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Prepare-se para
se aventurar em
um mundo magico

O RPG de Mesa ¢ um jogo de faz
de conta, onde vocé interpretard
um personagem ficticio e o guiara
através de uma histéria contada
por um outro jogador no papel de
Narrador.

Neste jogo, tudo é possivel.
Talvez vocé explore uma floresta
magica, descubra uma cidade
perdida, ou até a fortaleza

de monstros perigosos. A
imaginacao é o limite!

As regras neste livreto de jogo
rdpido servem para te guiar
durante a partida, e é uma
introducao leve e divertida para
experimentar a emocao do que é
jogar RPG de Mesa.

Entio reuna alguns amigos,
e prepare-se para a diversao!
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O fim e 0 comeco

Eras atras, o mundo vivia em um tempo
sombrio. Em uma época onde guerras
magicas por terras e poder varriam

os quatro continentes do mundo, um
feitico lendario foi langado do topo da
montanha mais alta das Terras Misticas.

Mas nao era um feitico qualquer.

Era o tinico do seu tipo, um tdo
poderoso que poderia subjulgar todas as
formas de magia concebidas.

Um que até mesmo os mais poderosos
magos temeriam.

Um que faria os lendarios Augurios se
ajoelharem, implorando por piedade.

Mas ja era tarde demais, e aquilo
que estava feito ndo poderia mais ser
desfeito.

E foi naquele fatidico entardecer que
tudo comecou.

Subitamente, um grande pilar de luz
pintou o horizonte, e uma ntivem
purpura furiosa alcangava os quatro
cantos do mundo. Ela engolia os campos
de batalha e alcangava desde o passaro
mais alto, até os solitarios Armadons

de Eregor mineirando a mais profunda
das grutas. Nada e nem ninguém pdde
escapar de seu alcance.

E enquanto o domo de Prismus
desintegrava-se em pleno ar, as luzes
de Nuvenar e outras cidades magicas se
apagavam como a chama em uma brisa
forte, como em um Blecaute colossal.

Era possivel sentir no ar, e na pele, que
algo estava perdido. Todos ja haviam
entendido, que aquela niivem purpura,
a qual chamavam de “Blecaute”, mesmo
que agora sutil, ndo iria a lugar algum.

A magia havia sido banida para sempre.




O Blecaute

O jogo se passa em um mundo que

foi dominado pela névoa purpura do
Blecaute. Ela ndo é tao intensa a ponto
de ser uma névoa, mas a presenga
dela, apesar de sutil, varia de regido
para regido. O bloqueio afeta o Elo dos
individuos, que podem até avistar a
magia, mas sdo incapazes de acessa-la e
controla-la.

Além disso, por motivos ainda nao
conhecidos, criaturas e artefatos ainda
mantém seu dominio magico.

Grimos

Por algum tempo, a civilizagdo sofreu
sem o acesso a magia, mas a descoberta
misteriosa dos Grimos deu ao ela uma
nova chance.

Capaz de canalizar a magia, os Grimos
sao poderosos artefatos, que ao se
vincularem a individuos especiais,
podem ser usados como “muleta”

para compensar o bloqueio magico do
Blecaute.

Um mundo em
reconstrucao

Muitos reinos sucumbiram nos anos
que sucederam ao Blecaute. Um Caos
generalizado tomou conta das pessoas, e
disputas por poder e terras irromperam
por toda Terras Misticas.

Muitas terras que haviam sido
exploradas anteriormente se
modificaram completamente com a
presenca da névoa do Blecaute, gerando
efeitos inesperados e o surgimento de
novas criaturas.

Algo despertou

Dizem o Blecaute mexeu com forgas que
jamais deveria ter mexido, e que algo
terrivel e inominavel teria despertado de
um sono muito profundo.

Rumores surgem de visdes confusas e
profetas estdo certos de que o fim da
Magia ¢ apenas um pressagio para o

verdadeiro fim.




Entendendo
os Conceitos

Prometemos a vocé que nosso mundo Esses conceitos sdo o que tornam o
de RPG ¢é muito facil de digerir, e tudo universo do Fabulas & Goblins

que vocé vai precisar entender para totalmente diverso e exclusivamente
jogar sdo quatro conceitos basicos que unico! Vamos falar um pouco sobre
utilizamos em todo o sistema. Sao eles:

1. Espécies de Jogo
2. Grimos

3. Culturas

4. Papéis de Jogo
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Espécies Jogaveis
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O nosso RPG se passa
em um mundo chamado Terras
Misticas, onde espécies como

Elfos, Andes e Orcs nao existem.

Ao invés disso, 0 nosso mundo
é populado por uma série

de outras espécies unicas

e exclusivas, e que compdem
um leque diverso de lendas

e histdrias.

\ g

Inicialmente, vamos falar sobre
as 6 espécies iniciais consideradas
Jogaveis:

- Goblins

- Armadons
- Razalans

- Metaloides
- Valdaris

- Luminins



Goblins

\ g

No Fabulas & Goblins nao existem
humanos, mas pelo menos, existem
Goblins!

E ndo estamos falando daqueles
Goblins feios, mal encarados e
fedidos. Os Goblins deste mundo
sao0 muito mais simpaticos!

O mundo da Terras Misticas esta
lotado deles, na verdade, é até dificil
nao tropecar em um pequeno Reino
Goblin numa viajem do Leste ao
Oeste.

Mas isso nao é uma coisa ruim,

até porque os Goblins sao muito
amigaveis e socidveis, na maioria
das vezes, pelo menos.

Goblins sao resilientes

e por isso sdo conhecidos por se
adaptarem muito facil a qualquer
regido e superar as dificuldades.

Goblins possuem 6tima audicao,
sao muito habilidosos e 0 mundo
estd lotado deles, o que significa que
se vocé encontrar uma armadura
numa caverna, existem grandes
chances que ela seja adaptada a um
Goblin!
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Armadons podem ser uteis até em combate,

* servindo como uma espécie de
armadura!

Forjados nas areias do deserto, os

Armadons sdo pequenas criaturas Seus corpos cascudos também

com a pele revestida por poderosas podem sentir abalos sismicos na

!
€scamas: terra, e podem ser usados para

rastrear ou para geolocalizagao.
Seus Reinos podem prosperar

mesmo em regides hostis como os
Desertos de Astraka. Além disso,
sdo Escavadores natos, e seus tuneis
subterraneos servem de passagem
segura até mesmo em regioes
perigosas!

Falando em construgio,
dizem que ninguém
constr6i uma casa melhor
que um Armadon!

E que viver em um deserto
pode te ensinar uma dica
aqui e ali sobre como criar
bons alicerces. E por isso que dizem
que ndo ha melhor alicerce do que o
casco de um Armadon!

E se parecem resistentes por fora,
saiba que por dentro também sao!
E que seu metabolismo adaptado
permite que eles passem bastante
tempo sem precisar de dgua e até
comida.

Além de sua capacidade de cavar
tuneis e suas escamas robustas

LIVRO DE JOGO
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Metaloides
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Chegando a medir até mais que

2 metros de altura, os Metaloides
parecem algo de outro mundo!
Sua origem € pouco conhecida, e
estd emaranhada com a origem
da prépria magia. Sim, contam os
ancides de seu povo que a propria
Magia Cadtica os teria criado!

Seja por seus dois pares de

olhos, ou por sua aparéncia
intimidadora, os Metaloides foram
muito mal compreendidos, pois
nos primordios da civilizagao,
acreditava-se que eles ndo
passassem de criaturas selvagens!

Mas com o passar do tempo,

suas poderosas civilizagdes nas
florestas de Cogumelo cresceram,
e eles conquistaram seu respeito
como um povo soberano, mesmo
que os conflitos do passado ainda
permeiem sua cultura.

As Florestas de Cogumelo,
onde habitam, é um bioma
hostil e inexplorado que guarda
incontdveis mistérios e lendas dos

antigos. Mistérios que os Metaloides

veneram € protegem.

Sua origem tribal os concede grande
vantagem fisica, podendo escalar
obstaculos naturalmente e até
utilizar os bolsdes esverdeados do
seu corpo para transformar itens
comuns em itens magicos.

Vo
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Razalans No mais, Razalans sdo estudiosos

¢ natos, polidos, diligentes em suas
areas de interesse, e.. ah sim, eles

Os Razalans sdo uma das espécies tem asas!

mais antigas a habitar as Terras

Misticas. Tao antiga que dizem que Elas ndo sdo exatamente capazes de

seu povo teria recebido uma dadiva alcar voo, mas podem ser usadas

dos proprios deuses! para planar, flutuar e até mesmo

Era de se esperar que uma gerar potentes rajadas de vento!

civiliza¢do dessas tenha crescido de
forma tdo abundante!

\

\

Seus grandes reinos estao
localizados nas incriveis ilhas
flutuantes, modificadas pelo proprio
povo Razalan para funcionar
como uma espécie de veiculo! Por
sinal, a tecnologia dos Razalans é
incrivel, principalmente no antro
magico, pois eles sdo os unicos que
conseguem cultivar os poderosos
pergaminhos Radamagi! Tem ideia
de como isso é poderoso?
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Valdari

\ g
Enquanto alguns preferem terra firme, Eles podem se movimentar
os Valdaris preferem o mar! Era de rapidamente na agua e até conjurar
se esperar, ja que esses simpaticos uma Bolha magica que permite a
anfibios sdo antigos habitantes dos outras espécies ndo anfibias respirarem
oceanos das Terras Misticas, também no fundo do mar.

chamado de Timéria.

Conhecidos como o Povo Submerso
ou Timerianos, eles nascem com um
casco dorsal extremamente resistente

chamado de . Sabia que

ele pode ser usado até mesmo como

forma de armazenamento?

Ah sim, a maioria dos Valdari se
orgulham de seus cascos, cada um com
seus formatos e cores!

O Povo Valdari é visto como
uma espécie diplomata, sabia e
respeitada pela maioria dos Povos.
Em eras passadas, a Alianca dos
Valdaris com os Goblins foi essencial
para conter massivas ondas de
invasdes das criaturas das
profundezas do oceano.

Sua sociedade ¢ regida pelo
Conselho dos Sarunins. Eles sdo
considerados extintos, mas seus
poucos membros remanescentes
sdo extremamente influentes, e suas
palavras tem grande peso no destino
das Terras Misticas.

LIVRO DE JOGO
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Luminins

Seu povo venera a Deusa Igadash,

4

uma divindade Etérea conhecida como
a Patrona do Gelo, cujo poder seria

Quem avista essas pequenas criaturas e
capaz de congelar o préprio tempo.

aladas ndo imagina o quanto podem

ser determinadas! . o
Assim como os Razalans, os Luminins

também sdo alados! Ainda ndo podem
Seus corpos possuem uma

. . - voar, mas também podem flutuar.
bioluminescéncia natural,

emitindo um brilho que pode ser L
Além disso, poucos sabem, mas a

completamente regulado, como se R .
constituicdo mineral deles permite

fosse um musculo, o que costuma ser

” . ue se camuflem em meio a geddos
extremamente util para ambientes 9 &

e cristais. Novamente, 6timos para
escuros.

explorar cavernas, nao?

Um Luminins adulto pode chegar a
uma média de 1,30m, sendo pequenos

até mesmo comparado a
racgas menores COmo
Armadons!

Diferente de outras
espécies, seus Reinos sao
reclusos e situam-se nas
misticas florestas de
cristais, ricas em
valiosos veios de
Balarita e Telurita.
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Grimos

Os Grimos sdo artefatos magicos
criados em tempos remotos,

que contém dentro de si uma
quantidade surpreendente

de Poder Magico.

Dizem que a muito tempo atras,
um terrivel feitico conhecido
como o baniu a
Magia da Terra, impedindo
seus habitantes de utiliza-la

diretamente, e desde entao,

os Grimos se tornaram populares
por criarem essa ponte entre seu
portador e o plano da magia!

E apesar dos Grimos serem
abundantes no mundo, ndo
sao todos que podem usar! Se
conectar com um Grimo é um
processo delicado que envolve
uma conexao profunda do
artefato com o portador!
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Como funcionam
os Grimos?

