desequilibrio de poder.
Mas lembre-se: se isso ndo limitar a diversio em sua mesa,
vocé ndo precisa fazer nada a respeito.
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} GUIA DO MESTRE

COLABORACAO NARRATIVA

O relacionamento entre vocé, seus jogadores e a historia é o que torna RPGs bem-
sucedidos e memordveis. Se todos os jogadores a mesa contribuirem com ideias, o jogo
terd mais surpresas para todos — incluindo vocé!

Embora alguns jogadores gostem de sentar e deixar o Mestre
de Jogo controlar tudo, a maioria dos jogadores quer que
as suas contribui¢oes influenciem a histéria da campanha.
Isto é central para o conceito da atuacdo do jogador — fazer
os jogadores perceberem que as escolhas deles realmente
importam e que o mundo é um lugar vivo que eles podem
mudar com suas decisdes. Em alguns jogos, os jogadores
podem ir além da tradicional divisio de papéis de MJ e
jogadores para influir diretamente em como a historia
progride. Abaixo sio apresentados trés métodos que vocé
pode usar para equilibrar o controle narrativo de seu jogo.

FAZENDA DE IDEIAS

Ter ideias para uma campanha as vezes pode ser exaustivo. E
nessa hora que seus jogadores podem ser tteis! Vocé pode pedir
comentarios diretos deles e implementar as ideias em seu jogo. Este
estilo de controle da narrativa preserva sua autoridade sobre o
jogo enquanto da aos jogadores a chance de incorporar elementos
a0 jogo que vocé sabe que eles querem ver. Isso ndo extrapola a
estrutura tradicional de um jogo de interpretacio de fantasia.
Planeje alguns poucos pontos de controle por toda a
campanha sobre a qual faz contato com seus jogadores para
trocar ideias. O mais crucial ocorre no inicio do jogo. E melhor
realizar este passo antes de sequer comecar a trabalhar na
criagdo do mundo ou trama, para que os jogadores possam
definir o que é importante no jogo. Mais adiante, os pontos
de controle podem coincidir com marcos de historia maiores.
Por exemplo, se os jogadores partirem para o mar, vocé pode
perguntar onde eles esperam que a viagem termine e quais
lugares, se houver, eles querem explorar no caminho.

COLABORAGAO CRIATIVA

Seus jogadores podem desenvolver as historias de alguma
regido ou PdMs, embora suas contribui¢des sirvam como
a cola que faz tudo funcionar junto. Isto de alguma forma
rompe estruturas tradicionais do RPG em que vocé pode ndao
ser o especialista em todas as dreas do cendrio e da trama
da histoéria.

Sua colaborag¢do dependerd dos seus interesses e dos
interesses dos outros jogadores. Talvez alguém desenhe
um mapa da cidade, outra pessoa crie as estatisticas e
personalidade de um PdM e outra controle alguns monstros
em combate, enquanto uma quarta ndo quer fazer nada
além de jogar com o personagem dela. Ha uma troca aqui,
pois embora esteja aliviado do seu trabalho, vocé também
precisard garantir a consisténcia entre as vdrias fontes de
ideias. Pode ser realmente ttil manter um registro de qual
jogador estd a cargo de cada parte do seu cendrio. Se esperar
que as especialidades de um jogador sejam aproveitadas em
uma préxima sessao, informe-o anteriormente para que ele
possa preparar ou discutir as ideias previamente com vocé.
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NARRACAO DESCENTRALIZADA

E se quiser ir até o fim e quebrar completamente as paredes entre
MJ e outros jogadores? E se quiser presidir um jogo onde qualquer
um pode falar por qualquer um dos PdMs, e quando alguém
tentar determinar o que estd no proximo corredor, é igualmente
provavel que essa ideia seja tanto de um jogador quanto sua?
Agora estamos falando sobre narracio descentralizada, a
abordagem menos tradicional que cobrimos aqui.

Nesta abordagem, um de seus maiores trabalhos é fazer
perguntas e induzir as coisas. “Quando vocé abre a porta,
que ha adiante?”, “Como o rei reage a provocagao de Lem?”.
Vocé pode direcionar suas perguntas a jogadores individuais,
deixa-las abertas para todos e fazer suas proprias sugestdes.

Esta abordagem funciona melhor quando jogadores
estdo confortdveis uns com os outros e dispostos a assumir
responsabilidade na historia e a aceitar que algumas de suas ideias
ndo serdo utilizadas. Isso é adequado para campanhas mais curtas

ou aquelas nas quais os jogadores revisam o papel de MJ.

DESAFIOS
O maior risco de colocar o controle da narrativa nas maos de
vdrias pessoas é perder a coesao da histéria. Quando varias pessoas
tiverem ideias conflitantes sobre o tom do jogo ou especificidades
do cendrio, vocé pode acabar ficando com algo que nao satisfaz
ninguém. Uma de suas tarefas como M]J é recapitular eventos
para esclarecer e reforgar a narrativa compartilhada.

O controle compartilhado da narrativa também complica
o planejamento futuro. O grupo pode precisar improvisar
um encontro, fazer uma pausa enquanto vocé (e talvez
outros jogadores) se prepara para seguir em uma nova
direcdo ou até mesmo revisar seus planos. E atil se limitar
a criaturas cujas estatisticas vocé pode encontrar facilmente
em um volume de Bestidrio ou na Galeria de PdMs deste
livro para evitar gastar horas de trabalho em criaturas que
vocé nao utilizara.

Ainda, nao perca de vista a sua diversao! Vocé nao deve
sacrificar sua diversdo pela dos outros.

PONTOS DE HISTORIA

Se preferir, vocé pode dar aos jogadores uma quantidade de
Pontos de Historia no inicio de cada sessdo (normalmente 2 ou
3). Eles podem usar estes pontos para determinar o que acontece
na proxima histéria. Ter uma moeda como esta significa que vocé
pode manter sua mao firme sobre 0 andamento do jogo enquanto
permite a outros jogadores interferirem quando for importante
para eles. Para a maioria dos grupos, um Ponto de Histéria deve
permitir ao jogador sugerir uma reviravolta na trama que pode
ser resolvida rapidamente ou estabelecer um fato relevante ou
atitude de um PdM. Ele ndo pode determinar o resultado de uma
cena inteira ou alterar demais a realidade do cendrio.
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CIRCUNSTANCIAS ESPECIAIS

Dois grupos de Pathfinder nunca sdo iguais. Em cada mesa, MJ e jogadores trabalbam juntos
para encontrar seu proprio estilo de jogo e para contar suas proprias historias. Algumas destas
diferencas exigem que o M] faca ajustes, especialmente para grupos participando da Campanha
Organizada da Sociedade Pathfinder, grupos grandes ou pequenos e grupos nos quais um ou
mais jogadores possuem necessidades ndo abordadas diretamente no Livro Basico.

CAMPANHA ORGANIZADA DA
SOCIEDADE PATHFINDER

A Campanha Organizada da Sociedade Pathfinder é uma
prospera organiza¢io mundial de jogadores e MJs. Embora
a maioria das campanhas forneca historias longas com um
grupo consistente, a Sociedade Pathfinder fornece aventuras
projetadas para serem completadas em uma unica sessio de
jogo, de forma que os jogadores possam continuar as historias
de seus personagens quando e onde funcionar melhor para
eles. Para permitir flexibilidade e manter uma experiéncia
justa, a campanha da Sociedade Pathfinder resolve algumas
tarefas que normalmente dependente da visio do M]J, como
selecionar quais op¢des de regras estao disponiveis para os
PJs. Espera-se que os MJs da Sociedade Pathfinder sigam as
aventuras como foram escritas, mas eles sio encorajados
a permitir que os jogadores apliquem solucdes criativas as
situacoes enfrentadas. Por exemplo, PJs podem ser capazes de
usar ilusdes, suborno ou habilidades sociais para superar um
desafio que é apresentado no cendrio como um encontro de
combate. Vocé pode decidir por si quais solucdes alternativas
parecem razodveis baseadas no contexto da aventura,
consultando a se¢io Classes de Dificuldade na pagina 503
do Livro Bdsico para determinar CDs apropriadas para
desafios. Para mais sobre jogar, narrar e organizar jogos
da Campanha Organizada da Sociedade Pathfinder, visite
newordereditora.com.br/sociedadepathfinder.

GRUPOS DE TAMANHOS
INUSITADOS

O tamanho de grupo padrdo para Pathfinder assume quatro
jogadores e um MJ. A pagina 489% do Livro Bdsico fornece
instrugoes sobre como fazer ajustes para grupos de outros
tamanhos, mas mudangas adicionais podem ser tteis.

GRUPOS PEQUENDS

Jogos para grupos pequenos focam mais intencionalmente
nos interesses dos jogadores e seus personagens, permitindo
uma experiéncia mais customizdvel para cada individuo.
Entretanto, também podem surgir problemas quando os
PJs ndo possuirem certas habilidades. Em muitos casos, a
forma mais ficil de se fazer ajustes para um grupo pequeno
€ acrescentar personagens extras. Isto pode ocorrer na forma
de permitir a cada jogador interpretar dois personagens ou
adicionar PdMs contratados ou de suporte ao grupo para
preencher os papéis que os PJs nido conseguem. Quando
acrescentar PdMs ao grupo, é importante garantir que 0s
PJs permanecam como as estrelas da histéria. No geral,
personagens controlados pelo MJ ndo devem tomar decisdes
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importantes nem ofuscar os PJs em suas habilidades ou
papéis primdrios (veja a pagina 9% para mais informagdes
sobre PdMs). Vocé também pode usar regras variantes como
personagens de classe dupla (pdgina 192$), arquétipos
gratuitos (pagina 194$) ou simplesmente conceder algumas
pericias treinadas para aprimorar a flexibilidade geral dos PJs.
Se ndo acrescentar personagens extras ao grupo ou
modificar os PJs, é uma boa ideia adequar desafios e
historia as habilidades deles e aos interesses dos jogadores.
Por exemplo, se possuir dois jogadores, um ladino e um
bardo, um roubo pode ser uma boa ideia. Em combates,
considere cuidadosamente como os PJs lidario com cada
oponente. Alguns monstros sio particularmente provaveis de
incapacitar um PJ; em grupos pequenos, use essas criaturas
cuidadosamente e considere aumentar a dificuldade e
recompensa de XP do encontro além do que uma criatura
desse nivel normalmente indicaria. Por outro lado, criaturas
que dependem de afetar ou causar dano a uma grande
quantidade de PJs de uma vez podem ser menos efetivas.

GRUPOS GRANDES

Jogos para grupos grandes reinem a criatividade e
entusiasmo de muitos jogadores e se prestam a combates em
grande escala. Entretanto, eles também dividem a atencdo
do M]J. Grupos maiores também precisam definir regras
sobre quantos jogadores precisam estar presentes para o
jogo ocorrer quando alguns jogadores precisarem faltar a
sessdo. Recapitulacoes no inicio de cada sessdo sdo cruciais
para manter todo mundo na mesma pagina. Delegar é uma
das suas ferramentas mais poderosas para manter a sessao
funcionando bem. Por exemplo, vocé pode colocar os
jogadores a cargo de capitular os eventos da sessdo anterior,
organizarem a iniciativa, administrarem o tesouro do grupo,
conferir as regras ou ajudar com acessorios como musica
e miniaturas. (Para informagoes sobre graus de delegacdo
ainda maiores, confira a pigina 32$.) Considere também
quais tarefas realmente precisam ser realizadas enquanto
todos estiverem presentes. Por exemplo, vocé poderia pedir
aos seus jogadores para lidar com a venda itens, decidir quais
itens comuns querem vender e subir de nivel entre as sessdes
em vez de durante o jogo.

Cada jogador adicional aumenta a duracao do combate
duas vezes: uma em seu proprio turno e uma para oS
adversdrios adicionais em batalha. Ao encorajar jogadores
a prestarem aten¢do a batalha quando nio for o turno
deles e a planejarem suas acoes previamente, vocé consegue
encurtar a duracdo do turno do jogador e manter o combate
em movimento.
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GUIA DO MESTRE

Inevitavelmente, haverd situagdes e circunstincias que nao
envolverdao o grupo inteiro. Em um grupo suficientemente
grande, dividir o grupo nio serd necessariamente perigoso.
Se o grupo se dividir por muito tempo, vocé pode optar por
sessoes separadas para determinar o que acontece as duas
metades do grupo, permitindo-os reunir e compartilhar
suas descobertas depois. Quer o grupo tenha se dividido
ou nido, mais jogadores significa menos tempo ativo para
cada personagem. Procure por oportunidades para destacar
cada PJ ao fornecer desafios que necessitam de suas forcas
ou relacione elementos de histdrias aos quais eles estejam
particularmente conectados.

NECESSIDADES DO JOGADOR

As vezes, tornar seu jogo acessivel e divertido para todos a

mesa requer alguns ajustes ao seu tipico estilo de mestrar. O
primeiro passo é comunica¢dao aberta para que vocé possa
descobrir o que os jogadores precisam, quais acomodacoes
seriam Uteis e que tipo de assisténcia os jogadores querem
ou nao receber.

Jogadores podem ter diferencas na forma como eles
processam informagdes sensoriais, assim como quais
sentidos eles usam. Para jogadores com dificuldade de
audi¢ao ou que tém dificuldade em processar grandes
quantidades de informacdes sensoriais de uma vez,
optar por um estilo de jogo mais silencioso e estabelecer
regras bdsicas sobre fala (como pedir aos jogadores para

nio interromperem o0s outros) pode tornar o jogo mais
acessivel. Tais jogadores frequentemente também podem
se beneficiar de folhetos para consulta durante a sessdo.
Tenha em mente a forma que seus jogadores percebem o
mundo quando descrever locais. Por exemplo, se possuir
um jogador cego ou com deficiéncia visual no grupo, em
vez de simplesmente descrever a aparéncia dos locais,
descreva sons, cheiros, temperatura da sala, a sensagio
do vento e outros aspectos da cena que esses jogadores
possam identificar.

CAPACIDADE DE ATENCAD

Nio é incomum as pessoas terem dificuldade em manter
sua aten¢ao por horas na mesma coisa, especialmente para
jogadores mais novos. Se manter a atengao for um problema
em sua mesa, adicione pausas ao jogo. Seja uma pausa
apenas para esticar o corpo e conversar, seja para fazer
uma refeicdo no meio do jogo, mudar o contexto ajuda os
jogadores a recuperar o foco. Alguns jogadores ficam mais
engajados se tiverem alguma outra coisa para fazer enquanto
jogam, como rabiscar ou andar. Manter a aten¢dao pode ser
particularmente desafiador para alguns jogadores quando os
personagens deles ndo estiverem envolvidos, como quando
o grupo se di
seu turno em um combate grande. Vocé pode permitir aos

ir ou quando tiverem acabado de terminar

jogadores se envolver em outras atividades durante a segdo,
como trocar mensagens, ler ou jogar outros jogos, € entao
trazé-los de volta para o jogo quando os personagens deles
estiverem ativos.




RARIDADE EM SEU JOGO

O sistema de raridade é wma ferramenta poderosa que ajuda vocé e seu grupo a customizarem sua bistoria,
seus personagens e seu mundo da melhor forma possivel ao tema e cendrio do seu jogo. Vocé também
pode usd-lo para manter mais baixa a complexidade de seu jogo ao limitar o acesso a op¢oes inusitadas.

Esta secao suplementa o quadro Utilizando Raridade e
Acesso na pagina 488%$ do Livro Bdsico. \
¥

AS QUATRO RARIDADES

Primeiro, iremos rever o uso padrio para as quatro

raridades no jogo e como isto jd conta uma historia ‘i‘(
sobre seu mundo.

e Comum apresenta

suficiente, pelo menos entre aventureiros, para se

elementos prevalentes o
pressupor que um jogador é capaz de acessi-los desde
que atenda aos pré-requisitos (se houver).

e Incomum apresenta elementos dificeis de acessar, mas que
um PJ normalmente pode encontrar com esforco suficiente,
potencialmente ao escolher uma opc¢io de personagem
especifica ou gastar recesso substancial os procurando.

¢ Raro apresenta segredos perdidos, magia antiga
e outras opg¢des que PJs podem acessar somente
se vocé especificamente permiti-los.

e Unico apresenta elementos impares. Vocé
possui total controle se os PJs podem acessa-
los. PdAMs com nome sio criaturas tnicas,
embora isso nio signifique que o tipo base
de criatura deles é anico. Por exemplo, uma
orc chamada Presa Cinzenta é tinica, mas
isso ndo significa que existiria qualquer
dificuldade para um PJ que a encontrar dizer
que ela é uma orc — haveria dificuldade apenas
para discernir informacoes especificas sobre ela.

CONTEXTOS DIFERENTES

S6 porque algo é comum ou incomum em um contexto,
isso ndo necessariamente é verdade em outros. Isto é
especificamente verdade quando comparar a comunalidade
de uma criatura ou ancestralidade. Por exemplo, embora
hobgoblins sejam monstros relativamente comuns para
aventureiros encontrarem e uma criatura comum, na maioria
dos cendrios eles ainda sio muito menos prevalentes que
humanos ou elfos e seriam uma ancestralidade incomum.

Por elementos incomuns serem disponiveis em certas
circunstancias, isso frequentemente varia por local, mesmo
dentro do mesmo cendrio. Por exemplo, uma katana é
incomum no Livro Bdsico e na regidao do Mar Interior de
Golarion, mas na fantasia inspirada na Asia de Tian-Xia, uma
katana seria comum e algumas armas ocidentais poderiam
ser incomuns. Similarmente, em um reino élfico, armas élficas
incomuns como a ldmina curva élfica podem ser comuns.

SEGOES DE ACESSO

Elementos incomuns as vezes possuem uma secio de Acesso
em seu bloco de estatisticas. Um personagem que atender as
especificagoes listadas possui acesso a essa opg¢ao como se
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fosse uma opgdo comum, mesmo que seja incomum. Estas
se¢oes incluem uma afirmag¢io como “seguidor de Shelyn”,
“membro da Sociedade Pathfinder” ou “de Absalom”.

ELEMENTOS INICIAIS
_ Elementos como ancestralidades, biografias, classes e
'g herancas que um jogador deve selecionar na cria¢io
& de personagem ainda podem ser incomuns ou raros.
Obviamente, ndo ha oportunidade para o personagem
procurar essas opgoes durante o jogo, mas estas
raridades ainda indicam a prevaléncia de aventureiros
com esses elementos no mundo. Vocé pode decidir
permiti-los caso a caso, dependendo da campanha e
histdria que seu grupo deseja contar. Por exemplo, um
jogo ambientado no império povo-lagarto de Droon
pode ter povo-lagarto (normalmente incomum) como
uma ancestralidade comum enquanto ancestralidades
| comuns sio menos comuns. O guia do jogador oficial de
uma Trilha de Aventuras pode ter biografias incomuns que
vocé pode acessar ao jogar a campanha.

NARRACAO

Vocé pode criar uma missdo envolvendo algo incomum ou
raro. Por exemplo, jogadores podem encontrar uma porta
que requer uma magia rara para abrir e precisar viajar a uma
academia para aprendé-la. Se um jogador quiser muito uma
op¢io que nio seja comum, procure formas de construir
uma histéria na qual o personagem dele adquire essa opcao.

CONSTRUGAO DE MUNDO

Com as raridades em maos, vocé e seu grupo podem
comegar a construir um mundo unico usando a raridade
como ferramenta. Imagine um mundo onde uma ou mais
das classes basicas sdo raras. Talvez os deuses raramente
atendam ao chamado de fiéis e um PJ clérigo seja um dos
pouquissimos clérigos no mundo. Talvez feiticeiros sejam
raros e temidos por guildas de magos, que possuem um acesso
limitado a magia. Para uma sensagio mais granulada, com
mais detalhes, vocé poderia tornar habilidades que podem
remover aflicées algo incomum ou raro. Vocé poderia até
mesmo criar um cendrio de pouca magia onde toda magia e
itens magicos sao incomuns ou raros.

Vocé pode adicionar, remover ou alterar as se¢des de Acesso
para adequar as coisas ao seu mundo. Por exemplo, se em seu
mundo a deusa da morte protege os segredos da ressurreicio,
vocé pode adicionar uma se¢ao de Acesso a reviver os mortos
e ressurreicdo para personagens que adoram essa deusa.

Estas sdo apenas algumas ideias para ajudi-lo a iniciar o
raciocinio. A quantidade de variagdes que vocé pode aplicar
as raridades para ajustar o seu cendrio, historia e jogo sido
quase ilimitadas.
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ESTRUTURA DE CAMPANHA

Cada aventura apresenta uma bistoria contida, mas sua campanha narra wma histéria mais
expansiva. Pense em cada aventura como um episédio ou arco e na campanha como uma
série inteira. Embora cada aventura possa contar uma bistoria bastante diferente, elas também
devem se relacionar aos temas e personagens que aparecem ao longo da campanha.

Uma campanha interliga varias histérias: os eventos de cada
aventura, os triunfos e falhas pessoais de cada PJ e as historias
dos PdMs que aparecem ao longo dela. Isso significa que
uma campanha pode se tornar mais do que a soma de suas
partes. Quando iniciar a campanha, provavelmente vocé terd
uma estrutura basica para ela em mente, mas ao longo do
jogo ela pode — e deve — crescer e evoluir.

ESTRUTURAS BASICAS

Quando criar sua campanha, vocé pode usar estar
estruturas como ponto de partida. A se¢io Projetando
Aventuras explica varios estilos de aventuras nas paginas
41$ a 43$ que, apds criar a estrutura basica de sua
campanha, podem ser usados para inspirar a criacdo de
aventuras em sua campanha.

SESSAD UNICA

Durando uma Unica sessdo, uma aventura de sessdo Unica

funciona bem para uma aventura fortemente ligada a uma

tematica usando personagens ou conceitos singulares, mas que

os jogadores podem ndo querer seguir por um longo prazo.

Aventuras 1, normalmente uma exploracao de masmorra, horror,
intriga ou mistério

Nivel Maximo 1, mas frequentemente comeca em um nivel
mais alto

Duracao 1 sessao

CAMPANHA BREVE

Esta estrutura é feita para uma breve campanha autocontida.

Ela pode ser ideal para introduzir novos jogadores ao Pathfinder

e pode ser estendida para uma campanha mais longa se o

grupo desejar.

Aventuras 2, normalmente uma exploragdo de masmorra seguida
por uma alta aventura; este formato também funciona bem
para aventuras de horror

Nivel Maximo 4-5

Duracdo 3 meses semanalmente ou 6 meses quinzenalmente

CAMPANHA EXTENSA

Uma campanha extensa funciona bem para um grupo dedicado que

pode querer trocar para uma nova campanha ou um jogo diferente

apenas apds um ano ou mais. Ela permite um desenvolvimento
significativo de personagens e trama, mas ndo chega aos niveis
mais altos do jogo.

Aventuras 5, normalmente com varias aventuras adequadas ao
tema principal da campanha (como alta aventura ou aventura
acidentada), com outros estilos de aventura para ter variedade.

Nivel Maximo 11-13

Duracdo 1 ano semanalmente ou 1 ano e meio quinzenalmente

CAMPANHA EPICA

Sendo um jogo complexo e ambicioso, a campanha épica leva
os PJs até o nivel 20, colocando-0s contra as maiores ameagas
no mundo e além. Isto pode ser desafiador em termos de
comprometimento de tempo e complexidade, mas permite aos PJs
se tornarem verdadeiras lendas, e os jogadores provavelmente
lembrarao dela por anos.

Aventuras 6 aventuras longas, normalmente comegando com alta
aventura ou exploracdo de masmorra e incluindo aventuras
militares, planares e romanticas

Nivel Maximo 20

Duracdo 1 ano e meio semanalmente ou 3 anos quinzenalmente

LIGAQAO ENTRE AVENTURAS

Em uma campanha que inclui virias aventuras, uma transicio
suave de uma aventura para outra mantém a histéria coesa.
Vocé pode usar PdMs que podem aparecer em ambas as
aventuras, um tesouro ou pista encontrado em uma aventura
que se torna importante em outra ou até mesmo fazer uma
aventura resultar na proxima. Locais relacionados entre si
também ajudam. Aventuras que ocorrem em regides vizinhas,
ou na mesma regiao, possuem uma ligacio inerente. Se elas
ocorrerem em dois locais diferentes, vocé pode precisar de
uma razdo para os PJs viajarem entre os dois, e pode usar
esta jornada como uma breve aventura intersticial.

TEMAS DE AVENTURA

Considere como o tema de cada aventura desempenha um
papel na campanha como um todo. Vocé pode querer usar
temas similares ou recorrentes, especialmente se cada aventura
for parte de uma histéria maior. Por outro lado, isto pode
parecer repetitivo, e alguns grupos preferem variar e verem seus
personagens atuarem em situacoes diferentes. Para realizar a
mudanga de temas, vocé pode mostrar partes estabelecidas da
mudang¢a do mundo para refletir o novo tema. Por exemplo,
se estiver mudando de uma aventura sobre subjugacio do
caos, os PJs poderiam vencer um vildao que deseja sacrificar a
populagio, mas depois enfrentar brigadas oportunidades que
realizam saques e pilhagens assim que a ordem se desfaz.

OBJETIVOS DOS JOGADORES

Pergunte-se o que vocé e os outros jogadores apreciam
e gostariam de ver no jogo. Vocé pode usar estas ideias e
criar em torno delas. Quando chegar & campanha em si, os
objetivos dos PJs vém em primeiro plano. Descubra o que cada
personagem quer alcancgar e procure por oportunidades que
vocé pode colocar no mundo do jogo e aventuras. Considere
qual parte do jogo mais se aproxima de cada objetivo. Um
PJ que quiser construir uma institui¢io precisard de mais



dinheiro e conexdes interpessoais, portanto, vocé pode usar
tesouros e interagoes com PdMs para conceder os recursos
que eles precisam. Para um personagem cujo propésito for
ajudar pessoas em perigo, faca alguns encontros que incluam
pessoas que precisem ser resgatadas.

Procure por bons momentos para recapitular o estado dos
objetivos de um personagem e lembre o jogador de como
o personagem dele progrediu, particularmente quando algo
mudar em relacdo aos objetivos dele. A secio Objetivos a
Longo Prazo, na pagina 22$, lhe fornece mais detalhes sobre

como vocé pode usar objetivos em recesso.

MUDANDO O MUNDO

Conforme o grupo se move pela campanha, os eventos de
suas aventuras e recessos deve mudar o mundo ao redor
deles. Mostre isto através das respostas que os personagens
recebem de outras pessoas, do cendrio que eles veem ao
seu redor e seu ambiente. Vocé pode ser capaz de antecipar
algumas mudancgas, mas a maioria surgird durante o jogo e
vocé precisard fazer ajustes posteriormente.

NIVEL DE PODER

Conforme o jogo progride, o nivel de poder dos PJs e de
seus adversdrios aumenta. Subir de nivel traz novas e
poderosas habilidades ao jogo e, da mesma forma, aventuras
trazem novos monstros com capacidades correspondentes.
Aventuras de nivel superior devem apresentar novos desafios
apropriados para as habilidades dos PJ, como dreas que
podem ser acessadas com voo no 7° nivel ou superior. Além

das regras, os PJs devem causar reagdes diferentes nas pessoas
e sua reputacgdo se espalha e eles
exibem habilidades além do que a maioria das pessoas ja viu.

que encontrarem, conf

VILOES RECORRENTES

Considere incluir vildes que podem aparecer virias vezes

ao longo de algumas aventuras. Eles nio necessariamente
precisam ser mentores das coisas. Imagine um mercendrio
inescrupuloso que trabalha para um vilio maior apds
o outro. Quando criar um vildo recorrente, é melhor nao
torna-lo parte integral da historia, j4 que os PJs podem
derrota-lo antes do que vocé esperava! Tenha alguns planos
de contingéncia preparados.

A orientagio sobre Interpretando PdMs, na pagina 9%,
se aplica especialmente a estes vildes recorrentes. Conforme
reaparecem pela campanha, eles devem mudar da mesma
forma que os PJs. Pense sobre como os encontros anteriores
com os PJs moldaram as emogdes e planos do vildo
recorrente. Contra qual PJ ele possui mais rancor e por qué?
Ele possui cicatrizes das batalhas anteriores? Ele desenvolveu
uma contramedida contra as magias ou taticas de um PJ?

OBJETIVOS DO VILAD

Assim como os PJs, vildes também possuem seus proprios
objetivos. Um vildo recorrente pode ter uma visio de como o
mundo deve ser e um plano passo a passo de como chegar 14.
Um plano lhe d4 uma ideia clara de como progredir a trama,
e um objetivo principal lhe guia para decidir o que o PdM faz
se o plano dele der errado. Isso pode ser especialmente util
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para contrastar os objetivos do vilio com os dos PJs. Se um
PJ quiser estabelecer uma rede de comércio, talvez um vilao
planeje ficar rico roubando caravanas ou navios mercantes.
Se um PJ planejar fundar igrejas para uma divindade, um
vildo poderia adorar um dos adversarios desse deus. Assim
como para os objetivos dos PJs, mostre como o objetivo do
vilio impactou o mundo, mesmo que de maneiras simples.
Tente encontrar maneiras nas quais o vilio possa fazer a
diferenca mesmo se os PJs forem bem-sucedidos contra ele.
Um vildo parecera inofensivo se os PJs frustrarem todos os
planos ou maquinagdes dele. Por exemplo, o vilao pode se
transformar em um PdM memordvel para a causa deles,
incendiar uma institui¢do ou invadir uma aldeia. Todos estes
resultados podem possuir efeitos memoraveis e duradouros
mesmo se os planos do vildo falharem.

RECOMPENSAS
O Livro Bdsico explica (na pagina 507%) trés tipos
de recompensas concretas cobertas pelas regras:
Pontos de Heroismo, Pontos de Experiéncia e
tesouros. Pontos de Experiéncia e tesouros
sdo os fundamentos do progresso em uma
campanha, ja que alcangar um novo
nivel e adquirir itens magicos permite
aos PJs se arriscarem em
aventuras mais desafiadoras.

PONTOS DE EXPERIENCIA

Em um jogo padrio,
de Experiéncia sdo obtidos de

Pontos
encontros

de ameaca baixa ou alta e de conquistas. Tente ser
consistente sobre o que vale XP por conquista € 0 que nio
vale, e dé pelo menos alguns XP por conquista a cada sessao.
Se dois PJs realizarem tarefas com a mesma magnitude, eles
devem receber uma quantidade igual de XP por conquista.
Entretanto, isso ndo significa que vocé deve permitir
“cultivar” XP. Parte da premissa de XP de conquista é que a
conquista é nova e o resultado de algo desafiador. Se alguém
obtiver XP de conquista por surrupiar um ovo de dragdo
do ninho, alguém coletando outro ovo nio necessariamente
deve receber XP de conquista.

Vocé pode achar que XP por conquista nio funciona
bem para seu jogo, especialmente se estiver narrando uma
explora¢do de masmorra ou outro jogo com pouca interagao
com PdMs ou com menos missdes. Neste caso, vocé pode
remover XP por conquista e usar a velocidade de progressao
rdpida (800 XP para subir de nivel) para aproximar o avan¢o
da velocidade de progressao padrao.

TESOURD

A matemdtica do jogo é baseada nos PJs buscando encontrar,
comprar ou criar itens que sejam do mesmo nivel que eles —
isto inclui armas e armaduras com runas fundamentais e itens
que ajudam os PJs com suas pericias ou téticas favoritas. Um PJ
que obtiver o item nesse nivel normalmente estara levemente a
frente dos monstros, perigos e CDs de pericia antes dos desafios
comegarem a se equiparar. Por outro lado, as diretrizes para
conceder tesouro lhe orientam a dar ao grupo itens 1 nivel
acima dos PJs. Isto significa que itens encontrados em aventuras

sdo mais poderosos do que os que um PJ poderia criar (que
sdo limitados pelo nivel do PJ). A distribuicdo de tesouro é
medida ao longo de um nivel em vez de por encontro, pois
alguns encontros ndo terdo tesouro, outros dardo tesouro extra
e alguns amontoados de tesouros ou recompensas podem ser
encontrados totalmente fora de encontros. Se a estrutura da sua
campanha funcionar melhor distribuindo tesouro por encontros
individuais — como alguns jogos de exploracio de masmorra
ou mundo aberto — veja Tesouro por Encontro, na pagina 51$.

Enquanto estiver escolhendo tesouro, veja o fluxo de
tesouro na campanha e quais PJs estdo a frente ou atrds
deles. Normalmente é melhor mesclar “itens basicos”,
ligados as habilidades principais de um PJ, com tesouros
que possuem poderes inusitados e menos apliciveis a
diversas situag¢oes. Por exemplo, um campeio pode nio
comprar uma armadura de placas das profundezas, mas
provavelmente a usaria se a encontrasse. Estes itens devem
sempre ser uteis — um grupo sem um conjurador
primal n3o teria muito uso para um cajado dos
animais. A quantidade de itens bdsicos para dar
depende parcialmente de quanto a campanha
permite criar e comprar itens.

Se houver poucos limites sobre
comprar e tempo o bastante para
criar itens, estipule que metade
* dos equipamentos permanentes
= que vocé conceder serdo itens
% Dbasicos. Os PJs tém varias maneiras
3 para obter os itens que quiserem.

J Se comprar itens e obter formulas tiver

D

alguma dificuldade, estipule que trés quartos dos
equipamentos permanentes que vocé conceder serdo
itens basicos. Se um PJ realmente quiser um item, ele
pode ter trabalho extra para obté-lo.

¢ Se nao houver lojas de itens magicos ou outras formas
de comprar itens e formulas, torne todos os itens
permanentes concedidos itens basicos. Neste caso, pode
funcionar melhor para seu jogo se vocé usar Progressiao
Automaitica de Bonus (pigina 196$) para eliminar a
necessidade de itens basicos.

VENDER ITENS

A habilidade dos PJs de vender itens cumpre um importante
papel na habilidade deles de se equiparem como desejam.
Espera-se que uma campanha de Pathfinder tenda a apresentar
algum grau de verossimilhanca — que PJs nio consigam
encontrar um comprador para cada item, especialmente
se estiverem vendendo multiplas copias da mesma coisa.
Jogadores ndo devem ter a expectativa de que podem vender
qualquer coisa que quiserem sempre que quiserem. Eles
podem ser incapazes de vender itens que nio teriam demanda,
podem precisar aceitar uma porcentagem mais baixa ou ter
problema vendendo itens em locais sem grandes riquezas.

Se nio quiser lidar com esse nivel de detalhe, vocé pode
definir que vender itens é algo mais abstrato, permitindo
aos PJs venderem qualquer coisa pela metade do Preco
essencialmente a qualquer momento. Como isto torna as
coisas muito mais fdceis para os PJs se equiparem como
quiserem, eles podem ficar mais poderosos.



COMEGANDO A CAMPANHA
Antes de iniciar sua primeira sessio, comunique-se com
os jogadores sobre os detalhes a seguir para garantir que
planejou sua campanha de acordo com as preferéncias deles,
e entdo recapitule e comunique suas decisdes finais.

e Estabeleca o cronograma esperado e quanto tempo
vocé espera que a campanha dure. Tudo bem se vocé
nio souber a exata duracdo total, mas vocé deve ter
uma estimativa.

e Informe aos jogadores quando e onde a primeira
sessdo acontecerd, o que eles devem preparar
previamente e quais materiais devem levar. Se estiver
narrando uma sessdo zero para criar personagens
primeiro (pdgina 7$), informe-os antes. Talvez vocé
também precise avisi-los para trazer comida, bebida
e outros suprimentos além do que serd preciso para
0 jogo em Ssi.

e Avise aos jogadores sobre quaisquer restricbes ou
opgoes extras para criar personagem. Mesmo se vocé
planejar narrar uma sessdo zero, informe-os antes da
sessao comegar.

¢ Diga aos jogadores onde no mundo de jogo a primeira
sessao ocorrera.

e D¢ aos jogadores uma ideia basica do género ou tema
do jogo.

NA PRIMEIRA SESSAD

Se estiver narrando uma sessdo zero, leia a se¢io Sessdo
Zero, na pagina 7$, para orientacbes sobre sua primeira
sessdo. Para a primeira vez que vocé narrar em aventura,
siga estas dicas.

e Recapitule o basico da campanha que vocé estabeleceu
anteriormente, especialmente onde ela comeca e
quaisquer temas que vocé considerar importantes para
os jogadores compreender enquanto interpretam.

e Faca os jogadores apresentarem seus personagens.
Se eles tiverem histdricos detalhados, normalmente é
melhor que eles comecem descrevendo o que os outros
PJs poderiam saber com as primeiras impressdes. Se
quiserem se aprofundar mais no historico pregresso
durante o jogo, eles podem fazer isso depois.

e Faca perguntas sobre os personagens. Anote tudo que
vocé achar que sera significativo, portanto vocé pode
ajustar seus planos para sessoes posteriores. Vocé talvez
queira usa-las depois ao longo do jogo.

e Comece a aventura utilizando os passos de Comecando
Uma Sessao, na pagina 490 do Livro Bdsico. Para sua
primeira aventura, ache um bom lugar para os PJs se
encontrarem e uma razao para estarem juntos.

COMEGANDO EM UM NIVEL SUPERIOR

Uma campanha tipica comega no 1° nivel, mas vocé pode
iniciar em um nivel superior, se preferir. Isto pode ser
especialmente satisfatorio para uma aventura de sessdo
tnica ou para uma campanha curta, ou se 0 seu grupo
quiser jogar uma aventura especifica feita para grupos de
nivel alto. Os PJs devem comecar no mesmo nivel. Eles
simplesmente criam personagens de 1° nivel e entdo sobem
de nivel até o necessério.

A tabela Riqueza de Personagem, na pagina 511 do Livro
Bdsico indica com quanto dinheiro e itens comuns de varios
niveis o personagem deve comegar. Permita aos jogadores
escolher seus proprios itens e gastar seu dinheiro em itens
comuns como quiserem. Esta tabela lhes da menos itens do
que eles teriam ganhado se tivessem chegado a esse nivel se
aventurando, equilibrando o fato de que eles podem escolher
os itens que quiserem.

ENCERRANDO A CAMPANHA

Uma campanha pode ter um final bem planejado e
emocionalmente ressonante que é executado perfeitamente, ou
o grupo pode morrer de um jeito ridiculo na pior hora possivel.
E importante que o final siga a histéria, onde quer que ela tenha
ido, mesmo se ndo corresponder a ideia que vocé tinha no
inicio. Confira com o seu grupo, especialmente quando estiver
se aproximando do final de cada aventura, para ver quanto
tempo eles querem que a campanha dure. Veja também o que
vocé quer, e expresse sua opiniao para os outros jogadores.
Idealmente, vocé saberd com pelo menos uma sessio de
antecedéncia que o final esta chegando, permitindo que vocé se
prepare para uma conclusao emocionante. Vocé pode planejar a
sessdo final do jogo um pouco mais curta — possivelmente um
grande confronto — para ter tempo para um epilogo e para o
grupo relembrar historias e relaxar ao final.

Um epilogo pode tornar o final de uma campanha mais
completo. Primeiro, permita o grupo finalizar a interpretacio
nos momentos finais da aventura até estarem contentes.
Entdo, conte ao grupo os resultados do que eles realizaram
em uma visio mais ampla, com detalhes concretos do que
acontece a certos lugares ou PdMs aliados. Pergunte aos
jogadores o que os personagens fazem apds a aventura.
Vocé pode querer narrar algumas cenas curtas, como um
PJ rastreando um vildo que fugiu e levando-o a justica.
Quando seu epilogo terminar, agradeca a todos pelo jogo. Se
a campanha tiver acabado com o sucesso dos PJs, aplaudam
a vocés mesmos. Um final vitorioso exige celebracao!

LIDANDO COM A FALHA

Se a campanha acabar prematuramente, procure saber se os
jogadores querem continuar. As orientagoes sobre Morte do
Grupo Inteiro, na pagina 30$, deve ser util. Se a campanha
tiver se encerrado de maneira mais estranha do que a morte

do grupo inteiro — com um PJ obtendo uma reliquia
poderosa que o vildo precisava para completar seu plano
mestre — vocé ainda pode buscar formas da campanha

continuar. Talvez os PJs sofram para sobreviver no mundo
apos a calamidade, ou talvez eles ainda tenham tempo
suficiente para serem capazes de impedir o plano.

A PROXIMA CAMPANHA

Se o grupo jogar outra campanha no mesmo mundo que
acontece ap6s sua campanha prévia, pense nas repercussoes
da tltima campanha e mude o mundo como necessario. Vocé
pode introduzir novos elementos no mundo que invocam
a campanha anterior: novas faccdes poderosas, novos
assentamentos ou novas opgoes para personagens jogadores
como biografias, tudo isso baseado no impacto que os PJs
anteriores causaram no mundo.
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PROJETANDO AVENTURAS

When making your own adventure, you get to choose the themes, play style, and NPCs that
most appeal to you and your group. This section gives you tips for making your adventures

exciting and memorable, and for creatinWicklv and efficiently.

Criar uma aventura para seus personagens pode ser uma das
coisas mais gratificantes de ser um Mestre de Jogo. Comece
com as dicas bdsicas sobre criar aventuras da pagina 487$ do
Livro Bdsico, e entio molde sua aventura usando as receitas
de aventuras a seguir para rapidamente delinear uma aventura
baseada no tema escolhido. Ler outras aventuras ¢ uma 6tima
maneira de ter ideias, seja aventuras publicadas ou escritas pelos
seus amigos. Vocé pode pegar emprestado as ideias e estruturas
se elas funcionarem para seu jogo, e muda-las como necessario.

MOTIVAGCOES DOS JOGADORES
Uma das tarefas mais importantes e gratificantes é conhecer
seus jogadores e 0 que os ati¢a, e entao implementar ganchos
de historia para as motivagoes deles. Se todos seus jogadores
gostarem de coisas similares (talvez todos gostem de historias
épicas, ou todos prefiram combates taticos), seu trabalho serd
muito mais facil. Mas, para a maioria dos grupos, haverd
uma mescla, e vocé ird querer colocar um PdM detalhado
que apele ao amor de um jogador as cenas sociais, um vildo
poderoso para entreter um jogador que ama histérias sobre
vencer em situagdes controversas e animais exoticos que
atraem um jogador que gosta de fazer amizade com animais.
Se nio tiver certeza do que seus jogadores gostam, pergunte
previamente o que eles gostariam de ver no jogo!
Considerar as motivagdes dos jogadores nio significa
assumir que vocé sabe o que os jogadores ou personagens
deles farao! Pode ser arriscado esperar que os PJs reajam
de certas maneiras ou sigam determinados caminhos. Saber
suas motivagoes lhe dd uma forma de colocar elementos que
vocé espera que tenham apelo para seus jogadores, mas suas
decisdes ainda levam a aventura com dire¢des inesperadas.
O importante é engajar os jogadores, ndo predizer o futuro.

MANTENDO A VARIEDADE

Vocé pode fornecer variedade aos jogadores através dos tipos
de desafios que o grupo encara (combate, social, solugio de
problemas e assim por diante), os locais que eles exploram,
os PdMs que eles encontram, os monstros que eles enfrentam
e os tesouros que adquirem. Mesmo se estiver criando uma
masmorra fechada, vocé ndo vai querer colocar um combate em
cada sala, ou a exploragio rapidamente se tornara cansativa.
Pense em quantidade de sessbes. Se o seu grupo seguir
por cinco cenas por sessdo, como fazer uma sessao de jogo
parecer diferente da outra? Talvez duas das cenas em cada
sessdo sejam basicamente encontros de combate, mas se vocé
fizer as outras cenas significativamente diferentes, ou até
mesmo se apresentar os encontros em ambientes diferentes,
as sessOes nao parecerdo repetitivas. Pense também sobre as
ferramentas usadas para solucionar cada situac¢do. Talvez
uma requeira negociagdes complexas, outra requeira forca
bruta e uma terceira exija se esgueirar. Foque em dar a todo

mundo algo que tenha apelo, e idealmente direcionado as suas
motivagdes. Isto se traduz em detalhes mecanicos também.
Passar por uma trave de equilibrio requer habilidades
diferentes das usadas para reconstruir uma chave quebrada.

TEMA E SENTIMENTO

Pense sobre as referéncias emocionais e temdticas que vocé
quer passar durante o jogo. Bons jogos induzem fortes
emogdes, e planeji-los pode criar um arco emocional em
uma aventura além do arco narrativo. Considere o que vocé
quer que seus jogadores sintam durante o jogo. Triunfo?
Pavor? Tristeza? Otimismo? Nenhuma destas serd a tnica
emocao a surgir, mas informard como vocé cria os cenarios
e PdMs. Receitas de Aventuras (abaixo) lhe fornecem passos
para efetivamente implementar tema e sentimento.

RECEITAS DE AVENTURA

Estes procedimentos lhe ajudam a criar o esqueleto ou
diretriz de uma aventura. Vocé entdo seguird adiante e
determinarad os detalhes da aventura, incluindo adversarios
e localizagdes. Durante as sessoes, vocé continuard fazendo
ajustes para adequar os eventos ao jogo. Qualquer coisa
que vocé ainda nio tenha apresentado pode ser modificada
conforme necessario. Como em qualquer receita, vocé deve
ajustar os detalhes para adequd-los as preferéncias do seu
grupo. Vocé pode inclusive ir além de seu ponto de partida,
e tudo bem com isso!

Estas receitas usam seis passos. Vocé pode conferir seus
passos futuros antecipadamente e fazer escolhas fora de
ordem, com base no que for mais importante de transmitir.
O termo geral “oposi¢ao” se refere aos varios adversarios
e obsticulos que os PJs enfrentario. A oposicio deve
ser tematicamente consistente, mas nao necessariamente
monolitica. Isso pode conter multiplos individuos ou grupos,
que podem nio interagir uns com 0s outros.

Estilos (pagina 41$): A vibragio geral de seu jogo, como um
jogo mais variado, explora¢io de masmorra ou alta aventura.
Estas estruturas oferecem diretrizes para a quantidade de
sessoes e tipos de encontros que funcionam melhor.

¢ Ameacas (pagina 43$): Perigos tematicos para incorporar
a0 seu jogo e formas de evoci-los ao longo do jogo. O
estilo e ameaga sdo as partes bdsicas da sua receita.

® Motivacoes (pagina44$): Determine mais especificamente
quais os objetivos e motivagdes da oposi¢ao.

e Arcos de Historia (pagina 44$): Esta secio lhe da
orientagdes para construir arcos de historia que surgirdo
ao longo de sua aventura e talvez além.

e PdMs e Organizagoes (pagina 45$): Os personagens e
fac¢oes que vocé inclui devem se adequar ao tema.

e Mecanicas (pagina 45$): Seu ultimo passo € acrescentar as
criaturas individuais, perigos, tesouros e assim por diante.



ESTILOS

Estas estruturas para criar sua aventura incluem alguns
elementos basicos para lhe ajudar a esbocar uma aventura.
Coloque ideias da se¢do ameagas (pagina 43$) nesta
estrutura, e entdo as customize como achar adequado.

ALTA AVENTURA

Quantidade de Sessoes 6-8

Cenas de Exploracao 2 viagens longas, frequentemente pelo mar
ou ar, pontuadas com combate; 1 masmorra com armadilhas,
torneio ou outros testes de pericia

Encontros de Combate 16 moderados, 8 severos. Evite batalhas de
ameaca trivial ou baixa.

Encontros de Interpretacdo 2 batalhas de sagacidade, 4 conversas
com criaturas bizarras

Estilos de Encontro Ambientes e terrenos Unicos para batalhas
dinamicas. Saltar de sacadas sobre cortinas, lutar sobre corda
bamba, corridas de carruagens e assim por diante. Utilize
terreno dificil moderadamente junto de maneiras criaturas de
evita-lo. Grandes grupos de tropas de nivel baixo que os PJs
podem derrotar com facilidade.

AVeNTURA MILITAR

Quantidade de Sessoes 2-3

Cenas de Exploracdo 1 marcha longa e 2-3 marchas curtas, ou
uma excursao pelas defesas para um cerco; 2-3 acampamentos
inimigos e redutos secretos de espides com armadilhas

Encontros de Combate 4 baixos, 4 moderados, 1 severo. A
maioria dos encontros deve ser formada por 2-4 adversarios,
normalmente soldados humanoides com uma variedade de
capacidades.

Encontros de Interpretacdo 1-2 desafios de pericia para convencer
grupos neutros a se tornarem aliados ou melhorar a moral das tropas

Estilos de Encontro Campos de batalha fortificados, com fossos,
paredes, torres defensivas e armas de cerco. CondicGes de
vitoria que sdo objetivos ou possuem prazo final — segurar um
portal por 10 minutos enquanto reforgos correm em sua defesa,
colocar fogo na catapulta de um inimigo, resgatar prisioneiros
e assim por diante.

AVENTURA PLANAR

Quantidade de Sessoes 6-8

Cenas de Exploracdo 3-4 viagens longas por diferentes planos,
frequentemente através de portal, magias ou embarcagdes
planares, pontuadas por combate; 1-2 patrulhas em semiplanos,
cidades, fortes ou fortalezas planares

Encontros de Combate 12 moderados, 12 severos. Evite batalhas
de ameaca trivial ou baixa, exceto como cenario para apresentar
um novo plano.

Encontros de Interpretacdo 6 conversas com criaturas bizarras,
incluindo algumas com formas alienigenas de pensamento; 2
oportunidades para obter informacdes e rumores

Estilos de Encontro Lutas mostrando ambientes extraterrenos —
nas encostas de geleiras, em oceanos infindaveis, em pedagos
de rocha flutuando ao longo de rios de lava, sobre fossos sem
fundo ou nas correntes de portdes de 30 metros de altura.

AvenTura RomANTICA
Quantidade de Sessoes 4-6

APRESENTACAO DA AVENTURA

Quando estiver escrevendo sua propria aventura, vocé nao
precisa entrar no mesmo nivel de detalhe que vé em uma
aventura publicada. Vocé pode ser capaz de fazer isso com um
Unico esbogo basico, alguns paragrafos para cada PdM, uma
relagdo de encontros e alguns mapas rascunhados. Talvez, para
seu estilo de narrar jogos, vocé prefira ter algum texto escrito
sobre cada cena, ou até mesmo linhas especificas de dialogo.
Se vocé estiver criando sua primeira aventura, pode ser bom
escrever um pouco mais do que vocé precisa. Tenha em mente
que as coisas podem mudar em jogo. Se tiver preparado mais do
que esta acostumado, isso & normal! Detalhar PdMs ou locais
especificos pode ser Util, especialmente se eles forem aparecer
novamente. Mas, em muitos destes casos, vocé acrescentara
detalhes na mesa e pode anotar isso para usar depois.

NARRANDO SUA PROPRIA AVENTURA
Normalmente é mais facil narrar uma aventura criada por
vocé, mas isso nao é verdade para todos. Se enquanto
narrar sua aventura vocé perceber que suas anotacdes ndo
sdo suficientes, vocé pode ser mais minucioso da proxima
vez. E se algo acabar ficando inconsistente, ndo ha nada de
errado em dizer aos jogadores que vocé precisa revisar algo
dito anteriormente.

Suas proprias criagées costumam tem maior apelo
emocional para vocé. Se a aventura ndo se sair bem, pode
ser frustrante. As vezes isto ocorre por uma razio aleatdria,
outras vezes por decisdes ndo previstas e ocasionalmente
devido a um erro seu. Tudo isso é parte normal do jogo! Uma
das coisas que vocé mais internalizara conforme narrar mais
jogos €é que vocé é parte do processo criativo e ndo precisa
ser perfeito.

Cenas de Exploracdo 1 excursdo por um reino ou outro local
central; 1 aventura nos ermos em uma cacada ou busca de
bandidos; 1 torneio para provar o amor ou valor de um P)

Encontros de Combate 3 baixos, 6 moderados, 3 severos. Enfatizar
riscos emocionais e batalhas que acabam com a perda de honra
ou orgulho, ndo vida.

Encontros de Interpretacdao 2 batalhas de sagacidade, 1 grande
baile, 1 stplica perante um governante, 2 cenas de relaxamento
ou entretenimento com uma importancia inesperada

Estilos de Encontro Duelos — sociais ou combate — contra rivais
romanticos. PJs e seus adversarios lutam somente por um
propdsito ou causa. Inimigos conhecidos possuem fortes
conexdes com os PJs.

AVENTURA VARIADA

Quantidade de Sessoes 5-7

Cenas de Exploracdo 1 viagem longa, com alguns ataques; 2-3
viagens por ambientes urbanos; 1 fuga de prisédo, roubo ou
outros testes de pericia

Encontros de Combate 2 triviais, 4 baixos, 7 moderados, 8
severos, possivelmente 1 extremo. Adversarios frequentemente
sdo outros humanoides.

Encontros de Interpretacdo 2 batalhas de sagacidade, 2 chances
de superar oponentes com dissimulacdo ou ameagas, 2
oportunidades de obter informages e rumores

Estilos de Encontro Riscos frequentemente sdo mais pessoais,
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como os PJs limparem seus nomes de acusacOes falsas ou
serem pagos para eliminar um problema. Traicdo, emboscadas
e outras enganacoes. Incéndios em cidades, condigdes do clima,
multidoes inamistosas. O Pathfinder Baralho de Acertos Criticos
¢ particularmente apropriado.

ExpLorACAD DE MASMORRA

Quantidade de Sessoes 3-4

Cenas de Exploracdao 1 viagem longa para chegar a uma
masmorra; 3 viagens por longos corredores ou labirintos com
armadilhas; 1 caverna segura ou outra cena; 2 passagens ou
salas secretas

Encontros de Combate 2 triviais, 4 baixos, 6 moderados, 6 severos.
Muitos encontros podem ser superados por rotas secretas.

Encontros de Interpretacdo 4 conversas com criaturas na
masmorra; 1 negociacdo para estabelecer uma trégua

Estilos de Encontro Alojamentos abarrotados, linhas de visdo
curtas e condicges ruins de iluminagédo, com ocasionais camaras
abobadadas e criptas inundadas. Armadilhas e quebra-cabegas.

Horror

Quantidade de Sessoes 1-2

Cenas de Exploracdo 1 viagem curta a pé; 2-4 areas bizarras para
investigar, como mansoes assombradas ou florestas sombrias

Encontros de Combate 2 moderados, 1 severo, possivelmente
1 extremo. Evite batalhas de ameaca trivial ou baixa, exceto
como momentos para relaxar em uma aventura mais longa.
Encontros de ameaca extrema contra adversarios avassaladores
sdo excelentes em aventuras de sessdo Unica.

Encontros de Interpretagdo 2 conversas com figuras de autoridade
duvidosas, 1 oportunidade de obter informacoes e rumores, 1
revelacdo de uma verdade horrivel

Estilos de Encontro Encontros surpresa e chocantes, tornando
dificil para os PJs se sentirem seguros. Encontros que parecam
avassaladores, mesmo quando nédo forem. Recuar frequentemente é
a opcao certa (inclua uma maneira razoavel para os PJs escaparem).

INTRIGA

Quantidade de Sessoes 2-3

Cenas de Exploracgao 1 viagem longa, frequentemente pelo mar ou
ar; 3-4 competicoes, performances ou outros testes de pericia;
1-2 infiltragdes ou fugas

Encontros de Combate 2 triviais, 2 baixos, 4 moderados, 1 severo. Encon-
tros de ameaca severa devem ser reservados para revelagoes maiores
da intriga em curso — um aliado é revelado como um adversario, um
conspirador € exposto e deve chamar sua guarda, e assim por diante.

Encontros de Interpretacdo 2-3 batalhas de sagacidade; 2 cenas
politicas ou de tribunal; 1 conversa com uma fonte criptica; 2
oportunidades de obter informagdes ou rumores

Estilos de Encontro Ambientes urbanos, incluindo lutas sobre
carruagens em movimento, ao redor (e sobre) mesas de
banquetes e correndo sobre telhados. Emboscadas em cenarios
sociais aparentemente seguros. Tentativas de assassinato.

MisTéRio

Quantidade de Sessoes 2-3

Cenas de Exploracao 2-3 salas com armadilhas, esconderijos secretos
ou outros testes de pericia; 2 quebra-cabecas ou investigacoes



Encontros de Combate 2 triviais, 4 baixos, 6 moderados, 6
severos. Solucionar o mistério revela uma vantagem sobre o
adversario mais poderoso.

Encontros de Interpretacdo 1 batalha de sagacidade, 1 conversa
com uma criatura bizarra, 1 oportunidade de obter informacdes
e rumores, 1 reunido para revelar a resposta ao mistério

Estilos de Encontro Encontros surgem naturalmente durante
investigacdes ou ao descobrir algum elemento do mistério.
Varias pistas podem enviar PJs aos mesmos locais; se o mistério
cessar, alguma criatura que ndo quer que os PJs o solucionem
pode atacar ou seguir com a trama.

AMEACAS

Pense em cada tipo de ameaga como o perigo profundo e
visceral que os inimigos encarnam. PdMs devem ser avatares
da ameaca, sejam eles inimigos que representam diferentes
aspectos da ameaca ou aliados e espectadores afetados por
ela. Cada secio de ameacga fornece uma breve descricio,
seguida por alguns topicos que vocé pode usar para guii-lo
na expressao das consequéncias da ameaca. Isto é seguido
por monstros que tipificam este tema. Como sempre, vocé
também pode criar suas proprias ameagas tematicas!

CorrupgAo
A oposicdo quer enfraquecer, ou até mesmo mudar, a motivacédo
de um local, pessoa, instituicao, ideal ou grupo.

» Mostre os efeitos da corrupcdo nas pessoas e lugares,
especialmente aqueles mais fortemente conectados aos
PJs. Areas outrora seguras se tornam menos amistosas e
apresentam ameacas, aliados se tornam incapazes de ajudar
ou até mesmo se viram contra os PJs.

» Torne os inimigos sutis, pacientes e dispostos a permitir
rumores, mentiras, doencas e venenos levem o tempo
necessario para surtir efeito. Em batalha, eles podem se
satisfazer amaldicoando os PJs e seus aliados, ou de alguma
forma causando aflicGes de longo prazo, e entéo recuar.

» Contraste a corrupcdo com educacdo, cura e trabalhar
em busca de melhorias.

» Quando os PJs fizerem progresso, permita a eles expor
agentes da corrupcdo e inocule aliados e partes neutras
contra a ameaca crescente, ou entdo os instrua sobre isso.

Adversarios alghollthu, inferos, mortos-vivos

DesoroeM

A oposicdo é uma forca a favor do caos, sem qualquer plano
maior ou objetivo a longo prazo. Pode ser uma forca acéfala de
violéncia como uma besta ferida, ou um adversario senciente
se regozija em causar caos e dano.

+ Desordem é facil de rastrear e encontrar,
frequentemente deixando um rastro de destruigdo
em seu caminho. Mostre como a violéncia sem
sentido causa incerteza e medo, perturbando assentamentos
e a ordem natural das coisas.

» Um Unico adversario poderoso ¢ uma fonte comum de
desordem, mas um bando, multiddo, culto ou sociedade
secreta também podem ser os culpados. A fonte da desordem
pode ser o resultado da ordem natural estar desequilibrada
ou ser uma distracdo criada por um adversario diferente
buscando avangar seus proprios objetivos.

« Enfatize os efeitos em cascata de desordem desmedida.
Comércio tradicional, lavoura, migragdo e sistemas similares
sdo perturbados, causando problemas longe do local
imediato de violéncia e perturbagao.

» Quando os PJs fizerem progresso, mostre como sistemas
resilientes podem se recuperar de perturbacées massivas,
mas precisam de ajuda ou protecéo adicional.

Adversarios bestas, dinossauros, dragonetes, gigantes

DevasTagAn
A oposicéo quer destruir ou degradar um local, pessoa, instituicdo,
ideal ou grupo.
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CONSTRUINDO UM MUNDO ABERTO

Em um “jogo de mundo aberto”, vocé da aos jogadores uma
regido consideravel para que eles explorem e os deixa decidir o
que fazer com ela. Um mundo aberto ndo possui tantos eventos
que seguem um cronograma determinado como uma aventura
direta, e o fluxo do jogo é determinado mais pelos jogadores
do que pela oposicdo. Vocé pode incluir masmorras fechadas
ou outros locais dentro de um mundo aberto, mas cabe aos
jogadores decidir quando e como visita-los ou lidar com eles.
Para criar um mundo aberto, prepare o triplo da quantidade
de encontros e os espalhe por varias localidades ou facgdes.
Vocé pode esperar que os PJs nédo lidardo com todos eles. Na
maioria dos casos, € interessante determinar para onde os PJs
seguirdo logo ao final de uma sessdo para se preparar para a
proxima sessdo. A depender do tamanho e complexidade do
local, a quantidade de encontros pode ser muito maior. Trate cada
subarea como uma espécie de mini-aventura e esboce apenas o
basico dela até que vocé saiba quais sdo os planos dos PJs.

« Mostre os efeitos da destruicdo nas pessoas e lugares,
especialmente aqueles mais queridos pelos PJs. Mostre-os
desesperados, sem recursos e psicologicamente alterados.

« Torne os inimigos dificeis de argumentar e grandiosos em
numeros. Em batalha, eles ndo querem simplesmente vencer,
mas matar, mutilar ou devorar.

» Contraste a devastagdo com forgas de preservagdo e ordem.

* Quando os PJs fizerem progresso, mostre-os a lenta
recuperacdo da devastacéo.

Adversarios demadnios, dragdes cromaticos, orcs

ExtremisMo

A oposicdo busca uma mudanca extrema — para algo que ela
pensa ser melhor. Seus meios violentos de alcancar esta mudanca
a coloca em conflito com os PJs.

« Demonstre a crueldade do inimigo, especialmente a
discrepancia entre seu cuidado pela causa e a ambivaléncia
ou ddio em relacdo a tudo mais.

» Tenha inimigos focados puramente no objetivo deles. Faca-
0s cair em sua retorica ou dogma para se justificarem.

» Se algo sobre a causa dos extremistas for justo — como
preservar 0 mundo natural ou proteger o povo deles —
revele o lado simpatico dos adversarios. Demonstre o horror
daquilo contra o que eles estédo lutando além do horror que
eles causam.

« Quando os PJs fizerem progresso, mostre incerteza ou
desmoralizagdo em seus adversarios, possivelmente até
mesmo desercao.

Adversarios cultistas, revolucionarios

SUBJUGAGAD
A oposicdo quer governar sobre um grupo, local ou até mesmo o
mundo. O objetivo final deles é controlar e governar.

» Mostre como grupos sdo submetidos a subjugacdo em vez
de sofrerem as consequéncias da resisténcia. Os PJs veem
elementos de cultura destruidos par garantir a subjugacao
— religides e igrejas foram destruidas, subvertidas ou
substituidas? Lacaios foram colocados no local para manter
populacdes oprimidas na linha?

» Torne os inimigos hipacritas, focados e em controle de grupos
que eles subjugaram anteriormente. Lutas ndo ocorrem
apenas pela violéncia, mas em direcdo a um maior controle.

» Mostre a oposicdo em: conflitos abertos, rebelides, grupos
secretos, sabotagem e arte contracultural. Dé os PJs a
oportunidade de apoiarem ou participarem desses atos.

» Quando os PJs fizerem progresso, faca grupos anteriormente
neutros ou previamente coagidos serem movidos a rebelido.

Adversarios diabos, dragdes cromaticos, estrigas, hobgoblins, rakshasas

MOTIVACOES

Pense sobre sua oposicio e quais sdo os objetivos e
motivacdes dela. A motivagio da oposigio precisa
corresponder a ameaga. Se tiver vdrios adversdrios, as
motivagoes deles devem ser relacionadas ao tema, mas eles
podem ter objetivos diferentes e agir mais como rivais ou
inimigos. Motivagdes devem possuir mais de uma dimensdo.
Deve haver uma razio para cada acio que a oposi¢ao tomar
— ndo necessariamente uma boa ou inteligente, mas uma
que seja crivel. Seja verdadeiro para cada personagem!
Considere estas questdes para que vVOcé possa usar as
respostas quando decidir o que a oposigdo fara.
* O que a oposi¢ao quer?
* Quem ou o qué a oposi¢ao teme? (E nao, “os PJs” ndo é
uma resposta valida.)
e Por que a oposi¢io certamente obtera sucesso? Se os PJs
ndo fizerem algo, o que torna a oposigao irrefredvel?
e Quais a fraquezas da oposicao? Como ela pode ser
subornada ou enganada? O que ela ignora que pode ser
usado contra ela?

ARCOS DE HISTORIA

Tenha virios arcos de histéria em mente. A maioria serd
direcionada pela oposi¢io, mas os PJs podem iniciar seus
proprios arcos de histéria. Pense como deve ser o inicio,
meio e fim de cada arco de historia. Imagine um ponto final
16gico que o arco alcancaria se nada o alterar. Entdo, ajuste-o
baseado nos eventos do jogo. Conforme as mudangas
ocorrem, revisite o ponto final que vocé imaginou. Se o plano
do adversario sair dos trilhos, o que ele pode fazer em vez
disso? Arcos de historia devem refletir o tema da aventura e
ser bem posicionados para mostrar motivacoes.

Muitos arcos estardo presentes apenas pela duragio de
uma aventura, mas outros se formam e serao recorrentes
por toda a campanha. Inclua alguns para que vocé tenha
variedade. Isto também fornece um encerramento, ji
que os jogadores podem ver outras linhas de histéria
envoltas no curto prazo e outras ainda no longo prazo.
Muitas tramas emaranhadas podem resultar em algumas
delas sendo esquecidas ou fazer com que os jogadores se
sintam sobrecarregados.

Toques proprios como os descritos abaixo tornam um
arco de historia adaptdvel, ndo muito restrito a cenas ou
personagens especificos.

e Use motivos. Utilize elementos, visuais, frases e itens
temadticos repetidos para reforcar a conexio entre uma
aventura ou segmento da histéria e outra. O motivo
também pode desenvolver complexidade enquanto vocé
segue com 0 arco de histéria mais amplo.



e Siga o crescimento do personagem. Responda a como
os PJs mudaram nas aventuras anteriores. A proxima
empreitada deles deve refletir quem eles sdo agora.

e Escalone! Desenvolva com base na histéria anterior e
mostre que a proxima ameaga é ainda mais assustadora.
A primeira aventura pode ameagar uma aldeia, a
proxima uma cidade, a seguinte uma nagdo inteira e
assim por diante.

¢ Crie personagens recorrentes. Um personagem recorrente
é especialmente forte se aparecer em circunstincias
similares a cada vez. Por exemplo, uma mercadora que
viajar pelo mundo pode aparecer na campanha somente
quando quiser que os PJs minem os rivais dela.

e Faca toda aventura importar. Enquanto desenvolver
um arco, nao diminua aventuras individuais ao tornar
o que ocorreu nelas inconsequente, quando comparado
a histéria maior. Ilustre as consequéncias dessas
aventuras para que os jogadores tenham uma sensacao
de realizacdo por completar uma histéria antes de
seguirem para a proxima. Cada aventura precisa de
algum tipo de desfecho para mostrar efeitos imediatos e
duradouros da vitdria ou derrota dos PJs.

POMS E ORGANIZACOES

PdMs e organizacdes aliadas, neutras e adversarias podem
todos contribuir para o tema. Vocé provavelmente tentard
fazer com que a maioria siga o tema diretamente, como 0s
exemplos em Ameacas, na pagina 43$. Entretanto, vocé pode
acrescentar alguns contrapontos ao tema. Por exemplo, um
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jogo de horror pode incluir um ou dois PdMs que sejam mais
uteis, seja para dar uma trégua do pavor ou para morrer,
apenas para mostrar quao ruins as coisas estao. Incluir PdMs
que nio sejam adversdrios faz o0 mundo parecer mais real.
Isso também aumenta os riscos, 2 medida que os PJs que
possuam pessoas com quem se importar, proteger e socializar.
Vocé frequentemente vera que PdMs criados frequentemente
serdo mais ou menos importantes do que vocé esperava. Vocé
pode “rebaixar” um PdM se os jogadores ndo o acharem
interessante ou “promové-lo”, caso os PJs gostem mais dele
do que o esperado.

MECANICOS

Por tltimo, vocé preencherd encontros, PdMs, tesouros,
mapas especificos e assim por diante. Para muitos jogos, vocé
pode guardar a maioria deste trabalho para usar em sessoes
posteriores, usando suas preparagdes ao longo do curso do
jogo.

Vocé pode encontrar mais detalhes sobre isto no Livro
Bdasico:

e Tesouro (pagina 508)

e XP por Conquistas (pagina 507)

e Ambientes (pagina 512)

¢ Criando Encontros (pagina 488)

® Perigos (pagina 520)

Vocé também pode encontrar mais informagdes neste livro:

o Construir suas proprias criaturas (pagina 56$)

o Construir seus proprios perigos (pagina 56$)

e Projetar seus proprios encontros (pagina 46%)
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PROJETANDO ENCONTROS

Criar um encontro interessante vai além de apenas seguir as diretrizes para selecionar
monstros de um determinado nivel. Bons encontros possuem um lugar na historia,
adversarios cativantes, locais interessan%volms que os tornem dindmicos.

Encontros desempenham um papel fundamental em RPGs,
mas pode ser dificil saber por onde comecar quando crid-
los. Esta secdo cobre formas de expandir as nogdes bésicas
fornecidas na pdgina 489 do Livro Bdsico para tornar seus
encontros parte emocionante e integral da trama. A prepara¢io
de encontros segue de maos dadas com a prepara¢io dos
locais, mapas e aventuras. Vocé pode ambientar uma aventura
em um pantano e povoar o local com criaturas adequadas e
caracteristicas ambientais. Ou vocé pode ter um habitante de
masmorra em mente € estruturar uma se¢ao de sua masmorra
que seja adequada para essa criatura.

Quando estiver comecando, encontros diretos de ameaga
baixa ou moderada podem ajudi-lo a se orientar. Entdo,
vocé pode aumentar a complexidade enquanto fica mais
confiante e os PJs obtém mais ferramentas para usar contra
os adversdrios. Quanto mais encontros vocé criar, mais
confortdvel vocé ficard com seu proprio estilo. Vocé sempre
pode recorrer a este texto para ter mais ideias ou dicas sobre
como executar um determinado tipo de encontro.

VARIEDADE

Variedade em encontros é essencial para permitir aos
jogadores tentar novas tdticas e para dar aos PJs a chance
de brilhar enfrentando adversarios cujos pontos fracos eles
estao precisamente preparados para explorar. Considere as
formas a seguir de variedade em encontros.

e Tema: Procure por formas de incluir criaturas e locais
variados. Mesmo se os PJs entrarem uma masmorra
habitada por drow, eles devem encontrar outras criaturas
também! Todas as criaturas devem ter uma justificativa
para estarem ali, mas nenhum lugar precisa ser uniforme.

¢ Dificuldade: Uma linha de encontros de ameaga moderada
pode parecer entediante. Use encontros de ameaga baixa e
até mesmo trivial para dar aos PJs a chance de realmente
dominar o combate, e encontros de ameaga severa para
inimigos especialmente poderosos. Encontros de ameaga
extrema devem ser usados com moderacio, para inimigos
correspondentes 4 ameaga imposta pelos PJs e que tenham
uma chance sélida de derrota-los!

e Complexidade: Utilize alta complexidade com bom senso,
guardando-a para lutas importantes ou memoraveis.

e Composicao do Encontro: A quantidade de criaturas
por encontro e seus niveis devem variar. Inimigos
unicos de nivel alto, esquadrées de inimigos e grandes
quantidades de lacaios todos parecem diferentes.

¢ Configuragao: Nem todos os encontros devem comegar
e acabar da mesma forma. PJs podem se esgueirar sobre
inimigos despreparados, serem emboscados por inimigos
os cagando, entrar em um duelo formal ou ver uma
proposta diplomadtica falhar e se transformar em uma luta.
Por outro lado, os inimigos podem ser todos derrotados,

recuar, implorar por misericérdia ou até mesmo mudar o
encontro para uma perseguicao ou outro formato.

¢ Informacao: A incerteza pode aumentar a tensao e senso
de perigo dos jogadores. Emboscadas, lutas contra
adversérios desconhecidos ou atrds de ameias e outros
cendrios podem criar uma incerteza basica.

LOCAIS DE ENCONTROS

Escolha cendrios interessantes para seus encontros. Quando
encontros ocorrerem em uma edificagio ou covil, a maioria
das caracteristicas ambientais significativas se origina dos
ocupantes, tanto passados quanto presentes. Pense sobre os
gostos, biologia ou riquezas deles. Estas caracteristicas devem
ser naturais, como um fedor enjoativo de decomposi¢ao
no covil de um grande predador. Elas também podem ser
alquimicas, como uma nuvem de gds venenoso, ou magicos,
como uma estranha corrente elétrica que arqueia pelas
paredes e ocasionalmente salta em um transeunte.

Em alguns casos, vocé terd um local no qual um inimigo
sempre aparece, e pode designar seu local para ser adequado a
uma criatura especifica. Outras vezes, um encontro pode ocorrer
em uma variedade de locais, como uma patrulha da guarda
ou um monstro errante. Nestes casos, vocé precisard de varios
terrenos e opgoes de estrutura para que haja algo interessante
sobre o ambiente independentemente de onde a batalha ocorra.

MAPAS E TERREND

Caracteristicas do mapa possuem um impacto substancial no
fluxo do combate. Trés consideragdes para se ter em mente
quando desenhar um mapa sio: manobrabilidade, linha
de visdo e distincias de ataques. Até mesmo salas vazias e
corredores podem fornecer variedade com base nos seus
tamanhos e formatos. Passadigos estreitos sio 6timos pontos
de estrangulamento. Em salas particularmente pequenas, o
espaco € primordial, favorecendo combatentes corpo a corpo
e tornando efeitos de drea dificeis de mirar sem atingir seus
amigos. Em contrapartida, dreas enormes se prestam a combates
espalhados, que dao plenitude de espaco para usar todos os
tipos de habilidades, mas impoe desafios para alguém com
alcance limitado. Para tornar cdbmodos maiores interessantes,
acrescente mobilidrio, estalagmites ou outras caracteristicas que
os PJs e seus adversarios podem usar para obter cobertura.

HABITANTE OU INTRUSD?

