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Todos 0s personagens nesse jogo cometam como
estudantes de primeiro ano em uma escola para jovens
Bruxos e Bruxas.

Criacao de Personagem

Aptidoes

As aptiddes sdo quatro, e sdo os atributos primarios do
personagem.

Todas as Aptidées tém um valor inicial de 0. Vocé possui
5 pontos para distribuir entre Atletismo, Conhecimento
e Intriga. Vocé pode ganhar um ponto inicial ao escolher
uma Aptiddo com valor de -1.

Atletismo governa todas as habilidades fisicas como
corrida, salto, escalada e furtividade. E também usado
guando personagens lutam, voam com vassouras ou
jogam Quadribol.

Conhecimento afeta a habilidade de seu personagem
lembrar-se de fatos, figuras e pequenos pedagos de
informacéo arcana. A maior parte das pericias lida com
conhecimentos como Cuidados de Criaturas Magicas
e Histéria da Magia. A pericia Estudo dos Trouxas
permite a Bruxos e Bruxas de sangue puro se valerem
de é&reas académicas “normais”, como Histéria ou
Ciéncias. Estudo dos Trouxas também lida com pericias
mundanas como Usar Computadores ou Conducéao.

Intriga afeta a aptiddo social do personagem e sua
habilidade em enganar e sentir quando outros tentam
engana-lo. Intriga também lida com sua habilidade em
se mover furtivamente e espionar os outros.

Magia é o atributo que afeta diretamente a habilidade
de conjurar feitigos do personagem. E modificado pelos
niveis de pericia em varias escolas de magia, bem como
pelo tipo de varinha que o personagem utiliza. O atributo
Magia é a Unica das quatro aptiddes com um valor fixo
que nao é modificado pelos pontos iniciais. O atributo
Magia é igual ao nimero de anos que 0 personagem
passou na escola de bruxos. Por exemplo, ao tempo de
Harry Potter e o Calice de Fogo, a Aptiddo “Magia” de
Harry é 4.

Todos os estudantes de primeiro ano recebem +1 no
valor de Magia.

Peritias

Personagens possuem um numero de Pontos de
Pericia para distribuir em pericias relativas a aquela
aptidao igual ao valor daquela Aptidao. Entao, um Bruxo
com um valor de 3 na Aptidao Atletismo teria 3 pontos
para distribuir nas pericias Combate, Atletismo Geral e
Quadribol.

O limite para qualquer pericia € igual ao valor da Aptidao
correspondente.

Pericias de Atletismo

Pericias de Atletismo lidam com forca, velocidade,
coordenacdo e condicionamento fisico de uma forma
geral. Elas sdo divididas em duas areas principais
(Combate e Atletismo Geral), com umaterceira categoria
reservada para as diversas posicdes de Quadribol.

Combate ,

Combate é incomum, mas é possivel (garotos sdo
garotos afinal). As Especializagbes dentro da pericia
Combate sdo agrupadas de acordo com habilidades
marciais especificas aprendidas na escola. Para esse
fim, tais Pericias podem ser usadas de forma competitiva
(por exemplo, em uma exibicdo de Esgrima ou disputa
de Arquearia).

- Arquearia

- Boxe

- Briga

- Esquiva

- Esgrima

- Artes Marciais
- Agarramentos
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Atletismo Geral

Atletismo Geral cobre o grupo basico de Pericias
Atléticas. Note que a pericia Voar envolve tanto criaturas
voadoras quanto vassouras.

- Escalada

- Voar

- Erguer

- Cavalgar

- Corrida e Salto

- Natacao

- Arremessar e Apanhar
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Quad“bOl (Pericia Avancada)

Essa Pericia Avancada permite ao personagem jogar no
time de Quadribol da Casa. Vocé deve se especializar
em ao menos uma posicdo (supondo que atenda aos
pré-requisitos). A maioria dos jogadores de Quadribol se
foca em uma posicdo em particular.