Todo o Personagem comega o jogo
vinculado a 1 (um) anico Grimo.
Essas pedras magicas possuem sua
propria curva de evolugdo, e passam de
nivel no jogo de forma independente,
aumentando seu GRAU de poder.

Os Grimos no jogo sao como

as Classes, e possuem seu proprio
conjunto de poderes e habilidades que
vao sendo destravados ao longo da
progressao do seu personagem.

Os poderes de cada pedra seguem
um certo estilo de combate, que pode
variar entre ataque, defesa ou suporte.
Conforme o personagem intensifica

o vinculo ao seu Grimo, ele também
se torna mais poderoso e passa a
destravar os poderes ocultos do
artefato.

Esses poderes sdo separados em

4 Graus de intensidade. sao
como camadas, sendo que cada uma
delas é mais poderosa que a anterior.

A cada 5 niveis de progressao,

todo Grimo desbloqueara um novo
Grau, do qual o Personagem podera
aprender magias mais poderosas.




Brasao de Giurad
PN *

Os Cavaleiros de Giurad sdo guerreiros
da Justiga, juramentados por seus
Tutores com a missao de trazer o
equilibrio e o balan¢o a0 mundo
através da Lei e da Ordem.

Sao notaveis por sua honra
inquebravel, seu senso de dever, justica
e sua lealdade a seu Tutor.

Eles sdo letrados na arte do combate
corpo-a-corpo, utilizando armas
rapidas e afiadas, além de escudos.

Proteger

A qualquer momento (mesmo fora
de combate), se estiver adjacente a
um alvo ferido, vocé pode usar a agao
Proteger para se impdr a frente de
um alvo, caso ele esteja sofrendo um
ataque fisico ou magico.

Caso o inimigo acerte o ataque, ele
passa a atingi-lo, ao invés de atingir ao
Protegido.

Folego de Heroi

Sua vontade em vencer seus obstaculos
seria indescritivel para qualquer um
sem sua garra e determinagao.

O Folego de Herdi garante que, uma
vez por dia, sempre que chegar a 0

PV e for abatido, vocé possa fazer um
Teste de Resiliéncia para retornar ao
combate. Se for bem sucedido, vocé se
levanta apds 1 turno com apenas 1 PV
para viver e lutar mais uma vez.

Antes de se levantar, como uma a¢io
livre de interpretagdo, vocé pode
narrar os pensamentos ou visdes que
te levaram a se levantar epicamente
contra a escuridao e lutar mais uma
vez.

Armas Iniciais

6 Resiliéncia () For¢a ‘X Durabilidade

Machado Inicial +0
Dano Fisico

G 3

2d12 +2

Espada Inicial +0

Dano Fisico 2d12 +2

3 3

Vo
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Olho de Kanus
PN *

A Guilda de Kanus é conhecida

por formar eximios sobreviventes
letrados na arte da caca. Os Adeptos de
Kanus sdo mestres na arte de rastrear e
abater criaturas selvagens, e para isso,

utilizam seu dominio da arte do arco e
flecha e da adaga.

Os Cacgadores tem uma relagdo
proxima com a Guilda, que oferece
recompensas por contratos de caca
de criaturas aos seus membros.

Sinergia Ambiental

Quando criar seu personagem, escolha
um Bioma. Vocé é especialista neste
Bioma, e recebera bonus de +2 em
todas as agoes que realizar enquanto
estiver nele.

Consulte a lista de biomas no site em
“Grimos -> Olho de Kanus”

Especialidade
e Temor

Ao criar um Adepto de Kanus,
vocé escolhera dois tipos de Criaturas.

Um deles sera sua Especialidade,

no qual terd +2 de bonus em Acdes.
(ex: especializado em dragdes)

O outro sera seu Temor, no qual vocé
terd -2 de Bonus em Acdes.

Armas Iniciais

A Sobrevivéncia

W Agilidade X Durabilidade

Arco Inicial +0

Dano Fisico 2d10+2

£ 3

Adaga Inicial +0
Dano Fisico

w, 3

2d8 + 2




Joia de Lunn
. *

A Joia de Lunn é o Grimo dos
Sacerdotes. Mais especificamente
aqueles que acreditam no Igreja de
Lunn.

Os Sacerdotes aprendem a arte da
Cura, Protecdo e Suporte em sua
forma mais pura, e sdo vistos como os
pilares do mundo que combatem a raiz
do mal.

A palavra de Lunn ¢é venerada em
diversos cantos do mundo, e seus
Sacerdotes sdo caracterizados pelo
porte do Cajado e da Cruz.

Protecao contra o Mal

Reduz em (GRAU*D10) o dano
recebido por Ataques do Elemento
Trevas.

Sacerdotes profanos (que possuem
mais A¢oes Profanas do que A¢des
Iluminadas) passam a possuir
Protecdo contra a Luz ao invés das
Trevas.

Vo

Acoes Iluminadas
e Profanas

O teor de suas a¢oes influencia
diretamente na sua inclinagdo como
Adepto de Lunn. A¢des Benéficas

ao mundo concederao 1 Token
Divino, enquanto acdes Maléficas lhe
concederdo 1 Token Profano.

Os Tokens influenciam diretamente
nos seus poderes, fazendo com que
tenham efeitos diferentes dependendo
da sua inclinagdo divina.

Armas Iniciais

% Elo Mdgico
@) Espirito X Durabilidade

Cajado Inicial +0

Dano Migico 2d8 +2
% 3

Cruz Inicial +0

Dano Fisico 2d10 + 2

© 3
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Orbe de Alura

¢

O Orbe de Allura é o Grimo dos
Magos elementais, e em seu estado
bruto, deve ser vinculado para adquirir
um dos 12 aspectos elementais do
mundo.

Os Adeptos de Allura se tornam
Arcanistas elementais que se

especializam em um unico elemento,
podendo conjurar poderosos feiti¢os
ofensivos e defensivos. No seu
treinamento, aprendem a combater
utilizar o Cetro e o Orbe.

Sinergia Elemental

Quando estiver préximo a uma

fonte ativa e latente da magia do seu
elemento, vocé recebera +2 de Ataque
Magico para conjurar feiticos do
elemento.

Vulcées em erupcao, florestas com
raizes encantadas e até tempestades
eternas sdo exemplos de fontes
elementais latentes.

Vo

Resistencia,
Efeito & Fraqueza

Cada um dos 12 Elementos esta
associado a uma Resisténcia, um Efeito
e uma Fraqueza Elemental. O Fogo,
por exemplo, é forte contra o Gelo,
pode causar Queimaduras e é fraco
contra Agua.

Essas Forcas e Fraquezas se
traduzem em um Bonus de Dano
de GRAU*1d12 cada vez que o
Personagem recebe ou causa um
dano associado a sua Fraqueza ou
Resisténcia.

Armas Iniciais

wm Intelecto
% Elo Mdgico X Durabilidade

Orbe Inicial +0

Dano Magico 2d10 + 2
% 3

Cetro Inicial +0

Dano Fisico 2d8 + 2

m 3
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Totem de Darian
. *

Conhecidos como Xamas espirituais,
os portadores do Totem de Darian
aprendem a se comunicar com o plano
Astral para conjurar magias e rituais
poderosos.

Cada Adepto é treinado com a ajuda
de um Mentor, que o ensina a navegar
pelo perigoso Plano Astral, utilizando
para isso o poder residual dos
Gravetos e Tabuas magicas.

Clarividencia

O Espirito dos Darianos é
intimimamente conectado com o
plano Astral, cujo tempo é uma
constante inexistente.

Uma vez por dia, ou a qualquer
momento que o Narrrador preferir, o
Dariano pode meditar com o Plano
espiritual para experimentar visdes e
fragmentos do passado ou futuro.

Andarilho Espiritual

Como uma Agdo, vocé pode
desprender-se de seu corpo durante
sua meditacdo, assumindo o controle
do seu Espirito na forma de Andarilho.
Enquanto estiver nessa forma, vocé
podera atravessar paredes, flutuar e até
acessar locais subterraneos.

O Andarilho nao pode ser visto por
pessoas normais, e podera até enxergar
outras Auras e presencas Espirituais.

Usar a forma de Andarilho é uma
Agdo perigosa, e deve ser feita de
forma cautelosa, para que seu espirito
ndo fique preso no plano Astral.

Armas Iniciais

[©) Espirito
o Intelecto X Durabilidade

Tabua Inicial +0

Dano Maégico 2d8 + 2
© 3

Graveto Inicial +0

Dano Fisico 2d10+2

m 3

Vo
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Arca de Ravna
PN *

Os portadores do artefato de Ravna
sdo conhecidos como Magos selvagens,
que utilizam a esséncia das criaturas
para manipular a Magia em sua forma
mais bruta.

A variedade de conhecimentos desse
Grimo faz com que os Adeptos de
Ravna sejam excelente utilitarios.
Além disso, os Ravnianos sao
treinados para utilizar as poderosas
Urnas magicas, além de Estilingues
que atingem seus inimigos a uma
grande distancia.

Fossilizar

Vocé pode usar uma Agédo para
Fossilizar uma criatura recém abatida
em combate. A fossilizagdo transforma
a criatura em um Fragmento de
Zirgonio, um tipo de &mbar que

pode ser vendido ou utilizado em
preparagdes magicas.

Mimesis

Use uma a¢do para memorizar uma
habilidade magica inimiga recém
conjurada por uma criatura. A
memoriza¢ao dura até o final de um
combate, e as regras de utilizacdo e
dano seguem os mesmos parametros
do Poder memorizado.

Se a habilidade possuir uma restricao
de usos, o Adepto de Ravna também
devera respeitar essas restri¢coes, bem
como restri¢des de alcance. Poderes de
Reacdo e Poderes Especiais ndo podem
ser memorizados.

Armas Iniciais

% Elo Mdgico

) Intelecto X Durabilidade

Urna Inicial +0

Dano Mégico 2d12+2

% 3

Estilingue Inicial +0

Dano Magico 2d8 + 2

mm 3

Vo
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Aparato de Magni
2 o

Os portadores do Aparato de Magni
sdo chamados de Necromantes das
Maquinas, dotados de um poder que
lhes permite fundir pegas de metal
em construtos autdonomos conhecidos
como Magnis. Quanto maior o seu
poder, maior é a quantidade de
Magnis que podem ser controlados
simultaneamente.

Os Magnianos recebem treinamento
especializado no uso de armas
utilitarias, tais como Bombas e
Garruchas.

Sinergia Mecanica

O Conjurador passa a possuir Defesa
+2 contra ataques de criaturas
Mecanicas ou Construtos, assim como
Ataque +2 ao combater essas mesmas
criaturas.

Dar vida a objetos
inanimados

Vocé pode usar o poder do Grimo
para transformar um objeto ou
conjunto de objetos em um Magni por
tempo indeterminado.

Os Magnis podem assumir qualquer
forma, e podem ser até levitados pelo
conjurador. Apenas 1 Magni pode ser
manipulado, mas o limite aumenta
conforme a evoluc¢do do Adepto.

Armas Iniciais

) Forga
Intelecto X Durabilidade

Bomba Inicial +0

Dano Magico 2d8 + 2
m 3
Manopla Elétrica
Inicial +0
2d10 + 2

Dano Fisico
o 3 3

Vo
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Frasco de Zanari
PN *

Conhecidos como Assassinos das
Trevas, os Zanari manipulam as
Sombras para ocultar sua presenca,
movendo-se sorrateiramente enquanto
embanham suas laminas com venenos
mortais, derrotando seus inimigos
com ataques rapidos, furtivos e
precisos.

Os Zanari sdo famosos por seu
treinamento especializado com as
afiadas Katares, além da sua precisao
no arremesso de Dardos Venenosos.

Absorver Veneno

Seu Grimo emite uma Aura que lhe
concede resisténcia natural ao Veneno
puro.

Se voce for afligido por um
envenenamento, pode fazer uma Acao
de Pericia ao cada final de cada turno
seu, rolando sua Resiliéncia para tentar
absorver o envenenamento.