Na maioria dos casos, os PJs entram em territorios que sao
muito mais familiares para seus adversarios do que para eles.
PdMs e monstros que vivem em uma 4rea provavelmente
estdo adaptados aos seus perigos, seja porque sabem onde eles
estdo e como evitd-los ou porque nao sio afetados por eles.
Um kobold em seu covil pode atrair um PJ a andar para uma
armadilha que ele tenha evitado. Terreno pantanoso pode



ser problemdtico para a maioria dos PJs, mas impde pouca
inconveniéncia a criaturas anfibias. Quando usar criaturas com
a habilidade de escalar, escavar ou nadar, considere incorporar
caracteristicas como corredores labirinticos, muralhas altas
com plataformas ou rios. Se os adversarios forem menores ou
maiores do que os PJs, considere incluir caminhos, cubiculos,
escadarias ou passagens estreitas que um lado da luta pode usar
mais efetivamente.

As vezes, porém, os PJs devem defender sua prépria
base de intrusos. Nestas situagdes, vocé estd invertendo
a ordem “natural” do roteiro, portanto, dé aos PJs tempo
para criarem armadilhas e protegerem a 4rea. Observar os
invasores cairem vitimas de perigos e emboscadas pode ser
uma agraddvel mudanca de ritmo para seus jogadores.

CLIMA SELVAGEM

Em um dia ensolarado, os PJs podem ver claramente e
lutar sem obstrucdes, mas acrescentar vento, precipitacao
ou névoa cria desafios adicionais. Chuva cria chio
enlameado e barrento que atrasa o movimento, e um clima
frio introduz a ameaca de trechos escorregadios de gelo.
Somente as temperaturas mais extremas possuem um
impacto direto nos PJs durante um encontro, mas transitar
por calor escaldante ou frio congelante pode deixar os PJs
desgastados e mais vulneraveis a adversarios. A iluminagio
possui um papel fundamental em encontros a céu aberto e
em locais fechados. Embora tochas sejam sempre presentes,
o alcance delas é limitado, e luzes certamente atraem a
atencdo em areas escuras.
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ORCAMENTO DE XP PARA TERREND

Se incluir terreno complicado de navegar ou que exija trabalho
extra para lidar com ele, considere se isso deve ser considerado
no orcamento de XP do encontro. Uma luta que requer Escalar,
Nadar ou se mover por terreno dificil pode ser mais complicada
— especialmente se os inimigos possuirem ataques a distincia
poderosos. Pense sobre o impacto do terreno previamente,
especialmente se a batalha ji fosse ser uma ameaga severa,
ou vocé pode acabar matando o grupo inteiro. Vocé pode
selecionar um nivel de monstro equivalente para seu terreno
e fatorar isso em seu or¢amento, ou apenas distribuir XP extra
a0 final se a ameaga sem terreno fosse ser baixa ou moderada.

MOTIVAGCOES DOS INIMIGOS

Todo encontro gve ocorrer por uma razdo. Considere a
motivagdao de uma criatura para lutar. Ele estd defendendo seu
covil? Roubando para enriquecer? Seguindo impulsos sddicos?
Simplesmente sendo pago para lutar? Vocé pode perceber que
uma criatura nao possui uma motivagao interessante, ou que
os PJs podem ter feito algo que elimina o impeto dela de lutar.
Nesse caso, 0 encontro nio precisa acontecer! Seu jogo pode
ser mais satisfatorio se as acoes sagazes dos PJs evitarem a luta
— desde que vocé os recompense adequadamente com XP.

MORAL

Pense como um inimigo reage quando uma luta estd indo mal —
ou bem! — para ele! Inimigos que fazem algo além de lutar até a
morte tornam um encontro mais dindmico e crivel. Embora PJs
ocasionalmente encontrem verdadeiros fandticos ou criaturas
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GRUPOS DE AVENTURA RAPIDOS

Se quiser uma estrutura facil para construir um encontro, vocé

pode usar as estruturas basicas a seguir e preenché-las com

monstros e PdMes.

« Chefe e Lacaios (120 XP): Uma criatura do nivel do grupo + 2
mais quatro criaturas do nivel do grupo - 4.

« Chefe e Tenente (120 XP): Uma criatura do nivel do grupo + 2
mais uma criatura do nivel do grupo.

« Inimigos de Elite (120 XP): Trés criaturas do nivel do grupo.

« Tenente e Lacaios (80 XP): Uma criatura do grupo do nivel
mais quatro criaturas do nivel do grupo - 4.

o Par Acasalado (80 XP): Duas criaturas do nivel do grupo.

o Tropa (80 XP): Uma criatura do nivel do grupo mais duas
criaturas do nivel do grupo - 2.

 Esquadrdo Estapidos (60 XP): Seis criaturas do nivel do
grupo - 4.

de mente simpldria que nunca recuariam de uma luta, a maioria
das criaturas — mesmo criaturas nao sapientes como animais
— recua de uma batalha se estiverem obviamente perdendo.
Isto normalmente significa que adversarios fogem em um certo
ponto, potencialmente encerrando o encontro; mas se os PJs
precisarem capturar esses oponentes, isso poderia acrescentar
um segundo objetivo e dividir o foco deles. Considere como
diferengas na moral de participantes impactam a luta. Por
exemplo, ap6s os aliados vivos da necromante se renderem
aos PJs, ela poderia ativar uma magia latente que implantou
neles, matando-os e fundindo seus corpos em uma enorme
abomina¢do morta-viva. A moral de um inimigo poderia até
mesmo mudar o encontro de combate para social, com os PJs
entrando em negociacoes no caso de uma rendi¢io ou tentando
convencer os adversarios dos erros cometidos por eles.

ENCONTROS DINAMICOS

Embora vocé certamente possa criar encontros aprecidveis
meramente colocando um grupo de oponentes em uma
sala quadrada, vocé possui vdrias ferramentas para criar
encontros que sejam mais interativos e dindmicos. Estas
ferramentas podem desafiar seus jogadores a inventar novas
estratégias, inspirar decisdes interessantes dos personagens e
tornar seu ambiente mais rico.

Nenhum encontro precisa usar todos os elementos
apresentados aqui, e nem todos os encontros precisam de
mais do que um ou dois destes elementos. Quanto mais
complexo for um encontro dindmico, mais tempo ele durard
para narrar e mais exigente serd. Em geral, estas ferramentas
sdo perfeitamente adequadas para encontros com chefes,
para adversdrios memordveis e como um tempero a mais
a0 longo de sua campanha, por qualquer meio que funcione
melhor para vocé e seus jogadores.

PERIGOS EM COMBATE

Em encontros isolados onde os PJs possuem plenitude de tempo
para se recuperar dos efeitos de perigos, perigos simples podem
parecer mais como quebra-molas do que verdadeiros desafios.
Mas, quando combinados com outras ameagas, até mesmo
perigos simples podem se provar desafiadores. Uma explosio
barulhenta pode atrair atengdo, permitindo aos adversarios

atravessar a porta para um encontro com inicio dramadtico.
Perigos simples também podem ser parte ativa de um encontro,
especialmente se os adversarios souberem como evitar aciona-los.

Como o nome sugere, perigos complexos sdo uma ferramenta
mais poderosa para encontros. Como continuam a agir, eles
sdo presenca continua em uma luta. Quando combinados
com criaturas hostis, perigos complexos oferecem aos PJs
vdrias escolhas do que fazer a seguir. Isto é particularmente
verdade se adversdrios se beneficiarem do perigo. Os PJs devem
desabilitar primeiro a rede de canos cuspindo fogo magico na
sala ou priorizar o elemental de fogo que fica mais forte com a
exposi¢ao a energia? N3io hd resposta certa, e as escolhas dos PJs
possuem um claro impacto nos obstaculos que eles enfrentam.
Perigos em combate brilham quando dio aos PJs formas de
contribuir significativamente de outra forma que nao causando
dano a uma criatura. A possiblidade de acdes interessantes para
desabilitar um perigo € uma forma divertida de dar a alguns PJs
algo novo e diferente para fazer em vez de sair causando dano.

CAMPOS DE BATALHA EM EVOLUGAD

Embora alguns campos de batalha sejam relativamente
estaticos, permitindo os PJs e adversdrios se digladiarem até um
dos lados vencer, campos de batalha complexos ou em evolugao
podem levar a encontros muito mais memoraveis. Uma das
formas mais diretas de criar um campo de campo de batalha em
evolugido é com caracteristicas ambientais dinamicas. Talvez as
plataformas flutuantes que fazem o piso da sala mudar em seus
proprios turnos a cada rodada, ou virios pontos teleportam
criaturas para locais diferentes — possivelmente entre duas
salas onde ocorrem batalhas separadas simultaneamente. Estas
caracteristicas dindmicas possuem alguma sobreposi¢do com
perigos complexos, embora ndo tendam a ser uma oposi¢ao ou
obstéculo especificamente ameagando os PJs.

Similarmente, uma terceira parte no encontro, talvez um
monstro avassalador ou um espirito inquieto, poderiam
impor perigo a ambos os lados, mas potencialmente beneficiar
ambos. Por exemplo, talvez os PJs ou seus adversirios
possam atrair esta terceira parte COmo um perigoso — mas
poderoso aliado — com algum tipo de teste de pericia bem-
sucedido ou fazendo uma barganha arriscada.

As vezes o campo de batalha em evolu¢do é mais um
estado de mudanga, ou série de estados de mudangas, e
menos uma presenca constante. Por exemplo, derrotar um
ritualista e encerrar o ritual dele poderia fazer os adversarios
perderem um poderoso efeito benéfico, mas libertar um
demonio que se formou pelos restos do ritual fracassado,
ou fazer parte da sala desmoronar pela repercussio magica.
Mudangas fisicas maiores ao ambiente — como um
desmoronamento, partes da sala se erguendo ou caindo, ou
agua comecando a correr e encher a sala — podem forgar
os PJs a repensarem seus planos para lidar com a nova
situacdo. As vezes, o campo de batalha em evolugio é mais
uma reviravolta inesperada que pode ocorrer no meio de um
encontro. Talvez o tirano maligno revele que era um dragao
o tempo todo, ou reforcos chegam para qualquer lado que
esteja perdendo. Qualquer que seja sua escolha, garanta que
isso mude as coisas e faca o encontro parecer mais dinimico
e diferente. Por exemplo, soerguer uma parte do campo de
batalha ndo é particularmente relevante se nem os PJs nem



seus adversdrios estiverem propensos a se importar é menos
interessante do que elevar o pedestal contendo a joia que os
PJs e seus inimigos estdo tentando recuperar.

COMBINANDO E SEPARANDO ENCONTROS

Visualize isto: os PJs invadem um castelo. Eles escolhem
ignorar a furtividade em favor de uma abordagem direta.
Nos parapeitos, um guarda os observa e soa um alarme. O
som de cornetas e apitos retumbam pela fortaleza enquanto
cada defensor garante que todos estio prontos para lutar.
E entdo eles educadamente esperam em qualquer sala que
estiverem pela chegada e ataque dos PJs. Ia soa bem irreal,
e parecerd irreal na mesa. Muitos jogadores acham muito
mais satisfatério quando seus adversarios realizam acoes e
contramedidas racionais contra eles. Isto significa se mover
para posicdes defensiveis ou se unir a aliados. Levado ao
extremo, combinar encontros pode rapidamente levar a lutar
invenciveis, portanto, tenha cuidado. No exemplo do castelo,
alguns guardas podem ir em direcio aos PJs para ataci-los,
enquanto outros se retinem ao redor da fortaleza central.
Talvez cada patrulha individual de guardas ao redor do castelo
seja um encontro de ameaca trivial, mas conforme se retinem
formam grupos que gradualmente escalonam essa ameaca.
Esses grupos dao os PJs uma sensa¢do de quao desafiadora a
oposicao deles é, portanto, se uma luta contra seis guardas for
um desafio, eles nao tentardo lutar contra 30 deles. Quando os
adversdrios dos PJs formarem uma forca avassaladora, dé aos
PJs um alerta justo e a chance de recuar e tentar novamente
outro dia. Obviamente, se os PJs voltarem apds o alarme ter
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sido acionado, os guardas provavelmente terio mudado suas
posi¢des para proteger melhor o castelo.

A razio mais comum para separar um encontro em varias
partes é formar um encontro combinado, como quando um
adversério ferido recua para reunir reforgos. Isto fornece
uma escolha aos PJs: eles ignoram o inimigo fugindo e focam
na batalha a frente deles ou dividem suas forcas, assumindo
o risco de serem levados a um encontro perigoso contra a
chance de impedir adversarios posteriores de se prepararem
para a abordagem deles? Um encontro também pode se
separar em partes devido a mudangas dramadticas no campo
de batalha, como um teto desmoronando ou uma muralha
magica que impede quem esta de um lado da barreira acessar
0 outro sem gastar agdes para superar a obstrugdo.

PRESSAD POR TEMPD

Pressdo por tempo acrescenta um sentido de urgéncia a
qualquer encontro, e pode ser uma 6tima forma de tornar
um encontro que seria de ameaca trivial ou baixa algo
taticamente interessante, satisfatorio e memoravel. Afinal de
contas, embora encontros de ameaca trivial ou baixa possam
ter uma chance incrivelmente baixa de derrotar os PJs, a
oposicdo normalmente pode aguentar tempo suficiente para
fazer os PJs gastarem algumas rodadas para derroti-los, a
menos que os PJs gastem mais recursos do que normalmente
gastariam contra esses adversdrios. Pressio por tempo
frequentemente estd relacionada a um objetivo secunddrio no
encontro, embora isso possa ser um cronometro diretamente
relacionado ao encontro em si. Por exemplo, se o ritual for
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ENRASCADAS

Esta secdo lhe mune com uma ampla variedade de truques
Uteis para acrescentar interesse aos seus encontros, mas vocé
deve ficar atento a algumas enrascadas comuns de se cair na
criacdo de encontros.

» Nao Crie Complexidade em Todos os Encontros: Ha muitas
formas de tornar encontros complexos e dinamicos, mas tornar
todo encontro complexo serd exaustivo para vocé e seus
jogadores. Alguns encontros devem ser simples, tanto para
fazer o mundo parecer mais real quanto como uma boa forma
para o grupo relaxar sem precisar acompanhar coisas demais.

« Evite Dificuldade Simplificada: Garanta que nem todos os
encontros possuam 0 mesmo nivel de ameaca. Ter alguns
encontros de ameaca baixa e até mesmo trivial acrescenta
variedade, e é 6timo lancar alguns encontros severos em vez
de apenas chefes.

« Esteja Ciente de Dificuldade Inesperada: Vocé pode acabar
usando criaturas que possuem habilidades que se completam,
tornando-as extremamente poderosas como um combo, ou
que séo particularmente apropriadas contra seus PJs. Compare
as criaturas e o que vocé sabe sobre os PJs previamente,
especialmente se o encontro ja for um ameaga severa pelos
ndmeros. A pagina 16$ possui sugestdes do que fazer se vocé
encontrar problemas na dificuldade durante um encontro em
vez de com antecedéncia.

» Preste Atencdo a Terreno Poderoso: Como indicado sob Orca-
mento de XP para Terreno, algumas caracteristicas do ambiente
podem aumentar o perigo drasticamente. Considere sua criatura e
0 ambiente, e veja se ela possui uma vantagem significativa com-
parada com os PJs nesse terreno, como um monstro com podero-
sos ataques de longa distancia quando os P)s estiverem presos a
distancia. Se for o caso, vocé pode precisar fazer ajustes.

conceder a um lich a apoteose dele em 4 rodadas, os heroéis
precisam derroté-lo antes disso!

DBJETIVOS SECUNDARIDS

Uma das formas mais simples e emocionantes de criar um
encontro dinimico, mesmo se o combate em si nio for
muito dificil, é adicionar um objetivo secundério além de
simplesmente derrotar adversarios. Talvez os vildes estejam
prestes a queimar prisioneiros em uma pira, e alguns dos PJs
precisam direcionar seus esforcos para evitar uma vitoria
pirrica. Encontros com um objetivo paralelo que exigem
que os PJs realizem acées além de destruir adversarios pode
manter esses adversirios por perto por tempo suficiente
para que eles fagcam coisas interessantes sem inflar seu
nivel de poder. Isso também faz os PJs habilidosos em 4reas
relacionadas a2 missdo paralela parecerem sensacionais
quando lidam com isso rapidamente ou muito bem.

As vezes, um objetivo secundario pode apresentar um limite
de tempo, como se os PJs precisarem impedir evidéncias de
serem queimadas, seja lutando rapidamente ou ativamente
protegendo os documentos. Os PJs podem precisar usar ataques
nao-letais contra guardas que erroneamente acreditam que
os PJs sdo criminosos, ou podem precisar impedir batedores
escorregadios de recuar para alertarem outros inimigos. Opgdes
como estas ddo oportunidades de personagens com grande
mobilidade — como monges — brilharem. Vocé poderia até

mesmo criar objetivos secundarios verdadeiramente ndo
relacionados que exigem que os PJs percam o encontro para
obter sucesso. Os PJs podem precisar parecer lutar seriamente,
mas recuar e deixar os adversarios roubarem sua caravana para
os seguirem até seu covil. Objetivos secundérios sio uma 6tima
forma de dar visibilidade a habilidades diferentes em combate e
criar um encontro memoravel, mas — como todas estas taticas
— podem ser irritantes se forem usados em excesso.

SINERGIA DE OPONENTES

A maioria dos encontros assume que os oponentes dos PJs
trabalham juntos para se opor aos PJs, mas quando grupos de
adversérios tém colaborado e lutado juntos por muito tempo,
eles podem desenvolver estratégias adicionais. Considere dar a
cada membro destas equipes muito unidas uma rea¢io acionada
pelas habilidades de seus aliados ou outro beneficio que eles
recebam baseado nas agdes de seus aliados. Assim como uma
equipe de PJs aprende como se posicionar melhor para o ladino
flanquear inimigos e minimizar o perigo de sofrer uma bola
de fogo do mago, PdMs podem aprender a complementar as
estratégias uns dos outros e evitar interferirem entre si. Do outro
lado do espectro, oponentes com ma coordenagio tornam a luta
muito mais facil para os PJs. Ma coordenacdo entre criaturas
acéfalas é comum, e os PJs podem usar taticas inteligentes para
correr em circulos ao redor destes adversarios. Quando criaturas
inteligentes acidentalmente (ou deliberadamente) se ferem ou
seguem estratégias conflitantes, particularmente se comegarem a
conversar entre si enquanto lutam, isso pode criar um intervalo
divertido no tipico ritmo de combate.

Quando levada ao extremo, a sinergia pode representar as
acoes de uma mente coletiva ou uma tnica criatura massiva.
Estes componentes em sinergia podem ser criaturas, perigos
ou ambos. Por exemplo, em vez de representar um kraken do
tamanho de um navio de guerra como um unico adversario,
vocé poderia representar cada um dos tentdculos dele como
um oponente individual. Talvez o kraken possa sacrificar
acdes que usaria para esmagar os PJs em sua mandibula em
prol de usar seus tentdculos mais livremente. Neste caso, vocé
poderia modelar um campo de tenticulos como um perigo
complexo que primariamente reage aos PJs se movendo
sobre esse perigo, mas também permitir a cabe¢a do kraken
a agir diretamente com alguns tentdculos.

MA ORIENTACAD

As vezes, um pouco de ma orientagio pode acrescentar
bastante interesse a um encontro, especialmente contra grupos
muito focados em ofensa. Em vez de fortalecer a oposicao
para se equiparar ao poder de fogo dos PJs e criar oponentes
cujas ofensivas sejam poderosas demais para as defesas deles,
considere um pouco de ajuste. Por exemplo, um vilio pode
ter um alvo chamariz ilusério ou disfarcado com durabilidade
suficiente para sofrer alguns golpes enquanto o verdadeiro vilao
estd se escondendo por perto, pronto para emergir € atacar.
Magias como projetar imagem podem permitir um adversario
atacar de uma posi¢do mais segura, e possessdo concede ao
adversdrio um corpo descartdvel a menos que os PJs possuam
rajada espiritual ou magia similar. As vezes vocé pode até
mesmo esconder o vildo a plena vista: por exemplo, em um
encontro com trés goblins com equipamentos aparentemente



similares e um ogro, um dos goblins pode ser a maior ameaca,
mas os PJs provavelmente irdo mirar o ogro primeiro.

Fique atento que, ao armar o mapa de batalha, isso também
pode induzir bastante seus jogadores seguirem na diregdo errada
— ou pelo menos evitar acidentalmente telegrafar o que um
encontro serd. Por exemplo, se vocé sempre colocar miniaturas de
estatuas sempre que houver estdtuas em uma sala, os PJs podem
inicialmente olhar com suspeita para estituas ordindrias, mas
depois serem surpreendidos quando uma estdtua acabar sendo
um constructo, o que seria diferente se vocé colocasse miniaturas
apenas quando uma estdtua realmente for um constructo.

VILOES RECORRENTES

Nem todo vilio morre na primeira vez que os PJs o derrotam
em combate. Alguns podem escapar, talvez através de
teleportagdo, despiste ou outros estratagemas. Quando
um vildo escapar e viver para lutar com os PJs novamente
outro dia, é interessante fazer esse adversirio aprender
com suas falhas passadas. Em seu préximo encontro com
os PJs, dé lacaios, magias ou outras defesas adicionais feitas
para neutralizar as estratégias que os PJs usaram contra
ele previamente. Mesmo se o vilio n3o escapar, ele pode
ter outros truques na manga, erguendo-se novamente para
se opor aos PJs. Ele poderia muito bem retornar depois
na aventura — ou pode retornar imediatamente para uma
segunda batalha, desde que haja uma boa justificativa
para isso. Por exemplo, um necromante que era vivo pode
ressurgir como uma monstruosidade morta-viva inclinada a
destruir os PJs, ou derrotar o aspecto manifesto de um vilao
extraterreno poderia revelar sua verdadeira forma terrivel.

ENCONTROS SOCIAIS

A preparagdo para um encontro social tende a ser menos deta-
lhada. Para os PdMs envolvidos, vocé precisard apenas das esta-
tisticas das pericias sociais, Percepcao e Vontade deles. Se estiver
criando os seus proprios PdMs, vocé pode encontrar diretrizes

TABELA 1-3: TESOURO POR ENCONTRO

Nivel Tesouro Total por Nivel Baixo Moderado
1 175 po 13 po 18 po

2 300 po 23 po 30 po

3 500 po 38 po 50 po
4 850 po 65 po 85 po

5 1.350 po 100 po 135 po
6 2.000 po 150 po 200 po
7 2.900 po 220 po 290 po
8 4.000 po 300 po 400 po
9 5.700 po 430 po 570 po
10 8.000 po 600 po 800 po
1 11.500 po 865 po 1.150 po
12 16.500 po 1.250 po 1.650 po
13 25.000 po 1.875 po 2.500 po
14 36.500 po 2.750 po 3.650 po
15 54.500 po 4100 po 5.450 po
16 82.500 po 6.200 po 8.250 po
17 128.000 po 9.600 po 12.800 po
18 208.000 po 15.600 po 20.800 po
19 355.000 po 26.600 po 35.500 po
20 490.000 po 36.800 po 49.000 po
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sob Nivel Fora de Combate, na pagina 72$. Vocé também precisa
decidir o objetivo ou consequéncias do encontro social — o que
os PJs podem alcangar e o que acontece se eles falharem — e a
forma do desafio. Ele pode ser um debate ptiblico, uma audiéncia
privada com uma pessoa poderosa ou algum tipo de disputa. As-
sim como em encontro de combate, pense sobre o ambiente, com
uma ateng¢ao particular em direcdo as outras pessoas ao redor.
Ha uma multidao que os PJs podem influenciar? Eles estio em
uma luxuosa e imponente sala do trono ou no portio de uma
cidade? A atmosfera é opressiva? Amigavel?

Vocé pode acabar definindo os objetivos dos PJs de forma
bem diferente do que imaginava inicialmente. Felizmente,
encontros sociais sdo facilmente adaptiveis. Pensar nos
provaveis objetivos deles lhe ajuda a construir a cena em sua
mente com maior facilidade, mas isso ndo deve limita-lo.

As nogoes basicas para encontros sociais sao apresentadas
na pagina 494$ do Livro Bdsico, e a pagina 16$ deste livro
fornece mais orientacdes.

TESOURO POR ENCONTRO

As regras padrao consideram o tesouro ao longo de um nivel em
vez de dividi-lo por encontro. Se precisar selecionar um tesouro
para um Unico encontro, como em um jogo de mundo aberto,
vocé pode usar a tabela abaixo. Ela considera o or¢camento de
tesouro para cada nivel da Tabela 10-9 da pagina 509$ do Livro
Bdsico e o divide por encontro baseado na ameaga do encontro,
similar a como é feito com distribuicio de XP por ameaca. A co-
luna final indica o tesouro extra que vocé deve conceder se narrar
um nivel inteiro desta forma. Ao contrario das orientacoes do Li-
vro Bdsico, a tabela abaixo nio inclui itens por nivel de item, ja
que o valor nio se desdobra claramente para maioria dos encon-
tros tinicos. E recomendado que vocé ainda dé os itens permanen-
tes indicados nas orientagdes do Livro Bdsico para manter o nivel
de poder esperado dos personagens, mas serd necessario subtrair
o valor deles dos valores indicados abaixo. Vocé pode incluir en-
contros contra criaturas sem tesouros para nivelar os montantes

Severo Extremo Tesouro Extra
26 po 35 po 35 po
45 po 60 po 60 po
75 po 100 po 100 po
130 po 170 po 170 po
200 po 270 po 270 po
300 po 400 po 400 po
440 po 580 po 580 po
600 po 800 po 800 po
860 po 1.140 po 1140 po
1.200 po 1.600 po 1.600 po
1.725 po 2.300 po 2.300 po
2.475 po 3.300 po 3.300 po
3.750 po 5.000 po 5.000 po
5.500 po 7.300 po 7.300 po
8.200 po 10.900 po 10.900 po
12.400 po 16.500 po 16.500 po
19.200 po 25.600 po 25.600 po
31.200 po 41.600 po 41.600 po
53.250 po 71.000 po 71.000 po
73.500 po 98.000 po 98.000 po
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DESENHANDO MAPAS

Apés ter uma ideia do escopo e dos desafios em sua aventura, o proximo passo é mapear
o local de sua aventura, seja wma masmorra subterranea, uma ruina desértica ou uma

floresta de coral submarina.

Se estiver preocupado por ndo possuir o dominio artistico de
criar um mapa, nio fique! Fundamentalmente, seus mapas
devem servir aos seus propositos, enquadrando o fluxo da
acdo e historia de forma que lhe permita acompanhar a acio
e possibilidades da campanha. Ninguém espera que vocé crie
mapas estonteantes que parecam tdo profissionais quanto os
de aventuras publicadas. Basta seguir algumas boas praticas
para que seus mapas fiquem interessantes e claros.

Entdo, pegue os suprimentos abaixo e comece logo!

o Folhas de papel

¢ Folhas de rascunho

e Um lapis, preferencialmente H ou 3H para deixar uma

marca leve e ser ficil de apagar

¢ Uma borracha

e Canetas tinteiras (opcional)

e Régua e compasso (opcional)

Em todos os estdgios de criagio de mapa, ndo fique
frustrado por falhas. Vocé sempre pode corrigi-las depois —
a borracha é sua amiga! Desenhar ou apagar demais pode
enfraquecer o papel, mas vocé sempre pode descartar um
desenho e comecar de novo. Lembre-se que seu desenho nio
precisa ser a melhor obra de arte ja criada — tudo que ele
precisa € ser uma ferramenta para vocé manter sua histéria
em linha.

CRIE UMA LEGENDA

Comece criando uma lista de caracteristicas que seu local
de aventura deve conter — de caracteristicas geograficas aos
tipos de salas em um prédio aos monstros e armadilhas que
os PJs enfrentardo — e decida a escala e orientagao do mapa.
A escala, orientagio e simbolos que vocé usar para indicar
caracteristicas serao informados na legenda do mapa.

A escala para os mapas de suas aventuras normalmente é
o mais facil de decidir. Se 0 mapa for feito para ser usado em
combate, um quadriculado onde 2,5 centimetros representam
1,5 metros é ideal. Se estiver mapeando uma drea maior, vocé
pode usar cada quadrado para representar 3 metros ou mais.

Para a orientagdo, desenhe uma flecha em direcdao ao norte
e escreva “N” sobre a ponta dela. Isso é suficiente.

A legenda de vérios detalhes que seu mapa representa
€ menos previsivel. Apos ter decidido quais caracteristicas
seu mapa deve incluir — como monstros, portas secretas e
armadilhas para uma masmorra, ou assentamentos e ruinas
para um mapa regional — pense em um simbolo para
representar cada caracteristica no mapa. Vocé pode usar os
simbolos no mapa de exemplo.

COMECE RASCUNHANDO

Agora que possui sua legenda, é hora de comegar o mapa.
Pegue um lapis e comece a rascunhar o local de sua aventura.
Se estiver desenhando uma masmorra complexa, comece
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detalhando corredores e salas. Se estiver criando uma area
externa, comece com quaisquer corpos de dgua, rios e
topografia. Nao importa o que voce estiver desenhando, usar
linhas fracas pode facilitar apagd-las — vocé pode cometer
erros ou ter ideias melhores mais a frente no processo.
Conforme seu mapa comegar a tomar forma, comece a
popular as caracteristicas condizentes com os simbolos
designados para sua legenda.

Tente ndo complicar demais os seus mapas. Manter
seu mapa o mais simples possivel garante que detalhes
importantes se destaquem e ajuda na legibilidade dele.

Quando rascunhar seus mapas — especialmente quando
desenhar dreas ermas ou constru¢oes — inspire-se no
mundo real. Uma procura na internet mostrard imagens
de referéncias que podem ajudé-lo a decidir onde colocar
arvores e formatos de desfiladeiros e corregos, ou quando
replicar arquitetura antiga, medieval, da renascenca ou de
fantasia. Basear seu terreno e prédios nestas referéncias
ajudard sua criagdo a parecer mais natural e crivel.

Quando desenhar masmorras e locais de aventuras
similares, lembre-se do tamanho das criaturas que vivem em
seu complexo e dé a eles espaco suficiente para viverem e se
moverem por ld. Em outras palavras, garanta que o dragao
negro veneravel caiba na entrada de seu covil! Segundo, evite
salas vazias e nao coloque cdbmodos apenas para té-los. Cada
comodo deve ter um proposito. Talvez tenha um propdsito
abandonado, mas cada vez que criar uma cimara, pergunte-
se “Porque esta sala foi construida?”. Por dltimo, evite
estruturas simétricas ou muito planas. Parte da diversdo de
explorar é ser surpreendido pelo que é encontrado, e simetria
desnecessdria e configuracbes repetitivas podem arruinar
essa surpresa.

NUMERE AREAS DE
ENCONTRO

O préximo passo é numerar dreas de encontro. Vocé pode
entdo usar esse sistema de numera¢do em suas anotagoes
de encontros. Se estiver desenhando varios locais, ou
muitos andares de uma masmorra gigantesca, considere
acrescentar uma designacdo de letra antes dos nimeros. A
primeira area do primeiro local que vocé criar pode ser A1,
enquanto a primeira drea do proximo local pode ser B1, e
assim por diante.

ACRESCENTE DEFINICAO

Com seu mapa desenhado e legendado, vocé pode solidificar
seus tracos com lapis mais escuros ou a tinta. Isto lhe permite
preservar seu mapa para que vocé possa reutilizi-lo para
uma aventura diferente se precisar. Se estiver se sentindo
artisticamente inspirado, vocé pode colorir seu mapa com
lapis de cor, marcadores ou tinta.
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criaturas tinicas ou um mesmo um novo mundo de aventuras a ser explorado.

CAPITULO 2: FERRAMENTAS

Embora o Livro Bdsico forneca todas as ferramentas necessdrias para um Mestre de Jogo,

vocé pode desejar recursos para criar conteudo original para seus jogos, como novos itens, !NI]l;fIES .
|

- FERRAMENTAS |

| )
| INTRODUCAD

Ba °C 2a

Este capitulo fornece uma variedade de ferramentas para lhe ajudar a criar seus préprios

elementos de jogo de forma rapida e ficil, assim como alguns tipos especiais de regras

que vocé pode incorporar em seu jogo, como mais perigos e itens magicos estranhos.

Este capitulo é organizado entre as seguintes se¢oes:

Construindo Criaturas (pagina 56$) demonstra uma abordagem de cima para
baixo para a constru¢io rdpida e facil de criaturas e PdMs necessdrias para
qualquer situacdo possivel em seu jogo.

Construindo Perigos (pagina 74$) oferece regras para criar seus proprios perigos.
Perigos Adicionais (pagina 77$) apresenta varios perigos prontos para uso,
particularmente assombracdes e perigos ambientais.

Criando Itens (pigina 82$) o ensina a criar novos tesouros para divertir
seus PJs.

Peculiaridades de Itens (pigina 86$) introduz peculiaridades simples, mas
memoraveis, que vocé pode usar para personalizar rapidamente um item e fazer
a natureza dele parecer tdo Unica e excitante quanto as habilidades especiais que
ele possui.

Itens Inteligentes (pagina 88$) inclui regras para criar itens com mente e vontade
propria, assim como alguns exemplos para vocé ter de onde comecar.

Itens Amaldicoados (pagina 90$) examina itens que possuem uma desvantagem
desagradavel ou sio completamente sordidos. A se¢do inclui itens amaldi¢oados
especificos e uma lista de maldi¢oes que vocé pode adicionar a um item existente,
de forma similar a uma runa.

Reliquias (pagina 949$) sio itens magicos especiais que aumentam de poder junto
com os PJs e sdo criados e aprimorados por vocé e seus jogadores em conjunto.
Artefatos (pagina 106$) sdo os itens magicos mais poderosos e ricos em histéria do
jogo, que somente podem ser destruidos de maneiras especificas.

Gemas e Obras de Arte (pagina 114$) podem ser usadas para expandir a diversidade
de recompensas monetdrias dadas aos PJs, e inclui 100 exemplos de obras de arte.
Afligoes (pagina 116$) fornece uma variedade de maldigoes, drogas e doengas para
serem usadas em seus jogos, assim como regras para drogas e vicios tteis para criar
suas proprias afli¢oes.

Construindo Mundos (pagina 112$) explica como criar seu proprio mundo ou
cendrio a partir do zero. Esta se¢do leva as proximas trés, que orientam em mais
detalhes sobre as diferentes partes de seu mundo de jogo.

Nagoes (pagina 130$) inclui um sistema para representar rapidamente uma nagio
em um bloco de estatisticas que contém todas as informacdes necessarias.
Assentamentos (pdgina 132$) cobre desde aldeias minusculas a metropoles
incriveis. Ela descreve as func¢oes de um assentamento em jogo e fornece um
sistema para descrevé-los usando um bloco de estatisticas com todas as
informacdes importantes.

Planos (pagina 136$) inclui os varios tracos planares que vocé pode usar para criar
seus proprios planos, além de também explorar os planos de existéncia presentes
no cendrio da Era dos Pressagios Perdidos.

Como MJ, é vocé quem determina o quanto pretende customizar de seu jogo.

Muitos MJs usam as regras e criaturas padrio e ambientam suas aventuras em

Golarion ou outro mundo de jogo publicado. Outros incorporam criaturas e

lugares completamente novos criados pelo M]J, com temas estranhos que nio se

enquadram no jogo ou mundo padrdao de Pathfinder. A menos que esteja criando

seu mundo inteiro a partir do zero, vocé normalmente pode esperar para criar e

implementar seus elementos de regras apenas quando achar que precisard deles

para a proxima sessao.

CRIAR OU MODIFICAR 4

X ) i SUBSISTEMAS
Muitas vezes, um pequeno ajuste |
a uma criatura, item, aventura ou 1
outra parte ja existente do jogo pode l REGRAS
funcionar tdo bem quanto criar algo | VARIANTES
totalmente novo. Antes de comegar |
a criar seu proprio contetdo, :'EGALERIA OE POMS
pergunte-se algumas coisas. 1
Primeiro: ja existe algo similar?
Quando estiver respondendo a esta g ﬁLI]SSARll]
pergunta, va além da aparéncia. : ~* EINDICE

Talvez vocé queira uma centopeia
com garras de 5° nivel que se
regenera a menos que Voce use
acido ou fogo e que tenha Ataque
de Oportunidade. Ela pode ser bem
diferente de um troll em aparéncia,
mas as estatisticas dele podem ser
um excelente ponto de partida.
Pergunte-se também o que vocé
precisara mudar entre sua ideiae o
material existente. Isto o ajudard a
decidir entre usar a regra original
com uma mudanca visual minima,
usa-la com ajustes, utiliza-la como
base para criar seu proprio conteudo
ou criar algo a partir do zero.
Finalmente, pergunte-se quanto
tempo vocé tem disponivel para
preparar o seu contetido de jogo,
qual o impacto esperado que ele
possa ter em sua campanha e o quao
relevantes sdo as diferencas entre o
material existente e o seu conceito.
Se o elemento for pouco importante
ou sera usado por pouco tempo em
mesa, considere escolher algo ja
existente e modifica-lo de acordo
com suas necessidades.

—
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CONSTRUINDO CRIATURAS

Construir suas proprias criaturas dd vida ao seu mundo de jogo e o permite introduzir novos
conceitos ainda ndo disponiveis em produtos publicados como os diversos volumes dos
Bestidrios. Estas orientacées o ajudam a customizar criaturas as suas especificacoes exatas e a
explorar sua imaginacdo. De bestas estranhas a rivais politicos astutos, vocé possui o poder de
projetar criaturas que se enquadrem as necessidades narrativas de sua bistoria.

N0

Criaturas ndo sdo construidas da mesma maneira que PJs. As

regras para crid-las sdo mais flexiveis, e suas estatisticas sdao
baseadas em ntimeros finais de referéncia em vez da combinagio
e soma de modificadores individuais. Esta é a chamada
abordagem de cima para baixo, no qual vocé considera o projeto
como um todo e seleciona os detalhes que refletem seu resultado
pretendido em vez de construir as estatisticas de baixo para cima
esperando que a criatura final atenda a sua visdo.

Embora este guia forneca um processo passo-a-passo para
a construgio de criaturas, vocé pode preferir usar métodos
diferentes quando se sentir mais confortavel. Vocé pode
comegar com uma habilidade que achar legal ou talvez precise
criar um conjurador de um certo tipo. Nao h4 jeito ou forma
errada para compilar e apresentar sua criagdo; alguns MJs
preferem gerar um bloco de estatisticas que é o mais similar
possivel a uma se¢do oficial do Bestidrio, enquanto outros
preferem compilar somente um breve conjunto de anotacdes.

DESENVOLVA O CONCEITO

Para comegar a construir uma criatura, primeiro vocé deve
formar o conceito dela. Vocé provavelmente ja possui uma ideia
basica. Conforme for adicionando detalhes a ideia geral, fazer
anotagdes pode ajudd-lo a manter sua criatura proxima
a ideia original. Considere as partes de sua criatura que
vocé acha mais interessantes e que devem ser enfatizadas
quando ela for colocada em jogo. Por exemplo, no

Bestidrio, deménios sdo criaturas de pecado, e foram

projetados para possuir fraquezas contra as virtudes

que se opdem a elas. Harpias encantam criaturas
ao cantar, algo representado por sua habilidade
principal, Cangdo Atraente. Observe os aspectos
principais de sua criatura e, se tiver dividas depois,
vocé pode retornar a eles e se perguntar: “Isto enfatiza
0 aspecto principal ou nao?”.

A seguir, observe a fun¢io da criatura em seu jogo.
Ela é feita para ser combatente? Uma criatura social?
Um aliado de confianga? Definir isto o ajudard a
determinar se lhe dard fortes habilidades de combate ou
se colocard mais énfase em pericias, magias e habilidades
especiais. Pense sobre como a criatura se comportard em
uma luta, caso tentem conversar com ela ou se ela estiver
em uma situacdo social. Ela funciona melhor sozinha ou
com aliados? Que tipo de personagem deve ser melhor ao
enfrentd-la ou particularmente fraco contra ela?

Considere também a complexidade da criatura. Isto
importard mais quando vocé planeja usar uma grande
quantidade de criaturas. Se estiver planejando usar cinco das
criaturas a0 mesmo tempo, vocé ird querer que OS turnos
dela sejam jogados de forma rdpida e evitard agdes especiais
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VISAO GERAL AO CONSTRUIR CRIATURAS

Esta secdo detalha os passos do processo de criacdo de criatura.
1. Conceito e Roteiro (pagina 56$) Pense sobre sua criatura
e faca anotacdes que serdo usadas nos proximos passos.
2. Construa o Bloco de Estatisticas Selecione todas as
estatisticas para a criatura, segundo a lista abaixo.
Nivel (pagina 58%)
Tendéncia, Tamanho e Tracos (pagina 58%)
Modificadores de Atributo (pagina 59%)
Percepcao e Sentidos (pagina 60%)
Idiomas (pagina 60%)
Itens, se necessario (pagina 61$)
CA (pagina 61%)
Jogadas de Salvamento (pagina 62%)
Pontos de Vida (pagina 62%)
Imunidades, Fraquezas e Resisténcias (pagina 63%)
Velocidade (pagina 64$)
Golpes, incluindo seu dano (pagina 64%)
Magias, se necessario (pagina 65$)
3. Projete Habilidades (pagina 67$) Crie as habilidades
especiais que sua criatura pode usar.

complexas. Uma criatura que provavelmente enfrentard
sozinha um grupo de PJs pode ter mais habilidades, e talvez
possa precisar de um conjunto mais versatil de defesas contra
as taticas dos PJs. Corte o maximo de complexidade possivel
sem perder o tema desejado para a criatura.

Agora, como vocé pretende que seja um encontro com esta
criatura? Ele deve ser assustador? Mdvel? Confuso? Um duelo
mistico ou uma luta livre? Que tipo de caracteristicas vocé pode
colocar na criatura para transmitir essa sensagao? Observe que
boa parte desta atmosfera vird da sua escolha das habilidades
especiais ou magias da criatura em vez dos numeros brutos dela.

Com tudo isto em mente, pense sobre as habilidades especificas
que sua criatura deve ter. Faca algumas anotagtes agora e cuide
dos detalhes depois. Vocé pode pegar algumas habilidades
existentes do Bestidrio ou de talentos presentes no Livro Bdsico
e ajusta-los conforme suas necessidades para economizar tempo.
Ajuda bastante se vocé pensar em qual criatura é mais similar a
sua e checar as caracteristicas que a definem — e o que vocé pode
roubar dela. Talvez vocé possa simplesmente repaginar a criatura
visualmente em vez de crid-la do zero (pagina 58%).

Agora que vocé compreende o conceito de sua criatura,
é hora de desenvolver as estatisticas. Lembre-se que vocé
sempre pode mudar seu conceito posteriormente. Sua
criagdo pode evoluir e se transformar conforme vocé avanca,
portanto, esteja aberto a mudangas e revisoes.

COMPREENDENDO
E ESCOLHENDO AS
ESTATISTICAS

A maioria das estatisticas nesta se¢io usam uma escala
de extremo, alto, moderado e baixo — embora algumas
também possuam valores terriveis.

Extremo: A criatura é uma das melhores do mundo nesta
estatistica e pode desafiar quase qualquer personagem. A
maioria das criaturas ndo possui estatisticas extremas ou

4. Conferéncia (pagina 69%) Volte ao inicio, confira sua
criatura e faca modificacGes se necessario.

HABILIDADES DE TRACO (PAGINA 709)
Esta secdo fornece as habilidades fornecidas por
determinados tracos, como demonio, dragdo ou morto-
vivo. Vocé também encontrara habilidades tipicas de
criaturas com esses tracos para lhe guiar na criacdo de
suas criaturas.

PROJETANDO PDMS (PAGINA 729)
Ocasionalmente, vocé precisara criar uma criatura que
deve ter habilidades ou caracteristicas similares a de um
PJ. Talvez vocé precise de um campedo audaz, um ladino
esguio ou um sabio druida ancido para seu jogo. Vocé
também pode precisar de um cozinheiro comum, que possui
pouca habilidade de combate, mas grande pericia com um
forno. Nestes casos, esta secdo fornece métodos para vocé
modificar os aspectos do processo de criacdo de criaturas
para abarcar essas necessidades.

possui apenas uma estatistica extrema, embora algumas
apresentem vdrias estatisticas extremas compensadas por
outras estdticas fracas (um exemplo comum disso sdo as
criaturas que possuem dano extremo ao custo da precisio de
seus ataques). Exemplos do Bestidrio incluem a Diplomacia
do sticubo e a CD de magia do lich.

Alto: Extremamente capaz, mas nio um dos melhores do
mundo, essa criatura apresenta um desafio para a maioria dos
personagens. Quase todas as criaturas possuem pelo menos um
valor alto. A maioria das criaturas focadas em combate possuem
CA alta e ataque ou dano alto, ou simplesmente ataque moderado
e dano extremo. O bonus de ataque de um ogro combatente e a
Furtividade de um kobold batedor possuem valores altos.

Moderado: Uma estatistica média pode cobrir tudo que ndo
seja digno de nota da criatura. Utilize este valor a vontade!

Baixo: A criatura é ativamente ruim nisto. Escolha isto
intencionalmente para representar os pontos fracos da
criatura. A maioria das criaturas deve possuir pelo menos
uma estatistica baixa; um exemplo é o salvamento de
Vontade do goblin piromaniaco.

Terrivel: Algumas estatisticas sdo piores do que as baixas,
chegando a terrivel. Isto indica uma estatistica realmente
ruim que ainda ndao chega ao ponto de quebrar o jogo.
A Inteligéncia de uma aranha é terrivel, assim como o
salvamento de Vontade de um dero perseguidor.

AJUSTAR AQUI E ALI

Em se tratando de estatisticas, uma criatura deve ser
equilibrada no geral. Isso significa que, se vocé estiver dando
uma estatistica extrema para uma criatura, ela deve ter algumas
estatisticas baixas ou terriveis para compensar. Por exemplo, se
estiver criando uma criatura extremamente dificil de acertar e
a fornecer uma CA extrema, provavelmente vocé deveria fazer
com que ela possuisse jogadas de salvamento ou PV baixos.
Se uma criatura for 6tima em conjuragao, ela pode precisar de
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REPAGINANDO UMA CRIATURA

As vezes vocé precisara de uma criatura que possui habilidades
que sdo quase exatamente as mesmas de outra criatura publicada.
Neste caso, pode ser mais eficiente simplesmente ‘repaginar”
a criatura antiga em vez de criar uma nova; isso €, mudar a
descricdo dela, mas manter praticamente as mesmas habilidades.
Ocasionalmente, repaginar pode requerer algum pequeno ajuste
mecanico. Por exemplo, um felino de fogo que possui imunidade a
fogo, uma aura que causa dano de fogo e a habilidade de atear fogo
nas pessoas com suas mandibulas causando dano persistente de
fogo, poderia facilmente ser repaginado como uma arvore animada
que possui imunidade a acido, uma aura que causa dano de acido
e a habilidade de deixar acido sobre o corpo de uma criatura com
seus ataques de galhos, causando dano persistente de cido.

algumas estatisticas baixas para ser um encontro equilibrado.
Nio ha sistema perfeito para tomar estas decisdes. Se tiver
feito um roteiro de criatura que possui quatro estatisticas altas
e nenhuma baixa, ou vice-versa, reconsidere suas escolhas. As
forcas e fraquezas de uma criatura mudam as estratégias dos
PJs para lidarem com elas, e € isso que torna o jogo divertido!

AUMENTOS EXTREMOS

Nos niveis superiores do jogo, PJs possuem mais ferramentas a
disposicio. Isso significa que as criaturas precisam responder a
altura! Em niveis superiores, dé mais estatisticas extremas a cada
criatura. Ter uma estatistica extrema se torna tipico por volta
do nivel 11. Uma criatura no nivel 15 ou superior normalmente
possui duas estatisticas extremas, enquanto uma criatura no nivel
20 ou superior pode ter 3 ou 4 dessas estatisticas. Tenha em mente
que as estatisticas devem ser relevantes para os encontros que
vocé pretende narrar com essas criaturas. Uma criatura focada
em combate nio se beneficiard de pericias sociais extremas.
Porém, seja cuidadoso ao duplicar as estatisticas extremas:
uma criatura com dano e salvamento de Fortitude extremos é
uma coisa, mas ter bonus de ataque e dano extremos permite
a criatura aplicar ambas as estatisticas extremas a cada ataque.

NIVEL

O nivel da maioria das suas criaturas caseiras dependera do nivel
do grupo que as encontrario. Examine outras criaturas que vocé
considera similar em poder a sua para determinar o nivel dela.
Note que o nivel representa a habilidade de combate de uma
criatura, e uma criatura que seja mais social poderia ter, por
exemplo, estatisticas de combate de 3° nivel e pericias de 6° nivel,
embora continue sendo uma criatura de 3° nivel. A maioria dessas
criaturas sao PdMs; para mais informagdes sobre esta distingao e
como usi-la, veja Nivel Fora de Combate na pagina 729.

Os personagens terdo dificuldade de lidar com algumas
habilidades em niveis baixos. Por exemplo, criaturas que
podem voar e ter ataques a distincia normalmente devem
aparecer por volta do 7° nivel, quando os PJs podem voar.
Invisibilidade natural ou invisibilidade a vontade como uma
magia inata deve surgir préximo do 6° nivel, quando os PJs
estardo mais propensos a preparar ver invisibilidade nos
espacos de magia de nivel inferior, ou no 8° nivel, quando
alguns PJs selecionam o talento Lutar as Cegas.

As tabelas neste capitulo seguem até o nivel 24 — o encontro
extremo de nivel mais alto que um grupo pode enfrentar.

TENDENCIA, TAMANHO E TRACOS
Preencha a linha de tracos do bloco de estatisticas da sua
criatura. A tendéncia pode ser qualquer uma adequada a sua
histéria, embora alguns tipos de criaturas normalmente possu-
am uma tendéncia especifica ou uma propensao a ela. Criaturas
podem ser de qualquer tamanho que vocé precisar, embora as
Grandes raramente possuam nivel abaixo do 1°, enquanto as
Enormes normalmente sdo encontradas a partir do 5° e Imensas
a partir do 10°. Nao existem ajustes estatisticos automaticos
por tamanho, exceto os modificadores de Forga para criaturas
Grandes ou maiores que vocé encontrara abaixo.
Sua criatura provavelmente possuird um dos
tracos a seguir para definir o tipo dela: aberragio,
animal, astral, besta, celestial, constructo, dragao,




elemental, etéreo, fada, fungo, gigante, humanoide, infero,
limo, monitor, morto-vivo ou planta. Se vocé estiver criando
uma criatura de uma categoria existente, ela também possui o
traco correspondente, como demonio. Elementos — dgua, ar,
fogo e terra — e tipos de energia — como 4cido, eletricidade e
frio — aparece em criaturas com afinidade a eles.

Algumas habilidades tipicas de criaturas com os tragos
listados acima$ podem ser encontradas na secao Habilidades
de Traco (pagina 70$). Como nos outros passos, examinar
criaturas similares o dard uma ideia de quais tragos usar.

Adicione também quaisquer tracos que possuirem regras
detalhadas vinculadas a eles: acéfalo, anfibio, aquatico, enxame
e incorpdreo. Vocé pode adicionar tracos relacionados a
categoria da criatura, como dinossauro ou teriantropo, mas a
maioria destes tracos é bastante evidente em jogo. Na verdade,
se a qualquer momento durante o jogo vocé perceber que nio
adicionou um trago que a criatura deveria possuir, normalmente
vocé pode inclui-lo retroativamente sem problemas.

MODIFICADORES

DE ATRIBUTO

E util determinar os modificadores de atributo de sua criatura,
ja que eles influenciam as outras estatisticas. Vocé nio precisa
determinar os valores exatos, mas geralmente é bom evitar criar
uma criatura com Sabedoria terrivel e Percep¢ao muito alta, ou
com Destreza terrivel e alta precisio em ataques a distancia.
Na maioria das vezes, vocé usard os modificadores de atributo
somente para testes de pericias destreinadas, portanto, eles sio
um elemento ttil, mas ndo necessariamente crucial.

A Tabela Escalas de Modificadores de Atributo mostra alguns
valores de referéncia para suas criaturas. Utilize os valores
altos para os melhores atributos da criatura, moderados para
aqueles nos quais ela é boa e baixo para todo o resto. Se uma
criatura possuir um atributo verdadeiramente ruim, vocé pode
designar um valor negativo até -5. Esse é o valor “terrivel” para
modificadores de atributo, e nio muda conforme o nivel. Ele
é mais apropriado para animais, que possuem Inteligéncia de
—4 (para cachorros, golfinhos e similares) ou =5 (para animais
mais instintivos, como aranhas) e para criaturas acéfalas, que
por regra possuem —5 de Inteligéncia.

Poucas criaturas utilizam a coluna extrema. Um conjurador
dedicado poderoso pode usar uma estatistica de conjuraciao
extrema, ou uma criatura sobrenaturalmente cativante
como uma stcubo ou ninfa pode possuir Carisma extremo.
Entretanto, os valores extremos sio mais comumente utilizados
para representar criaturas realmente grandes e fortes. Isto ocorre
somente com as criaturas Grandes ou maiores de nivel 1 a 3,
Enormes ou maiores de nivel 6 a 9 e criaturas Imensas de nivel
10 a 15. Além desse nivel, criaturas nio recebem modificadores
extremos de Forca devido ao seu tamanho.

TABELA 2-1: ESCALAS DE MODIFICADORES DE ATRIBUTO

Nivel Extremo Alto Moderado Baixo
-1 - +3 +2 +0
0 = +3 +2 +0
1 +5 +4 #3) +1
2 +5 +4 +3 #

3 +5 +4 +3 +1
4 +6 +5 +3 +2

N
n

ROTEIROS BASE

Vocé pode usar as sugestGes a seguir para determinar as diretrizes
basicas para o seu roteiro de criatura. Por exemplo, use bruto para
uma criatura grande e robusta como um ogro, ou escaramugador
para um inimigo movel. Cada secdo oferece um ponto de partida
que vocé pode customizar conforme considerar adeguado.
Qualquer estatistica base que nédo esteja listada normalmente
utiliza valores moderados. Vocé pode determinar modificadores
de atributo e habilidades adicionais conforme necessario. Para
criar uma criatura similar a um personagem de certa classe, veja o
quadro Roteiros de Classe, na pagina 739$..

Atacante Magico ataque alto e dano alto; CD de magias
moderado a alto; um punhado de magias inatas ou magias
preparadas ou espontaneas de um nivel maximo igual a metade do
nivel da criatura (arredondada para cima) menos 1

Atirador Percepcdo alta; Destreza alta; Fortitude baixa, Reflexos
alto; PV moderado ou baixo; Golpes a distancia possuem ataque
alto e dano alto ou ataque moderado e dano extremo (Golpes corpo
a corpo sdo mais fracas)

Bruto Percepcdo baixa; Forca alta ou extrema, Constituicdo
alta ou moderada, Destreza e modificadores mentais baixos
ou menores; CA moderada ou baixa; Fortitude alta, Reflexos e/
ou Vontade baixos; PV alto; ataque alto e dano alto ou ataque
moderado e dano extremo

Conjurador modificador mental correspondente alto ou
extremo; Fortitude baixa, Vontade alta; PV baixo; ataque baixo
e dano médio ou baixo; CD de magias alta ou extrema; magias
preparadas ou espontaneas de um nivel maximo igual a metade do
nivel da criatura (arredondada para cima)

Escaramucador Destreza alta; Fortitude baixa, Reflexos alto;
Velocidade maior que o normal

Perito Exemplar atributo alto ou extremo condizente com
suas melhores pericias; normalmente Reflexos ou Vontade
alto e Fortitude baixa; muitas pericias moderadas ou altas e
potencialmente uma ou duas pericias extremas; pelo menos uma
habilidade especial para usar suas pericias em combate

Soldado Forca alta; CA alta a extrema; Fortitude alta; ataque alto
e dano alto; Ataque de Oportunidade ou outras habilidades taticas

5 +6 +5 +4 +2
6 +7/ +5 +4 +2
7 +/ +6 +4 +2
8 +7 +6 +4 +3
9 +7 +6 +4 +3
10 +3 +/ +5 +3
1 +8 +/ +5 +3
12 +8 +7 +5 +4
13 +9 +8 +5 +4
14 +9 +8 +5 +4
15 +9 +8 +6 +4
16 +10 +9 +6 +5
17 +10 +9 +6 +5
18 +10 +9 +6 +5
19 +11 +10 +6 +5
20 +11 +10 +7/ +6
21 +11 +10 +7 +6
22 +11 +10 +8 +6
23 +11 +10 +8 +6
24 +13 +12 +9 +7
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CONVERTENDO CRIATURAS DA PRIMEIRA EDICAO

Se for converter criaturas da Primeira Edicao, ndo tente converter
o0s nUmeros diretamente. Em vez disso, se baseie nas estatisticas
originais para criar seu roteiro, designando um valor de CA melhor
para uma criatura que possuia uma boa CA na Primeira Edicdo e
assim por diante.

Abaixo sdo apresentadas as principais areas de diferenca que
vocé deve ter em mente para sua conversao.

Modificadores de atributo escalam diferentemente, portanto,
ndo os copie exatamente. Os maiores modificadores da Segunda
Edicdo tendem a ser menores que na Primeira. Vocé raramente
vera +10 de Forca, por exemplo. Criaturas também tendem
a ser melhores nas estatisticas baixas em niveis maiores,
particularmente Destreza e Sabedoria, do que costumavam ser.
Isto & mais evidente em criaturas de nivel alto da Primeira Edicédo
com péssima Destreza.

Criaturas de Inteligéncia baixa, particularmente animais,
tendem a possuir mais agoes especiais do que na 1* edicdo. Isto
¢ feito para que os encontros sejam mais dindmicos e diferentes.
Compare dinossauros entre as edicOes para ter bons exemplos.

Vocé pode precisar fazer algumas substituicoes quando for
converter habilidades similares a magia em magias inatas. Algumas
magias aparecero como versdes elevadas de magias (como
dissipar magia maior agora sendo dissipar magia elevada), mas
outras precisardo que vocé encontre algo diferente. Além disso,
nao se sinta obrigado a manter todas as magias. Se concentre nas
mais tematicas e potentes. A secdo Magias na pagina 65$ possui
mais dicas sobre este assunto.

A reducdo de dano foi substituida por dois conjuntos de regras:
resisténcia a todo dano (possivelmente com excegdes) ou mais
PV e fraquezas. A secao Imunidades, Fraquezas e Resisténcias na
pagina 63$ descreve a distingo entre elas.

Se quiser converter resisténcia a magia, vocé pode conceder a
criatura +1 de bonus de estado em todos os salvamentos contra
magia, ou +2 se ela possuir uma resisténcia a magia mais alta que
o normal para seu nivel..

PERCEPCAO

Percepgao é uma%statistica bastante direta. Utilize Sabedoria
como base para determind-la e ajuste o valor para cima se a sua
criatura possuir sentidos agucados ou treinamento extra. Se sua
criatura possuir Sabedoria baixa, por exemplo, ela provavelmente
terd um baixo modificador de Percep¢ao, ou moderado se deveria
ser uma boa cagadora. A Percep¢io nio deve ser artificialmente
alta, mesmo que seja usada para iniciativa. (Note também que
algumas criaturas com Percep¢io ruim podem ter um bom
modificador de Furtividade para utilizar como iniciativa.)

SENTIDOS

Escolha ou crie quaisquer sentidos especiais para sua criatura,
como faro, visdo no escudo ou visio na penumbra. Se vocé
estiver criando um sentido a partir do zero, simplesmente
decida o que ele é capaz de perceber, se possui uma distancia
limitada e se é preciso ou impreciso. Por exemplo, uma cria
do pecado (pagina 297$ do Bestidrio) possui “sentido de
pecados (impreciso) 9 metros”. Isto significa que ele pode
sentir criaturas que carreguem o tipo de pecado associado
que estejam a até 9 metros de distancia, e esse sentido é
impreciso — com precisdo similar a audi¢do humana.

TABELA 2-2: PERCEPCAQ
Nivel Extremo Alto Moderado Baixo Terrivel
-1 +9 +8 +5 +2 +0
0 +10 +9 +6 +3 +1
1 +11 +10 +/ +4 +2
2 +12 +11 +8 +5 +3
3 +14 +12 +9 +6 +4
4 +15 +14 +11 +8 +6
5 +17 +15 +12 +9 +/
6 +18 +17 +14 +11 +8
7 +20 +18 +15 +12 +10
8 +21 +19 +16 +13 +11
9 +23 +21 +18 +15 +12
10 +24 +22 +19 +16 +14
1 +26 +24 +21 +18 +15
12 +27 +25 +22 +19 +16
13 +29 +26 +23 +20 +18
14 +30 +28 +25 +22 +19
15 +32 +29 +26 +23 +20
16 +33 +30 +28 +25 +22
17 +35 +32 +29 +26 +23
18 +36 +33 +30 +27 +24
19 +38 +35 +32 +29 +26
20 +39 +36 +33 +30 +27
21 +41 +38 +35 +32 +28
22 +43 +39 +36 +33 +30
23 +44 +40 +37 +34 +31

24 +46 +42 +38 +36 +32

IDIOMAS

Pense em quais idiomas a criatura precisard para se comunicar
com outras criaturas em seu lar. Por exemplo, muitos mortos-
vivos inteligentes falam Necril, e muitas criaturas das Terras
Sombrias falam Subterrdneo. Se vocé quiser que sua criatura
seja capaz de falar com os PJs, garanta que ela saiba falar
Comumy; se a sua criatura ndo tiver motivos para falar o idioma
comum do seu cendrio (como a maioria dos extraplanares em
um cendrio tipico), simplesmente ndo a inclua em seus idiomas.
Algumas criaturas podem ser capazes de compreender idiomas,
mas serem incapazes de vocalizd-los; neste caso, vocé pode
determinar que elas sdo incapazes de falar qualquer idioma.
Para criaturas que precisem infiltrar-se e comunicar-se aonde
quer que vao, vocé pode concedé-las idiomas ou uma habilidade
similar como uma magia inata constante.

PERICIAS

Vocé possui bastante flexibilidade para determinar as
pericias de sua criatura. Selecione algumas pericias que
vocé considere apropriadas e avalie qudo boa a criatura
€ nelas. Pericias altas geralmente acompanham o valor de
um PJ especializado do nivel da criatura, embora as vezes
seja um pouco maior ou menor. A maioria das criaturas
possui pelo menos uma pericia alta, mas nunca mais que
trés. As melhores pericias normalmente sdo associadas com
os melhores modificadores de atributo, e vocé pode querer
estimar a graduacdo das proficiéncias nessas pericias de
forma similar a um PJ. Algumas pericias podem receber um
bonus alto “gratuitamente” para condizer com o tema da
criatura, especialmente pericias de Saber.



A maioria das criaturas ndo possui uma pericia extrema,
a menos que ela seja uma das melhores do mundo para
seu nivel, como a Diplomacia de uma sicubo. Possuir uma
pericia extrema é menos impactante que possuir CA ou bénus
de ataque extremos, mas ainda pode exigir um sacrificio em
outra estatistica, especialmente se a criatura também possuir
mais pericias altas do que o normal. Nao had necessidade
em aplicar modificadores de pericias “terriveis”, jd que uma
pericia destreinada representa isso.

TABELA 2-3: PERICIAS
Nivel Extremo Alto Moderado Baixo
-1 +8 +5 +4 +2a+1
0 +9 +6 +5 +3a+2
1 +10 +/ +6 +4a+3
2 +11 +8 +7 +5a+4
3 +13 +10 +9 +7a+5
4 +15 +12 +10 +8a+/
5 +16 +13 +12 +10a +8
6 +18 +15 +13 +11a+9
7 +20 +17 +15 +13 a +11
8 +21 +18 +16 +14a+12
g +23 +20 +18 +16 a +13
10 +25 +22 +19 +17a +15
11 +26 +23 +21 +19a +16
12 +28 +25 +22 +20 a +17
13 +30 +27 +24 +22 a+19
14 +31 +28 +25 +23a+20
15 +33 +30 +27 +25a +21
16 +35 +32 +28 +26 a +23
17 +36 +33 +30 +28 a+24
18 +38 +35 +31 +29a +25
19 +40 +37 +33 +31a+27
20 +41 +38 +34 +32a+28
21 +43 +40 +36 +34 a2 +29
22 +45 +42 +37 +35a +31
23 +46 +43 +38 +36 a +32
24 +48 +45 +40 +38a+33

MODIFICADORES ESPECIAIS

Vocé também pode acrescentar modificadores especiais e
temdticos para certos usos de pericia. Por exemplo, vocé
pode conceder “Atletismo +7 (+9 para Agarrar ou Escalar)”
a uma criatura que secrete substancias aderentes. Este bonus
especial deve chegar no maximo ao modificador extremo,
especialmente se possuir um propdsito de combate como o
bonus de Agarrar acima$.

ITENS

Se vocé der para cada criatura uma quantidade de
equipamentos equivalente a de um PJ, derrotar uma gangue
de rufides forneceria um tesouro exorbitante! Usar a Tabela
2-4: Itens Seguros pode ajudar a evitar isso. Uma criatura
pode possuir um unico item permanente do nivel listado sem
problemas. Por exemplo, se uma criatura de 6° nivel possuir
uma arma +1, esse item ndo é particularmente sensacional
para os PJs e também tem um valor alto o bastante para deixa-
los espantosamente ricos se encontrarem virias criaturas
desse tipo. Vocé também pode dar vérios itens de niveis

> FERRAMENTAS

IMPROVISANDO UMA CRIATURA

Conforme ficar mais experiente, vocé podera perceber que ndo
precisa criar todas suas criaturas previamente. Em muitos casos,
especialmente para criaturas simples, vocé pode improvisar
rapidamente escolhendo os valores apropriados nas tabelas
enquanto vai registrando os PV perdidos da criatura Quando
escolher um valor, anote o nimero utilizado para referéncias
futuras. Por exemplo, digamos que vocé esta improvisando um
kobold soldado de 2° nivel. Quando for rolar iniciativa, vocé decide
que ele possui Percepcio moderada e anota “Per +8”. O guerreiro
do seu grupo & melhor que ele em iniciativa e ataques. Vocé decide
que esse kobold soldado possui CA alta — olhando na tabela,
vocé encontra o valor de 18 e acrescenta esta informacao as suas
anotacdes. O Golpe do guerreiro acerta, e vocé resolve que o kobold
possui PV alto: 36. Bom, agora restam 25. Sua anotacéo diz “Per
+8, CA 18, PV 25". Se ele chegar a realizar um turno, talvez vocé
precise determinar um Golpe para o kobold soldado.

baixos a uma criatura. Mas lembre-se de prestar aten¢do ao
tesouro geral em relacdo as diretrizes apresentadas entre as
paginas 508$ e 510$ do Livro Bdsico. Em niveis inferiores,
uma criatura certamente pode possuir varios itens de nivel 0
mesmo que a tabela normalmente indique somente um tnico
item do nivel listado na coluna Nivel de Item Seguro.

Como vocé pode planejar o resto dos tesouros de sua
aventura ao redor deles, PdMs ou criaturas especificas possuem
mais margem de manobra para ignorar estas diretrizes; sem
mencionar que dar um item mégico poderoso a um vildo chefe
torna a luta e suas consequéncias mais interessantes.

TABELA 2-4: ITENS SEGUROS

3 ou inferior 0

4-5 1

6 2 (arma +1)

7 3

8 4 (arma +1 impactante)

9 5 (armadura +1)

10 6

1 7

12 8 (armadura +1 resiliente)

13 9

14 10 (arma +2 impactante)

15 11 (armadura +2 resiliente)

16 12 (arma +2 impactante maior)
17 13

18 14 (armadura +2 resiliente maior)
19 15

20 16 (arma +3 impactante maior)
21 17

22 18 (armadura +3 resiliente maior)
23 19 (arma +3 impactante superior)
24 20 (armadura +3 resiliente superior)

CLASSE DE ARMADURA

Como CA é uma das estatisticas de combate mais importantes,
vocé precisa ser cuidadoso ao determinar este valor para qualquer
criatura que pretenda colocar em uma luta. Uma CA' baixa
normalmente é adequada para conjuradores, que compensam
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isso com sua selecio de magias poderosas. Estatisticas altas
e moderadas sdo comuns — a maioria das criaturas as utiliza.
Reserve valores extremos para criaturas que possuam defesas
excepcionais, de capacidade similar a campedes ou monges.

TABELA 2-5: CLASSE DE ARMADURA

Nivel Extremo Alto Moderado Baixo
-1 18 15 14 12
0 19 16 15 13
1 19 16 15 13
2 21 18 17 15
3 22 19 18 16
4 24 21 20 18
5 25 22 21 19
6 27 24 23 21
7 28 25 24 22
8 30 27 26 24
9 31 28 27 25
10 33 30 29 27
1 34 31 30 28
12 36 33 32 30
13 37 34 33 31
14 39 36 35 33
15 40 37 36 34
16 42 39 38 36
17 43 40 39 37
18 45 42 41 39
19 46 43 42 40
20 48 45 44 42
21 49 46 45 43
22 51 48 47 45
23 52 49 48 46
24 54 51 50 48

COMPENSANDO COM PV E SALVAMENTOS

Vocé pode ajustar os PV, CA e salvamentos de sua criatura de
forma conjunta. Quase nenhuma criatura possui defesas altas
em todas as dreas; esse tipo de criatura geralmente resultard
em lutas frustrantes. Uma criatura com CA maior pode possuir
menos PV e salvamentos mais fracos enquanto uma que seja
facil de acertar poderia aguentar mais dano e possuir Fortitude
mais elevada. Isto depende do tema da criatura. Designar uma
CA extrema pode exigir a redugio dos PV da criatura 4 proxima
categoria inferior, ou reduzir seus PV em uma quantidade
menor e fazer mais uma reducao em outro lugar.

JOGADAS DE SALVAMENTO

Vocé frequentemente pode determinar rapidamente os
salvamentos conferindo um modificador alto, um moderado
e um baixo a uma criatura. Algumas criaturas podem
variar em relagdo a isto, seja por possuirem uma CA ruim e
salvamentos melhores ou por possuirem varios salvamentos
bons e compensarem em outro lugar devido a sua tematica.
Os valores dos salvamentos sio mais flexiveis, e um ajuste
de 1 ponto a mais ou a menos neles dificilmente serd um
problema. Preste atencao a Constituicio, Destreza e
Sabedoria da criatura — eles nao precisam corresponder
exatamente aos salvamentos da criatura, mas devem
influenciar suas escolhas.

Salvamentos extremos frequentemente condizem com os
modificadores de atributo extremos ou altos da criatura. Quase
nenhuma criatura deve possuir mais de um salvamento extremo,
mesmo em niveis mais altos. Salvamentos terriveis podem ser
dados a criaturas que possuem um ponto fraco ébvio, como o
salvamento de Reflexos de uma criatura quase imovel.

TABELA 2-6: JOGADAS DE SALVAMENTO

Nivel Extremo Alto Moderado Baixo Terrivel
-1 +9 +8 +5 +2 +0
0 +10 +9 +6 +3 +1
1 +11 +10 +7 +4 +2
2 +12 +11 +8 +5 +3
3 +14 +12 +9 +6 +4
4 +15 +14 +11 +8 +6
5 +17 +15 +12 +9 +7
6 +18 +17 +14 +11 +8
7 +20 +18 +15 +12 +10
8 +21 +19 +16 +13 +11
9 +23 +21 +18 +15 +12
10 +24 +22 +19 +16 +14
1 +26 +24 +21 +18 +15
12 +27 +25 +22 +19 +16
13 +29 +26 +23 +20 +18
14 +30 +28 +25 +22 +19
15 +32 +29 +26 +23 +20
16 +33 +30 +28 +25 +22
17 +35 +32 +29 +26 +23
18 +36 +33 +30 +27 +24
19 +38 +35 +32 +29 +26

20 +39 +36 +33 +30 +27
21 +41 +38 +35 +32 +28
22 +43 +39 +36 +33 +30
23 +44 +40 +37 +34 +31
24 +46 +42 +38 +36 +32

PONTOS DE VIDA

Vocé deve designar uma quantidade de PV dentro dos valores
moderados as suas criaturas, a ndo ser que o tema de uma delas
sugira fortemente outro valor. Conjuradores, por exemplo,
costumam possuir um valor baixo de PV. Criaturas brutas
normalmente possuem valores de PV altos, compensando com
CA baixa, salvamentos mais fracos, poucas opgoes titicas ou
outras limitacoes. Conforme mencionado na segdo Classe de
Armadura na pigina 61$, evite que uma criatura com CA
extrema também possua PV altos.

Pontos de Vida sdo fortemente ligados a imunidades,
fraquezas e resisténcias, portanto, se sua criatura possuir algum
desses, confira essa secdo antes de finalizar o valor de PV.

HABILIDADES DE REGENERACAD E CURA

Sua criatura pode possuir uma capacidade de regeneracao,
cura acelerada ou alguma outra habilidade curativa. Estas
habilidades podem afetar concretamente o fluxo de uma
luta. Tanto a regeneragio quanto a cura acelerada curam
uma certa quantidade de golpes acertados a cada rodada,
portanto, confira o valor de dano alto na Tabela 2-10: Dano
de Golpe (pagina 65$) e veja quantos acertos ela deve ser
capaz de curar a cada rodada. Normalmente, a regeneragao



deve curar um acerto ou um acerto e meio. Por exemplo,
se o dano alto for 20, a regeneragio deve ser entre 20 e 30
para fazer sentido. O valor deve ser maior se a regeneragio
for facil de ser superada — e lembre-se que a maioria das
regeneracdes fica mais facil de serem superadas em niveis
altos. Além disso, vocé pode querer diminuir o valor total
de PV da criatura por uma quantidade igual ao dobro do
seu valor de regeneracido. A cura acelerada segue as mesmas
regras, mas nao impede a morte da criatura e nem sempre
possui uma forma de ser desativada. Assim, o seu uso
normalmente é menos interessante do que a regeneragao
e, portanto, vocé pode simplificar a criatura dando-a mais
Pontos de Vida em vez de uma habilidade de cura rapida.

Se uma criatura puder realizar uma agdo para se curar,
a cura normalmente é maior por exigir o gasto de acdes.
Uma habilidade de cura que tenha uso a vontade deve ser
baseada na magia curar de 2 niveis inferiores a0 maior nivel
de magia que uma criatura desse nivel deve ser capaz de
conjurar normalmente (por exemplo, uma criatura de 11°
nivel normalmente pode conjurar magias de até 6° nivel,
portanto, sua cura seria baseada em uma magia de 4° nivel).
Se a habilidade causar dano e curar, utilize a mesma escala
que toque vampirico.