- Batedor (pré-requisitos: Voar +1, Magia +2)

- Artilheiro (pré-requisitos: Voar +1, Magia +2)

- Goleiro (pré-requisitos: Voar +1, Magia +2)

- Apanhador (pré-requisitos: Voar +2, Magia +2)
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T .
Pericias de Conhecimento

Pericias de Conhecimento lidam com fatos, figuras,
nomes e datas. A maioria das Pericias de Conhecimento
pode ser encontrada em uma biblioteca equipada de
forma apropriada. Quando pesquisar Estudos de Trouxas
em uma biblioteca, considere que uma biblioteca de
Bruxos terd muito menos disponivel que uma biblioteca
de Trouxas. Da mesma forma, uma biblioteca de Trouxas
nao tera quase nenhuma informacao util sobre o mundo
da Magia.

Runas Antigas
Essa aula ensina os alunos areconhecerem e decifrarem
antigas inscrigdes, selos e hierdglifos.

* - Formas especificas de escrita sdo escolhidas como
especializacgoes.

Astronomia

O estudo dos céus e corpos celestes. Astronomia é pré-
requisito para Adivinhacdo, pois os estudantes dessa
arte devem conhecer todos os planetas e constelagfes
importantes.

- Ciclos Solares e Lunares

- Os Planetas

- Cometas e Corpos Celestes
- Constelagbes
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Trato de Criaturas Magicas
Uma aula pratica onde estudantes aprendem sobre os
habitos de criaturas magicas e sobre como trata-las.

* - Criaturas especificas (dragdes, hipogrifos) sédo
escolhidas como especializagfes.

Histdria da Magia

Histéria da Magia envolve conhecimento da histéria
recente e antiga da magia, figuras famosas e fatos
dignos de nota.

* - Periodos especificos da histéria sdo escolhidos
como especializacdes.

Usar Bibliotecas

Ndo é uma pericia ensinada em aula, mas sim a
habilidade de pesquisar informacdes Uteis em livros,
pergaminhos e outros textos. Essa pericia € mais
frequentemente usada ao buscar por informacdes que o
personagem nao possui.

* - Assuntos especificos (Pericias de Conhecimento)
séo escolhidas como Especializacdes.

Estudos dos Trouxas
Aula onde os Bruxos estudam aspectos da vida dos
Trouxas.

* - Aspectos especificos da vida dos Trouxas sao
escolhidos como Especializagfes.

Quadribol

APericia Conhecimento do Quadribol envolve estratégia,
historia e figuras famosas do Quadribol.

- Estratégia e Taticas

- Histéria do Quadribol
- Partidas Famosas

- Figuras Famosas
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Per(Cias de Intriga

Pericias de Intriga lidam com subterflgio, enganagéo,
furtividade e persuaséo - pericia nas quais membros da
casa Sonserina se destacam. Pericias de Intriga ndo
tém Especializa¢6es individuais.

Aludir

Usando seu magnetismo pessoal e charme vocé é capaz
de convencer outros a fazer o que vocé deseja.

Blefar

A habilidade de passar a perna ou enganar alguém,
bem como saber quando alguém esta tentando passar
a perna em voce.

Fofoca

Fofoca € usada primariamente para tentar espalhar
rumores. Util para passar notas, usar codigos e intuicdo
para separar fatos de boatos.

Flertar
E a arte do flerte para adultos ou estudantes mais velhos.
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Pregar Pecas

Essa peyicia permite ao personagem pregar pecas e
brincadeiras com sucesso e sem ser pego. Essa pericia
também cobre os trugues de “méagica mundana” (truque
de cartas e outros similares).

Furtividade e Espionagem

Ahabilidade de se mover silenciosa e furtivamente de forma
nado somente a nao ser percebido, mas também perceber
coisas a uma certa distancia ou sob circunstancias dificeis
(ouvir uma conversa por trds de uma porta fechada).

Pericias Magicas

Pericias Magicasincluem acapacidade de conjurar varios
tipos de magias, preparar pogdes, usar adivinhagéo e
numerologia para prever o futuro e técnicas defensivas
contra Magia das Trevas.

Avritmancia
O antigo estudo das propriedades magicas dos nimeros.

* . Sem especializacgdes.

Encantos

Encantos séo um tipo de feitico méagico dedicado a
encantar ou conjurar um objeto. Feiticos de encanto séo
de certa forma opostos a maldi¢gdes: muitos Encantos
parecem ter um tom inerentemente positivo, enquanto
Maldi¢cBes tém um tom inerentemente negativo.

* - Charmes e maldi¢gdes especificas, ou a pericia
Duelo, podem ser escolhidos como especializacdes.