Leitura das Sombras

Como uma ac¢ao de desafio, o
Zanariano pode tentar ler a sombra de
uma criatura sensciente (a ser definida
pelo Narrador). Se bem sucedido, a
sombra pode revelar sentimentos,
aura, virtudes, intensdes e até segredos
de um alvo.

Armas Iniciais

A Sobrevivéncia

o Agilidade X Durabilidade

Katar Inicial +0

Dano Fisico 2d10 +2

A 3

Dardo Inicial +0
Dano Fisico

w1

2d4 +2

Punhal Inicial +0
Dano Fisico

n, 3

2d8 +2

Vo
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Insignia de Qatun
o o

[lusao é a tnica palavra que pode
definir um Adepto de Qatun. Esses
curiosos Feiticeiros sdo treinados na
arte de manipular a mente e a matéria,
criando ilusdes convincentes que
podem confundir seus inimigos.
Além de Mestres do Ilusionismo e
dominadores da Magia do Caos, esses
elegantes Fortunos sdo treinados para
combater com Bengalas, Punhais e
Espadas portateis conhecidas como
Saxos.

Manipular Mente

Permite colocar um alvo em transe
temporario, abrindo sua mente para
manipulagdes simples, como seguir
ordens, implantar informagoes falsas
ou deixa-lo desatento. O alvo percebe
a hipnose assim que o efeito termina.
Para usar a habilidade, é preciso passar
em uma Acdo de Pericia ou de Desafio,
dependendo da vitima.

Ilusao Conveniente

Como uma a¢ao de desafio contra a
inteligéncia de um alvo, o Adepto de
Qatun pode utilizar um truque de
ilusdo para modificar completamente
a aparéncia de um objeto pequeno
(que caiba em sua mao).

A vitima ndo conseguira discernir
a natureza do item nem mesmo
se toca-lo.

Armas Iniciais
#a Influéncia

) For¢a Destino X Durabilidade

Bengala Inicial +0

Dano Fisico 2d10+2

& 3

Punhal da Morte
Inicial +0*

Dano Mdgico 2d8 +2

3

Saxo Inicial +0
Dano Fisico

3 3

2d10 + 2

* O Punhal da Morte Inicial é um tipo de
arma especial que causa Morte 2d20 em
qualquer ataque bem sucedido.
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Selo de Ixin
. *

Os Adeptos de Ixin sdo lutadores
corpo-a-corpo que utilizam a Energia
Runica para desferir poderosos
ataques Ofensivos.

Utilizando as Runas Templarias eles
sdo capazes de materializar feixes de
luzes poderosos, linhas etéreas, selos e
uma série de combinacdes ofensivas e
utilitarias.

Devido a natureza do seu treinamento,
os Ixinianos sdo treinados a combater
utilizando Bastoes, Prismas e Espadas.

Translocacao Natural

Como uma A¢ao de Movimento, vocé
pode se deslocar de uma coordenada a
outra, desde que esteja dentro dos seus
Pontos de Movimento, e que o local
de destino esteja visivel a olho nu.
Assim como no Movimento, vocé

ndo pode se translocar para posi¢des
ocupadas por inimigos ou Aliados.

Sinergia Runica

Estar em locais enriquecidos com
Energia Runica concede a vocé um
Bonus de +2 em todas as agdes.

Além disso, vocé passa a receber +2 de
bonus ao Atacar e Defender criaturas
de constitui¢dao Runica.

Criaturas abatidas dessa forma liberam
Energia pura, que pode ser absorvida
pelo seu Grimo para lhe conceder
+1d6 de Dano cumulativamente até o
final do combate.

Armas Iniciais
o Agilidade
) For¢a Intelecto X Durabilidade

Bastao Inicial +0

Dano Fisico 2d10 + 2

w, 3

Prisma de
Artilharia +0
Dano Migico

3

2d12 +2

Espada Larga
Inicial +0

9 3

2d12 +2

Vo
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Culturas

A Cultura determina a regido
de origem do seu personagem
ou onde ele passou uma parte
significativa de sua vida antes
de se tornar um Aventureiro das
Terras Misticas.

Ter uma Cultura diferente
significa ter valores unicos,
caracteristicas sociais e narrativas
que contribuem para a construgao

4

de um personagem rico e
complexo. Sua escolha de cultura
vai influenciar em varios aspectos
do seu personagem, como sua
vestimenta, seus habitos, tracos
sociais, sua perspectiva de
mundo, seus pré-conceitos e até
suas religioes e divindades.
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Como a cultura
influencia seu
Personagem?

As Culturas influenciam em varios
aspectos sociais, religiosos e mecanicos
do seu personagem, aqui vamos falar
sobre 4 caracteristicas distintas que
cada cultura possui:

Tracos Sociais

Tracos sociais sdo caracteristicas
comuns numa determinada cultura.
Florestano, por exemplo, costumam
ter cautela com forasteiros devido

a conflitos no passado, enquanto
Tempestos sao criados para seguir uma
doutrina rigida. Seu personagem nao
precisa seguir essas caracteristicas, mas
ele certamente sera influenciado por
elas.

Vestimentas

Um bom livro ndo pode ser julgado
por sua capa, mas seu personagem
certamente sera julgado por sua
cultura, forma de agir e vestimentas.

Cada cultura possui um codigo

de vestimenta diferente, e o que

pode parecer normal para o seu
personagem, pode ser visto com maus
olhos em outros lugares.

Vo

Crencas

Cada regiao no mundo das Terras
Misticas possuem seus Deuses, locais
e crengas que podem ndo ser tdo bem
aceitos em outras partes do mundo.

Sua cultura vai ditar quais sdo as
divindades normalmente veneradas
na sua terra natal, além de costumes
religiosos que podem soar estranho
para outros povos em outras regioes.

Bonus e Habilidades

As escolhas da cultura também
conferem Bonus interessantes aos
Personagens. Esses Bonus geralmente
aumentam atributos e caracteristicas
da ficha, como Pontos de Vida,
Iniciativa e Movimento.

Os Bonus representam a prioridade
da sua cultura em enaltecer certos
aspectos da sociedade, como

o treinamento Fisico, Mental,

ou até mesmo a necessidade da
Sobrevivéncia.

Além disso, cada Cultura confere aos
personagens algumas habilidades
especificas que podem ser uteis ao
longo de sua jornada.
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Filhos do Orvalho
. *

Nascidos em vilarejos pequenos ou
cidades no interior de florestas, esses
individuos nao estdo acostumados
com a diversidade e agitacao dos
grandes Reinos.

A presenca de forasteiros nessas
comunidades geralmente é vista com
maus olhos, entdo é comum que os
Florestanos sejam mais caipiras. Seus
trajes sdo geralmente confeccionados
com fibras naturais, tunicas de folhas e
outros materiais rusticos.

Filhos do Orvalho nascidos

nessas comunidades também sdo
frequentemente filhos dos povos
antigos, que acreditavam nos deuses
do Eterealismo.

Bonus: Sobrevivéncia, Agilidade,
Intelecto e PM extra.

Filhos de Caldera
. *

Criados no extenso e inexplorado mar
de Caldera, esses Aventureiros estiao
desacostumados com a comodidade
da Terra. Costumam viver em Reinos
portuarios e até ilhas piratas.

A fé dos Filhos de Caldera é bastante
diversa, mas é muito comum a
venera¢ao do Avernicismo, através da
figura de Valis, um Corsario lendario

que viveu no tempo dos velhos deuses.

Penas de Plumus e couro de
Cromodon estdo entre as matérias
primas mais comuns nas suas
vestimentas, pela resisténcia, prote¢do
e leveza, que é esséncial quando se
trata do alto mar.

Bonus: Agilidade, Influéncia,
Resiliéncia e Iniciativa.
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Filhos das Areias
PN *

Os Areanos sdo os filhos do Deserto,
pois aprenderam a viver sob as
condi¢oes extremas dos mares de
areia. Desertos forjam reinos fortes e
um povo resiliente e guerreiro.

Devido as altas temperaturas, Areanos
utilizam trajes leves e resistentes,

confeccionados por Couro de Bungam,

pele de Tartufs e até Metal de Taribu.

A Fé nessas regioes muitas vezes se
deriva do pantedo Avérnico, através da
venerac¢do do Deus Valeon, o filho de
Tronus.

Bonus: Resiliéncia, Sobrevivéncia,
Forca e P.V extra.

Filhos de Arcadia
. *

Arcadianos vivem em ilhas flutuantes,
e sdo conhecidos como grandes
estudiosos das artes magicas. As
Terras flutuantes abrigam bibliotecas
quilométricas que se estendem por
imensos saldes.

Os livros mais antigos sobre magia
descrevem uma veneragdo antiga

ao Eterialismo através da figura

de Zaravos, que de acordo com os
antigos seria descrito como o préprio
Guardido de Grimoéria, o Plano da
Magia.

Os nascidos em Arcadia sdao
frequentemente abastados, por
isso, Mantas, Ttnicas e Robes
ornamentados sdo vestimentas
comuns desse povo.

Bonus: Intelecto, Elo Magico,
Resiliéncia e PM extra.
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Filhos das IThas
. *

Esses individuos habitam ilhas
remotas permeadas por tradi¢ao

e conhecimento mistico. Os que
nascem nessas terras costumam
peregrinar pelo mundo em jornadas
de auto-conhecimento.

A Fé do povo das Ilhas é baseada no
costume e na tradi¢do do Eterialismo,
sendo Ogoron, o criador da propria
terra, um consengo de veneragao,
junto com Herodus, o primeiro
Avérnico, e Dinimia, um Espirito
protetor da Terra do Arzalismo.

Os trajes dessa cultura sdo repletos de
aderecos de simbolismo cultural, além
de mantos e kimonos com inscri¢des
runicas palavras de fé.

Bonus: Espirito, Elo Magico,
Sobrevivéncia e P.M extra.

Filhos da Tempestade
© >

Nascidos na tempestade perpétua,
esses religiosos, conhecidos como
Tempestos formam uma espécie de
ordem que acredita no poder da fé
para salvar o mundo da escuridao.

A té aqui ¢é baseada em 3 Dogmas: A
Doutrina, a Fé, e a Ordem. Por isso,
divindades como Quaemanir, o Deus
do Trovao e Minali, a fundadora da
Santa Igreja do Avérnico, sdo bastante
populares nessa cultura.

Além da sua natureza conservadora, os
Tempestos sao geralmente abastados, e
ostentam seu poder através de Tanicas
luxuosas e aderecos que remetam a
Ordem dos Tempestos.

Bonus: Destino, Influéncia e Espirito.
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Filhos do Subterraneo
. *

Localizados em cavernas no
subterraneo e grutas antigas, esses
reinos abrigam todo o tipo de gangues,
ladrdes e outros criminosos. A lei

do mais forte impera aqui, e os que
nascem nesse mundo aprendem desde
cedo a lutar por seu espaco.

A Fé ndo é exatamente o forte nessa
cultura, mas Xenosh, a Lendaria
Ardoq Draconica é frequentemente
venerada pelo seu poder de destruicao.
Em Terras Arzalistas, Icaron também é
respeitado por seu pulso forte e defesa
dos seus iguais.

A vida no subterraneo é perigosa,
e por isso, vestes e placas metalicas
sdo muito utilizadas, além de trajes
confeccionados com couro leve.

Bonus: Resiliéncia, Pontos de Defesa,
Pontos de Ataque e P.V extra.

Filhos do Povo Livre
* *

Formado por nomades, familias

de mercadores e exilados, esses
individuos sao criados em
acampamentos itinerantes, onde
aprendem o valor da liberdade e da
independéncia.

O Povo Livre geralmente vive em
harmonia com a vida selvagem, por
isso, ¢ comum venerarem entidades
Eterialistas, como Somonir, o Anjo
Xal'Gon. No campo do politeismo,
Aypheria e Joromur também sdo
divindades comuns.

Os trajes do Povo Livre sdo tipicos
de ndmades viajantes, sempre com
muitos bolsos e cintos utilitarios.