TABELA 2-7: PONTOS DE VIDA

Nivel Alto Moderado Baixo
-1 9 8-7 6-5
0 20-17 16-14 13-11
1 26-24 21-19 16-14
2 40-36 32-28 25-21
3 59-53 48-42 37-31
4 78-72 63-57 48-42
5 97-91 78-72 59-53
6 123-115 99-91 75-67
7 148-140 119-111 90-82
8 173-165 139-131 105-97
9 198-190 159-151 120-112
10 223-215 179-171 135-127
1 248-240 199-191 150-142
12 273-265 219-211 165-157
13 298-290 239-231 180-172
14 323-315 259-251 195-187
15 348-340 279-271 210-202
16 373-365 299-291 225-217
17 398-390 319-311 240-232
18 423-415 339-331 255-247
19 448-440 359-351 270-262
20 473-465 379-371 285-277
21 505-495 405-395 305-295
22 544-532 436-424 329-317
23 581-569 466-454 351-339
24 633-617 508-492 383-367

IMUNIDADES, FRAQUEZAS

E RESISTENCIAS

Se for altamente temdtico que uma criatura possua
uma imunidade, fraqueza ou resisténcia, simplesmente
acrescente-a. A tabela Fraquezas e Resisténcias lista os
parametros para fraquezas e resisténcias por nivel.
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Imunidades devem ser reservadas para criaturas que sejam feitas

e : ' INTRODUCAD
de uma substancia (como um elemental do fogo ser imune a fogo). G
Vocé também pode conceder uma imunidade quando a biologia, |

composigao ou estrutura da criatura justificaria logicamente que | NOGGES BASICAS

ela ndo fosse afetada por esse tipo de efeito ou condigao (como |
uma criatura acéfala que é imune a efeitos mentais).
Se precisar que a criatura seja dificil de ser afetada por algo,

mas ela nio se encaixa na descricio acima$, conceda-a uma
resisténcia em vez de imunidade. Por exemplo, um polvo gigante  § SUBSISTEMAS
nao é feito de dgua gelada, portanto, nio poderia ser imune a
dano de frio, mas ainda assim ele deve ser resistente por viver nas

profundezas do oceano. Vocé normalmente usa o valor baixo da ' REGRAS
tabela para uma resisténcia ampla que se aplica a uma grande | VARIANTES
variedade de efeitos, como “fisico 5 (exceto prata)” e o valor :
alFo para algo mais restrito, como um unico tipo de‘ dano. Uma :jﬁALEﬂlA OF POMS
criatura com resisténcias, especialmente uma que seja ampla ou |
contra danos fisicos, normalmente possui menos PV.

Dar uma fraqueza a sua criatura pode acrescentar um fator | ﬁLI!SSAR][]
interessante a ela, e recompensa fortemente as taticas efetivas dos ; * E INDICE

]

jogadores ap6s identificarem esse ponto fraco. A fraqueza deve
ser aplicada a um tipo de dano ou fendmeno, utilizando o valor
alto apresentado na escala. Criaturas normalmente ndo possuem

mais do que uma fraqueza. Se uma criatura possuir uma fraqueza,
especialmente contra algo comum, conceda PV adicionais a ela.
A quantidade adicional de PV pode depender do quao resistente

a criatura deve parecer se os PJs ndo se aproveitarem de sua
fraqueza.. Uma criatura resistente pode possuir uma quantidade
adicional de PV igual ao quadruplo do valor de sua fraqueza,
enquanto uma fraqueza dificil de ser explorada provavelmente
concederia uma quantidade igual ao valor da fraqueza ou menor.

TABELA 2-8: RESISTENCIAS E FRAQUEZAS

Nivel Maximo Minimo
- 1 1
0 3 1
1 3 2
2 5 2 £
3 6 3
4 7 4
5 8 4 3
6 9 5 ;
7 10 5
8 11 6 3
9 12 6 1
10 13 7 ¢
11 14 7 *
12 15 8 ™
13 16 8
14 17 9
15 18 9 .h
16 19 9
17 19 10
18 20 10 i
19 21 11 {
20 22 11
21 23 12
22 24 12
23 25 13
24 26 13 ;

.,@,
|



Uma quantidade maior de PV junto de uma fraqueza
proporcionam uma sensag¢ao diferente do que uma quantidade
padrdo com resisténcias. Se o conceito da sua criatura
realmente exigir que ela tenha uma defesa impenetravel, utilize
uma resisténcia com uma exce¢io, como “fisico 5 (exceto
prata)”. Entretanto, se fizer mais sentido que ela seja atingida
por golpes normais e consiga suportd-los, utilize mais PV e
uma fraqueza. Esqueletos e zumbis sio um bom exemplo da
diferenca entre estes estilos. Esqueletos possuem resisténcias
porque sdo Osseos e dificeis de acertar, mas zumbis possuem
mais PV e fraqueza a dano cortante. Eles sio mais resistentes,
mas seus corpos nio sdo feitos para defletir ataques de armas,
e ataques cortantes podem acabar com eles rapidamente.

VELOCIDADE

A Velocidade de sua criatura deve ser 7,5 metros se ela se deslocar
como um humano. Fora isso, vocé pode definir qualquer
Velocidade que faga sentido. Lembre-se que a criatura pode se
mover o triplo deste valor se gastar todo o seu turno, portanto,
avalie bem este valor se quiser que os PJs sejam capazes de
persegui-la. Criaturas de niveis superiores precisam de maneiras
para lidar com PJs que se aproximam e recuam facilmente
devido as suas capacidades de voo, movimento rapido ou agtes
mais eficientes. Para isso, acrescente uma Velocidade de voo, a
conceda ataques a distancia e outras medidas similares.

Mesmo em niveis inferiores, criaturas podem possuir
Velocidades de escalada e natacio. Embora Velocidades
de voo também possam se fazer presentes desde o inicio, é
melhor esperar até perto do 7° nivel (quando os PJs obtém
acesso a voar) para conceder uma Velocidade de voo a uma
criatura que possua ataques a distancia ou outra forma de
lidar com os PJs a uma distancia indefinida.

GOLPES

Quando criar a selecio de Golpes de sua criatura, utilize a
tabela abaixo$ para determinar o bonus de ataque e a secao
logo adiante para o dano. Dé ao ataque os tragos normais
se ele for uma arma; para ataques desarmados ou armas
que vocé inventar, conceda quaisquer tragos que considerar
apropriados. Note que estes tracos podem influenciar o dano
que vocé determina para o Golpe.

Vocé pode querer garantir que uma criatura tenha um ataque
desarmado se acreditar que ha uma boa chance dela ser desarmada.
A partir do 7° nivel, os PJs podem possuir a habilidade de voar, o
que torna mais importante que criaturas tenham Golpes a distincia
decentes para garantir que nao fiquem totalmente indefesas contra
inimigos voadores (embora possam ter Velocidades de voo rapidas
ou algo similar em vez de Golpes a distancia).

BONUS DE ATAQUE DE GOLPE

Utilize um modificador de ataque alto para criaturas combatentes
— como guerreiros — que normalmente também possuem
dano alto. Vocé pode aumentar o modificar de ataque de uma
criatura reduzindo simultaneamente o dano dela ou vice-versa
(por exemplo, um modificador de ataque moderado e dano
extremo poderiam ser mais adequados para uma criatura similar
a um barbaro), em vez de colocar uma estatistica ruim em outra
categoria. Conjuradores normalmente possuem ataque ruim,
potencialmente em troca de CDs de magia extremas.

TABELA 2-9: BONUS DE ATAQUE

Nivel Extremo Alto Moderado Baixo
-1 +10 +8 +6 +4
0 +10 +8 +6 +4
1 +11 +9 +7 +5
2 +13 +11 +9 +7
3 +14 +12 +10 +8
4 +16 +14 +12 +9
5 +17 +15 +13 +11
6 +19 +17 +15 +12
7 +20 +18 +16 +13
8 +22 +20 +18 +15
g +23 +21 +19 +16
10 +25 +23 +21 +17
11 +27 +24 +22 +19
12 +28 +26 +24 +20
13 +29 +27 +25 +21
14 +31 +29 +27 +23
15 +32 +30 +28 +24
16 +34 +32 +30 +25
17 +35 +33 +31 +27
18 +37 +35 +33 +28
19 +38 +36 +34 +29

20 +40 +38 +36 +31
21 +41 +39 +37 +32
22 +43 +41 +39 +33
23 +44 +42 +40 +35
24 +46 +44 +42 +36

DANO DE GOLPE

A tabela abaixo$ indica a quantidade de dano que uma
criatura deve causar com um tnico Golpe. Vocé pode usar uma
categoria inferior se a criatura possuir uma precisiao melhor, ou
uma categoria superior no caso de uma precisao mais fraca.
Uma criatura feita para ser primariamente uma ameaga de
combate utiliza dano alto para seus Golpes corpo a corpo (ou
moderado para aqueles que possuirem o trago agil). Ataques
a distincia normalmente usam o valor moderado ou inferior.
Uma criatura feita para causar muito dano utiliza valores
de dano extremo, mas possui bénus de ataque moderado.
Como na maioria das estatisticas, dano extremo é mais
provavel em niveis mais altos. Vocé também pode designar
o valor extremo para ataques especiais que a criatura pode
usar somente uma quantidade limitada de vezes ou sob
circunstancias improvéveis de ocorrerem toda rodada.
Criaturas mais versdteis, como as que podem conjurar
algumas magias e ndo foram feitas para causar dano
primariamente através de Golpes, utilizam uma categoria
inferior: médio para seus Golpes corpo a corpo principais e
baixo para Golpes ageis e a distincia. Conjuradores e outras
criaturas que ndo foram feitas para ser competentes em luta
direta podem usar o valor de dano baixo, ou até mesmo
inferior se nao se importarem nem um pouco com seus Golpes.
Na tabela de dano de Golpe, vocé encontrard uma expressao
de dano (um tipo de dado mais um modificador fixo) que vocé
pode usar diretamente como descrito; ou entao vocé pode usar
o dano em parénteses como referéncia para criar sua propria
expressao de dano. Se optar pela segunda opg¢ao, lembre-se que
um d4 conta como 2,5 de dano, um d6 como 3,5 de dano, um



d8 como 4,5 de dano, um d10 como 3,5 de dano e um d12 como
6,5 de dano. Normalmente, uma expressio de dano funciona
melhor quando metade dela é representada por dados e metade
pelo modificador fixo. Se sua criatura possuir um tipo de dano
especial, como 1d6 de dano de fogo por ataques flamejantes,
esse valor deve vir do dano total por Golpe. Tenha em mente
que uma criatura que usa uma arma deve possuir um valor de
dano condizente com essa arma. Uma criatura que causa dano
extremo empunhando uma adaga ndo é muito comum sem
algum elemento como ataque furtivo para incrementar o dano
— esse tipo de dano alto normalmente é reservado para armas
de duas mios que causam d10s ou d12s de dano. Entretanto,
o combatente com a adaga pode possuir a habilidade de atacar
vdrias vezes ou usar outros tipos de truques.

TABELA 2-10: DANO DE GOLPE

Nivel Extremo Alto Moderado Baixo
-1 1d6+1(4) 1d4+1 (3) 1d4(3) 1d4(2)
0 1d6+3 (6) 1d6+2(5) 1d4+2 (4) 1d4+1(3)
1 1d8+4(8) 1d6+3 (6) 1d6+2(5) 1d4+2 (4)
2 1d12+4 (1) 1d10+4(9) 1d8+4(8) 1d6+3 (6)
3 1d12+8(15) 1d10+6 (12) 1d8+6 (10) 1d6+5(8)
4 2d10+7(18) 2d8+5(14) 2d6+5(12) 2d4+4.(9)
5) 2d12+7 (20) 2d8+7(16) 2d6+6 (13) 2d4+6 (11)
6 2d12+10(23)  2d8+9(18) 2d6+8 (15) 2d4+7(12)
7 2d12+12(25)  2d10+9(20) 2d8+8 (17) 2d6+6 (13)
8 2d12+15(28)  2d10+11(22)  2d8+9(18) 2d6+8 (15)
9 2d12+17(30) 2d10+13(24) 2d8+11(20)  2d6+9(16)
10 2d12+20(33) 2d12+13(26) 2d10+11(22)  2d6+10(17)
1 2d12+22(35) 2d12+15(28) 2d10+12(23)  2d8+11(19)
12 3d12+119(38) 3d10+14(30) 3d8+12(25)  3d6+10(20)
13 3d12+21(40) 3d10+16(32) 3d8+14(27)  3d6+11(21)
14 3di12+24(43) 3d10+18(34) 3d8+15(28) 3d6+13(23)
15  3di2+26(45) 3di2+177(36) 3di10+14(30) 3d6+14(24)
16 3di12+29(48) 3d12+18(37) 3d10+15(31)  3d6+15(25)
17 3d12+43150) 3d12+19(38) 3d10+16(32)  3d6+16(26)
18 3d12+34(63) 3d12+20(40) 3d10+17(33)  3d6+17(27)
19 Ad12+29(55) 4d10+20(42) 4d8+17(35) 4d6+14(28)
20  A4d12+32(58) 4d10+22(44) 4d8+19(37)  4d6+15(29)
21 4d12+34(60) 4d10+24(46) 4d8+20(38)  4d6+17(31)
22  A4d12+37(63) 4d10+26(48) 4d8+22(40) 4d6+18(32)
23 Adi2+39(65) 4di2+24(50) 4d10+20(42) 4d6+19(33)
24 Ad12+42(68) 4d12+26(62) 4d10+22 (44)  Ad6+21(35)

MAGIAS
Sua criatura pode possuir habilidades magicas que sio mais
bem representadas por magias. Se estiver criando uma criatura
que possua um tema forte de conjuracio, dé a ela magias
preparadas ou espontaneas. Alternativamente, considere
fornecer magias inatas para uma criatura que possui magias
devido a sua propria natureza mdgica (especialmente se
a conjuragdo de magias nio for o seu foco principal).. A
quantidade de magias concedidas a uma criatura depende de
como vocé espera que ela gaste agdes em combate. Se ficar
desferindo Golpes, pode ser que ela nio possua nenhuma
magia ou apenas algumas para ajudd-la a se movimentar
melhor ou proteger-se contra certos tipos de magia.

Quando escolher magias, procure optar por aquelas
condizentes ao tema da criatura. Muitos PJs escolhem
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ARMAS MANUFATURADAS

Conforme indicado na secdo de Itens, a maioria das criaturas possui
tesouro inferior aos PJs, o que significa que aqueles que dependem
de armas manufaturadas sdo significantemente mais fracos se
vocé ndo ajustar o dano deles para compensar de alguma maneira.
0 método padrdo para determinar os Golpes abstrai as fontes de
dano, portanto, ndo se preocupe com isso. Se quiser calcular o
dano de forma mais semelhante a um P)J, conceda especializagdo
em armas ou especializacdo em armas maior a sua criatura em
um nivel anterior ao qual um P)J receberia essas habilidades. Vocé
também pode precisar acrescentar ataque furtivo ou habilidades
similares para fazer a criatura causar mais dano.

Por outro lado, vocé pode querer criar uma ocasido ou outra
onde uma criatura sirva como fonte de um tesouro de nivel
particularmente alto, como uma arma magica. Nestes casos,
vocé pode optar por usar um bonus de atague mais alto para
representar uma runa de poténcia ou um dano mais alto para
uma runa impactante, fazendo com que os PJs sintam o efeito da
arma antes de receberem o tesouro. Isto fara o tesouro parecer
mais poderoso, ja que eles o sentiram na pele.

magias para cobrir uma ampla variedade de situa¢oes, mas
no caso de criaturas, quanto mais focadas, mais evocativas
elas sdo. Considere selecionar 75% das magias baseadas
na relevancia do tema e os 25% remanescentes para outras
coisas. Entretanto, evite ocupar esses espagos com uma
mesma magia. Selecionar bola de fogo para 75% dos espagos
de magia de uma criatura com temdtica de fogo nio é tio
interessante quanto uma sele¢io de magias de fogo diversas.

Quando escolher magias, preste atengdo nas versdes
elevadas, ja que algumas magias ndao serdo muito dteis se
forem preparadas em seus niveis minimos em vez de usar
espacos de magias de niveis superiores. Mais notavelmente,
magias de dano de nivel baixo perdem muito de sua
efetividade para uma criatura que provavelmente va durar
apenas uma luta. Uma magia de dano de até dois niveis
abaixo do maior nivel de magia que uma criatura desse nivel
€ capaz de conjurar ainda pode ser util, mas ndo se importe
com as inferiores. Magias que possuem o trago incapacitacio
devem ser do maior nivel de espaco de magia disponivel se
vocé quiser que a criatura cause seu efeito total contra os PJs.

CD DE MAGIAS E ROLAGEM DE ATAQUE DE MAGIAS

Determine a CD de magia e rolagem de ataque de magia
usando a tabela abaixo$. A maioria das criaturas utiliza
a mesma CD para todas suas magias, mesmo se forem de
varios tipos diferentes, como uma criatura com magias
preparadas e inatas.

Utilize o valor alto para conjuradores primarios e o valor
moderado para criaturas que sejam mais focadas em combate
e apenas possuem algumas magias suplementares. No 15°
nivel e superiores, os valores extremos se tornam padrdo para
conjuradores. Apenas algumas poucas criaturas alcangam o
valor extremo em niveis inferiores; e mesmo elas geralmente
sdo altamente especializadas, possuindo defesas e ataques
muito fracos. Conjuradores secunddrios podem chegar
a valores altos se estiverem acima do nivel 15 e possuirem
magias ofensivas. Nao hd um valor baixo — uma criatura que
seria ruim em usar magias nio deve sequer possui-las!
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TABELA 2-11: CD DE MAGIAS E BONUS DE ATAQUE DE MAGIAS

(o)) Bonus de Ataque (o)) Bonus de Ataque (o)) Bonus de Ataque
Nivel Extremo  de Magia Extremo Alto de Magia Alto Moderado  de Magia Moderado
-1 19 +11 16 +8 13 +5
0 19 +11 16 +8 13 +5
1 20 +12 17 +9 14 +6
2 22 +14 18 +10 15 +7
3 23 +15 20 +12 17 +9
4 25 +17 21 +13 18 +10
5 26 +18 22 +14 19 +11
6 27 +19 24 +16 21 +13
7 29 +21 25 +17 22 +14
8 30 +22 26 +18 23 +15
9 32 +24 28 +20 25 +17
10 33 +25 29 +21 26 +18
1 34 +26 30 +22 27 +19
12 36 +28 32 +24 29 +21
13 37 +29 33 +25 30 +22
14 39 +31 34 +26 31 +23
15 40 +32 36 +28 33 +25
16 41 +33 37 +29 34 +26
17 43 +35 38 +30 35 +27
18 44 +36 40 +32 37 +29
19 46 +38 41 +33 38 +30
20 47 +39 42 +34 39 +31
21 48 +40 44 +36 41 +33
22 50 +42 45 +37 42 +34
23 51 +43 46 +38 43 +35
24 52 +44 48 +40 45 +37

MAGIAS PREPARADAS E ESPONTANEAS

Espacos de magia funcionam melhor para criaturas que sao criadas
para serem conjuradoras. Escolha a tradigao magica mais adequada
para a criatura. Vocé ndo precisar ficar estritamente limitado as
magias da lista dessa tradi¢do, embora manter-se proximo dela deixe
mais clara a conexdo de sua criatura a tradicio. A decisio de usar
conjuracdo preparada ou espontanea deve ser condizente ao tema
da criatura. Um conjurador espontaneo possui mais flexibilidade em
combate do que um preparado, servindo bem como uma criatura
encontrada apenas uma vez. Entretanto, se vocé esperar que a
criatura seja um personagem recorrente, um conjurador preparado
pode mudar as magias dele entre suas apari¢oes de uma maneira
que um conjurador espontaneo nao seria capaz.

Para uma criatura que conjure tantas magias como um
PJ conjurador, comece concedendo a ela cinco truques
magicos. Determine entdo o nivel mais alto de magias que
ela é capaz de conjurar dividindo o nivel da criatura por
dois e arredondando para cima. Se o nivel dela for impar,
ela recebe dois espacos de magia desse nivel (e trés espacos
para cada nivel inferior) ou trés (e quatro espagos para cada
nivel inferior). Se o nivel dela for par, ela recebe um espago de
magia extra de cada nivel além dos descritos anteriormente.

Como criaturas tendem a estar “em cena” por apenas um curto
periodo de tempo, vocé normalmente nao precisa preencher cada
espaco de magia. Vocé normalmente pode preencher apenas
os trés maiores niveis de magia, além de selecionar os truques
magicos e talvez algumas magias temadticas de reserva no quarto
maior nivel de magia que ela possui. Para uma criatura recorrente,
vocé pode determinar todas as magias dela.

MAGIAS INATAS

Ao contririo de magias preparadas ou espontineas, magias
inatas podem ser de um nivel maior que a metade do nivel
da criatura arredondada para cima, e vocé pode escolher
com qual frequéncia elas sio usadas — elas podem até
mesmo ser usadas a vontade ou possuir efeitos constantes.
As magias inatas mais notdveis tendem a ser aquelas de
niveis superiores que tém grande impacto (mas podem ser
usadas apenas uma vez), magias a vontade que reforcem
o tema da criatura e magias constantes que concedem um
beneficio continuo. Uma magia de nivel mais baixo que pode
ser utilizada apenas uma pequena quantidade de vezes tende
a ser menos interessante e provdvel de ser usada em jogo.
Entretanto, esse é um 6timo recurso para magias de utilidade
e recuperacao, como dissipar magia ou restauracao.
Ocasionalmente vocé pode encontrar uma magia que
é fortemente alinhada com o tema de sua criatura, porém
pertence a um nivel maior do que ela normalmente seria capaz
de conjurar. Seja cuidadoso ao acrescentar esse tipo de magia,
ja que os PJs podem nio ter as contramedidas normais para
lidar com ela. Este funciona bem para magias “auxiliares” que
mudam a maré de uma batalha sem matar alguém diretamente,
como a magia dominar da sicubo. Estas magias devem tornar
a luta mais interessante, nao encerra-la. Escolha muito poucas
magias como essas, normalmente apenas uma por criatura.
Embora vocé possa realizar todo tipo de coisas com
magias inatas, sempre comece com um tema forte e uma
ideia de como a criatura pretende gastar as a¢oes dela. Claro,
vocé pode dar a criatura uma ferramenta para neutralizar



todo tipo de ataque ou truque dos PJs, mas lembre-se que
os jogadores escolhem essas op¢des para usa-las, ndo para
serem constantemente frustrados enquanto sio derrotados
por uma criatura efetivamente invencivel.

RITUAIS

Como os rituais acontecem durante o recesso, o fato de concedé-
los a uma criatura normalmente é uma escolha puramente
temdtica. Vocé pode até mesmo ignorar os rituais na maioria
dos casos. Se decidir que uma criatura precisa ter um ritual para
a histéria dela, adicione qualquer ritual necessario.

PROJETANDO HABILIDADES
Nesse passo, vocé vai pegar as habilidades imaginadas
para o conceito da criatura e as transformard em regras.
Novamente, vocé pode conferir as habilidades de criaturas
existentes no Bestidrio e talentos do Livro Bdsico para usa-
los da forma como sio descritos ou modifici-los para se
adequarem as suas necessidades.

Quando escolher habilidades, pense sobre a quantidade e
diversidade delas. Possuir muitas habilidades similares pode
dificultar o seu uso pelo MJ, e ainda significa que provavelmente
nem todas serdo utilizadas! Habilidades de tipos variados
oferecem a criatura maneiras eficientes de agir em situagdes
diferentes, além de guiar as escolhas do MJ. Por exemplo, uma
criatura combatente pode possuir uma habilidade usada para
se posicionar, outra para concentrar dano em um tnico inimigo
€ uma terceira que seja mais defensiva.

CONCEITOS BASICOS PARA CRIAR HABILIDADES

Mantenha em mente os seguintes principios durante o
processo de constru¢io de habilidades para suas criaturas.
Algumas diretrizes para tipos especificos de habilidades
serdo apresentadas depois, mas estes se aplicam a todas:

e Respeite a economia de agdes.

e Garanta que as habilidades sejam adequadas ao nivel.

e Evite habilidades “invisiveis”.

Economia oE AcoEs

O bésico para fazer uma criatura funcionar é compreen-
der a economia de a¢oes dela. Lembre-se do quao curta
é a vida de uma tipica criatura em combate. Incluir
um monte de habilidades de combate pode resultar
em vocé gastar muito tempo criando agdes que a
criatura nunca terd tempo de usar. Restrinja suas
escolhas apenas as habilidades que estejam mais de
acordo com seu conceito. Também mantenha em
mente que as aghes especiais competirdo com quais-
quer magias de combate que voceé fornecer a criatura.

Reagdes podem ajudar um pouco, dando a
criatura uma maneira de agir quando nio for o turno
dela. Veja a secdo Habilidades Reativas para orientacoes
sobre a criagdo destas habilidades complicadas.

Devido as capacidades dos PJs em niveis superiores, criaturas
nesses niveis devem receber mais habilidades que melhorem
sua economia de acoes. Por exemplo, criaturas que agarram
devem possuir Atracar Aprimorado em vez de Atracar, suas
Velocidades devem ser maiores e muitas habilidades que
custariam uma ac¢ao em niveis inferiores devem ser acoes livres.

>

MAGIAS DE FOCO

Algumas criaturas possuem magias de foco, especialmente
quando um conjunto dessas magias se enquadra no seu tema.
Nesse caso, simplesmente conceda as magias de foco que
quiser, além de 1 a 3 Pontos de Foco a criatura (vocé também
pode permitir que ela conjure uma magia de foco usando
espacos de magia). Utilize a mesma CD e rolagem de ataque de
magias que usaria para qualguer outra magia. Uma criatura que
possua apenas 1 Ponto de Foco provavelmente conjurara uma
magia de foco apenas uma vez, a menos que seja um inimigo
recorrente. Se a criatura ja possuir varias magias, vocé pode
querer evitar totalmente as magias de foco, ja que elas ndo séo
tdo fortes quanto espacos de magia dos maiores niveis.

Aneguacio Ao Niver
Os efeitos de uma habilidade devem ser apropriados ao nivel da
criatura. Para habilidades de dano, basta seguir as diretrizes de
dano apresentadas a seguir. Para outros tipos, confira as magias
e talentos com efeitos similares e verifique se o seu efeito parece
apropriado. Por exemplo, digamos que vocé esteja dando a uma
criatura de 6° nivel a habilidade de teleportar-se a uma curta
distancia. Esse efeito é comparavel a porta dimensional, uma
magia de 4° nivel, normalmente conjurada por uma criatura de
7° nivel ou superior. Isso significa que 6° nivel provavelmente
ndo é tdo baixo, mas a criatura nio deve ser capaz de usar a
habilidade mais de uma vez! Vocé também pode comparar sua
criatura as outras que podem ser encontradas em algum dos
volumes de Bestidrio para ver se as habilidades especiais dela se
assemelham as de outras criaturas do mesmo nivel.
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HaiLiDADES INVISIVEIS

Evite habilidades que nio fazem nada além de mudar a
matematica da criatura, também conhecidas como “habilidades
invisiveis”. Elas alteram as estatisticas de uma criatura de forma
invisivel aos jogadores, impedindo que se interessem por elas ja
que sdo incapazes de percebé-las. Por exemplo, uma habilidade
que use uma acio da criatura para melhorar sua precisio na
rodada sem nenhuma manifestagio externa (ou pior, apenas
concedendo um bonus passivo a sua precisio) ndo é tio
atraente, enquanto uma que aumente o dano dela ao colocar
fogo em suas flechas seja bem mais perceptivel e marcante.
Ambos os exemplos tém o0 mesmo objetivo — causar mais dano
nesta rodada — mas um é muito mais memoravel que o outro.

HABILIDADES ATIVAS

Habilidades que uma criatura pode usar no turno dela possuem
mais flexibilidade e escopo. Vocé pode fazé-las exigir o gasto
de 1 a 3 acoes (ou serem agoes livres em casos raros) e usar
quase qualquer tipo de tatica. Talentos, magias e habilidades
ja publicados fornecem uma ampla variedade de exemplos,
portanto, procure por algo similar a sua ideia para usar de base.

Avalie como vocé quer que sua criatura use os turnos dela.
Atividades de duas a¢des basicamente definem o turno da criatura,
e acoes unicas funcionam melhor para beneficios suplementares
ou Golpes normais. E quanto estiver criando a ideia do turno
de uma criatura, nio se esquega do movimento! Lembre-se que,
especialmente no inicio de uma luta, uma criatura frequentemente
precisa gastar acOes para se posicionar. Isto é especialmente
desafiador com criaturas que lutem exclusivamente no corpo a
corpo. Vocé pode conceder a sua criatura habilidades similares a
Investida Stibita ou a Atracar em Salto do louva-a-deus mortal.

Utilize atividades de 3 agoes de forma moderada, ja que
elas se tornam intiteis se a criatura ficar atordoada ou lenta.
Colocar uma habilidade de 3 acdes que seja crucial para
definir a criatura pode significar que ela nunca usara sua tatica
mais interessante. Estas atividades devem ser reservadas para
habilidades que incluem algum movimento (como Atropelar)
ou que a criatura provavelmente usard antes de se engajar
em combate. Nio use o fato de a habilidade gastar 3 acoes
como uma maneira de equilibrd-la. Dizer “ela é mais poderosa
que outras habilidades porque tem uma chance menor de
funcionar” é uma receita para frustragdo, especialmente
considerando que vocé gastou seu tempo criando uma
habilidade legal que é dificil ou até impossivel de ser usada.

Seja especialmente cuidadoso com atividades quando estiver
criando criaturas que sejam chefes. Elas provavelmente serao
agarradas, ficardo lentas, serdo alvo das melhores habilidades
debilitantes dos PJs ou terdo suas a¢oes restringidas de alguma
outra forma. Chefes precisam possuir algumas opg¢oes solidas
que possam usar com 1 ou 2 agdes. Isto permite que guardem
sua terceira agdo para fugir, usar uma habilidade simples ou de
alguma forma manter a dinimica do combate.

Acies Livres

Utilize com moderagio agdes livres que nio possuem
acionamentos. Elas devem quase sempre ser usadas para
acoes “auxiliares”, nao para Golpes ou movimentos. Se criar
uma agao livre, pense bem se ela deve funcionar como uma
acao individual ou se vocé estd pensando que ela deve ser

usada em uma combinacdo (como sacar uma arma e atacar
com ela). Nesse altimo caso, pode ser melhor criar uma a¢io
Unica que permite a criatura sacar uma arma e Golpear em
vez de criar uma agdo livre para sacar uma arma.

Dano oe HaBILIDADES
Se uma acdo especial for uma ac¢do unica com somente um
alvo, vocé frequentemente pode determinar o dano usando
a Tabela 2-10: Golpe de Dano na pagina 65$. Se usar mais
de uma a¢io ou requerer algum tipo de preparagaio, ela pode
causar mais dano que o normal. Frequentemente vocé pode
fazer isto simplesmente usando a coluna de valor extremo.
Para habilidades que causam dano em uma area, utilize a
tabela Dano de Area, abaixo$. Estes valores sio baseados em
uma atividade de duas acGes (ou seja, a maioria das magias
que causam dano). A¢des tnicas devem causar muito menos
dano. Obviamente, uma habilidade que possua outro efeito
significativo, como aplicar uma condicdo, deve causar menos
dano; para isto, vocé pode conferir o dano para dois niveis
inferiores ou mais e julgar baseado na severidade do efeito
adicional. Dano de drea normalmente permite uma jogada de
salvamento bésica. A tabela inclui valores para habilidades
de uso ilimitado (que podem ser usadas a vontade) e para
aquelas de uso limitado (que podem ser usadas uma vez ou
algumas vezes em turnos nao-consecutivos, como um Sopro).
Como na tabela de dano de Golpes, vocé pode usar a
expressdo de dados indicada ou gerar a sua propria expressio
baseada no dano médio em parénteses. Um efeito de nivel
alto que possua uma drea menor comparada a habilidades
similares pode causar mais dano.

TABELA 2-12: DANO DE AREA

Nivel Uso llimitado Uso Limitado
-1 1d4 (2) 1d6 (4)
0 1d6 (4) 1d10 (6)
1 2d4 (5) 2d6 (7)
2 2d6 (7) 3d6 (11)
3 2d8 (9) 4d6 (14)
4 3d6 (11) 5d6 (18)
5 2d10 (12) 6d6 (21)
6 4d6 (14) 7d6 (25)
7 4d6 (15) 8d6 (28)
8 5d6 (17) 9d6 (32)
9 5d6 (18) 10d6 (35)
10 6d6 (20) 11d6 (39)
1 6d6 (21) 12d6 (42)
12 5d8 (23) 13d6 (46)
13 7d6 (24) 14d6 (49)
14 4d12 (26) 15d6 (53)
15 8d6 (27) 16d6 (56)
16 8d6 (28) 17d6 (60)
17 8d6 (29) 18d6 (63)
18 9d6 (30) 19d6 (67)
19 9d6 (32) 20d6 (70)
20 6d10 (33) 21d6 (74)
21 10d6 (35) 22d6 (77)
22 8d8 (36) 23d6 (81)
23 11d6 (38) 24d6 (84)
24 11d6 (39) 25d6 (88)



HABILIDADES DEFENSIVAS

Habilidades ofensivas ativas normalmente se adequam melhor
a maioria das criaturas do que habilidades defensivas. Reserve
efeitos que melhoram as defesas para as criaturas que possuam
fortes temdticas defensivas. Para criaturas marciais, algo tao
simples como um escudo e Bloqueio com Escudo normalmente
é o suficiente. Habilidades defensivas frequentemente correm o
risco de serem efetivamente habilidades invisiveis. Confira os
exemplos de magias de protegao como santudrio para descobrir
maneiras de criar efeitos protetores interessantes em vez de
simplesmente fornecer um bonus. Se quiser criar uma criatura
defensiva, selecione uma habilidade defensiva em vez de vérias,
ja que acumular vérias defesas pode proporcionar uma luta
frustrante. Um estilo sélido de habilidade defensiva é uma troca
de postura, que faz a criatura receber defesas mais fortes, mas
limita seus ataques, magias e outras opgdes ofensivas.

HABILIDADES REATIVAS

Reacoes e agoes livres com acionamentos podem permitir que
a criatura cause um impacto fora do turno dela. Isto pode
tornar a luta mais interessante, mas também é algo arriscado.
E tentador dar uma reacio para cada criatura, mas isso nio é
necessariamente uma boa ideia. Para decidir se a sua criatura
deve possuir uma reagao, primeiro considere se ela possui bons
reflexos ou intui¢io agugada para reagir bem. Por este motivo,
é bem menos provavel que limos, constructos e criaturas sem
inteligéncia possuam reacoes. Por exemplo, um ogro ndo possui
Ataque de Oportunidade por ser um grande imbecil.

Segundo, examine a complexidade do encontro em que sua
criatura provavelmente aparecera. Se vocé controlard uma grande
quantidade de criaturas, ignorar reacoes pode fazer a luta fluir
mais rapido. Por outro lado, uma criatura que provavelmente
lutard sozinha pode possuir uma reacdo como forma de continuar
perigosa em meio a quantidade de ataques do grupo.

Quando criar reagoes, seja cuidadoso com habilidades “te
peguei”. Essas reacoes sio aquelas que punem os jogadores por
fazerem escolhas perfeitamente razodveis, por rolagens ruins e
assim por diante. Se incluir habilidades como esta, elas precisam
reforgar o tema principal da criatura e o estilo de jogo que ela
pretende usar em combate. Por exemplo, uma criatura que Gol-
pear como uma rea¢ao quando alguém falhar em uma rolagem
de ataque contra ela encoraja os PJs a ndo realizarem seus se-
gundo e terceiro ataques, ou a sequer ataca-la se os bonus forem
baixos. E isso que vocé quer? Esta dinimica é essencial para que
a criatura seja encarada da forma que vocé pretende? Este ndo
é o tipo de habilidade que vocé colocaria em qualquer criatu-
ra comum — somente em um duelista incrivel ou similar. Na
maioria dos casos, reacoes também devem exigir que algo fora
do comum acontega — ou entdo devem ser relativamente fracas
se forem acionadas por algo ordindrio. Uma criatura que pos-
sua uma rea¢ao acionada sempre que alguém a Golpeia prova-
velmente serd encarada como enfadonha por ser tdo previsivel.

As melhores reacoes devem ser telegrafadas para que fagam
sentido para os jogadores quando ocorrerem. Pense em uma
das principais reacées do jogo: Bloqueio com Escudo. A
criatura ergue o escudo dela — uma agio 6bvia que os PJs
podem ver facilmente — portanto, faz todo o sentido quando
ela bloquear o dano de um ataque. Se criar uma criatura
cristalina, vocé pode fazé-la reunir energia sonica criando

vibragoes baixas, portanto, quando ela usar uma reagio para
liberar uma explosdo de energia sonica ao ser atingida, os
jogadores poderdo dizer “Oh, deveriamos ter previsto isso”.

Dano e Reagio

Reacdes devem causar pouco dano, normalmente equivalente
a um Golpe moderado. Uma reagdo que cause dano de drea
deve ser usada com cautela e deve causar dano baixo.

HABILIDADES CONSTANTES E AUTOMATICAS

Certas habilidades nao devem custar acgdes. As auras sdo
exemplos claros, assim como a presenga aterradora, o calor
de um dragio vermelho ou o fedor de um xulgath. Sua aura
precisara de uma distincia e, provavelmente uma CD. Essa CD
normalmente € igual a uma CD de magia moderada, a menos
que a aura seja um dos conceitos principais que fundamenta
sua criatura. Por exemplo, a CD do xulgath é significativamente
maior por seu fedor ser uma parte tao iconica da criatura.
Habilidades sobre as quais a criatura ndo possui controle
devem ser automadticas. Por exemplo, o elemental do fogo
incéndio vivo explode em chamas quando morre. Ele ndo possui
op¢ao de ndo fazé-lo, portanto, nao faria sentido a habilidade
ser uma rea¢do ou acao livre. Por outro lado, a habilidade
Ferocidade é uma reacio porque requer que a criatura se
esforce em um tltimo impulso para permanecer com 1 PV.

Dano ConsTanTE E AuToMATICD

Assim como as reac¢des, o dano de habilidades constantes
deve ser realmente baixo. Normalmente este valor é menor
que o dano baixo de Golpes. Habilidades automaticas, como
a do incéndio vivo, tendem a causar dano moderado de um
Golpe ou o dano de drea de uma habilidade de uso ilimitado,
e podem causar mais se ocorrerem somente apds a morte da
criatura (ou depois que ela deixe de apresentar uma ameaga).

HABILIDADES DE PERICIAS

Uma criatura habilidosa pode possuir habilidades especiais
relacionadas as pericias dela. Os talentos de pericia do Livro
Bdsico servem como uma boa diretriz para isso. Evite dar a
sua criatura habilidades de pericia que ndo terdo relevancia
para as interacdes dela com os PJs.

VERIFICAGAO COMPLETA

Agora é hora de vocé conferir sua criatura e fazer uma
verificacao final para ter certeza de que seguiu seu roteiro.
Ela é capaz de fazer tudo que vocé queria? Ela se encaixa
no papel que vocé planejou? H4 algo que vocé poderia
acrescentar ou algum elemento supérfluo que poderia ser
cortado para deixar a criatura como ela precisa ser?

Se esta criatura for criada para combate, narre alguns turnos
em sua cabeca. Ela ainda funciona decentemente se ficar lenta?
Ela consegue se mover no combate comparando as suas opgoes
de mobilidade com as dos PJs? Ela possui habilidades que
nunca conseguird usar devido a suas outras acoes?

Quando vocé se sentir satisfeito com sua criacao, ela esta
pronta para ir 2 mesa. Mas isso ndao quer dizer que é o fim do
trabalho! Se perceber problemas durante o jogo, vocé pode
arrumé-los na hora! Esse é o seu jogo afinal, e vocé nao é
obrigado a seguir o que escreveu se mudar de ideia depois.
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TRAGCOS DE HABILIDADES
Criaturas com certos tracos tendem a possuir habilidades
similares entre si. Muitas delas aparecem aqui para ajuda-
lo a adequar suas criaturas aos temas do traco escolhido
durante a criagio.

ABERRACAQ

Sentidos normalmente visao no escuro
Idiomas normalmente Aklo

AGUA
Idiomas normalmente Aquan
Velocidade normalmente possui uma Velocidade de natacéo

ANIMAL
Tragcos N
Idiomas nenhum
Int -4 0u-5

ANJO

Tragos bem (normalmente NB), celestial

Aura Cada anjo possui uma aura Unica baseada na maneira que ele
age cComo mensageiro e entrega suas mensagens.

Velocidade normalmente possui uma Velocidade de voo

Rituais normalmente mensageiro angelical

Idiomas normalmente Auran
Velocidade Muitas criaturas do ar possuem Velocidades
de voo.

ARCONTE

Tracos OB, celestial

Habilidade de Virtude Cada arconte representa uma virtude
especifica, como coragem ou esperanca, € possUi uma
habilidade especial baseada na virtude que representa.

ASTRAL

Sentidos visdo no escuro

AZATA

Tracos CB, celestial

Fraquezas ferro frio, maligno

Habilidade de Liberdade Cada azata representa uma liberdade
especifica, como liberdade de expressdo ou amor livre,
e possui uma habilidade especial baseada na liberdade
que representa.

BESTA

Int -3 ou maior

CELESTIAL

Tracos bem

Sentidos visdo no escuro

Idiomas Celestial

Salvamentos geralmente +1 de bonus de estado em todos os
salvamentos contra magia

Fraquezas maligno

Dano Ataques sempre causam dano bondoso adicional.

CONSTRUCTO

Tracos muitos constructos ndo possuem mente e possuem 0
traco acéfalo

Imunidades ataques ndo-letais, condenado, cura, doenga,
drenado, efeitos de morte, enjoado, fatigado, inconsciente,
necromancia, paralisado, sangramento, veneno; se for acéfalo,
acrescente mental

DAEMON

Tracos NM, infero

Idiomas Daemonico, telepatia 30 metros

Imunidades efeitos de morte

Habilidade de Morte Cada daemon representa um tipo
especifico de morte, como morte por doenca ou fome, e
possui uma habilidade especial baseada no método de morte
gue representa.

DEMONIO

Tracos CM, infero

Idiomas Abissal, telepatia (normalmente 30 metros)

Fraquezas bondoso, ferro frio

PV normalmente alto para compensar suas varias fraquezas

Magias Divinas Inatas normalmente porta dimensional de 5° nivel
e porta dimensional de 4° nivel a vontade

Rituais normalmente pacto abissal

Vulnerabilidade a Pecado Cada demonio representa um
pecado especifico, como inveja e ira, e possui uma
habilidade especial baseada no pecado que representa.
Isto deve ser algo que os PJs podem explorar através de
suas acoes, podendo causar dano mental ao demonio.
A quantidade de dano deve ser baseada no quao facil é
explorar essa vulnerabilidade.

Habilidade de Pecado Demdnios possuem uma habilidade especial
baseada no pecado que representam, tornando-os melhor em
incorporar o pecado ou instiga-lo nos outros.

DIABO

Tragos OM, infero

Idiomas Infernal, telepatia (normalmente 30 metros)

Imunidades fogo; Resisténcias fisico (exceto prata), veneno

Magias Divinas Inatas normalmente porta dimensional de 5° nivel
e porta dimensional de 4° nivel a vontade

Rituais normalmente pacto infernal

Habilidade de Hierarquia Infernal Cada diabo possui uma
habilidade correspondente a sua funcdo na hierarquia infernal,
normalmente concentrada em controlar ou ser controlado,
como a Subserviéncia do Iémure, Tatico de Cocito do gelugon
ou o Moldar Diabos do infero do fosso.

DRAGAO

Sentidos visdo no escuro

Idiomas normalmente Draconico

Velocidade normalmente possui uma Velocidade de voo

Sopro Muitos dragdes possuem a habilidade de Sopro, com
especificidades determinadas pelo tema do dragao.

ELEMENTAL

Sentidos visao no escuro
Imunidades paralisado, sangramento, sono, veneno
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Fraquezas dano de area, dano de respingo; Resisténcias fisico,
normalmente com um tipo fisico que possui uma resisténcia
inferior ou mesmo nenhuma resisténcia

EON

Tracos ON, monitor

Idiomas Utopiano e outros idiomas planares; visualizacdo para os
éons verdadeiros

Fraquezas cadtico

Dano Ataques sempre causam dano ordeiro adicional.

ESPIRITO

Tragos incorpdreo, frequentemente morto-vivo

ETEREQ

Sentidos visdo no escuro

FADA

Sentidos visdo na penumbra
Idiomas normalmente Aklo, Silvestre ou ambos
Fraquezas ferro frio

FOGO

254%), mas é desprovido de visdo

CA normalmente bem abaixo do valor baixo para o nivel
da criatura

PV normalmente préximo do dobro

Imunidades acertos criticos, inconsciente, precisdio e || STEMAS
frequentemente acido; se for desprovido de visdo, acrescente | 3%
efeitos visuais e, se for acéfalo, acrescente mental

. REGRAS
MONITOR . VARIANTES
Tracos nem bem nem mal :
Sentidos visdo no escuro !

ilﬁALERIA DE PDMS

MORTO-VIVO

Tracos Quase todos os mortos-vivos sdo malignos. Mortos-vivos
fantasmagoricos possuem o trago incorporeo. Mortos-vivos sem
mente, como a maioria dos zumbis, possuem o traco acéfalo.

Sentidos visdo no escuro

PV cura negativa

Imunidades doenca, efeitos de morte, paralisado, sono (ou
inconsciente se a criatura nunca descansar), veneno; se acéfalo,
acrescente mental

PLANTA

Idiomas normalmente Ignan
Imunidades fogo; Resisténcias frio

FRIO

Imunidades ou Resisténcias frio

Tracos fungos sem mente possuem o trago acéfalo
Imunidades se acéfalo, mental; Fraquezas ocasionalmente
cortante ou fogo

GIGANTE

Tracos Grande ou maior, humanoide
Sentidos visdo na penumbra
Idiomas normalmente Jotun

HUMANOIDE

Int -3 ou maior

INEVITAVEL

Tracgos ON, éon, monitor

Imunidades doenca, efeitos de morte, emocdo, inconsciente,
VENeNo

Dano Ataques sempre causam dano ordeiro adicional.

INFERO

Tracos mal

Sentidos visdo no escuro

Salvamentos geralmente +1 de bonus de estado em todos os
salvamentos contra magia

Fraquezas bondoso

Dano Ataques sempre causam dano maligno adicional.

Tracos plantas sem mente possuem o traco acéfalo
Sentidos normalmente visao na penumbra
Imunidades se acéfalo, mental; Fraquezas ocasionalmente fogo

PROTEANO

Tracos CN, monitor

Idiomas Proteano

Fraquezas ordeiro; Resisténcias anatomia proteana, precisdo
Anatomia Proteana (Bestidrio 2379$)

Dano Ataques causam dano cadtico adicional.

Magias Divinas Inatas liberdade de movimento constante
Trocar Forma

PSICOPOMPO

Tracos N, monitor

Sentidos sentido vital (normalmente 18 metros)
Idiomas Requiano

Imunidades doenca, efeitos de morte
Resisténcias negativo, veneno

Dano toque espiritual (Bestidrio 270%)

RAKSHASA

Tragos OM, infero

Salvamentos normalmente +2 de bonus de estado em todos os
salvamentos contra magia (+3 contra magia divina)

Resisténcia fisico (exceto perfurante)

Trocar Forma

TERRA

Percepcéo geralmente sentido sismico

Idiomas normalmente Terran

Velocidade normalmente uma Velocidade de escavagdo




PROJETANDO PDMS

Criaturas feitas para se assemelharem as classes de
personagem ou com a inten¢do de representar pessoas
normais em vez de monstros sdo Personagens do Mestre
(PdMs). Essas criaturas frequentemente enfrentam mais
escrutinio nas suas mecanicas que as outras, ja que um
jogador pode comparar mais diretamente o seu ladino a um
PdM que age como um ladino. Entretanto, isso nio significa
que vocé precisa criar um PdM exatamente igual a um PJ.

Vocé pode criar seus PdAMs como qualquer outra criatura.
Utilize as caracteristicas de classe e talentos de uma classe
adequada como base para selecionar habilidades e confira
as proficiéncias e modificadores de atributo da classe para
determinar quais estatisticas devem ser fortes. A secdo
Roteiros de Classe no quadro da pagina 73$ possui muitos
roteiros preparados para ajudar a montar PdMs com as
classes do Livro Bdsico.

Se 0 PdM nio for feito para funcionar como uma classe
de PJ (um cozinheiro, por exemplo), confira a Galeria
de PdMs nas paginas 202$ a 249$. Compare seu PdM
aos existentes para determinar o nivel dele e procure por
habilidades similares aquelas que ele deveria ter. Vocé
também pode criar habilidades para fazer seus PdMs
interagirem com os jogadores de uma forma especifica
que expresse seu tema e fun¢do na historia. Lembre-se
que estes PdMs podem ser de nivel -1 ou 0. Eles possuem
capacidades abaixo dos PJs e normalmente nio usam
quaisquer caracteristicas de classe ou talentos de classes
de PJs. Criaturas destes niveis tendem a ser extremamente
simples, e normalmente vocé pode simplesmente selecionar
um PdM da Galeria e repagind-lo.

E altamente recomendado que vocé selecione habilidades
de PdM usando graduacdes de proficiéncia de forma similar
a que faria com um PJ, embora vocé nio precise contar
exatamente a quantidade de pericias que fornece a ele.
Vocé pode concedé-lo acesso antecipado as proficiéncias
especialista, mestre ou lendério se for um PdM concentrado
no uso de pericias e conceder proficiéncia ainda melhor em
areas estreitas de especialidade, como Saber de Engenharia
para um PdM inventor.

NiVEL FORA DE COMBATE

O nivel de um PdM deve representar a proeza dele em
combate. Uma pessoa comum, mesmo se for importante
ou altamente perita, pode nio representar uma verdadeira
uma ameaga de combate e, consequentemente, possui um
nivel baixo. Entretanto, isso ndo significa que ele ndo
possa apresentar um desafio em outros tipos de encontros.
Isto é representado por um nivel fora de combate e tende
a ser especifico a drea de especialidade dele. Por exemplo,
o advogado da pagina 232$ da Galeria de PdMs é uma
criatura de 4° nivel em um encontro relacionado a
assuntos legais.

Isto também pode acontecer da maneira inversa, com uma
criatura poderosa em combate que nio é adequada para
cendrios sociais. Isto normalmente é o caso das criaturas
destreinadas em pericias mentais! Vocé pode improvisar isto
enquanto narra o jogo, ou entiao planejar com antecedéncia
caso tenha algo em particular em mente.

Determinar o nivel fora de combate de uma criatura é bem
simples. Escolha o nivel que vocé acredita ser necessario para
o tipo de desafio que tem em mente, e utilize os valores de
pericia para esse nivel — normalmente alto ou até mesmo
extremo. Alguns desafios, como os sociais, requerem que a
criatura possua Percepcao e CD de Vontade altos; portanto,
nesses casos, vocé também deve aumentar esses valores.
Normalmente eles podem ser valores moderados ou altos
para o nivel fora de combate, dependendo de quio perito
vocé deseja que o PAM seja naquela drea.

Os Pontos de Experiéncia recebidos por superar um PdM
dependem de como o grupo o superou, ja que a XP vem de
um desafio especifico. Se for um cendrio fora de combate
da especialidade do PdM, o grupo recebe XP baseados no
nivel fora de combate do PdM. Se eles simplesmente lutarem
com o PdM, vocé deve usar o nivel de criatura do PAM. Isso
frequentemente resulta em 0 XP e os PJs falhando em seu
objetivo. Por exemplo: durante um concurso de tortas, se os PJs
matarem o outro cozinheiro, eles nio s6 serdo desqualificados,
como provavelmente serdo presos pelo crime cometido.

CRIAR PDMS AD ESTILO DE PJS

Sevocé escolher criar um PAM usando completamente as regras
de PJ, seu PAM provavelmente sera um desafio apropriado
para o nivel dele. Ele provavelmente terd estatisticas menores
em algumas dreas do que se tivesse sido criado usando as
regras de criaturas, mas possuird opg¢des adicionais devido
ao conjunto total de seus talentos e caracteristicas de classe.
Isto é mais adequado para PdMs importantes e recorrentes,
especialmente se forem feitos para empreitadas sociais ou
exploracoes em vez de simples batalhas.

Porém, algumas outras consideragdes e atalhos podem
agilizar o processo e garantir que o PdM funcione como
vocé pretende:

¢ O tesouro da criatura deve seguir as regras de Tesouro
para Novos Personagens na pagina 511$ do Livro
Bdsico. Vocé precisara considerar isso no tesouro geral
da campanha. Vocé pode até mesmo dar um item de
nivel superior apropriado ao PdM como cota de tesouro
para o nivel.

e Vocé pode agilizar a geragio de atributos simplesmente
determinando que os modificadores de atributo iniciais
somem +9, com nenhum modificador maior que +4 (e
normalmente no maximo um modificador negativo). Se
fizer isso, vocé pode ignorar a escolha de uma biografia,
mas conceda duas pericias a criatura (sendo uma delas
uma pericia de Saber) para representar as que seriam
concedidas por uma biografia.

e Nio é necessirio determinar todo talento de pericia,
especialmente para um PdM de nivel alto. Vocé pode
simplesmente selecionar os mais emblematicos e ignorar
o resto.

e Para talentos gerais, Iniciativa Incrivel e Vitalidade sao
boas escolhas.

e A maioria das diretrizes sobre a escolha de magias
ainda se aplicam, embora vocé possa querer algumas
magias de utilidade a mais para lidar com desafios fora
de combate, particularmente em espacos de magia de
niveis baixos.



ROTEIROS DE CLASSE
Vocé pode usar estas sugestGes para criar um roteiro que emule uma
classe de PJ, customizando-os como preferir. Vocé ainda precisa conferir
a classe para selecionar talentos, armas e outras coisas. Qualquer estatis-
tica que ndo estiver listada pode usar valores moderados.

Alquimista Percepcao baixa; Manufatura alta; Int alta, Des ou For
moderada ou melhor; PV baixo para moderado; atague com bombas
moderado; itens alquimicos infundidos, Bombardeiro Rapido se for um
alguimista bombardeiro, algumas habilidades de alquimista; normalmen-
te & mais facil simplesmente dar itens de bomba ao alquimista em vez de
usar Alquimia Rapida na hora.

Barbaro Atletismo alto; For alta, Con alta para moderada; CA alta; For-
titude alta; PV alto; ataque moderado e dano extremo (em fuiria); Furia e
algumas habilidades de barbaro.

Bardo Ocultismo moderado, Performance alta, pericias baseadas em
Carisma altas; Car alto; Fortitude baixa, Vontade moderada para alto; PV
baixo para moderado; acerto baixo; CD de magia alta para extrema; con-
juracdo ocultista espontanea como um bardo de mesmo nivel; magias
de composicao

Campedo Percepgdo baixa; Religido moderada; For ou Des alta, Car
moderado; CA extrema; Reflexos baixo; atague moderado e dano alto;
Blogueio com Escudo, magias de campedo, reacédo de campeao

Clérigo (Capeldo) Percepcio moderada; Religido moderada, pericia con-
forme tema da divindade moderada ou alta; For alta, Sab moderada; CA alta;
Reflexos baixo, Vontade alta; CD de magia alta; conjuracdo divina preparada
como um clérigo de mesmo nivel; fonte divina, Blogueio com Escudo

Clérigo (Enclausurado) Percepcio alta; Religido alta, pericia conforme
tema da divindade moderada ou alta; CA baixa; Sab alta; Fortitude baixa,
Vontade alta; PV baixo para moderado; acerto baixo; CD de magia alta
para extrema; conjuragdo divina preparada como um clérigo de mesmo
nivel; fonte divina; magias de dominio

Druida Percepcao alta; Natureza alta, pericia de ordem moderada ou
alta; Sab alta; Vontade alta; PV baixo para moderado; acerto baixo; CD de
magia alta para extrema; conjuracao primal preparada como um druida
de mesmo nivel; habilidade de ordem e magia de ordem para sua ordem;
Blogueio com Escudo; acrescente um animal ao encontro para ordem
dos animais

Feiticeiro Percepcao baixa; pericias de linhagem moderadas e pericias
de linhagem baseadas em Carisma altas; Car alto; CA baixa; Fortitude
baixa; PV baixo; acerto baixo; CD de magia alta para extrema; conjuracdo
espontanea de uma tradicdo baseada na linhagem como um feiticeiro de
mesmo nivel; magias de linhagem

Guerreiro Acrobatismo ou Atletismo alto; For ou Des alta; CA alta;
Vontade baixa; ataque alto e dano alto; Ataque de Oportunidade, Blo-
queio com Escudo, algumas habilidades de guerreiro

Ladino Percepcéo alta; Des alta (@ menos que use um atributo chave
diferente devido ao esquema de ladino escolhido); Furtividade e Ladroa-
gem altos, mais pericias do que o normal; CA alta; Fortitude baixa, Refle-
x0s alto; PV baixo para moderado; ataque moderado e dano baixo para
moderado antes de ataque furtivo, dano alto ou extremo com ataque
furtivo; ataque furtivo, algumas habilidades de ladino

Mago Percepcdo baixa; Arcanismo alto; Int alta; CA baixa; Fortitude
baixa; PV baixo; acerto baixo; CD de magia alta para extrema; conjuragdo
arcana preparada como um mago de mesmo nivel; Drenar Item Ligado,
magias de escola e espacos de magia adicionais para um especialista (ou
usos adicionais de Drenar Item Ligado para um universalista)

Monge Acrobatismo e/ou Atletismo alto; For ou Des alta, Sab modera-
da; CA alta ou extrema; ataque moderado e dano alto; Rajada de Golpes,
algumas habilidades de monge (possivelmente incluindo magias de ki)

Patrulheiro Percepcéo alta; Natureza moderada e Sobrevivéncia mo-
derada para alta; For ou Des alta; CA alta; atague moderado e dano alto
(ou, para um patrulheiro mais simples, remova Cacar Presa e simples-
mente use ataque alto e dano alto); algumas habilidades de patrulheiro

 rerenmennns |
HABILIDADES DE CLASSE
Vocé ndo precisa dar todas as habilidades da classe a um

PdM — especialmente aquelas que apenas alteram numeros.

As habilidades a seguir sdao boas escolhas rapidas para criar INTRODUGAD
encontros mais interessantes.
Alquimista Talentos 1% Bombardeiro Rapido; 6% Bomba Debilitante; NOGES BASICAS

8% Bomba Grudenta; 10° Bomba Debilitante Maior, Respingo Expandido;
14°. Bomba Debilitante Verdadeira; 18°% Trabalhador Milagroso

Barbaro habilidade de instinto e talentos relacionados, resisténcia em
furia; Talentos 1% Intimidagdo Enfurecida; 2° Restabelecer-se, Sem Esca-
patoria; 4% Arrebatar, Movimento Veloz; 6% Ataque de Oportunidade, Tres-

SUBSISTEMAS

passar; 8”: Salto Stibito; 10 Brado Aterrorizante, Jogar para Tras, Venha Me
Pegar; 14°: Golpe Giratorio, Golpe Impressionante; 18% Evisceracao Viciosa

Bardo talentos de musa; Talentos 4% Magia Melodiosa; 6% Conjuracao REGRAS
Consistente, Lamento da Condenagéo; 10% Conjuracdo Acelerada; 14° Alle- VARIANTES
gro, Balada Tranquilizante; 16> Concentracio Sem Esforco; 20% Aria Fatal

. Fampeio aliado divino e talentos relacionados, e'xgltacéo,. punicéo  GALERIA DE POMS

divina, talentos baseados na causa; Talentos 1% Dominio de Divindade;
2°% Graga Divina; 4% Aura de Coragem, Misericordia; 6% Ataque de Opor-
tunidade; 8° Misericordia Maior; 12% Aura de Fé; 14° Aura de Retidao, ELQSSARIU
Reflexos Divinos; 18% Forma Celestial, Misericdrdia Definitiva E INDICE

Clérigo Talentos 1% Maos Agressoras, Maos Curandeiras; 2 Afastar
Mortos-Vivos, Exaurir Vida; 4% Comandar Mortos-Vivos, Infusdo Necrotica;
6% Arma Divina, Energia Seletiva; 8 Socorro Canalizado; 12°% Recuperacao
Defensiva; 14% Canalizacdo Rapida; 16% Bencgéo Eterna, Ruina Eterna

Druida talentos de ordem; Talentos 6% Conjuracdo Consistente; 8%
Convocador de Fadas (somente as magias adicionadas); 10% Energia
Avassaladora; 12°: ConvocagGes Primais; 16% Concentragdo Sem Esforgo;
20°% Conduite de Linha de Ley

Feiticeiro linhagem e talentos relacionados; Talentos 1 Contramagi-
ca, Feiticaria Perigosa; 4% Magia Residual em Arma; 6% Conjuragdo Con-
sistente; 10% Conjuracdo Acelerada, Energia Avassaladora; 16% Concen-
tracdo Sem Esforco; 20% Maestria Metamégica

Guerreiro: bravura, talentos associados com um estilo de combate;
Talentos 1% Ataque Poderoso, Investida Stibita; 2% Golpe Intimidante,
Estocada; 4% Arrebatar, Tombar; 6% Estilhacar Defesas; 8% Golpe de Der-
rubada, Lutar as Cegas, Salto Stbito; 10° Bruto Temivel, Golpe Infalivel,
Postura Disruptiva, Reflexos de Combate; 12% Atague em Movimento;
14°. Determinacao, Golpe Giratdrio; 20% Supremacia com Armas

Ladino ataque surpresa, golpe debilitante, golpe de mestre, negar
vantagem, esquema de ladino e talentos relacionados; Talentos 1% Esqui-
va Agil: 2° Mobilidade, Saque Rapido; 4% Aviso do Batedor; 6> Bandear,
Golpe Escaramucador, Torcer a Faca; 8% Apunhalada Oportuna, Lutar as
Cegas; 10% Esgueirador Sagaz; 12 Salto Fantastico, Surgir das Sombras;
14 Sentir o Que Néo E Visto; 16° Corte Dissipante, Distracdo Perfeita;
20°% Exemplar Escondido, Distracao Reativa

Mago escola e talentos relacionados; Talentos 1% Contramagica; 4%
Magia Residual em Arma; 6% Conjuragéo Consistente; 10% Conjuragdo
Acelerada, Energia Avassaladora; 12° Trespassar Contramagica; 14% Re-
fletir Magia; 16 Concentracdo Sem Esforco; 18% Possibilidades Infinitas;
20° Combinagéo de Magia, Maestria Metamagica

Monge forma aperfeicoada, golpes metalicos, golpes misticos, postura e
talentos relacionados; Talentos 1% Disparada de Ki, Golpe de Ki; 2% Agarrdo
Esmagador, Punho Atordoante; 4% Chute Voador, Defletir Projétil; 6% Arre-
messo Giratorio, Passo Abundante, Rajada de Ki; 8% Correr na Paredg; 10%
Fluidez Sinuosa; 16% Golpe Estilhacador, Palma Vibrante; 18% Punhos de
Diamante, Rio Veloz; 20% Rapidez Permanente, Técnica Impossivel

Patrulheiro Cacar Presa, cacador magistral, exceléncia de cacador,
presa repentina, companheiro ou estilo de combate e talentos relaciona-
dos; Talentos 2 Empatia Selvagem, Saque Rapido; 4% Aviso do Batedor;
6% Golpe Escaramugador; 8% Dadiva do Guardido, Lutar as Cegas; 10%
Camuflagem; 14% Sentir o Que No E Visto; 18% Cacador das Sombras;
20° Escaramucador Irrevogavel
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CONSTRUINDO PERIGOS

Construir seus proprios perigos permite que vocé crie ameacas especialmente adequadas
para a sua bistoria, locais e necessidades — além de continuar surpreendendo seus
jogadores. Nao hd nenhuma forma errada de criar um perigo, mas este guia apresenta as
informacoes na ordem em que sao encontradas no bloco de estatisticas de um perigo.

CONCEITO

O primeiro passo para construir seu perigo é definir o
conceito dele. Qual o nivel do seu perigo? Ele serd simples
ou complexo? Ele é uma armadilha, assombragio, perigo
ambiental ou algo diferente? Se for uma armadilha, ela
€ mecanica, migica ou ambas? Esta é uma boa hora para
pensar sobre o nome do perigo e como ele pode ser descrito,
o que ajudara a decidir como ele pode ser desabilitado.

As informagdes a seguir seguem os conceitos estabelecidos na
se¢do Construindo Criaturas, apresentada a partir da pagina 569.

TIPOS DE PERIGO

Ha trés tipos principais de perigos: armadilhas, assombragdes
e perigos ambientais.

Armadilhas normalmente sdo construidas ou armadas,
embora também possam ser formadas
acidentalmente, como um portal magico

N

que comegou a funcionar de forma errdnea ap6s milénios de
desuso, emanando magia de forma imprevisivel. Armadilhas
mecanicas sempre possuem algum componente fisico, dife-
rente das armadilhas puramente magicas. Armadilhas mégi-
cas normalmente podem ser dissipadas, e aquelas sem uma
graduagio de proficiéncia listada para Furtividade podem ser
encontradas através de detectar magia. Ladroagem é a pericia
mais comumente utilizada para desabilitar armadilhas.

Assombragdes sao perigos espirituais,normalmente formados
quando a esséncia espiritual de um local é impregnada com
os instintos e emocoes do falecimento de um ser vivo. Como
assombragdes nao possuem matéria, elas raramente envolvem
um componente fisico e, quando o fazem, esse componente
geralmente é incorpdreo ou pode sofrer dano somente por
energia positiva. As pericias e op¢oes utilizadas para desabilitar
assombragdes variam, embora seja comum utilizar Religido
para um exorcismo. Entretanto, mesmo apds ser desabilitada
com um teste bem-sucedido, a assombracio pode retornar para
tentar resolver seus assuntos nio resolvidos. Normalmente,
desabilitar uma assombragdo com sucesso ou suportar os seus
efeitos fornece pistas para determinar o que é necessdrio para
fazé-la encontrar o descanso final.

Perigos ambientais sao coisas vivas, como esporos e bolores
perigosos, ou simples caracteristicas do terreno ou ambiente,
como avalanches ou deslizamentos de rochas. Embora sejam
sempre fisicos, alguns perigos ambientais nio podem ser
atacados ou danificados, como uma nuvem de gis venenoso
ou um trecho de areia movedica. Sobrevivéncia é a pericia
mais comumente utilizada para desabilitar perigos ambientais.

COMPREENDENDO
AS ESTATISTICAS

Como para as criaturas, as estatisticas de perigos podem ser
extremas, altas ou baixas (perigos ndo precisam de muita
granularidade, portanto, elas normalmente niao possuem
estatisticas com valores moderados ou terriveis).
Embora esses valores tenham sido definidos na
secdo de criagdo de uma criatura, vocé os utilizard
de forma levemente diferente para criar um perigo.
Extremo: Embora valores extremos permanecam
representando estatisticas dignas dos melho-
res do mundo e extremamente dificeis de
superar, ao contrario de monstros,
quase todos 0s perigos possuem uma
estatistica extrema, pois normalmente
sdo ativados somente se passarem desper-
cebidos ou se alguém obtiver uma falha
critica para desabilita-los. O perigo possui
uma CD de Furtividade extrema que o torna dificil

de encontrar, uma CD para Desabilitar que o torna
perigoso ou uma CD de salvamento que o torna mortal




no caso de ser acionado? Estas s3o as escolhas mais comuns, ji que
cada uma afeta uma fase diferente de encontrar um perigo.

Alto: Este é um nivel aceitdvel, e geralmente pode servir
como um valor-base; usar este valor para perigos cobre o que
seriam os valores altos e moderados para criaturas.

Baixo: Se um perigo possuir uma fraqueza, como um
salvamento de Reflexos ruim para uma armadilha mecinica
volumosa ou uma CD facil para desabilitar uma armadilha
facil de ser encontrada, ele normalmente possui um valor baixo
na estatistica apropriada. Se precisar de algo ainda mais baixo,
utilize o valor terrivel indicado na secdo Construindo Criaturas
(paginas 56$ a 73$) ou um valor incrivelmente baixo como a
Furtividade do Orbe do Armagedom (Livro Bdsico 525).

FURTIVIDADE E DESABILITAR

Quando for determinar as estatisticas de combate de um perigo,
primeiro decida como ele pode ser localizado e o quao dificil é de
ser desabilitado. Um perigo cujo principal desafio seja encontra-lo,
como o fosso escondido do Livro Bdsico, pode possuir um efeito
muito diferente para o nivel dele do que um perigo a plena vista que
desafia um PJ a tentar desabilita-lo, como o Orbe do Armagedom.

TABELA 2-13: CDS DE FURTIVIDADE E PARA DESABILITAR

Nivel Extremo Alto Moderado Baixo
-1 18 15 12a +4
0 19 16 13a12 +4
1 20 17 14a13 +5
2 21 18 15a14 +7
3 23 20 17a15 +8
4 25 22 18a17 +9
5 26 23 20a18 +11
6 28 25 21a19 +12
7 30 27 23a21 +13
8 31 28 24222 +15
9 33 30 26a23 +16
10 35 32 27 a 25 +17
1 36 33 29a26 +19
12 38 35 30a27 +20
13 40 37 32a29 +21
14 41 38 33a30 +23
15 43 40 35a31 +24
16 45 42 36a33 +25
17 46 43 38a34 +27
18 48 45 39a35 +28
19 50 47 41a37 +29
20 51 48 42 a 38 +31
21 53 50 44339 +32
22 55 52 45a 41 +33
23 56 53 46 a 42 +35
24 58 55 48 a 43 +36

Quando for decidir a forma de desabilitar seu perigo, certifi-
que-se de pensar em uma descri¢do narrativa de como isso pode
acontecer (0 que por sua vez vai oferecer uma base para determi-
nar quais métodos e pericias podem ser usadas para desabilitar o
perigo). Vocé precisard decidir a graduagao de proficiéncia neces-
saria para encontrar o perigo e para desabilitd-lo com cada méto-
do. Lembre-se: um perigo sem uma graduacio listada junto a CD
de Furtividade é flagrante o suficiente para que criaturas possam
encontra-lo sem Buscar, e perigos magicos sem uma graduagao
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- FERRAMENTAS

listada normalmente nio sdo protegidos contra detectar magia.

v = ’ ) . | INTRODUGAD
Isto significa que a maioria dos perigos construidos por criaturas
inteligentes para permanecerem ocultados possuem pelo menos |
graduacdo de treinado. A Tabela 2-14 indica os requerimentos de | NOGGES BASICAS

proficiéncia alto e moderado por nivel; vocé sempre pode utilizar
graduacoes de proficiéncia inferiores as listadas e também deve
considerar um método secundrio de desabilitar o perigo usando

uma graduagao inferior (e que possivelmente seja menos eficien-
te). Por exemplo, a assombragio impulso sanguindrio do Livro  § SUBSISTEMAS
Bdsico pode ser desabilitada por alguém com Religiao mestre ou

com Diplomacia especialista (neste caso, com uma CD maior).

Se precisar de um modificador de Furtividade para um ' REGRAS
perigo complexo, simplesmente subtraia 10 da CD listada. : VARIANTES
TABEL -14: PROFICIENCIA MINIMA | GALERIA OE POMS

Niveis Alto Moderado q
0 ou inferior Destreinado Destreinado
1-4 Treinado (especialista para Percepcio)  Treinado g GL[!SSAR][]
5-8 Especialista Treinado s * E INDICE
9-18 Mestre Especialista
19 ou superior Lendario Mestre

DEFENSIVA

(V4 >
Quando for construir um perigo puramente magico ou sem ;
forma, vocé pode ignorar esta se¢ao por completo. Se o perigo |
tiver um componente fisico que pode ser danificado por um
personagem, vocé precisard determinar os valores de CA,
Fortitude, Reflexos, Dureza, PV e Limiar de Quebra (LQ)

usando os valores extremos, altos ou baixos da tabela a seguir.

TABELA 2-15: DEFESAS
Nivel CAE CAA CAM SalvE SalvASalvM Dureza PV*
-1 18 15 12 +9 +8 +2 2-4 11-13

0 19 16 13 +0 +9 +3  3-5 15-17
1 19 16 13 +11 +0 +4 57 2325

2 21 18 15 +2 +1 +5 79  30-34 .
3 22 19 16 +14 +12 +6 10-12  42-46 y
4 24 21 18 +15 +14 +8 1113 46-50
5 25 22 19 +17 +5 +9 1214 50-54

6 27 24 21 +8 +17 +11 1315 54-58 3
7 28 25 22 +20 +18 +12 14-16 58-62 j
8 30 27 24 +21 +19 +13 15147 62-66 "
9 31 28 25 +23 +21 +5 16-18 66-70 31
10 33 30 27 +24 +22 +16 17419 7074 1 |
11 34 31 28 +26 +24 +18 19-21 78-82 %
12 36 33 30 +27 +25 +19 20-22 82-86 *
13 37 34 31 +29 +26 +20 21-23 86-90 -
14 39 36 33 +30 +28 +22 2224 90-94

15 40 37 34 +32 +29 +23 2325 9498 :;h
16 42 39 36 +33 +30 +25 25-27 101-107

17 43 40 37 +35 +32 +26 27-29 109-115 _
18 45 42 39 +36 +33 +27 29-31 117123
19 46 43 40 +38 +35 +29 31-33 125-131
20 48 45 42 +39 +36 +30 33-35 133-139 b !
21 49 46 43  +41 +38 +32 36-38 144-152

22 51 48 45 +43 +39 +33 39-41 156-164

23 52 49 46 +44 +40 +34 44-46 168-176

24 54 51 48 +46 +42 +36 46-50 180-188

* 0 Limiar de Quebra normalmente € igual @ metade dos PV do perigo




Para alguns perigos, inclusive de nivel alto, ndo faz sentido
que possuam um valor alto de Dureza. Nesses casos, vocé
pode ignorar a Dureza e usar os valores de PV da Tabela 2-7:
Pontos de Vida, da pdgina 63$. Especialmente no caso de
perigos complexos, vocé pode querer dividir a durabilidade
entre vdrias secoes localizadas em lugares diferentes, para
encorajar trabalho em equipe e mobilidade.

