pato e falha critica);
etrgiar dano;

‘Rt/:uﬁefar de Abalado;

e Fazer rolagem de absorgdo;

e Sacar nova carta de agao;

* Recuperar 5 Pontos de Poder.

9, R st
ristica gﬁcolhe melhor,

(artos de ogiio

As, Rei, Dama, Valete, 10 ... 2;

 Espadas/ Copas / Ouros /Paus

Curingas agem quando
quiserem,

Ande quantidade de quadros
igual ao seu Movimento;

Corra o resultado do dado de
corrida (outras agoes recebem
-2;-nio explode);

Escalar, rastejar, nadar ou
andar por terreno acidentado
custa 2 pts de movimento;
Levantar antes de andar reduz
a movimentagao em 2 quadros.

pliaciio

Cada 4pts além da Dificuldade

concede uma ampliagao.

Atagues corpo o torpo

Dificuldade € o Aparar do
oponente;

0 Dano € o dado de Forga + o
dado da Arma (se houver);

http://lebard.net - @lebard_net

Yo

) r’liﬁquns a distéincdia

‘Use Atirar ou entao Atletismo

- pora arremessar algo;
Dificuldade base ¢ 4, considere
modificadores de cobertura ou
distancia;
0 Dano € fixo, listado na arma;
Penalidade por distancia

o Curta/0; Média/-2;

Longa/-4; Extrema/p.108;

Cadéncia de tiro: p.109.

Ativar poderes (magin)

Use a pericia adequada para o
teste, dificuldade base é 4;

0 alvo deve estar visivel, e o
conjurador nao pode estar
Preso;

Gaste 1 PP se falhar.

Falha critica cancela outros
poderes ativos, e causa 1 nivel
de fadigo;

Veja efeitos de ampliagaes nos
poderes;

Manter poderes pela duragao
base custa 1 PP/alvo.

Duno e Ferimentos

Ampliagaes no teste de acerto
concedem +1d6 (max), que pode
explodir;
Se o valor do Dano for menor
que a Resisténcia, nada muda;
Se for maior:
o Se nao estiver abalado,
fica abalado;
o Se estiver abalado, ganha
1 Ferimento.
Cada ampliagao causa 1
Ferimento adicional;
Cada Ferimento causa -1 de
penalidade em todos os testes.

Absortiio
e Apés calcular o dano a ser

recebido, gaste um Bene para
testar Vigor, dificuldade 4;

* Cada sucesso ou ampliagao

previne 1 Ferimento.

turu (tratumento)

Deve ser realizada em até 1h.;
Cada tentativa leva 10 min;
Pode remover Sangramento ou
Incapacitado;

Penalidade de -1 se nao usar
um kit de primeiros socorros;
Sucesso cura 1 Ferimento;
Awmpliagdo cura 2 Ferimentos;
Falha critica causa 1 Ferimento
adicional.

Ardes diversus

Agdes miltiplas
o Penalidade -2 para cada
agao adicional. Todas as
agoes sofrem a penalidade.
Ataque selvagem
o Lutar+2 e Dano +2;
o Atacante fica Vulnerdvel.
Ataque de toque
o Lutar +2,
Agarrar
o Resistido entre Atletismo;
o Alvo fica Enredado (S) ou
Preso (A);
o Atacante fica Vulnerdvel.
Atoques localizados
o Maos, cabega ou pontos
vitais (-4); Membros (-2);
Outros p.117.
Defender
o +4 Aparar;
Retirada de combate
o Oponentes adjacentes
recebem 1 Ataque Livre.

Aciies diversas (tunt) oo

Mao inabil e

o Penalidade -2. - @
Armas improvisadas =
o Leve/+d4; Dist. 3/6/12;
o Média/+db; Dist. 2/4/8;
o Pesada/+d8; Dist. 1/2/4.
Duas armas
o Lutar +1, contra
oponentes com 1/0 arma(s)
ou sem escudos.
Suporte
o Situagao permitida pelo
mestre;
o +1(8); +2(A); -2(FC);

Songsip.

v Sanbu)v vavd 4~ 342224 0

o

Maximo +4, exceto Forga.

e Desafio p.119

o

o

o

o

o

Situagao combinada com o
mestre;

Resistido pelo Atributo da
pericia usada;

Deixa o alvo Distraido ou
Vulnerdvel. Uma (A) o
deixa também Abalado.

Agrupar (Flanquear)

+2 de Lutar por cada
atacante adicional;
Cada aliado adicional
cancela um bonus.

e Empurrar

o

o
o

o

(o]

Teste de Forga resistido
por Forca ou Atletismo;
Empurra 1/2(A) quadro(s);
Se a Escala for maior,
dobra a distancia;

Se correr por 2 quadros,
empurra por +2 quadros;
Bonus de Aparar dos
escudos sao somados ao
resistir.

e Desarmar p.120
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Se, no seu turno, vocé estiver...
.. sungrundn

Falha: Vocé morreu;
\‘%t\ Sucesso: Nada muda, faga um

novo teste no proximo turno;

Vi Ampliagao: Vocé para de sangrar
o e fica incapacitado.
ll) ... incopacitudo

e Falha critica: Vocé morreu;

o TFalha: Vocé ganha uma lesao
permanente e estd sangrando;

e Sucesso: Vocé ganha uma lesao
enquanto estiver ferido;

&

Vigor o Ampliagao: Vocé ganha uma lesao
por 24h ou enquanto estiver
ferido.

) ... ubolodo @)

QQ\ o Falha: Vocé continua abalado;
\& * Sucesso: Vocé nao estd mais
Espirito abalado e pode agir.
IV) ... enredado ou preso (aciio)

e Falha: Nada muda;

o Sucesso; Vocé fica enredado se
estava preso; Vocé fica livre se
estava enredado;

Ampliagao: Vocé estd livre.

&

Atletismo
aﬂe'ﬁsmo .
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Se voré puder ugir:

1) declore todos us suns ardes
* Cada agdo além da primeira [he dd a
enalidade de -2 a todas as suas agoes
{acumulaﬁvo).

a) se atacor COrpo u torpo

L (aplique os modificadores)
‘
\ .

Falha critica: Vocé se deu mal;
Falha: 0 ataque erra;

Lutar © Sucesso: Vocé acertou;
e Awmpliagao: Vocé acertou e causa
vRraL 1d6 adicional de dano.

h) se utacor d distﬁntiu

3 Zaplnque 0s modfcudores)
o -Falha critica: Vpce se deu mal;
.. Falhﬁj atgqde grra;:
Luf-ar o 31& sso.Vooe awrfou, 228
A Ys 4‘ ." g g m:erf’ﬂfcausa
t)‘i!ututur tdm
-0 (ap?i%e 0
@Qﬂ\ o.F
Q‘m = .
‘e
Pe;-’gci: o
ma °
g+l

Se voré ncertou:

e Lembre-se que os dados de dano
explodew;

e Some o valor de todos os dados;

* Se a soma ultrapassar o valor de
Resisténcia do alvo, dano serd causado.

* 0 dano excedente & resisténcia pode
causar um ou mais ferimentos, aléwm do
estado abalado;

e 0 defensor pode gastar um bene para
tentar absorver o dado ou entdo recebe
todo o dano.

- Z, — Q)
1ll) teste de absortio (@)
L4 A\) (74

(aplique os modificadores)

Falha: Nenhum ferimento é

absorvido;

o Sucesso: Vocé absorveu 1
ferimento;

e Awmpliagao: Cada ampliagao

absorve 1 ferimento. Se todos os

ferimentos forem absorvidos,

remova o estado Abalado.