Bonus: Influéncia, Agilidade e Pontos
de Ataque.
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Filhos de Eregor
o o

Conhecidos como o povo das
Montanhas, eles foram os primeiros a
misturar a Magia e a Forja, sendo os
criadores originais da Grimotek.

Os que nascem aqui precisam lidar
com os apuros das altas altitudes e os
perigos que a montanha esconde.

Devido a sua proximidade com metais
e depdsitos de minérios, as Armaduras
metalicas, tunicas banhadas em
metais, e pequenas joias como
aderegos sdo apenas alguns exemplos
de vestimentas comuns para esse povo.

Eregor € um povo cético, mas nao ¢
incomum encontrar veneradores de
Moltron, Razandibu e o Lendario
Armadon Ferreiro, Beremord.

Bonus: Forga, Influéncia e Resiliéncia.

Filhos de Timéria
. *

Também conhecidos como
Timerianos, esse Povo habita as
profundezas do mar das Terras
Misticas. Seus reinos sao regidos pela
doutrina do Conselho dos Sarus.

A Fé é baseada no Ostrecismo, que
acredita que Gastrépodes conhecidos
como Ostres teriam criado o mundo
como ele é.

Além disso, Koroma, a Deusa da
Agua, Lazan e Gaéria sio divindades
frequentes nessa cultura. Tanicas

de alga Garbalena e tintas corporais
como o Arbum sdo frequentemente
utilizadas por esse povo.

Bonus: Resiliéncia, Sobrevivéncia,
Forca e P.V extra.
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Papéis de Jogo

Enquanto os Grimos definem
suas habilidades e poderes, os
Papéis de Jogo definem a sua
responsabilidade dentro de um
combate.

A escolha do Papel definira qual
serd sua progressao de Pontos de
Vida e Magia, além de fornecer

habilidades exclusivas que vao te

ajudar a desempenhar seu papel
da forma mais eficiente possivel.
A seguir, vamos explicar

como essa escolha afeta o seu
Personagem.



Como o Papel
de Jogo influencia
seu Personagem?

Os Papéis de Jogo influenciam na
sua Progressao de Pontos de Vida e
Magia, além de definir seus Pontos
de Movimento base. Vamos falar um
pouco sobre eles:

Atributos Base

Cada Papel possui atributos base.

O papel de Tanque, por exemplo, é
destinado aqueles que querem tomar

a linha de frente nos combates e, por
isso, iniciam com Pontos de Vida extra
para que possam aguentar mais.

Além disso, eles também definem qual
sera o seu Movimento inicial.

Progressao de Nivel

Sempre que o seu personagem passa
de Nivel, vocé recebe Pontos de Vida e
Magia adicionais. A escolha do Papel
de Jogo define quantos pontos vocé
recebera por Grau (a cada 5 Niveis).

No Papel de Atirador, o Personagem
recebe +3/+3/+6/+6 de Vida por nivel,
onde cada nimero representa o ganho
de Pontos do Nivel 1 ao 5, 6 ao 10, 11
ao 15 e 16 ao 20.

Vo

Proficiencia de Armas

Os Papéis também especificam sua
proficiéncia padrao de Armas. Mas ao
invés de especificar o Tipo da Arma, o
Papel especifica os Atributos de Arma
que vocé tera proficiéncia.

No jogo, cada tipo/categoria de arma

¢ associada a um atributo. Machados,
por exemplo, sdo associados a
Resiliéncia, e espadas sdo associadas a
For¢a, enquanto cajados sdo associados
ao atributo Elo Magico. Ao utilizar
armas fora de sua proficiéncia, o
Personagem recebera uma penalidade
de -2 na jogada de ataque.

Poderes de Papel

Além de tudo isso, cada Papel
também define um conjunto de
poderes especiais que vocé pode
usar em combate para desempenhar
seu papel de jogo com eficiéncia.

Os Tanques, por exemplo, podem
compelir inimigos a lhe atacarem,

e Conjuradores podem recuperar
Pontos de Magia mesmo depois de
terem esgotado completamente.

A escolha do papel existe porque o
combate no Fabulas & Goblins pode
ser desafiador; vocé precisara de todas
as cartas na manga para vencer seus
inimigos.
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Carregador
& =

Se vocé é daqueles que ndo se importa
em correr riscos se o objetivo for
causar o maior dano possivel, o Papel
Carregador é pra vocé!

Como o proprio nome diz, o Papel
do Carregador possui este nome
porque esses personagens geralmente

<« » 9 . ~ cq L e
carregam oO time em dlreg:ao a vitoria.

Suas habilidades geralmente exigem
proximidade e engajamento com os
inimigos.

Dano Colateral

Como uma a¢ao de movimento, vocé
pode utilizar Dano Colateral para se
mover e atacar um inimigo em uma
unica agao.

O ataque é realizado contra a Defesa
tisica do oponente e causa GRAU*1d4

Vo

arma. Se sua arma ou Grimo aumentar

de Dano ao invés do dano da sua

o seu dano causado através de uma
propriedade magica, esse dano extra
podera ser aplicado aqui.

Nao pode ser realizado enquanto
estiver engajado com um inimigo.

Atributos &

Progressao
Atributo Valor
Pontos de Vida 14
Pontos de Magia 12
Movimento 5

Proficiéncia Armas Forga ou Agilidade
Pczntos de Vida por 4/ +4/+8/+8
Nivel
P(fntos de Magia por +2/+4/+4/+6
Nivel
Ataque Poderoso

Use a qualquer momento para
aumentar dano do seu préximo ataque

em GRAU*d12. Pode e ser usado
apenas uma vez por encontro.
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Atirador
PN *

O Atirador é um tipo de Carregador
focado no combate a Longa Distancia.
Costuma se especializar em precisao e
combate estratégico.

Personagens atiradores costumam
ficar distantes no campo de batalha,
oferecendo cobertura aos aliados e
alto dano aos inimigos. Podem utilizar
armas de projéteis como Arcos e
Bestas.

Precisao Afiada

Use a qualquer momento

para maximizar o valor de um unico
dado em um teste de ataque ou

dano de um poder realizado a longa
distdncia. Usar esta habilidade durante
um ataque ndo resulta em um Triunfo
mas pode evitar um Fracasso de
ocorrer. Pode ser usado uma vez por
encontro.

Caso vocé tenha rolado 1 e 20 no
seu ataque, e tenha maximizado o
Fracasso, seu teste é considerado
automaticamente como um Triunfo

nio Epico.
[ ]
Atributos &
Progressao
Atributo Valor
Pontos de Vida 14
Pontos de Magia 12
Movimento >
Proficiéncia Armas A'giAlide'lde ou Sobre-
vivéncia
Pqntos de Vida por +3/+3/+6/+6
Nivel
P(?ntos de Magia por +3/+3/+6/+6
Nivel
[ ]
Desengajar

No lugar de uma agdo de Movimento,
vocé pode se afastar de um inimigo
gratuitamente sem penalidades,
movendo-se até 3 quadrados e
realizando um ataque simultaneo com
sua arma principal de longa distancia.

S6 pode ser realizado com alvos
engajados.
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Conjurador
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O Conjuradores sdo como
Carregadores magicos. Geralmente
dependem de um vinculo forte com

a Magia, pois seus poderes costumam
utilizar mais Pontos de Magia do

que outros Papéis de Jogo. Possuem
proficiéncia com armas de origem
madgica e ndo costumam ser muito
fortes no ataque ou defesa corpo

a corpo.

Sobrecarga Magica

A qualquer momento, sobrecarrega
um poder magico (do Grimo ou de
Itens), aumentando sua area em 1.
Exemplo: Poderes em dreas quadradas
de 1x1 se tornam 2x2. Poderes que
atingem 1 alvo ou ponto agora atingem
2 alvos/pontos, e poderes em linha de
1x4 se tornam 2x4.

Nao tem efeito em poderes corpo a
corpo ou que se aplicam a si mesmo.

Nao pode ser usado em ataques
Especiais (Ultimates).

Atributos &

Progressao
Atributo Valor
Pontos de Vida 12
Pontos de Magia 14
Movimento 4

Armas de Intelecto,

Proficiéncia Armas Elo Mégico ou Es-
pirito

P(fntos de Vida por 12/ +4/+4/+6

Nivel

Pc?ntos de Magia por A/ A8 48

Nivel

° [ )

Queima de magia

Voceé gasta uma A¢do Maior para
drenar todos seus Pontos de Magia.
Geralmente utilizado para ativar

o Folego Magico.

Folego Magico

Toda vez que vocé chegar em 0 P.M,
vocé pode rolar GRAU*1d6 para
recuperar essa quantidade de P.Ms.

S6 pode ser usado 1 vez por encontro.

Os Pontos de Magia recuperados
dessa forma s6 podem ser usados em
magias ofensivas ou que pretendem
potencializar o dano do conjurador.
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Suporte
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O Suporte ¢ aquele que usa seus
poderes para fortalecer e auxiliar seus
aliados em combate. E um Papel que
dificilmente prioriza causar dano

nos inimigos, e que frequentemente
se posiciona estrategicamente para
fornecer beneficios aos aliados, ou até
mesmo para conjurar maleficios aos
inimigos.

Suportes sdo essenciais em qualquer
grupo pois garantem que todos
sobrevivam por mais tempo.

Salvar Aliado

A qualquer momento, apenas uma vez
por encontro, vocé pode realizar uma
Aciao Extra para colocar uma instancia
de prote¢do em um alvo que previne
que ele sofra GRAU*1d10 de dano no
préximo ataque. Essa A¢do também
pode ser usada como uma Reagao.

Usar Salvar Aliado como uma Ag¢éo

Vo

nao impede que vocé se movimente ou

ataque.
Atributos &
Progressao
Atributo Valor
Pontos de Vida 12
Pontos de Magia 18
Movimento 3

Intelecto, Elo Mégico

Proficiéncia Armas ..
ou Espirito

Pontos de Vida por

Nivel e Grau +2/+4/+4/+6

Pontos de Magia por

Nivel e Grau +5/4+5/+10/+10
Cura Poderosa

Uma vez por encontro, um poder de
cura ou uma poc¢ao de recuperagio
cura um adicional de GRAU*1d8 de
Dano.
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Tanque
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O Tanque é um papel de Defesa e
Protecao, focado em puxar a atengdo

do maior numero de inimigos para si,
permitindo que o grupo tenha tempo
de agir. No campo de batalha preferem
ficar préximos aos inimigos, gerando a
maior exposi¢ao possivel, devido a sua
alta capacidade de sobrevivéncia.

Possuem uma quantidade superior
de Pontos de Vida, assim como uma
progressdo melhor, sendo ideais para
liderar o campo de batalha.

Provocar

Como Tanque, vocé pode usar uma
Acio especial de Provocagao. Provocar
um inimigo faz com que ele receba

-4 de Ataque (Fisico e Magico) caso
decida nio te atacar. A Provocacdo sé
tem efeito até o proximo ataque do
alvo.

Atributos &

Progressao
Atributo Valor
Pontos de Vida 18
Pontos de Magia 12
Movimento 4

Proficiéncia Armas

Forga ou Resiliéncia

Pontos de Vida por
Nivel e Grau +5/+5/+10/+10
Pontos de Magia por
Nivel e Grau +2/+4/+4/+6
A .
Instancia de Defesa

A qualquer momento antes de
receber um ataque, vocé pode ativar

a instancia de Defesa para receber +4

de Defesa (Fisico e Magico) contra

o proximo ataque realizado contra

vocé. Use essa habilidade uma vez por

encontro.
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Utilitario
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Os personagens utilitdrios sao

aqueles cujo Papel de Jogo pode

variar imensamente durante o jogo

e o contexto. Eles possuem um leque
flexivel de habilidades, que variam
entre causar dano, controlar e fornecer
suporte aos aliados.

Os Utilitarios sdo como canivetes
suicos, oferecendo grande flexibilidade
dentro do combate e, portanto,
precisam focar em uma progressiao que
nao se dedica a uma tnica fungio.

Inicio Utilitario

Quando um encontro iniciar, escolha
entre:

e Iniciar o encontro com GRAU*5 PM
temporarios.

e Iniciar o encontro com GRAU*5 P.V
temporarios.