OFENSIVA

Quase todos os perigos precisam de um bonus de ataque
ou CD de salvamento, e perigos que causam dano precisam
indicar um valor de dano. Perigos simples causam por volta
do dobro do dano que perigos complexos e possuem bonus de
ataque ainda maior que o bonus de ataque extremo de uma
criatura (abreviado como Atq S na Tabela 2-16: Ofensiva).
Perigos complexos normalmente possuem um boénus de
ataque similar ao valor de ataque alto de uma criatura
(abreviado como Atq C na Tabela 2-16: Ofensiva). Vocé pode
ajustd-los ainda mais usando a Tabela 2-9: Bonus de Ataque
da pagina 649 se precisar. As CDs de perigos simples nio sio
tao altas como seus modificadores de rolagem de ataque, ja
que os efeitos com CDs normalmente surtem algum efeito
mesmo em uma jogada de salvamento bem-sucedida; utilize
as colunas de CD Extrema e CD Alta para valores de CD
extremos e altos na Tabela 2-16: Ofensiva abaixo$.

As colunas de dano na tabela fornecem uma expressio de
dano que vocé pode utilizar, seguida pelo dano médio em
parénteses. Se quiser criar sua propria expressio de dano,
lembre-se que o dano médio € 2,5 para um d4, 3,5 para um
dé6, 4,5 para um d8, 5,5 para um d10 e 6,5 para um d12.

TABELA 2-16: OFENSIVA
Nivel AtqS AtqC Dano Simples Dano Complexo CDE CDA

-1 +10 +8 2d4+1 (6) 1d4+1 (3) 19 16
0 +11 +8 2d6+3 (10) 1d6+2 (5) 19 16
1 +13 +9 2d6+5 (12) 1d6+3 (6) 20 17
2 +14 11 2d10+7 (18) 1d10+4 (9) 22 18
3 +16 +12  2d10+13 (24) 1d10+6 (12) 23 20
4  +17 +14 4d8+10 (28) 2d8+5 (14) 25 21
5 +19 +15 4d8+14 (32) 2d8+7 (16) 26 22
6 +20 +17  4d8+18(36) 2d8+9(18) 27 24
7 +22 +18 4d10+18 (40) 2d10+9(20) 29 25
8 +23 +20 4d10+22(44) 2d10+11(22) 30 26
9 +25 +21 4d10+26 (48) 2d10+13(24) 32 28
10 +26 +23 4d12+26(52) 2d12+13(26) 33 29
11 +28 +24 4d12+30(56) 2d12+15(28) 34 30
12 +29 +26 6d10+27(60) 3d10+14(30) 36 32
13 +31 +27 6d10+31(64) 3d10+16(32) 37 33
14 +32 +29 6d10+35(68) 3d10+18(34) 39 34
15 +34 +30 6d12+33(72) 3d12+17(36) 40 36
16 +35 +32 6d12+35(74) 3d12+18(37) 41 37
17 +37 +33 6d12+37(76) 3d12+19(38) 43 38
18 +38 +35 6d12+41(80) 3d12+20(40) 44 40
19 +40 +36 8d10+40(84) 4d10+20(42) 46 A1
20 +41 +38 8d10+44 (88) 4d10+22(44) 47 42
21 +43 +39 8d10+48(92) 4d10+24 (46) 48 44
22 +44 +41 8d10+52 (96) 4d10+26(48) 50 45
23 +46 +42 4d12+48 (100) 4d12+24(50) 51 46
24 +47 +44 Ad12+52 (104) 4d12+26(52) 52 48

PROJETANDO PERIGOS SIMPLES

Quando for projetar um perigo simples, se certifique
de determinar um acionamento e efeito apropriados.
Normalmente, um perigo simples que apenas cause dano
ao alvo significa pouco mais do que um atraso no ritmo do
jogo sem agregar muito valor. Pense cuidadosamente sobre
o seu perigo, tanto na histéria quanto no mundo de jogo,
especialmente se ele foi construido ou posicionado por uma
criatura. Um perigo simples realmente relevante tem algum
efeito interessante, possui uma consequéncia duradoura ou se
integra com os habitantes ou até mesmo encontros proximos
de alguma maneira (vocé pode encontrar mais informagoes
sobre como integrar perigos com encontros em Dindmica de
Encontros, na pagina 48$).

PROJETANDO PERIGOS COMPLEXDS

Ao contrdrio de um perigo simples, um perigo complexo
pode desempenhar o papel de uma criatura em um combate,
ou até mesmo resultar em um encontro completo. Muitas
das preocupacdes com os efeitos de dano consideradas na
criagdo de perigos simples nido se aplicam para os perigos
complexos. Um perigo complexo pode aplicar seu dano
repetidamente, eventualmente matando sua vitima infeliz,
e ndo é feito para ser um obsticulo que serd superado
rapidamente.

Perigos complexos possuem muito mais em comum
com criaturas do que perigos simples, e vocé verd que as
estatisticas de um perigo complexo sdo similares as de uma
criatura. Um bom perigo complexo frequentemente requer
que viarios de seus componentes sejam desabilitados ou que se
interaja com ele de alguma maneira especifica. Por exemplo,
enquanto a galeria de dardos envenenados do Livro Bdsico
requer somente um teste de Ladroagem para ser desabilitada,
o painel de controle estd na parede do outro lado da galeria,
obrigando um PJ a chegar até 14 antes de tentar algo.

Crianoo RoTinas

Um perigo complexo segue uma rotina a cada rodada,
seja origindria das instrucbes pré-programadas de uma
armadilha, dos instintos e emocdes residuais ao redor de
uma assombra¢io ou de uma forga da natureza como areia
movedi¢a. Nio se esqueca de criar uma rotina que faca
sentido para o perigo; um duto que ejete lava em uma drea
a cada rodada nao deve ser capaz de buscar e mirar somente
os PJs, mas pode atingir dreas aleatérias ou tudo que estiver
dentro da distancia, dependendo de como vocé descrever o
perigo. Entretanto, uma assombragdo complexa pode ser
capaz de reconhecer forga vital e mirar criaturas vivas.

Se criar um perigo que ndo pode atacar os PJs
consistentemente (como o pilar de laminas rodopiantes do
Livro Bdsico que se move em uma direcdo aleatéria), vocé
pode torna-lo mais mortal do que os outros.

O perigo deve possuir tantas a¢oes quando vocé achar
necessarias para que execute a rotina determinada. Se dividir
a rotina em vdrias agoes, vocé também pode remover algumas
das agoes do perigo ap6s algum progresso parcial em direcao
a desabilita-lo ou destrui-lo; isto d4 aos PJs uma sensagdo de
progresso e pode ajudar a encoraji-los a lidar com o perigo
se ele aparecer em um encontro junto com criaturas.



PERIGOS SIMPLES

Um perigo simples usa sua reagao quando acionado.

GRITADOR PERIGO 1

| FUNGO |

Furtividade CD 12

Descricdo Este cogumelo purpura do tamanho de um humano
emite um grito agudo quando perturbado.

Desabilitar Sobrevivéncia CD 18 para se aproximar cuidadosamente
e cortar o saco de ar do cogumelo sem acionar o gritador

CA 12; Fort +8, Ref +2

PV 9; Imunidades acertos criticos, dano de precisdo, imunidades
de objeto

Gritar D Acionamento Uma criatura ou fonte de luz se aproxima
a até 3 metros ou o gritador sofre dano; Efeito O gritador emite
um grito ensurdecedor que causa 1d6 de dano sdnico a criaturas
a até 9 metros (Fortitude CD 16 basico; criaturas que obtiverem
uma falha critica neste salvamento ficam surdas por 1 minuto).

Reajuste 1 minuto

QUEDA DENEVE

Furtividade CD 16 (treinado)

Descricdo Neve e gelo soltos se acumularam em uma superficie
alta, como um galho de arvore ou telhado. Esse acimulo esta
em uma posicdo precaria e provavelmente caird com algum
movimento na superficie.

Desabilitar Sobrevivéncia CD 19 (treinado) para desalojar a neve
em seguranca ou cause qualquer quantidade de dano de fogo
para destruir o perigo sem aciona-lo

CA 16; Fort +10, Ref +8

PV 8; Imunidades acertos criticos, dano de precisao, imunidades
de objeto

Neve Caindo 2 Acionamento Uma criatura se move sob o lugar
onde a neve esta repousando; Efeito Gelo e neve caem na
criatura acionadora, causando 2d6+3 de dano contundente
(Reflexos basico CD 18) e encharcando sua roupa. A criatura
trata ambientes frios como se fossem um passo mais severos
(por exemplo, frio médio é tratado como frio severo) até trocar
para uma roupa seca ou passar pelo menos uma hora em uma
area com temperatura normal ou alta.

TEIA EMBARACADA PERIGO1

Furtividade CD 18 (especialista)

Descricdo Camadas de teias semitranspa-
rentes se espalham pela entrada, prontas
para capturar pequenos insetos e embaracar
criaturas que a atravessem.

Desabilitar Sobrevivéncia CD 17
(treinado) para afasta-la

CA 19; Fort +10, Ref +11

PV 26 (LQ 13); Imunidades acertos criticos,
dano de precisao, imunidades de objeto

Emaranhar D Acionamento Uma criatura que
ndo seja uma aranha anda pela teia; Efeito A teia
se envolve ao redor do corpo da criatura acionadora,
prendendo seus membros. A criatura acionadora deve obter
sucesso em um salvamento de Reflexos CD 20 ou sofre -3 metros

PERIGOO

FERRAMENTAS

de penalidade de circunstancia em todas as suas Velocidades até

Escapar da teia (CD 20). Em uma falha critica, a teia também se ! INTRODUGAD
prende ao rosto da criatura, deixando-a enjoada 1, e ela ndo pode
tentar reduzir esta condigdo até Escapar da teia. NOGES BASICAS

MOFO MARROM PERIGO 2

[ FUNGO |

Furtividade CD 21 (treinado)

Descricdo Este fungo pouco chamativo suga o calor do ar.

Desabilitar Sobrevivéncia CD 18 (treinado) para remover o mofo |
com seguranga :

Emitir Frio (aura, frio); 1,5 metros. O mofo marrom causa 2d6 de REGRAS
dano de frio as criaturas proximas. VARIANTES

CA 18; Fort +11, Ref +5

PV 30 [.LQ 15); Imunidaqes acertos Crl'tiL?,OS, dano de precisdo, | GALERIA DE POMS
fogo, imunidades de objeto; Fraqueza frio 10 ﬂ

Sugar Calor "2 Acionamento Fogo chega a até 1,5 metros do mofo
marrom; Efeito O mofo marrom se expande para cada quadrado _’
adjacente a seu espaco. Conforme cresce, ele suga mais calor das “E IN[EE

cercanias, causando 2d6+6 de dano de frio (Fortitude basico CD
18) as criaturas a até 3 metros dele depois de se expandir. | |

Reajuste Depois de se expandir, 0 mofo marrom ndo pode crescer
novamente por 1 dia.

SEIXOS TRAICOEIROS

Furtividade CD 23 (treinado)

Descricdo O chdo deste terreno inclinado parece estavel a
primeira vista, mas as minusculas rochas que a cobrem

estdo parcialmente soltas e tendem a escorregar. e
Desabilitar Sobrevivéncia CD 20 (treinado) para
encontrar um caminho seguro /

Deslizamento de Rochas 2 Acionamento
Uma criatura pisa no chdo instavel;
Efeito Rochas rolam e deslizam sob
seus pés. A criatura acionadora deve

PERIGO 3
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tentar um salvamento de Reflexos CD 21 conforme cai pelas

rochas, o que causa 2d10+13 de dano contundente.

Sucesso Critico A criatura ndo sofre dano.

Sucesso A criatura sofre metade do dano e fica prostrada no
espaco dela.

Falha A criatura sofre o dano inteiro, fica prostrada no espaco
dela e desliza até o fim da inclinagdo.

Falha Critica Como falha, mas a criatura sofre o dobro do dano.

DIONEIA TITANICA PERIGO 4

Furtividade CD 25 (treinado)

Descricdo Superficialmente, uma dioneia titanica parece
idéntica a uma planta comum de sua espécie, mas esconde
sob a 4gua turva um conjunto enorme de mandibulas com
3 metros de diametro, reforcada com galhos de madeira e
coberta de pelos paralisantes.

Desabilitar Sobrevivéncia CD 22 (treinado) para enganar o senso
de peso e pressdo da dioneia

CA 21; Fort +15, Ref +8

PV 56 (LQ 28); Imunidades mental; Resisténcias acido 20, fogo 10

Fechar a Boca 2 Acionamento Uma criatura Pequena ou
Média se move em um quadrado que esta dentro do alcance
das mandibulas ocultas da dioneia; Efeito A mandibula da
dioneia se fecha, realizando um Golpe de mandibulas contra
a criatura acionadora.

Corpo a Corpo *¥ mandibulas +17, Efeito devorar

Devorar O alvo fica preso pelas mandibulas da dioneia, sofrendo
a condicio agarrado até Escapar (CD 21). Adicionalmente,
ele é exposto as toxinas da dioneia titanica administradas
pelas centenas de pelos mindsculos que cobrem o interior
das folhas dela. Se o Golpe de mandibula da dioneia for um
sucesso critico, o alvo sofre -2 de penalidade de circunstancia
nas jogadas de salvamento contra este veneno. O alvo sofre
3d6 de dano de acido no final de cada um dos turnos dele em
gue continuar agarrado.

Toxinade Dioneia Titanica (contato, veneno) Jogada de Salvamento
Fortitude CD 21; Duragdo Maxima 4 rodadas; Estagio 1 2d6 de
dano de veneno e atordoado 1 (1 rodada); Estagio 2 3d6 de dano
de veneno e atordoado 2 (1 rodada); Estagio 3 4d6 de dano de
veneno e paralisado (1 rodada)

Reajuste 1 hora (ou mais longo, apds uma grande refeicio)

REFLEXO ESPECTRAL PERIGO 5

Furtividade CD 26 (especialista)

Descricdo O reflexo no espelho subitamente se distorce, sua
expressao assumindo um ar perturbador de malicia.

Desabilitar Religido CD 23 (treinado) para exorcizar o espirito ou
Ladroagem CD 23 (treinado) para cobrir rapidamente o espelho

CA 19; Fort +15, Ref +10

Dureza 13; PV 50 (LQ 25); Imunidades acertos criticos, dano de
precisao, imunidades de objeto

Empalada Espectral 2 Acionamento Uma criatura viva se
aproxima a 4,5 metros ou menos do espelho e o espelho
estd iluminado com luz fraca ou luz brilhante; Efeito
Rebarbas sombrias empalam o corpo da criatura refletida,
conforme a assombracdo faz um Golpe com as rebarbas de
sombra dela.

Corpo a Corpo *¥ rebarbas de sombra +19, Dano 4d8+9 negativo
mais exaurir vitalidade

Exaurir Vitalidade Uma criatura atingida pelas rebarbas
de sombras da reflexdo deve tentar um salvamento de
Fortitude CD 22 conforme a assombracdo tenta sugar uma
porcdo da esséncia vital do alvo para o espelho. Em uma
falha no salvamento, o alvo fica drenado 1 (ou drenado 2 em
uma falha critica).

Reajuste A assombracdo se reforma depois de 1 minuto,
manifestando-se em qualquer espelho dentro da area infundida
(veja Especial abaixo$).

Especial Reflexos espectrais frequentemente infundem estru-
turas inteiras, se manifestando em qualquer espelho sufi-
cientemente grande. A Dureza e Pontos de Vida fornecidos
pelo exemplo representam um espelho comum reforcado pela
assombracdo; se preferir, a assombracdo pode aparecer em
superficies reflexivas mais dificeis de destruir. Derrotar a
manifestacdo através de dano destroi a superficie, impedindo
que a assombracdo use-a novamente. Se esta assombracado
aparecer em uma area com muitos espelhos, considere con-
ceder aos PJs o dobro ou até o triplo do XP de um perigo
simples comum.

CORO FANTASMAGORICO PERIGO 6

Furtividade CD 20 (especialista)

Descrigdo Um coro de almas perdidas se ergue do chao, entoando
um canto assustador que aterroriza seus ouvintes e assola seus
corpos com uma parede de sons.

Desabilitar Performance CD 28 (treinado) para perturbar a
ressonancia da cangdo com outro tom ou Religido CD 18
(treinado) para silenciar ritualisticamente os espiritos

Canto Profano 2 (auditivo, emocdo, encantamento, medo,
mental, ocultista) Acionamento Uma criatura se move para
uma area a 3 metros ou menos da parte do chao na qual o coro
pode se erguer; Efeito O coro se ergue e a cangdo causa 4d8+18
de dano mental as criaturas ndo-malignas a até 9 metros das
formas espectrais das almas. Criaturas afetadas devem tentar
um salvamento de Vontade CD 24.

Sucesso Critico A criatura ndo ¢ afetada.

Sucesso A criatura sofre metade do dano e fica assustada 1.

Falha A criatura sofre o dano inteiro e fica assustada 2.

Falha Critica A criatura sofre o dobro do dano. Ela também fica
assustada 3 e fugindo por 1 rodada.

LIMO VERDE PERIGO9

Furtividade CD 30 (especialista)

Descricdo Uma membrana verde caustica se prende ao teto acima,
esperando a presa passar sob ela.

Desabilitar Sobrevivéncia CD 33 (especialista) para raspar
cuidadosamente o limo do teto sem toca-lo

CA 20; Fort +25, Ref +15

PV 200 (LQ 100); Imunidades acertos criticos, dano de precisio,
imunidades de objeto; Fraquezas fogo 20, frio 20

Emboscada Dissolvente D Acionamento Uma criatura anda sob o
limo; Efeito O limo verde cai sobre a criatura, tentando dissolvé-
la em um lodo nutritivo. O alvo deve tentar um salvamento de
Reflexos CD 28.



Sucesso Critico O alvo pula fora do caminho e néo é afetado.

Sucesso Uma pequena quantidade de limo atinge o alvo. O alvo
fica drenado 1.

Falha O limo cai sobre o alvo. O alvo fica drenado 1 e o valor
desta condicdo aumenta em 1 ponto ao final de cada um dos
turnos dele até que o limo seja removido. Se o alvo alcangar
drenado 4, a proxima vez que o valor de drenado dele
aumentaria, ele morre e colapsa em uma poca de nutrientes.
Um limo que esteja cobrindo um alvo ndo pode mais ser
removido através de testes de Sobrevivéncia, e qualquer
dano causado ao limo também é causado no alvo (aplicando
as imunidades, fraquezas e resisténcias do alvo, em vez dos
valores do limo verde).

Falha Critica O limo cobre completamente o alvo. Isto causa o
mesmo efeito que uma falha, exceto que o alvo fica drenado
2 imediatamente, drenado 4 apos 1 rodada, e morre apds 2
rodadas.

Reajuste 1 hora, conforme o limo se alimenta e entdo rasteja
lentamente de volta para o teto.

ABJURADOR INVEJOSO

Furtividade CD 33 (mestre)

Descricdo Um espirito envolto em robes se ergue do chdo,
apontando um dedo acusador.

Desabilitar Arcanismo, Natureza, Ocultismo ou Religido CD 36
(mestre) para convencer o espirito que o conhecimento mégico
do alvo é grande demais para se provocar.

Rasgar Magia 2 (abjuracéo, arcano) Acionamento Uma criatura
que esteja atualmente afetada por uma magia benéfica se
aproxima a até 9 metros do abjurador; Efeito Invejando afamae
a proeza magica dos outros, o abjurador invejoso tenta provocar
uma falha catastrdfica na magia benéfica de nivel mais
elevado que esta afetando o alvo dele. O abjurador realiza
um teste de neutralizagdo com +26 de modificador. Se
obtiver sucesso no teste de neutralizacdo, a magia é
dissipada e a criatura que estava sendo afetada sofre
4d12+30 de dano de forca conforme a magia implode
violentamente (Reflexos basico CD 32).

Reajuste 1 hora

CONDENACAO DESPENCANTE

Furtividade CD 40 (mestre) para ouvir ecos de um
objeto distante caindo no chdo

Descricdo Quatro espiritos vingativos agarram os
intrusos e os arremessam de um penhasco de 36
metros de altura nas proximidades.

Desabilitar Atletismo CD 40 (treinado) para
empurrar os espiritos de volta com tanta forca
que eles temem ser arremessados do penhasco
ou Religido CD 40 (especialista) para selar os
espiritos temporariamente

Chamado do Chiao 2 (abjuracdo, divino)
Acionamento Uma criatura se aproxima a até 4,5
metros da beirada do penhasco; Efeito Cada um dos
espiritos tenta arremessar do penhasco uma criatura
a até 18 metros da beirada, realizando um teste com
+26 de modificador contra a CD de Fortitude do alvo. Se

PERIGO 11

PERIGO 15

FERRAMENTAS

a assombracdo obtiver sucesso, o alvo é arremessado do
penhasco, de onde cai 36 metros até o chao.

Até que a assombracdo seja derrotada, cada criatura a até
18 metros da beirada do penhasco deve tentar um salvamento
de Vontade CD 40 cada vez que for gastar uma agdo ou
reacdo para Agarrar uma Beirada, Impedir a Queda, Voar ou
evitar a queda de alguma forma; se falhar no salvamento, a
acdo ¢ interrompida. A assombracdo automaticamente tenta
neutralizar magias que desacelerariam a queda ou mitigariam
os efeitos dela, como queda suave, com um modificador de
neutralizacdo de +32.

Reajuste 1 hora

APERTO DOS CONDENADOS PERIGO 17

Furtividade CD 43 (mestre)

Descricdo Estes espiritos desesperados sdo o0s ecos das
pessoas que cometeram grandes atrocidades em nome de
um deus maligno. Agora, eles foram deixados apenas com o
conhecimento de que suas almas foram condenadas e a crenca
inabalavel de que podem melhorar seu destino ao fornecer
sacrificios poderosos para seus mestres inferos.

Desabilitar Religido CD 46 (mestre) para inspirar uma divindade a
interferir e neutralizar o ritual

Marcar para Danacdoe 2 (divino, morte, necromancia)
Acionamento Trés ou mais criaturas sencientes de 13° nivel ou
mais entram na area da assombracdo; Efeito A assombracdo
causa 6d12+35 de dano negativo em cada criatura na area da
assombracdo, e cada criatura deve tentar um salvamento de
Vontade CD 40.

*  INTRODUCAD

| NOGTES BASICAS
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} GUIA DO MESTRE

Sucesso Critico A criatura ndo sofre dano e fica condenada 1.
Sucesso A criatura sofre metade do dano e fica condenada 1.
Falha A criatura sofre o dano inteiro, fica condenada 2 e esta
marcada para danagao.
Falha Critica A criatura sofre o dobro do dano, fica condenada
3 e esta marcada para danacao.
Se uma criatura marcada para danacdo morrer dentro
das proximas 24 horas, inclusive por causa do dano da
assombracdo, a alma dela é imediatamente arrastada para
o plano da divindade maligna que os espiritos condenados
serviram, onde a alma da criatura é mantida cativa por um
dos poderosos servidores da divindade. Apenas desejo e
efeitos similarmente potentes sdo capazes de recuperar uma
alma perdida; entretanto, também ¢ possivel recuperar a alma
fazendo uma jornada para o plano maligno e derrotando o
captor da alma.
Reajuste 1dia

PERIGOS COMPLEXOS

Perigos complexos rolam iniciativa e agem em seus turnos.

CHAMA ETERNA PERIGO 7
| ASSOMBRACAO | COMPLEXA |

Furtividade +18 (especialista)

Descricdo Uma furiosa conflagracdo espectral surge do
pleno ar, fortalecendo todos os mortos-vivos dentro da
area. Esta assombracdo surge com mais frequéncia dos
restos calcinados de um grupo de trés pessoas queimadas
até a morte, seja em um acidente terrivel ou como uma
execucdo deliberada, e suas almas queimam em uma furia
por vinganga.

Desabilitar Diplomacia CD 27 (especialista) para acalmar
temporariamente a fdria de um dos trés espiritos ou
Religido CD 30 (treinado) para exorcizar um dos espiritos;
um total de trés sucessos & necessario para desabilitar
a assombracao.

Agonia Ardente D (divino, mental) Acionamento Uma criatura
viva se aproxima a até 3 metros dos restos da vitima do fogo
original; Efeito Memorias da dor sofrida pelas vitimas do
fogo atacam a mente da criatura acionadora. A criatura deve
tentar um salvamento de Vontade CD 25 e a assombracdo
rola iniciativa.

Sucesso Critico A criatura ndo ¢ afetada.

Sucesso A criatura fica enjoada 1.

Falha A criatura fica enjoada 2.

Falha Critica A criatura fica enjoada 3, e desprevenida
enquanto continuar dentro da area da assombracéo e pelas 3
rodadas seguintes.

Rotina (1 acdo) Chamas fantasmas rugem por toda a &rea
assombrada, causando 4d6 de dano de fogo a cada criatura
viva dentro da area (Vontade basico CD 23). Mortos-vivos
na area sdo infundidos pelas chamas na rodada seguinte,
adquirindo o trago fogo e imunidade a fogo, além de todos os
ataques deles causarem 1d6 de dano de fogo. Objetos na area
ndo sdo afetados.

TRAICAO CONFUSA

Furtividade +21 (especialista)

Descricdo Aliados aparentam tirar seus disfarces, se revelando
como monstros malévolos.

Desabilitar Diplomacia CD 28 (especialista) duas vezes para
confundir a assombragdo com suas proprias enganacées ou
Ocultismo CD 28 (treinado) duas vezes para criar uma protecao
contra a influéncia mental da assombracao.

Desmascarar 2 (ilusdo, ocultista) Acionamento Duas ou mais
criaturas entram na area da assombracao; Efeito Cada criatura
vé a forma das criaturas proximas mudarem, aparentando
se transformar em seres aberrantes ou inferais com sede de
sangue. Cada criatura na area deve tentar um salvamento de
Vontade CD 30.

Sucesso Critico A criatura consegue discernir perfeitamente
as ilusdes e fica temporariamente imune a rotina da
assombracao por 1 minuto.

Sucesso A criatura ndo é afetada pelas imagens estranhas.

Falha A criatura acredita que as ilusdes sejam verdade; se ficar
confusa devido a rotina da assombragcao, ela ndo pode tentar
testes simples para encerrar a condigdo quando sofrer dano.

Falha Critica Como falha, mas a criatura fica com uma suspeita
duradoura dos outros e ndo pode se beneficiar de reagdes de
Ajuda por 24 horas.

Rotina (1 acdo; ilusdo, incapacitacdo, ocultista) A assombracéo
continua a confundir os sentidos das vitimas e a inspira-
las a cometer violéncia uns contra os outros. Cada criatura
na area da assombracdo deve tentar um salvamento de
Vontade CD 26.

Sucesso Critico A criatura nao é afetada e fica temporariamente
imune por 1 minuto.

Sucesso A criatura nao é afetada.

Falha A criatura fica confusa por 1 rodada.

Falha Critica A criatura fica confusa por 1 minuto.

Reajuste A assombragdo se desativa por 1 minuto depois que todas
as criaturas deixarem a area, mas se reajusta imediatamente
depois disso.

ENCHENTE RELAMPAGO

| AMBIENTAL | COMPLEXA |

Furtividade +22 (especialista)

Descrigdo Seja composta de aguas torrenciais carregando detritos
perigosos ou outras substancias jorrando pesadamente para
fora de seus repositorios, esta enchente impiedosa varre tudo
em seu caminho.

Desabilitar trés testes de Atletismo, Manufatura ou Sobrevivéncia
CD 35 para mover ou construir barricadas fortes o suficiente
para criar um abrigo contra a enchente. Embora isto crie
um lugar seguro para ficar, criaturas do lado de fora da area
barricada ainda podem estar em perigo, dependendo da
natureza e da fonte da enchente.

Estourar D Acionamento Uma criatura ou efeito quebra a
contencdo da enchente; Efeito O perigo rola iniciativa conforme
a inundacgéo avanca.

PERIGO 8

PERIGO 10

Reajuste As chamas cessam 1 minuto apds todas as criaturas vivas
deixarem a area, mas a raiva e a dor continuam se acumulando
e depois de 1 hora a assombracdo estad pronta para ser
acionada novamente.

Rotina (1 aco) A enchente avanca 18 metros, arrebentando em
todas as criaturas dentro da area. Cada criatura deve tentar um
salvamento de Fortitude CD 30 conforme a inundacao os atinge
e os empurra na diregdo do fluxo. A quantidade e o tipo de dano



causado sdo baseados na natureza da enchente e certos tipos

de enchentes impdem efeitos adicionais. As dguas turbulentas

fazem com que criaturas dentro da area da enchente que

queiram se mover devem realizar um teste de Atletismo CD 20

para Nadar, e os que ndo obtiverem sucesso em um teste de

Natacdo por rodada podem se afogar.

Sucesso Critico A criatura ndo sofre dano.

Sucesso A criatura sofre metade do dano.

Falha A criatura sofre o dano inteiro e € movida 3 metros junto
com a agua.

Falha Critica A criatura sofre o dobro do dano e é movida 6
metros junto com a agua.

o Aguas Agressivas Esta enchente de 4gua corrente causa
2d12+10 de dano contundente.

» Detritos Afiados As aguas arrastaram varios objetos, alguns
deles particularmente afiados. A enchente causa 1d12 de
dano contundente e 1d12+12 de dano perfurante.

» Gosma Grudenta A substancia é particularmente grudenta.
Ela causa 2d12+6 de dano contundente. Adicionalmente,
cada criatura na inundacdo deve tentar um salvamento de
Reflexos CD 29 no comeco de seu turno a cada rodada. Em
uma falha, ela sofre -3 metros de penalidade de circunstancia
em todas as suas Velocidades por 1 rodada. Em uma falha
critica, ela fica imobilizada por 1 rodada.

* Refugo Repulsivo Esta enchente carregou objetos
imundos ou infectados com doencas, como residuos
de esgoto ou comida podre. Ela causa 2d12+8 de dano
contundente. Cada criatura exposta a enchente deve
tentar um salvamento de Fortitude CD 29 ou fica enjoado
1 em uma falha ou enjoado 2 em uma falha critica.
Adicionalmente, criaturas que entrarem em contato com
as aguas da inundagdo serdo expostas a febre imunda
(Fortitude CD 20, Bestidrio 258%).

« Residuos Acidos Esta enchente caustica dissolve a carne
conforme se move, causando 1d12 de dano contundente e
1d12+8 de dano acido. Adicionalmente, ela causa 2d6 de
dano persistente de acido as criaturas que obtiverem falha
critica em seus salvamentos de Fortitude.

LAMINAS ESFOLADORAS

Furtividade +25 (especialista)

Descricdo Um tornado de vidro e lascas de aco espectralmente
propelidas corta qualquer coisa que toque.

Desabilitar Ladroagem CD 35 (mestre) para ajustar precisamente
as laminas para que destruam umas as outras ou Religido CD 38
(especialista) para enfraquecer a assombracio; sdo necessarios
quatro sucessos para desabilita-la

CA 33; Fort +27, Ref +25, Von +22

Dureza 20; PV 100 (LQ 50); Imunidades acertos criticos, dano de
precisdo, imunidades de objeto; Fraquezas positivo 15

Laminas Giratérias < Acionamento Trés ou mais criaturas entram
na area da assombracdo; Efeito fragmentos afiados se erguem
do chdo e comegam a girar em circulos rapidos ocupando um
quadrado de 1,5 metros. A assombracéo rola iniciativa.

Rotina (3 acdo) O tornado de laminas usa 3 acdes para se mover,
deslocando-se até 9 metros com cada acdo e causando 2d10+10
de dano cortante. Cada criatura em seu caminho deve tentar
um salvamento de Reflexos CD 33.

PERIGO 12

!

- FERRAMENTAS

Sucesso Critico A criatura ndo é afetada.

Sucesso A criatura sofre metade do dano. S RUOCAT
Falha A criatura sofre o dano inteiro mais 1d10 de dano °
persistente de sangramento. | N|]|;f|[5 BASICAS

Falha Critica A criatura sofre o dobro do dano e 1d10 de dano
persistente de sangramento. Ela também fica ferida 1 (ou
aumenta seu valor de ferida em 1, se ja estiver ferida).

Cada sucesso para desabilitar este perigo reduz o movimento

da assombracdo em 9 metros, e 0 quarto sucesso a desabilita || SUBSISTEMAS

completamente.

Reajuste A assombracdo atrai novos fragmentos até sua area ao

longo de uma hora, quando pode ser acionada novamente. REGRAS
| VARIANTES
DANCA DA MORTE PERIGO16 |
o e s
Furtividade +32 (mestre) i
Descricdo Uma orquestra assustadora compele todos os que a
ouvem a dancar até que colapsem de exaustao. | GLOSSARID
Desabilitar Intimidagdo CD 42 (especialista) trés vezes para | ° EINDICE
i

assustar os dancarinos e musicos espectrais para que parem

a performance mortal, Performance CD 40 (mestre) duas

vezes para produzir uma nota dissonante o suficiente para

interromper a compulsdo ou Religido CD 42 (mestre) trés vezes
para banir os espiritos com preces.

Prelidio @ (auditivo, encantamento, incapacitacdo, ocultista)
Acionamento Uma criatura se aproximaa 9 metros da orquestra;
Efeito A orquestra compele todas as criaturas capazes de ouvi-
la a comecar a dancar. Cada criatura deve tentar um salvamento
de Vontade CD 41 com os efeitos a seguir.

Sucesso Critico A criatura ndo é afetada.

Sucesso A criatura fica desprevenida e nao pode usar reagoes.
Além disso, ela deve gastar 1 acdo a cada rodada dangando.
Dancar é uma acao de movimento que permite que a criatura
Ande até metade da Velocidade dela.

Falha Como sucesso, exceto que a criatura deve gastar 2 acges
por rodada dangando.

Falha Critica Como falha, mas a criatura deve gastar 3 acGes
por rodada dangando.

Rotina (1 acdo; auditivo, encantamento, incapacitacao,
ocultista) A orquestra apresenta uma nota alta e festiva,
compelindo todas as criaturas capazes de ouvi-la a gastar
actes dancando. A cada rodada, a criatura deve tentar um
salvamento de Vontade CD 37; o resultado deste salvamento
modifica a quantidade de agdes que a criatura deve gastar
dancando por rodada. Se isto fizer com que a criatura precise
gastar mais acdes dancando do que ela pode usar no turno,
a criatura sofre 10d6 de dano (ou o dobro de dano em uma
falha critica) por se mover mais rapido que o corpo dela é
capaz de aguentar.

Sucesso Critico A criatura diminui a quantidade de acGes que
deve gastar dancando em 1.

Sucesso Sem efeito.

Falha A criatura aumenta a quantidade de agGes que deve
gastar dancando em 1.

Falha Critica A criatura aumenta a quantidade de acdes que
deve gastar dancando em 2.

Reajuste A orquestra assustadora gasta uma hora afinando seus
instrumentos fantasmagoricos e, depois disto, esta pronta para
comecar sua rotina novamente.
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CRIANDO ITENS

Criar seus proprios itens mdgicos e alquimicos é uma forma maravilhosa de customizar
a aventura e o jogo para seu grupo e adicionar elementos unicos sem requerer a mesma
profundidade mecanica que uma classe, arquétipo ou ancestralidade inteira.

Novos itens representam Otimas lembrangas de aventuras
anteriores e sao os elementos mais féceis de serem utilizados
imediatamente durante uma campanha ap6s serem recebidos
como recompensa. Esta se¢do explica a filosofia e os nimeros
por tras da criacdo de itens para que vocé possa projetar os
seus em pouco tempo!

CONCEITO E FUNCAO

Primeiro, invente um conceito de um item baseado na fun¢ao que
ele servird em seu jogo e cendrio. Vocé pode incluir um item novo
em uma ruina antiga para inferir detalhes de sua historia e a do
povo que costumava viver ali. Por exemplo, uma ruina tassilonica
pode possuir um item baseado em magia rinica, enquanto uma
ruina jistkana pode possuir um item relacionado a golens.

Um novo item magico pode ser importante posteriormente
na historia, ou sua fun¢io pode ser tio simples quanto um
divertido item temadtico de lobo para o monge usar em sua
Postura do Lobo. Manter o conceito do item sempre em mente
vai orientar todo o resto do processo. Comece pensando no tipo
de item que ele poderia ser. Cada tipo de item possui um nicho
proprio, e alguns tendem a ser menos tteis para os PJs. Por
exemplo, novas armas e armaduras requerem que o PJ abra
mao da arma ou armadura que ja possui, 0 que pode deixa-
los mais relutantes em usar itens novos, a menos que sejam
claramente melhores. Ja os itens consumiveis nio possuem um
impacto tao grande na histéria quanto itens permanentes.

NiVEL DO ITEM

Um item novo normalmente estard a alguns niveis de
distdncia dos PJs. Se for baixo demais, pode nio ser
interessante e se for alto demais, pode ser poderoso demais
ou muito lucrativo de vender.

COMPARACAD

Primeiro examine itens similares. Por exemplo: se quiser um
item permanente que faga alguém voar, compare a vassoura
de voo (que se move sozinha para um local e, por isso,
ndo pode ser usada para ganhar uma grande vantagem em
combate) e as botas aladas (que podem). Isto fornecera uma
ideia do intervalo de nivel apropriado e as especificidades e
limitagbes diversas dos itens existentes. Pode ser que vocé
consiga simplesmente modificar algum deles para conseguir
o que deseja com um minimo de trabalho.

EFEITOS DO ITEM

Em seguida, use o conceito e fungio do item para decidir seus
efeitos. E aqui que sua criatividade dar4 vida ao item. Garanta que
ele possua algum aspecto empolgante e que inspire interpretacao.
Um item mdgico que ndo faz nada além de fornecer um bonus
é bem menos interessante, mesmo se o bdénus do item for
importante, como uma arma magica. Para determinar o poder
do item, leve em conta as habilidades especiais que vocé concedeu
a0 item assim como o bonus de item (se houver) que ele concede.

Para conselhos especificos sobre o tipo de item maégico
sendo criado, verifique Projetando por Tipo, na pagina 83$.

HABILIDADES ESPECIAIS

Quando estiver decidindo quais habilidades especiais sio
apropriadas para cada nivel, é melhor procurar magias similares
para comparar o efeito. Para a maioria dos consumiveis, o efeito
deve ser menos poderoso que a magia de nivel mais elevado
que um conjurador do mesmo nivel que o item seria capaz de
conjurar. Pergaminhos sdo mais eficientes nisso — eles usam o
mesmo nivel que o conjurador possuiria — mas requerem que
o conjurador possua a magia em sua lista e ocupam as mesmas
acoes que a conjuragdo normal da magia.

A escolha mais direta sdo habilidades que podem ser utilizadas
uma vez por dia. Para estas, o nivel do item deve ser pelo menos
2 niveis acima do nivel minimo em que um conjurador poderia
conjurar aquela magia. Por exemplo, se a habilidade é tio
poderosa quanto uma magia de 3° nivel conjurada uma vez por
dia (talvez rapidez), entdo o item deve ser pelo menos de 7° nivel.
Varinhas bésicas sio bons exemplos. Entretanto, uma varinha
é flexivel e pode conter a escolha mais eficiente deste nivel de
magia (como magias de longa duracio onde uma vez por dia
¢ efetivamente algo permanente), entio um item especifico que
ndo conceda esse tipo de magia pode possuir poderes ou bonus
adicionais pelo mesmo preco que uma varinha.

Se o item puder ser ativado vdrias vezes por dia, ele deve
ser pelo menos 4 niveis maior — 9° nivel no nosso exemplo. A
frequéncia pode variar entre duas vezes por dia a uma vez por
hora ou algo entre estas essas duas opgdes. Escolha a opgio
que fizer sentido para que os personagens possam usar O item
mais frequentemente sem ser algo efetivamente constante ou
ilimitado. A frequéncia apropriada, ou mesmo a possibilidade
de ativagdes ilimitadas, varia bastante de acordo com a magia.
Truques magicos ilimitados sdo boas escolhas, mas conceder um
uso constante ou ilimitado de um efeito semelhante a algo que
nao seja um truque magico raramente é uma boa ideia. S6 tente
construir um item destes quando estiver certo das consequéncias.

Itens que possam ser ativados com uma frequéncia menor
a uma vez por dia ndo aparecem muito, e normalmente se
adequam mais a habilidades que fazem sentido fora de encontros.
Normalmente é melhor se ater a orientagao sobre as habilidades
de um unico uso didrio, mas estes itens tendem a possuir mais
habilidades — e frequentemente algumas bem estranhas.

HaBiLIDADES CONSTANTES

Se quiser que um efeito seja constante, estabeleca o nivel e Preco de
acordo. Por exemplo, suponhamos que seu grupo seja de 16° nivel
e vocé queria dar a eles um item com tema de voo. A magia voar de
7° nivel ja dura uma hora, entio uma conjuragao cobre uma parte
significativa de um dia de aventura. Para simplificar, vocé decide
criar um manto de 16° nivel que permita ao usudrio voar constan-
temente. Lembre-se, porém, que alguns efeitos foram criados para
que nunca fossem constantes, pois podem distorcer o jogo.



Acies pe ATivacA

Cuidado quando escolher a quantidade de a¢des necessdrias para
a ativagdo! Uma ativagdo de 1 a¢do que conjure uma magia com
tempo de conjuracio de 2 acdes é drasticamente mais poderosa
em um encontro que um item com ativagao de 2 a¢oes. Um item
como este normalmente possui nivel muito mais alto e funciona
melhor com magias de suporte ou utilidade limitada do que magias
ofensivas. A aposta mais segura é usar a mesma quantidade de
acOes que a magia normalmente requer para ser conjurada.

EscaLonanoo A UtiLioaoe

Algumas magias perdem seu apelo se tiverem nivel baixo. Por
exemplo, um item que conjure mdos flamejantes de 1° nivel trés
vezes por dia pode ser de 5° ou 6° nivel. O problema é que o
efeito de algumas magias possui mais impacto em niveis baixos,
por isso, a magia nao € efetiva comparada as outras agdes que
um personagem possa usar. Erre para o lado de ativagdes mais
impressionantes, mas com menos usos.

BONUS

Se o item incluir um bonus de item, verifique na tabela abaixo$
o nivel de item minimo esperado pela matemitica do jogo para
a aplicacdo de bonus permanentes. Um item de nivel mais baixo
pode conceder tal bonus temporariamente, mas preste atencao
se esse bonus tempordrio se tornar efetivamente permanente. Se
um personagem normalmente abre trés ou menos fechaduras
por dia, nao hd diferenga entre +2 de bonus de item para
destrancar todas as fechaduras e uma ativagdo que dé +2 de
bonus de item para Abrir uma Fechadura trés vezes por dia.

Os boénus de ataque, CA e salvamentos tém o mesmo
valor minimo que armas mdgicas e armaduras mdgicas. Vocé
pode criar outros itens com estes bdnus (como bandagens
das pancadas poderosas), mas tenha em mente que eles
competirdo com as runas fundamentais.

Bonus de pericia aparecem em uma variedade mais ampla de
itens. Algumas pericias possuem um uso mais amplo, entdo um
item de Atletismo pode ser mais caro que um item equivalente de
Sociedade. Receber um bonus de Percep¢io € especialmente valio-
so comparado a um bonus de pericia. S6 porque um item possui o
nivel minimo para seu bonus, nio significa que o bonus deva ser o
unico poder do item. O item pode e deve possuir poderes adicio-
nais além do bénus. Da mesma forma, um item pode vir em um
nivel mais elevado que o minimo, mas se for muito mais elevado,
suas habilidades comegam a competir com os proximos bonus.

TABELA 2-17: NIVEIS PARA BONUS DE ITEM PERMANENTE

Estatistica +1 +2 +3

Bonus de ataque 2 10 16

CA 5 11 18

Salvamento (runa resiliente) 8 14 20
Pericia/Percepcao 3 9 17

“Este também € o nivel minimo para itens de apogeu.

PROJETANDO POR TIPO

As orientagdes a seguir se aplicam a itens de varios tipos.

ITENS ALQUIMICOS

Itens alquimicos sdo consumiveis. Como alquimistas podem
criar uma grande quantidade gratuitamente, itens alquimicos

tendem a ser fracos para seu nivel, com Precos baixos. Evite
efeitos alquimicos que se parecam muito com magias. A alquimia
€ capaz de coisas fantasticas, mas deve possuir um aspecto
distinto; vocé determina o limite de acordo com seu jogo.

Bombas alquimicas servem como armas para alquimistas e
normalmente devem causar um dano primario, com pequenos
efeitos extras. As bombas j4 existentes sao 6timos modelos. Elixires
sao variados; cuidado para nao duplicar pogdes, especialmente
as altamente magicas. Seja cuidadoso com a desvantagem dos
mutagénicos; é facil fazer algum que nio afete certos personagens.
Examine o mutagénico sereno. Se a desvantagem dele ndo afetasse
magias, conjuradores baseados em Sabedoria que nio usam armas
ndo sofreriam nenhuma desvantagem. Venenos sio um dos itens
alquimicos mais dificeis de se fazer e normalmente é melhor s6
ajustar um dos descritos no Livro Bdsico para evitar criar algo que
seja poderoso demais; compare com venenos do mesmo tipo que
possuam laténcias e duracdes de estigio similares, pois venenos
de laténcia e duragdo mais longos tendem a causar muito mais
dano. O melhor uso das ferramentas alquimicas é apresentar
alguma estranheza ao jogo. Elas podem ser especialmente criativas
e interessantes, mas nao tendem a ser poderosas.

ARMAS E ARMADURAS

As caracteristicas de armas e armaduras especificas substituem
a oportunidade de adicionar runas de propriedade ao item,
entdo vocé tem bastante espaco para projetar seus proprios
poderes. Escolha habilidades que sejam conectadas ao fato
de que pertencem a armas ou armaduras; por exemplo,
uma espada ardente que vocé aponta para um inimigo para
disparar rajadas de fogo é mais tematica do que uma espada
ardente que conjura muralba de fogo de forma desconectada.

Um item especifico deve custar mais do que uma arma ou
armadura bésica que possua apenas runas fundamentais, mas
geralmente vocé pode oferecer um desconto no custo dos
componentes adicionais como parte do nicho especial do item
especifico. Seja cuidadoso com armas ou armaduras especificas
que incluam runas de propriedade além de suas habilidades
especificas tnicas. Se descontar o valor do item, ele pode acabar
sendo significativamente superior aos outros construidos pelo
sistema normal de runas de propriedade. Isto nem sempre é
ruim, ji que ele ainda abre mao de customizagio em troca de
poder, e isto pode ser apropriado se um item possuir uma posi¢io
importante em sua histéria. S6 garanta que a diferenca nio seja
drastica demais. Vocé também pode simplesmente criar uma arma
ou armadura com runas, mas sem habilidades especiais adicionais.
O Prego de tal item é a soma dos Precos de todas as suas runas, e o
nivel dele é o da runa de nivel mais elevado no item.

Quando for escolher as habilidades de seu item, vocé sempre
pode selecionar entre os dons das reliquias encontrados nas
paginas 96% a 105$. Mesmo se o seu jogo nao usar reliquias, a
secdo que as apresenta oferece muitas escolhas separadas por
tema. Se usar reliquias, mantenha em mente que as habilidades
de uma reliquia normalmente sao mais poderosas do que o
comum para o nivel delas e ndo devem escalonar caso sejam
empregadas em um item mdgico normal.

CAJADOS

Vocé precisa inventar um tema e gerar uma lista de magias que se ate-
nham a este tema, normalmente uma a trés por cada nivel de magia
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POCOES CONTRA ELIXIRES

Itens alquimicos e magicos seguem uma economia de preco similar
baseada no nivel, mas os efeitos de pogdes podem ser um pouco
mais amplos e mais diretamente magicos. Alquimistas também fa-
zem uma quantidade extremamente grande de elixires de nivel igual
ao seu nivel de alquimista, portanto, se um elixir de 17° nivel com-
petir em poder com uma magia de 9° nivel, um alquimista poderia
essencialmente carregar o equivalente a 40 magias de 9° nivel — e
potencialmente magias aceleradas gracas a ativagéo de agdo Unica.

com magias de 4° nivel deve ser um item de pelo menos 10° nivel.

ESCUDOS

abrir espago para habilidades defensivas criativas.

ESTRUTURAS

estrutura foi feito para servir como um ponto de partida.

MUNICAD

dizer isso! O normal é que elas causem dano.

OLEDS

de combate pode exigir um minuto de aplicagio ou mais.

PERGAMINHOS

provavelmente deve aumentar o nivel do item ou ajustar o efeito.

(todas retiradas da mesma lista de magias). Um cajado sempre é de 3
niveis acima do nivel minimo que um conjurador teria para conjurar
a magia de nivel mais elevado que ele contém, portanto, um cajado

Use os escudos resistentes como referéncias para a melhor Dureza,
PV e LQ possiveis para um escudo daquele nivel. Seu novo escudo
deve possuir valores menores do que estas referéncias, ja que ele
faz algo diferente e vocé pode usar a magnitude da reducio para

Estruturas sdo bastante evocativas e servem como 6timos
itens tercidrios; sdo peculiares, mas dificilmente participam de
combate. Isto permite que vocé designe precos acessiveis a elas,
mas tome cuidado para nio deixar alguma brecha que possa
ser explorada para alterar drasticamente os encontros. O trago

Muni¢ao magica é consumivel; o ato de lan¢a-la ou dispara-la a
destréi. Preste atencdo se der uma ativagao a munigao: qualquer
efeito grande e chamativo para o seu nivel quase sempre deve
possuir uma, ja que, se nio for o caso, o efeito € essencialmente
uma a¢ao livre com um Golpe. Isto € particularmente importante
para munigdo de nivel extremamente baixo, ja que personagens
de nivel elevado podem usar aquela munigdo em cada Golpe
sem se preocupar com O Custo em ouro. Se a muni¢do nao
causar o dano normal do Golpe em um acerto, lembre-se de

Oleos sdo consumiveis que vocé espalha sobre itens ou, raramente,
criaturas. Eles fornecem uma oportunidade interessante de aplicar
efeitos a outros itens. Essa categoria é especialmente apropriada
para liquidos que devem ser aplicados em uma area, objeto ou
criatura em vez de bebidos como uma pocio; por exemplo, um
personagem petrificado nao pode beber uma po¢io antipetrificagio!
As acdes que o 6leo necessita para ser usado dependem do quio
diligentemente deve ser aplicado. Um 6leo feito para ser usado fora

Vocé nunca precisard projetar um pergaminho novo, mas use-0s
como comparacao quando for criar outros tipos de consumivel. Se
estiver projetando um consumivel que pare¢a muito melhor do que
um pergaminho do mesmo nivel — ou mais rdpido de ativar — vocé

POCOES

Pogdes sdo consumiveis em seu sentido mais literal; vocé
literalmente as consome. Como a acdo de beber nao é facil
de se separar, elas exigem apenas uma a¢do para ativar.
Esta vantagem torna incrivelmente poderosas as pocoes que
reproduzem efeitos de magia, e por isso elas quase sempre sao
de nivel mais elevado que pergaminhos com efeitos similares.

RUNAS

Runas de propriedade sdao um meio versitil e divertido
de customizar armas e armaduras sem jogar fora itens
anteriores. Cada uma deve ser bem simples, especialmente em
niveis inferiores, pois combinar runas pode deixar as coisas
complicadas demais. Compare as outras propriedades para
determinar o nivel apropriado para sua runa.

ITENS SEGURADOS

Normalmente, itens segurados requerem manipulagio para
serem usados, com agdes de Interagir. Eles normalmente
tomam a forma de ferramentas, implementos, itens que podem
ser arremessados e coisas semelhantes. Imagine como um PJ
usaria o item fisicamente e quais seriam os efeitos visiveis.

Lembre-se que itens segurados sdo mais dificeis de serem
usados por personagens marciais, diferente dos conjuradores ou
outros personagens que lutam com as maos livres (como monges).
Um bérbaro pode ter que deixar de usar uma arma de duas
maos para usar um item segurado e, por isso, tende a nio fazé-
lo. Isto significa que vocé pode querer projetar itens segurados
especificamente para personagens nao-marciais, ou criar itens que
um personagem marcial possa usar fora de combate.

TALISMAS

Como talismas devem ser afixados previamente, mas
nao exigem uma agdo para ativar, eles recompensam o
planejamento e preparagdo. Aqueles que podem ser ativados
como agdes livres também possuem a melhor eficiéncia de acao
de qualquer consumivel. Da mesma forma que pergaminhos
recompensam conjuradores especificos, 0s requerimentos
dos talismds recompensam tipos especificos de personagens.
Talismas podem conceder um uso dnico de um talento, com
um efeito adicional se o personagem ja possuir aquele talento.
Pense em talismas como a resposta dos personagens marciais
aos pergaminhos para expandir as op¢oes de personagens que
nao sejam conjuradores em sua mesa.

VARINHAS

As varinhas mdgicas basicas nao precisam de muito esfor¢o
para serem criadas, mas vocé pode querer montar uma va-
rinha especial. Quando projetar uma nova varinha especial,
o nivel dela normalmente serd 1 ou 2 niveis acima de uma
varinha bésica, dependendo da magnitude do efeito especial.
Lembre-se que, se fizer a varinha 2 niveis mais elevada, ela
agora estara competindo com varinhas de um nivel mais alto,
entdo o efeito especial deve valer o custo!

ITENS VESTIDOS

Itens vestidos variam imensamente em seus efeitos, mas ocupam
um dos 10 itens investidos do personagem. Lembre-se de incluir a
secdo vestido do item, se aplicdvel (ou — se vocé puder imaginar




alguém usando 10 ou mais exemplares do item sem dificuldade). A
area onde o item € vestido normalmente deve se adequar ao efeito
ou bonus: sapatos ajudam no movimento, dculos afetam a visao
e assim por diante. Como nos itens segurados, imagine como um
personagem vestiria o item e como ativaria a magia dele.

Itens de apogeu sempre sio pelo menos de nivel 17 e
devem possuir habilidades tnicas além de seu bonus, como
qualquer outro item.

PREENCHA O0S NUMEROS

Seu item estd quase pronto! O passo final é preencher os niimeros.

COS

Escolha quaisquer CDs para as habilidades do item. Vocé ndo tem
como errar utilizando a CD comum na Tabela 2-18. Entretanto,
um item com funcionamento limitado pode possuir uma CD
até 2 pontos maior, enquanto um que force um salvamento
(como uma aura) normalmente possui uma CD 2 pontos menor.
Quanto mais baixa a CD, mais rapido o item se torna obsoleto.

TABELA 2-18: CDS DOS ITENS MAGICOS

Nivel do Item (o))
1 15
2 16
3 17
4 18
5 19
6 20
7 23
8 24
9 25

10 27
1 28
12 29
13 30
14 31
15 34
16 35
17 37
18 38
19 4
20 43

PRECOS DE ITEM

Utilize as orientagdes a seguir para designar um preco aos seus itens.

ITENs PERMANENTES

Cada nivel de item possui uma faixa de preco. Decida o valor
dentro desta faixa que o seu item possui baseado na fun¢io e
habilidades dele. Existe bastante variacio e vocé deve se preocupar
mais com o Preco se esperar que os PJs consigam vendé-lo.

Itens primdrios custam perto do limite mais alto para
seu nivel. Eles possuem grande impacto no combate ou nas
habilidades do jogador. Isto inclui armas, armaduras e itens
de Percepgao. O preco mais alto é para itens como armas
madgicas, armaduras mdgicas e itens de apogeu. Portanto,
uma arma impactante +1 custa 100 po no 4° nivel.

Itens secunddrios utilizam valores medianos e fornecem
beneficios secundarios significativos ou aprimoram pericias

!
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de suporte ou fora de combate que sejam muito significativas

oF ' INTRODUGAD
(como Medicina e Manufatura). f ¢
Ja os itens tercidrios utilizam os valores mais baixos e |
sdo itens estranhos ou muito especificos, que normalmente | NOCGES BASICAS

nio sio essenciais para a construgio do personagem. Itens
particularmente estranhos podem ter um preco dentro da
lacuna entre dois niveis.

TABELA 2-19: PRECO DE ITENS MAGICOS PERMANENTES | SUBSISTEMAS

Nivel Preco Item Basico
1 10-20 po :
2 25-35 po Arma +1 REGRAS
3 45-60 po Item de pericia +1 . VARIANTES
4 75-100 po Arma +1impactante :
5 125-160 po Armadura +1 i
6 200-250 po ‘.‘;M'A i
7 300-360 po ;
8 415-500 po Armadura +1 resiliente g GLDSSAR][]
9 575-700 po Item de pericia +2 s * E INDICE
10 820-1000 po Arma +2 impactante :
1 1160-1400 po Armadura +2 resiliente

12 1640-2000 po
13 2400-3000 po
14 3600-4500 po
15 5300-6500 po
16 7900-10000 po
17 12000-15000 po
18 18600-24000 po
19 30400-40000 po
20 52000-70000 po

Arma +2 impactante maior

Armadura +2 resiliente maior

Arma +3 impactante maior

Item de pericia +3, item de apogeu
Armadura +3 resiliente maior
Arma +3 impactante superior
Armadura +3 resiliente superior

CONSUMIVEIS

Consumiveis possuem uma faixa de preco ligeiramente
mais estreita, com itens como pergaminhos, po¢des de cura
otimizadas ou consumiveis super tteis (como pog¢do da
invisibilidade) na ponta mais alta.

TABELA 2-20: PRECOS DE CONSUMIVEIS

1 3-4 po

2 5-7 po

3 8-12 po

4 13-20 po

5 21-30 po

6 31-50 po

7 51-70 po

8 71-100 po

9 101-150 po
10 151-200 po
1 201-300 po
12 301-400 po
13 401-600 po
14 601-900 po
15 901-1300 po
16 1301-2000 po
17 2001-3000 po
18 3001-5000 po
19 5001-8000 po
20 8001-14000 po



PECULIARIDADES DE ITEM

d%
01
02

03

04

05
06

07

08

09

10

1
12

=

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

Peculiaridade
Melddico
Alterador cutaneo

Coro

Vocé pode usar a tabela apresentada aqui para aplicar
rapidamente uma peculiaridade a um item, seja ele
encontrado como tesouro ou um item novo criado por um
PJ. Em vez de rolar aleatoriamente, vocé pode escolher uma
peculiaridade ou inventar uma nova. As peculiaridades de
itens normalmente nd3o possuem efeitos mecanicos, pois seu
propésito é dar um pouco de personalidade e desenvolver
seu cendrio (embora possa adicionar uma mecanica se

TABLE 2-21: QUIRKS

Descricdo
Toca musica suave quando usado.
A pele do usuario muda de cor para

uma cor forte como azul ou verde.
Repete tudo que o usuario diz em

uma voz melodiosa.

Coloragdo humorosa 0 humor do usuario afeta a cor

Falante
Estragador

Amigavel
Abafante

Runico
Confortavel
Guarda-Chuva
Desajeitado
Estética elemental
Magnético
Aberrante
Devorador de

sonhos
Limpo

Faminto

Cheiroso
Brilhante

Rastro verdejante

Reclamao

do item.
Adora participar de conversa fiada.
Alimentos a até 30 centimetros se

estragam duas vezes mais rapido.
Pede para ser apresentado a todo

mundo que o usuario encontra.
Sons proximos sdo levemente
abafados.

Runas aparecem na pele do

usuario.
Pode servir como travesseiro ou

coberta.
0 usuario continua seco sob a chuva.

Quando ndo esta na posse de
alguém, derruba outros itens

pequenos a até 30 centimetros.
Parece ser feito de chamas, agua
ou outro material elemental.
Objetos ferrosos pequenos de Volume

leve ou menor aderem ao item.
Possui tentaculos, dentes ou

outros tracos perturbadores.
Criaturas que durmam a até 3

metros ndo sonham.
Continua limpo

independentemente da quantidade

de sujeita ao redor.
Precisa de refeicdes diarias,

frequentemente coisas estranhas

como lascas de madeira.
Tem o cheiro da ultima refeicdo do

usuario.
0 item emite raios de luz, faiscas

coloridas e outros efeitos chamativos.
Pequenas plantas crescem

por onde 0 usuario passa,

permanecendo por 1 hora.
Resmunga quando ndo esta sendo

usado.

Peculiaridades de itens sdo caracteristicas singulares que tornam os itens unicos. Elas podem
fazer itens individuais — particularmente itens permanentes — se destacarem uns dos outros e
podem fornecer um maravilhamento extra aos itens mdgicos além de seus beneficios mecanicos.

N0

preferir). Tais efeitos nunca devem conceder mais que +1

de bonus de item ou -1 de penalidade de item e, mesmo

assim, a estatistica ou teste em que se aplica deve ser bem

definida. Para uma peculiaridade que conceda habilidade de

fala a um item, escolha o idioma de acordo com a histdria
dele ou uma ideia superficial sobre qual seria a historia dele.
Normalmente se trata de um idioma falado pelo criador do

item.

23

24

25
26

27
28
29

30
31

32

33

34

35
36

37

38

39

40

41

42

43
44

45

46

47

Detector

Mentiroso

Compressivo
Atencioso

Soprano
Encolhido
Aromatico

Temperado
Rastro gosmento

Tetracromatico
Ressonante
Atrai insetos

Idioma antigo
Sanguinario

Polido
Escrevente

Sujo

Alterador ocular

Conservante

Folhoso

Umido
Encorajador

Leal

Ritualistico

Inquieto

Detecta qualquer exemplar de
um tipo especifico de animal ou
planta, como esquilos ou hera

venenosa, a até 9 metros.
Conta mentiras ¢bvias e

grandiosas.
0 usuario fica um pouco mais baixo.

Vira para encarar a ultima criatura

que o tocou.
A voz do usuario fica mais aguda.

Diminui de tamanho ao ser usado.
0 ar ao seu redor tem um cheiro

agradavel.
0 item emana um calor leve.

0 usuario deixa um rastro
gosmento por onde passa, que

dura 1 hora.
As cores parecem mais vividas

para o usuario.
Sons proximos parecem

ligeiramente mais altos.
Insetos inofensivos circulam ao

redor do item.
Fala em um idioma esquecido.

A visdo de sangue faz com que

trema de antecipacdo.
Altamente reflexivo.

Absorve tinta por 1 hora,
permitindo que sua ponta seja

usada como caneta.
Sempre permanece com uma

camada de sujeira.
A cor dos olhos do usuario muda.

Alimentos a até 30 centimetros
se estragam duas vezes mais

lentamente.
Plantas pequenas crescem nele ou

a partir dele.
Ele e seu usuario estdo sempre Umidos.

Oferece encorajamentos quando o

usuario falha em um teste.
Permanece a 1,5 metros do

usudrio, como se preso em uma

corrente.
Demanda que o usuario execute

um ato simples todas as manhas.
Se move e treme lentamente.



48

49
50
51

52
58

54
55
56

57
58

59

60
61

62
63

64

65
66

67

68
69
70
Ul

72

73
74

Deslocado

Cuidadoso
Projetivo
Alterador capilar
Vigilante
Generoso

Grave
Vazante
Alterador paladar

Saltitante
Ldcido

Decoroso

Lixento
Cabriolante

Peludo
Coloragdo incomum

Sonoro

Estrelado
Compacto

Enevoado

Chilreador
Balanceado
Blogueador Solar
Atraente para animais
Exibido

Tracado
Monologo

Parece estar levemente afastado

de onde esta.
Fornece conselhos e lembretes.

Luz cria um efeito caleidoscopico.
A cor do cabelo do usuario muda.
Coberto de olhos observadores.
Produz pequenos presentes

simbolicos.
A voz do usuario fica mais grave.

Secreta um liquido inofensivo.
A comida fica com um gosto
diferente, como mais doce ou mais

salgada.
Quica em caso de colisdes.

Criaturas adormecidas a até 3 metros

veem o item em seus sonhos.

Insiste que o usuario use
linguagem polida.

Parece mal feito ou feito de sucata.
Danga no lugar quando néo é
usado.

Coberto por uma fina camada de pelos.

Uma cor chamativa, como purpura

brilhante para uma armadura.
Produz uma nota pura quando

atingido.
Parece feito de céu noturno.
Se dobra perfeitamente em uma

forma menor.
Expele névoa ou vapor

constantemente.
Guincha e chilreia quando usada.

Sempre fica perfeitamente de pé.
Usuario nunca sofre queimadura de sol.
Animais inofensivos seguem o usuario.
Forca o usuario a se mover

dramaticamente.
Seguido por finos rastros de cor.

Recita longas aulas ou discursos.

75
76
77

78
79
80
81
82
83
84
85
86
87

88
89

90
91

92
93
94

95
96

97
98
99

100

Vidente
Adesivo
Levitante

Escorregadio
Comentador
Entorpecente
Pontual

Alto

Absorvedor
Facetada
Borbulhento
Inversor de imagem
Crescedor capilar

Alternante
Suado

Cintilante
Descamante

Ecoante
Anula-sombra
Contador de historia

Frio
Visdo descolorante

Crescente
Flutuante
Duas peculiaridades

Trés peculiaridades

>

Faz predicdes misteriosas.
Gruda em qualquer superficie.
Flutua levemente acima de

qualquer superficie.
Coberto de uma fina camada de limo.

Fala sobre seus arredores.

0 usuario fica menos sensivel a dor.
Anuncia a hora atual.

0 usuario fica ligeiramente mais alto.
Absorve até meio litro de um liquido.
Parece feito de cristal ou gemas.
Cria bolhas quando usado.

Usuario parece estar espelhado.

0 cabelo do usuario cresce com o

dobro da velocidade.
A aparéncia muda lentamente.

Fica umido e fedorento quando

usado extensivamente.
Cintila e brilha com a luz.

Solta uma camada fina de material

toda manha.
0 som ao redor do usuario ecoa.

0 item e 0 usuario ndo possuem sombra.
Possui uma histdria inscrita ou
sabe um conto e pode recita-lo

com um comando.
Levemente frio ao toque.

A visdo do usuario muda para
uma determinada coloragédo, como

sépia ou monocromatica.
Aumenta de tamanho quando usado.

Cai lentamente quando largado.
Role duas vezes na tabela e
aplique ambas as peculiaridades
ao item. Rerrole qualquer

resultado 99 ou 100.
Role trés vezes na tabela e aplique

todas as peculiaridades ao item.
Rerrole qualquer resultado 99 ou 100.
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ITENS INTELIGENTES

Itens mdgicos com mente propria tém sido um marco em mitos e fantasia por milénios.
Quando integrados em uma campanha, eles podem se transformar em personagens

memordaveis por si proprios.

Itens inteligentes sio um tipo especial de item magico que
nubla a linha entre tesouro e PAM. Um item inteligente
também pode pertencer a outro tipo de item: ele pode ser
um artefato (como Serithtial na pagina 112$), um item
amaldi¢oado (pagina 90%) ou até mesmo uma reliquia
(pagina 94$) que se desenvolve com seu portador.
Introduzir um item inteligente é uma forma
efetiva de alterar sutilmente a dindmica do jogo.
Um item inteligente funciona bem quando sua
personalidade a torna um complemento natural
ou contraste para seu parceiro: o PJ que
investe, porta ou interage com o item. Um item
inteligente que pode se comunicar apenas com
um PJ em particular também é uma 6tima forma de
engajar jogadores que sio um pouco mais quietos, ou
os que sdo lentos em falar em uma cena em que todos os
PJs conversam com um PdM em particular. Devido a sua
agéncia inerentemente limitada, itens inteligentes possuem
menos risco de roubar o holofote do que outros PdMs
que viajam com O grupo.

REGRAS DE ITENS
INTELIGENTES

Cada item inteligente possui o trago inteligente. Itens
inteligentes nio podem ser manufaturados pelos meios
normais — normalmente é necessirio um acidente, ato
divino ou sacrificio maior por parte do criador para
garantir a esséncia mental que o item precisa para se tornar
senciente, e em alguns casos raros, a esséncia espiritual do
item possui uma alma propria. Por isso, itens inteligentes
sdo sempre raros ou unicos. As estatisticas e regras
normais para vestir ou usar um item do tipo dele ainda
se aplica normalmente a um item inteligente. Além disso,
itens inteligentes possuem algumas estatisticas que outros
itens nao possuem.

TENDENCIA

Um item inteligente sempre possui um traco de tendéncia
como qualquer outra criatura, mesmo se nao for
inteiramente sapiente. Poucos itens inteligentes sdo capazes
de se desenvolver e mudar sua tendéncia e natureza
fundamental; a maioria tem esses tracos definidos e fixados
na sua criagao.

PERCEPGAD E SENTIDDS

Um item inteligente que possui qualquer forma de perceber
o mundo ao redor dele possui um modificador de Percepcao.
Itens inteligentes possuem apenas os sentidos listados em sua
se¢do, em vez da variedade de sentidos que assumimos que
a maioria das criaturas possui. Se um item inteligente notar
algo que seu parceiro ndo percebeu, ele pode ser capaz de
comunicar isto e avisa-lo sobre o fato.

N

COMUNICAGAD E IDIOMAS

Itens inteligentes quase sempre possuem alguns meios
de comunicacido — uma forma ficil de demonstrar a
inteligéncia de um item! Os meios mais comuns sdo através
de empatia, fala e telepatia. Fala e telepatia funcionam da
mesma forma que em criaturas, embora uma conexiao
empdtica permita que o item partilhe apenas
emogdes. Conexdes empadticas e telepaticas sdo
frequentemente limitadas ao parceiro do item ou

a certa distancia.
Se um item inteligente compreender ou falar
algum idioma, eles sao listados em parénteses na
secio Comunicacdo. Se o item ndo possuir fala
listada, ele s6 pode compreender os idiomas listados, mas

¢ incapaz de falar.

PERICIAS

Itens inteligentes podem possuir modificadores de pericia
para pericias baseadas em Inteligéncia, Sabedoria ou
Carisma que se adequem as suas naturezas.

VALORES DE ATRIBUTO

Itens inteligentes possuem valores de Inteligéncia, Sabedoria
e Carisma, embora, como objetos inanimados, nio possuam
secoes de Forga, Destreza ou Constituicao.

SALVAMENTO DE VONTADE

Como possuem mentes proprias, itens inteligentes podem
ser alvo de efeitos mentais que requeiram um salvamento
de Vontade.

AGENCIA DO ITEM

Como padrio, itens inteligentes possuem controle sobre

todas as magias deles, o que significa que uma arma mégica
inteligente pode negar os efeitos de runas fundamentais e de
propriedade colocadas nela se quiser, além de executarem
suas proprias ativacoes se desejarem. Itens inteligentes
normalmente podem usar 3 acbes por turno, agindo no
turno de seu parceiro. Estas agdes nao contam para as 3
acoes de seus parceiros. Eles possuem uma reagao se alguma
das ativacdes dele requerer uma.

Além de negar efeitos magicos e comunicar seu desprazer,
itens inteligentes normalmente sé podem influenciar ou
atrapalhar seus parceiros de formas sutis. Se um item for
uma arma ou ferramenta necessdria para uma a¢do (como
ferramentas de ladrio), ele pode atrapalhar o suficiente para
fazer o parceiro sofrer -2 de penalidade de circunstancia aos
testes associados, como se esse parceiro estivesse utilizando
uma arma ou ferramenta improvisada. Se um item inteligente
possuir um efeito maior, como tomar o controle tempordrio
do corpo de seu parceiro, a se¢ao do item inteligente inclui
essas habilidades.



PROJETANDO ITENS
INTELIGENTES

Quando decidir criar um item inteligente, pergunte a si
mesmo qual funcdo vocé espera que o item tenha em seu jogo.
Diferente de outros itens, o item inteligente é um personagem
proprio e soma a dindmica do grupo, normalmente de
forma similar a um PdM que acompanha os PJs ao longo
de aventuras. Isto significa que é importante ter uma fun¢ao
clara em mente. O item é um aliado dos PJs em uma missiao
perigosa? Um amigo e confidente? Um contraste para o PJ?
Um aliado moralmente ambiguo que vale a pena ser lidado
por seu grande poder? Ou talvez um pouco de alivio comico?
Quando souber o que deseja do item, vocé pode desenvolver
a personalidade e habilidades dele em paralelo, inventando
vinculos tematicos entre eles.

Quando escolher valores para as estatisticas do item
inteligente, vocé frequentemente desejara utilizar os valores
apropriados para uma criatura do nivel dele. Vocé pode
utilizar valores muito menores se quiser dar uma fraqueza
a ele, mas tenha em mente que um modificador de Vontade
baixo pode tornar particularmente fécil controla-lo, o que
pode ser um problema se ele puder dificultar a vida de
seu parceiro. Como um item inteligente pode ativar suas
proprias habilidades, adiciond-lo em um jogo tem o mesmo
efeito de acrescentar um personagem limitado no grupo
dos PJs, especialmente para considerar o efeito causado
nos encontros enfrentados por eles. Por exemplo, um item
de nivel alto que deixa um PJ conjurar uma bola de fogo
de 3° nivel a cada rodada pode ser razodvel ja que gasta
as acoes disponiveis para os PJs, mas um item inteligente
simplesmente acrescentaria uma bola de fogo por rodada
além de tudo o mais que os PJs podem fazer.

ITENS INTELIGENTES
ESPECIFICOS

A seguir sio apresentados alguns itens inteligentes para
exemplificar o processo e oferecer um ponto de partida para
suas criacoes.

DIADEMA DO GENIO

| RARO | N | APOGEU JADIVINHACAO] ARCANO | INTELIGENTE |

Uso diadema vestido; Velume L

Percepcao +22; visdo precisa 9 metros, audicdo imprecisa 9
metros, detectar magia constante

Comunicacdo fala (Comum, Draconico e oito outros idiomas
comuns)

Pericias Arcanismo +34, sete pericias de Saber +28, Ocultismo
+28, Sociedade +28

Int +8, Sab +0, Car +4

Von +24

0 diadema do génio é um diadema do intelecto que normalmente

age como um professor ou mentor arrogante, frequentemente

se gabando de possuir um impressionante intelecto vastamente

superior a inteligéncia do usuério (mesmo apds conceder seus

beneficios). O diadema do génio encoraja que vocé aprenda as

coisas por si mesmo em vez de depender da capacidade dele de

Recordar Conhecimento — a arrogéncia dele, porém, permite que

vocé ou seus aliados possam engana-lo com Dissimulacdo para

que ele forneca uma informacdo. Além de permitir que vocé

ITEM18
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o0 ative, o diadema pode usar a ativagdo de hipercognicio de

diadema do intelecto dele com suas prdprias agoes, embora se 0 INTRODUGAD
fizer, ele recebe os beneficios em vez de vocé. Apenas o diadema |
pode usar a seguinte ativagao. | NOGGES BASICAS

Ativacio *¥® (comandar, Interagir) Frequéncia uma vez por hora; |
Efeito O diadema do génio conjura enfraquecer a mente de 7° nivel.