« Iniciar o encontro com +4 de

Iniciativa

« Iniciar o encontro com +4 de Bénus
de Ataque.

« Iniciar o encontro com +4 de Bénus
de Defesa.

Atributos &

Progressao
Atributo Valor
Pontos de Vida 14
Pontos de Magia 14
Movimento 4

Proficiéncia Armas Qualquer uma

P(?ntos de Vida por +3/43/46/+6
Nivel
Pqntos de Magia por +3/+3/46/+6
Nivel

Manobra Utilitaria

Uma vez por encontro, e a qualquer
momento, escolha entre:

« Durante seu turno, receba +4 de
movimento.

e Durante seu turno, aumente sua
alcance de ataque em +2.

o Durante seu turno, aumente o dano
causado no seu préximo ataque em
GRAU*5.

o Forneca +2 de Ataque ou Defesa a
um aliado. (especificar se é Fisico ou
Magico)
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Entendendo as
Regras do Jogo

As préximas paginas assumem
que vocé entende pelo menos um
pouco sobre os aspectos basicos
do mundo das Terras Misticas,
mas caso vocé nao entenda, pode
consultar nosso PDF Do GUIA DE
MunNDoO.

O RPG ¢ um jogo simples, e
nosso objetivo é simplificar
bastante para que vocé tenha a
melhor experiéncia de todas.

Nas proximas paginas, vamos
falar das regras basicas para

se jogar este RPG, como por
exemplo os Tipos de Agdes,
Descansos, Ganho de Experiéncia
e muito mais.

Se vocé nao possui experiéncia
com RPG, ndo se preocupe, pois
seremos breves e te explicaremos

o essencial para jogar uma partida
de RPG!
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Criando seu
personagem de jogo

A primeira coisa que vocé
precisara para jogar é obter
NG ik Pensorsomnd
Ela descreve seus Pontos
de Vida e Magia, além
de atributos e outras
informacdes.

Aqui neste livreto de Jogo Rapido
disponibilizamos duas formas de
obter um personagem para comegar
a jogar. A primeira ¢ utilizando
nosso aplicativo de Gerador de
Personagem, que pode ser acessado
na ultima pagina deste livreto.

Porém, caso prefira, também
disponibilizamos diversas fichas de
Personagens totalmente prontas para
que vocé possa rapidamente escolher
uma e comegar a jogar! Escolha a sua
e vamos comegar!

Metaloide Filho de
Arcddia e seus minions

oW



Cenas de Jogo

L ¢ \ g

Como jogador, vocé estara esses lugares de [GINIE.
interpretando um personagem
que passara por diversas
localidades, desde vilarejos,
castelos fantasmas, florestas e
outros lugares incriveis.

Cada Cena de jogo trara um
numero infinito de agdes que o
seu personagem pode realizar.

Cada um desses lugares sera
descrito pela pessoa no papel
do Narrador, aquele que esta
contando a histéria. Chamamos

LIVRO DE JOGO
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Avancando
em cenas

A pessoa jogando no papel de
Narrador é a responsavel por abrir
espago para que os personagens
possam interagir com a cena,

e avangar para novas cenas conforme a
histdria avanca.

Entdo imagine que vocé e seu grupo
estdo diantes da entrada de um
grande castelo e decidem abrir a porta
principal para explora-lo. Assim que o
fizerem, o Narrador podera dizer:

CD
s
“‘

Vocés empurram a pesada
porta de ferro e um grande
estrondo reverbera no
alto pé direito do salao de
entrada. Aos lados, duas
escadarias compridas levam
aum tipo de mezanino, e
um longo e extenso salao de
recepgao contendo estatuas
de ferro se extende a frente.
Uma delas parece estar
sem cabeca.

No exemplo anterior, o Narrador
conduziu os jogadores de uma cena
para outra. Eles sairam da cena
“Exterior do Castelo” para adentrar na
cena “Interior do Castelo”.

Em cada cena, o Narrador dara novas
dicas de a¢des que os jogadores podem
realizar, além de caminhos que eles
possam tomar para que explorem
outras cenas.

Portas, corredores e até buracos no
chao podem ser passagens para novas
cenas!

Interagindo como
Personagem

Como personagem vocé pode
interagir tanto em terceira como
em primeira pessoa. Interagir em
terceira pessoa é como dizer:

“Meu personagem diz para o grupo
que devemos entrar

no castelo”.

Ja a interacdo em primeira pessoa € o
que chamamos de , e
seria algo como:

“Que castelo interessante, devem haver
tesouros valiosos ai dentro! Nao sei
vocés, mas eu vou entrar!”




Testes & Sistema Duo20

O sistema Du020 utiliza 2d20 vocé usara os outros dados do
para testes de acerto. Em resumo, CONJUNTO D20}

para praticamente qualquer

teste de pericia ou acdo que vocé

realizar no jogo, vocé rolara 2

dados de 20 faces e escolhera o

maior resultado.

O d20 ¢ utilizado na sua grande
maioria para testes de acerto. Ja
para rolagens de dano e cura,
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Triunfos e Desastres

Ao rolar 2d20 em um teste, vocé
podera obter o nimero 20 ou ndmero
1. Esses nimeros representam o

que chamamos respectivamente de
Triunfos e Desastres.

Tirar 1 em um dos d20 anula qualquer
numero alto que vocé possa ter tirado
no outro dado, e faz com que sua acao

seja considerada . (ex:1e
19)

Acgoes Desastrosas tem consequéncias
graves, e automaticamente reduzem
a durabilidade de um dos seus
equipamentos em 1.

Enquanto isso, tirar 20 em um dos d20
anula qualquer namero baixo que vocé
ter tirado no outro dado (ex: 2 e 20), e
faz com que sua agdo seja considerada

TRIUNFANTEN

Acoes Triunfantes sao agdes cujo
resultado foi tdo primoroso e perfeito
que resultaram em consequéncias
muito positivas para vocé ou para seu
time, ou talvez muito negativas

para os seus inimigos.

Triunfo & Desastre
ao mesmo tempo

Tirar simultaneamente 1 e 20 nos
dois d20 anula ambos o Triunfo e o
Desastre, e a a¢do é considerada como
uma falha comum.

Outras formas
de falhar

No Sistema 2d20, sempre que vocé
tirar numeros iguais no d20 (10

e 10, 19 e 19, etc), sua agdo serd
automaticamente considerada uma
falha comum, mesmo que os dois
numeros sejam suficientes para que
voce passe no seu teste.

Resultados Epicos

Se vocé tirar dois Triunfos (20 e 20) ou
dois Desastres (1 e 1) no dado, ao invés
da sua acao ser considerada uma falha
comum, ela sera considerada ou um
Triunfo Epico ou um Desastre Epico.

Esse resultado é rarissimo, e deve
ser interpretado com criatividade

e intensidade pelo narrador e pelos
jogadores. Pense em algo absurdo
e faca acontecer!




Acoes de Jogo

O RPG de Mesa ¢ um jogo sobre e do contexto. Aqui falaremos um
acoOes e reagdes. Abrir uma porta, pouco sobre os tipos de agdes e
falar com o taverneiro e atacar como elas funcionam.

um inimigo sao apenas exemplos
de agdes que vocé pode realizar
no jogo. Aqui o céu ¢ o limite!

Mas lembre-se: cada acdo que
voce realizar no jogo terd uma
consequéncia, que pode ser boa
ou ruim, dependendo da ocasido

LIVRO DE JOGO
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Realizando
uma Acao

Realizar uma A¢ao no jogo é tdo
simples quanto observar e reagir
a uma descri¢ao do Narrador.
Talvez ele esteja dizendo:

C D
Qey
&

Ao subir as escadas do
castelo, vocés observam um
lindo quadro na parede. Ha

também uma pequena estante
com uma estatua de Madeira
de um Javali esculpido
delicadamente, colocada de
forma centralizada sob um
pequeno tapete de veludo.

In [

Nesse caso, realizar uma ac¢ao ¢é tdo
. . <«

simples quanto dizer: “Eu quero

verificar a estatua do javalil”

Mas todas as a¢des possuem reagoes.

Nesse caso, talvez haja uma
consequéncia por mexer na estatua do
javali, e logo apds a sua agdo,

o Narrador diga:

&

Quando vocé tira a estatua
de sua posigao, um estralo
sutil é ouvido, como se algo
tivesse desencaixado de
algum lugar. No lugar da
estatua, vocé vé o desenho
de um pino que parece se
encaixar perfeitamente na
nela. Imediatamente, a sala
comega a tremer, quando
uma das paredes finalmente
revela uma passagem secreta!

! =

Ufa! Dessa vez seu personagem
deu sorte pois a consequéncia dessa
acdo no final das contas parecia

ser inofensiva, mas lembre-se,

nem sempre serd assim!

Acoes com Rolagens

Nem todas agdes podem ser realizadas
tao facilmente. Certamente pegar a
estatua do javali pode ter sido facil,
mas realizar um salto entre duas
plataformas ou empurrar um objeto
pesado pode exigir uma rolagem do
seu atributo Agilidade ou Forga.

Vamos falar sobre essas agoes a seguir.
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Acoes de Pericia

Algumas agdes exigem que o Jogador
realize um teste de rolagem
de dados para ser bem sucedido.

Fazer um salto de um telhado para o
outro pode exigir um teste do atributo
Agilidade, enquanto empurrar uma
pedra muito pesada pode exigir um
teste de Forga.

Chamamos de A¢des de Pericia as
acoes que nao exigem resisténcia ativa
da outra parte. Aqui, o resultado que
vocé precisa tirar no dado para ser
bem sucedido é um niimero fixo.

Como realizar uma
Acao de Pericia?

Para qualquer a¢do no jogo (exceto
iniciativa), vocé deve sempre rolar
2 Dados de 20 faces (d20).

Vamos supor que vocé queira
empurrar uma Pedra pesada,

e possui 2 Ie)\uyerai:Nale)XeIN.

Nesse caso, vocé deve rolar
os 2 dados, selecionar o valor
maior, e somar +2.

LIVRO DE JOGO
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Agora vamos supor que o seu
resultado nos dois dados foi:

Vocé escolhera o nimero maior,

no caso, 14, e somara +2 (seu valor de
For¢a). O resultado final sera 16,

que ¢ um sucesso!

A tabela abaixo ilustra os tipos
de resultados que vocé pode obter:

Sua aglo € desastrosa trazendo
diversas consequéncias negativas.

Sua agao falhou e também pode
gerar consequéncias negativas.

Vocé consegue realizar a acao com
sucesso, sem grandes consequéncias.

Sua agao € executada com perfeicao
ou de forma incrivelmente épica.

LIVRO DE JOGO
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Acoes de Desafio

Diferente das A¢des de Pericia, essas
acoes sao resistidas pelo outro lado.
Um exemplo seria usar sua for¢a para
brecar um trem em movimento. Aqui,
sua forca deve vencer a forga do objeto
que vocé esta tentando parar.

Nessas acoes, ndo ha uma tabela fixa,
e vocé precisa fazer uma rolagem para
superar o atributo do oponente. A¢des
de combate frequentemente

sao consideradas A¢des de Desafio.

Como realizar uma
Acao de Desafio?

Para realizar uma a¢ao desse tipo,

o Narrador definird um nimero
(secretamente ou ndo) do qual vocé
devera superar se quiser ser bem
sucedido. Chamamos esse numero de

DI1FICULDADE DO TESTER

Assim como na tabela fixa dos Testes
de Pericia, rolar um resultado que
esteja abaixo do valor de dificuldade
resultara em uma |¥N8:#. Da mesma
forma, qualquer valor igual ou
superior a Dificuldade do Teste sera
considerado como um §jéfe:RRe.

Vamos supor que vocé possua
1 de Forga e esteja tentando parar um
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trem de Forca 15. Vocé precisara
tirar pelo menos 14 no dado
para que consiga para-lo.

Assim como nas Acoes de Pericia, tirar
1 ou 20 no dado também resultara em

Desastres e Triunfos, independente da
dificuldade do teste.

Exemplos

A tabela abaixo mostra dois desafios
diferentes, onde a barrinha colorida
representa os vinte nimeros

de um d20.

No primeiro desafio, é possivel vencer
tirando um nimero maior que 9 (10

O que significa que se vocé tirar 19, vai
precisar de um bonus de +3 para obter
um sucesso.

ou mais). Ja no segundo,
o resultado final precisaria ser de pelo
menos 22.

1. Desafio Facil @ Desastre Falha
Agdo: Atacar um inimigo com a Espada. .
Defesa do Inimigo: 10 (Dificuldade do Desafio) Lt SR

2. Desafio Dificil @ Desastre Falha

Ac¢ao: Brecar um Trem em movimento.

Defesa do Trem: 22 (Dificuldade do Desafio) Triunfo @ Sucesso
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Recuperando PV e P.M

Conforme seu personagem
progride na histdria do jogo
de RPG, ele certamente ira se
desgastar.

Talvez seja o desgaste de um
combate desafiador, ou até
mesmo, uma fuga nao planejada
que te obrigou a utilizar todas
as suas cartas na manga.

LIVRO DE JOGO
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Bom, seja como for, em algum
momento voce vai precisar
recuperar esses pontos.

Pois aqui nesta se¢do, vamos falar
brevemente sobre as diversas
formas e regras para restaurar sua
vitalidade fisica e magical
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Parada para
o Descanso

O ¢ a forma mais facil

de recuperar seus Pontos de Vida

e de Magia. Nada melhor que uma
boa noite de sono para curar todo o
cansago e renovar sua conexao magica
com o seu Grimo, nao ¢ mesmo?

Realizar um Descanso recuperara
100% dos seus Pontos de Vida

e de Magia, além de remover alguns
efeitos especiais. E apesar de ser
possivel fazer um Descanso em
qualquer lugar, vocé provavelmente
vai preferir realiza-lo em locais
preparados para lhe oferecer o maior
conforto possivel, certo?

Realizar um Descanso sem conforto
pode te conferir penalidades de -1
ou -2 pontos, dependendo de quao
desconfortavel é o seu local

de descanso.

No jogo, tendas e sacos de dormir
podem ser usados para

essas penalidades. Além disso, tavernas
luxuosas podem até conferir
apds uma noite confortavel numa boa
cama!

Itens de Recuperacao

POGCOES DE VIDA E MAGIAREW]

comuns nas Terras Misticas e podem
ser encontradas em diferentes
intensidades e tipos — geralmente
separadas por Graus que variam entre
las.

Além das pogdes de cura comuns,

¢ possivel também encontrar diversas
Pocors br Aruic o R U
enfermidades especificas e até
maldi¢des que nao desaparecem apds
o fim de combates.

Poderes de
Recuperacao

Muitos Grimos possuem poderes

de recuperagdo de cunho magico,
espiritual ou até mesmo fisico.

Grupos de aventureiros balanceados
sempre possuem alguém capaz de lidar
com ferimentos e afli¢oes.

C D
Qay’
S

Para mais informacgoes sobre os
Itens de Descanso e Pogoes de
Cura, consulte a se¢io Comércio
& Mercadores do livro Digital.
I H
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Ganhando Experiéncia

Qual seria a graca de jogar RPG
sem evoluir seu personagem?

Apos algumas sessdes de jogo,
ele ganhard novos poderes,
conquistara itens exclusivos e se
tornara mais influente no mundo
em que ele vive!

4

No nosso jogo, a progressao do
personagem estd relacionada a
escolha do Papel de Jogo e é feita
através do que chamamos de

PONTOS DE AVENTURAJ

Nesta se¢ao, vamos falar um
pouco sobre eles.
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Pontos de Aventura

No Fdbulas & Goblins, vocé ganha
pontos de experiéncia ao avancar

na historia do jogo. Chamamos esses
pontos de [ERTTNNEIETN
Personagens ganham Pontos de
Aventura de 3 maneiras distintas:

o de forma progressiva, devido

ao avango da historia/campanha;

o de forma coletiva, por a¢cdes notaveis
de esfor¢o conjunto do grupo de
jogadores;

o de forma individual, para
recompensar agdes inteligentes e
interpretagdes notaveis de jogadores.

Cada Personagem comeca no Nivel

1 (Grau 1), e pode evoluir até o Nivel
20 (Grau 4). A cada 5 niveis, seu Grau
avanca em 1 (um), e o requisito para

passar de nivel aumenta:

(4 pontos) (6 pontos)

OO

(8 pontos)

(10 pontos)
OO
(OO
-

(DG D [
(D (D | D | G

Aumentando
sua Vida e Magia

A cada Nivel ganho, seu Personagem
se torna mais forte, aumentando seus
Pontos de Vida e Magia.

O Papel de Jogo do seu personagem
especifica quantos pontos vocé
ganhard por nivel dependendo

do seu Grau atual:

Ex: Papel do Carregador
Grau 1 2 3 4
PV. | 4 4 8 8
PM. | 2 4 4 6

Progressao de Nivel

dos Grimos

Assim como os Personagens,

cada Grimo possui seu proprio

Nivel e passa de nivel automaticamente
junto com o personagem.

No jogo, novos poderes sdo
destravados no Grimo conforme
vocé evolui, conforme a tabela
da pagina seguinte:
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Tabela de Progressao Ganhos de Vida
[ ] [ ) 0
do Grimo e Magia por Papeis
de Jogo
Nivel Novo poder?
Carregador
1 (um) 2 poderess do Grau 1
2 (dois) - Grau 1 2 3
3 (trés) 1 poder do Grau 1
PV. 4 4 8
4 (quatro) -
5 (cinco) 1 poder do Grau 1 ou 2 ik g & &
6 (seis - .
) Atirador
7 (sete) 1 poder do Grau 1 ou 2
8 (0ito) - Grau 1 2 3
9 (nove) 1 poder do Grau 1 ou 2 PV 3 3 6
10 (dez) 1 poder do Grau 1/2/3
P.M. 3 3 6
11 (onze) -
12 (doze) 1 poder do Grau 1/2/3 C onjura dor
13 (treze) -
Grau 1 2 3
14 (catorze) 1 poder do Grau 1/2/3
P.V. 2 4 4
15 (quinze) -
P.M. 4 4 8
16 (dezesseis) | 1 poder do Grau 1/2/3/4
17 (dezessete) - Suporte
18 (dezoito) 1 poder do Grau 1/2/3/4 Grau 1 3 4
@)
O
2 19 (dezenove) - P.V. 2 4 6
=)
(=)
2 20 (vinte) 1 poder do Grau 1/2/3/4 P.M. 5 10 10
2
o

(<))
=
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Tanque
Grau 1 2 3 4
P.V. 5 5 10 10
P.M. 2 4 4 6
Utilitario
Grau 1 2 3 4
P.V. 3 3 6 6
P.M. 3 3 6 6
Obtendo novos
Grimos

Todos os personagens passam

a poder obter um segundo Grimo

no momento que atingem o Nivel 5.
A obtengdo do Grimo adicional fica a
escolha do Jogador.

Existem requisitos que vocé precisa
cumprir para adentrar uma nova
escola de treinamento. Aprender um
novo Grimo leva cerca de 1 més de
tempo no mundo do jogo para que
vocé esteja pronto para usa-lo em
combate. Ao final do treinamento, o
Personagem podera receber o novo
Grimo, incluindo 2 poderes iniciais
e um Especial adicional, como dita a
regra.

Progredindo de
Nivel com multiplos
Grimos

Assim como o Personagem,

os Grimos também se iniciam

no Nivel 1 e progridem até o Nivel

20, mas como funciona quando um
personagem possui multiplos Grimos?

Por via de regra, sempre que um
Personagem passa de Nivel, ele
tem a oportunidade de aumentar
um de seus Grimos em 1 nivel.

O que automaticamente significa
que incrementar o nivel do Grimo
adicional significa sacrificar

o progresso dos outros Grimos.

Mas o que acontece se 0 Personagem
ja estiver no Nivel 20 e possuir Grimos
em niveis inferiores?

Mesmo depois do Nivel 20,

os Personagens continuam
acumulando Pontos de Aventura,

e assim que tiverem Pontos suficientes
para avangarem para o proximo nivel,
ao invés de avancarem no personagem,
eles avancam em um de seus Grimos
que ainda nao atingiram o Nivel
maximo.
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Entendendo as
Regras de Combate

O Combate ¢ um momento
inevitavel na vida de um
Aventureiro, afinal de contas,

é dificil agradar a todos, ainda
mais quando “todos” é uma besta
ensandecida que cruzou seu
caminho durante uma viagem de
volta para casa, ou ao explorar um
templo antigo.

No jogo, um Combate se inicia
quando o grupo de Jogadores se
encontra numa area com alvos
dispostos a iniciar um embate
contra o grupo.

/

—

Nas proximas paginas vamos
explicar passo a passo como
funciona o combate, suas regras,
as agdes e o turno do jogador, e
muitas outras regras mecanicas
que voce precisard para jogar este

jogo.

Vamos comec¢ar?

—




Saque suas armas

|

O Confronto € inevitavel e vocés
estdo de frente para o Inimigo.
Nao ¢ mais possivel fugir. O que
fazer? Hora de sacar suas armas, e
se preparar para o combate! Vocé
€ seus inimigos sacam suas armas,
e o combate finalmente se inicia.

4

A primeira etapa do Combate

¢ decidir quem vai agir primeiro.

Chamamos isso de [ISTSTNRIAA.
Aqui, vamos falar um pouco
sobre essa etapa inicial do
combate.

LIVRO DE JOGO
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Regras de
Combate

No Fabulas & Goblins, todo o combate
pode ser resumido pelas seguintes
etapas abaixo:

Os personagens calculam
sua Iniciativa de Combate.

O Combeate entdo se inicia pelo
personagem com maior resultado

de iniciativa, organizado em forma

de rodadas. Cada rodada possui varios
turnos, que podem ser de personagens
ou inimigos. Durante um turno, cada
personagem realiza agdes.

personagem, o turno de um inimigo
comega. A ordem de a¢do dos inimigos
depende da agdo dos personagens.
Quem faz esse controle é o Narrador.

Quando um inimigo esgota suas agdes,
um novo turno se inicia para outro

personagem seguindo a (@):8)580)
BN (@ %97, Cada participante pode

agir apenas 1 vez durante uma rodada.

Quando todos ja tiverem agido,
uma nova rodada se inicia. O combate
se encerra se um dos lados derrotar

| Ao se esgotarem as agdes de um

o lado oposto.

Iniciativa

A Iniciativa é definida por um sistema
misto, onde os Personagens possuem
um valor de iniciativa, e os inimigos
agem de forma intercalada, reagindo
as acoes dos Personagens.

O valor de Iniciativa dos Personagens
¢ definido pela soma da Agilidade,
Destino e outros Bonus de Iniciativa
que o personagem possuir. (consulte a
s para
entender o célculo). Uma vez com

o Valor de Iniciativa em maos, vocé
rolara um Unico D20 para [@:SEeé

~

que vai definir a Ordem de a¢do dos
jogadores.

O resultado do dado serd somado ao
seu valor de iniciativa. Uma vez que
todos os jogadores calcularem suas
iniciativas de combate, a ordem final
sera determinada do maior resultado
para o menor resultado.

Os inimigos, por sua vez, ndo possuem
iniciativa e agem apenas reagindo as
agoes dos personagens (salvo algumas
excessoes). Na Secao para Narradores
damos algumas dicas sobre

como o Narrador pode conduzir

os inimigos durante o combate.




Ataque Surpresa

Alguns tipos especiais de
combates podem mudar a ordem
de Iniciativa. Um deles é o Ataque
Surpresa.

Nele, o grupo que esta surpreendendo
pode agir uma rodada inteira antes
mesmo que a iniciativa seja calculada.
Essa regra se aplica tanto aos
personagens quanto para os inimigos.

Criaturas sabem utilizar bem o
elemento surpresa, pois suas vitimas
frequentemente nao conhecem seu

territorios, e se tornam presas faceis
se estiverem distraidas.