ESCUDO DO MARTIR ITEM7
o [0 amuracho ] oo | WreLGewe | | SUBSSTEMIS

Uso segurado em 1 mao; Volume 1
Percepcao +12; visédo precisa 9 metros, audicdo imprecisa 9 metros

Comunicacao fala (Comum e Celestial) REGRAS
Pericias Diplomacia +15, Religido +13 . VARIANTES
Int +0, Sab +2, Car +4 :
Yokl s , | GALERIA OE POMS
0 escudo do mdrtir € um escudo resistente menor imbuido |
com a compaixdo de um campedo devoto de uma divindade |
justa como lomedae ou Vildeis, que se sacrificou para salvar & ﬁU]SSARll]
um aliado. Além de tentar amigavelmente converté-lo a sua ; * E INDICE

;:

religido, o escudo do madrtir, quando erguido, pode usar 1
reacao por rodada para Bloqueio com Escudo, protegendo um
aliado adjacente a vocé com os efeitos do talento Guardido de
Escudo (Livro Basico 112$). 0 escudo do mdrtir usa essa reacdo
independentemente de vocé querer ou ndo. O escudo do martir
pode ser aprimorado para uma forma mais forte de escudo
resistente ao pagar a diferenca do custo entre o tipo atual de
escudo resistente e o tipo novo.

ESPADA CANTANTE

| RARO_ | CB | ENCANTAMENTO | INTELIGENTE | OCULTISTA |

Uso segurado em 1 mao; Volume 1

Percepcao +11; visao precisa 9 metros, audicdo imprecisa 9 metros

Comunicacao fala (Comum e quatro outros idiomas comuns)

Pericias Performance +15

Int +2, Sab +2, Car +4

Von +13 (+17 contra tentativas de silenciar sua cantoria)

Uma espada cantante é uma espada longa +1 impactante

imbuida com a consciéncia de um bardo barulhento e, por isso,

canta constantemente a todo o momento. Uma espada cantante

nao consegue parar de cantar e, de fato, ndo se comunica de 4

qualquer outra forma. Um teste bem-sucedido de Diplomacia

ou Intimidacao contra sua CD de Vontade pode convencé-la a

silenciar sua cantoria a um sussurro por 10 minutos (ou 20

minutos com um sucesso critico), embora rapidamente ela

se desagrade se alguém tentar isto repetidamente. A espada
cantante pode gastar suas acOes para atacar por conta propria
com os efeitos da ativagdo de uma arma dangante, exceto
que o modificador de atague dela é +12. Adicionalmente, ela

pode executar as ativages a seguir; cada uma conjurando h

uma magia de composicdo e seguindo todas as regras comuns

para composicoes.

Ativacio *¥ (comandar) Frequéncia uma vez por minuto; Efeito A i :
espada cantante conjura inspirar coragem. ¥

Ativacio *® (comandar) Frequéncia uma vez por minuto; Efeito A G |
espada cantante conjura inspirar defesa.

Ativacio *® (comandar) Frequéncia uma vez por hora;
Acionamento Vocé ou um aliado a até 18 metros rola um
salvamento contra um efeito auditivo; Efeito A espada cantante
conjura contraperformance.

ITEMS

s

—
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ITENS AMALDICOADOS

Embora itens mdgicos possam ser armas potentes no arsenal de qualquer aventureiro, a magia pode ser
imprevisivel e nem sempre é benigna. Itens amaldicoados sdo criacoes mdgicas incomuns que infligem
um efeito malicioso nos incautos e podem levar seus portadores a realizar algumas escolhas bem dificeis.

Itensamaldi¢oados quase nuncasaocriadosintencionalmente;
mesmo o0s que buscam amaldi¢oar um item descobrem que
essa tarefa é incrivelmente dificil ou até impossivel. Estes
itens sdo o resultado de erros magicos, manufatura mal
feita ou forcas sinistras interferindo com a criacao. Muitos
deles especificam o seu funcionamento, mas as maldi¢oes
sdo instdveis e vocé, como M], pode determinar como elas
funcionam em seu jogo. Devido a estes fatores, um item com
o trago amaldicoado sempre é raro.

Identificando Itens Amaldigoados: Itens amaldi¢coados
frequentemente aparentam ser itens mdgicos ordindrios, pois
a magia que distorce sua fun¢io também disfar¢a tentativas
de deteccao da maldigdo. Exceto se vocé rolar um sucesso
critico ao Identificar um item amaldigoado, ele simplesmente
aparenta ser ttil ou benigno. Um sucesso critico revela tanto
a presenc¢a da maldi¢do quanto a sua natureza exata.
Amaldicoados:
amaldicoados nido podem ser simplesmente descartados.

Removendo  Itens Muitos  itens
Alguns usam magia para se fundirem aos seus usudrios,
tornando impossivel remové-los, enquanto outros se
vinculam a seus donos e retornam mesmo se descartados.
(Esta se¢do usa o termo “fundir” para descrever ambas as
situacdes.) Em muitos casos, este traco se revela apenas
depois que o item amaldicoado é acionado pela primeira
vez, permitindo que o usudrio desenvolva um falso senso
de segurancga. Itens amaldicoados fundidos podem ser
removidos se o possuidor do item for afetado por remover
maldi¢cdo ou outra magia similar. Se a magia for bem-
sucedida, o item pode ser descartado, mas nada impede que o
item amaldicoe a mesma criatura novamente se as condicoes
forem atendidas, entdo é melhor se livrar dele rapidamente.
Itens amaldicoados investidos que ndo possam ser removidos
continuam a contar entre os itens investidos do personagem,
mesmo se nao forem reinvestidos a cada dia.

ITENS AMALDICOADOS

ESPECIFICOS
A seguir estao alguns exemplos de itens amaldigoados.
ANEL DA VERDADE ITEM10

RARO AMALDICOADO | ENCANTAMENTO | INVESTIDO | MAGICO

Uso vestido; Volume —

Este anel aparenta ser um anel das mentiras, mas quando
investido, um olhar atento revela asas angelicais e criaturas
divinas escondidas na face do anel. Quando investir este anel,
vocé se torna incapaz de contar uma mentira deliberada, seja
através da fala ou escrita. Se tentar omitir a verdade ou falar
coisas verdadeiras de forma dissimulada, role um teste simples
CD 11; em uma falha, o proprio anel fala a verdade completa (como
vocé acredita ser) como resposta. Ficar em siléncio no ativa a
maldicdo do anel. Quando a maldicdo for ativada pela primeira
vez, 0 anel se funde a vocé.

B 44

ARMADURA DA MEDUSA
| MAGICO

Uso armadura vestida; Volume 3

Esta armadura de escamas de adamante +2 aparenta possuir uma
runa de fortificagdo, mas ndo concede seu efeito. Sempre que
sofrer um acerto critico, vocé fica petrificado por 1 rodada apds
sofrer o dano. Quando a maldigdo for ativada pela primeira vez, a
armadura se funde a vocé.

BOTAS DE DANCA
[ MAGICO |

Uso sapatos vestidos; Volume L

Estas botas agem como botas élficas maior, mas reagem
selvagemente ao esforco fisico. Enquanto usar as botas, a maldicéo
se ativa sempre que voceé realizar um teste de Atletismo ou Andar
mais que uma vez em uma Unica rodada durante um encontro.
As botas conjuram a magia danca incontroldvel de 8° nivel em
vocé, e vocé automaticamente falha em seu salvamento. Quando a
maldicdo for ativada pela primeira vez, as botas se fundem a vocé.

COLAR DO ESTRANGULAMENTO ITEM15
| MAGICO |

Uso colar vestido; Volume L

Este belo colar aparenta ser um item magico como um colar de
bolas de fogo ou um pingente do ocultismo. Quando investido, ele
magicamente se prende no lugar, suspeitosamente apertado, e se
funde a vocé. Quando vocé entrar em uma situacdo de estresse
extremo (a critério do MJ), o colar se aperta ao redor do seu
pescoco, |he sufocando (Livro Bdsico 478%$) e causando 30 de
dano contundente no final de cada um dos seus turnos. Uma vez
por rodada, vocé pode gastar uma acdo Unica para realizar um
teste de Atletismo ou salvamento de Fortitude CD 34; um sucesso
significa que vocé ndo sofre o dano no turno atual, mas continua
sufocando. O colar se afrouxa depois que vocé estiver morto por
um mes.

LUVAS DO DESCUIDO ITEM7
[ MAGICO |

Uso luvas vestidas Velume L

Estas luvas aparentam ser luvas de armazenagem e funcionam
da mesma forma, mas repelem qualquer item que ndo esteja
armazenado nas luvas. Quando usa-las, sempre que Interagir para
sacar ou pegar umitem, role umteste simples CD 11. Em um sucesso,
vocé o faz normalmente. Em uma falha, vocé acaba arremessando
o item a 4,5 metros em uma direcao aleatoria. Vocé pode usar uma
reacao para tentar um salvamento de Reflexos CD 23, fazendo o
item aterrissar a seus pés se for bem-sucedido. Remover o item
armazenado nas luvas ndo aciona a maldicdo do item. Quando
a maldicdo for ativada pela primeira vez, as luvas se fundem
a voce.

ITEM14

ITEMT1




MANTO DA IMOLACAO ITEM7
| MAGICO |
Uso manto vestido; Volume L
Aparentando ser um manto magico como um manto
élfico, esta vestimenta é feita de tecido altamente volatil.
Enguanto estiver usando-a, se vocé sofrer dano de fogo,
também sofre 1d10 de dano persistente de fogo. Sofrer
dano de fogo enguanto o dano persistente de fogo estiver
ocorrendo ndo gera efeitos adicionais. Vocé pode
extinguir o dano de fogo persistente normalmente.
Qualquer criatura que o atingir com um ataque
corpo a corpo desarmado enguanto vocé estiver
sofrendo dano persistente de fogo sofre dano de
fogo igual ao dano persistente de fogo sofrido por vocé
no turno anterior. Quando a maldicdo for ativada pela
primeira vez, o manto se funde a vocé.

MANTO VENENOSO

| INVESTIDO | MAGICO |
Uso manto vestido; Volume L

Este manto de aparéncia indcua é associado a um tipo de veneno,
estabelecido durante a criacdo do manto. Ele frequentemente
aparenta ser um manto clandestino ou um manto do morcego para
os incautos. Quando investir este manto, vocé perde qualquer
resisténcia a dano de veneno e sempre que sofrer dano perfurante
ou cortante em combate vocé é exposto ao tipo de veneno
associado com o manto venenoso sem laténcia, mesmo se nao
for um veneno de ferimento. Quando a maldicdo for ativada pela
primeira vez, o manto se funde a vocé.

Tipo [; Nivel 6; Veneno veneno de escorpido gigante

Tipo |I; Nivel 10 Veneno aconito

Tipo |l1; Nivel 13 Veneno veneno de vorme purpura

Tipo 1V; Nivel 17 Veneno cicuta

MOCHILA DEVORADORA
[ MAGICO |

Uso segurado em 2 maos; Volume 1
Este item aparenta ser e funciona como uma mochila
de carga, mas na verdade é o orificio de alimentacdo
de uma criatura extradimensional bizarra. Qualquer
matéria animal ou vegetal colocada na mochila
possui uma chance de acionar o interesse da
bolsa. Sempre que manusear a mochila para
recuperar um item ou colocar um animal ou
planta (ou outro produto animal ou vegetal)
dentro da bolsa, role um teste simples CD
9. Em um sucesso, a mochila ignora a
intrusdo. Em uma falha, a mochila devora
o material acionador, removendo-o
deste reino de existéncia; a mochila ndo
pode comer artefatos ou outros itens
similarmente dificeis de se destruir.
Se o material acionador ndo estiver
inteiramente dentro da mochila, como uma
pessoa que coloque a mao para dentro, uma

ITEM15
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mochila devoradora tenta puxa-lo completamente

para seu interior usando a agdo Agarrar, com um
bonus de Atletismo determinado pelo tipo de mochila. Em um
sucesso, ela devora a vitima ou objeto inteiramente.

>
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Tipo I; Nivel 7; Bonus de Atletismo +15; age |

como uma mochila de carga tipo Il : INTRODUGAD
Tipo Il; Nivel 11; Bonus de Atletismo +21; age 'I
como uma mochila de carga tipo Il | NOGGES BASICAS

Tipo III; Nivel 13; Bénus de Atletismo +24; age como uma |
mochila de carga tipo IV [

MOCHILA DE DONINHAS

Uso segurado em 2 maos; Volume 1
Este item aparenta ser uma mochila de carga tipo | e funciona
como uma até que vocé tente recuperar um item da mochila.

ITEM4

Quando tentar recuperar um item da mochila de doninhas, | VARIANTES
role um teste simples CD 11. Em um sucesso, vocé recupera o |
item normalmente. Em uma falha, o item que vocé recupera é | GALERIA OE POMS

AT,

transformado em uma doninha; isto ndo afeta artefatos, itens |
amaldicoados e outros itens dificeis de serem destruidos.

Esta doninha possui as estatisticas de um rato gigante & i ﬁLIlSSAR][]
(Pathfinder Bestidrio 276$), exceto que é Minuscula e emana uma i ** E INDICE
aura magica de transmutacdo. A doninha nao possui qualquer ‘?
lealdade a vocé e normalmente tenta escapar assim que possivel. % e
Se a doninha for alvo de remover maldicéio ou um efeito magico N %((/ )
similar, ela se transforma de volta no item original que foi retirado i
da mochila de doninhas. Se ela morrer ou for morta, a doninha
desaparece e o item é destruido permanentemente. Como a
doninha é um item transformado, vocé ndo recebe qualquer
beneficio por atacar a criatura, derrota-la, danifica-la ou coisa
semelhante, mas recebe qualquer beneficio que receberia ao
destruir um item.

PATA DO MACACO

ITEM 20

RARO | AMALDICOADOJ INFORTONIO | MAGICO | NECROMANCIA

Uso segurado em 1 mao; Volume L

SRR horrivel e distorcida de seu desejo, produzindo

Esta méo seca e retorcida esta fechada formando um punho,

aguardando que uma criatura a pegue. Quando vocé pegar
a pata do macaco a mdo se abre, revelando trés dedos _
ressecados. A pata do macaco lhe concede trés desejos, y

fechando um dedo apds cada desejo realizado.

Apos pega-la pela primeira vez, vocé ndo podera

descartar a pata do macaco antes que ela se *
feche em um punho apos realizar os trés desejos. '
Quaisquer tentativas de descartar a mao, mesmo
com os efeitos de um desejo ou milagre, ndo
sao bem-sucedidas, pois a pata do macaco
reaparece entre suas posses dentro de
1d4 horas; ela ndo funciona com qualquer
outra criatura neste tempo. A mao retorna
mesmo se outra criatura a roubar de vocé.
Quando vocé fizer os trés desejos, a pata b
do macaco usa salto planar para viajar
\J para um ponto aleatdrio do multiverso.

Sempre que a pata do macaco ouvir A

vocé falar algo que soe como um desejo,

L
mesmo se vocé ndo usar as palavras ‘eu
desejo’, ela se ativa e concede uma versao

s

_-l""_"‘.ﬁ‘.'-. AT

qualquer efeito dentro das possibilidades de
alterar realidade, desejo, fenémeno primal ou milagre, e
potencialmente um efeito ainda maior, a critério do MJ.

.
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PEDRA DO PESO ITEM2

|_RARO | AMALDICOADO | CONJURACRO | MAGICO |

Uso segurado em 1 mao; Velume L

Também conhecida como magnetita, esta pequena pedra ndo
aparenta ser magica e possui um brilho adoravel, dando a impressédo
de ser um item valioso ou notavel ou algum tipo de pedra magica.
Quando carregar a pedra consigo por 1 minuto, a maldicdo dela se
ativa: o tamanho da pedra ndo muda, mas ela subitamente aumenta
de peso para 5 Volumes. Este peso adicional ndo faz a pedra causar
mais dano se for arremessada ou usada como arma. Ela reaparece
em suas posses dentro de 1 minuto se vocé descarta-la e nédo
pode ser destruida ou jogada fora permanentemente, ou mesmo
colocada em um lugar que reduziria ou anularia seu Volume (como
uma mochila de carga), até que ela seja alvo de remover maldicéio
ou um efeito magico similar. Quando a maldicédo for ativada pela
primeira vez, a pedra se funde a vocé.

MALDICOES DE ITENS

A maioria dasgaldigées altera um item base. Essas maldicoes
alteram seus itens base como uma runa de propriedade,
embora nio possam ser detectadas ou identificadas a
menos que a criatura obtenha um sucesso critico no teste
para Identificar o Item. Uma maldi¢do pode ser aplicada a
tipos especificos de itens mdgicos listados em sua se¢iao de
Uso. Maldi¢oes normalmente nio podem ser removidas ou
transferidas de um item, embora o narrador possa determinar
que isto € possivel depois que a maldi¢ao for quebrada. Se
os PJs conseguirem quebrar a maldi¢do, o item agora ndo
amaldicoado pode ser bem valioso.

ATRATOR DE FLECHAS

| MAGICO |
Uso amaldicoa armadura ou escudo
Um item afetado por uma maldicao atrator de flechas Ihe protege
normalmente, mas atrai atagues a distancia como um ima. Sempre
que qualquer criatura a até 36 metros errar um ataque a distancia,
o item deve imediatamente rerrolar o ataque contra a sua CA,
afetando-o de acordo com o resultado da nova rolagem de atague.
A maldicéo atrator de flechas se ativa apenas se vocé puder ser um
alvo valido. Criaturas que intencionalmente tentem errar um ataque
a distancia ndo ativam a maldicdo atrator de flechas. Quando a
maldicéo for ativada pela primeira vez, o item se funde a voceé.

BARULHENTO MALDICAO 3

| AMALDICOADO | MAGICO | TRANSMUTACAO |

Uso amaldicoa uma arma ou equipamento

Embora seja mais incomoda do que fatal, a maldicdo

barulhenta € a ruina da sutileza. Sempre que usar o item

afetado, vocé deve gritar alto o que tentara fazer com
ele, arruinando qualquer tentativa de furtividade.
Falhar em anunciar sua acdo ou fala-la em um

volume apropriado automaticamente faz com que

essa acdo se torne uma falha critica.

DEGENERANTE MALDICAQ 5
[ RARO | AciDo_| AMALDICOADO MAGICO | TRANSMUTACAO |
Uso amaldicoa uma arma

O fracasso faz esta arma se desfazer. Sempre que vocé
obtiver uma falha critica em uma rolagem de ataque
com a arma, a maldicao degenerante causa 1d10
de dano de acido a arma, ignorando a Dureza e
resisténcias dela.

DEPENDENTE MALDICAO 9

Uso amaldicoa equipamento usado para pericias
ou Uma arma

A maldicédo dependente faz com que um item so

funcione apropriadamente dentro de certas

circunstancias. Sempre que usar o item para

executar um teste de pericia ou usar a arma em

combate, seu grau de sucesso € tratado como um

grau pior do que o resultado rolado, a menos que

condicGes especificas sejam cumpridas. Os tipos

mais comuns de maldi¢Ges dependentes sao neturna

e diurna — funcionando normalmente apenas a noite ou

MALDICA0 8




durante o dia, respectivamente — mas existem condicoes ainda
mais restritivas, como uma maldicdo que restringe o uso do item
ao subterraneo ou outra que s6 permite que o item funcione
efetivamente durante o outono.

EXCESSIVAMENTE DRAMATICA  MALDICAQ 5
| MAGICO |

Uso amaldicoa uma arma

A arma reluz com luz excessiva a cada ataque.

Em um acerto critico com a arma, vocé fica cego

até o final do seu turno e sofre os efeitos da magia

i
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Uma arma com a maldicdo morde-costas distorce o espaco em

resposta a falhas catastroficas. Sempre que vocé obtiver uma INTRODUGAD
falha critica em um Golpe com esta arma, a arma se curva |
(ou seu projétil retorna pelo ar) para atingi-lo nas costas, | NOGOES BASICAS

como se vocé tivesse acertado a si mesmo, causando dano
maximo automaticamente.

MURCHANTE MALDICA0 13
| SUBSISTEMAS

Uso amaldicoa um anel, cajado ou varinha
Uma maldigdo murchante resseca carne vulneravel.

fogo feérico até o inicio do seu proximo turno. Sempre que ativar o item, um dos seus dedos fica i REGRAS

. preto e cai. Vocé sofre -1 de penalidade de estado em VARIANTES
FAMINTO MA|.D|CAU1 testes de Ladroagem e rolagens de ataque baseadas :
| raR0 | amaLpicoao | evocacio | MAGICO | P eeemeemey €M Destreza que usem uma mdo que esteja faltando :'EGALERIA OE POMS
Uso amaldicoa um anel, cajado ou varinha L__ RPE— ‘| dois ou trés dedos; se perder mais que quatro dedos 1
A maldigdo faminta extrai poder do corpo do usuario. em uma mao, vocé ndo pode mais usa-la para segurar |
Sempre que ativar o item, vocé fica incrivelmente faminto e comeca objetos ou usar acdes de manuseio. Estes dedos podem ser # ﬁLl]ESAR]l]
imediatamente a passar fome (Livro Bdasico 500%). Vocé precisa de substituidos por magia mas, fora isso, a perda é permanente. O ; * E INDICE

’?f

10 vezes mais comida do que o normal para o proximo dia.

GRANDIOSA

Uso amaldicoa uma arma

Armas com a maldicdo grandiosa inspiram excesso de
confianca em seus portadores, demandando estilo acima
de pragmatismo. Sempre que reduzir um oponente a 0
Pontos de Vida, vocé perde todas as suas ag@es restantes no
turno, pois é compelido a florear, se gabar, posar ou desperdigar
seu tempo de alguma outra forma.

INCENDIARIO
[_F0G0 | MAGICO |

Uso amaldicoa um anel, cajado ou varinha
Uma maldicao incendidria cria falhas nos caminhos misticos que
canalizam a magia através do item, permitindo que o excesso
de poder escape como faiscas. Sempre que vocé ativar o item
magico, um aliado aleatorio a até 9 metros sofre 1d10 de dano
persistente de fogo. Se ndo houver nenhum aliado
na distancia, vocé sofre o dano. A critério do MJ, esta

MALDICAO 11

MALDICA0 7
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maldicdo pode incendiar um objeto desapossado no
ambiente ao redor em vez de afetar um aliado.
MANCHADO MALDICAO1

RARO | AMALDICOADO MAGICO | TRANSMUTAAO

Uso amaldicoa uma arma ou equipamento

Esta propriedade é associada a uma cor especifica, definida
no momento da criacdo da maldicdo. Sempre que vocé usar
0 equipamento afetado enguanto executar uma acdo para
manusear outro objeto, 0 segundo objeto fica permanentemente
manchado com a cor associada. Por exemplo, se usar conjunto
de gazuas manchadas amarelas para abrir uma porta, a
fechadura fica permanentemente amarela. Esta mudanca de
cor nao persiste de forma sobrenatural e pode ser alterada
através de quaisquer meios magicos ou mundanos.

MORDE-COSTAS MALDICAO 4
| MAGICO |

Uso amaldicoa uma arma

I numeros de dedos incomuns sdo afetados por esta maldicao.

P e

il seu dano normal), mas também causa 1d6 de dano

M) possui a palavra final sobre como criaturas com apéndices ou

NUBLADO
Uso amaldicoa armadura
Quando investe nesta armadura, uma nuvem de tamanho
pessoal aparece sobre sua cabega e comeca a chover, e a
armadura se funde a vocé. Isto extingue chamas descobertas
e encharca outros objetos que vocé esteja carregando ou
segurando, potencialmente os arruinando. Condicdes de frio sdo
tratadas como um passo pior sob a nuvem e, a critério do MJ,
isto pode causar outros problemas, como interferir com o sono.

TIRASSANGUE MALDICAO 6
| MAGICO |

Uso amaldicoa uma arma cortante ou perfurante
Uma arma tirassangue é despertada pela violéncia e alimentada £
pelo sangue. Quando realizar um ataque bem-sucedido com
a arma, ela inflige no alvo um ferimento que causa
"1 1d6 de dano persistente de sangramento (além de $

MALDICA0 3

persistente de sangramento em vocé. A maldigdo fica .
dormente até que a arma acerte uma criatura; nesse momento, 3
espinhos negros brotam dela e se enterram em seu corpo. A arma '
entdo se funde a vocé e vocé ndo pode usar a mao que segura
a arma para qualquer outro propdsito. Se a arma for de duas
maos, ela se prende a uma Unica mao (a escolha do MJ).

TRANSPOSICAO ERRATICA MALDICAO 11
[ MAGICO |
Uso amaldicoa uma arma
Esta maldicdo gera surtos incontrolaveis de magia de i :
teleportacdo quando ativada, transportando criaturas de forma .
nao confiavel por todo o campo de batalha. Em um acerto critico G |
com a arma afetada, vocé e um aliado a até 18 metros (escolhido
aleatoriamente) sdo teleportados, trocando de lugar um com o
outro. Se a criatura afetada nao for capaz de caber inteiramente
£m Seu Novo espaco, ela é posicionada nos quadrados disponiveis
mais proximos.

HEE

L



P

! GUIA DO MESTRE

'3 u:.“"‘d:,'.-' s

q

RELIQUIAS

Alguns itens mdgicos extraordindrios crescem em poder junto com um personagem, ganhando
habilidades que amplificam a lenda de um aventureiro. Estes itens sdo chamados de reliquias,
e possuir uma pode definir mais um personagem do que qualquer outro item mdagico.

Reliquias comegam como um item simples, chamado
semente de reliquia, que é pouco mais que um item funcional
com um efeito mdgico menor associado. Conforme o dono
da reliquia cresce em poder, a reliquia também o faz. Ela
desenvolve dons, que sio novas ativacdes e habilidades
magicas. Estas habilidades podem ser tematicas a reliquia,
ao personagem ou a natureza da campanha. Se a reliquia
for passada para outro personagem, este processo comeca
novamente, as vezes concedendo as mesmas habilidades
vez apds outra, mas possivelmente destravando poderes
inteiramente novos. Se alguém tomar a reliquia do dono,
ela normalmente funciona por um tempo, embora possa
perder seu poder cada vez mais rdpido se ndo for devolvida
ao verdadeiro dono. E vocé quem determina como a reliquia
muda nessas circunstincias, desde que adequado a historia.

A decisdo de adicionar reliquias ao jogo é inteiramente
do MJ. Se decidir adiciond-las, vocé precisard ajustar um
pouco o tesouro. Também é sdbio considerar quantos
jogadores vocé espera que tenham reliquias. Cada
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personagem receberd uma? Ou terdo apenas uma ou duas
vinculadas ao tema da campanha?

DESCOBRINDO UMA RELIQUIA

Algumas reliquias podem comegar como itens ordindrios
com uma histdria rica. Eles podem ser parte do equipamento
inicial do personagem, que descobrira seus verdadeiros
poderes mais tarde ao longo do jogo. Outras reliquias podem
ser adquiridas durante o jogo como parte de uma historia
continua. Independentemente de sua origem, estes poderosos
itens podem ndo aparentar isso inicialmente, mas contém o
potencial para se tornar algo verdadeiramente grandioso.

Por exemplo, um velho amuleto manchado encontrado
no pescoco de um rei enterrado pode acabar sendo um item
de profundo significado histérico que desperta um grande
poder. Uma espada de familia de aparéncia comum, passada
de geragio em geracdo, pode destrancar seu potencial oculto
através dos feitos de seu dono.

Os PJs podem reconhecer imediatamente uma reliquia por
suas habilidades ou podem carregi-la por um tempo antes que
sua verdadeira natureza fique aparente. A historia da reliquia
pode ser um conto de descoberta. O portador de uma reliquia
pode inicialmente ndo compreender o poder total do item, ou
pode ser incapaz de usi-lo, aprendendo sobre suas habilidades
apenas depois de um evento importante ou descoberta fortuita.
Por fim, reliquias sio ferramentas poderosas a servico da
histéria, funcionando como um elo valioso para a narrativa,
mas seu crescimento e desenvolvimento estao em suas maos.
Devido ao lugar que as reliquias tém na histéria, elas ndo estao
disponiveis para compra nem podem ser manufaturadas.

Preste aten¢do no historico dos personagens para encontrar
possiveis ideias de reliquias e procure por momentos na sua
narrativa que podem ser adequados para as reliquias da
campanha. Se estiver planejando usar reliquias em seu

jogo, deixe os jogadores saberem de antemao, jd
que as ideias e planos deles podem lhe orientar
e dar a eles uma conexao maior com as reliquias.

RELIQUIAS DE HISTORICO

Uma reliquia de histérico é ligada a historia de um personagem
e sua forma e habilidades devem ser inspiradas na vida do
personagem ou no passado do item. A reliquia pode ser um
presente de um amigo ou mentor, uma heranca da familia

de um personagem, um objeto encontrado durante a

infancia dele ou até mesmo o primeiro item que ele
manufaturou. O jogador deve selecionar a forma da
reliquia (uma espada longa usada, um anel de cobre ou um
manto vermelho desfiado, por exemplo).

RELIQUIAS DE CAMPANHA

Uma reliquia de campanha é derivada da historia que estd se
desenvolvendo na campanha. Vocé decide inteiramente o item,




definindo sua forma e seus aspectos (descritos abaixo$) como
parte da histéria da campanha. Use reliquias de campanha
para sinalizar e reforcar os temas do seu jogo. Afinal, reliquias
surgem para os que precisam delas para realizar grandes
feitos, entdo encontrar uma reliquia com os aspectos perfeitos
contra seus desafios futuros é inteiramente provavel. Diferente
das reliquias de histérico, reliquias de campanha normalmente
possuem habilidades magicas assim que encontradas.

ASPECTOS DE RELIQUIAS

Cada reliquia é associada com aspectos — normalmente dois —
que expressam seu conceito e proposito geral. Cada um desses
dons possui um aspecto associado. Vocé sempre deve selecionar
dons que possuam um aspecto adequado a reliquia. Por exemplo,
uma adaga de latdo recuperada da Cidade de Latio pode possuir
os aspectos fogo e mente, o que significa que ela poderia possuir
o dom raio de chamas (que possui o aspecto do fogo), mas nao o
dom geodo rolante (que possui o aspecto da terra).

Normalmente vocé pode determinar pelo menos um dos
aspectos de uma reliquia com facilidade ao olhar para a histéria
do item ou para a personalidade do personagem. Por exemplo,
se 0 jogador decidir que a reliquia de historico dele é uma maga
enferrujada empunhada pela bisavé do personagem em batalha
contra hordas de mortos-vivos, essa maga pode possuir o aspecto
da vida por ter sido usada para matar incontdveis mortos-vivos.
Nio tem problema deixar o jogador escolher um aspecto para
uma reliquia de histdrico; através do jogo, o item revelard seu
outro aspecto associado. No exemplo anterior, a maca poderia
revelar que também possui poderes contra deménios, de forma
que seus aspectos poderiam ser celestial e vida.

AVANCANDO UMA RELIQUIA

Conforme o portador da reliquia realiza feitos poderosos
e avancga sua historia, a reliquia fica mais forte. O avango
mais basico de uma reliquia é seu nivel, que sempre é igual
ao de seu dono. Armas e armaduras podem ganhar runas
fundamentais normalmente. Vocé decide quais runas de
propriedade, podem ser adicionadas a uma dada reliquia (ou
se ndo podem); por padrio, elas ndo podem possuir runas de
propriedade, como qualquer outro item especifico.

Os avancos mais complexos vém dos dons. A Tabela 2-22:
Dons de Reliquias mostram a quantidade tipica de dons que uma
reliquia deve possuir em um determinado nivel, mas reliquias
nao necessariamente seguem estes valores de forma rigida. Em
vez disso, os dons surgem de acordo com o avango da histdria,
as necessidades da campanha e o relacionamento entre o
personagem e a reliquia. Geralmente, isto resulta em uma reliquia
ganhando um dom a cada 4 niveis que o portador possuir, mas
essa quantidade pode flutuar conforme a campanha avanga.
Por exemplo, uma reliquia pode ganhar seu primeiro dom no
4° nivel, depois que o portador derrotar um oponente poderoso.
Ela entdo pode ganhar seu segundo dom no 7°, depois que ele
executa um ritual especial. A mesma reliquia pode nao ganhar
outro dom até o 13° nivel e entdao novamente no 16° quando o
jogador alcangar outros marcos histricos maiores.

Os tipos de dom — menor, maior e superior — indicam
seu nivel de poder geral. Novamente, a tabela indica o que
geralmente seria apropriado em certos niveis, mas vocé
pode alterar isto como preferir. Vocé normalmente deve

i

- FERRAMENTAS

evitar fornecer um dom menor no 10° nivel ou maior, pois

: A TR ! | INTRODUCAD
ele simplesmente ndo é tdo impressionante a esse ponto,
embora alguns escalonem bem o suficiente para continuarem |
interessantes em niveis mais altos. A se¢io Pegas de Ouro | NOG{ES BASICAS

Equivalentes para cada dom lhe ajuda a determinar em quanto
vocé deve reduzir o tesouro quando estiver usando reliquias

(veja Ajustando o Tesouro, abaixo$).

TABELA 2-22: DONS DE RELIQUIAS
Quantidade Nivel Tipo

Pecas de Ouro

de Dom
Menor

58 Menor
9° Maior
13° Maior
17° Superior

de Dons Minimo

VARIANTES
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Vocé decide quais dons a reliquia ganha, geralmente
selecionando um tnico dom ou oferecendo dois caminhos

NS Y

para a reliquia crescer e permitindo que o jogador escolha
entre eles, mas isto deve ser influenciado pela historia e pela
natureza do personagem que portar a reliquia. Uma reliquia

deve complementar o portador, aprimorando as forgas dele e

ajudando-o a sobrepujar suas fraquezas. Dentro destes moldes,

vocé dever tentar manter um tema coeso para a reliquia.

AJUSTANDO O TESOURO

Quando incorporar reliquias em seu jogo, vocé pode ajustar
o tesouro recebido pelo grupo para levar em conta o poder
crescente da reliquia. Essencialmente, parte do tesouro da Tabela
10-9: Tesouro do Grupo por Nivel na pagina 509$ do Livro
Bdsico deve ser substituido pelas sementes e dons da reliquia.
Vocé pode usar o nivel minimo da reliquia, substituindo um
item permanente do nivel ou pode usar o valor equivalente de
pegas de ouro. Mantenha em mente que os dons de reliquia
geralmente sao um pouco mais poderosos do que outros itens
com o mesmo Preco mesmo em seus niveis inferiores; além
disso, eles ainda escalam sem custos adicionais, entao PJs que
possuem reliquias serdo um pouco mais poderosos.

Se preferir, vocé pode conceder reliquias além das outras 4
recompensas normais. Isto significa que os PJs serdo mais ;
poderosos, mas vocé estard recompensando o investimento
deles na histéria. 3

FAZENDO SEMENTES DE
RELIQUIA

Uma semente de reliquia pode ser bem simples: imagine um

=

item padrdo com dois aspectos e uma aparéncia adequada
ao tema. Vocé também pode usar um item mégico existente h
como reliquia de campanha; escolha dois aspectos para
ele e altere sua aparéncia ou caracteristicas para deixa-lo
claramente diferente de outros itens do seu tipo. Vocé pode |
escolher uma tradi¢do para a semente e aplicar esse traco a ¥
sementa e todos os seus dons. Esta tradi¢ao pode ser derivada t
do histérico do item, ou pode aparecer ou mudar através de
momentos da histéria envolvendo a reliquia.

Se quiser que uma reliquia possua um beneficio adicional,
vocé pode projetd-la para conceder um bénus a uma pericia,
normalmente +1 de bonus de item para uma reliquia de 3° nivel.

—
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RELIQUIAS FEITAS PELOS JOGADORES

Embora estas regras assumam que vocé como MJ esta forne-
cendo reliquias e seus dons como uma forma de tesouro com a
opinido dos jogadores, vocé pode fazer com que os jogadores to-
mem todas as decisdes relacionadas as reliquias deles. Encoraje
os jogadores a escolher diferentes estilos de itens e aspectos
para se adequarem aos temas dos personagens, em vez de sim-
plesmente escolher a combinacdo de opges mais poderosas.
Faca os jogadores descreverem como as reliquias deles ficam
mais poderosas na historia. Quais atos das sessoes anteriores
deram poder a reliquia? Que meditacGes e praticas especiais
eles executaram para desbloguear novos dons? Como eles se
sentem com o crescimento da reliquia?

Conforme o item e os personagens sobem de nivel, o jogador
escolhe os dons que o item recebe da lista como parte do avanco
do personagem. Vocé ainda ajusta o tesouro normalmente por
incorporar as reliquias em seu jogo. De fato, jogadores que
tentarem otimizar essas combinaces provavelmente ficardo
mais poderosos do que o método padrao.

DONS DE RELIQUIA

Dons sdo divididos em trés ranques. Dons menores
concedem habilidades uteis que frequentemente escalonam e
sdo disponiveis a partir do inicio da carreira do personagem.
Dons maiores definem a reliquia, determinando seu
verdadeiro propésito e concedendo habilidades poderosas.
Dons superiores sdo o pindculo de poder e a maioria das
reliquias nunca possui mais do que um.

Aspectos que possuam mais dons se refletem mais
fortemente na reliquia e influenciam o personagem que
o empunha. Um item com multiplos dons de sombra
pode comegar a perder sua cor. Com quatro ou cinco, o
personagem que a empunha pode assumir uma tonalidade
acinzentada e a reliquia pode se tornar inteiramente feita
de sombras.

SALVAMENTOS E ROLAGENS DE ATAQUE DE
MAGIA DOS DONS

Muitos dons permitem uma jogada de salvamento ou
possuem outras habilidades que mudam conforme a
reliquia sobe de nivel. A CD para qualquer jogada de
salvamento requerida por um dom é a CD de classe ou de
magia de seu dono. O modificador de ataque de magia de
um dom é 10 pontos menor do que esta CD. O modificador
de neutralizacio da reliquia é igual ao modificador de
neutraliza¢do de seu dono.

DONS DA AGUA

CORRENTEZA CHICOTEANTE
| AGUA | EVOCACAO |

Aspecto agua, Pré-requisitos A reliquia € uma arma.

Agua se acumula na ponta de sua reliquia, pronta para ser
formada em um chicote. Vocé pode usar uma agao de Interagir
para ajustar sua empunhadura na reliquia, adquirindo a
capacidade de realizar Golpes de correnteza chicoteante
com ela. Esses golpes causam 1d4 de dano contundente,
pertencem ao grupo mangual e possuem os tracos acuidade,

DOM MENOR

alcance 3 metros, derrubar, desarmar e versatil Ct. Seus
Golpes de correnteza chicoteante recebem o beneficio das
runas fundamentais e de propriedade de sua reliquia, embora
quaisquer runas de propriedades que ndo seriam aplicaveis a
correnteza chicoteante ndo sejam aplicadas. Vocé pode usar
outra acdo de Interagir para retornar a empunhadura normal e
realizar Golpes com a reliquia.

CORTINA DE MONCAO
[ Acur | AR | EvocAcAo |
Aspecto agua

Ativacio ¥¥* comandar, visualizar; Frequéncia uma vez por dia;

Efeito Vocé convoca uma cortina de chuva violenta em um local

a até 36 metros. Essa parede possui 1,5 metros de espessura,

9 metros de comprimento e até 9 metros de altura e dura

por 1 minuto. A parede é vertical, mas vocé pode moldar seu

caminho. A parede possui os seguintes efeitos.

» Se um efeito de fogo cruzar a parede, ele trata seu resultado
como um grau de sucesso pior do que o resultado de sua
rolagem de ataque ou seus alvos tratam o resultado de seus
salvamentos como um passo melhor do que o resultado
rolado, o que for mais apropriado.

» Criaturas com fraqueza a agua que cruzem a parede ou
comecem seus turnos na parede sofrem dano igual a
suas fraquezas.

» A parede impde -2 de penalidade de estado em testes de
Percepcdo para perceber criaturas ou objetos do outro lado.

DOM MENOR

DOM MENOR

REBENTACAO DA MARE

| AGuA |

Aspecto agua

Ativacio *¥¥ comandar, visualizar; Frequéncia uma vez por dia;
Efeito Sua reliquia jorra uma densa esfera de agua. Faca uma
rolagem de ataque de magia contra um alvo a até 9 metros. Em
um sucesso, vocé causa 2d10 de dano contundente mais 2 de
dano contundente de respingo. No 3° nivel e a cada 2 niveis
subsequentes, aumente o dano inicial em 1d10 e o dano de
respingo em 1 ponto.

PASSOS FLUENTES

[ AGUA | TRANSMUTACAO |
Aspecto agua

Sua reliquia garante que nenhuma 4gua impega seu movimento.
Vocé recebe os efeitos da magia andar na dgua e a habilidade de
respirar agua. Vocé também adquire uma Velocidade de natagdo
igual a sua Velocidade ou 4,5 metros, o que for maior.

RESERVATORIO SEM FIM DOM MAIOR

Aspecto dgua

Ativacio *¥ Interagir; Efeito Sua reliquia pode absorver e soltar
agua, armazenando-a em um reservatorio sem fim. Vocé pode
tocar com a sua reliquia em um corpo de agua adjacente para
fazé-la absorver 4 litros desse liquido. Alternativamente, vocé
pode expelir 4 litros do liquido armazenado no reservatorio.
Vocé pode adicionar outra agdo a ativacdo para absorver a agua
de uma criatura tocada feita inteiramente de dgua, como um
elemental da agua. Se o fizer, ela sofre 1d6 de dano para cada
nivel da reliquia (Fortitude basico).

DOM MAIOR
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RUNAS COMO DONS

Vocé pode substituir runas por dons. Se permitir runas de propriedade na reliquia, vocé desejara que elas ocupem espacos de runas.
Caso contrario, vocé pode dar tantas quanto preferir, como qualquer outro dom. Runas sdo separadas nas categorias menor, maior
e superior, mas vocé deve usar seu nivel e Prego normais quando ajustar o tesouro, em vez do nimero e niveis na Tabela 2-22. Se
estiver usando a variante de reliquias feitas pelos jogadores, é recomendado que vocé ndo inclua esta opgao.

AGUA

Arma (Menor) mutdvel

Armadura (Menor) resistente a energia ou resistente a
energia maior (fogo ou frio), escorregadia; Armadura (Maior)
escorregadia maior ou superior

AR

Arma (Menor) retorndvel; Arma (Maior) dancante, chocante,
trovejante; Arma (Superior) chocante maior, trovejante maior
Armadura (Maior) resistente a energia ou resistente a
energia maior (frio ou eletricidade), invisibilidade; Armadura
(Superior) etérea

CELESTIAL

Arma (Maior) andrquica (tema azata), axiomdtica (tema
arconte), sagrada

FOGO

Arma (Menor) flamejante; Arma (Maior) flumejante maior
Armadura (Menor) resistente a energia ou resistente a
energia maior (fogo)

INFERO

Arma (Maior) andrquica (tema demonio), axiomdtica (tema
diabo), profana

Ativacio 2 Interagir; Acionamento Vocé é alvo de um efeito de
acido ou de agua; Efeito Sua reliquia tenta neutralizar o efeito,
gastando 4 litros de liquido armazenado. A critério do MJ, vocé
pode usar esta habilidade em efeitos consistidos de outros
liquidos, como sangue.

ONDAS E ONDULACOES DOM SUPERIOR

| AGUA |

Aspecto agua

Vocé fica afinado com o fluxo de todas as coisas. Vocé adquire

sentido de onda de 18 metros como um sentido preciso e pode

conjurar empurrdo hidrdulico de 5° nivel a vontade como uma
magia inata.

Ativacio *¥® comandar, visualizar; Frequéncia uma vez por dia;
Efeito Agua na altura do tornozelo flui de vocé, preenchendo
uma emanagcao de 18 metros centrada em vocé por 1 minuto.
Inimigos na area sem uma Velocidade de natacdo tratam a
area como terreno dificil para movimento em terra. Enquanto
o efeito persistir, qualquer efeito de agua criado por vocé pode
se originar de qualquer ponto dentro da emanacdo, além da
distancia e areas normais.

DONS DO AR

BARREIRA DE VENTO DOM MENOR
| AR |

Aspecto ar

Armadura (Menor) resistente a energia ou resistente a
energia maior (acido, fogo ou frio)

MENTE

Armadura (Menor) deslumbrante; Armadura (Maior) invisibilidade

MORTE

Armadura (Menor) toque fantasma, sanguindria

PLANTA

Arma (Menor) mutdvel

SOMBRA

Armadura (Menor) sombra; Armadura (Maior) sombra maior;
Armadura (Superior) etérea, sombra superior

TERRA

Arma (Menor) mutavel

Armadura (Menor) resistente a energia ou resistente a
energia maior (acido); Armadura (Maior) fortificacéo;
Armadura (Superior) fortificacéio maior

VIDA

Arma (Menor) disruptiva; Arma (Maior) disruptiva maior

Ativacio *® comandar; Efeito Uma barreira invisivel de ar
deflete ataques a distancia, concedendo-lhe +2 de bonus
de circunstancia na CA contra ataques a distancia até o
comego do seu proximo turno. No 13° nivel, isto aumenta
para +3 de bonus de circunstancia contra ataques
a distancia.

FAISCA MORTAL DOM MENOR
| AR | ELETRICIDADE | EVOCACAO |
Aspecto ar

Ativacio *¥¥ comandar, Interagir; Efeito Uma faisca salta da
reliquia na direcdo de uma criatura a até 6 metros. Esta
faisca causa 1d12 de dano de eletricidade (Reflexos basico). O
dano aumenta em 1d12 no 6° nivel e em outro 1d12 a cada 4
niveis subsequentes.

PASSOS LEVES DOM MENOR
[ AR | ELETRICIDADE |

Aspecto ar; Pré-requisitos A reliquia é um item vestido.
Enquanto estiver usando a reliquia, vocé ndo aciona
armadilhas que usam placas de pressdo ou peso como
acionamento. Além disso, sempre que vocé cair, reduza o
dano de queda pelo nivel da reliquia. Se isto reduziria o dano
de queda a 0, vocé aterrissa de pé e ndo fica prostrado. A
reliquia concede +1 de bonus de item em testes de Atletismo
feitos para Pular, aumentando para +2 no 9° nivel e +3
no 17° nivel.
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TEMPESTADE DE RELAMPAGOS DOM MAIOR

| AR | ELETRICIDADE | EVOCACAO |

Aspecto ar

Ativacio *¥® comandar; Efeito A reliquia Ihe cerca com uma
tempestade de vento, chuva e reldmpagos em uma emanacéo de
9 metros. Estatempestade é terreno dificil paraqualquer criatura
que nao seja vocé. Qualquer outra criatura que
entrar ou comegar o turno dela natempestade
sofre 1d12 de dano de eletricidade com um
salvamento basico de Reflexos (2d12 de
dano no 15° nivel). Vocé pode Sustentar
esta Ativacdo por até 1 minuto.

VENTOS PROPELENTES DOM MAIOR

[ AR |

Aspecto ar

Ativacio *¥® comandar, Interagir;
Frequéncia uma vez por hora; Efeito A
reliquia conjura voar em voce.

TEMPESTADE

VIVA DOM SUPERIOR
| AR | ELETRICIDADE | EVOCACAO |
Aspecto ar

A religuia lhe concede uma
Velocidade de voo igual a sua
Velocidade ou 18 metros, o que for maior. Além disso,

vocé pode conjurar relampago de 5° nivel como uma magia inata
e uma criatura que Golpear vocé com um ataque corpo a corpo
sofre 5 de dano de eletricidade.

DONS DA BESTA

CHAMADO SELVAGEM

Aspecto besta

Ativacio *¥® comandar, Interagir;
Frequéncia uma vez por dia; Efeito
Sua reliquia convoca uma criatura
para lutar a seu lado, conjurando
convocar animal com nivel de
magia igual a metade do nivel do
item arredondada para cima. Vocé
pode Sustentar esta Ativacdo como
faria com uma magia.

DOM MENOR

GARRAS FERAIS DOM MENOR
Aspecto besta; Pré-requisitos A religuia & um -,
item vestido. '

Ativacio *¥ comandar; Efeito Suas mdios se
transformam em um par de garras. Este dom
concede um ataque desarmado de garras que causa 1d8 de
dano cortante e possui os tracos acuidade e agil. Isto dura até
vocé Dispensar o efeito.

SENTIDOS DA BESTA

Aspecto besta; Pré-requisitos A reliquia ¢ um item vestido.

DOM MENOR

A reliquia lhe concede os sentidos agucados de um animal
enquanto vocé vesti-la. Vocé adquire visdo na penumbra. Se ja
possuir visdo na penumbra, em vez disso vocé adquire visdo no
escuro. No 10° nivel, a reliquia Ihe concede faro impreciso com
uma distancia de 3 metros.

FORMA DA FURIA DOM MAIOR

TRANSMUTACAO

Aspecto besta; Pré-requisitos A
reliquia € um item vestido.
Ativacio *¥® comandar, visualizar;
Frequéncia duas vezes por
dia; Efeito Convocando sua
natureza bestial interna, vocé
assume a forma de um animal.
A reliquia conjura forma de animal
em vocé, transformando-o sempre no
mesmo tipo de animal escolhido
quando o dom ¢é recebido; o
nivel de magia é metade do
nivel do item, arredondado
para baixo.
No 11° nivel, a magia se torna
de 5° nivel, e o nivel de magia sobe em
1a cada 2 niveis subsequentes.

RASTRO DA BESTA DOM MAIOR

Aspecto besta
Vocé é preenchido pelo espirito de um animal. A reliquia fornece
um dos beneficios a seguir, escolhido pelo MJ quando a reliquia
ganha este dom.

* +3 metros de bonus de estado em sua Velocidade em terra.

» Uma Velocidade de escalada igual a sua Velocidade em terra.

» Uma Velocidade de natagdo igual a sua Velocidade em terra.

FORMA DA VINGANCA DOM SUPERIOR

Aspecto besta; Pré-requisitos dom forma da furia

Sempre que ativar a forma da furia da reliquia, o item pode
conjurar forma aérea ou forma de dinossauro em
vez de forma de animal. Como forma da furia, estas
magias também o transformam no mesmo tipo de

animal a cada vez (entdo vocé possui trés formas

que pode assumir no total, uma para cada

magia). O nivel da magia é o mesmo definido

em forma da furia.

Enquanto estiver transformado, vocé
pode trocar para uma das trés formas
ao Sustentar a Ativagdo. Isto ndo muda

a duracao.

DONS CELESTIAIS

GRACA DO PARAISO

Aspecto celestial; Pré-requisitos A reliquia € um item vestido.
0 paraiso |he protege de ferimentos. Enquanto estiver usando a
reliquia, vocé recebe +1de bonus de estado em CA contra ataques

DOM MENOR




>

de inferos e resisténcia a um tipo de energia correspondente a RECIPIENTE ANGELICAL DOM SUPERIOR

origem celestial da reliquia (como resisténcia sonica para um E
anjo coral). A resisténcia € igual & metade do nivel da reliquia Aspecto celestial

(minimo 1). Ativacio ‘¥¥ comandar, Interagir; Frequéncia uma vez por dia;

PALAVRA DA FE DOM MENOR

p 55
Powr d
| cura | NecromaNcia | posiTivo N \ ey

Aspecto celestial

Ativacio *¥® comandar, Interagir;
Frequéncia uma vez por hora;
Efeito Colocando sua méo sobre
si mesmo ou um aliado, vocé
cura seus ferimentos e levanta
seu animo. O personagem b
recupera 1d8 Pontos de Vida por &%
nivel do item e reduz em 1 seu valor
de assustado.

Efeito Com um convite seu, um celestial imbui seu corpo com
o divino. Voceé recebe 50 Pontos de Vida adicionais,
aumentando tanto seus Pontos de Vida atuais
qguanto maximos, porém também recebe
fragueza 10 a dano maligno. Se a reliquia
possuir o dom chamado dos justos, esta
ativagdo concede os efeitos daquele
dom também, sem gastar seu uso diario.
Vocé pode Dispensar este efeito. Se o
fizer, vocé pode liberar uma onda de poder
sagrado, fazendo a reliquia conjurar um
decreto divino de 8° nivel, com os efeitos
da tendéncia do bem.

RETRIBUICAO DIVINA DOMMENOR  DONS DO FOGOD
Aspecto celestial; Pré-requisitos A reliquia ¢ uma arma. NEVOEIRO DE CALOR DOM MENOR
Ativacdo *¥¥ comandar; Efeito Usando a firia divina, vocé | ABJURACAO | FOGO |
escolhe um alvo que causou dano a vocé ou a um aliado na Aspecto fogo
ultima rodada e carrega sua reliquia com vinganca divina 0 calor de sua religuia mantém o ar ao redor de vocé
contra ele. Faca um Golpe contra esse inimigo, causando um agradavelmente quente. Enquanto estiver segurando ou vestindo
dado de dano de arma adicional em um acerto. Se o alvo for a reliquia, ela lhe protege de frio ambiental severo. No 9° nivel,
maligno, ele também fica enfraquecido 1 até o inicio do seu ela também lhe protege de frio extremo e, no 17° nivel, ela lhe
proximo turno em caso de acerto (ou enfraquecido 2 em um protege de frio incrivel. No 4° nivel, a reliquia também recebe a
acerto critico). seguinte ativagao.
Ativacio *¥® comandar, visualizar; Frequéncia uma vez por dia;
CHAMADO DUSJUSTUS DOM MAIOR Efeito Sua reliquia eleva erraticamente a temperatura do ar ao
E T seu redor, criando distorgées de calor na sua aparéncia e lhe

Aspecto celestial

Ativacio *¥¥ comandar, Interagir; Frequéncia uma vez
por hora; Efeito Magia sagrada preenche seus
armamentos, tornando-os verdadeiras armas
contra o mal. Por 1 minuto, suas armas e
ataques desarmados adquirem a runa de
arma sagrada enquanto vocé empunha-la.
Se a arma estiver em seu limite de runas de
propriedade, vocé pode escolher uma delas
para ficar dormente enquanto a runa sagrada
fizer efeito. Além disso, quaisquer Golpes bem-
sucedidos que seus aliados fizerem enquanto
estiverem a até 9 metros de vocé causam 1 ponto
de dano bondoso adicional.

LUZ SAGRADA DOM MAIOR
| BEM | _EVOCACAD |

Aspecto celestial
Ativacio ‘¥¥ comandar, Interagir; Efeito Sua

concedendo a condigdo ocultado por 1 minuto. Como a natureza

deste efeito ainda deixa sua localizagdo dbvia, vocé
ndo pode usar esta ocultacdo para se Esconder ou
se Esgueirar.

RAIO CHAMEJANTE DOM MENOR
| _EVOCACA0 | FOGO |

Aspecto fogo

Ativacdo *¥® comandar, Interagir; Efeito Um raio
de chamas sai de sua reliquia. Faca uma rolagem de
ataque de magia com sua reliquia contra um alvo a até
9 metros. O raio causa 1d6 de dano de fogo para cada 2
niveis da reliquia (minimo 1d6).
Sucesso Critico O raio causa o dobro do dano e uma
quantidade de dano persistente de fogo igual ao nivel
da reliquia.

Sucesso O raio causa o dano inteiro.

VISAQ INCANDESCENTE DOM MENOR

reliquia brilha com luz sagrada. Isto cria luz brilhante em | ADIVINHACAO | FOGO |
uma emanacdo de 9 metros ao redor do item. Criaturas Aspecto fogo

malignas na area ficam assustadas 1 e ndo podem Ativacio *¥® comandar, visualizar; Frequéncia uma vez por dia;

diminuir o valor de assustado delas abaixo de 1 enquanto
continuarem na luz. Qualquer fragueza a dano bondoso
que inferos presentes na area possuirem é aumentada
em 5 pontos. Vocé pode Sustentar esta Ativacdo por até
1 minuto.

Efeito Seus olhos se alinham a assinaturas de calor conforme
sua visdo se estende ao infravermelho, concedendo o sentido
preciso visdo de calor por 1 minuto. Sua visao de calor pode ver
variagOes de temperatura a até 9 metros, permitindo que vocé
detecte criaturas vivas e objetos quentes mesmo na escuridao.

> FERRAMENTAS |
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Objetos quentes blogueiam sua visdo de calor mesmo se forem
transparentes (como um lago de agua quente).

ONDA ABRASADORA
| _EvocAcAo | Foco |
Aspecto fogo
Ativacio *¥® comandar, Interagir; Efeito Vocé permite que uma
parte do fogo magico abrigado em sua reliquia escape em uma
direcédo a sua escolha. Vocé causa 1d10 de dano
de fogo para cada 2 niveis da reliquia
a todas as criaturas em um cone de 9
metros (Reflexos bésico). Vocé ndo pode

usar Onda Abrasadora novamente

por 1d4 rodadas. \
PROPULSAO AJATO  DOM MAIOR
| _EvocAcAo | Foco |

Aspecto fogo
Ativacio *¥ visualizar; Frequéncia

uma vez por hora; Efeito Chamas da
sua reliquia sdo canalizadas através
do seu corpo, irrompendo de seus pés,
maos e outros membros com forga o

suficiente para tira-lo do chdo e propeli-lo
pelo ar. Por 1 minuto, vocé recebe +3 metros de bonus
de estado em sua Velocidade e uma Velocidade de voo igual a
sua nova Velocidade (ou 6 metros, o que for maior). Vocé deve
encerrar seu turno em chdo sélido ou cai.

DOM MAIOR

ALMA ARDENTE
|_Evocacho | Foco |
Aspecto fogo

Fogo magico infunde seu corpo e alma, lhe protegendo

de chamas menores e permitindo que vocé transforme

mesmo as menores faiscas em incéndios poderosos.

Vocé adquire resisténcia a fogo 10. A primeira vez

a cada hora que for alvo de um efeito de fogo que

causaria dano, vocé recupera 1d8 PV para cada

nivel de neutralizacdo do efeito, além de
sofrer o dano.

Ativagdo D visualizar; Acionamento Uma
criatura a até 18 metros é acertada
criticamente por um efeito magico de fogo
ou obtém uma falha critica em um salvamento contra
um efeito desses e ndo é reduzida a O Pontos de Vida;
Efeito Chamas surgem da criatura acionadora, causando
6d6 de dano de fogo (Reflexos basico) a todas as criaturas
em uma explosdo de 4,5 metros centrada nela, incluindo
a criatura acionadora. Vocé ndo é afetado pela ativagdo,
embora seus aliados o sejam. Se este dano reduzir a
criatura acionadora a O Pontos de Vida, ela é reduzida a
cinzas finas, embora seus equipamentos permanecam. Vocé
ndo pode usar esta ativacdo novamente por 1d4 rodadas.

DONS INFERAIS

AMALDICOAR FERIMENTO
[ MAL | MALDICRO |

Aspecto infero; Pré-requisitos A reliquia é uma arma.

DOM MAIOR

DOM MENOR

Ativacdo D comandar; Acionamento Seu Golpe com sua reliquia
causa dano a uma criatura a até 18 metros; Efeito O mal dentro
da sua reliquia amaldicoa o ferimento do inimigo garantindo
que ele ndo seja curado. A criatura acionadora deve tentar um
salvamento de Vontade ou fica incapaz de restaurar os Pontos
de Vida perdidos pelo dano do Golpe acionador até as proximas
preparacoes diarias que ela fizer. Se vocé usar Amaldicoar
Ferimento em uma criatura que ja estiver afetada por um
Amaldicoar Ferimento seu, a aplicacédo prévia é expirada.

PEQUENO AJUDANTE DOM MENOR
| ADIVINHAGAD |

Aspecto infero
L Sua reliquia desperta sapiéncia,
\ desenvolvendo uma personalidade
: g (normalmente uma que se choca

com a sua). Sua reliquia possui uma
tendéncia correspondente ao tipo de
infero associado com o item, além de
visdo precisa e audicdo imprecisa (ambos a

/ até 9 metros), a habilidade de compreender
e falar um idioma que vocé conhece e
+0 de modificadores de Inteligéncia,

Sabedoria e Carisma. Os modificadores totais
de Percepcéo e Vontade do item sdo iguais aos seus modificadores
de Percepcdo e Vontade, respectivamente. Ela é treinada no Saber
associado ao seu tipo de infero (como Saber de Deménios), com um
modificador total de 2+ o nivel da reliquia. Diferente da maioria dos
itens inteligentes, a reliquia ndo possui agdes ou reagdes e ndo pode
usar quaisquer ativacoes proprias.

TEIMOSIA INFERAL
Aspecto infero; Pré-requisitos A reliquia € um item vestido.

0 poder inferal da sua reliquia Ihe oferece mais protegao contra
celestiais e permite que vocé ignore ferimentos. Enquanto estiver
vestindo a reliquia, vocé recebe +1 de bonus de estado na CA
contra ataques de celestiais e resisténcia a um tipo de energia
correspondente a origem inferal da reliquia (como resisténcia a
fogo para um diabo). A resisténcia ¢ igual a metade do nivel da
reliquia (minimo 1).

BARGANHA INFERAL

Aspecto infero
Ativacio *¥ comandar; Frequéncia uma vez por hora;
Efeito Vocé barganha com a forga maligna que da poder a
sua reliquia, recebendo uma dadiva, mas precisando dar algo
em troca. Selecione um dos seguintes beneficios para
receber:
e Sua reliquia tenta neutralizar uma condicédo
prejudicial que esteja Ihe afetando.
* Vocé recupera 3d8+16 Pontos de Vida. Este é um
efeito de cura.
» Vocé recebe +2 de bénus de estado em rolagens de
ataque por 1 minuto.
Logo apods receber o beneficio da dadiva, vocé sofre
um efeito determinado aleatoriamente entre os seguintes
como pagamento:

DOM MENOR

DOM MAIOR




» Vocé fica estupefato 1 por 1 minuto.

» \océ fica desajeitado 1 por 1 minuto.

» Vocé perde 1d8 Pontos de Vida.

 \océ sofre -1 de penalidade em rolagens de dano por 1 minuto.

FERVOR PROFANO DOM MAIOR

| _Evocacho | MAL |

Aspecto infero

Ativacio *¥® comandar, Interagir;
Frequéncia uma vez por dia; Efeito
Energias profanas distorcem suas
armas, preenchendo-as com raiva
contra tudo o que é bondoso. Por
1 minuto, suas armas e atagues
desarmados adquirem a runa
de arma profana enquanto vocé
empunha-la. Se a arma estiver no
seu limite de runas de propriedade,
vocé pode escolher uma delas para ficar dormente enguanto
a runa profana fizer efeito. Além disso, quaisquer Golpes bem-
sucedidos que seus aliados fizerem enquanto estiverem a até
9 metros de vocé causam 1 ponto de dano maligno adicional.

COMANDAR LEGIAO DOM SUPERIOR

Aspecto infero

Ativacio *¥¥?> comandar, visualizar; Frequéncia uma vez por dia;
Efeito Sua reliquia abre um portal no interior dela, sobrepujando
seus inimigos com inferos. Vocé conjura convocar infero de 6°
nivel, mas convoca dois inferos em vez de um e pode comandar
ambos com 1 acdo para Sustentar uma Magia. Se a reliquia
possuir o dom fervor profano, esta ativacdo também concede
os efeitos deste dom sem gastar um uso diario. Pelo préximo
minuto, vocé pode usar a ativacéo a seguir.

Ativacio ©; Acionamento Um dos inferos convocados por
comandar legido é banido; Efeito Vocé convoca o mesmo infero
novamente em um espaco adjacente. O infero retorna com
Pontos de Vida completos; todas as condi¢oes, magias e outros
efeitos que estavam sobre ele sdo terminados antes dele ser
convocado novamente. Entretanto, isto ndo recupera quaisquer
habilidades de uso limitado que ele tenha usado antes, como
magias inatas ou habilidades com uma secéo de Frequéncia.

DONS DA MENTE

RECALCULAR

Aspecto mental

Ativacio 2 visualizar; Acionamento Vocé falha em uma
rolagem de ataque; Efeito Analise de angulos, probabilidades
e uma miriade de outros fatores fluem da reliquia para sua
mente depois que vocé erra um ataque, lhe preparando para
o proximo. Vocé recebe +1 de bonus de circunstancia em sua
proxima rolagem de ataque contra o alvo que errou, contanto
que ela seja feita antes do comeco do seu proximo turno.

REPOSITORIO DE CONHECIMENTO DOM MENOR

Aspecto mental

DOM MENOR

- FERRAMENTAS |

Sua reliquia é imbuida com as impressoes psiquicas de eras

; | )
' INTRODUCAD

passadas. Enquanto a reliquia estiver em sua posse, vocé é
treinado em 3 pericias de Saber adicionais adequadas a histdria |
da reliquia e escolhidas pelo M) quando ela recebe este dom. Se | NOCES BASICAS

a religuia for de 9° nivel, em vez disso vocé possui proficiéncia |
especialista nestas pericias de Saber ¢, se a reliquia
for de 17° nivel, vocé possui proficiéncia mestre
nestas pericias de Saber.

NEXOLINGUISTICO  DOMMENOR | ° oeres
Aspecto mental ' REGRAS
Sua reliqguia |he concede uma | VARIANTES
plasticidade neural poderosa e, como ||
resultado, vocé pode aprender novos :'EGALERIA OF POMS
idiomas com facilidade. Vocé aprende 1
um idioma adicional a sua escolha para 1
cada 2 niveis da reliquia (minimo 1). Vocé & ﬁLI]SSARll]
pode retreinar um dos idiomas da reliquia com apenas uma Unica ; " EINDICE
semana de recesso. s
FILTRO DE PERCEPCAQ DOMMAIR (& /\ ¢).

Aspecto mental
Ativacio *¥® visualizar; Frequéncia uma vez por dia; Efeito Sua

reliquia alcanca as mentes das criaturas proximas e blogueia

sua presenca da percepcdo delas. Pelos proximos 10 minutos,

uma criatura que entre em uma emanacdo de 36 metros de

raio centrada em vocé deve tentar um salvamento secreto de

Vontade; depois disto a criatura fica temporariamente imune a

este efeito por 1 dia.

Sucesso Critico A criatura ndo é afetada.

Sucesso A criatura sofre -2 de penalidade de estado em testes
de Percepcéo para Buscar ou detectar vocé de outra forma.

Falha Vocé filtra todos os sentidos da criatura, tornando
dificil que ela Ihe note. Quando vocé estiver escondido ou
indetectado para a criatura, ela ndo |he nota assim que vocé
fizer qualquer coisa diferente de Dar um Passo, Esconder-
se ou Esgueirar-se. Se ela rolar um teste de Percepgdo para
Buscar ou detectar vocé de outra forma, trate o resultado
dela como um grau de sucesso pior do que o rolado; e
se vocé rolar um teste de Furtividade para Esconder-se,
Esgueirar-se ou escapar de outra forma da atencgdo dela,
trate o seu resultado como um grau de sucesso melhor
do que o rolado. Se vocé realizar uma agdo hostil contra
a criatura, o efeito acaba para aquela criatura apos a agao
ser completada.

Falha Critica Como falha, mas o efeito ndo acaba para aquela
criatura se vocé realizar uma agdo hostil contra ela.

GRITO PSIQUICO DOM MAIOR

Aspecto mental

Ativacio *¥¥ visualizar; Efeito Seus pensamentos se avolumam
antes de jorrarem como um poderoso grito telepatico. Inimigos
em uma emanacao de 6 metros de raio centrada em vocé
devem tentar um salvamento basico de Vontade ou sofrem
1d10 de dano mental para cada 2 niveis da reliquia. Em uma
falha critica, eles também ficam estupefatos 1 por 1 minuto.
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BASTIAO MENTAL
Aspecto mental

Sua reliquia assume parte do seu processo mental e aprimora
outros. Vocé adquire telepatia; se ja possuir telepatia, aumente a
distancia dela em 9 metros. Sempre que vocé ficaria estupefato,
reduza o valor em 1. Vocé fica permanentemente acelerado e pode
usar a acao adicional para Recordar Conhecimento.

DONS DA MORTE

MORTALHA DA POS-VIDA

Aspecto morte

Ativacio *¥¥ comandar, Interagir; Frequéncia uma vez por dia; Efeito
Vocé se envolve com poderes do reino além da vida
por 1 minuto. Enquanto esta mortalha estiver p_
ativa, vocé assume uma aparéncia palida e adquire
resisténcia a veneno igual a metade do nivel da \
reliquia e +1 de bénus de estado em salvamentos
contra efeitos de morte, doencas e efeitos de sono
ou que lhe deixariam paralisado ou envenenado. Além
disso, a CD para seus testes de recuperagdo € 9 + seu valor de
morrendo em vez de 10 + seu valor de morrendo.

MORTE EM VIDA
Aspecto morte

Vocé fica no limiar entre a vida e a morte. Se tentar um salvamento
contra um efeito que causaria dano negativo a vocé (como ferir),
trate o resultado é tratado como um grau maior do que o rolado.
Se rolar um sucesso critico e o efeito for capaz de curar mortos-
vivos, vocé recupera uma quantidade de Pontos de Vida igual a
metade do dano inteiro da magia. Qualquer magia positiva ou
efeito que o curaria possui apenas metade do efeito normal. Todos
estes efeitos se aplicam apenas se vocé for uma criatura viva.

OLHAR DA MORTE DOM MENOR

Aspecto morte

Ativacio *‘¥® visualizar, Interagir;
Efeito Seu olhar faz a carne
de uma criatura apodrecer e se
ressecar. Escolha uma criatura que
vocé possa ver a até 9 metros. Seu
olhar encarado causa a criatura 1d6
de dano de negativo para cada 2
niveis da reliquia (minimo 1d6;
Fortitude basico). Um morto-
vivo ou outra criatura com cura
negativa afetada desta forma
cura 1d6 Pontos de Vida por nivel
da reliquia e fica temporariamente
imune a este efeito por 10 minutos
em vez de sofrer os efeitos normais.

DOM SUPERIOR

DOM MENOR

DOM MENOR

Vocé pode Ativar o olhar da morte com 3 acées em vez de 2. Se
o fizer, ele afeta todas as criaturas vivas a até 9 metros, exceto
vocé. Se possuir a habilidade cura negativa, vocé pode incluir a si
mesmo para ser curado.

PERFURAR 0 VEU DOM MAIOR

NECROMANCIA

 Aspecto morte; Pré-requisitos
J dom morte em vida
) A religuia permite que vocé
perfure o véu entre a vida e a
morte. Enquanto estiver segurando ou
usando-a, vocé possui a habilidade cura
negativa (como se fosse um morto-vivo;
energia positiva lhe vocé e energia negativa lhe cura).
Além disso, sempre que for curado por uma magia ou
efeito negativo, vocé adquire resisténcia 5 a todo o dano
(exceto forca, togue fantasma e positiva) até o inicio do
seu proximo turno. Por ultimo, vocé recebe +2 de bonus
de item em todos os salvamentos contra efeitos de morte
enquanto for o portador da reliquia; isto aumenta para +3
de bonus de item no 13° nivel.

ESPECTRO MACABRO
Aspecto morte
Ativacio *¥¥ comandar, visualizar; Frequéncia uma vez por
dia; Efeito Vocé pode conjurar os poderes aterrorizantes
que alimentam sua reliquia para transforma-lo em um
espectro da morte. Vocé se torna incorporeo, nao possuindo
corpo fisico. Vocé fica imune a efeitos ou condigcdes que
requerem um corpo fisico, como doengas, venenos e
dano de precisdo. Vocé também adquire resisténcia a
todo o dano igual & metade do nivel da reliquia (dano de
forca, Golpes de toque fantasma, dano negativo e dano
positivo). O valor dessa resisténcia é o dobro contra dano
nao-magico.

Vocé pode atravessar objetos solidos, incluindo paredes.
Quando estiver dentro de um objeto, vocé é incapaz de perceber,
atacar ou interagir com qualquer coisa fora do objeto e, se

iniciar seu turno em um objeto, fica lento 1 nesse
turno. Criaturas corporeas podem atravessa-
lo, mas ndo podem encerrar o movimento
delas em seu espaco. Vocé nao pode realizar
testes baseados em Forga contra criaturas
corporeas ou objetos fisicos — a menos
que esses objetos possuam a runa de
propriedade toque fantasma. Da mesma
forma, criaturas corporeas ndo podem
realizar testes baseados em Forca contra

VOCe.

Vocé pode Sustentar a Ativagdo por até
1 minuto.

DONS DAS PLANTAS

~

DOM SUPERIOR

Aspecto morte; Pré-requisitos dom olhar da morte
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Aspecto planta




Ativacio *¥® comandar, Interagir; Frequéncia uma vez por dia;
Efeito Sua reliquia acelera o crescimento e amadurecimento de
matéria vegetal proxima, animando-a na forma de um aliado
para lutar por vocé, conjurando convocar plantas ou fungos
com nivel igual a metade do nivel do item arredondada para
cima. Vocé pode Sustentar esta Ativacdo como faria com
a magia.

JARDIM DO APOTECARIO

[ CURA | NECROMANCIA |
Aspecto planta

Sua reliquia gera potentes remédios naturais. A cada
noite, duas ervas medicinais (ou outras plantas) crescem
da sua reliquia e podem ser colhidas durante suas proximas
preparacoes diarias. Uma criatura viva que consuma uma
dessas ervas com uma acdo de Interagir recupera 1d8 Pontos
de Vida para cada 2 niveis da reliquia (minimo 1d8). No 9°
nivel, a reliquia gera trés ervas por noite, e quatro ervas por
noite a partir do 17° nivel. As ervas desaparecem 1 dia depois
de serem colhidas.

RAJADA DE POLEN

Aspecto planta

Ativacio *¥¥ comandar, Interagir; Efeito Pélen e esporos
venenosos surgem de sua reliquia, causando 1d6 de
dano de veneno para cada 2 niveis da reliquia (minimo 1d6)
a todas as criaturas em um cone de 4,5 metros (Fortitude
basico). Em uma falha critica, os alvos também ficam ofuscados
por 1 rodada. Vocé ndo pode usar Rajada de Pélen novamente
por 1d4 rodadas.

DANCA DAS PETALAS

Aspecto planta

Ativacio *¥¥ visualizar; Frequéncia uma vez por hora; Efeito
Vocé se desincorpora em uma nuvem de pétalas e folhas.
Isto lhe concede o trago enxame, imunidade a dano de queda,
resisténcia 5 a dano contundente e cortante e fraqueza 5
a dano de area e de respingo. Vocé pode caber em espacos
de apenas alguns centimetros de amplitude, movendo suas
pétalas constituintes pela lacuna. Vocé nao adquire a habilidade
mente de enxame, portanto, ainda é afetado normalmente
por efeitos mentais. Como um enxame, vocé ndo pode falar,
conjurar magias, usar acoes de manuseio que requeiram suas
maos, ativar seus itens magicos ou fazer quaisquer Golpes com
seu corpo normal. Vocé continua nesta forma por 1 minuto ou
até Dispensar a ativagdo. No 13° nivel, a reliquia ganha uma
reacdo acionada quando vocé cai ou sofre dano, que aplica as
resisténcias, fraquezas e imunidade a dano de queda deste dom
ao efeito acionador.

VINHA DE ESCALADA

Aspecto planta

Ativacdo *® Interagir; Efeito Sua reliquia dispara uma vinha
grudenta de varios ramos em um alvo a até 15 metros. Faca
uma rolagem de atague como faria ao usar um gancho de
escalada, mas se rolar uma falha critica no teste para prender a
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vinha, trate o resultado como uma falha. Uma vez que a vinha

esteja ancorada, criaturas recebem +1 de bonus de estado em
testes de Atletismo para Escalar a vinha, além de +1,5 metros
de bonus de estado na distancia que se movem com um teste
bem-sucedido enquanto Escalarem usando a vinha.

A vinha dura por 1 dia ou até vocé usar Vinha de Escalada

novamente (o que faz com que a vinha antiga desapareca).

MEGAFLORA DOM SUPERIOR

- FERRAMENTAS

Aspecto planta

Ativacio *¥¥ comandar, Interagir; Frequéncia uma vez por
dia; Efeito Com um pulso de energia natural, sua reliquia cria
plantas massivas em um instante. A megaflora pertence aum
dos tipos a seguir, escolhido pelo MJ quando a reliquia ganha
este dom. A megaflora aparece em um espaco desocupado
de 3 metros a até 9 metros de distancia e possui 50 Pontos
de Vida, fragueza a fogo 5, CA 37, Reflexos +20 e Fortitude
+30. Ela persiste por 1 minuto ou até ser reduzida a O Pontos
de Vida.

« ArvoredaVida Uma grande arvore portando frutos curativos
cresce no local. Enquanto a arvore persistir, criaturas vivas
dentro do alcance dela podem usar uma acdo de Interagir
para colher e comer uma das frutas da arvore, recuperando
2d8+5 Pontos de Vida (pegar uma fruta sem comé-la faz

com que ela desapareca imediatamente). Este é um efeito
de cura e cada criatura s6 pode se curar pela arvore uma
Unica vez por rodada.

« Espinhos Uma planta espinhosa ou um bambu de 3 metros
de altura cresce no local. Enquanto a planta persistir, no final
de seu turno a cada rodada, estacas afiadas irrompem do
chéo causando 6d8 de dano perfurante em todas as criaturas
(exceto vocé) em uma explosdo de 6 metros centrada na
planta (Reflexos basico).

* Flor-Cadaver Uma Unica flor de cheiro putrido cresce no
local. Enquanto a flor persistir, no final de seu turno a cada
rodada, todas as criaturas (exceto vocé) em uma explosio
de 6 metros centrada na planta devem obter sucesso em
um salvamento de Fortitude ou ficam enjoadas 2 (além
de atordoadas 2 em uma falha critica). Este é um efeito
de veneno.

DONS DAS SOMBRAS

FORJA DE SOMBRAS

Aspecto sombra

Ativacio *¥ Interagir; Efeito Sua reliquia puxa sombras proximas,
distorcendo-as para moldar uma arma simples ou uma
ferramenta ou item simples, como uma corda ou pé-de-cabra.
Ela dura até que seja usada em uma Unica atividade, até que
vocé use forja de sombras novamente ou por 1 minuto (o que
ocorrer primeiro), quando entéo se dissipa.

0BSCURECER
_ILUSAO |

Aspecto sombra
Sua reliquia absorve a luz e cria sombras ao seu redor, lhe
escondendo na escuriddo. Enquanto estiver sob luz fraca em uma

DOM MENOR

DOM MENOR

!

INTRODUCAD

. NOGES BASICAS

SUBSISTEMAS

REGRAS
VARIANTES

\GALERIA DE POMS




} GUIA DO MESTRE

area de sombras, vocé pode tentar um teste de Furtividade para
se Esconder mesmo se ndo estiver ocultado contra a criatura
(como aquelas que possuem vis&o no escuro).

SOMBRAS ENVOLVENTES
Aspecto sombra

A sua sombra pode armazenar objetos. Vocé pode Interagir com
sua sombra para armazenar ou remover objetos
como faria com um recipiente mundano.
Sua sombra pode conter 3 Volumes de
objetos, que ndo contam para seu Volume
carregado. No 6° nivel e a cada 4 niveis subsequentes,
vocé pode armazenar 1 Volume adicional de objetos

em sua sombra. Embora os itens estejam em sua
sombra e possam ser detectados normalmente, vocé
recebe +4 de bonus de circunstancia em testes de
Furtividade para Ocultar um Objeto a menos que

alguém saiba que deve verificar sua sombra em

busca de itens.

ESTRADAS SOMBRIAS

Aspecto sombra

Ativacio *¥® comandar, visualizar; Efeito Sua reliquia cria um
caminho da sua sombra até outra sombra proxima, teleportando
vocé e qualquer item que esteja segurando ou vestindo da sua
posicdo atual para outro espaco desocupado a até 9 metros que
vocé possa ver. Vocé ndo pode usar este dom novamente por
1d4 rodadas.

Se o0 destino ndo estiver em uma darea de luz brilhante, a
distancia é de 18 metros. Este dom falha se esse efeito levaria
qualquer outra criatura com vocé — mesmo se ela estiver em
um espaco extradimensional.

SOMBRA DANCANTE
Aspecto sombra; Pré-requisitos A reliquia ¢ uma arma
Ativagio *¥® comandar, Interagir; Frequéncia uma vez por hora;
Efeito A sombra de sua reliquia se desprende dela e danca
pelo ar para atacar um inimigo. Quando Ativar a reliquia,
designe um alvo. A sombra da reliquia voa até 18 metros até
ficar adjacente aquele oponente e entdo realiza um Golpe
contra ele, causando 5d8 de dano em um sucesso ou o dobro
do dano em um sucesso critico; o tipo de dano € o mesmo que
seria normalmente causado por sua reliquia. A sombra utiliza
seu bonus de ataque com a reliquia, além de usar e contribuir
para sua penalidade por ataques multiplos. Enquanto esta
ativacdo estiver em efeito, vocé pode usar uma agdo Unica
que possui os tracos atague e concentracdo para direcionar
mentalmente a sombra para fazer outro Golpe contra o
mesmo alvo. A sombra dura até que o alvo seja reduzido a
0 Pontos de Vida, até que o alvo se mova para além de 120
metros de vocé ou até que o alvo se mova para uma area onde
ndo existam sombras, como uma area de escuriddo completa
(o que ocarrer primeiro).
A sombra ndo ocupa espago, nao flangueia nem possui
qualquer outro atributo que uma criatura possuiria e segue
automaticamente o oponente escolhido. A sombra ndo pode
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realizar qualquer ataque diferente de seu Golpe, e talentos ou
magias que afetem armas ndo se aplicam a ela.

CORPO UMBRAL DOM SUPERIOR
Aspecto sombra

Ativacio *¥® comandar, Interagir; Efeito Esséncia sombria
infunde seu corpo e vocé pode remodelar partes de si mesmo em
uma variedade de sombras capazes de causar dano. Isto possui
o efeito de rajada de sombras de 6° nivel, podendo escolher
apenas entre dano contundente, cortante ou perfurante.
Vocé ndo pode usar esta ativacdo novamente por 1d4
rodadas.

DONS DA TERRA

ALIVIAR 0 FARDO

~
“" Aspecto terra
Sua reliquia atrai a forca da terra sob
seus pés para aliviar seu fardo. Enquanto
estiver de pé sobre o solo e esta reliquia
estiver em sua posse, vocé pode carregar
1 Volume a mais que o normal antes de

ficar sobrecarregado e seu Volume maximo

¢ aumentado em 2. No 6° nivel e a cada 4 niveis subsequentes,
aumente o Volume que vocé pode carregar antes de ficar
sobrecarregado em 1 e seu Volume maximo em 2.

GEODO ROLANTE

Aspecto terra

Ativacio *¥¥ comandar, visualizar; Frequéncia uma vez por hora;
Efeito Pedras e cristais formam uma esfera que persegue seus
oponentes. Vocé cria um geodo em um quadrado desocupado
a até 9 metros. Vocé pode gastar uma agéo Unica que possui 0
trago concentragédo para mover o geodo até 9 metros ao longo do
chéo. Se o geodo entrar no espago de uma criatura, ela deve obter
sucesso em um salvamento basico de Reflexos ou sofre 2d6 de
dano contundente; uma criatura pode sofrer dano desta forma
apenas uma vez por turno mesmo se vocé rolar o geodo através
do quadrado dela varias vezes. O geodo persiste por até 1 minuto
ou até ser destruido ou Dispensado; ele possui CA 5, Dureza 10 e
40 Pontos de Vida, e é imune a acertos criticos e dano de precisao.

TERRA ESTILHACADA DOM MENOR

Aspecto terra

Ativacio *¥¥ comandar, visualizar; Frequéncia uma vez por hora;
Efeito Pulsos sismicos vindos de sua reliquia partem o solo
ao redor, trazendo fragmentos afiados para a superficie. Um
pedaco de pedra ou terra de 3 metros de raio a até 18 metros
¢ transformado em terreno dificil. Uma criatura que entrar em
um quadrado afetado durante uma acdo de movimento deve
obter sucesso em um teste de Acrobatismo ou salvamento
de Reflexos ou sofre 1d6 de dano perfurante; ela so precisa
rolar uma vez por acdo de movimento, mesmo se passar por
varios quadrados. No 6° nivel e a cada 4 niveis subsequentes,
aumente o dano em 1d6.

DOM MENOR

DOM MENOR




-

- FERRAMENTAS |

ERGUER BALUARTE DOMMAIOR  ONDADECURA DOMMENOR \
oA | Neceowcia_|_posvg_| e CAD
Aspecto terra Aspecto vida |

Ativacio *¥¥® comandar, Interagir; Frequéncia uma vez por dia; Ativacio *¥® visualizar; Frequéncia uma vez por hora; Efeito I

Efeito Sua reliquia remodela a terra ao seu redor. Vocé conjura
muralha de pedra de 5° nivel.

RECOMPENSA SUBTERRANEA
Aspecto terra

Sua reliquia produz metais e pedras que aprimoram suas
armas. A cada dia, durante suas preparages diarias, sua
reliquia conjura uma lasca magica de prata, ferro frio, ouro
ou outra pedra ndo-preciosa ou material metalico a sua
escolha (como bronze ou granito). Se sua reliquia for uma
arma, ela imediatamente absorve a lasca, fazendo
com gue ganhe um revestimento magico daquele
metal ou pedra até suas proximas preparacoes
diarias. Se sua reliquia ndo for uma arma, a
lasca ndo é usada imediatamente e

vocé pode toca-la em uma arma de

pedra ou metal usando uma acéo

de Interagir para lhe conceder um
revestimento magico daquele metal ou

pedra por 10 minutos. Enquanto estiver revestida desta forma, a
arma interage com fraquezas, resisténcias e semelhantes como
se fosse feita da pedra ou metal da lasca, em vez da sua prépria
composicdo. Tanto o revestimento quanto a lasca sdo obviamente
magicas, e ela desaparece quando vocé fizer suas proximas
preparacoes diarias caso ndo seja usada. No 17° nivel, adicione
adamante e mithral as opcoes disponiveis.

ESTATUA VIVA
Aspecto terra

As energias de sua reliquia Ihe forneceram controle sobre os
limites entre a carne e a pedra. Vocé pode conjurar carne em
pedra e pedra em carne de 6° nivel como magias inatas, cada
uma delas uma vez por dia. Enquanto vocé estiver de pé sobre
a terra, seu corpo se petrifica reflexivamente no momento em
que vocé é atingido, o que lhe concede resisténcia 5 a dano
fisico (exceto adamante). Isto aumenta para 8 em cavernas ou
ambientes subterraneos.
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Vocé libera uma onda de energia positiva em um cone de 4,5
metros. Vocé e cada alvo vivo na area recuperam 1d4 Pontos de
Vida para cada nivel da reliquia.

VIDA TRANSBORDANTE

DOM MENOR

| SUBSISTEMAS
[ CURA | NECROMANCIA | POSITIVO | |
Aspecto vida 1
Forga vital flui através de vocé e a energia l REGRAS
positiva faz com que sua esséncia vital | VARIANTES
transpire de sua pele como pérolas de luz |
liguida. Vocé recebe um bonus de item :‘EGALERIA OF POMS
igual 2 metade do nivel da reliquia (minimo '!
1) & quantidade de Pontos de Vida que vocé
recupera das magias positivas de cura; este bonus ~ § ﬁU]SSAR]l]
se aplica apenas na primeira vez por conjuragio que uma magia ; E INDICE
5

em particular Ihe curar.

INEXTINGUIVEL
Aspecto vida

Sua conexdo com a forga vital Ihe torna mais dificil de matar que
os outros. A condicdo morrendo s6 0 mata quando vocé chegar
a morrendo 5 (em vez de morrendo 4). Se rolar um sucesso em
um salvamento contra um efeito de morte ou negativo, trate o
resultado como um sucesso critico.

SIFONAR VITALIDADE
oura |_NeckowaNoia | _posito |
Aspecto vida
Ativacdo 2 visualizar; Acionamento Um aliado a até 18
metros recupera mais Pontos de Vida do que havia perdido
através de um efeito de cura positiva sem duracéo; Efeito
Sua reliquia canaliza o excesso de vitalidade para outro £
alvo. Vocé ou uma criatura adjacente voluntaria recuperam
uma quantidade de Pontos de Vida igual a quantidade
remanescente de Pontos de Vida que seria curada além do 4
maximo da criatura acionadora; por exemplo, se a criatura
acionadora perder 5 Pontos de Vida e se tornar alvo da .
magia curar que restaura 12 Pontos de Vida, vocé ou um 3
aliado voluntario adjacente recuperam os 7 Pontos de '
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DONS DA VIDA Vida remanescentes. H
¥
CONCEDER VIDA DOMMENOR  VIDADURADOURA DOM SUPERIOR R
| CURA | NECROMANCIA | POSITIVO |
Aspecto vida Aspecto vida h
Ativacio *¥¥ comandar, visualizar; Frequéncia uma vez por dia; Ativacio *¥¥ visualizar; Frequéncia uma vez por dia; Efeito
Efeito Uma infusdo de energia positiva de sua reliquia pode animar Quantidades massivas de energia positiva sdo liberadas. i
temporariamente um objeto ndo-vivo. Vocé transforma um objeto Durante 1 minuto, vocé emite energia positiva em uma ; _
inanimado adjacente em um objeto animado apropriado (entdo emanacdo de 3 metros centrada em vocé. No final de seu

uma vassoura se tornaria uma vassoura animada) com nivel igual
a metade do nivel da reliquia. O objeto executa uma Unica tarefa
que ndo seja ligada a combate quando vocé o Conceder Vida,
ignorando quaisquer comandos subsequentes. O objeto é acéfalo
€ executa a tarefa de forma devotada e sem criatividade. O objeto
continua animado por 1 hora.

recuperam 10 Pontos de Vida. Se vocé ou uma criatura
aliada morreria devido a um aumento no valor da condicdo
morrendo, vocé pode Dispensar essa ativacdo como uma acao
livre para prevenir a morte; se o fizer, o valor de morrendo do

?
turno, voce (se for vivo) e criaturas vivas aliadas na emanacéo i
alvo ndo aumenta.
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ARTEFATOS

Um globo de escuridio absoluta que consome todas as coisas. Armas poderosas criadas na
antiguidade carregando as esperancas de todo um povo. Um baralho simples representando
fortunas tanto transcendentes quanto mortais. Estes sdo os artefatos — itens de poder incrivel,
mencionados em milbares de historias e alem da capacidade de criacao dos povos modernos.

Mais estranhos e mais poderosos do que outros itens magicos,
artefatos podem mudar o rumo da hist6ria nas mios certas —
e mesmo nas erradas. Simplesmente encontrar um artefato é
um momento essencial em sua campanha, e sua presenca gera
impactos no jogo inteiro, moldando a historia ao redor deles.
Algumas aventuras inteiras giram ao redor de um artefato!
Adicionar um artefato ao seu jogo nunca deve ser algo
leviano. Artefatos ndo devem ser encontrados em um tesouro
normal, mesmo no 20° nivel, e vocé precisard estruturar
momentos em seu enredo que usem a presenca do artefato.
Prepare-se para encontros serem facilmente sobrepujados
pelo artefato. Isto nio significa que vocé ndo deve incluir tais
encontros, pois parte da emocao de um artefato é o fato dele
quebrar as regras normais! Embora vocé deva ter cuidado ao
incluir um artefato, permita que ele gere um impacto pleno
para que faga justica a si mesmo e a historia do seu jogo.

REGRAS DE ARTEFATOS

Cada artefato é um item com o trago artefato. Este trago
significa duas coisas: o item ndo pode ser manufaturado
por meios normais e ele nio pode ser danificado por meios
normais. Artefatos sio sempre raros ou unicos. Todos
os encontrados aqui sao de 20° nivel ou superior, 0 que é
normal para artefatos. As outras regras para vestir ou usar o
item ainda se aplicam.

DESTRUICAD DE UM ARTEFATD

O bloco de estatisticas de um artefato normalmente
possui uma se¢io de destruicdo. Isto detalha os métodos
extraordindrios necessarios para destruir o item. Estas se¢oes
podem ser muito especificas. Pode ser necessario completar
uma missao inteira ou até mesmo uma campanha inteira
para finalmente destruir um artefato. Entretanto, a histéria
do seu jogo pode requerer algo diferente, portanto, vocé
sempre pode mudar o requerimento de destruicio de um
artefato para o seu jogo.

CRIANDO UM ARTEFATO
Mecanicamente, um artefato funciona da mesma forma que
qualquer outro item — apenas o escopo de suas habilidades
¢ diferente. Artefatos podem e devem fazer coisas que itens
normais nao conseguem, portanto, vocé nao precisa aplicar
as limitagdes normais ao criar itens.

Quando estiver construindo um artefato, comece ao
definir a funcdo dele na histdria. Ele é feito para ser uma
arma poderosa contra as forcas da escuridio? Uma forga
mercurial trazendo a sorte e azar aleatérios? Um perigo
terrivel que precisa ser destruido? A fun¢do do artefato na
histéria afeta as habilidades que vocé lhe fornece. Pense em
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possiveis arcos narrativos que fagam sentido para esse item,
entdo crie habilidades que possibilitem estes momentos.
Um artefato pode possuir mais habilidades do que um item
comum — sd garanta que todas sejam adequadas ao tema.

Forneca ao seu item o trago artefato e o trago raro (se
houver multiplos itens desse tipo) ou unico (se existir apenas
um item desse tipo). Outros tracos funcionam como em
qualquer outro item. Um artefato normalmente é de 20°
nivel ou mais, mas seu nivel especifico é determinado por
vocé. Imagine quem o criou e qual o nivel provavel.

Embora possa ignorar a maioria das limita¢des normais
dos itens, tenha cuidado para ndo criar um artefato que
atrapalhard sua historia. Se as habilidades do item forem tao
uteis ou poderosas que a melhor opgao em qualquer batalha
€ sempre usar o artefato para aniquilar a oposicdo, o artefato
estd tomando o controle de sua historia em vez de ajuda-
la. Um personagem de 5° nivel com acesso a magias de 10°
nivel através de um artefato pode levar a histdrias incriveis,
mas se a CD for tdo alta que os inimigos obterdo falhas
criticas contra estas magias exceto em um 20 natural, o item
provavelmente distorcerd o jogo mais do que vocé pretendia.
Para evitar isto, vocé pode estabelecer que as CDs, bonus de
ataque e niveis de magia das habilidades ofensivas do item
sejam significativamente mais baixas do que deveriam em
um item do nivel dele, especialmente se puderem ser usadas
a vontade. Vocé também pode criar artefatos que utilizem a
CD de magia do portador em vez de possuir uma CD propria
para torni-los mais amplamente uteis em uma variedade de
niveis. Além disso, as habilidades de um artefato devem ser
um pouco mais limitadas em sua aplicagao; tente fazer seus
artefatos serem muito poderosos em situacdes especificas,
em vez de possuirem habilidades amplamente utilizéveis.
Por exemplo, cada orbe dos dragbes funciona apenas contra
certo tipo de dragdo, o que as torna imensamente poderosas
quando enfrentando uma criatura destas, mas nao contra
todos os oponentes encontrados pelos PJs.

ARTEFATOS

Incontdveis artefatos foram criados ao longo das eras, mas
apenas alguns deles sdo descritos aqui.

BARALHO DAS SURPRESAS

| RARO | ARTEFATO | MAGICO | TRANSMUTACAD |
Uso segurado em 1 mao; Volume —

Estas 22 cartas de velino pesado, normalmente armazenados
em uma caixa ou bolsinha, ostentam imagens e glifos retratando
simbolos de poder magico. Examinar uma carta sem ativar o
baralho ndo tem nenhum efeito além de revelar a face dela.
Quando o baralho €é colocado com a face das cartas para baixo,
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seu conteudo se embaralha sozinho — se vocé olhar a carta

de cima varias vezes, vera que ela muda a cada vez. Qualquer

carta removida do baralho desaparece em alguns segundos,
reaparecendo no baralho em seguida. OrientagOes sobre a selecdo
aleatdria de cartas aparecem na pagina 108$.

Ativacio *¥ visualizar, Interagir; Efeito Vocé declara quantas cartas
ira sacar do baralho, e entdo saca a primeira carta. A carta faz efeito
imediatamente. Quaisquer cartas adicionais devem ser sacadas
dentro da proxima hora, e qualguer carta que vocé ndo saque
voluntariamente sai do baralho sozinha e |he afeta de qualquer forma.
Vocé nunca pode ativar o mesmo baralho das surpresas novamente.

Uma carta que seja sacada produz seu efeito imediatamente

e entdo desaparece retornando ao baralho, que imediatamente

se embaralha novamente. (O Bronco e o Coringa sdo exceges,

como descritas em suas secdes abaixo$).
Os efeitos de cada carta sdo os seguintes:

» Bronco Reduza imediatamente seu valor de Inteligéncia em
1d4+1. Vocé entdo pode sacar uma carta adicional e a carta
do Bronco desaparece para sempre.

« Cavaleiro Um guarda do palacio (pagina 206$) chega e jura
Ihe servir lealmente.

» Caveira Vocé deve lutar imediatamente contra uma morte
menor (Bestidrio 197$). Se for morto em batalha, vocé nunca
pode ser revivido, exceto por uma divindade.

» Chamas Um infero fica cheio de raiva, ciimes, inveja ou
algum outro motivo para Ihe desprezar. Seu odio por vocé
ndo cessa até que vocé ou ele esteja morto. E ele o atacara
ou tentara |he atrapalhar de alguma outra forma em 1d20
dias. 0 MJ determina as especificidades do infero.

» Chave Ganhe uma arma magica de 12° nivel ou mais. 0 M)
determina o item e quais runas ele possui, se possuir alguma.

» Cometa Se vocé derrotar, sozinho, o préximo inimigo ou
inimigos hostis encontrados que formem uma ameaca baixa ou
mais dificil, vocé ganha XP suficiente para alcangar o proximo
nivel. Caso contrario, ndo recebe beneficio nenhum. P

» Coringa Vocé pode sacar duas cartas a mais
ou ganhar 1d10x100 XP. Depois disto a
carta desaparece para sempre.

o Equilibrio Sua tendéncia muda para
uma radicalmente diferente. Se
falhar em seguir esta tendéncia,
vocé perde um nivel e todos os
beneficios recebidos por este
nivel. Seu total de XP ndo
muda guando vocé perde um
nivel desta forma.

« Estrela Ganhe umincremento
de atributo que vocé deve
aplicar imediatamente a um _
atributo a sua escolha. ey

o Euriale (maldicdo) Uma imagem de medusa
Ilhe amaldicoa com -1 de penalidade de estado
permanente em todos os salvamentos. Isto s6 pode ser
removido por uma divindade ou pela carta d’As Moiras.

» Garra Todos os seus itens magicos desaparecem
permanentemente, exceto pelo baralho e quaisquer artefatos
de nivel mais elevado que o baralho.

» Gema Ganhe, a sua escolha, 25 joias valendo 200 po cada ou
50 gemas valendo 100 po cada.

L

SUBSTITUICAO DE CARTAS

Vocé pode usar cartas de baralho ou de taré como representacoes
das cartas de um baralho das surpresas.

Carta Carta de Baralho Carta de Taro
Bronco 2 de paus 2 de pentaculos
Cavaleiro  Valete de copas Pajem de espadas

Caveira Valete de paus XIll. Morte
Chamas Rainha de paus XV. O Diabo
Chave Rainha de copas V. O Hierofante
Cometa 2 de ouros 2 de espadas
Coringa Coringa (vermelho) ~ XII. O Enforcado
Equilibrio 2 de espadas XI. Justica
Estrela Valete de ouros XVII. A Estrela
Euriale Rainha de espadas 10 de espadas
Garra As de paus Rainha de pentaculos
Gema 2 de copas 7 de célices

Lua Rainha de ouros XVIII. A Lua
Masmorra As de espadas 2 de espadas
As Moiras  As de copas 3 de calices
Ruina Rei de espadas XVI. A Torre

Sol Rei de ouros XIX. O Sol

Tolo Coringa (preto) 0.0 Tolo
Traidor Valete de espadas 5 de espadas
Trono Rei de copas 4 de varinhas

0 Vazio Rei de paus 8 de espadas
Vizir As de ouros IX. O Eremita

« Lua Role 1d4 para determinar quantos desejos esta carta lhe
concede, 0 que afeta a fase da lua retratada na carta (1: lua
crescente; 2: meia lua; 3: lua gibosa; 4: lua cheia). Cada um
destes desejos requer uma acao para ser proferido e possui
os efeitos da magia desejo.
Masmorra Vocé é aprisionado por umritual de aprisionamento
de 10° nivel. Isto usa a opgdo prisdo, normalmente isolando
vocé em uma parte distante do mundo. Vocé também
perde todos os seus itens. Pare de sacar cartas.
» AsMoiras As Moiras desfazem o tecido da rea-
lidade para salvar vocé de qualquer situacéo a sua
escolha. Isto pode até mesmo reverter um evento
passado e vocé pode decidir instantaneamente
mesmo se o evento mataria vocé. Esta

intervencéo salva apenas vocé, e nao
todos afetados pelo evento. Nao ha li-
mite para o quanto vocé pode esperar
antes de usar este efeito.

» Ruina Vocé perde todas as suas
posses  ndo-magicas, incluindo
qualquer riqueza e propriedade.

* Sol Ganha 1.000 XP e um item magico benéfico
permanente do 6° ao 11° nivel, escolhido pelo M.

/'« Tolo Vocé perde 1d10x100 XP a menos que escolha sacar

duas cartas adicionais.

o Traidor Um PdM aliado se torna cheio de odio e se volta
imediatamente contra vocé, para sempre. 0 PdM pode
manter este odio secreto até um momento oportuno.

e Trono Vocé recebe +4 de bonus de estado permanente
em testes de Diplomacia e agora vocé possui um castelo
pequeno em uma area aberta qualquer a sua escolha. Vocé
deve escolher o local dentro de 1 hora.
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* 0 Vazio Sua mente fica presa para sempre. Esta carta é
inconstante, mas frequentemente joga a psiqué em uma
prisdo em um objeto em um plano ou planeta distante.
Desejo ou magias similarmente poderosas podem revelar a
localizagdo da psiqué, mas ndo a trazem de volta. Seu corpo
comatoso continua a funcionar. Pare de sacar cartas.

o Vizir Com um pedido, vocé pode aprender a solucdo para
qualquer problema ou a resposta correta para uma pergunta,
a menos que a informacdo esteja obscurecida por uma
divindade. Isto ndo necessariamente lhe fornece os meios
para agir com base naquela solugdo. Vocé possui 1 ano para
pedir o conselho do vizir ou perdera o beneficio.

» Destruicdo Engane o Ceifador para que ele saque a carta
Caveira.

CHIFRES DE NARAGA
[ UNICO | ARTEFATO | | MAGICO | NECROMANCIA |
Uso elmo vestido; Velume 2
Este elmo imponente ostenta os chifres de uma poderosa dragoa
negra. Enquanto vestir os Chifres de Naraga, vocé adquire visdo
no escuro maior e imunidade a 4cido. Se for um morto-vivo, vocé
adquire resisténcia 40 a dano positivo. Se vocé ndo for um morto-
vivo, o elmo rapidamente suga sua vida, causando 10d6 de dano
negativo por rodada a vocé. Se morrer devido a este dano, vocé
se ergue como um morto-vivo de mesmo nivel em 1d4 rodadas.
Ativagdo € visualizar;
Acionamento Vocé
toca uma criatura como
parte de um ataque desarmado ou
rolagem de ataque de magia corpo
a corpo; Efeito A criatura sofre 5d6
de dano negativo. Se for um morto-
vivo, vocé recupera uma gquantidade
de Pontos de Vida igual ao dano
negativo sofrido pela criatura.
Ativacio *¥¥¥ comandar; Frequéncia
uma vez por dia; Efeito Os Chifres
de Naraga se transformam em Na-
raga, uma dragoa negra veneravel
(Bestiario 106$). Naraga aparece em
um espaco adjacente apropriado, e ndo
aparece se ndo houver um espaco adequado dispo-
nivel. Naraga segue seus comandos sem guestionar.
Ela permanece por até 1 hora ou até que vocé use uma
acdo para Interagir e dispensa-la, quando ela reverte a
forma de elmo. Se Naraga for morta, ela imediatamente
reverte a forma de elmo e ndo pode ser convocada por 1 se-
mana. Vocé nédo recebe quaisquer outros beneficios do elmo
enquanto ele estiver transformado.
Destruicdo O elmo é completamente obliterado se for esmagado
entre as mandibulas do cranio de um dragdo negro veneravel
localizado em um deserto enquanto o sol estiver em seu zénite.

DISPARO DO PRIMEIRO COFRE ITEM 23
| RARO | ARTEFATO | DIVINO | EVOCACAO |

Municao qualquer

Lendas clamam que algum deus ha muito esquecido roubou
o lote original de disparos do Primeiro Cofre do repositorio de
Abadar. Desde entdo, munigoes individuais apareceram pelo
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multiverso. Quando vocé pega um disparo do Primeiro Cofre, ele

imediatamente se transforma para funcionar com qualquer arma a

distancia e estabelece vocé como seu dono até que outra criatura

o0 pegue. Como seu dono, vocé pode usar a ativagdo de agdo Unica

do disparo para ativa-lo depois de dispara-lo.

Em vez de rolar os dados de dano da arma, um disparo do
Primeiro Cofre causa 25 de dano mais quaisquer bonus ou dano
adicional como se 25 fosse o resultado dos dados de dano da
arma; o tipo de dano é o mesmo normalmente causado pela arma.
Ao causar dano a uma criatura, o disparo do Primeiro Cofre se
estilhaca e os fragmentos ricocheteiam para atingirem outros
inimigos a até 9 metros, fazendo rolagens de ataque com o
mesmo bénus de ataque. Os fragmentos estilhacados continuam
armazenados nas criaturas feridas por eles; as criaturas ficam
desajeitadas 2 enquanto os fragmentos continuarem no lugar. E
necessario um total de 3 acGes, que possuem o traco manuseio,
para remover os fragmentos de si mesmo ou de uma criatura
adjacente; alternativamente, pode ser usada uma acdo Unica
com um teste bem-sucedido de Medicina CD 30. Uma falha
critica neste teste de Medicina causa 10 de dano persistente de
sangramento a criatura com o fragmento encravado.

Ativacio *¥ comandar; Efeito Vocé recupera o disparo do Primeiro
Cofre, que se recarrega automaticamente na arma. Se o disparo
se fragmentou, os fragmentos se desalojam violentamente

causando 15 de dano

persistente de sangramento

a cada criatura na qual estavam

encravados. Os fragmentos entdo
se unem para reformar o disparo do

Primeiro Cofre, que automaticamente se

recarrega em sua arma.

Ativacao D 224 Interagir; Requerimen-

tos O disparo esta carregado em sua
arma a distancia, ou a mdo se sua
arma a distancia possuir recarga 0;
Efeito Vocé alinha um ataque mi-
rado perfeitamente na direcdo do
Primeiro Cofre. Vocé Golpeia uma
criatura, entdo o disparo do Primei-
ro Cofre tenta levar seu alvo junto
conforme retorna para o Primeiro Co-
fre. A menos que sua rolagem de ataque

seja uma falha critica, a criatura deve tentar um

salvamento de Reflexos CD 45; este efeito possui o

trago incapacitagdo. Independentemente do resultado,

o disparo do Primeiro Cofre retorna ao Primeiro Cofre.
Sucesso Critico A criatura ndo ¢ afetada.

Sucesso A criatura ¢ movida 1d20x15 metros na direcédo de seu
disparo. Se isto fizer com que atinja um objeto sdlido, ela
sofre 50 de dano contundente.

Falha A criatura é transportada para um local aleatério no
plano do Eixo.

Falha Critica A criatura é transportada para o Primeiro Cofre.
A menos que seja capaz de ludibriar as protecdes de Abadar,
provavelmente ndo conseguira escapar do Cofre sozinha.

Destruicao Se 10disparos do Primeiro Cofre forem disparados no mesmo

grupo de proteanos keketar ou izfiitar com um intervalo de até 1 minuto,

cada disparo foi um acerto e os disparos sejam entdo recolhidos, eles
colidem entre si conforme tentam se reformar e viram po.




ESFERA DA ANIQUILACAO

Volume —
Uma esfera da aniguilagéo é uma esfera preta flutuante que puxa
qualquer matéria que entre em contato com ele para um vacuo,
destruindo-a completamente. Qualquer coisa ou qualquer pessoa
destruida pela esfera s6 pode ser trazida de volta pela intervencéo
direta de uma divindade. A esfera ndo pode ser neutralizada por
dissipar magia ou efeitos similares.

A esfera fica completamente imovel até que seja movida por
uma criatura que a controlar. Tomar o controle da esfera requer
uma tentativa bem-sucedida de ativa-la. Um talismd da esfera
(veja abaixo$) facilita o controle da esfera.

Ativacdo *¥ comandar; Requerimentos Vocé esta a até 12 metros
da esfera; Efeito Vocé faz um teste de Arcanismo ou Ocultismo
CD 30 para tomar controle da esfera. Se alguém ja estiver
controlando a esfera, este teste utiliza a CD de Vontade dele
(se for maior). Se for bem-sucedido, vocé toma o controle da
esfera. Se falhar, a esfera se move 3 metros em sua direcdo
(ou 6 metros em uma falha critica). Vocé mantém controle
enquanto continuar a até 24 metros da esfera e Sustentar a
Ativacdo a cada rodada.

Quando Sustentar a Ativacdo, vocé deve fazer um teste
de Atletismo ou Ocultismo CD 30. Se for bem-sucedido,
vocé direciona a esfera para que se mova até 3 metros em
uma linha reta (ou até 6 metros em um sucesso critico).
Se falhar, vocé perde o controle da esfera e ela se move 3
metros em sua direcdo em linha reta (ou 6 metros em uma
falha critica).

ITEM 27

Destruicao Quando a magia portal é conjurada de forma que sua
abertura se sobreponha a uma esfera da aniquilagdo, role um d%.
Caso o resultado seja de 1a 50, a esfera é destruida; caso seja de
51 a 85, a magia ¢ interrompida; e caso seja de 86 a 100, tudo
em uma emanacdo de 54 metros de raio da esfera é puxado para
outro plano através de um rasgo no tecido espacial.

Se um bastdo do cancelamento (Pathfinder Guia Avancado do
Jogador) tocar a esfera, ambos os itens explodem, causando 14d6
de dano contundente (Reflexos basico CD 35) em tudo que esteja
em uma explosdo de 18 metros do ponto de sua destruicao.

ESPELHO DE SORSHEN ITEM 25
| ONICO | ARTEFATO | ENCANTAMENTO | MAGICO |

Uso vinculado (veja abaixo$); Volume L

0 vidro prateado deste espelho oval mostra visoes atraentes. Sua
moldura de madeira escura é incrustada com pequenas gemas
verdes e entalhada com a forma de uma figura masculina em uma
margem do vidro e uma figura feminina no outro.

0 espelho pode formar um vinculo com um conjurador
que possua proficiéncia lendaria em Arcanismo ou Ocultismo,
tornando-o o dono do espelho. Independentemente de onde o
espelho estiver, enquanto o vinculo continuar, o dono esta ciente
de tudo o que o espelho esteja refletindo atualmente e pode usar
as ativacoes do espelho.

Sempre que uma criatura inteligente olhar no espelho, ela vé
a imagem de uma pessoa, criatura ou item que julgue irresistivel
— frequentemente uma que ache extremamente atraente. A
imagem especifica varia de acordo com o observador, mesmo
quando mais de uma criatura estiver olhando para o espelho ao
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} GUIA DO MESTRE

mesmo tempo. Observadores ficam fascinados com as imagens

no espelho a menos que obtenham sucesso em um salvamento de

Vontade CD 35 a cada rodada. Caso falhem, eles ficam encarando

o espelho enquanto ele continuar a vista e,

se 0 espelho deixar seu campo de viséo,

eles continuam olhando para o ultimo
lugar onde viram o espelho por varios
minutos. Este ¢ um efeito de emocdo,
encantamento, incapacitacdo e visual.
Criaturas que fiqguem fascinadas
pelo espelho ficam em um transe téo
profundo que ndo saem da fascinagédo
automaticamente mesmo se uma
criatura usar uma acdo hostil contra elas
ou seus aliados; em vez disso, elas podem
tentar um salvamento de Vontade CD

30 para encerrar a fascinagdo. A critério

do M), uma criatura verdadeiramente

inocente ou uma criatura que renunciou

a todos os prazeres mundanos pode ser

imune a fascinacdo do espelho.

Ativacio *¥®  visualizar  (emocio,
encantamento, incapacitacdo, visual);
Efeito Vocé forca uma criatura que
esteja olhando para o espelho a tentar
um salvamento de Vontade adicional contra o efeito de
fascinacdo do espelho, mesmo se ela tiver obtido um sucesso
no salvamento dela.

Ativacio *¥¥? comandar (emoc3o, encantamento, incapacitacdo);
Requerimentos O alvo deve estar fascinado pelo espelho;
Efeito Vocé controla o alvo por 30 dias, com o efeito de uma
falha critica em um salvamento contra dominar. Se a vitima
vir o espelho novamente em qualquer ponto antes da duracédo
expirar, o controle se estende por 30 dias adicionais a contar
do momento em que olhou o espelho novamente. Embora isto
ndo gere um salvamento inicial, a CD para se libertar devido a
ordens contra a natureza da criatura é 35.

Destruicdo O Espelho de Sorshen se estilhaga em mil pedagos se

uma criatura inteligente, mas completamente inocente, resistir a

atracdo do espelho e entdo, acidentalmente, deixa-lo cair.

EXTRATOR FILOSOFAL ITEM 28
| RARO | ARTEFATO | EVOCACAO | MAGICO | TRANSMUTACAO |

Volume 8

Esta maquina bizarra é um arranjo complexo de frascos, tubos e
outros equipamentos alquimicos. O extrator filosofal é projetado
para criar as misturas alquimicas definitivas. O extrator funciona
como um conjunto excepcional de ferramentas alquimicas,
concedendo +4 de bonus de item em testes de Manufatura
relacionados a alquimia. Quando usar o extrator para Manufaturar
um item alquimico ou com reagentes infundidos como parte
das suas preparagdes didrias, vocé pode criar itens alquimicos
impecaveis. Um item alquimico impecavel sempre usa o valor
numeérico maximo para quaisquer rolagens que ele requeira; por
exemplo, um fogo alquimico impecavel causa o dano maximo,
enquanto um elixir da vida impecavel restaura a quantidade
maxima de Pontos de Vida. Se um item impecavel possuir uma
duracdo, ele dura o dobro do periodo normal. Finalmente, um item
alquimico impecavel nunca possui uma desvantagem.

Ativacio *¥¥? Interagir; Frequéncia uma vez por minuto; Efeito
Vocé usa o extrator para produzir um item alquimico do seu
nivel ou menor cuja férmula vocé conheca. O extrator pode

criar o equivalente a 56 niveis de itens por dia

desta forma. Por exemplo, o extrator poderia criar
~dois elixires da vida verdadeiros (18° nivel)

) e dois elixires da vida moderados (3° nivel)

ou oito elixires da compreensao (7° nivel),

e assim por diante.

Ativacdo 1 hora (Interagir); Efeito Vocé

pega uma parte razoavel da criatura (pelo

menos dois tercos da massa original) e a

filtra pelos mecanismos do extrator. Depois

do fim do processo, o extrator filosofal cria
um mutagénico transmogrificante que for-

nece a esséncia da criatura a quem bebé-lo. O

extrator pode fazer varios mutagénicos trans-

mogrificantes usando a mesma ativagao se for
fornecida uma quantidade de massa
suficiente de uma vez, até o maximo
de 10 mutagénicos simultaneos. Be-
ber um mutagénico transmogrificante
Ihe fornece uma das habilidades uni-
cas da criatura por 1 hora. Isto pode
conceder uma dentre varias habilida-
des como imunidade a sono, presenca aterradora,

Sopro, visdo no escuro ou voo de um dragdo. A habilidade
funciona da mesma forma que funcionava para a criatura
original, exceto que utiliza sua CD de classe ou sua CD de
magia (o que for maior) em vez da CD da criatura. O muta-
génico fornece apenas habilidades baseadas na fisiologia da
criatura e nunca concede habilidades relacionadas a magia,
como magias inatas ou habilidade de conjuragdo. O MJ pos-
sui a palavra final sobre qual habilidade é fornecida por um
mutagénico transmogrificante.

Diferente do normal para mutagénicos e efeitos de polimorfia,
vocé pode beber mdltiplos mutagénicos transmogrificantes
e receber os beneficios de cada um deles. Quando beber
mutagénicos transmogrificantes feitos de criaturas diferentes,
vocé recebe habilidades de cada criatura. Quando beber
multiplos mutagénicos transmogrificantes do mesmo tipo
de criatura, como multiplos mutagénicos feitos de trolls,
vocé ganha uma habilidade adicional para cada mutagénico
transmogrificante bebido, e a duracdo das habilidades daquele
tipo de criatura aumentam em 1 hora para cada mistura
adicional bebida.

Entretanto, estes beneficios adicionais vém com um
risco: se beber um mutagénico transmogrificante enquanto
pelo menos um outro estiver ativo, depois de bebé-lo, vocé
deve obter sucesso em um teste simples com uma CD igual
a quantidade total de mutagénicos transmogrificantes
consumidos. Em uma falha, vocé se transforma
completamente em um membro da espécie do ultimo
mutagénico transmogrificante bebido e quase sempre entra
em frenesi com a mudanca. A critério do MJ, a transformacao
pode deixar alguns tracos de sua personalidade e
memaorias intactos.

Destruicdo Alimentar o extrator filosofal simultaneamente
com porgdes consideraveis de um anjo, arconte, azata, daemon,




demonio, diabo, éon, proteano e psicopompo,
cada um deles sendo de pelo menos 14° nivel,
junto com uma pedra filosofal faz o dispositivo
emperrar, superaquecer e explodir. Criaturas

a até 18 metros da explosdo devem obter
sucesso em um salvamento de Reflexos CD 55
ou ficam cobertas por um residuo alquimico
que as transforma em uma amalgama horrivel
de pelo menos duas das criaturas usadas para
destruir a maquina.

MACHADO DOS LORDES ANOGES ITEM 26
[ ONICO | ARTEFATO | CONJURACAO | MAGICO | TRANSMUTACAD |

Uso segurado em 2 maos; Volume 3

A lamina deste machado de guerra endnico +4 impactante
superior afiado retornante da velocidade é entalhado com um
projeto intricado retratando incontaveis geracdes de grandes
guerreiros e lideres andes. O machado possui o traco de
arma arremesso 9 metros, além dos tragos normais de arma

para um machado de guerra enanico. Golpes com o machado §
causam 1d6 de dano acional em orcs. Enquanto o machado

estiver em sua posse, vocé recebe +4 de bonus de item quando

Manufaturar arapucas, armas, armadilhas, armaduras, joias,

trabalhos em metal e trabalhos em pedra. Se for um ando,

vocé adquire visdo no escuro maior (Livro Bdsico 465%)

enquanto estiver segurando o machado. Se ndo for um ando,

voce fica estupefato 4 enquanto segurar o machado e, se for
um orc, também fica drenado 4 e enfraquecido 4 enquanto
estiver segurando-o.

Ativacio 9> visualizar, Interagir; Frequéncia uma vez por
semana; Efeito O machado conjura a magia convocar
elemental de 10° nivel para conjurar um elemental
avalanche de elite (Bestidrio 6, 147$). A magia é
automaticamente sustentada sem requerer qualquer
acdo sua, mas ainda permitindo que vocé comande
o elemental em cada um dos seus turnos. Vocé
pode Dispensar a Magia.

Destruicdao Se um orc decapitar um rei ando com o

Machado dos Lordes Andes, o machado enferruja

até que ndo sobre nada.

ORBE DOS DRAGOES ITEM 25
| ONICO | ARCANO | ARTEFATO | ENCANTAMENTO |
Uso segurado em 1 mao; Volume 1

Cada um dos lendarios orbes dos dragdes
contém a esséncia e personalidade de um dragéo
poderoso, com cada um dos 10 orbes mais famosos
preservando o espirito de um tipo diferente de
dragdo cromatico ou metalico. Acredita-se que existam
orbes para outros tipos de dragdes verdadeiros, embora
esta teoria ainda ndo tenha sido confirmada.

Enquanto segurar um orbe dos dragdes, vocé fica
imune ao sopro da variedade de dragdo associada ao
orbe. Um orbe dos dragdes também concede varios
sentidos adicionais. Vocé pode se comunicar verbal
e visualmente com os portadores dos outros orbes
como se todos estivessem no mesmo aposento.
Vocé fica automaticamente ciente da existéncia de
quaisquer dragbes a até 15 quilémetros; isto aumenta para 150

>

quilometros para dragbes do tipo associado ao
'\}i\ orbe. Se um dragédo associado estiver a até 1,5
' quilémetros, vocé sabe em qual direcio ele esta,
assim como a idade geral do dragdo, como jovem,

adulto ou ancido. Cada orbe concede uma magia
arcana inata de 10° nivel que vocé pode conjurar
a vontade, determinada pelo orbe especifico.

O Orbe dos Dragoes de Ouro pode fornecer
as magias inatas dos outros orbes, assim como
suas habilidades ativadas, mas s6 pode conceder

cada poder individual apenas uma vez por dia. Além disso, o
portador do orbe de ouro pode usar sua ativacdo de 3 acoes
para conjurar dominar no portador de outro orbe se estiver a
até 1,5 quilometros, como se o portador fosse um dragdo do
tipo associado a até 150 metros. Entretanto, os ultimos relatos
do Orbe dos Dragdes de Ouro em Golarion indicam que ele foi
destruido. MJs narrando campanhas em cenarios diferentes da
Era dos Pressagios Perdidos podem decidir que o orbe de ouro
ainda estd intacto em sua campanha.

Portar um orbe dos dragdes |he concede a inimizade
de todos os dragdes para sempre por se aproveitar da
escraviddo do dragdo em seu interior, mesmo se vocé
posteriormente perdé-lo.

Magia Concedida (CD 40) dragio azul (terreno alucinatdrio),
dragdo branco (muralha de gelo), dragdo de bronze (controlar
dgua), dragdo de cobre (riso histérico), dragdo de latdo (falar
com animais), dragdo de prata (detectar tendéncia [apenas
maligno]), dragéo negro (escuriddo), dragio verde (emaranhar),
dragio vermelho (muralha de fogo)
Ativacio “¥¥® comandar: Frequéncia uma vez por rodada; Efeito
Vocé conjura dominar de 10° nivel (CD 40) em um dragio
do tipo associado ao orbe a até 150 metros, exceto que o

a \ efeito dura por 1 més em vez de ser ilimitado. O dragdo ndo

recebe o bonus de estado em salvamentos contra magia
que normalmente possui. O dragdo fica, entéo,
temporariamente imune a dominacGes adicionais
através do orbe por 24 horas.
Ativacio *¥® visualizar, Interagir; Frequéncia
trés vezes por rodada; Efeito Vocé sopra uma
rajada elemental que causa 25d6 de dano (Re-
flexos basico CD 40) em um cone de 18 metros
ou em uma linha de 30 metros (a sua escolha).
0 dano do sopro é do tipo associado ao Sopro
do dragdo associado ao orbe dos dragdes (acido
para o orbe negro, eletricidade para o orbe azul
e assim por diante).
Destruicdo Um orbe dos dragdes se estilhaca
violentamente e explode quando exposto ao Sopro
de um dragdo que seja descendente do dragdo preso
em seu interior. A explosdo causa o dano da ativacdo de 2
acoOes acima em todas as criaturas a até 27 metros.

PRISMA DE ESSENCIA ITEM 28
[ ONICO | ARTEFATO | TRANSMUTACAO |
Volume 5
Este enorme prisma multifacetado normalmente
descansa sobre um = pedestal, refletindo

perturbadoramente luzes de muitas cores, mesmo
guando nenhuma fonte de luz estd presente. Na verdade,
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} GUIA DO MESTRE

o prisma refrata as quatro esséncias magicas no espectro
visivel (veja a pagina 300$ no Livro Bdsico para mais sobre
as quatro esséncias). Uma criatura adjacente ao prisma pode
ajustar suas facetas com uma acdo de Interagir para alternar
entre duas polaridades. Duas esséncias fluem de dois pontos
de influxo, onde o prisma as combina em um Unico fluxo de
saida; alternativamente, uma Unica esséncia flui de um fluxo de
entrada para dentro do prisma e ele a separa em dois fluxos de
saida. Uma criatura que entre e permaneca dentro de um fluxo
de entrada de esséncia por 1 minuto é lentamente envolvida em

magia solida, quando fica paralisada até que alguém reverta o

fluxo do prisma ou termine de ativar o mesmo. Uma criatura

que se cologue no fluxo de saida de esséncia é gentilmente
empurrada para fora do fluxo.

Ativacio *¥® Interagir; Requerimentos O prisma possui apenas
um fluxo de entrada; Efeito Vocé altera e reorganiza as facetas
do prisma de esséncia, ajustando as esséncias para selecionar
uma Unica qualidade. Essa qualidade pode ser associada a
uma esséncia mental (como um traco de personalidade), uma
esséncia material (como uma qualidade fisica), uma esséncia
vital (como uma crenca ou instinto) ou uma esséncia espiritual
(como um componente de tendéncia como bondoso ou ordeiro).
Vocé deve obter sucesso em um teste de pericia secreto CD
30 com a pericia associada a uma tradicdo magica que use a
esséncia escolhida (por exemplo, Arcanismo ou Ocultismo para
esséncia mental, pois tanto magia arcana quanto ocultista
usam esséncia mental). Em uma falha, vocé acidentalmente
organiza o prisma para alguma outra qualidade.

Ativagdo 1 minuto (Interagir); Requerimentos O prisma sé
possui um fluxo de entrada e uma criatura esta envolvida
em magia no fluxo de entrada; Efeito Ao longo da préxima
hora, a criatura no fluxo de entrada possui sua esséncia
refratada através do prisma, criando dois casulos de
magia nos fluxos de saida, cada uma contendo uma nova
criatura. No fim do processo, a criatura original desaparece
e duas novas criaturas se libertam de seus casulos. Cada
criatura é parte do original, separada do resto com base
na Ultima qualidade estabelecida pela primeira ativagdo
do prisma. Por exemplo, se vocé estabelecer o prisma para
“bondade”, uma criatura possuiria todos os aspectos bons
da criatura original e a outra possuiria o lado maligno da
criatura original. A menos que vocé tenha selecionado uma
qualidade fisica, ambas as criaturas possuem a mesma
aparéncia da original. As duas novas criaturas normalmente
possuem 2 niveis a menos que o original, mas se a criatura
original era fortemente inclinada para a qualidade escolhida
(por exemplo, se separasse o lado bom do lado mau de um
redentor), a criatura mais forte possui 1 nivel a menos do
que a original e a criatura mais fraca possui 3 ou mais niveis
a menos. Se calibrada corretamente, esta ativacdo também
pode reverter os efeitos da terceira ativagao.

Ativagido 1 minuto (Interagir); Requerimentos O prisma possui
dois fluxos de entrada e uma criatura esta envolvida em magia
em cada fluxo de entrada; Efeito Ao longo da préxima hora,
a esséncia de ambas as criaturas nos fluxos de entrada sdo
refratadas através do prisma, criando um casulo de magia
no fluxo de saida que contém uma nova criatura. No fim do
processo, as criaturas originais desaparecem e a nova criatura
se liberta de seu casulo. A nova criatura é uma amalgama

das originais, possuindo uma nova personalidade que mescla
ambas, e normalmente 1 ou 2 niveis a mais que as criaturas
originais, a menos que a criatura de nivel mais baixo fosse
muito mais fraca. Esta ativacdo também reverte os efeitos da
segunda ativagdo.
Destruicdo Forcar o prisma de esséncia a combinar dois
semideuses incompativeis destréi o prisma, embora também
possa resultar em uma nova divindade.

SELO DO PAI DA FORJA
[_DIVINO |

Uso gravado em uma armadura

Esta runa foi criada por Torag, deus da forja, da protecdo e da

estratégia, e partilhada com seus maiores artesées e guerreiros.

Torag criou uma pequena quantidade destes selos como presentes

para divindades bondosas aliadas; cada um ¢é praticamente

idéntico, mas possui uma magia diferente quando usar a ativagao
de reacao; por exemplo, o selo de Sarenrae conjura explosdo solar
em vez de terremoto.

Enqguanto estiver gravado em uma pedra rdnica, o selo
constantemente emite o barulho de um martelo acertando uma
bigorna. Um selo do Pai da Forja s6 pode ser gravado em uma
armadura que possa suportar duas ou mais runas de propriedade,
e é tdo poderoso que ocupa o espaco de duas runas de propriedade.
Enquanto estiver vestindo uma armadura gravada com o selo do
Pai da Forja, vocé adquire resisténcia a fogo 40. Vocé ignora a
penalidade de armadura em testes e a penalidade de Velocidade
(se houver); se a armadura for leve ou média, aumente em 1 0
bonus de item na CA que ela fornece. Além disso, qualquer escudo
que vocé empunhar automaticamente recupera 10 Pontos de Vida
no inicio de cada um de seus turnos.

Ativacdo 2 Interagir; Frequéncia uma vez por hora; Acionamento
Vocé ¢ atingido por um ataque; Efeito O selo do Pai da Forja
brilha e sua armadura treme conforme absorve o impacto.
0 dano do ataque é reduzido em 100 pontos e vocé conjura
terremoto (CD 40) centrada diretamente na criatura acionadora.
Vocé decide a area do terremoto quando Conjurar a Magia, de
tdo pequeno quanto o tamanho da criatura a até uma explosdo
de 18 metros.

Ativacio *¥¥? Interagir; Frequéncia uma vez por hora; Efeito Vocé
convoca os poderes restauradores do selo para reparar um item
dentro do alcance. A runa instantaneamente restaura todos os
Pontos de Vida do item, mesmo se o item estiver destruido,
usando os efeitos da magia refazer, desde que a maior parte do
item esteja disponivel para o reparo. O selo pode restaurar até
mesmo itens magicos e artefatos do seu nivel ou menos. Apds
usar esta habilidade, a habilidade do selo de reparar escudos
automaticamente fica inativa até a proxima vez que vocé fizer
suas preparacoes diarias.

Ativacdo © visualizar; Acionamento Vocé ainda nfo agiu no
seu turno; Efeito Vocé pede que Torag defenda seus aliados
e aqueles ao seu redor, se sacrificando no processo. Criaturas
a sua escolha a até 18 metros recuperam todos os Pontos
de Vida delas. Se qualquer das criaturas estiver morta, ela
¢ trazida de volta a vida com metade dos Pontos de Vida
maximos dela. As criaturas escolhidas também recebem +4 de
bonus de estado na CA e em jogadas de salvamento, além de
cura acelerada 15 por 1 hora. Vocé pode usar esta habilidade
para trazer de volta a vida uma criatura que requeira a magia

ITEM 24




milagre ou uma intervencao divina para ser revivida, desde
que vocé nao escolha outras criaturas a até 18 metros para se
recuperarem. Apds usar esta ativacgdo, vocé é transformado
em uma estatua feita de pedra ou metal que lhe retrata em
uma pose gloriosa honrando seu sacrificio, e vocé nunca
podera ser restaurado. O selo do Pai da Forja continua nesta
estatua e pode ser transferido para outra armadura ou para
uma pedra runica normalmente.
Destruicao Usar a habilidade do selo do Pai da Forja para trazer
de volta a vida um semideus maligno faz com que ele se estilhace
em uma explosdo violenta que destrdi o selo e a estatua feita
como parte do sacrificio, apagando todo o conhecimento sobre
0 usuario da existéncia. O semideus maligno, entretanto, ainda é
trazido de volta a vida.

SERITHTIAL ITEM 23
| ONico | 08 |
Uso empunhado em 1 mao; Volume 1
Percepcao +28, visdo e audicdo normais a até 18 metros
Comunicacdo empatia (apenas o parceiro)
Pericias Religido +26, Saber de lomedae +29, Saber de Zon-
Kuthon +29
Int +2, Sab +1, Car +2
Von +30
E dito que a lendéria lamina Serithtial foi forjada pela prépria
lomedae, deusa da honra, da justica e do valor. Ela é uma espada
bastarda +4 impactante superior sagrada inteligente. Embora
a espada seja feita de aco, Serithtial também ¢é tratada como
ferro frio e prata (Livro Bdsico 578%), permitindo que cause
mais dano a certas criaturas sobrenaturais. Ela brilha com a
luz de uma tocha, mas vocé ou Serithtial podem suprimir ou
reativar este brilho como uma acédo Unica que possui o traco
concentracao. Além disso, Golpes com Serithtial causam 2d6
de dano adicional contra criaturas que sejam adoradoras
de Zon-Kuthon e, enquanto estiver empunhando
Serithtial, vocé se beneficia constantemente das magias
protecdo contra morte e liberdade de movimento que
funcionam apenas contra efeitos criados por seguidores

de Zon-Kuthon. - .
Serithtial foi forjada como uma Nﬁ
espada bastarda e reverte a esta forma . '

se ninguém estiver empunhando-a, mas ela também

pode detectar o tipo de lamina preferido pelo seu portador
atual e se transformar nela (escolhida entre adaga, bracamante,
cimitarra, espada bastarda, espada curta, espada longa, montante
ou rapieira) usando uma acao, que ela faz quando é empunhada
pela primeira vez. O usuario pode pedir empaticamente a Serithtial
que se transforme a qualquer momento usando uma acdo Unica
que possui o trago concentracdo; depois disso, Serithtial usa uma
acao para se transformar.

Serithtial esta disposta a trabalhar com um parceiro de quase
qualquer tendéncia, desde que ele esteja dedicado a derrotar o
grande ancido Kazavon e as forgas de Zon-Kuthon. Se vocé ignorar
estas ameacas e buscar objetivos particulares, em pouco tempo
Serithtial tentara tomar o controle do seu corpo (Vontade CD 45
para resistir ao controle dela), embora ela normalmente mantenha
este controle somente pelo tempo necessario para encontrar um
parceiro mais digno. Vocé pode tentar um novo salvamento de
Vontade por dia para retomar o controle do seu corpo.

Ativacao visualizar; Frequéncia uma vez por hora; Efeito Serithtial
gasta a quantidade apropriada de acGes e conjura a magia
curar ou zona da verdade de 9° nivel (CD 45 para qualquer uma
das magias).

Destruicdo Se Kazavon ou um dragdo das sombras grande ancido

que seja um adorador de Zon-Kuthon usar sua arma de sopro em

Serithtial enquanto ela esta desapossada, a espada derrete em

uma poca de ferro mundano.

SIMBOLO ANCESTRAL

Uso segurado em 1 mao; Volume 1

Esta tabua de pedra é talhada com o simbolo de um galho

de cinco ramos. Existe apenas uma quantidade limitada de

simbolos ancestrais, e sempre que um ¢ destruido, o
fim do universo fica inexoravelmente mais préximo.
Recitar um de trés mantras ocultistas diferentes
(Ocultismo CD 20 para fazer corretamente) permite

trés ativacoes diferentes. Todas as trés habilidades so

funcionam em criaturas conectadas aos Mitos Antigos
ou a um horror césmico, como um wendigo
ou um gug; a ativacdo se refere a elas como

“criaturas indiziveis".

Ativacio *¥¥® comandar, visualizar, Interagir;
Efeito O simbolo ancestral conjura a magia banimento de
10° nivel em uma criatura indizivel. Mesmo se a criatura
ndo for um extraplanar, o simbolo ancestral ainda pode

bani-la, enviando-a para a parte do Plano Material onde

ela se originou. Se a criatura for um Grande Antigo, o

simbolo ancestral a bane automaticamente (como se ela

tivesse obtido uma falha critica em seu salvamento), mas é
destruido para sempre.

Ativacio *¥® comandar, visualizar, Interagir; Efeito O
simbolo ancestral conjura dissipar magia em um efeito de
uma criatura indizivel, utilizando 10° nivel de neutralizacdo

e +30 de modificador para a rolagem.

Ativacio *¥® comandar, visualizar, Interagir; Efeito O

simbolo ancestral conjura tranca dimensional, embora s

proteja contra viagens feitas por criaturas indiziveis. Cada

vez que o simbolo ancestral conjurar tranca dimensional desta
forma, a tranca dimensional anterior acaba.

Destruicao A Unica forma de destruir um simbolo ancestral é usa-

lo para banir um Grande Antigo.

TALISMA DA ESFERA
| MAGICO

Uso segurado em 1 méo; Volume —

Este laco de adamante pode ser preso em uma corrente para ser
usado como um colar, mas deve ser segurado para fornecer seus
beneficios. Uma criatura que ndo possa conjurar magias arcanas
ou ocultistas sofre 8d6 de dano mental s de pegar o item, e sofre
este dano novamente no inicio de cada um de seus turnos se
continuar a segura-lo.

Se o portador puder conjurar magias arcanas ou ocultistas, ele
pode usar o talismd da esfera para controlar com mais facilidade
uma esfera da aniquilacdo. Isto reduz a CD do teste para controlar
a esfera ou Sustentar a Ativacdo em 10 pontos.

Destruicao O talismd da esfera é destruido se for tocado por uma
esfera da aniquilacdo.
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GEMAS E OBRAS DE ARTE

Muitas pessoas valorizam gemas por suas cores brilbantes e pelas propriedades alquimicas
ou até mesmo mdgicas que algumas possuem. Trabalbos artisticos e seus valores, por
outro lado, variam tanto quanto o conceito de beleza entre culturas. Muitos podem ser
versoes mais elegantes de itens iiteis, ou existem apenas para serem admirados e invejados.

Como as moedas, gemas e obras de arte sio vendidos pelo
Prego inteiro. Quando montar um tesouro, vocé pode escolher
gemas ou obras de arte se preferir, ou rolar aleatoriamente
usando os dados de porcentagem.

GEMAS

Gemas sio minerais de ocorréncia natural, normalmente em forma
cristalina ou, em alguns casos, material organico como dmbar, coral
e pérolas. Todas, exceto as maiores gemas, pesam cerca de metade
do peso de moedas; portanto, cerca de 2.000 po em gemas possui
1 Volume. Gemas nao trabalhadas valem metade do Preco de uma
gema finalizada e podem servir como matéria bruta minima para
Manufaturar gemas finalizadas. Pedras semipreciosas menores sio
itens de nivel 0, pedras semipreciosas moderadas e maiores sio
itens de nivel 1, pedras preciosas menores e moderadas sdo itens
de nivel 4 que requerem proficiéncia especialista em Manufatura
e gemas preciosas maiores sio itens de nivel 7 que requerem
proficiéncia mestre para se Manufaturar.

TABELA 2-23: GEMAS

d% Pedras Semipreciosas Moderadas Preco

1a7 Agata 1d4x5 pp
8al4 Alabastro 1d4x5 pp
15a 21 Azurita 1d4x5 pp
22a28 Hematita 1d4x5 pp
29a35 Lapis-lazuli 1d4x5 pp
36a42 Malaquita 1d4x5 pp
43a49 Obsidiana 1d4x5 pp
50a56 Pérolairregular de agua doce 1d4x5 pp
57a63 Pirita 1d4x5 pp
64a70 Rodocrosita 1d4x5 pp
a77 Quartzo, cristal rochoso 1d4x5 pp
78a84  Concha 1d4x5 pp
85a92 Olhode Tigre 1d4x5 pp
93a100 Turquesa 1d4x5 pp
d% Pedras Semipreciosas Moderadas Preco

1a7 Pedra do sangue 1d4x25 pp
8al4 Cornalina 1d4x25 pp
15 a 21 Crisoprasio 1d4x25 pp
22 a28 Citrino 1d4x25 pp
29a35 Marfim 1d4x25 pp
36a42 Jaspe 1d4x25 pp
43a49 Pedradalua 1d4x25 pp
50a56  Onix 1d4x25 pp
57a63  Peridoto 1d4x25 pp
64a70 Quartzo, leitoso, rosa ou fumé 1d4x25 pp
71a77  Sardio 1d4x25 pp
78a84  Sardonix 1d4x25 pp
85a92 Espinélio, vermelho ou verde 1d4x25 pp

93a100 Zirconio 1d4x25 pp

B3 V¢ 2n

d% Pedras Semipreciosas Maiores Preco

1a10 Ambar 1d4x5 po
11a20  Ametista 1d4x5 po
21a30  Crisoberilo 1d4x5 po
31a40 Coral 1d4x5 po
41a50  Granada 1d4x5 po
51a60 Jade 1d4x5 po
61a70  Azeviche 1d4x5 po
71280  Pérola de agua salgada 1d4x5 po
81a90  Espinélio, azul profundo 1d4x5 po
91a100 Turmalina 1d4x5 po

d% Pedras Preciosas Menores Preco

1a25 Agua-marinha 1d4x50 po
26a50 Opala 1d4x50 po
51a75 Pérola negra 1d4x50 po
76 a100 Topazio 1d4x50 po

d% Pedras Preciosas Moderadas Preco

1a25 Diamante pequeno 1d4x100 po
26a50 Esmeralda 1d4x100 po
51a75 Rubi pequeno 1d4x100 po
76 a100 Safira 1d4x100 po
d% Pedras Preciosas Maiores Preco

1a25 Diamante grande 1d4x500 po
26a50 Esmeralda verde brilhante 1d4x500 po
51a75  Rubigrande 1d4x500 po
76 2100 Safira estrela 1d4x500 po

OBRAS DE ARTE

Estas obras de arte possuem valores listados, mas podem
ser mais valiosas para um colecionador ou para alguém
que possua uma conexdo pessoal. Quando incluir obras
de arte, considere que os PJs podem descobrir esta
informagdo e conseguir uma recompensa maior. Por
exemplo, uma coroa enanica pode valer 1.000 po por
sua manufatura bem-feita, mas vale ainda mais para
os andes que perderam a coroa de sua primeira rainha
hd muito tempo. Isto pode ser um gancho para uma
aventura posterior.

Por outro lado, os materiais usados para fazer um
objeto de arte, como a tinta e a tela de uma pintura,
valem bem menos do que o objeto finalizado. Algumas
obras de arte na Tabela 2-24 incluem materiais incomuns
ou raros, embora normalmente em quantidades pequenas
demais para serem extraidas e terem outro uso. Se
estiver rolando aleatoriamente e niao quiser fornecer um
material incomum ou raro, role novamente ou modifique
a descricao (por exemplo, vocé pode trocar a coroa de
mithral na lista de obras de arte superioras por uma
coroa de ouro).



TABELA 2-24: EXEMPLOS DE 0BRA DE ARTE

d%

1a5

5a10
11ai5
16a 20
21a25
26a30
31a35
36a40
41a 45
46 a 50
51a55
56 a 60
61a 65
66 a70
71a75
76 a 80
81a85
86 a 90
91a95

Obras de Arte Minimas

Boneca de pano elegante

Osso de baleia entalhado

Livro ilustrado

Estatueta de touro de latdo

Jogo de madeira entalhada

Conjunto de seis dados de marfim
Anel de cobre gravado

Pingente de lapis-lazuli

Espelho de méao com a moldura decorada
Mascara meia face de veludo colorido
Conjunto de placas de ceramica decoradas
Cantil de couro com simbolo caydenita
Bacia de bronze com imagens de ondas
Tornozeleira de latdo

Caldeiréo de ferro com faces de gargulas
Simbolo religioso prateado

Braseiro de bronze com artes asmodeanas
Incensario de latdo simples
Escultura simples

96 a100 Pintura simples

d%

1a5

5a10
11ai5
16a20
21a25
26a30
31a35
36a40
41a45
46 a 50
51a55
56 a 60
61a65
66 a 70
71a75
76 a80
81a85
86 a 90
91a 95

Obras de Arte Menores
Armadura cerimonial de seda

Cranio de crocodilo inscrito
Manuscrito com iluminuras
Diadema de prata simples

Estatueta de cobre de uma salamandra
Conjunto de jogo de alabastro e obsidiana
Leque de seda decorado com turquesa
Adaga cerimonial com empunhadura dnix
Anfora com cenas suntuosas
Tapecaria pastoral colorida

Simbolo de crisoberilo de mal olhado
idolo de alabastro

Mascara de seda decorada com citrino
Conjunto de pratos de porcelana decorada
Cantaro de cobre gravado

Cetro de latdo com a ponta de ametista
Calice de bronze com pedras do sangue
Braseiro de pedra de cristal e ferro
Escultura de qualidade de anonimo

96 a100 Pintura de qualidade de anénimo

d%

1a5

5a10
11a15
16 a 20
21a 25
26a 30
31a35
36a40
41a45
46 a 50
51a55
56 a 60
61a 65
66a70
71a75

Obras de Arte Moderadas

Boneca de porcelana com olhos de ambar
Altar de marmore

Armadura de desfile com floreios
Grinalda de prata com peridotos
Conjunto de jogo de pedra da lua e 6nix
Anel de ouro e granada

Espada curta cerimonial com espinélios
Estatueta de prata de um corvo
Vaso de porcelana ornado em ouro
Enorme tapegaria de uma grande batalha
Colar de prata com peridotos

Flauta de prata virtuosa

idolo de coral de um lorde elemental
Espelho de prata com moldura dourada
Cantil de prata inscrito com campos

Preco
1d4 po
1d4 po
1d4 po
1d4 po
1d4 po
1d4 po
1d4 po
1d4 po
1d4 po
1d4 po
1d4 po
1d4 po
1d4 po
1d4 po
1d4 po
1d4 po
1d4 po
1d4 po
1d4 po
1d4 po
Preco
1d4x10 po
1d4x10 po
1d4x10 po
1d4x10 po
1d4x10 po
1d4x10 po
1d4x10 po
1d4x10 po
1d4x10 po
1d4x10 po
1d4x10 po
1d4x10 po
1d4x10 po
1d4x10 po
1d4x10 po
1d4x10 po
1d4x10 po
1d4x10 po
1d4x10 po
1d4x10 po
Preco
1d4x25 po
1d4x25 po
1d4x25 po
1d4x25 po
1d4x25 po
1d4x25 po
1d4x25 po
1d4x25 po
1d4x25 po
1d4x25 po
1d4x25 po
1d4x25 po
1d4x25 po
1d4x25 po
1d4x25 po

- FERRAMENTAS

76 a80 Caixa-segredo de cobre e espinélios
81a85  Pequeno caldeirdo de ferro frio com Gnix
86a90 Incensario de prata e jade

91a95  Escultura em tamanho real

esculpida por um especialista
96 a100 Paisagem ampla pintada por especialista

d% Obras de Arte Maiores
1ab Armadura cerimonial dourada
5a10 Cranio de um dragdo ancido gravado

com sigilos misticos
11ai5 Manuscrito original de um autor

mundialmente famoso
16a20 Diadema de ouro e agua-marinha

21a25  Estatueta de dragdo de ouro
26a30 Jogo de azeviche e ouro branco
31a35  Rapieira de ouro com ametistas
36a40  Urnade ouro com cenas de julgamento
41a45  Espléndida lira de um lirista

mundialmente famoso
46 a50  Monoculo com molde de platina

51a55 Mascara de ouro de um alto sacerdote
56a60 Conjunto de jantar de cristal,

prataria luxuosa
61a65  Bracelete de ouro e opalas

66a70 Caixade musicaintricada de ouro e prata
71a75 Planetario dos planos feito com joias
76 a80  Cetro dourado com safiras

81a85  Luneta luxuosa de ouro

86a90 Calice de ouro com pérolas negras

91a95  Imensaescultura esculpida por um mestre
96 a100 Retrato famoso pintado por um mestre
d% Obras de Arte Superiores

1a25 Diamante pequeno

26a50 Esmeralda

51a75 Rubi pequeno

76 a100 Safira

d% Pedras Preciosas Maiores

1a5 Altar de ouro encrustado de joias
5a10 Osso de um santo com escrituras perdidas

11ai5 Volume perdido de autor lendario

16a20 Coroade mithral cravejada

21a25  Estatueta de dragdo de platina

26230  Anel de platina cravejado de diamante

31a35 Colar de safira estrela

36a40 Violino de madeira negra feito por
uma lenda

41a45  Imagem de uma fada nobre de

platina com um pouco de oricalco
46 a50  Caixa-segredo de ouro cravejada de joias

51a55  Coragdo cristalizado de um dragéo
56a60 Chama viva moldada em uma fénix
61a65 Tapecaria de seda de éter oscilante

de fases
66a70 Um instante de tempo solidificado

71a75  Caneca possuida por Cayden Cailean
76280 Lentes-pensamento de esséncia astral
81a85  Obrade arte divina criada por Shelyn
86a90 Candelabro manufaturado de sonhos
91a95  Enorme escultura criselefantina

esculpida por uma lenda
96 a100 Grande pintura pintada por uma lenda

1d4x25 po
1d4x25 po
1d4x25 po
1d4x25 po

1d4x25 po
Preco

1d4x250 po

1d4x250 po

1d4x250 po

1d4x250 po
1d4x250 po
1d4x250 po
1d4x250 po
1d4x250 po
1d4x250 po

1d4x250 po
1d4x250 po
1d4x250 po

1d4x250 po
1d4x250 po
1d4x250 po
1d4x250 po
1d4x250 po
1d4x250 po
1d4x250 po
1d4x250 po
Preco
1d4x100 po
1d4x100 po
1d4x100 po
1d4x100 po
Preco
1d4x1.000 po

1d4x1.000 po
1d4x1.000 po
1d4x1.000 po
1d4x1.000 po
1d4x1.000 po
1d4x1.000 po
1d4x1.000 po

1d4x1.000 po

1d4x1.000 po
1d4x1.000 po
1d4x1.000 po
1d4x1.000 po

1d4x1.000 po
1d4x1.000 po
1d4x1.000 po
1d4x1.000 po
1d4x1.000 po
1d4x1.000 po

1d4x1.000 po
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AFLICOES

Omnde hd vida, hd perigos insidiosos que ameacam a saiide e o bem-estar das criaturas
vivas. Algumas destas afli¢coes, incluindo muitas doencas, sao inerentes ao mundo natural.
Outras, como as drogas, sao manufaturadas pelos povos do mundo para usos recreativos,
inescrupulosos ou diversos. E algumas — com as maldi¢bes sendo as mais famosas —

existem apenas para prejudicar os outros.