Perfil dos
Inimigos

(O)SISTEMA DE INICIATIVA REATIVA
faz com que os inimigos nao
possuam valor de iniciativa e reajam
instintivamente aos movimentos dos
jogadores, mas fique atento: nem todo
inimigo pensa da mesma forma.

Neste sistema, os inimigos possuem
algo que chamamos de
, que influencia diretamente no
comportamento deles em combate.

Um inimigo Covarde, por exemplo,
vai sempre fugir de um combate
direto pra tentar te atacar da forma
mais injusta possivel. Ja um inimigo
furioso provavelmente vai focar em
um numero menor de alvos e vai ter
dificuldade para trocar mesmo que
esteja sendo atacado por multiplos
frontes.

No final deste livreto fornecemos
alguns exemplos de inimigos com
morais de combate definidas para que
VOCé possa usar para comegar

a jogar este jogo de forma rapida.

m
EE
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Regra Opcional:
Iniciativa dos
Inimigos

Durante os nossos testes,
percebemos que o SIS
SIS NAZNINNAYN torna o combate
mais agil e facil de se realizar,

pois o Narrador nao precisa rolar
cada iniciativa dos inimigos.

Contudo, caso vocé, Narrador, tenha
dificuldades para se adaptar a este
sistema, também ¢é possivel atribuir
um valor de iniciativa manualmente
para cada inimigo.




Turno do Jogador

|

Combeate iniciado, iniciativas
calculadas, até os inimigos ja
jogaram!

Mas agora chegou sua vez. O que
vai fazer? O turno do Jogador ¢ o
seu momento de brilhar.

4

Conforme as regras, vocé podera
realizar 2 a¢des, sendo as mais
comuns delas a de Movimento e
de Ataque.

No entanto, existem muitos
outros tipos de acdes que vocé
pode fazer, e nesta secdo vamos
falar sobre elas.

LIVRO DE JOGO
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7 segundos
para agir

Um Turno de jogo leva em média

7 segundos. Mas esse tempo é s6 uma
estimativa, e na pratica talvez seu
turne leve um pouco mais

ou menos tempo.

Durante o seu turno de combate, vocé
pode realizar as seguintes agdes:

e Uma A¢iao Menor (Ex: Mover-se)
« Uma A¢ao Maior (Ex: Ataque)

» Multiplas A¢oes Livres (Ex: Falar
com um aliado)

Acdoes Menores, Maiores e Livres sao
o que chamamos de Tipos de A¢odes.

Ac¢oes Maiores

Dificilmente vocé podera realizar duas
Agdes Maiores num mesmo turno.
Isso porque essas agdes geralmente sao
mais impactantes no combate, e por
isso precisam ser mais controladas.

Mesmo assim, alguns poderes especiais
de Grimos podem alterar essas regras,
permitindo que personagens realizem
Ac¢des de Ataque extra, por exemplo.

Acoes Menores

Diferente das A¢des Maiores,

as A¢oes Menores sdo mais flexiveis,
e permitem que voce troque sua A¢ao
Maior do seu turno por mais uma
Ac¢ao Menor. Ou seja, em vez

de se Mover e Atacar, vocé pode

usar a Agao Mover duas vezes,

e isso equivale a a¢ao Correr.

Acoes Livres

Sao agcdes que ndo se encaixam em
nenhuma das categorias anteriores.
Falar com os aliados ou os inimigos
pode ser considerado uma a¢ao livre
desde que ndo afete mecanicamente
no combate.

Acbes livres existem para que o
Jogador possa continuar interpretando
seu personagem mesmo durante um
combate tatico.

Na pagina a seguir, dispomos em uma
tabela todos os tipos de A¢oes Maiores
e Menores que vocé pode realizar
durante o jogo, além de

uma explica¢do detalhada do que cada
acao significa.




Tabela de A¢oes Maiores

Pode ser um ataque corpo a corpo, a distancia ou até uma magia.
Atacar Essas atividades contam como 1 agdo. Ataques s6 podem ser realizados
1 Unica vez por turno, a menos que outro efeito diga o contrario
Vocé assume uma instancia de defesa que dura até o seu préximo turno e lhe
Defender garante +1 de Defesa. Essa agdo requer concentragdo, portanto, se vocé estiver
paralizado ou inconsciente, nido serd possivel se defender.
Trocar . <
Pode ser feita uma vez ao turno, e conta como 1 a¢ao.
de Arma
Acdes Aqui consideramos como Agdes Fisicas qualquer tipo de agao, acrobatica
Fi(;icas ou ndo, que exige que o personagem mude o seu foco de combate para algum
objeto ou regido do combate, e realize um movimento fisico.
Testes Diferente de Falar livremente, que é considerado uma agao livre, um Teste Social
Sociais consiste numa tentativa de motivagao, intimidagao, blefe ou manipulagio realizada
contra um Aliado ou Inimigo.
Usar Itens utilizaveis em combate como Po¢des de Cura, de Afligdo
um Item e até Pergaminos magicos podem ser utilizados como uma A¢ao Maior.

Tabela de Acoes Livres

Soltar um
item no chao

Soltar um item no chéo pode ser considerado uma agao livre mas apenas
se for feito uma tnica vez no seu Turno.

Se jogar no chdo |que uma vez no chio, seu personagem se movera com metade da velocidade

Se jogar no chdo ndo conta como uma a¢do menor. E importante considerar

de movimento.

Seu personagem podera conversar liviemente com Aliados ou Inimigos. E
importante lembrar que esse didlogo sé é considerado uma agado Livre se ndo

Falar . ~ A N . <
tiver nenhuma repercussao mecénica. Testes de intimida¢ao, manipula¢ao ou
blefe sdo considerados Acoes Maiores.

Interromper Se um personagem esta conjurando um poder, ele pode usar uma agao livre

Poder em para interrompé-lo. Se o poder ainda néo foi conjurado, ele sera cancelado.

conjuragao Se o poder estiver ativo, ele sera dissipado.
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Tabela de A¢coes Menores
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Mover-se

Essa atividade consiste em se movimentar pelo mapa usando seus pontos
de movimento.Ex: Possuir 3 pontos de movimentos indica que vocé
apenas podera se mover 3 quadrados (horizontal ou vertical). A¢oes de
movimento podem ser realizadas 1 ou 2 vezes no turno. (Mover-se 2
vezes sem atacar é considerado como “Correr”) O combate se baseia num
grid quadrado, e vocé pode se movimentar na Horizontal ou na Vertical,
mas nunca na Diagonal.

E a mesma coisa que se Movimentar 2 vezes no turno. Quando vocé
Correr corre, vocé nao pode atacar pois ja usou as suas duas agdes. (A menos que
outro efeito lhe diga o contrario).

Geralmente usada quando seu personagem foi derrubado de alguma

Levantar forma. Consome 1 agéo.
Acoes especiais
de RGﬂGﬁO podem afetar o combate das formas

Além das A¢des Maiores, Menores
e Livres, ha ainda um tipo especial
de acdo que chamamos de A¢des
de Reagiao. Essas acdes conferem
efeitos automaticos aplicados apos
certas condi¢des no combate.

Um exemplo é o LNIN:T NN o]0,

onde o personagem pode gastar

1 Token para se esquivar de

um Ataque de Oportunidade inimigo
no momento em que ele acontece.

Nao ha uma tabela especifica para
as A¢oes de Reagdes, porque elas

mais variadas possiveis.

Inimigos Epicos (“Chefoes”)
frequentemente possuem Ac¢oes
especiais que sdo ativadas quando, por
exemplo, um personagem usa uma
cura ou ataca a distancia.

Essa é uma forma de permitir que um
mesmo inimigo faga mais de

um ataque durante uma rodada,

pois alguns inimigos lutam sozinhos,
o que significa que eles receberao
multiplos ataques dos Jogadores

até que possam atacar em seu turno.




Movimento em Combate

Uma boa movimenta¢do durante
o combate pode ser a diferenca
entre viver ou morrer.

Assim como num jogo de xadrez,

nosso sistema utiliza um grid de
quadrados para representar o
combate tético.

4

Nesta se¢ao vamos apresentar
as regras de movimentacao,

€ como voce vera, existem
situacdes especificas onde

o posicionamento do seu
personagem podera lhe conferir
vantagens ou desvantagens.

LIVRO DE JOGO
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O Movimento

Vamos comegar com o Bésico.

ON XX IMV OVIMENTO EM COMBATE

Como explicamos anteriormente,

0 Movimento ¢ uma A¢ao Menor

que pode ser realizada uma ou duas
vezes (no caso de Correr) no mesmo
turno do jogador. Na ficha de cada
personagem e inimigo, hd um valor
fixo para o Movimento. Cada ponto
permite que vocé se mova 1 quadrado
horizontal ou verticalmente no Grid
de Combate.

Cada quadrado equivale a
aproximadamente 1,5m de Distancia.

O que é um
Grid de Combate?

O Grid é como um tabuleiro
de Xadrez, ele possui diversos
quadrados que juntos formam
o que chamamos de “Grid™:

Movimentando-se
em um combate

Cada Personagem possui um nimero
de quadrados de movimento. Se um
personagem possui 2 Pontos de
Movimento, significa que ele pode
se movimentar da seguinte forma:

Um personagem nao pode se mover
para o mesmo quadrado ocupado por
outro aliado ou inimigo.

O exemplo utilizado acima
assume que o personagem
ocupa apenas 1 quadrado.
Unidades que ocupam 2 ou mais
quadrados podem teoricamente
se deslocar por um espago
maior com 0 mesmo nimero
de pontos de movimento.




Engajamento
de Combate

Quando duas unidades estdo lado a
lado no combate trocando ataques,
dizemos que elas estao Engajadas.
Um Personagem ou Inimigo engajado
nao pode se mover normalmente para

longe do seu inimigo sem penalidades.

Caso alguma das unidades engajadas
tente quebrar o engajamento se
movimentando para longe, ele

recebera um Ataque de Oportunidade.

A

— 0|0

No exemplo acima, as unidades o
e e estdo engajadas em combate,
mas em um certo momento
percebe que esta perdendo, e decide
quebrar engajamento de combate,

fugindo para longe de e

Nessa situacao, a unidade Q
tera direito a um Ataque de
Oportunidade, e que se for bem
sucedido, interrompera a tentativa

de locomogao de e

Vo

Flanqueamento
de Ataque

Em algumas situagdes, os inimigos
podem estar em maior nimero,

e vocé pode se encontrar flanqueado
por seus inimigos. O Flanco ¢ uma
técnica de atacar o seu inimigo
simultaneamente pela frente

e pelas costas:

A
000

Na situacao acima, duas unidades
inimigas flanqueiam e pela frente e
pelas costas, o Alvo Flanqueado recebe
Desvantagem em todas a¢des até que

o flanco seja quebrado. Ja os alvos que
flanqueiam recebem Vantagem em

acdes contra o alvo flanqueado.

Tentar fugir de um flanco

concederad 1 Ataque de

Oportunidade a cada inimigo. —

LIVRO DE JOGO
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Te]:']:'enos sejam aplicadas no Teatro da Mente.
Acidentados

Essa forma de jogo substitui o Grid de
Batalha pelo combate completamente

Alguns terrenos podem ser dificeis Narrado, levando

de atravessar, como barrancos em considera¢do apenas a imaginagdo
e caminhos com entulhos. dos Jogadores.

Num Grid de Batalha, cada Quadrado Todas as regras que apontamos aqui
de Movimento para ser atravessado, o teatro da mente se o Narrador e os
enquanto Terrenos normais custam Jogadores preferirem.

apenas 1 Ponto.

0o
@

\
A “g ‘,

/i

No exemplo acima, mesmo que ° [ /
tenha 4 Pontos de Movimento, ele nao

///
7 /
7
7
7
7
e 2 / Z e
7
7
7
4
/
7

conseguira chegar até e,

pois cada quadrado com as linhas
diagonais representam “terreno
acidentado’, e para atravessar, custam
2 Pontos de Movimento cada.