Aflicoes afetam criaturas com resultados potentes e,
frequentemente, crescentes. Esta secio apresenta uma
mirfade de maldi¢des, doencas e drogas para usar em seu
jogo. As regras para aflicdes sdo apresentadas na pdgina
457$ do Livro Bdsico, e uma ampla variedade de venenos
pode ser encontrada a partir da pagina 551$.

Dependendo do tom da campanha, o M] pode preferir
rolar secretamente os salvamentos dos PJs afetados por uma
afli¢io. Isto é particularmente efetivo quando a aflicio é um
elemento dentro de um jogo de horror ou sobrevivéncia ou
quando é parte de um mistério.

DOENGAS

Exposicdo a doengas pode ser um perigo grave, como
quando os PJs entram em contato com um corpo assolado
pela praga; tais perigos concedem XP como um perigo
simples com o nivel da doenca. Quando uma doenca
imp&e uma condicdo enjoado que ndo pode ser reduzida
até que a doenga siga seu curso, isto normalmente
significa que a doenga possui sintomas como dificuldade
de engolir, perda de apetite ou ndusea que torna a
alimentagio dificil, mas ndo impossivel. A despeito da
condi¢io impedir a ingestdo, uma criatura enjoada pode
beber e alimentar de forma lenta e cuidadosa se ndo
estiver em um encontro.

PODRIDAO DO ATOLEIRO

|_DOENCA |

As vezes chamada de pé atolado, a podriddo do atoleiro é

causada por deixar o pé encharcado por um extenso periodo

de tempo. Além das curas comuns para uma aflicdo, a

podriddo do atoleiro pode ser curada através da amputacdo

dos apéndices afetados.

Salvamento Fortitude CD 13; Laténcia 1 dia; Estagio 1
desajeitado 1 (1 dia); Estagio 2 desajeitado 1 e -1,5 metros
de penalidade de estado na Velocidade (1 dia); Estagio
3 desajeitado 2 e -3 metros de penalidade de estado na
Velocidade (1 dia)

ESCARLATINA
A garganta inflamada relativamente simples causada por esta
doenca leva muitas vitimas a inicialmente trata-la como uma
doenca menor, mas escarlatina pode ser mortal se ficar sem
tratamento. Vocé ndo pode reduzir sua condicao enjoado enquanto
estiver afetado por escarlatina.
Salvamento Fortitude CD 13; Laténcia 2 dias; Estagio 1 enjoado
1 (1 dia); Estagio 2 enjoado 2 (1 dia); Estagio 3 enjoado 3 e ndo
pode falar (1 dia); Estagio 4 morte

DOENCAO

DOENCA1

N0

TETANO

Uma infeccdo introduzida através de ferimentos abertos, tétano

pode produzir rigidez, espasmos musculares fortes o suficiente para

quebrar ossos e, por fim, a morte.

Salvamento Fortitude CD 14; Laténcia 10 dias; Estagio 1 desajeitado
1 (1 semana); Estagio 2 desajeitado 2 e nio pode falar (1 dia);
Estagio 3 paralisado com espasmos (1 dia); Estagio 4 morte

TUBERCULOSE DOENCA1
Uma doenca respiratéria duradoura, tuberculose pode ser
particularmente desafiadora para conjuradores e alguns artistas
devido a tosse intensa que produz.

Salvamento Fortitude CD 15; Laténcia 1 semana; Estagio 1 portador
sem efeitos (1 semana); Estagio 2 tosse requer que obtenha
sucesso em um teste simples CD 5 para Conjurar uma Magia com
componente verbal ou Ativar um Item com um componente de
comandar (1 semana); Estagio 3 fatigado, ndo pode se recuperar
da condicdo fatigado e a tosse requer um teste simples CD 15
para Conjurar uma Magia com componente verbal ou Ativar um
Item com um componente de comandar (1 semana); Estagio 4
inconsciente (1 semana); Estagio 5 morte

MALARIA

Uma doenca perniciosa espalhada por insetos que sugam sangue, a

maldriaas vezes entraem longos periodos de dorméncia. Se sucumbir

a malaria, vocé pode continuar a ser afetado periodicamente pela

doenca, mesmo se for curado. Vocé ndo pode reduzir sua condigdo

enjoado enquanto estiver afetado pela malaria.

Salvamento Fortitude CD 16; Laténcia 10 dias; Estagio 1 enjoado 1 (1
dia); Estagio 2 enjoado 2 (1 dia); Estagio 3 enjoado 2 e a doenca
reaparece a cada 1d4 meses, mesmo se for curada (1 dia); Estagio
4 inconsciente (1 dia); Estagio 5 morte

PRAGA BUBONICA

Esta enfermidade ampla pode varrer comunidades inteiras,

deixando poucos sem serem afetados. A primeira indicacdo da

doenca é um inchagco caracteristico nas glandulas. Em alguns casos,

a doenca pode se mover para seus pulmdes (praga pneumonica)

ou sangue (praga septicémica), que sdo ainda mais fatais. Se tiver

a praga bubonica, sua condicdo fatigado ndo pode ser removida

enguanto vocé continuar afetado pela doenca.

Salvamento Fortitude CD 17; Laténcia 1 dia; Estagio 1 fatigado
(1 dia); Estagio 2 enfraquecido 2 e fatigado (1 dia); Estagio 3
enfraquecido 3, fatigado e sofre 1d6 de dano persistente de
sangramento a cada 1d20 minutos (1dia)

DOENCA1

DOENCA 2

DOENCA3




LEPRA ESCARLATE

Lepra escarlate € amplamente temida por seus efeitos devastado-

res; esmagando 0ssos e 6rgaos enquanto torna qualquer recupera-

cdo quase impossivel. Dano sofrido da lepra escarlate ndo pode ser

curado até que a doenca seja curada.

Salvamento Fortitude CD 19; Laténcia 1 dia; Estagio 1 2d6 de
dano contundente (1 dia); Estagio 2 2d6 de dano contundente
e sempre que sofrer a condicao ferido, aumente em 1 o valor da
condicdo (1 dia); Estagio 3 4d6 de dano contundente e nio pode
curar qualquer dano aos Pontos de Vida (1 dia)

GELAOSSO

Vocé pode contrair gelaosso se for ferido e exposto a

frio persistente.

Salvamento Fortitude CD 20; Laténcia 10 dias; Estagio 1 desajeitado
1 (1 dia); Estagio 2 desajeitado 2 e ndo cura dano de frio até que
a doenca seja curada (1 dia); Estagio 3 desajeitado 3 e todos
os efeitos de temperatura fria sdo tratados como um passo
mais severo para a vitima (Livro Basico 517) (1 dia); Estagio 4
paralisado e todos os efeitos de temperatura fria sdo tratados
€OMO Um passo mais severo para a vitima (1 dia)

MORTE SUFOCANTE

Esta doenca é capaz de devastar nagées ou até mesmo continen-

tes inteiros. Alguns bolsées da doenca ainda persistem em lobaria,

mantendo esparsa a populacdo daquela regido.

Salvamento Fortitude CD 22; Laténcia 1 dia; Estagio 1 voz rouca,
mas sem outros sintomas (1 dia); Estagio 2 drenado 1 (1 dia);
Estagio 3 drenado 2 e ndo consegue falar (1 dia); Estagio 4 morte

ENJOO CEGANTE DOENCA7

Endémico nas selvas da Vastiddo Mwangi, o enjoo cegante

¢ transmitido por agua contaminada ou pela mordida de

certas criaturas.

Salvamento Fortitude CD 23; Estagio 1 portador sem efeitos (1
dia); Estagio 2 enfraquecido 1 (1 dia); Estagio 3 enfraquecido 2 (1
dia); Estagio 4 enfraquecido 2 e cego permanentemente (1 dia);
Estagio 5 enfraquecido 4 (1 dia); Estagio 6 inconsciente (1 dia);
Estagio 7 morte

TORPOR DO ESGOTO

Muitos curandeiros e alquimistas suspeitam que o torpor do esgoto

possui origem sobrenatural, dada sua associacdo com otyughs

particularmente fortes.

Salvamento Fortitude CD 23; Laténcia 2 dias; Estagio 1 estupefato
2 (1 dia); Estagio 2 drenado 2 e estupefato 2 (1 dia); Estagio 3
drenado 3 e estupefato 3 (1 dia)

FEBRE PESADELAR

Muitos acreditam que a febre pesadelar seja causada pela maldicéo
de uma estriga da noite, pois ela Ihe aflige com pesadelos terriveis
e vocé acorda com os ferimentos recebidos em seus sonhos.
Algumas versoes fazem com que vocé sonhe ser ferido por armas

DOENCA4

DOENCAS

DOENCA 6

DOENCA?7

DOENCA 8

»
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contundentes e perfurantes, causando esse tipo de dano em vez

de cortante. O dano e a condicéo fatigada causada pela doenca nédo INTRODUGAD
podem ser curadas até que a doenca seja removida.
Salvamento Vontade CD 25; Estagio 1 2d6 de dano cortante e NOGES BASICAS

fatigado (1 dia); Estagio 2 4d6 de dano cortante e fatigado (1
dia); Estagio 3 4d6 de dano cortante, fatigado e sempre que vocé
sofrer dano cortante, precisa obter sucesso em um salvamento
de Vontade contra a CD da doenca ou fica assustado 2 (1 dia);

: JLIA
| FERRAMENTAS

VG

Estagio 4 6d6 de dano cortante, fatigado e sempre que sofrer | SUBSISTEMAS
dano cortante, precisa obter sucesso em um salvamento de
Vontade contra a CD da doenca ou fica paralisado por 1 rodada (1 g
dia); Estagio 5 6d6 de dano cortante e inconsciente (1 dia) I REGRAS
| VARIANTES
VERMES CEREBRAIS DOENCAT
. : | GALERIA OE POMS
Estudiosos suspeitam que estes parasitas cerebrais possuam j
uma origem extraterrena ou extraplanar. Apesar de serem ‘
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transmitidos pelas mordidas de alvos infectados, a doenca
continua relativamente rara — a maioria dos hospedeiros sédo
mortos pelos efeitos antes que possam passa-la adiante. Entre-
tanto, enquanto estiver infectado, qualquer ataque que vocé
realizar devido a confusdo sera uma mordida (se ndo possuir
um ataque de mandibulas ou presas, vocé causa dano perfuran-
te como um ataque desarmado, com dano igual ao seu ataque
desarmado mais fraco).

Salvamento Fortitude CD 28; Laténcia 1 dia; Estagio 1 estupefato
2 (1 dia); Estagio 2 estupefato 2 e sempre que sofrer dano, deve
obter sucesso em um salvamento de Vontade contra a CD da
doenca ou fica confuso por 1rodada (1 dia); Estagio 3 estupefato 3
e sempre que sofrer dano, deve obter sucesso em um salvamento
de Vontade contra a CD da doenca ou fica confuso por 1 minuto
(1 dia); Estagio 4 estupefato 4 e confuso, dano ndo encerra a
condicio confuso (1 dia); Estagio 5 inconsciente; Estagio 6 morte

LIMO CARMESIM DOENCA15
Este fungo devastador infecta sua mao e pode ser curado pela
amputacdo do membro antes que alcance o estagio 4.

Salvamento Fortitude CD 34; Estagio 1 desajeitado 1 (1 dia);
Estagio 2 desajeitado 2 e usar a méo infectada causa 3d6 de
dano persistente de sangramento (1 dia); Estagio 3 desajeitado
2, estupefato 2 e a mio infectada estd inutilizavel (1 dia);
Estagio 4 desajeitado 3, estupefato 3 e a mdo infectada fica
permanentemente inutilizavel (1 dia); Estagio 5 confuso e dano
ndo encerra a condicdo confuso (1 dia); Estagio 6 morte

DROGAS

Drogas oferecem beneficios a curto prazo com efeitos
colaterais prejudiciais e consequéncias a longo prazo. Estes
beneficios a curto prazo, como euforia, atraem muitos
para as drogas, mas o vicio mantém os usudrios envolvidos
muito depois da primeira dose. Um personagem pode falhar
voluntariamente em seu salvamento inicial contra uma
droga, mas para cada dose que consumir, ele deve tentar
um salvamento contra o vicio, uma doenga que representa
os impulsos e a abstinéncia. O vicio é individual para cada
droga, portanto, um personagem pode ser afetado por
multiplas instincias de vicios simultaneamente, um para
cada doenga diferente.

Certas drogas alteram o funcionamento de seu vicio
especifico, adicionando a ele o trago virulento, limitando
0 estdgio maximo que um personagem pode alcangar
ou adicionando estdgios adicionais além dos listados na
aflicao bdsica.

vicio DOENCA, NiVEL VARIADO
Registre o estagio maximo que vocé alcancou com o vicio em cada
droga. Este estagio maximo ¢ diferente do seu estagio atual para
aquela droga. O estagio maximo ndo pode ser reduzido, mesmo
se remover completamente a doenca. Quando toma a droga, duas
coisas acontecem: vocé tenta um salvamento contra o vicio e o0s
efeitos do vicio sdo suprimidos por 1 dia. Falhar no salvamento
contra o vicio causado pelo consumo de drogas faz aumentar em
1 0 estagio maximo previamente alcancado (ou aumentar em 2 em
uma falha critica). Se estiver sofrendo do vicio atualmente, vocé
nédo consegue elevar o estagio dele quando tentar o salvamento

por consumir a droga — o estagio continua o mesmo se vocé

obtiver sucesso no salvamento.

Quando tentar o salvamento contra o vicio a cada semana, o
estagio em que estiver atualmente ndo pode piorar — s6 pode
melhorar ou continuar o mesmo. As condicdes do vicio ndo podem
ser removidas enquanto vocé estiver afetado por ele e suprimir
0 vicio consumindo mais drogas apenas evita seus efeitos — ndo
remove a doenga.

Salvamento Fortitude (CD igual a da droga); Laténcia 1 dia; Estagio
1 fatigado (1 semana); Estagio 2 fatigado e enjoado 1 (1 semana);
Estagio 3 fatigado, drenado 1 e enjoado 1 (1 semana); Estagio 4
fatigado, drenado 2, enjoado 2 e estupefato 2 (1 semana)

ALcooL ITEMO
[ ALQuiMIco | CcoNsuMiVEL | DROGA | INGERIDO | VENENO |

Preco 1 pc ou mais

Uso segurado em 1 mao; Velume L

Ativacio *¥ Interagir

Alcool é uma substancia comum disponivel em uma variedade
surpreendente. O Preco de uma dose de alcool depende da bebida
especifica. Vocé ndo pode se recuperar da condicao enjoado do
alcool enquanto estiver afetado por ele.

Se vocé falhar nos salvamentos contra o alcool posteriores
ao inicial, o estagio da aflicdo ndo aumenta; a Unica forma de
aumentar o estagio da aflicdo do alcool é consumindo mais alcool.
Salvamento Fortitude CD 12; Laténcia 10 minutos; Estagio 1 +1

de bdnus de item em salvamentos contra efeitos de medo (10

minutos); Estagio 2 desprevenido e +1 de bonus de item em

salvamentos contra efeitos de medo (10 minutos); Estagio 3

desajeitado 1, desprevenido, estupefato 2 (10 minutos); Estagio

4 desajeitado 2 e enjoado 2 (10 minutos); Estagio 5 desajeitado

2, enjoado 2 e estupefato 2 (10 minutos); Estagio 6 inconsciente

(8 horas); Estagio 7 morte

CAFE SANGUE NOS OLHOS

| ALQUIMICO | [ INGERIDO_| VENENO {

Preco 5 pp

Uso segurado em 1 mao; Velume L

Ativagdo *¥ Interagir

Uma combinagdo forte incluindo varios temperos comuns no

Império Padixa de Kelesh, o café sangue nos olhos é uma bebida

matinal preferida por toda a regido do Mar Interior. O vicio maximo

em café sangue nos olhos nunca progride além do estagio 1.

Salvamento Fortitude CD 14; Laténcia 10 minutos; Duracao
Maxima 8 horas; Estagio 1 +1 de bénus de item na CA e
salvamentos em que esteja sofrendo penalidades causadas pela
condicao fatigado (10 minutos); Estagio 2 estupefato 1 (1 hora);
Estagio 3 ndo pode se recuperar de fatigado (1 dia, depois disso
a droga acaba)

FOLHESFOLADA ITEMO
| CONSUMIVEL | | INGERIDO |
Preco 1 po

Uso segurado em 1 mao; Velume L

Ativacio *¥ Interagir

A planta folhesfolada é relativamente comum, embora os efeitos
levemente eufdricos causados ao se fumar suas folhas secas
aumentem quando vém de plantas criadas especificamente para
produzi-los.

ITEMO




Salvamento Fortitude CD 12; Laténcia 10 minutos; Duragao
Maxima 4 horas; Estagio 1 +1 de bonus de item em salvamentos
contra efeitos mentais (1 hora); Estagio 2 fatigado e +1 de bonus
de item em salvamentos contra efeitos mentais (1 hora); Estagio
3 fatigado e estupefato 1 (1 hora); Estagio 4 fatigado, assustado
2, estupefato 2 (1 hora)

SEIVA DE SANGUE ITEM1
[ ALguimico | CONSUMIVEL | DROGA | INGERIDO | VENENO |
Preco 4 po

Uso segurado em 1 mao; Volume L

Ativacgdo *¥ Interagir

Esta droga potente é destilada de um certo cip6 tropical

até gerar uma calda bem vermelha que, com o tempo,

mancha os dentes e os labios dos usuarios com um tom
vivido de vermelho.

Salvamento Fortitude CD 16; Laténcia 10 minutos; Duracdo
Maxima 3 horas; Estagio 1 drenado 1, +1 de bonus de item
em rolagens de ataque desarmado e com armas, testes
de Acrobatismo e testes de Atletismo (10 minutos);
Estagio 2 lento 1 (1 hora)

PESH REFINADO ITEM1 v
[ awguimico | consumiveL | oroca | incerioo | inaLaDo [ veneno |
Preco 2 po

Uso segurado em 1 mao; Velume L

Ativagdo *¥ Interagir

Quando ingerido ou fumado, pesh da aos usuarios

uma sensacdo de bem-estar, as vezes acompanhado de

alucinagdes, agressoes e exaustao.

Salvamento Fortitude CD 12; Laténcia 1 minuto; Duracao
Maxima 6 horas; Estagio 1 estupefato 1 e +2 de bonus de
item em salvamentos contra efeitos de medo (1 minuto);
Estagio 2 1 Ponto de Vida temporario por nivel (apenas na
primeira vez que chegar a este estagio), +2 de bonus de item
em salvamentos contra efeitos de medo, desajeitado 1 e
estupefato 1 (1 minuto); Estagio 3 desajeitado 2 e estupefato
2 (1 hora)

ARREPIO

| ALuiMico | cONSUMIVEL | DROGA | INGERIDO | VENENO |

Preco 10 po

Uso segurado em 1 mao; Velume L

Ativacio *® Interagir

Um composto produzido do veneno alucindgeno de certas

aranhas, arrepio € comum em mercados clandestinos. O vicio em

arrepio possui o traco virulento.

Salvamento Fortitude CD 19; Duracdo Maxima 4 horas; Estagio
1 sempre que ficar assustado, reduza em 1 o valor desta
condicdo (10 minutos); Estagio 2 desajeitado 2 (1 hora); Estagio
3 dormindo (1 hora)

CHA HORA DO SONHO

| ALuiMico | consuMiveL | DRoGA | INGERIDO | VENENO |
Preco 13 po

Uso segurado em 1 méo; Volume L

Ativacio ¥ Interagir

Este cha citrico € uma mistura de raras ervas e flores vudrani e
¢ amplamente conhecido entre circulos ocultistas que procuram

ITEM3

ITEM4

> FERRAMENTAS

DROGAS EM SEU JOGO

Drogas sdo socialmente complexas e inclui-las em seu
jogo possui 0 potencial de fazer alguns de seus jogadores
se sentirem desconfortaveis — particularmente jogadores
que lutam contra o abuso de substancias ou veem amigos
e membros da familia passarem por esta luta. Como com
qualquer assunto dificil, vocé deve discutir o papel das
drogas em jogo com seus jogadores e garantir que todos
0s jogadores na mesa estejam confortaveis com o
material; se ndo estiverem, evite o topico.
Se incluir drogas, considere a fungdo delas em jogo. Em
algumas campanhas, drogas podem simplesmente ser
um elemento tematico e uma ferramenta que os
personagens usam para atingir seus objetivos;
em outras, os efeitos colaterais € o risco do vicio
pode ser um prego terrivel a se pagar. As regras
assumem um meio termo, onde as drogas sao
substancias viciantes que podem fornecer
beneficios a curto prazo, mas que possuem
consequéncias. Para tornar as drogas mais
acessiveis em seu jogo, remova alguns dos estagios
mais severos do vicio. Para torna-las mais perigosas,
adicione o traco virulento a aflicao do vicio, adicione
mais estagios com efeitos cada vez mais severos ou
aumente a CD do salvamento contra o vicio em 1
ponto para cada uso da droga, diminuindo de volta ao
valor normal com o tempo, conforme o usuario diminuir
0 uso das drogas.

transcender os limites da realidade. O salvamento para o vicio em

cha hora do sonho possui CD 19.

Salvamento Fortitude CD 21; Duracdo Maxima 30 minutos;
Estagio 1 estupefato 2 (1 minuto); Estagio 2 inconsciente e fazer
uma pergunta com os efeitos de um augtirio exceto que a CD do
teste simples € 10 (10 minutos)

ZERK

Preco 20 po

Uso segurado em 1 mao; Volume L

Ativacio *® Interagir

Esta pasta amarga é usada em alguns circulos gladiatérios por

seus beneficios a curto prazo em uma luta.

Salvamento Fortitude CD 20; Duragdo Maxima 1 hora; Estagio 1 +2
de bonus de item em rolagens de Percepcao para iniciativa e, se
possuir vicio em zerk, seus ataques desarmados e com armas
corpo a corpo causam 2 de dano extra durante a primeira rodada
de um encontro de combate (1 minuto); Estagio 2 drenado 1 (1 hora)

CYTILLESH ITEMS
[ INCOMUM | ALQUIMICO | [ INGERIDO | VENENO {
Preco 30 po

Uso segurado em 1 mao; Volume L

Ativacio *® Interagir

Deros usam cytillesh de varias formas, e alguns habitantes da
superficie buscam esses fungos para uso proprio. Memdrias
perdidas para cytillesh podem ser restauradas através de
modificar memdria. O salvamento para vicio em cytillesh possui
CD 20 e o vicio possui o traco virulento.

ITEM4
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! GUIA DO MESTRE

Salvamento Fortitude CD 15; Duragao Maxima 8 horas; Estagio
1 estupefato 1 (1 minuto); Estagio 2 perde todas as memdrias
feitas na ultima hora (1 hora)

ABSINTO ELFICO

| ALQUIMICO | | INGERIDO |

Preco 25 po

Uso segurado em 1 mao; Volume L

Ativacio *¥ Interagir

Especialistas em Kyonin preparam esta bebida verde-esmeralda.

Salvamento Fortitude CD 20; Laténcia 1 hora; Duragdo Maxima
1 dia; Estagio 1 +2 de bonus de item em testes de Diplomacia
e Performance (1 hora); Estagio 2 drenado 2 (1 hora); Estagio 3
estupefato 4 (1 hora)

POLIMENTO ITEM8
| INCOMUM | | CONSUMIVEL | [ INGERIDO |
Preco 80 po

Uso segurado em 1 mao; Velume L

Ativacio *® Interagir

Este pd arenoso aprimora os reflexos, mas suprime pensamentos e

Ihe deixa enfraquecido. O salvamento contra o vicio em polimento

possui CD 30, e o vicio é virulento.

Salvamento Fortitude CD 25; Laténcia 1 hora; Duragdo Maxima
6 horas; Estagio 1 estupefato 2 e +2 de bonus de item em
salvamentos de Reflexos e testes de pericias baseados em
Destreza (1 hora); Estagio 2 fatigado (1 hora); Estagio 3 drenado
2 e fatigado (1 hora)

ITEM5

MALDICOES
Uma maldi¢io é uma manifestagio de uma potente vontade
maldosa. Maldi¢cbes normalmente possuem um unico
efeito que ocorre na falha em um salvamento e dura uma
quantidade especifica de tempo ou pode ser removida apenas
por determinadas ag¢des que o personagem pode executar
ou condi¢des que deva preencher. Raramente, maldi¢oes
possuirdo estagios; elas seguem as regras de aflicoes.
Maldi¢des podem vir de uma agio maliciosa, como o
Toque Paralisante de um lich ou uma magia de um conjurador
maligno. Guardides de uma tumba ou tesouro podem
guarnecer suas posses com uma maldi¢gio como protecao
contra ladrées. Em alguns casos raros, uma maldi¢io pode
se manifestar como resposta a um ato terrivel, como um
massacre. Quando usar uma maldi¢do em seu jogo, coloque
a maldi¢do em um item, local, situacdo ou elemento similar.
Entdo, decida o acionamento da maldicido — como uma
criatura tentando roubar um livro protegido, destruir uma
obra de arte ou matar uma criatura especifica. Uma maldi¢ao
pode até mesmo ser ligada a um local especifico, funcionando
como um perigo simples. Uma vez que o acionamento
ocorrer, a maldi¢do afeta a criatura ou criaturas acionadoras.
Cada criatura afetada deve tentar um salvamento contra
a maldicdo; se falharem, elas sio sujeitadas aos efeitos
especificados na se¢do Efeito da maldigdo.

MALDICAO DE PESADELOS
| MAGICO |

Esta maldicéo Ihe assola com pesadelos terriveis sempre que vocé
dormir, impedindo que descanse apropriadamente.

MALDICAO 2

Salvamento Vontade CD 16; Efeito Vocé deve descansar por
12 horas (em vez de 8 horas) para que ndo fique fatigado
e ndo pode receber quaisquer beneficios de descanso ou
descanso a longo prazo. Vocé ainda pode realizar suas
preparacoes diarias.

ROUBO DE PENSAMENTOS
| MAGICO

Esta maldicdo protege um Unico livro e se ativa contra qualquer

criatura que o Furtar.

Salvamento Vontade CD 18; Efeito Vocé comeca a perder detalhes
de suas memorias, assim como uma parte da sua memoria
processual. Apos ser amaldicoado, a primeira vez que fizer
um teste usando uma pericia na qual seja treinado ou melhor,
seu grau de proficiéncia na pericia usada diminui em uma
graduacdo enquanto estiver amaldigoado.

ASSOMBRACAO DO MATADOR

| iwsho | mAcico | MALDIcA0 | visuAL |

Vocé é assombrado por todos que ja matou.

Salvamento Vontade CD 19; Efeito Vocé vé as criaturas ao seu
redor como se fossem as que vocé matou, ainda com seus
ferimentos mortais. Vocé ndo pode identificar, Recordar
Conhecimento sobre ou interagir de outra forma com estas
criaturas de qualquer maneira que exija ver a verdadeira
forma delas sem primeiro obter sucesso em um salvamento de
Vontade contra a CD da maldicdo para ver através da ilusdo.
Em uma falha critica neste salvamento de Vontade, vocé fica
assustado 1.

MALDICAO DA VORACIDADE
| MAGICO |

Esta maldicdo medonha mata através da fome constante.
Vocé fica extremamente magro e range seus dentes
constantemente.

Salvamento Fortitude CD 20; Efeito Ndo importa o quanto coma,
vocé nunca fica satisfeito. Depois de 1 dia, vocé comeca a
passar fome (Livro Basico 500). A cada semana vocé realiza um
novo salvamento contra a maldigao.

RAIZES DO COVARDE MALDICAQ 5

[ ENCANTAMENTO | MAGICO | MALDICRO | MEDO | MENTAL |

Vocé descobre que sua coragem foi roubada do seu coracdo.

Quando encarar algo assustador, vocé foge aterrorizado ou fica

travado no lugar.

Salvamento Vontade CD 20; Efeito No inicio do seu turno, se
estiver assustado, vocé escolhe se fica imobilizado ou fugindo
até o final do turno.

PROTECAO DO MAGO

| ABJURACAD | MAGICO | MALDICAO |

A protecdo do mago é colocada sobre um Unico livro, normalmente

um grimdrio. Se danificar o livro, vocé deve tentar um salvamento

contra os efeitos da maldicdo.

Salvamento Vontade CD 22; Efeito Vocé sofre 5d6 de dano do
mesmo tipo de dano que o dano que causar no livro, e esse
dano ndo pode ser curado enquanto a maldicdo durar. Reparar
o livro, inclusive substituindo qualquer texto perdido, encerra
a maldicdo.

MALDICAO 3

MALDICAO 4

MALDICAO5

MALDICAO 6




- FERRAMENTAS

JURAMENTO DA CARNE MALDICAO7  ULTRAJE DA NATUREZA MALDICAO 18 ! \
icico | Evocho | evcananeo] wisico | waLicho | o
Quando fizer um juramento, vocé deve obedecé-lo ou sofrer Esta maldicdo transforma o cagador na caga, atraindo a ira dos
consequeéncias terriveis. animais onde quer que voceé va. f NOGES BASICAS

Salvamento Fortitude CD 23; Efeito Cada vez que vocé
fizer uma promessa a alguém, um simbolo ornamentado
representando aquela promessa ¢ magicamente entalhado
em sua carne. Quebrar qualquer uma destas promessas
faz o simbolo tatuado virar uma ferida aberta, causando
3d6 de dano cortante a vocé; o dano causado pela
maldicdo ndo pode ser curado enquanto ela estiver
em efeito.

TOLICE DO MERCENARIO MALDICA0 9

| _EMOCAO | ENCANTAMENTO | MAGICO | MALDICAD | MENTAL |

Mesmo 0s veteranos mais experientes em combate se tornam

impetuosos como um recruta ao sofrer da tolice do mercenario.

Salvamento Vontade CD 26; Efeito O caos do combate |he
sobrepuja. Cada vez que rolar iniciativa para um encontro
de combate, vocé deve tentar um novo salvamento contra a
maldicao; em uma falha, vocé fica confuso por 1 rodada. Este é
um efeito de incapacitacéo.

MALDICAO DO SONO PROFUNDO MALDICAO 11

[ INCAPACITACAO | MAGICO | MALDICAD | NECROMANCIA | SONO |

Esta maldicdo lendaria lhe coloca em um sono indistinguivel da

morte.

Salvamento Fortitude CD 28; Efeito Vocé cai no sono por 1
rodada (ou permanentemente em uma falha critica) e parece
estar morto; uma criatura deve obter sucesso em um teste de
Medicina CD 30 para perceber que vocé esta vivo. Barulhos ndo
Ihe acordam, mas sofrer dano Ihe fornece um novo salvamento
contra a maldicéo.

TERRA REPUGNANTE
| MAGICO

A maldicdo da terra repugnante normalmente aparece em uma

regido geografica especifica, como uma torre arruinada, o dominio

de um necromante ou uma area similar.

Salvamento Fortitude CD 30; Efeito Quando entrar na
area, vocé fica condenado 1 (ou condenado 2 em uma
falha critica).

ANCORA ESPIRITUAL
|_MAcico |

Esta maldicdo impede sua alma de seguir seu caminho depois

de morrer.

Salvamento Fortitude CD 31; Efeito Se morrer enquanto estiver
afetado, seu espirito fica ancorado ao Plano Material e vocé se
torna um fantasma ou outro morto-vivo incorpdreo.

SEDE SEM FIM MALDICA0 15

[ MAGICO_ | MALDICAO |

Esta maldicdo mata através da desidratacao da mesma forma que

a maldicado da voracidade, mas com uma velocidade mortal.

Salvamento Fortitude CD 32; Efeito Vocé ndo recebe qualquer
beneficio por beber agua ou outros liquidos e comega a sofrer
de sede (Livro Bdsico 5009$). A cada dia, vocé realiza um novo
salvamento contra a maldic&o.

MALDICAQ 12

MALDICA0 13

Salvamento Vontade CD 38; Efeito Criaturas do mundo natural

Ihe abominam. Sempre que um animal ficar ciente de vocg, ele 20 P
deve tentar um salvamento de Vontade contra a maldi¢do. Em FERRAMENTAS
uma falha, ele Ihe ataca e luta até a morte. ] Vo gy
RETRIBUICAO DO LADRAO MALDICAQ1g | “oers
| MAGICO |
Esta punicédo faz com que vocé perca algo que preza sempre que REGRAS
roubar ou furtar algo. Se ndo possuir nada para perder, a maldicdo | VARIANTES
EXerce a punicao No seu corpo. :
Salvalt\ento Fortitude (;D 39.; Efeito A caFJa vez que roubar algwo, ' GALERIA DE POMS
vocé perde algo mais valioso — este item desaparece e ndo |
pode ser encontrado novamente. Normalmente este item é |
o de maior valor monetario, mas pode possuir algum valor # GU]SSAR][]
maior em outro sentido, como um de grande valor emocional 5 * E INDICE

ou algo que vocé precise para completar uma tarefa. Se ndo
estiver carregando nada de grande valor no momento do % :
roubo, vocé perde um de seus membros no lugar, sofrendo ) {(/>
10d6 de dano cortante e perdendo o uso daguele membro. "

0 dano ndo pode ser curado nem o membro restaurado i

(mesmo através do uso de magias como regenerar) até que o |
item roubado seja devolvido. f

ESPADA DA ANATEMA

MALDICAO 20

Com uma intervencao divina, seguidores de uma divindade podem

rogar esta maldicdo sobre um inimigo da fé.

Salvamento Vontade CD 40; Efeito Vocé fica marcado pela
divindade invocada como um inimigo da igreja. Vocé adquire
fraqueza 10 contra qualquer dano causado por adoradores
daquela divindade.

MALDICAO DA TUMBA MALDICAO, NiVEL VARIADO y
Uma maldicédo da tumba lhe pune por roubar uma tumba ou outro
lugar de descanso. 4
Salvamento Vontade, com uma CD de magia alta para um
monstro do seu nivel (pagina 65%); Efeito Vocé é perseguido _
por mortos-vivos do mesmo nivel da maldicdo. A cada noite, 3B
vocé deve fazer um teste simples CD 15. Em uma falha, um o
morto-vivo incorporeo se manifesta para |he incomodar e
atormentar ao longo da noite, recuando antes de sofrer muito
dano e frequentemente Ihe impedindo de conseguir uma noite
inteira de descanso. Sempre que entrar em um cemitério ou
outra area onde existam corpos enterrados, vocé deve obter h
um sucesso no mesmo teste simples ou um corpo se anima
como um morto-vivo corpdreo (normalmente um esqueleto ou
zumbi) para ataca-lo. o
Estes mortos-vivos sdo temporarios e existem apenas £
para lhe atormentar; se vocé conseguir controlar o morto- }
vivo, se afastar ou evitar de outra forma seus ataques,
mortos-vivos incorpdreos se desincorporam e mortos-vivos
corpdreos colapsam em cadaveres comuns. A maldicdo pode
ser removida ao devolver os itens roubados para o seu local
de descanso.




CONSTRUINDO MUNDOS

Como Mestre de Jogo, vocé controla os detalhes do mundo que seus jogadores exploram. O
cendrio de campanha da Era dos Pressdgios Perdidos é um mundo exuberante apropriado
para aventuras incontdveis, mas vocé pode preferir se aventurar em mundos inteiramente
novos, onde todos os aspectos do cendrio e da historia sdo decisoes suas!

Construir um mundo de campanha préprio pode ser
profundamente recompensador, pois permite que vocé dé
vida ao cendrio exato que visualizou. Isto lhe fornece grande
flexibilidade, pois vocé pode construir tudo o que precisa para
as proximas aventuras e também adaptar o mundo durante o
jogo para se adequar as necessidades da historia. Isto também
lhe fornece um controle maior, permitindo que vocé monte
exatamente O cendrio que precisa para a historia que quer
contar. Finalmente, isso supera um dos maiores problemas que
surgem com o jogo dentro de um cendrio existente, onde vocé
pode criar uma narrativa que contradiz o canone publicado, ou
seus jogadores podem tropecar em revelagdes sobre o roteiro
ou o cendrio lendo outros materiais. Quaisquer que sejam seus
objetivos ao criar um mundo, este capitulo lhe guia através do
processo de projetar o seu proprio cendrio, passo a passo.

ESTILO DE PROJETO

Pode-se construir um mundo de muitas formas, mas
fundamentalmente se chega a uma preferéncia simples. Vocé
quer comegar do alto e se aproximar, ou prefere comecar com
um foco pequeno e ir ampliando-o? Esta secdo descreve um
estilo majoritariamente de cima para baixo, mas vocé pode
projetar de baixo para cima ao simplesmente comecar pelo
fim desta se¢do e prosseguir pelos seus passos de trds para
frente. De uma forma ou de outra, vocé pode se ver pulando
secoes conforme a inspiracdo chega — e ndo tem problema!

Ao construir um mundo, existe o risco de vocé ser
sobrepujado pela quantidade de decisdes a serem feitas.
Lembre-se que nio é preciso tomar todas as decisdes para
cada aspecto do mundo de uma vez. Foque primeiro nos
elementos que vocé precisa para a sua histdria e jogo, entdo
adicione o resto como preferir. Vocé também vai querer ter
espago para colocar sugestdes de seus jogadores — sessoes
de jogo sio mais memordveis e envolventes quando a
experiéncia de contar uma histéria é partilhada por todos na
mesa (a pagina 32$ possui mais informagdes sobre jogadores
contribuindo com a narrativa).

Entretanto, antes que decida qualquer coisa, vocé deve
estabelecer seu conceito e seus objetivos. Vocé visualiza um
cendrio steampunk altamente magico onde os humanos sao uma
pequena minoria? Um mundo onde a tdnica magia deriva de
pantedes de deuses briguentos cujos seguidores sio pegos em suas
guerras por poder? Uma excéntrica cidade isolada cujo mundo
exterior é desconhecido para além de uma vasta floresta enevoada
impenetravel de drvores esqueléticas? Vocé estd projetando um
mundo para uma campanha de varios anos ou para uma aventura
unica rapida? Manter uma ideia em mente ajudard a guiar suas
escolhas conforme vocé constréi seu mundo e conhecer seus
objetivos lhe ajudara a focar em construir o que precisa.

N

CIMA PARA BAIXD

O estilo de cima para baixo é 6timo se vocé possuir bastante
tempo para dedicar a construgio do mundo. Quando
projetar um cendrio de cima para baixo, seu foco inicial
é no quadro geral. Vocé pode ja ter ideia de quem sdo os
grandes influenciadores e poderosos do seu mundo ou do
seu multiverso. Vocé pode querer registrar mil anos ou mais
da histéria do cendrio. Vocé pode ja ter rascunhado um
mapa-muindi com continentes, nagdes e rotas comerciais se
espalhando pelo globo. Este estilo comeca com generalidades
amplas que vdo ficando mais detalhadas conforme vocé
projeta fora e durante o jogo.

BAIXO PARA CIMA

Seguindo o estilo de baixo para cima ao construir um
mundo, vocé comega pequeno e local. O seu foco comega
na localizag¢do inicial e nas necessidades imediatas de sua
campanha, e entio se expande para fora conforme a historia
se desenrola. Esta estratégia funciona melhor para quem
possui menos tempo para dedicar a constru¢io do mundo,
pois vocé so precisa preparar os detalhes minimos necessarios
para atrair seus jogadores para a aventura, ampliando seu
mundo apenas quando a campanha necessitar.

O MUNDO

Embora construir um mundo possa incluir montar muito
mais do que um unico planeta, a maioria das aventuras
ocorre inteiramente em um s6 mundo. E uma boa ideia
possuir uma ampla compreensio do mundo como um todo.

INFORMAGGES PLANETARIAS BASICAS

Quando projetar as caracteristicas fisicas de um mundo de
campanha, vocé pode determinar sua forma e distribuicao geral
de suas massas de terra. Vocé também pode estabelecer o tamanho
do mundo, embora note que a escala do mundo normalmente
possui pouco impacto nas aventuras que ocorrem l4.

Forma

Em um cendrio de fantasia, a forma do seu mundo nio
precisa ser esférica como ditado pelas leis da fisica. Ele pode
possuir qualquer forma desejada e nem mesmo precisa ser
um planeta!

Globo: Excetuando-se alguma catistrofe, mundos na
nossa realidade sio aproximadamente esféricos devido a
influéncia da gravidade.

Mundo Oco: E se as massas de terra e civilizagdes de
um mundo existissem na superficie interna de uma esfera
oca? Em tais mundos, o horizonte poderia se inclinar para
cima, permitindo que criaturas vissem pontos de referéncia a



distancias extraordindrias. A luz pode emanar de uma orbe
parecida com um sol no centro do mundo, de varias outras
fontes naturais ou mdgicas, ou simplesmente nao existir.

Irregular: E se o seu mundo for plano, um toroide ou
moldado como um cilindro, um cubo ou outro poliedro? E
se for algo ainda mais estranho? Com tal forma incomum,
vocé pode precisar decidir como a gravidade, a atmosfera e
outros detalhes funcionam.

Massas DE TERRA

O préximo grande passo na criagio do mundo é rascunhar
os oceanos e massas de terra principais. Na Terra, estas
caracteristicas geogrificas sio o resultado de placas
tectOnicas. Entretanto, em um mundo de fantasia, os oceanos
podem ter sido separados da terra pela agdo de titds ou os
continentes moldados pelos caprichos de um deus. A seguir
sdo apresentados alguns tipos de massas de terra comuns.

Arquipélago: Um trecho de um vasto oceano, pontuado por
cadeias de pequenos agrupamentos de ilhas, atéis e ilhotas.

Grandes Ilhas: Uma regidao dos mares dominada por ilhas
grandes, cada uma possuindo centenas de quildmetros de extensao.

Ilhas-Continentes: Uma ilha enorme, quase do tamanho
de um continente, cercada pelo oceano.

Continente: Uma forma de terra substancial que (normalmente)
descansa sobre uma placa tectdnica e gradualmente muda de
posi¢ao em uma escala de tempo geoldgica.

Supercontinente: O conjunto dos blocos continentais do
mundo agrupados em uma unica massa de terra imensa.

AMBIENTE

O ambiente e terreno de uma regido pode se provar tio
desafiador para um grupo de aventureiros quanto qualquer
oponente enfrentado. A se¢ao a seguir referencia as categorias
de ambiente comecando na pagina 512 do Livro Bdsico.

AmgiENTES CoMuns
Os ambientes a seguir sio comuns o suficiente para que
possam aparecer em quase qualquer mundo ou aventura.

Aquatico: Oceanos, mares, lagos e outras grandes massas
de dgua sao ambientes aqudticos.

Artico: Ambientes 4rticos normalmente aparecem perto
dos extremos norte e sul do mundo, embora fatores como
elevaciao extrema, mundos de formas incomuns ou forcas
sobrenaturais possam resultar em terrenos drticos situados
em outros lugares.

Deserto: Desertos podem aparecer em quase qualquer lugar
do mundo onde a precipitagao seja escassa, mesmo ao longo
de alguns oceanos. Grandes massas de terra que nio possuam
nenhum corpo d’agua provavelmente serdo desertos.

Floresta: A composi¢io de uma floresta depende do
clima e da elevacao, com selvas densas sendo mais comuns
perto do equador, florestas de madeira de lei em zonas mais
temperadas e sempre-verdes em latitudes e elevacdes maiores.
A maioria dos mundos possui uma linha arbérea — uma
altitude acima da qual as drvores nio conseguem crescer.

Montanha: Os picos mais elevados do mundo podem se
erguer a milhares de metros acima do nivel do mar. Esta
categoria também inclui colinas, que normalmente nio
passam dos 300 metros de altura.

- FERRAMENTAS

Pantano: Amplas planicies alagadas, lagos rasos e mangues
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ser encontradas em elevag¢des maiores, como platos.

Urbano: Cidades e assentamentos sao ambientes urbanos.
Estas dreas sao detalhadas em Assentamentos, a partir da
pagina 1329.

AMBIENTES EXTREMOS
Algumas aventuras levam a partes fantasticas do mundo ou
do multiverso que raramente sio visitadas por mortais. | REGRAS
Aéreo: Um mundo pode incluir reinos voadores de ilhas |
flutuantes e castelos nas nuvens.
Glacial: Capas massivas de gelo denso em movimento
constante devido ao seu proprio peso imenso, dreas glaciais
sdo desolacoes congeladas cheias de colunas de gelo

escarpado e fendas cobertas de neve.

Submarino: Uma sub-regiao de ambientes aquadticos,
ambientes submarinos sdo as dreas abaixo das ondas.

Subterraneo: Alguns mundos possuem profundas cavernas
naturais, enquanto outros possuem extensos tuneis sinuosos
e grandes reinos abaixo da superficie.

Vulcanico: Areas infernais de lava derretida, cinza ardente
e temperaturas escaldantes que apresentam perigos imediatos.

MAPEANDO UM MUNDO

Muitos Mestres de Jogo gostam de possuir um mapa para
a regido local, nagdo ou até mesmo para o mundo inteiro.
O objetivo principal deste tipo de mapa é definir os locais
importantes para a campanha; ndo é necessério detalhar cada
aldeia e bosque, mas possuir uma ideia dos tragos maiores
pode ajudar vocé e os outros jogadores a visualizarem o
mundo no qual estdo jogando.

Passo 1. Linhas Costeiras: O primeiro passo mais facil
é separar a terra do mar. Mapas regionais podem possuir
apenas uma unica linha costeira, se possuirem. Para mapas
em escalas maiores, considere colocar as ilhas maiores,
cadeias de arquipélagos, atdis e ilhotas. Um mapa-muindi
deve considerar o tamanho e o local dos continentes.

Passo 2. Topografia: Desenhe uma linha aproximada para
cada cordilheira na regido. Cordilheiras sio comuns ao
longo de linhas costeiras onde placas continentais se chocam.
Se elas se estenderem para o mar, cordilheiras normalmente
resultam em uma cadeia de ilhas seguindo esta linha.
Destaque colinas nas regides adjacentes as montanhas e em

outros lugares, conforme for necessdrio para demonstrar a
elevacdo. Terrenos sem marcas em um mapa normalmente
significam planicies de terras baixas.

Passo 3. Rios: E importante manter em mente que rios fluem
para baixo, das regides elevadas na dire¢io do mar, sempre
tomando o caminho de menor resisténcia. Rios poderosos
podem esculpir desfiladeiros ou gargantas ao longo dos
milénios, mas nunca devem cruzar cordilheiras. Outro ponto
importante é que rios nao se separam — tributarios se unem
aos rios conforme fluem mais para baixo.

Passo 4. Terreno e Ambiente: Rascunhe caracteristicas
interessantes do terreno, como florestas, desertos ou tundras. _
Vocé pode querer diferenciar estes ambientes, separando a

Sk
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REFERENCIAS DE CAMPANHAS

Antes que a campanha comece, vocé pode querer iniciar um
eshoco para referéncia de campanha: um documento vivo que
voceé pode revisar e fazer anotagées com facilidade durante o
jogo e que registre a geografia, facgoes, histdria, personagens
e enredos centrais de sua campanha.

florestas coniferas e deciduas das selvas tropicais ou taiga
artica. Ambientes ndo especificados no mapa normalmente
sdo encarados como alguma variedade de campo.

Passo 5. Civilizagao: Agora vocé estd pronto para colocar
os elementos da civilizacio. Cidades maiores normalmente
devem ser localizadas perto de 4gua fresca e recursos naturais.
Estradas principais
evitando florestas e outros locais problematicos, mas podem
avangar em passos montanhosos se for necessario para um
comércio lucrativo. Adicione assentamentos menores ao

conectam assentamentos maiores,

longo das estradas, com conexdes adicionais de estradas
menores e trilhas. Finalmente, marque as fronteiras politicas
e outros pontos de interesse.

CIVILIZAGCAO

Com as maiores caracteristicas geograficas e o terreno do
seu mundo ja estabelecidas, o proximo passo € estabelecer as
principais nagoes e assentamentos.

Quando se trata de projetar as culturas do mundo, vocé
pode querer focar principalmente nas areas que o grupo
deve explorar primeiro. Isto permite que vocé estabeleca
os detalhes e a profundidade dos povos de uma regido
antes de expandir para cuidar de outros. Isto nao significa
que vocé nao deve ter ideias sobre as culturas além do seu
assentamento inicial — sé significa que vocé nao precisa
decidir cada detalhe de cada cultura de uma vez.

Como sempre, vocé nao precisa demarcar todos os reinos
no globo ou indicar cada cidade, aldeia e vilarejo. Mantenha
seu foco no que precisa para a sua historia e sua aventura —
deixar terras desconhecidas pode levar a novas e inesperadas
histérias conforme o grupo se aventura mais longe de casa.

MARCOS SOCIAIS

As secoes a seguir podem ajudi-lo a estabelecer certas
verdades sobre seu mundo como um todo. A partir dai, vocé
pode decidir os detalhes de grupos culturais especificos,
incluindo se eles se desviam destes padrdes globais.

TECNOLOGIA

Ao longo da histéria, um dos principais incentivadores da
cultura do mundo tem sido o avang¢o continuo da tecnologia
na guerra, agricultura e industria. As caracteristicas a seguir
se aproximam vagamente dos niveis tecnoldgicos do mundo
real, mas o progresso pode variar em seu mundo. Quais
avancos tecnologicos foram alcancados? Algum grupo ficou
para trds ou pulou na frente?

Primitivo: Armas e armaduras nesta era inicial sdo
manufaturas principalmente de ossos, madeira ou pedra.
Conhecimento sobre alvenaria permite que as primeiras
civilizagdes ergam muralhas e construgoes de pedra.

Antigo: Avancos na mineragdo e na metalurgia levam a
armas e ferramentas feitas de bronze. Rotacao de culturas

e armazenamento em celeiros garante uma sobrevivéncia
maior em tempos de fome. Comércio entre assentamentos
costeiros e ribeirinhos é auxiliado por galés a vela ou a
remos. Bigas sdo muito usadas durante a guerra.

Classico: Taticas militares superiores € a constru¢ao
de estradas permite um emprego rdpido de infantaria
usando armas de ferro e auxiliada por cavalaria. Avancos
em irrigagdo complexa e a constru¢dao de aquedutos levam
a uma abundancia na colheita de alimentos e um avanco
sanitario dramatico.

Medieval: A guerra nesta era é definida por armaduras de
ferro, bestas e armas forjadas em aco de qualidade.

Iluminismo: O desenvolvimento de p6lvora negra e armas
de fogo de disparo tnico e carregadas pela boca mudam
imensamente a guerra, tornando as armaduras de placa
majoritariamente obsoletas. Navios maiores permitem
cruzar o oceano e o estabelecimento de comércio com costas
distantes. A miquina de impressao acelera a alfabetizacao e
a disseminagio de novas ideias.

Vapor: Madquinas a vapor substituem os transportes
puxados por animais ou velas, levando a uma mudanga
significativa do uso de madeira para o uso de carvao
como combustivel. Avangos adicionais na ciéncia levou a
dirigiveis e baldes de observag¢io. Armas de fogo simples sio
substituidas por revolveres de repeti¢do e rifles de ferrolho.

Envorviventa Diving

Qual a natureza dos deuses? Eles existem? Se existem, sdo
onipotentes e oniscientes? Como um seguidor pede o favor
de sua divindade? As respostas para estes questionamentos
irdo ajudd-lo a determinar o qudo fortemente a fé divina
impacta as culturas do seu mundo.

Nenhum: Divindades nio existem neste mundo e, se
o fazem, ndo se importam ou ndo reparam nos assuntos
mortais. Se existirem, ndo tornam sua presenca conhecida
nem concedem poderes a seus adoradores.

Limitado: Divindades existem, embora fiquem distantes
do mundo mortal e tornam sua presenca divina conhecia por
poucos escolhidos.

Aceito: A influéncia divina é um fato aceito da vida diaria.
A vontade deles é aplicada através de sacerdotes e religices
organizadas. Avatares divinos podem aparecer no mundo
durante circunstincias extremas.

Ubiquo: Divindades vivem entre mortais, aplicando direta-
mente sua vontade divina. Deuses governam nacdes inteiras,
comandando obediéncia absoluta de seus seguidores mortais.

Macia

A magia existe? Se existe, quais tradi¢des estao disponiveis?
Quais sdo as fontes dos poderes de um conjurador e como
eles recebem e canalizam a magia?

Sem Magia: Nio existe magia de qualquer tipo neste
mundo. Nenhuma magia ou efeito mdgico funciona.
Considere as variantes na pagina 196$ para lidar com a falta
de itens magicos.

Baixa Magia: Magia é misteriosa e tabu. Os poucos
praticantes das artes misticas sdo temidos e evitados.
Novamente, considere as variantes na pagina 196$ para
lidar com a relativa escassez de itens magicos.




Comum: Magia é um fato aceito da vida didria, embora
seus mistérios estejam além do alcance da maioria das pessoas.
Portais magicos podem levar viajantes “conhecedores” por
metade do mundo ou para o outro lado do multiverso.

Alta Magia: Magia e itens madgicos sio comuns na
sociedade. Pode ser tdo facil aprender conjuragdo quanto é
aprender um novo idioma. Objetos mégicos simulam varias
tecnologias modernas.

PROJETANDOD NAGOES

Para quaisquer nagdes estabelecidas no seu cendrio, vocé
desejard fornecer pelo menos uma descricio minima — o
conceito central daquela na¢do. A quantidade de detalhes
adicionais que vocé fornece depende das necessidades
da sua historia. Vocé provavelmente quer estabelecer
informacdes suficientes para criar um bloco de estatisticas
(pagina 130$) para a nagdo de origem de seus aventureiros
e para outras nagdes onde provavelmente passardo uma
quantidade significativa de tempo, além das principais
nacdes aliadas e inimigas destas, se elas provavelmente se
tornardo parte do enredo.

Quando criar
elementos que conectam a histéria da terra e de seu
povo, seu relacionamento com as nacdes proximas e

uma nagio, lembre-se dos varios

seus residentes atuais. Estas interconexdes lhe ajudario
a montar varios ganchos de histéria e fornecer detalhes
imersivos para seus jogadores.

Além dos detalhes bdasicos, as consideragdes a seguir
podem ajudé-lo a polir as nag¢oes do seu cendrio.

LocaLizagho, TAMANHD E PopuLAgAD

Fronteiras geograficas maiores como montanhas, mares
e grandes rios frequentemente formam as fronteiras
naturais de um reino. Dependendo de sua lideranca,
cultura e dos recursos disponiveis, um pais pode ser
tdo pequeno quanto uma cidade-estado ou tdo grande
quanto um império continental. Excetuando formas
maégicas ou tecnoldgicas de comunicacido e transporte,
a maioria das nagbes permanece relativamente pequena
(apenas algumas centenas de quilometros), simplesmente
porque se torna muito dificil para uma tnica entidade

governante supervisionar e manter um estado
maior unificado.
Populacbes nacionais aumentam e diminuem

devido a uma miriade de fatores externos. Avancos em
saneamento, medicina e agricultura podem levar a picos
no crescimento populacional, enquanto guerras, fome
e pragas podem devasti-lo. Em regra, nacoes-estado
menores possuem uma populacio que gira ao redor da
centena de milhares, enquanto um império que se estende
por um continente pode passar bastante da centena
de milhao.

O tamanho da populacio é apenas uma parte da
equacdo. Descobrir as porcentagens das ancestralidades
da populagido e ter ideias sobre como os membros das
varias ancestralidades interagem pode frequentemente
gerar ideias para histdrias interessantes ou, pelo menos,
fornecer alguns pontos de partida para imaginar a
fundag¢do da nagdo e a sua historia.

| INTRODUCAD
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PROJETO CONSCIENTE DE CULTURAS

A criacdo de culturas de fantasia ¢ um topico delicado, pois é
bem facil criar um grupo ou cultura baseado em esteredtipos
problematicos ou reductes simplistas de grupos do mundo
real. Criar culturas inteiras de tropos prejudiciais do género
como ‘selvagem da selva” ou “‘nobre samurai” reduz as
culturas do mundo real a caricaturas e perpetua esteredtipos
sobre as pessoas destas culturas. Inspirar-se no mundo real é
maravilhoso — nosso mundo € cheio de uma incrivel variedade
de povos e culturas — mas vocé deve fazer isto tomando
cuidado e respeitando estas fontes.

Marcos CuLTurais

Quais elementos da cultura predominante da nacdo se
sobressaem? Uma nac¢ao pode possuir uma postura incomum
sobre religido, uma demografia especifica, caracteristicas
culturais distintas, visdes politicas notdveis ou uma variedade
de elementos tnicos que a diferenciem das outras nagoes
de sua regido. Estes marcos podem alimentar suas decisdes
sobre muitos outros aspectos da nagio.

HisToRIA

Como a nagio surgiu? Ela tem existido desde tempos
imemoriais, um bastido da estabilidade enquanto o resto do
mundo muda ao redor dela? Talvez ela tenha sido construida
sobre as ruinas de outra civilizagdo, destruida por alguma
calamidade esquecida. Ou talvez seja uma nacdo jovem,
nascida recentemente entre as batalhas constantes do seu
mundo. Quais resquicios do passado podem ser encontrados,
ou o passado foi deliberadamente escondido? Como os
residentes da na¢do se adaptaram a mudanga e de que formas
falharam em fazé-lo?

Economia £ Postura PoviTica

Determine os principais recursos e industrias que alimentam
a economia da nacdo. A disponibilidade de recursos naturais
pode estabelecer fronteiras nacionais, industrias locais e
outros elementos da sociedade residente. Por exemplo, uma
drea com poucos recursos pode possuir uma sociedade
némade, enquanto uma nac¢do rica em recursos pode
desenvolver uma opulenta classe mercantil.

Estes recursos também podem afetar relacionamentos
internacionais. Uma drea pobre em um recurso especifico
pode possuir uma forte relacio comercial com uma nacao
proxima que o possui ou elas podem estar em guerra! Nagoes
também discordam sobre estruturas politicas, politicas
publicas, religido e varios outros fatores.

Vocé também deve considerar os PdMs importantes
de cada nacdo. Isto inclui o governante oficial e outros
influenciadores poderosos, estejam eles agindo de forma
oficial ou inteiramente fora da vista.

CONSTRUINDO ASSENTAMENTOS

Em Pathfinder, assentamentos sio onde os personagens
podem descansar, recarregar e se dedicar a outras atividades
de recesso em relativa paz. Tradicionalmente, um bando de
aventureiros se encontra em algum tipo de assentamento,
seja um pequeno vilarejo na beira de alguma fronteira

selvagem ou em uma agitada cidade portudria no coracao da
nagio. Algumas aventuras ocorrem inteiramente dentro de
um Unico assentamento, enquanto em outras, 0 grupo visita
assentamentos apenas de forma breve entre suas aventuras
Nos ermos.

A primeira coisa que vocé deve considerar quando
construir um assentamento € a fun¢ao dele na historia. Esta é
uma grande metrépole que os herdis visitarao vez apds outra
durante suas aventuras? Uma vila esquecida onde a aventura
deles comega? A capital distante de onde um tirano maligno
proclama éditos cruéis? A fun¢do do assentamento na
campanha lhe dird quantas outras decisdes serdo necessarias
sobre o lugar.

Uma vez que vocé saiba para que precisa do assentamento,
considere o motivo dele existir no mundo. Assentamentos
normalmente sio encontrados perto de fontes de 4gua
potdvel; mais comumente ao longo de rios ou em um local
com acesso a pogos ou fontes adequadas. Além disso,
eles precisam de alguma forma de transitar para outros
lugares, seja por estradas ou rios. Embora possa ser mais
facil criar uma aldeia ou cidade meramente para servir as
necessidades dos personagens, determinar a funcao dela de
forma independente a eles adiciona verossimilhanca e pode
fornecer ganchos para mais histdrias.

A se¢do Assentamentos, na pagina 132$, descreve os
componentes do bloco de estatisticas de um assentamento,
que vocé deve criar para qualquer local destes que seus
jogadores provavelmente visitardo. O processo de criar
um bloco de estatisticas lhe ajudard a adicionar detalhes
a sua comunidade.

MaPEANDD UM ASSENTAMENTO

Nio subestime a utilidade de rascunhar um mapa de
assentamentos importantes, como aquele onde sua aventura
comeca. Essa ndo precisa ser uma renderizacio perfeita feita
em escala, mas é bom que mostre mais ou menos a forma e
o tamanho do assentamento. Tome o cuidado de destacar
algumas estruturas principais tteis para a campanha. Para mais
inspiracao, veja a secao sobre Desenhar Mapas (pagina 52%).

Passo 1. Disposicao da Cidade: A disposi¢io de um
assentamento ¢ tdo Unica quanto o terreno sobre o qual ele
estd assentado. Primeiro, decida a principal rota comercial
para o assentamento. Isto normalmente é um rio, que traz
dgua fresca, peixes e transporte rapido para a populagio.
Cidades maiores podem sustentar algum crescimento
adicional com acesso a um porto de dguas profundas ou
uma grande estrada comercial terrestre. Mesmo cidades
planejadas tendem a crescer a partir das rotas comerciais
estabelecidas antes de se expandirem mais ao redor.

Passo 2. Distritos: Cidades com uma populagio de mais
de mil pessoas normalmente possuem muralhas defensivas.
Conforme o assentamento cresce em tamanho e populagio,
fortificaces de pedra frequentemente sio
construidas fora do centro da cidade, o que divide ainda mais

adicionais

a cidade em bairros, distritos ou municipios. Uma metrépole,
por exemplo, pode possuir vdrias vizinhangas distintas:
Bairro do Castelo, Colina do Templo, Corte dos Estudiosos,
Jardins, Praca dos Artesoes, Vila Nobre, as docas, as favelas
e assim por diante.




Passo 3: Mercados e Lojas: Escolha um ou mais espagos
abertos no assentamento para servirem como a praca do
mercado. Este mercado normalmente cresce no centro da
cidade, ao longo do cruzamento de uma via maior com
a principal rota comercial do assentamento. Depois do
perimetro de tendas e barracas tempordarias ficam as lojas
permanentes oferecendo bens e servicos mais caros. Aqui,
no coracdo pulsante do comércio da cidade, aventureiros
podem se armar para expedi¢des vindouras ou vender seus
ganhos ilicitos quando voltarem para o assentamento.

Passo 4. Estalagens: Herois precisam de um lugar para
celebrar e se recuperar entre aventuras. Além de alojamentos
publicos e privados, as estalagens de um assentamento
frequentemente servem comida e bebida. Assim como
o mercado da cidade, estalagens
construidas em localidades centrais onde rotas comerciais

normalmente sio

se encontram. Em sua campanha, estalagens sdo locais
ideias para se espalhar rumores, apresentar PdMs notdveis
e iniciar jornadas. Pelo preco certo, estalajadeiros podem
alugar cofres para proteger dinheiro e outras preciosidades
entre aventuras.

Passo 5. Pontos de Referéncia: Para fornecer um senso
de personalidade e um gosto local para suas cidades, crie
um punhado de pontos de referéncia iconicos para os PJs
visitarem. Nomes memordaveis tornam estes pontos ainda
mais interessantes. Um observatério aleatério pode ser
notdvel, mas a Torre de Vigia Celestial possui um ar de
intriga que pode levar a um divertido gancho de aventura.

RELIGIAO

As maiores historias dos mitos e das lendas falam de
imortais com poderes incriveis de criagio e destruicdo.
Alguns se envolvem com os assuntos dos mortais,
moldando heréis e a histéria por capricho, enquanto outros
permanecem distantes e desatentos ao mundo mortal.
Independentemente do mundo que vocé esteja construindo,
a religido (ou até mesmo a auséncia dela) molda o povo e
as historias que vocé conta.

TEOLOGIA

Tradigoes religiosas sio comumente categorizadas por sua
crenca em uma ou mais entidades divinas.

Politeismo: Este sistema de crengas postula a existéncia de
muitos deuses. Deuses de religices politeistas normalmente
defendem dreas de interesses particulares e frequentemente
refletem a aparéncia de seus adoradores. A principal filosofia
religiosa na Era dos Pressagios Perdidos é politeista.

Dualismo: Esta filosofia defende um conflito duradouro
entre duas forcas cosmicas diametralmente opostas; mais
comumente bem e mal ou ordem e caos. Acélitos de cada
fé quase sempre se veem como corretos e consideram os
devotos da crenca contrastante como falsos.

Monoteismo: A doutrina monoteista reconhece a
existéncia de um tnico deus verdadeiro. A divindade suprema
pode exibir mais de um aspecto e continuar sendo uma tinica
entidade, como Gozreh da Era dos Pressagios Perdidos.

Panteismo: O poder divino surge do préprio universo
ou como um subproduto do poder coletivo de muitas
divindades partilhando alguma faceta comum, de uma forma

ou de outra formando uma vasta entidade divina abarcando
tudo. Adoradores as vezes apelam ou se devotam a conceitos
fundamentais ou aspectos especificos do universo.

Animismo: Em vez de adorar divindades associadas a
almas e esséncias espirituais do além, o animismo vé a forca
vital em cada parte do mundo, seja nas drvores de uma
floresta antiga ou em uma cachoeira imensa. Um exemplo de
animismo na Era dos Pressdgios Perdidos é a conexio entre
o povo Shoanti e seus totens, com os quais eles forjam um
relacionamento quando chegam a maturidade.

Ateismo: Em alguns mundos de campanha, os deuses
morreram, abandonaram seus adoradores ou nunca
existiram. Mortais neste mundo ainda podem se apegar as
crengas e a religides estabelecidas em nome do divino, mas
nio existem mais divindades verdadeiras respondendo as

preces deles.

PANTEGES

Em tradi¢des politeistas, um pantedo é uma hierarquia divina
de maltiplas (ou até mesmo todas) divindades.

Universal: Todas as divindades no cendrio pertencem a
um unico pantedo. Culturas diferentes podem possuir nomes
proprios para o deus da magia, por exemplo, mas apenas
uma tnica divindade responde as preces.

Ancestral ou Regional: Cada ancestralidade ou regido
adora um pantedo distinto préprio. Estes pantedes coexistem
na mesma cosmologia, mas estabelecem controle em reinos
divinos separados. Ao longo do cosmos, varios deuses de
pantedes dispares podem partilhar uma mesma drea de
interesse, mas raramente competem por adoradores de
pantedes rivais.

Competitivo: O mundo contém pantedes regionais
menores competindo pela adoragao mortal. Apenas uma
divindade de uma area de interesse especifica pode ascender a
um poder maior entre todos os pantedes. Por isso, divindades
normalmente possuem pouca lealdade com seus préprios
pantedes e podem trocar de pantedo se forem ganhar mais
adoradores com isso

Nenhum: As divindades deste multiverso agem como
individuos sem lacos familiares ou objetivos comuns os
ligando aos outros.

DIVINDADES

Estes seres imortais comandam vasto poder e influéncia
alimentados pela fé e pelas almas de adoradores mortais.
Em Pathfinder, as divindades também ditam algumas das
habilidades dos campedes e clérigos que canalizam o poder
deles. Quando estiver criando as divindades, vocé precisara
incluir as estatisticas divinas e beneficios de devotos

descritos abaixo.

Posto Divino

Deuses normalmente sdo categorizados em uma hierarquia
divina, desde deuses recém-ascendidos aos onipotentes
deuses criadores.

Deus: Assumindo uma posi¢ao no topo da pirdmide divina,
os deuses comandam poderes e recursos quase ilimitados.
Suas congregacdes mortais sdo grandes e (normalmente)
bem financiadas.
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Semideus: Semideuses ainda possuem muito poder,
embora frequentemente sejam subservientes a outro deus ou
simplesmente inferiores ao poder de uma divindade plena.

Quasi-deidade: O posto divino mais fraco, muitas quasi-
deidades sdo mortais recentemente ascendidos que obtiveram
poderes divinos através de uma apoteose ritualistica ou
nativos planares que conseguiram poder divino préprio.

Estaristicas Divinas

Em Pathfinder, divindades nio sio apenas um elemento
narrativo do mundo, mas também sio um componente
mecanico de algumas classes.

Tendéncia: A tendéncia de uma divindade reflete sua moral
inata e comportamento ético. No cendrio dos Pressigios
Perdidos, a maioria das divindades mantém reinos ligados
ao Plano Externo que se adequa a tendéncia dela.

Areas de Interesse: Cada divindade possui uma ou mais
areas de interesse onde possuem influéncia divina. Estes
portf6lios normalmente envolvem conceitos universais como
honra, noite ou tranquilidade. Divindades com dreas de
interesse similares podem trabalhar juntas ou uma contra a
outra, dependendo de seus objetivos e posto divino.

Editos: Cada divindade possui éditos, que sdo os principios
que eles requerem que seus fiéis — especialmente aqueles com
poderes divinos como campedes e clérigos — promovam no
mundo. Uma divindade normalmente possui de um a trés
éditos simples e diretos.

Anatema: O oposto dos éditos, andtemas sdo as coisas que
a divindade nio tolerard. Campedes e clérigos devem evitar
as anatemas de suas divindades ou arriscam perder seus
poderes divinos e mesmo os adoradores leigos normalmente
se sentem culpados por executar tais atos, pois serdo pesados
contra eles na pés-vida. Como éditos, uma divindade
normalmente possui dois ou trés elementos simples e diretos
em suas anatemas.

Tendéncias dos Seguidores: Campedes e clérigos s6 podem
receber poderes de divindades se partilharem uma disposicdo
moral compativel. Normalmente estas tendéncias permitidas
sdo escolhidas dentre as que estejam a um passo da tendéncia
da divindade, com divindades NB, ON, CN e NM raramente
permitindo campedes e clérigos N. Divindades com menos
restricoes sdo mais raras, o que geralmente acontece
quando elas possuem multiplos aspectos ou uma visio
particularmente ampla.

Benericios oos Devotos
Divindades concedem status favorecidos e poderes especiais
aos mais fervorosos e influentes de seus rebanhos.

Fonte Divina: Clérigos canalizam o poder divino de uma
divindade como uma fonte de energia positiva ou negativa.
Com mais frequéncia, divindades bondosas concedem
curar enquanto divindades malignas concedem ferir, com
divindades neutras frequentemente oferecendo a escolha
entre ambos. Entretanto, nao ha nada inerentemente bom na
energia positiva ou mau na energia negativa, entdo a fonte
divina de uma divindade especifica pode variar de acordo
com suas dreas de interesse.

Pericia Divina: Campedes e clérigos automaticamente
recebem a proficiéncia treinado na pericia divina de sua

divindade. Escolha uma pericia que encaixe bem com as
areas de interesse da divindade. Por exemplo, Intimidacio
seria apropriado para um deus da tirania, ou Dissimula¢io
para uma deusa da enganacao.

Arma Favorecida: Clérigos obtém acesso a arma
favorecida de sua divindade assim como graduagio de
proficiéncia treinado com ela; sacerdotes da guerra recebem
beneficios adicionais. Cada divindade possui uma arma
favorecida. Como os beneficios de possuir uma arma
favorecida avangada sdo mais fortes, vocé deve escolher uma
arma simples ou marcial como arma favorecida, a menos
que a divindade seja tdo tematicamente ligada a uma arma
avangada que vocé precise fornecer uma a ela.

Dominios: Cada divindade concede varios dominios
que refletem suas dreas de interesse divinas. Campedes
e clérigos podem aprender as magias de dominio
dos dominios de suas divindades. Cada divindade de
Pathfinder possui quatro dominios e muitas possuem um
ou mais dominios alternativos. Embora esta quantidade
normalmente seja o suficiente para cobrir o portfélio de
uma divindade e fornecer opcdes suficientes aos jogadores,
vocé pode fornecer quantos dominios achar melhor as
suas divindades.

Magias de Clérigo: Quando preparam suas magias,
clérigos podem escolher magias especificas concedidas pela
divindade, além das disponiveis na lista de magias divinas.
Uma divindade sempre fornece uma magia de 1° nivel e
normalmente duas outras, todas escolhidas das outras listas
de magias que nio a divina. A quantidade exata de magias
que uma divindade concede pode variar, embora isto nao deva
exceder uma magia por nivel (uma quantidade adequada
para divindades particularmente focadas em magia).

COSMOLOGIA

Uma curiosidade duradoura entre muitas culturas é
perguntar quais maravilhas se encontram além do céu
noturno. Alguém olha de volta da lua acima? Quais
reinos os deuses chamam de lar e como é andar em sua
presenga divina? O mundo mortal é o centro do universo,
ou toda a sua vida é completamente insignificante?
Ponderagdes espirituais como estas sdo centrais nos
sistemas de crenc¢a por todo o globo. Como construtor
do mundo, vocé deve responder a estes questionamentos
duradouros projetando o multiverso em toda a sua
grandeza inexplicdvel. A seguir sio apresentados alguns
aspectos que vocé pode considerar para estabelecer
a sua cosmologia; mas, conforme vocé decide sobre
eles, considere também o quanto dessa informagao é
conhecida no seu mundo — e por quem.

0 UNIVERSD

A realidade na qual os mortais vivem suas curtas existéncias
€ conhecida por sibios e estudiosos por muitos nomes —
o universo, o Plano Material, o reino mortal, entre outros.
A estrutura do universo fisico pode seguir qualquer um dos
modelos a seguir ou pode ser algo completamente diferente.

Vastidao: O universo é um véacuo inimaginavelmente
esparso de espago infinito, pontuado com estrelas, planetas
e detritos variados.



Limitado: O universo fisico no seu mundo de campanha
pode ser menor em escopo ou ainda mais fantasioso.
Por exemplo, no Hinduismo, o cosmos é suportado nas
costas de quatro elefantes, eles mesmos de pé no casco
de uma tartaruga do tamanho de um mundo, enquanto a
cosmologia nordica descreve os nove mundos conectados
por um freixo imenso.

Bizarro: As vezes o universo é mais complexo do que
as duas categorias anteriores, ou possivelmente aninhado
dentro de muiltiplas realidades. E se o universo que os
PJs conheceram inicialmente seja, de fato, um simulacro
mégico ou mecanico de tal complexidade que seus
habitantes ndo estdo cientes que eles mesmos existem como
uma consciéncia artificial?

COMPOSIGAD DO ESPAGO SIDERAL

Os espagos entre as estrelas também podem afetar as
historias contadas naquele mundo.

Vacuo: Na astronomia convencional, o espaco sideral é
um vazio imenso existindo em um vdcuo quase perfeito.
Em alguns cendrios — inclusive na Era dos Mundos
Perdidos, onde é conhecido como Tapegaria Escura —
o firmamento sem fim entre as estrelas é uma vastidao
agourenta que abriga apenas seres terriveis de malicia
incompreensivel.

Céu Infindavel: E se o céu azul acima se estendesse para
sempre? Alguém precisaria apenas voar alto o suficiente e
por tempo o suficiente para alcancar outros mundos.
Celestiais: Os gregos antigos
teorizaram que os planetas, estrelas e mais,

Esferas

estavam engastados como joias dentro de orbes
celestiais de quintesséncia aninhados uns dentro
dos outros.

SISTEMA SOLAR

Qual é a forma e a estrutura do sistema solar que contém seu
mundo de jogo?

Heliocéntrico: A fisica dita que todos os
planetas em um sistema orbitam o sol.

Geocéntrica: E se o seu mundo de jogo fosse,
de fato, o centro do sistema solar, ou talvez o
centro do universo conhecido?

Esfera de Dyson: Talvez o sistema solar tenha sido
fechado em uma estrutura artificial feita para colher o
poder do sol.

PLANETAS E LUAS

Na antiguidade, astronomos notaram que algumas das luzes
cintilantes no céu noturno se moviam de forma diferente das
outras. Nestes tempos, estes vagantes celestiais ficaram
conhecidos como planetas, muitos deles com um
complemento proprio de luas. Existem outros
planetas orbitando o sol do seu mundo?

Eles sdo terrestres, gigantes gasosos ou algo

menos comum? Quantas luas possuem? Os

personagens podem nunca se aventurar ld, mas
corpos celestes podem possuir uma influéncia
poderosa na cultura e ajudi-lo a descrever
seu mundo de forma evocativa e distinta.

FERRAMENTAS
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Em Pathfinder, o universo fisico do seu mundo é um plano
dentro do multiverso muito mais amplo. A se¢do Os Planos,
na pagina 1369$, detalha o funcionamento dos planos e o
multiverso da Era dos Pressdgios Perdidos, mas vocé pode
encaixar os planos na sua histéria e mundo, ou até mesmo
construir um novo multiverso do nada! Talvez existam um
ou dois planos além do universo material, diametralmente
opostos e lutando pelas almas dos mortais, ou o multiverso
consista apenas de uma série de infinitas realidades
alternativas. As opgoes sdo verdadeiramente infinitas,
limitadas apenas pela sua imaginacdo e pela histéria que
vocé quer contar.
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} GUIA DO MESTRE

Da menor cidade-estado a impérios que ocupam um continente, nacoes definem o territorio
politico de um assentamento e informam a cultura e tradicoes locais. Saber os detalhes de uma

nacdo pode lhe ajudar como Mestre de Jogo, quer seu jogo envolva disputas internacionais
quer vocé simplesmente precise saber quais idiomas sao falados pelo povo comum.

Existem muitos tipos diferentes de nacdes, de impérios
massivos a reinos em ilhas isoladas, e suas caracteristicas
podem dar uma cara e profundidade a sua histéria e as
aventuras dos PJs. Um encontro na sombria Nidal, onde
a lealdade a Zon-Kuthon literalmente bloqueou o sol do
céu terd um tom bem diferente da ensolarada Thuvia. Uma
nagdo trabalhando para superar geracdes de xenofobia,
como Kyonin, pode ter uma rea¢ao diferente a aventureiros
se comparada com um império hd muito estabelecido
como Taldor. Uma jornada para uma nova nagio pode
apresentar os herdis a novos povos (se o grupo visitar a
nagio hobgoblin de Oprak), a uma nova filosofia (como a
materialista Profecias de Kalistrade em Druma) ou um novo
oponente (como certamente descobririo os visitantes das
Terras Sepulcrais infestadas de mortos-vivos).

Nagoes também podem fornecer inspira¢do e ganchos para
aventuras. Quando os herdis sio pegos no fogo cruzado entre
duas nagoes em conflito, preocupacdes nacionais viram pessoais.
Aprender mais sobre a histdria ou as praticas de uma nagio pode
levar a grandes descobertas — ou a uma pratica desprezivel que
os personagens desejam erradicar. Um grupo pode se envolver
nas maquinacoes politicas das elites poderosas de uma nagao, ou
podem perder o favor delas e se verem fugindo da lei!

Nacoes também influenciam a histéria de um personagem
em um nivel pessoal. Uma na¢io pode sugerir a ancestralidade
de um personagem, informar os idiomas que eles falam
e influenciar suas escolhas de divindade. Como M]J, o
relacionamento entre o personagem e uma na¢io pode fornecer
oportunidades para conectar melhor aquele personagem em
sua campanha. O personagem sempre viveu ld ou emigrou de
outro lugar — e por qué? Um personagem que fugiu devido a
perseguicao politica pode possuir inimigos antigos, enquanto
um heréi que saiu por diferencas ideoldgicas pode possuir
amigos e familiares que desejam que ele retorne a luz.

BLOCO DE ESTATISTICAS DE
NACAO

O bloco de estatisticas de uma nagio apresenta as informagdes
basicas sobre uma nag¢io em um formato simples e direto.

NOME DA NACAOD NACAO
Como em qualquer bloco de estatisticas, uma nacdo possui uma
lista de tracos que descrevem rapidamente suas propriedades. A
mais importante destas é o traco de tendéncia da nacéo, que indica
a tendéncia da nacéo e de seu governo como um todo. Entretanto,
isto ndo necessariamente se reflete na tendéncia de seu povo —uma
nacdo raramente € monolitica e as tendéncias de seu povo podem
diferir drasticamente da tendéncia da nagdo como um todo.

N

Quaisquer outros tragos no bloco de estatisticas da nagdo refletem
caracteristicas abrangentes sobre a nagdo. Por exemplo, a nagdo
élfica de Kyonin possui o traco elfo, indicando que ela foi criada por e
continua quase exclusivamente povoada por elfos. Similarmente, uma
nagdo com um foco extremamente particular pode possuir um trago
que represente isto, como Galt, que possui o traco revolucionario.

Depois dos tracos, segue um breve resumo da nagao.

Governo Nomeia o governo formal e descreve a estrutura
governamental da nagdo, como uma monargquia hereditaria, um
conselho eleito ou uma ditadura teocratica.

Capital A sede estabelecida do governo da nagéo (com a populagio
da cidade em parénteses).

Populacdo As ancestralidades predominantes da nacdo sdo
listadas aqui, ordenadas da mais comum para a menos.

Idiomas Os idiomas comumente falados na nacdo aparecem aqui,
listados alfabeticamente.

Religides Lista das religides e filosofias comumente praticadas na
nacdo. Se a nagdo possuir uma religido estatal, isto é indicado
em parénteses depois daquela religido. Se uma nagdo possui
quaisquer religides proibidas, estas sdo listadas em uma secdo
Proibidas depois das religides comuns.

Outras Caracteristicas Uma nacdo pode possuir uma caracteristica
distinta que a separa das outras nacdes, como a predominancia
de armas de fogo em Alkenstrela. Cada caracteristica dessas €
detalhada nesta se¢édo, embora uma nagdo raramente possua mais
que uma ou duas destas se¢oes, e muitas ndo possuam nenhuma.

Principais Exportacoes Lista das principais exportaces da nagdo, como
matéria-prima, bens finalizados, servicos e outros recursos. Se a na-
¢do ndo possuir exportactes dignas de nota, esta secdo é omitida.

Principais Importacoes Da mesma forma que as principais
exportacoes, esta secdo detalha os recursos mais comumente
importados pela nacdo. Como exportacoes, esta secdo € omitida
se a nacdo ndo possuir importagdes dignas de nota.

Aliados Esta secao lista outras nacdes e, ocasionalmente, grandes
organizacoes, aliadas da nacdo descrita. Ela ¢ omitida se a
nacdo ndo possuir relacionamentos significativos.

Inimigos Outras nac6es (e as vezes organizacdes) que se opdem
a nacdo descrita aparecem aqui. Esta secdo é omitida para
nacoes sem inimigos dignos de nota.

Facgoes Quaisquer organizacdes ou faccOes significativas que
operam dentro da nacdo descrita sdo listadas nesta secao.

Ameacas Esta secdo lista varias ameacgas que a nagdo enfrenta,
como agressdo de nagdes vizinhas, desastres naturais,
instabilidade econdmica, anomalias magicas e assim por diante.

PdMs Importantes A secdo final do bloco de estatisticas da nacao
apresenta os PdMs mais importantes, inclusive seu governante.
Eles podem néo ser os individuos mais poderosos ou influentes
na nagdo, mas os mais provavelmente conhecidos pelas pessoas
dentro e fora da nagdo.




NAGGES DOS PRESSAGIOS PERDIDOS

Apresentados abaixo estio os blocos de estatisticas de duas
nagoes do cendrio Pressigios Perdidos. Vocé pode usar
estes exemplos quando estiver construindo os blocos de
estatisticas de suas nagoes.

ANDORAN

| NB |

Democracia inexperiente em busca de liberdade para todos.

Governo O Conselho do Povo (democracia parlamentarista)

Capital Almas (76.600)

Populacdo humanos (taldanos), halflings, kobolds, andes

Idiomas Comum

Religides Abadar, Cayden Cailean, Erastil, lomedae, Shelyn

Principais Exportacées artefatos e tesouros antigos, crédito
financeiro, madeira, minerais

Inimigos governos autocraticos preocupados com possiveis
revoltas domésticas, Cheliax, Katapesh, escravagistas

Faccées Rede Campanula, Cavaleiros da Aguia, Consércio da
Madeira

Ameacas agressdo crescente de Cheliax,
escravagistas, corrupcao entre oficiais eleitos

NACAO

retaliacdo de

RAHADOUM NACAO

Nacéo desértica unificada por uma visdo de mundo humanista e a
rejeicdo de religides.

Governo Conselho de Ancides (conselho representativo)

Capital Azir (72.370)

Populagio humanos (garundis, mauxis)

Idiomas Comum, Osiriano

Religides Leis da Mortalidade; Proibidas todas as religides divinas

Irreligioso Toda a adoracdo de divindades é proibida pela lei.
Simbolos e itens religiosos sdo confiscados, e fazer proselitismo
incorre em multas pesadas. Cidaddos rahadoumi administram
curas apenas através de meios mundanos ou magia ndo-divina.

Principais Exportacées ferramentas, inovacOes mecanicas,
gemas, metais basicos, produtos agricolas, remédios de ervas,
roupas luxuosas, sal

Principais Importacoes madeira, pesh

Inimigos grupos religiosos, Louva-a-Deus Vermelho, piratas dos
Grilhdes

Faccées Consorcio Aspide, Legido Pura

Ameacas conflito entre nagdes vizinhas, desertificacdo acelerada,
doengas, monstros do deserto

Andira Marusek (OB humana combatente) Suprema Eleita do
Escritorio Executivo e prefeita de Almas

Felandriel Morgethai (CB elfa maga) Reitora da Universidade de
Almas

Reginald Cormoth (OB humano comandante) General Comandante
dos Cavaleiros da Aguia

Kassi Aziril (NB humana médica) “Mae da Medicina Moderna’”,
renomada médica pesquisadora e filantropa

Maldouni (ON humano politico) Guardido da Primeira Lei, eleito
pelo Conselho de Ancides

Salim Ghadafar (ON humano inquisidor) antigo capitio da Legido
Pura forgado a servir Pharasma
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ASSENTAMENTOS

As aventuras devem comecar em algum lugar e todos precisam de algo semelbante a um lar.
Assentamentos sdo onde os personagens podem descansar, recarregar suas energias, retreinar
e se dedicar a outras atividades de recesso, tudo em relativa paz. Mas assentamentos também
podem possuir intrigas e perigos proprios, fornecendo oportunidades de aventuras proprias.

Para alguns jogadores, um assentamento pode ser nada mais
do que um lugar conveniente para comprar equipamentos
e vender pilhagem. Para outros, um assentamento pode ser
um lar adorado que eles estio dispostos a arriscar tudo
para protegé-lo. E as vezes, uma campanha inteira ocorre
inteiramente dentro das muralhas de uma tnica cidade.

ASSENTAMENTOS EM JOGO

Dada a variedade de fun¢bes que um assentamento pode
desempenhar em uma aventura, um Mestre de Jogo deve ter uma
compreensio firme de como eles funcionam em jogo e como
usa-los da melhor forma. Praticamente todos os assentamentos
usam as regras para ambientes urbanos apresentadas a partir
da péagina 515$ do Livro Bdsico. Entretanto, estas regras sio
feitas principalmente para o modo de encontro, portanto,
as orientagdes a seguir podem ajudd-lo a usar melhor um
assentamento em uma narrativa mais ampla em seu jogo.

AVENTURAS EM ASSENTAMENTOS

Projetar aventuras em um assentamento normalmente segue as
orientagdes apresentadas em Projetar Aventuras na pagina 40$.
Entretanto, a grande densidade populacional de um assentamento
também permite uma variedade de estilos de aventura e elementos
que ndo sdo comuns fora das muralhas de uma cidade.

Encontros sociais s3o uma das intera¢des mais comuns dentro
de um assentamento, comegando com guardas nos portdes da
cidade até chegar a uma audiéncia com a rainha. Os subsistemas
de influéncia e reputacio (paginas 151$ e 164$ respectivamente)
podem facilitar estas interacdes de forma mais estruturada.
Cenas de perseguicio, usando as regras que comecam na
pagina 156$, sio um componente iconico de uma aventura em
um assentamento, especialmente em uma cidade maior onde
construcoes densas e uma variedade de estruturas apresentam
uma série de obstaculos empolgantes. Um assentamento também
€ um lugar ideal para o grupo conduzir uma infiltragio (pagina
160$). Como a maioria das bibliotecas, arquivos e repositorios
similares de informagdes sdo localizadas dentro de assentamentos,
vocé pode usar as regras de pesquisa (pagina 154$). Personagens
ambiciosos podem querer montar organizagoes proprias usando
o subsistema de lideranga (pagina 168$).

Mooos oe Jogo

Como qualquer outro local de aventura, todos os trés
modos de jogo podem acontecer em assentamentos. Como
um assentamento apresenta bem mais oportunidades
para atividades nao-combativas que a maioria dos outros
ambientes, personagens provavelmente gastam boa parte do
seu tempo em modo de exploragdo. O recesso ocorre quase
exclusivamente dentro de um assentamento.

N

MERCADOS

Onde existem pessoas, existe comércio. A secio Compra e
Venda na pagina 24$ fornece vérias orientacoes para lidar
com comércio em seu jogo, mas também pode ser bom
ter uma ideia de quais itens e poder econdémico um dado
assentamento possui.

Em um dado assentamento, um personagem normalmente
pode comprar qualquer item comum (incluindo férmulas, itens
alquimicos e itens mdgicos) que seja do mesmo nivel ou inferior
ao do assentamento. Normalmente, poucos itens de nivel mais
elevado estdo disponiveis — vocé pode usar a Tabela 10-9:
Tesouro por Nivel do Grupo na pagina 509$ do Livro Bdsico
como orienta¢do para determinar quantos itens do nivel mais alto
podem estar disponiveis, usando as secoes para Itens Permanentes
e Consumiveis para 1 nivel a menos que o nivel real do
assentamento. Os habitantes de um assentamento normalmente
podem comprar dos PJs itens do mesmo nivel do assentamento
ou menor; e a compra de itens de niveis superiores similares aos
que estdo ja sendo vendidos no assentamento geralmente sio
ainda mais limitadas. Se a populagio de um assentamento for
significativamente menor do que o nivel dele sugeriria, a habilidade
dele de fornecer e comprar itens pode ser mais limitada.

Se o nivel de um personagem for mais alto que o do
assentamento, ele normalmente pode usar sua prépria
influéncia e poder para adquirir itens de nivel mais alto,
conforme convence lojas a aceitar pedidos especiais ou
artesdes a manufaturar bens customizados, embora possa
demorar um tempo para tais pedidos serem atendidos.

Servicos de conjuracio estdo disponiveis em muitos
assentamentos. Tirando um PdM conjurador poderoso na
cidade com quem o grupo poderia negociar servicos, um
personagem geralmente pode encontrar alguém para conjurar
magias de um nivel que poderia ser conjurado por um PdM
do nivel do assentamento. Por exemplo, um personagem em
uma cidade de 9° nivel normalmente poderia encontrar e pagar
alguém para conjurar uma magia comum de 5° nivel — a magia
mais elevada disponivel para um conjurador de 9° nivel.

Alguns assentamentos possuem acesso a itens, formulas
e magias incomuns. Se um assentamento razoavelmente
atenderia a se¢do de Acesso para um item ou magia, aquele
item ou magia fica disponivel da mesma forma que qualquer
item comum. Por exemplo, os assentamentos enanicos de
Kraggodan possuem muitas armas anas disponiveis.

ESTRUTURAS DE PODER

Fora dos limites da cidade, aventureiros passam a maior parte
do seu tempo operando por si s6, respondendo apenas ao
proprio codigo moral. Mas em um assentamento, os her6is
se tornam parte de um sistema maior com suas proprias



leis, procedimentos e aplicacio codificada. Os detalhes
das estruturas de poder de um assentamento moldam as
interagdes do grupo dentro desse lugar.

Governo

O governo de um assentamento frequentemente reflete sua
natureza. Uma cidade ordeira e militarista provavelmente possui
um governo hierarquizado com uma tnica figura no topo, uma
cidade mercantil em uma encruzilhada pode estar sob o controle
de suas familias mercantes mais prosperas e uma comunidade
agraria pode simplesmente olhar para seus residentes mais
velhos em busca de lideranca, caso seja necessario.

Isto dito, o governante publico e legitimo de um assentamento
nem sempre é quem estd realmente dando as ordens. Eles
podem ser meras marionetes para uma entidade secreta que
discretamente puxa as suas cordas a partir das sombras. Alguns
assentamentos sio governados por cabalas ocultas, de estranhas
seitas religiosas a guildas de ladrdes. Um assentamento pode
ser influenciado por residentes politicamente poderosos, como
um vizir ocultista ou um alto sacerdote politicamente astuto.
Em alguns casos, pode ser que a autoridade legitima pareca
governar legitimamente, embora tenha sido substituida por um
monstro como um perseguidor sem rosto, um diabo disfar¢cado
ou outro metamorfo poderoso.

Canicos Lecais

A maioria das civilizagdes concorda que leis sio necessdrias
para garantir uma sociedade funcional. As leis especificas
variam de um assentamento para o outro, € podem ser tao

simples quanto uma proibi¢do contra assassinato e roubo a
esquemas regulamentares complexos ditando tudo, de detalhes
em vestimentas a confecgoes disponiveis. O quao bem estas
leis sdo conhecidas pode adicionar mais graga as interacoes
nos assentamentos, pois provavelmente é mais facil navegar
um sistema bem documentado do que em um cujas regras sio
aprendidas apenas através da experiéncia e da tradigdo oral.

Como o seu governo, cddigos legais refletem a tendéncia
dos assentamentos e a natureza deles. Geralmente falando,
um assentamento mais ordeiro tende a possuir leis mais
complexas e um local menos diligente possui leis mais
simples € menos numerosas.

ArLicacio pa Lei

A maioria dos assentamentos possui sistemas estabelecidos para
aplicar suas leis. Em um pequeno vilarejo, os residentes podem
apenas se policiar sozinhos, responsabilizando uns aos outros
por seus valores compartilhados. Cidades e assentamentos
maiores normalmente possuem algum sistema de guardas,
seja um posto preenchido pela rota¢do de voluntarios ou uma
guarda municipal profissional paga pelo governo da cidade
para manter a ordem. A maioria dos assentamentos possui
alguma forma de lidar com criminosos, de multas a exposicao
nos troncos em praga publica e celas de prisdes, assim como
individuos responsaveis por aplicar estas sentengas.

OReANIZACES, I6REJAS E FACCOES
O governo ndo € o unico fator influente em um assentamento.
Organizagbes prestigiadas, igrejas proeminentes e facgoes
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PDMS COMUNS

Varias categorias de PdMs sdo bem comuns em assentamentos,
ou até mesmo exclusivas a eles. As secOes a seguir, apresentadas
na Galeria de PdMs deste livro, fornecem estatisticas e
informagdes Uteis adicionais para conduzir assentamentos.

o Artistas (pagina 236$) Artistas sdo mais comuns em
assentamentos, onde existem audiéncias maiores.

o Cortesdos (pagina 206%$) A camada mais alta da sociedade
€ mais comum em assentamentos maiores.

o Estudiosos (pagina 240$) A maioria dos repositdrios de
saber estdo localizados dentro de assentamentos.

» Magistrados (pagina 224$) Estes oficiais publicos criam e
implementam a lei.

« Oficiais da Lei (pagina 232%) Oficiais sdo responsaveis por
aplicar a lei no assentamento.

« Profissionais (pagina 244$) Profissionais sdo os
trabalhadores especializados que mantém a cidade
abastecida e funcionando.

« Taverneiros (pagina 238%) Quase todos os assentamentos pos-
suem pelo menas um ponto de reunido e seus clientes regulares.

especializadas:  todas essas também possuem poder,
frequentemente em conflito com o governo oficial ou uns com
os outros. Congregacdes religiosas normalmente possuem poder
significativo em comunidades onde a fé seja forte. Até mesmo
um mago, feiticeiro ou bardo de poder moderado pode ser um
membro raro e influente da sociedade em um assentamento
pequeno. Uma organizacio pode possuir uma influéncia
discreta sobre a comunidade onde estiver baseada, ou mesmo
um controle sutil, como a Sociedade Pathfinder faz em Absalom.
Outras fac¢des notaveis podem incluir casas nobres, mercadores

ricos, taverneiros e soldados e aventureiros aposentados.

CORRUPCAD

Em qualquer assentamento, é possivel que oficiais coloquem
seus proprios interesses a frente daqueles das pessoas a quem
supostamente servem. Corrup¢io pode ser algo tdo simples
quanto um escriturdrio disposto a aceitar um suborno para
acelerar a burocracia ou algo tdo sinistro quanto vender
cidaddos para a escravidao.

BLOCO DE ESTATISTICAS DE
ASSENTAMENTO

O bloco de estatisticas do assentamento consolida a
informa¢do bdsica de um assentamento em um formato
centralizado.

NOME DO ASSENTAMENTO

Os primeiros elementos de um bloco de estatisticas de um
assentamento sdo seu nome e nivel. O nivel de um assentamento
representa seu tamanho relativo e capacidade econdmica
e corresponde mais ou menos ao nivel maximo de PdMs
encontrados |a, sem contar os PdMs importantes listados abaixo.
Em geral, qualquer item comum de um nivel igual ou inferior
ao do assentamento estard disponivel para compra (embora
um personagem de nivel mais elevado normalmente possa
encomendar itens de nivel mais elevado). Além disso, o nivel do

ASSENTAMENTO (NIVEL)

assentamento é usado para ajudar a determinar o nivel maximo

das tarefas disponiveis para Ganhar Provento (Livro Bdsico 504$)

no local. Entretanto, estas sdo simples orientacées, e o MJ pode
fazer excegOes a vontade.

Depois da introducdo do assentamento sdo apresentados
seus tracos. O primeiro destes tracos representa a tendéncia do
assentamento. Este traco representa a tendéncia do governo do
assentamento e um sumario de sua sociedade e, embora possa
indicar uma inclinacdo, ndo dita a tendéncia de cada cidadao
individual. Depois do trago de tendéncia € indicado o trago para o
tipo de assentamento: aldeia, vila, cidade ou metrdpole. Este traco
geralmente reflete o tamanho do assentamento, mas também tende
ser relacionado ao nivel do assentamento. Uma aldeia normalmente
possui nivel 0 ou -1, uma vila possui nivel entre 2 e 4, uma cidade
possui nivel entre 5 e 7 e uma metrdpole possui nivel 8 ou maior,
embora a presenca de muitos residentes ricos ou de nivel elevado
possam facilmente elevar o nivel de uma aldeia, vila ou cidade.

Um assentamento pode possuir outros tracos além de seus
tracos de tendéncia e tipo. Por exemplo, a cidadela do céu
enanica de Kraggodan possui o traco ando, pois foi construida e
¢ predominantemente ocupada por andes. A cidade de Lepidstadt
em Ustalav possui o trago académico, devido ao seu foco ao redor
da prestigiada Universidade de Lepidstadt.

Depois dos tracos de um assentamento, segue uma sentenca
simples que fornece uma descricdo curta do assentamento e sua
funcdo na histdria ou na regido.

Governo Esta secdo descreve a entidade governante do
assentamento, como um prefeito, ancido da cidade, conselho
eleito e assim por diante.

Populacdo A populacdo total do assentamento € listada aqui,
seguida por uma distribuicdo estatistica da populacédo, por
ancestralidade, em parénteses.

Idiomas Os idiomas comumente falados no assentamento sdo
listados alfabeticamente aqui.

Religides Esta secdo lista as religides e filosofias comumente
praticadas no assentamento. Se o assentamento possuir uma
religido estatal, isto € indicado em parénteses depois daquela
religido. Se um assentamento possui quaisquer religies ou
filosofias proibidas, estas sdo listadas em uma secédo Proibidas
depois da secdo Religides.

Ameacas Esta secdo lista as principais ameacas enfrentadas
pelo assentamento, como uma seca ou fome extensa, levantes
politicos, atividades criminais e semelhantes.

Outras Caracteristicas Um assentamento pode possuir
caracteristicas distintas que afetam seus residentes ou
visitantes que cheguem a cidade, assim como oficios
particulares que aumentam a disponibilidade de certos itens.

PdMs Importantes A secdo final do bloco de estatisticas do
assentamento apresenta seus PdMs mais importantes. Isto
normalmente inclui o lider oficial do assentamento, se for uma
Unica pessoa. Ele também inclui outras pessoas influentes,
celebridades locais e pessoas de interesse particular para
aventuras.

EXEMPLOS DE HABILIDADES DE ASSENTAMENTO

Aqui sdo algumas habilidades comuns de assentamentos que vocé

pode usar para customizar um assentamento de criagao propria.
Academia Magica: O assentamento se orgulha de ensinar
magia e seus residentes sdo especialistas em ensinar outros.



Escolha uma tradi¢do ou tradi¢cdes mégicas apropriadas para
seu assentamento. Quando um PJ paga um PdM para ensind-
lo uma nova magia desta tradi¢io no assentamento, o PdAM
o auxilia no processo e fornece +2 de bonus de circunstancia
adicional no teste para Aprender a Magia.

Académica: Uma abundiancia de bibliotecas publicas
ou outros locais de aprendizado acessiveis dentro do
assentamento significa que, com 1d4 horas, um personagem
pode acessar um didrio académico sobre um assunto
relevante comum (Livro Bdsico 290) antes de tentar
Recordar Conhecimento.

Cidade de Artesoes: O assentamento é famoso por
produzir itens de uma categoria em particular (como
armas e armaduras), possibilitando que itens
desse tipo de até 4 niveis acima do normal sejam
encontrados para a venda.

Paraiso Artistico: Residentes desta cidade
possuem uma profunda apreciagao pelas
belas artes. £ mais facil encontrar
uma tarefa de nivel mais alto
envolvendo  Performance ou
artes, assim como compradores
dispostos a pagar mais por
objetos de arte.

Viés Religioso: Este assen-
tamento possui uma afiliagio
forte a uma religido em parti-
cular. Qualquer um que visivel-
mente seja um adorador daque-
la divindade recebe +1 de bonus
de circunstdncia em testes de
Diplomacia para Impressionar, Fa-
zer um Pedido ou Obter Informacio.
Personagens que visivelmente adorem
um dos oponentes daquela divindade sofrem
-1 de penalidade de circunstancia nas mesmas acoes.

MUDANDO UM ASSENTAMENTO

As vezes os personagens gastam um longo periodo de tempo
em um Unico assentamento. Talvez seja o lar deles, o lugar
onde passam seus recessos entre aventuras ou mesmo onde
a aventura inteira ocorra. Nestes casos, vocé pode precisar
atualizar o bloco de estatisticas do seu assentamento
conforme ele muda com o tempo.

Virios elementos do bloco de estatisticas sao simples
de serem atualizados; vocé muda a populacio conforme
ela aumenta ou encolhe e muda os lideres do seu bloco de
estatisticas conforme pessoas diferentes chegam a estas
posi¢des. Mas vocé também pode precisar de mudangas
que reflitam o resultado das aventuras dos PJs. Se os herois
eliminarem uma grande ameaca enfrentada pelo assentamento,
vocé deve remover aquela ameaca do bloco de estatisticas —
mas se eles atrairam a ira de um novo oponente ao fazer isso,
uma nova ameaca pode ser adicionada! Vocé também pode
atualizar as habilidades do bloco de estatisticas se as a¢des dos
PJs possuirem este grau de influéncia na cidade. Por exemplo,
se o grupo (usando o subsistema de lideranga na pagina 168$)
construiu uma escola de magos focada em manufaturar itens,
vocé pode adicionar uma habilidade ao bloco de estatisticas

»
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do assentamento que aumenta a disponibilidade de itens
maégicos nos mercados do assentamento.

ASSENTAMENTOS DDS PRESSAGIDS PERDIDOS

PORTO PERIGO ASSENTAMENTO 11

[ ON |

Metrdpole pirata e capital do mercado clandestino dos Grilhdes

Governo Rainha-Furacao (soberano)

Populagio 43.270 (65% humanos, 10% meio-elfos, 8% meio-orcs,

5% gnomos, 5% halflings, 7% outros)

Idiomas Comum, Kelishiano, Osiriano

Religides Besmara, Cayden Cailean, Gozreh

Ameacas policiamento antipirataria da regido do

Mar Interior, forcas piratas opostas, tempestades

sobrenaturais do Olho de Abendego

Cidade Pirata Porto Perigo prospera com um mercado
clandestino de bens roubados. Itens que podem

ser dificeis de se adquirir ou se livrar em outros

assentamentos devido a legalidade podem ser

comprados e vendidos com mais facilidade

em Porto Perigo. PdMs comegam com uma
atitude um passo pior que o normal com
personagens que abertamente mostrem
distintivos de agéncias de aplicacdo da
lei, iconografias religiosas de divindades
ordeiras ou afiliacdo a uma nagdo ordeira.
Pherias Jakar (CN elfa trovadora)
mestra mercantil e supervisora

conjunta de Porto Perigo

Sabas Odabio (ON humano administrador)

contador e supervisor conjunto de Porto Perigo

Tessa Bonvento (CN meio-elfa lorde pirata)

~ Rainha-Furacdo dos Grilhdes
Tsojmin Kreidoros (OM an3o mago) mestre do

porto e supervisor conjunto de Porto Perigo

ASSENTAMENTO 4

OTARI

LN | viLa |

Vila madeireira diversa e porto mercante com um passado

historico e uma boa dose de segredos sinistros.

Governo Prefeito (lider eleito)

Populagdo 1.240 (60% humanos, 8% halflings, 7% meio-elfos, 6%
elfos, 5% andes, 5% gnomos, 3% meio-orcs, 2% goblins, 4% outros)

Idiomas Comum, Elfico, Enanico, Gndmico, Halfling

Religides Cayden Cailean, Erastil, Gozreh, Nethys, Sarenrae

Ameacas assombracoes assustadoras, contrabandistas, horrores
aberrantes, kobolds

Comércio de Bugigangas Otari possui uma longa tradicdo de
aprovisionar aventureiros, portanto, itens consumiveis de até
nivel 10 podem ser comprados em mercados e lojas.

Lardus Selalonga (CN humano soldado) capitdo da guarda da
cidade, com pavio curto e boca suja

Oseph Menhemes (N humano prefeito) atual prefeito de Otari,
patriarca de uma das trés companhias madeireiras locais

Vandy Banderdash (NB halfling clériga) sacerdotisa de Sarenrae
tagarela e profunda conhecedora da historia da cidade

Wrin Sivinxi (CB tiefling mercadora) excéntrica negociante de
itens ocultistas, artesa e coletora de histdrias e rumores
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OS PLANOS

Além do mundo de Golarion e no vazio do espaco além dele existem os vastos planos de
existencia chamados de Grande Além. Frequentemente alienigenas e perigosos, a maioria destes
planos incorpora alguns aspectos fundamentais da realidade — um dos principais elementos que
formam o resto do multiverso, um tipo de energia fundamental ou uma tendéncia. Cada plano
¢ uma realidade em si mesma, com suas proprias leis da existéncia e seus proprios habitantes
nativos que podem visitar, causar destruicao ou conceder beneficios aos residentes de Golarion.

Explorar os planos oferece vérias oportunidades para altas aven-
turas, assim como chances de descobrir os segredos da criacio.

TRAGOS PLANARES

Cada plano, dimensdo e semiplano possui suas proprias
propriedades e atributos. Tragos planares podem ser
separados em seis categorias: tendéncia, escopo, gravidade,
tempo, morfico e esséncia planar. Combinados, estes tracos
podem descrever as leis e aparéncia deste plano. Estes
aparecem na se¢io de tracos do plano embora qualquer
traco que iguale os do Plano Material (descritos na secao
Normal em cada secio abaixo$) seja omitido.

MAGIA APRIMORADA E IMPEDIDA

Alguns planos aprimoram certas magias e impedem efeitos
opostos. Um plano que aprimora um tipo particular de
magia concede +1 de bonus de circunstincia na CD da
magia e rolagem de ataque de magia a qualquer criatura que
Conjurar uma Magia com aquele trago. Magia impedida
significa que uma criatura que Conjurar uma Magia ou
Ativar um Item com um trago especifico deve obter sucesso
em um teste simples CD 6 ou perde a magia ou ativagio.

TRACD DE TENDENCIA

Certos planos, particularmente na FEsfera Externa, sio
sintonizados a uma tendéncia. A maioria de seus habitantes
partilha esta tendéncia — mesmo criaturas poderosas como
divindades. Planos com o traco de tendéncia neutra sio
mais frequentemente uma grande mistura de tendéncias
do que fortemente alinhados com a neutralidade e planos
completamente sem sintonia com tendéncias simplesmente
ndo possuem um trago de tendéncia, em vez de serem neutros.
Tendéncias sao fornecidas como uma abreviagiao (Pathfinder
Bestidrio 345), que aparece primeiro na lista de tracos do plano.

Magias que partilhem quaisquer tracos de tendéncia com
o plano sdo aprimoradas, enquanto aquelas com tracos
opostos sio impedidas. Por exemplo, no Abismo cadtico
e maligno, magias cadticas e malignas sdo aprimoradas,
enquanto magias ordeiras e boas sio impedidas.

TRAGO DE ESCOPO

A maioria dos planos é imensurdvel, tdo vastos que sdo
impossiveis de quantificar. Se algum desses planos imensuraveis
sdo infinitos ou ndo é um assunto muito debatido entre
fil6sofos e estudiosos. Como tantos planos sio imensuriveis,
estes planos omitem o traco de escopo. Caso contrdrio, o
plano provavelmente possui o trago finito ou o ilimitado.

N

Finito: Planos finitos consistem em uma quantidade
limitada de espago.

Imensuravel: Planos imensurdveis sdo imensuravelmente
grandes, talvez infinitos.

Ilimitado: Planos ilimitados voltam para si mesmos
quando uma criatura chega ao “fim” do plano.

TRAGO DE GRAVIDADE

Muitos planos possuem uma gravidade incomum.

Normal: Corpos de grande massa sdo centros de gravidade
e objetos caem na direcdo destes centros, com uma quantidade
mensuravel de forca relativa ao tamanho do corpo.

Gravidade Alta: De forma similar a gravidade normal,
corpos de grande massa agem como centros de gravidade,
mas a forga relativa ao tamanho do corpo é maior do que no
Plano Material. O Volume de todos os objetos e criaturas sio
dobrados, o que significa que criaturas aclimatadas a gravidade
normal s6 podem carregar metade do seu maximo. Criaturas
acostumadas com gravidade normal se movem a metade da
Velocidade e s6 podem pular metade da altura e da distincia
comum. Ataques a distincia fisicos sdo impossiveis além do
terceiro incremento de distincia (em vez do sexto). Criaturas
que caiam em gravidade alta sofrem o dobro do dano normal.

Gravidade Baixa: Como na gravidade normal, corpos de
grande massa agem como centros de gravidade, mas a forga
relativa ao tamanho do corpo é menor do que no Plano
Material. O Volume de cada objeto e criatura é dividido ao
meio, o que significa que criaturas aclimatadas a gravidade
normal podem carregar o dobro do seu maximo e podem
pular o dobro da altura e da distincia comum. Ataques
a distancia fisicos sdo possiveis até o décimo segundo
incremento de distancia (em vez do sexto). Criaturas que
caiam em gravidade baixa nao sofrem dano pelos primeiros
3 metros de queda, e entdo sofrem metade do dano normal.

Microgravidade: Existe pouca ou nenhuma gravidade neste
plano. Criaturas flutuam no espago a menos que possam se
empurrar a partir de uma superficie ou usar alguma forga
para se propelir pelo plano.

Gravidade Estranha: Todos os corpos de massa sdo centros
de gravidade com aproximadamente a mesma for¢ca. Uma
criatura pode ficar de pé em qualquer objeto solido que seja
tao grande quanto ele mesmo ou maior.

Gravidade Subjetiva: Todos os corpos de massa podem
ser centros de gravidade com a mesma forca, mas apenas
se uma criatura que nao seja acéfala assim desejar. Itens
desapossados, objetos e criaturas acéfalas tratam o plano
como se ele possuisse microgravidade. Criaturas em um



plano com gravidade subjetiva podem se mover normalmente
ao longo de uma superficie s6lida consideragio que a direcio
“abaixo” estd sob seus pés. Designar esta direcio para
baixo é uma acdo livre que possui o traco concentracio. Se
estiver suspensa no meio do ar, uma criatura pode replicar a
capacidade de voo ao escolher uma direcao “baixo” e caindo
naquela dire¢io, movendo-se sua Velocidade ou Velocidade
de voo. Este pseudo voo usa a agio Voar.

TRAGO DE TEMPO

O tempo flui diferente em muitos planos.

Normal: O tempo passa da mesma forma que no Plano
Material. Uma hora no plano com tempo normal é igual a 1
hora no Plano Material.

Erratico: O tempo acelera e desacelera, entdo um individuo
pode perder ou ganhar tempo conforme se move entre os
planos. Quando uma criatura sai de um plano com tempo
errdtico e vai para um com tempo normal, role um teste
simples CD 11. Criaturas que saiam de um plano de tempo
errdtico partilham o mesmo resultado.

Sucesso O tempo passou normalmente no plano de
tempo erratico.

Falha Para cada hora passada no plano de tempo erratico,
1 dia se passou no plano de tempo normal.

Falha Critica Para cada rodada gasta no plano de tempo
errdtico, 1 dia se passou no plano de tempo normal.

Fluido: O fluxo de tempo é consistentemente mais rapido ou
mais lento. Uma criatura pode viajar para um destes planos,
passar um ano l4 e descobrir que apenas uma hora se passou no
Plano Material; alternativamente, ela pode passar um minuto
neste plano e descobrir que uma hora se passou no Plano Material.

Atemporal: O tempo ainda passa, mas os efeitos do tempo
sao diminuidos. Criaturas nestes planos nio sentem fome,
sede ou os efeitos do envelhecimento ou cura natural. Os
efeitos de venenos, doengas e outros tipos de cura também
podem ser diminuidos em certos planos atemporais. Energia
de magias e outros efeitos ainda se dissipam, entdo a duragio
de magias e outros efeitos funcionam normalmente. O perigo
deste trago é que quando uma criatura deixar um plano
atemporal e entrar em um plano com outro trago de tempo,
os efeitos de fome, sede, idade e outros efeitos desacelerados
ou suspensos pelo trago atemporal ocorrem retroativamente
no instante da transi¢iao, possivelmente fazendo a criatura
ficar imediatamente faminta ou morrer pela idade avangada.

TRACD MORFICOS

Este traco descreve o qudo facilmente a natureza fisica do
plano pode ser alterada. O Plano Material é a norma, mas
outros planos podem se distorcer seguindo designios da
propria consciéncia do plano ou serem manipulado por
criaturas extremamente poderosas.

Normal: Objetos permanecem onde estio (e o que sdo)
a menos que sejam afetados por forca fisica ou magia.
Criaturas podem mudar o ambiente imediato como resultado
de um esforco tangivel, como cavando um buraco.

Metamorfico: Coisas mudam por meios diferentes de forca
fisica ou magia. As vezes magias possuem efeitos mérficos. Outras
vezes, a natureza do plano estd sob o controle de uma divindade
ou poder, ou o plano simplesmente muda aleatoriamente.

- FERRAMENTAS

Senciente: O plano muda de acordo com caprichos préprios.

e 5 ' INTRODUCAD
Estatico: Visitantes ndo podem afetar de forma alguma G

os residentes vivos do plano ou objetos que estes habitantes |

carreguem. Quaisquer magias que os afetariam neste plano | NICHES BASICAS

ndo possuem efeito nenhum a menos que o trago estatico
seja removido ou suprimido.

TRACD DE ESSENCIA PLANAR

Tracos de esséncia planar descrevem a natureza fundamental || SUBSISTEMAS

do plano. Por exemplo, muitos dos planos da Esfera Interna
sdo infundidos com um elemento ou energia, cada um deles  *
afetando a magia nestes planos, e o Plano das Sombras é |  REGRAS
envolto em sombras. Planos Externos sio fundamentalmente |
feitos de quintesséncia,
sintonizado com potencial infinito para forma e estados que
segue crencgas poderosas e prevalecentes.

Agua: Estes planos sio majoritariamente liquidos. Visitantes que
ndo possam respirar ou alcangar um bolsdo de ar provavelmente

um material filosoficamente

se afogardo. Magias de dgua sdo aprimoradas e magias de fogo
sao impedidas. Criaturas com fraqueza a dgua sofrem dano igual
a0 dobro de sua fraqueza ao fim de cada rodada.

Ar: Planos com este trago consistem majoritariamente de espagos

abertos e ar com varios niveis de turbuléncia, embora contenham
raras ilhas de pedra e outros elementos e energias flutuantes.
Planos do ar normalmente possuem atmosferas respiraveis,
embora possam incluir nuvens de gases dcidos ou toxicos. Magias
de ar sio aprimoradas e magias de terra sio impedidas. Criaturas
de terra frequentemente se encontram em desvantagem dentro de
planos do ar, que tendem a deixd-los no minimo desconfortéveis,
pois existe pouco terreno solido para que se orientem.

Fogo: Planos com este trago sao compostos de chamas que
queimam continuamente sem fonte de combustivel. Planos de
fogo sdao extremamente hostis a criaturas que nao sejam de fogo.

Madeira, papel, tecido e outros materiais inflamdveis
desprotegidos pegam fogo quase imediatamente, e criaturas
usando roupas inflaméveis desprotegidas sofrem 1d6 de dano
persistente de fogo. Criaturas extraplanares sofrem dano de
fogo ambiental moderado no fim de cada rodada (as vezes dano
ambiental menor em dreas mais seguras, ou dano ambiental
maior ou massivo em 4reas mais ardentes). Magias de fogo
sdo aprimoradas e magias de dgua e de frio sio impedidas.
Criaturas de 4gua ficam extremamente desconfortiveis em
um plano de fogo e qualquer resisténcia natural que possuam
contra fogo nao funciona contra este dano de fogo ambiental.

Terra: Estes planos sao majoritariamente slidos. Viajantes
chegando em um plano da terra arriscam sufocamento se

ndo alcancarem uma caverna ou algum outro bolsdo de
ar dentro da matéria sélida do plano. Criaturas que ndo
podem escavar ficam soterradas na substincia do plano
e devem tentar cavar seu proprio caminho até um bolsio
de ar. Magias de terra sdo aprimoradas e magias de ar sdo
impedidas. Criaturas de ar ficam facilmente desconfortaveis,
pois raramente possuem espaco para se moverem livremente
mesmo nos lugares mais espacosos.

Negativo: Planos com este traco sao vastiddes imensas e vazias
que sugam a vida dos vivos. Eles tendem a ser locais assombrados
e solitdrios, sem cor e cheios de ventos que carregam os gemidos
dos que morreram dentro deles. No fim de cada rodada, uma
criatura viva sofre pelo menos dano negativo ambiental menor.
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Nas dreas mais fortes de um plano negativo, elas podem sofrer
dano negativo moderado ou até maior no fim de cada rodada.
Este dano possui o trago morte e se uma criatura viva for
reduzida a 0 Pontos de Vida por este dano negativo e morrer, ela
vira cinzas e pode se tornar uma apari¢ao (Bestidrio 19). Magias
negativas sio aprimoradas e magias positivas sio impedidas.

Positivo: Estes planos sio inundados de energia vital. Cores
sdo mais brilhantes, o fogo é mais quente, barulhos sio mais
altos e sensagdes s3o mais intensas. No fim de cada rodada, um
morto-vivo sofre pelo menos dano positivo ambiental menor.
Em 4reas mais fortes de um plano positivo, elas podem sofrer
dano ambiental moderado ou até mesmo maior no fim de cada
rodada. Embora possam parecer seguros para criaturas vivas,
os planos positivos apresentam um perigo diferente para elas.
Criaturas vivas recuperam uma quantidade de PV por rodada
igual ao dano ambiental que um morto-vivo sofreria na mesma
area. Se isto deixaria uma criatura viva com mais PV do que
o maximo dela, qualquer excesso se torna PV temporarios.
Diferente do normal, estes PV temporarios se combinam um
com o outro e duram até que a criatura deixe o plano. Se os PV
temporarios de uma criatura em um plano positivo exceder os
PV maximos dela, ela explode em uma sobrecarga de energia
positiva, se semeando pela drea para gerar novas almas. Magias
positivas sio aprimoradas e magias negativas sio impedidas.

Sombra: Planos com este traco sio umbrais com uma luz
ligubre. Em um plano de sombras, o raio de todas as fontes
de luz e as dreas de magias de luz sdo divididas pela metade.
Magias de escuridao e sombra sdo aprimoradas e magias de
luz sao impedidas.

BLOCOS DE ESTATISTICAS DE
PLANARES

Cada um dos planos listados nas paginas seguintes inclui um

bloco de estatisticas curto com algumas informagdes principais.
O tipo do plano — se ele é um plano, dimensdo ou semiplano
— aparece nos cabecalho do bloco de estatisticas, seguido pelos
tracos que definem aquele plano. As secdes a seguir também
fornecem informagdes importantes sobre cada plano.

Categoria: Isto indica se o plano é um Plano Interno, um
Plano Externo, um Plano Transitivo ou uma dimensao.

Divindades: Uma lista de todas as divindades, semideuses
e outros poderes que chama este reino de lar.

Habitantes Nativos: Uma amostra dos habitantes tipicos do
plano. Também lista os peticiondrios do plano, as almas dos
mortais falecidos que foram julgadas e enviadas para o plano
que melhor reflete a vida que levaram. Mais informagdes sobre
peticiondrios podem ser encontradas em Pathfinder Bestidrio 2.

PLANOS DA ESFERA INTERNA

Os planos da Esfera Interna formam o coragdo do cosmos.
Eles sdo o lar da vida mortal, o foco da atenc¢do divina, a fonte
das almas mortais e o ponto de origem do grande ciclo de
quintesséncia que alimenta o movimento e a estabilidade da
propria realidade. Organizados como uma série de cascas,
como as camadas de uma cebola, os planos da Esfera Interna
incluem, de fora para dentro: os Planos Elementais do Fogo,
Terra, Agua e Ar; o universo do plano material; e bem no
ntcleo deste conjunto cosmoldgico, as forgas cruas da criacio
e da destruicdo nos Planos de Energia Positiva e Negativa.
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PLANO MATERIAL PLANO  PLANO DE ENERGIA POSITIVA PLANO © \
o [ ] posia | cravioaoesujenva | oo e
Categoria Plano Interno Categoria Plano Interno .

Divindades pantedo dos Mitos Antigos, Gozreh Divindades nenhuma | NOGGES BASICAS

Habitantes Nativos andes, elfos, halflings, humanos, gnomos,
goblins e incontéaveis outras ancestralidades

0 Plano Material & o universo prosaico e o lar da vida mortal.
Inimeras galaxias abrigam incontaveis estrelas e seus planetas,
cada um oferecendo cenarios Unicos para qualquer campanha,
com Golarion sendo um exemplo classico. Outros mundos notaveis,
como Castrovel, Akiton e Eox existem dentro do proprio sistema
solar de Golarion e, além destes, orbitando estrelas distantes ou
outras galaxias, mundos como Androffa, Carcosa e até mesmo a
Terra giram dentro do vasto silencioso vacuo do Plano Material.

Ainda assim, por todas as profundas maravilhas e diversidades
de vida que o Plano Material abriga, nos lugares escuros entre as
estrelas, conhecidos como a Tapecaria Escura, espreitam deuses
inimigos conhecidos como os Deuses Externos e os Grandes Antigos,
a sinistra coletividade conhecida como o Dominio do Obscuro.

0 Plano Material serve como o destino das almas preé-
encarnadas, cada vida mortal nascendo, vivendo e morrendo
antes de enviar seu espirito para serem julgados nos planos da
Esfera Externa. O Plano Material é, da mesma forma, o foco dos
deuses, cada um deles dedicado a cuidar de seu prdprio portfélio
particular entre adoradores mortais e o mundo material em geral.

PLANO DE ENERGIA NEGATIVA PLANO
| N

Categoria Plano Interno

Divindades nenhuma

Habitantes Nativos sceaduinares, aparicOes e outros mortos-vivos
O vastovaziodo Plano de Energia Negativa ¢ uma vastiddo impiedosa
e sem luz de destruicao e nada manifestos. Sugando e consumindo a
forca vital de qualquer criatura exposta a suas energias, ela corroi e
desintegra objetos materiais, transformando-os em entulho, depois
poeira e depois em nada. Ainda assim, o Vazio contém sua propria
forma de antivida. Em sua concentragdo mais densa, as energias
do plano se agregam em bizarras estruturas de flocos de neve
preta e cristalina, e estas irregularidades geram os sceaduinares
residentes do plano espontaneamente. Habitando belas cidades
mortais a deriva na escuriddo vazia, os assim chamados raptores
do vazio sdo incapazes de criar verdadeiramente e colocam a culpa
desta falha em alguma traigdo antiga de seus rivais no Plano da
Energia Positiva. Sceaduinares reagem violentamente ndo apenas
contra criaturas sustentadas por energia positiva, mas também
contra mortos-vivos, que eles veem como parasitas inaturais que
ndo merecem as energias do plano deles.

As profundezas sombrias também sdo infestadas com mortos-
vivos, criaturas condenadas a uma zombaria de vida pela interagdo
de suas almas com as energias entropicas do plano. Ainda assim,
por todo o horror apresentado pelo ambiente do plano, seus
habitantes e suas vitimas mortas-vivas, suas profundezas ainda
assim escondem raros refligios para viajantes planares. O Forte de
Malikar oferece abrigo, por um preco, para os que estdo dispostos
a barganhar com seu mestre lich homénimo, enquanto outros
lugares das profundezas escondem mundos perdidos inteiros
como a Caida Duromak e mistérios mortais como a esfera de vidro
do tamanho de um planeta que prende mortos-vivos conhecida
como a Porta da Eternidade.

Habitantes Nativos jyoti, peticionarios (os iluminados)

Conhecido como a Forja da Criagdo, o Plano de Energia Positiva é,
simultaneamente, a fonte da energia positiva que sustenta a vida, a
origem de todas as almas mortais pré-encarnadas e, paradoxalmente, o
mais inatamente hostil de todos os planos. Embora a energia positiva seja " SUBSISTEMAS
mortal para mortos-vivos e benéfica para seres vivos, tal é a intensidade
do plano que a exposicdo ndo mitigada as suas energias acaba

incinerando qualquer ser extraplanar sem protecdo magica suficiente. REGRAS
A comparago mais apta para o interior do plano € a com o coragio de | VARIANTES
uma estrela ardente e, de fato, cada estrela no Plano Material abriga :
pt?rtals natyrals parao Plang de Energ|a' Positiva dentro de s’eus potentes ' GALERIA DE POMS
nucleos brilhantes para abrigar o movimento de almas pré-encarnadas |
em seus primeiros passos no grande ciclo da vida e da morte.
Brilhante e cegante, o interior do plano é esparsamente povoado & GLI]SSAR][]
e os jyoti residentes parecidos com fénix sio intensamente 1 E INDICE

z
xenoféhicos. Habitando cidades cristalinas radiantes e cintilantes |
como Arudrellisiir, eles se consideram os jardineiros e guardides % :
das almas geradas pela quintesséncia ardente de seu reino. ) ,,f(/>(
Intensamente desconfiados dos deuses e seus servos, jyoti podem, T W
ainda assim, barganhar e frequentemente assumem a custodia de |
uma variedade de artefatos e seres aprisionados considerados |
perigosos demais para serem abrigados em qualquer outro plano.

PLANO ELEMENTAL DA AGUA PLANO

| N | Acua | GRAVIDADE SUBJETIVA

Categoria Plano Interno

Divindades lordes elementais da dgua

Habitantes Nativos dragdes de salmoura, elementais da agua,
marids, peticionarios (0s pneuma da agua)

Depois dos céus do Plano do Ar, as nuvens ficam mais escuras e se
condensam na casta esférica e liquida do Plano da Agua. Sua imensidio
quase sem limites de mares salinos, doces e salobros pululam com
todas as formas de vida oceanica, iluminadas pela luz da fronteira y
com o Plano do Ar e descendo para as profundezas bentonicas
escuras onde faz fronteira com o Plano da Terra. Embora o plano seja
perfeitamente ameno para criaturas que respirem agua, viajantes que 3
respirem ar devem fornecer seu proprio suprimento de ar ou meios
magicos de respirar. Bolhas de atmosfera respiravel sdo relativamente
raras e seguramente protegidas, ancoradas em lugares de escambo e 3
comércio com forasteiros, como na grande cidade de Vialesk, fundada '
por imigrantes undines. Os oceanos do plano, pontuados por vastas
florestas de algas, correntezas magicas e fenomenos estranhos abrigam
impérios do povo-sereia, diabos do mar predatorios e expansionistas e
os dominios dos grandes dragges de salmoura do plano.

Embora marids outrora tenham clamado dominio quase h
absoluto sobre seu plano de origem, o império deles ha muito
se deteriorou e se desuniu. Suas cidades devastadas afundaram
para as profundezas, e seus dominios atuais continuam sendo y &
sombras de sua antiga grandeza. Kelizandri, o Imperador Salobro, ¥
o maligno lorde elemental da 4gua e causa da ruina deles, governa 5
as profundezas salinas sombrias, banqueteando-se sobre seus
rivais e acumulando a vasta riqueza roubada das cidades marids
caidas. Diferente de outros planos com gravidade subjetiva, no
Plano da Agua, uma criatura se move com base em sua Velocidade
de natacdo e deve usar acGes para Nadar se ndo possuir uma.
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PLANO ELEMENTAL DO AR PLANO  PLANO ELEMENTAL DA TERRA PLANO
[N AR | N

Categoria Plano Interno

Divindades lordes elementais do ar

Habitantes Nativos djinn, dragées da nuvem, elementais do ar,
peticionarios (os pneuma do ar)

Categoria Plano Interno

Divindades lordes elementais da terra, Nivi Rhombodazzle

Habitantes Nativos dragdes de cristal, elementais da terra,
peticionarios (0s pneuma da terra), shaitans

0 Plano do Ar, o mais interno dos Planos Elementais, & um vasto
reino de ventos, tempestades e céus. lluminado por grandes
globos artificiais e pela luz das estrelas distantes do universo
material, o plano é povoado por elementais do ar, dragdes,
mephites e o grande império dos djinn. Embora majoritariamente
composto de nuvens e céus vazios, 0 plano ndo é inteiramente
destituido de chao solido, incluindo rochas e gelo criados pelos
residentes do plano ou trazidos do distante Plano da Terra ou do
vizinho Plano da Agua, além de bizarras esferas de latio e ferro
a deriva. Enquanto as primeiras sdo agressivamente disputadas,
a maioria abrigando as cidades do vasto império djinn, as Ultimas
sdo quase inteiramente abandonadas e evitadas pelos habitantes
do plano, que acreditam que elas sdo amaldicoadas, prendendo
antigos inimigos esquecidos que outrora assolaram o plano.

Os djinn governam de sua brilhante cidade capital de Armun
Kelisk, construida sobre uma série de sete ilhas flutuantes. A
vasta rede comercial deles entrecruza os céus e se aventura em
outros planos, mantida no ar por voo natural ou magico, incluindo
grandes aeronaves que permitem que os visitantes viajem pelos
céus com rapidez e seguranca. Os djinn sdo anfitrides graciosos
e acolhedores com viajantes extraplanares e aventureiros, uma
perspectiva que ndo é partilhada por Hshurha, a Duguesa de
Todos os Ventos, a maligna lorde elemental do ar.

PLANO ELEMENTAL DO FOGO
N | Foco |

Categoria Plano Interno
Divindades lordes elementais do fogo, Feronia
Habitantes Nativos azers, dragdes de magma, efreet, elementais
do fogo, peticionarios (0s pneuma do fogo)
Como uma grande bola de chamas brilhantes situada no coracéo do
Plano Astral, o Plano do Fogo é o mais externo da Esfera Interna.
Um oceano de fogo perpétuo com céus de fumaca, tempestades
de cinzas e lagos e rios de magma fluindo ao longo de sua
fronteira com o Plano Elemental da Terra, o plano € incrivelmente
hostil aos despreparados para seus perigos naturais. Ainda assim,
abriga uma das mais bem conhecidas e visitadas cidades de
todos os planos: a Cidade de Latao, capital do Dominio da Chama.
Flutuando sobre um mar de fogo em uma grande semiesfera de
latdo magico, a Cidade de Latdo é um monumento a grandeza
cosmopolita dos efreet e a sua tirania, a Ultima incorporada pela
grande sultana dos efreet. Além de seus distritos mercantis e
dos palacios e templos dos génios do fogo, a cidade abriga uma
vasta subclasse escravizada de salamandras e outros, incluindo
criaturas de outros planos.

0 dominio efreet ndo é absoluto e em outros pontos do plano
existem nacdes de mephites do fogo e os resquicios de um
antigo império azer. Embora ndo formem qualquer nacdo coesa
e organizada, os elementais de fogo do plano sdo governados
pela mais poderosa entidade do plano, Ymeri, a Rainha da
Conflagracdo, a maligna lorde elemental do fogo cujo reinado
ndo sofre questionamentos desde o aprisionamento de seu rival
bondoso Atreia, ha eras.

PLANO

Uma concha imensa e rochosa situada entre o Plano do Fogo e o
Plano da Agua, a Profundeza Eterna abriga uma ecologia Unica
e variada de criaturas a vontade em suas profundezas rochosas.
Longe de ser uma vastiddo sdlida sem fim, o Plano da Terra é cheio de
grandes grutas, sistemas de cavernas, camaras artificiais escavadas
e vastos geodos cristalinos, além de oceanos subterraneos e fontes
de magma onde faz fronteira com seus planos vizinhos. Abrigando
riquezas incontaveis em gemas e veios de metais preciosos, o Plano
da Terra & um cenario atraente para viajantes planares em busca de
riquezas e disposto a arriscar o perigo e a ira de elementais, shaitans
e outros habitantes que se ressentem da pilhagem de seu lar.

Embora elementais possuam poucas sociedades organizadas, os
génios shaitan do Império Sem Par governam boa parte do plano de
sua capital, a Camara Opalina — uma cidade iluminada por um arco-
iris dentro de uma caverna geodo de 50 quilémetros de amplitude.
Os shaitans ha muito estdo em guerra com os efreet do Plano do
Fogo vizinho e, embora os génios da terra sejam menos propensos a
escraviddo do que seus rivais, os shaitans toleram pouca discordancia e
seu governo pode ser duro. Entretanto, sdo imensamente acolhedores
se comparados a Ayrzul, o Rei Fossilizado, o maligno lorde elemental
da terra, que governa uma grande vastiddo de rocha a partir de seu
dominio envenenado por radiagdo, o Labirinto Empolado.

PLANOS TRANSITIVOS

Cada Plano Transitivo coexiste com, no minimo, um ou mais
outros planos, um relacionamento excessivamente simplificado
ao se dizer que os Planos Transitivos s3o usados apenas para ir
de um plano ao outro. As névoas do Plano Etéreo se sobrepdem
aos planos da Esfera Interna, enquanto o Plano Astral faz
fronteira com cada outro plano na existéncia, servindo como
os bastidores do cosmos. Espelhos brilhantes e sombrios do
Plano Material, o Primeiro Mundo e o Plano das Sombras
se sobrepdem ao mundo mortal, embora frequentemente de
formas bizarras, como lugares onde uma pequena distancia
em um é um vasto abismo no outro. Os audazes, sibios ou
desesperados podem utilizar estes planos para ultrapassar
as barreiras no Plano Material ou cruzar rapidamente vastas
distdncias com uma viagem muito mais rapida.

PLANO ASTRAL PLANO

“ ATEMPORAL § GRAVIDADE SUBJETIVA

Categoria Plano Transitivo
Divindades Alseta, Apsu
Habitantes Nativos criancas radiantes, peticionarios (os desamarrados)

0 Mar Prateado cerca os planos da Esfera Interna, separando-os
dos da Esfera Externa. O Plano Astral fornece o pano de fundo
contra o qual o Rio das Almas flui do Plano Material, levando os
espiritos dos falecidos para o seu julgamento final. Longe de ser
um vacuo vazio, a substancia prateada do Astral se move com
correntezas e tempestades vindas do calor metafisico do Plano
do Fogo e de onde toca o caos do Turbilhdo, com os redemoinhos
resultantes interagindo com as memodrias dos mortos para
produzir simulacros temporarios ou até semiplanos.



0 Rio das Almas atrai a atencdo de daemones cacadores de
almas e estrigas da noite oportunistas como tubardes atraidos
pelo cheio de sangue. Liderados por psicopompos, um conjunto de
quase todos os tipos de celestiais e monitores na existéncia, junto
com alguns inferos, defende o fluxo apropriado de almas contra
tais predadores. Correndo no sentido oposto ao Rio das Almas,
fica o fluxo de quintesséncia pura e sem tendéncia que brota do
assim chamado Antipode, canalizado ao longo de milénios de
volta para o Plano de Energia Positiva.

Viajantes dentro do Astral se descobrem intocados pela
passagem do tempo, uma propriedade explorada por muitos
mortais que temem a idade avancada. N&o ¢ facil de se escapar
do tempo, porém, e ao sair do Plano Astral, uma criatura se vé
pagando seu débito com ele, potencialmente envelhecendo até
virar p6 em poucos momentos.

PLANO ETEREQ
| N
Categoria Plano Transitivo
Divindades Alazhra
Habitantes Nativos aranhas do éter, estrigas da noite, peticionarios
(os aterrorizados)
0 Plano Etéreo é um vasto reino enevoado sobreposto a cada um
dos Planos Internos. Formado pela interacdo das forcas da maré da
criagdo e destruicdo dos Planos de Energia Positiva e Negativa, este
plano se move com as correntezas e fluxos da neblina, iluminadas
apenas pelos pulsos erréaticos de uma luminescéncia verde suave e
uma luz parcialmente visivel dos planos com os quais se sobrepde,
visiveis, mas intangiveis. Embora mortais frequentemente usem o
Etéreo como meio de transporte, movendo-se através da forca de
vontade na auséncia de gravidade para ultrapassar barreiras em seus
proprios planos, o Etéreo abriga perigos e maravilhas, coisas perdidas
e abandonadas na névoa e todo o tipo de coisas que sao tecidas
pelos fluxos e marés da protomatéria etérea. Monstros predatorios,
aranhas do éter, estrigas da noite e a sua deusa Alazhra e todo o tipo
de mortos-vivos incorpdreos vagam pelo Espaco Entre Espacos.
Embora viajantes possam se perder com facilidade em meio
as névoas sem pontos de referéncia, o plano abriga algumas
estruturas permanentes, atraindo aventureiros ou os dissuadindo.
Um destes locais, a Casa da Alma Itinerante, abriga almas perdidas
e rebeldes, oferecendo abrigo aos visitantes e uma forma de evitar
a transformacgdo em morto-vivo enquanto também se evita 0 puxéo
do Rio das Almas. A grande catedral também serve como foco para
viajantes planares mortais, dada sua seguranca e a presenca de
espiritos amigaveis dispostos a servir como guias nas névoas ao redor.

PRIMEIRO MUNDO PLANO
| N | ERRATICO | METAMORFICO |

Categoria Plano Transitivo

Divindades os Ancides

Habitantes Nativos fadas, linnormes

0 Primeiro Mundo foi um rascunho inicial do Plano Material,
criado pelas divindades para testar seus metaforicos materiais
de criacao e paletas de cores antes de ser colocado de lado para
entdo criarem uma segunda versao, finalizada, de sua obra de arte.
Um reino de extremos — selvagem, primal e belo — com cores e
sensagdes mais claras e mais intensas do que no mundo mundano
criado depois dele, o Primeiro Mundo é povoado por fadas e pelas
entidades divinas conhecidas como os Ancides. Espelhando os

PLANO
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caprichos mercuriais das fadas, as leis da natureza do Primeiro

Mundo mudam constante e imprevisivelmente. Distancia e tempo INTRODUGAD
sdo selvagemente inconsistentes, de tal forma que viajantes .
mortais podem passar uma hora ou um dia dentro do Primeiro | NOG{ES BASICAS

Mundo apenas para descobrir que um século ou apenas alguns

segundos se passaram quando retornarem para seu proprio plano.
0 Primeiro Mundo fica fora do ciclo das almas, algo que as fadas

chamam de o Grande Abandono, exceto por raros adoradores dos

Ancides cujas almas reencarnam como fadas. Entretanto, a sua || SUBSISTEMAS

proximidade com o Plano de Energia Positiva fornece um ambiente

exuberante com todo o tipo de vida estranha e uma auséncia geral

de morte verdadeira para as fadas nativas, a menos que elas partam REGRAS

— como os gnomos. Portais naturais nos lugares selvagens do reino | VARIANTES
mortal se conectam com o Primeiro Mundo e sdo frequentemente :

usa'dt')s pelas fada§ parf'a visitarem ’o Plano l\'/laterlall Ou para  Uey eoin OF POMS
aprisionarem mortais devido a seus proprios desejos caprichosos. q

PLANO DAS SOMBRAS PLANO ¢ GLQSSAR]U

| N | somera * E INDICE

NI Y

Categoria Plano Transitivo

Divindades demagogos velstrac, Zon-Kuthon

Habitantes Nativos caligni, dragdes umbrais, d'ziriaks, kayals
(sombrianos), peticionarios (os mutilados), velstracs

Um espelho imperfeito, distorcido e obscuro do Plano Material, o Plano
das Sombras se sobrep@e ao seu reflexo mundano e serve como um |
amortecedor ou conduite entre ele e o Plano de Energia Negativa. O
Plano das Sombras existe em um estado de penumbra perpétua, com
o terreno contendo caracteristicas similares aos do Plano Material
sobreposto, mas de forma retorcida ou distorcida. Cidades no Plano
Material podem existir no Plano das Sombras, as vezes em ruinas e
as vezes como terriveis réplicas assustadoras. A escuriddao também
possui pontos de beleza e relativa seguranca, como na grande cidade
de Absalom Sombria. A copia sombria da Absalom de Golarion abriga
um grande centro de comércio transplanar facilitado por um portal
permanente de via Unica para fora da escuridao.

0 Plano das Sombras é povoado por versGes sombrias e
alteradas das criaturas do Plano Material, muitas delas imigrantes y
que adotaram a sombra depois de ficarem presas no reino por
geracOes. Os nativos das sombras conhecidos como kayals —
também conhecidos como sombrianos — originalmente eram 4
humanos, antes de milhares de anos de exposicdo ao Plano das
Sombras e a procriacdo com seres estranhos os alterassem para
sempre. Velstracs, que ha muito fugiram do Inferno e adotaram o 3
Plano das Sombras como lar, espalham sua mensagem horrivel de '
perfeicdo através da mutilagdo a servigo de sua vitima e patrono, o
deus Zon-Kuthon. Em contraste, d'ziriaks se originaram no préprio
Plano das Sombras, assim como os temiveis dragées umbrais que
governam seus feudos autocriados dentro das sombras. O maior
destes é Argrinyxia, que governa Absalom Sombria. h

PLANDS DA ESFERA EXTERNA

Os planos da Esfera Externa s3o reinos manifestos das tendéncias: _
bem, caos, mau, neutralidade, ordem e suas misturas, povoados ¥

T

=

por celestiais, inferos, monitores e outros que promovem estes {
conceitos morais. Estes planos sio onde o pos-vida mortal
alcanca sua aparente conclusdo, e o destino final do Rio das
Almas. Os Planos Externos sao regioes de estabilidade a deriva
na quintesséncia cadtica e bruta do Turbilhao primordial, suas
marés roendo eternamente seus limites enquanto as almas
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mortais os sustentam. O Abismo se manifesta como rachaduras
na tecitura da Esfera Externa, enquanto erguendo-se do
metropolitano Eixo estd a espira do Ossario, o local onde as
almas mortais sdo julgadas e, entdo, enviadas para seu destino
final, seja a recompensa, o sofrimento ou o oblivio. Os Planos
Externos sio locais de majestade, maravilha, terror e perigo
ultrapassando qualquer coisa que aventureiros mortais possam
encontrar em qualquer outro lugar.

ABADDON

| NM

Categoria Plano Externo

Divindades Ahriman, Cavaleiros do Apocalipse, Fumeiyoshi, Lao
Shu Po, precursores daemon, Urgathoa, Zyphus

Habitantes Nativos daemones, estrigas da noite, pesadelos,
peticionarios (os cagados)

PLANO

incluindo a lorde demdnio ascendida Lamashtu, a Mée dos Monstros,
lutam pelo dominio do Abismo tanto quanto ou até mesmo mais do
que ameagam outros planos. Embora sejam perigosos, nem todo o
reino do Abismo é imediatamente hostil para viajantes preparados. A
cidade de Alushinyrra, de Shamira, localizada nas Ilhas da Meia Noite
e Diovengia, a cidade-biblioteca de Abraxas no reino de Pleroma, sdo
receptivas de suas proprias formas sombrias. Entretanto, mesmo os
que sobrevivem a jornada através do Abismo, inevitavelmente devem
resistir a corrupcao profunda dessa experiéncia.

EIX0 PLANO

| ON |

Categoria Plano Externo

Divindades Abadar, Brigh, Chaldira, inevitaveis primevos, lrori,
Lissala, Milani, Norgorber, pantedo halfling

Habitantes Nativos ¢ons, inevitaveis, peticionarios (os refeitos)

Um eclipse perpétuo espreita sobre as terras desoladas e estéreis de
Abaddon, emanando uma meia luz perturbadora sobre um terreno
de pantanos toxicos cheios de doencas, desolagfes vulcanicas,
florestas enevoadas e os brilhantes veios devoradores de memdria do
Rio Estige. Um siléncio sobrenatural cobre o plano, cortado apenas
pelos uivos dos peticionarios caindo do céu como estrelas cadentes
em gritos, ou dos condenados ja sob o solo, desesperados para
encontrar seguranga onde ndo existe. Daemones, as encarnagoes
fisicas da morte e do oblivio, vagam sem controle, devendo alianga
apenas aos Quatro Cavaleiros do Apocalipse: Fome, Guerra, Morte e
Pestiléncia. Nas cortes dos Cavaleiros e nas zonas neutras de cidades
mercantes como Aguardando-Consumo, o comércio de almas serve
a fome daemonica e ao oblivio industrializado. Estrigas da noite e
outras criaturas participam deste comércio ou fazem seus proprios
caminhos ao longo das margens da sociedade daemonica, ansiosos
em evitar serem consumidas pelos mestres niilistas do plano.
Urgathoa e Zyphus clamam dominios divinos aqui, seus peticionarios
recebendo liberdade da predacéo constante. Ainda assim, algo muito
pior observa tanto deuses quanto Cavaleiros. O eclipse perpétuo de
Abaddon pode ser nada mais do que o olho comatoso e coberto do
Principe Aprisionado, o Primeiro Cavaleiro, traido e despojado pelos
Quatro, esquecido pelo cosmos em geral, mas poderoso demais para
ser destruido — esperando, vigiando e faminto.

ABISMO
[ CM |
Categoria Plano Externo
Divindades Camazotz, Droskar, Ghlauder, Gyronna, herdis-deuses
goblin, Lamashtu, lordes demdnios, lordes demdénios nascentes,
lordes glippoth, Senhora Nanbyo
Habitantes Nativos demonios, peticionarios (as larvas), glippoth
Uma podriddo corrosiva nas raizes da Esfera Externa ou uma realidade
antitética e rival encalhada pelo Turbilhdo na aurora do tempo, 0 Abismo
& um lugar de horror e destruicao alimentado pelo pecado mortal. Cada
uma de suas regides inumeraveis € uma interagdo Unica de caos e mau,
com seu proprio ambiente terrivel e distorcido e uma Unica maxima
de orientacdo: o forte sobrevive, enquanto o fraco deve sofrer e ser
destruido. Governado por demdnios e, antes deles, pelos pesadelos
alienigenas glipp