Regra Opcional:
Teatro da Mente

Apesar de utilizarmos o sistema de
Grid para orientar o combate, nada
impede que essas mesmas regras aqui



Atacando em Combate

Todos os personagens podem
equipar uma arma, e cada Ataque
Fisico com uma Arma ou Magia
consome uma Ac¢ao Maior.

E por incrivel que pareca,
os Ataques Mdgicos com poderes
também seguem a mesma regra!

As acdes de ataque sao
consideradas A¢des de Desafio,
porque vao sempre ser testadas
contra a Defesa do alvo.

Aqui vamos explicar como
o Ataque funciona e como
vocé aplica o dano de um
ataque a um inimigo.

LIVRO DE JOGO
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Realizando
um ataque

Independente se vocé vai atacar com
sua Espada ou com um Poder magico
do seu Grimo, uma jogada de Ataque
¢ sempre realizada em trés etapas:

1. Rolando o acerto
2. Determinando o sucesso
3. Aplicando o efeito ou dano

Etapai: Rolando
o acerto

Se o ataque utilizar uma Arma, vocé
testara contra a |B)#33F NS (9N do
seu alvo. Agora, se o seu ataque for de
um Poder Magico, entdo vocé testara
contra a |RE IV do alvo.

2d20 + (Ataque Principal)

A férmula do ataque ¢ a seguinte:

é o bonus de ataque
da sua arma equipada, que pode
ser +0, +1 e assim por diante.

No caso do ataque com poderes
magicos, ao invés do Ataque

da Arma, vocé utilizara seu bonus

WIAATAQUE MAGICO}

Etapa 2:
Determinando
O sucesso

Ap6s rolar os dois dados de 20 faces,
escolha o maior numero entre eles

e some com o seu Ataque Principal ou
Magico, e entdo vocé chegara em um
numero final. Esse nimero

é seu Resultado de Ataque.

Se o numero que vocé obteve for
maior que a Defesa do Inimigo,
seu Ataque é bem sucedido.
Caso contrario, vocé Falha.

Exemplo

Ramoén é um Aventureiro e atacara um
Zumbi com seu Machado.

Seu Ataque Principal é +3 e 0 Zumbi
possui 14 pontos de Defesa.

Ele rola 2d20 e obtém 10 e 12
respectivamente.

Ele escolhe o nimero mais alto (12) e
soma com seu Ataque Principal, que

¢ +3, resultando em um total de 15.

A Defesa Fisica do Zumbi é 14, logo
Ramon é bem sucedido em seu ataque!




Etapa 3:
Aplicando o dano

Agora que seu ataque foi bem
sucedido, vocé pode aplicar o .
No caso de Ataques Fisicos com
armas, o Dano é determinado pela
propria arma. Algumas armas aplicam
por exemplo 1d10 + 3 de dano, outras
podem ser mais fortes e aplicar 1d12 +
5, o que significa que cada arma possui
seu proprio Dano.

No caso de Poderes Mdgicos, a regra
¢ a mesma. Cada poder magico
possui sua propria formula de Dano, e
geralmente especifica quanto de Dano
vocé causara.

Exemplo

No nosso exemplo anterior,

Ramon acertou um Zumbi com

seu machado, superando sua defesa.
O Machado de Ramon causa

1d12 + 2, logo Ramoén rola 1d12,
resultando em 7.

Seguindo a férmula, ele soma o seu
resultado (7) com (2), obtendo assim
o resultado final de 9. Portando, o
Zumbi neste caso sofrera 9 pontos de
dano.

Formulas de dano
com Grau

Algumas férmulas de Dano podem
incluir um Grau, como por exemplo o
poder Pancada do Grimo de Giurad,
cuja féormula de Dano é:

Dano da Arma
+
GRAU * (1d12 + 5)

Seguindo o exemplo anterior,

se Ramon tivesse usado o poder
Pancada, precisariamos saber qual
seria o valor do seu Grau. Para isso
basta verificar o Nivel do Grimo
de Ramon.

Dolao5 Grau 1
Do 6ao 10 Grau 2
Do 11ao 15 Grau 3
Do 16 ao 20 Grau 4

Como o Grimo esta no Nivel 6,
seu Grau seria 2, logo, além dos 9
Pontos de Dano de sua arma que
ele causou, ele também causaria
um adicional de 2d12 + 10.

Vo
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Como ler a Abaixo, na legenda, explicamos
1 da componente que
Ficha de Poder com cores ca

forma o poder:

Diferente da Ficha de Armas,

as Fichas de Poderes podem ser
. ] @ Custo do Poder
complexas, contendo varios efeitos

e formulas que vocé precisa entender
. Quantos alvos afeta
antes de usar o respectivo poder.

_ _ Tipo de Ataque
No quadro abaixo, selecionamos

o poder Pancada que utilizamos

no exemplo da pagina anterior.
Apesar de ser um poder do Grimo,
ele ¢ um poder Fisico e que, portanto,

Descrigdo épica
Descri¢ao mecanica

deve ser testado contra a Defesa Fisica Férmula de Dano

do inimigo.

Vocé extrai a for¢a do Grimo do Cavaleiro para desferir uma poderosa pancada
no alvo. Um pequeno flash de luz amarelada parece emanar da sua arma quando
o alvo € atingido.

A Pancada é um ataque corpo a corpo potencializado por Magia, e por isso, ao invés

de usar o Ataque Magico, o personagem deve usar o Ataque Fisico para acertar o inimigo.
O poder causa |BESSeR N0 TR €N ERBE PR e precisa ser desferido proximo ao
inimigo. O ataque ¢ canalizado pelo Grimo, mas ¢ realizado com sua arma.

Para acertar, vocé deve rolar um teste de Ataque Fisico contra a Defesa Fisica do alvo.
Este é um ataque magico potencializado por magia, e ndo existe chance de Desgaste caso
vocé obtenha uma fracasso no dado.

Dano da Arma + GRAU * (1d12 + 5)

Vo



Defendendo em Combate

L ¢

Defender ¢ o ato de bloquear,
absorver ou aparar um golpe
inimigo direto.

No F&G, vocé deve fazer um teste
de Defesa sempre que um inimigo
te atacar. Seu objetivo é superar

o valor de ataque do inimigo
utilizando suas armaduras e
outros bonus de defesa.

Aqui nesta se¢do vamos falar
sobre as regras de Defesa que
se aplicam tanto sobre ataques
tisicos quanto sobre ataques
magicos.
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Defendendo-se
de um ataque

Para comegar, vale lembrar que as
etapas para se defender sdo muito
parecidas com as etapas de ataque:

1. Rolando a tentativa de defesa
2. Determinando o sucesso
3. Recebendo o efeito ou dano

Etapai: Rolando a
tentativa de defesa

Se o ataque contra vocé for um ataque
tisico, vocé rolara sua defesa fisica.
Agora, se o ataque for de origem
Migica, entdo voce rolard sua Defesa
Magica.

2d20 + (Defesa Fisica)

A férmula é a seguinte: |BISS ST NS (07

¢ o bonus de Defesa da sua ficha, que
pode ser +0, +1 e assim por diante.
No caso do ataque com poderes
magicos, ao invés do Defesa Fisica,

vocé utilizard seu bonus de IBIETN

hicica

Etapa 2:
Determinando
O sucesso

Ap6s rolar os dois dados de 20 faces,
escolha o maior numero entre eles

e some com sua Defesa Fisica

(ou Magica), e entdo vocé chegara em
um numero final. Esse numero

é seu Resultado do Teste de Defesa.

Se o numero que vocé obteve for
maior que o valor de Ataque do
Inimigo, sua Defesa ¢ bem sucedida.
Caso contrario, vocé Falha.

Exemplo

Ramon é um Aventureiro e esta sendo
atacado pela mordida de um Zumbi.
A mordida do Zumbi é um ataque
fisico, e a Defesa Fisica de Ramon é
+2. Na ficha do Zumbi, a mordida tem
Ataque Fisico = 16.

Ele entdo rola 2d20 e obtém 4 e 13
respectivamente.

Apos escolher o resultado mais

alto (13), ele 0 soma soma com sua
Defesa Fisica, que é +2, resultando

em um total de 15. Como a mordida
do Zumbi tem Ataque = 16, Ramon
infelizmente € atingido pela mordida e
recebe dano.



Etapa3:
Recebendo o dano

Quando vocé falha em um teste de
Defesa, seu Personagem recebe dano
de combate.

O dano de combate reduz seus
Pontos de Vida até o limite de 0 P.V,
valor que, quando atingido, deixa seu
personagem inconsciente até o fim do
combate.

O dano ¢ aplicado diretamente pelos
inimigos controlados pelo Narrador,
entao voceé nao precisa se preocupar
em fazer esse controle, pois

o valor serd rolado e informado

pelo narrador.

Exemplo

No nosso exemplo anterior, Ramoén
tentou se defender da mordida
de um Zumbi, mas falhou.

O Narrador sabe que a mordida

do Zumbi causa 3d6 de dano, logo,

o Narrador rola secretamente os 3d6,
resultandoem 3,5 ¢ 1.

Somando os 3 valores, o resultado final

sera 9, logo, Ramon sofrerd dano e
perdera 9 Pontos de Vida.

Chegando a zero
Pontos de Vida

As vezes, uma situacao pode ser
desafiadora, e seu personagem pode
receber dano suficiente para chegar
a Zero (0) Pontos de Vida.

No Féabulas & Goblins,

0s personagens por padrao nao
morrem definitivamente quando
zeram seus P.V, mas isso ndo significa
que ndo ha consequéncias.

Quando isso acontece, o seu
personagem ficard inconsciente até

o final do combate, e ndo podera ser
“revivido” a menos que um poder

ou item diga o contrario. Sempre que
um personagem cair em combate, ele
recebera duas penalidades:

1. Todos os seus equipamentos
perderao 1 Carga de Durabilidade.

2. Apos o combate ou cena,

o Personagem devera realizar
um Teste de Pericia (Resiliéncia)
para resistir a um Trauma

de Derrota.

A seguir, vamos falar um pouco sobre

a mecanica de JE:ENGN,
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Adquirindo Traumas Seu personagem pode adquirir um

Trauma de trés maneiras distintas:

O Trauma é uma mecanica cumulativa

que confere ao personagem um
“defeito” permanente apds passar
por eventos traumaticos.

Esses efeitos ndo podem ser
curados apds simples descansos
ou itens de cura, e exigem que

0 personagem passe por um
“tratamento” e dedique um tempo
consideravel para cura-los.

Trauma de
Movimentagao

1. Apds presenciar/viver um evento
traumatico na histdria de jogo.

2. Apos Zerar seus Pontos de Vida em
combate.

3. ApOs ser afetado por poderes
especiais que tenham como efeito
aplicar trauma.

Na tabela abaixo listamos alguns tipos
comuns de traumas que

o Narrador pode utilizar nessas
situagoes:

Dor nas pernas intermitente, ou alguma lesdo que nunca se recuperou
plenamente apds algum esfor¢o intenso. Pode reduzir seus Pontos de
Movimento, ou impedir que use a agao Correr.

Trauma de Atributo

Ferimento nos bragos ou lesdo importante, reduzindo o Atributo Forga;
Trauma craniado que afete a memoria e reduza o atributo Inteligéncia; etc.

Trauma de Criatura

Combate traumatico com certo tipo de criatura. Pode receber penalidades
na presenca desse tipo de criatura, aplicar menos dano,
ou ter que realizar testes adicionais.

Trauma de
Ambiente

Trauma de um determinado ambiente ou local. Pode receber penalidades
por realizar agdes nesse ambiente, até que consiga tratar
o Trauma.

Traumas de Pessoas

Criaturas podem deixar marcas, mas as vezes a maldade esta no coragao de
Goblins e Armadons. Talvez vocé tenha sido derrotado por Guardas Reais,
e agora passe a ter um enorme temor por suas langas e escudos pesados;
Talvez um NPC especifico tenha deixado lhe marcas profundas de pavor
ou desgosto. Neste tipo de trauma, vocé pode sofrer penalidades para
interagir com esse determinado tipo de pessoa.
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