Defesa Contra as Artes das Trevas (Pericia avancada)
Licbes magicas que ensinam os alunos a como se
defenderem de criaturas malignas.

* . Artes das Trevas Il: ensina o basico de criaturas
das trevas (pré-requisitos: Magia +2)

* . Artes das Trevas lll: ensina sobre criaturas das
trevas intermediarias (pré-requisito: Magia +3)

* . Artes das Trevas IV: ensina sobre maldi¢Ges e
contra-maldigBes (pré-requisito: Magia +4)

Adivinhacao (Pericia Avancada - pré-requisitos:
Astronpmia +1, Magia +3)
Arte mégica de prever o futuro.

- Astrologia

- Observacéo de Cristais
- Auspicios de Fogo

- Leitura de méaos

- Leitura de folha de cha
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Poc0es
O estudo das varias pocdes e elixires e como prepara-
los.

* - Pogoes e elixires especificos sdo escolhidos como
especializagoes.

Herbologia

Herbologia € o estudo de plantas e fungos magicos,
incluindo como cuidar deles e usar suas propriedades
magicas. Algumas plantas magicas séo ingredientes
importantes em pogdes, outras possuem efeitos méagicos
por si mesmas.

* . Arvores e Plantas

* . Fungos

* . Raizes e Tubérculos

* . Pestes e Parasitas

Transfiguraao (Pericia Avangada)

Transfiguracdo € magia que transforma um objeto
em outro. E possivel transformar objetos inanimados
em animados e vice-versa. Algumas magias de
Transfiguragao alteram parte de algo, como transformar
as orelhas de alguém em orelhas de coelho.

* - Transfiguragéo para iniciantes (pré-requisito: Magia +2)
* - Transfiguragéo intermediaria (pré-requisito: Magia +3)
* - Transfiguragéo avangada (pré-requisito: Magia +4)

Casas

Quando entram na escola, estudantes séo “sorteados”
nas varias Casas pelo Chapéu Seletor. O Chapéu vai
colocar o estudante em uma Casa que corresponda a
sua natureza interior. As quatro Casas sao:

Casa Grifindria

Membros da Grifinéria s&o corajosos e ousados. Membros
da Grifindria recebem um bdnus de +1 em qualquer agcao
que envolva ousadia ou bravura. Se vocé esté nessa casa,
ganhara experiéncia ao realizar um feito de heroismo.

Casa Corvinal

Membros da Corvinal sdo sabios e honrados. Membros
da Corvinal recebem um bbénus de +1 sempre que
demonstrarem sabedoria ou honra. Se vocé esta nessa
casa, ganhara experiéncia a completar um objetivo
através de uma sabia tomada de decisao.

Casa Lufa-Lufa

Membros da Lufa-Lufa s&o leais e trabalhadores.
Membros da Lufa-Lufa ganham um bdnus de +1 para




gualquer acdo que demonstre lealdade e determinacgéo.
Se vocé esté nessa casa ganhara experiéncia sempre que
for bem sucedido através de perseveranca e jogo justo.

Casa Sonserina

Membros da Sonserina s&o espertos e ambiciosos. Membros
dessa casa ganham um bénus de +1 sempre que fizerem algo
furtivo e dubio. Se vocé esté nessa casa ganhara experiéncia
sempre que se der bem ao usar traico ou esperteza.

Nesse jogo 0s personagens ndo podem escolher a
Sonserina como sua Casa - eles sdo os “caras maus” (ou
ao menos 0s antagonistas) da maioria das histérias. E
altamente recomendavel manter todos os personagens na
mesma casa. Sinta-se livre para misturar as casas ou ter
PJs da Sonserina, se for o seu desejo.

Situacdes Unicas

Todos 0s personagens nesse jogo séo unicos, de forma
que todos eles podem selecionar uma Situacdo Unica da
lista abaixo. Situacdes Unicas marcadas com um asterisco
(*) séo especialmente raras ou poderosas e devem ser
esclarecidas com o Mestre antes do jogo comecatr.

A maioria dos personagens ter4 Origem Trouxa ou Origem
Magica. Bénus em Pericias advindos de Situa¢des Unicas nao
contam para determinar o valor maximo daquela Pericia.

Personagens podem escolher uma Situacdo Unica
adicional ao sacrificar dois de seus cinco Pontos de
Pericia iniciais (restando 3 pontos para distribuir entre as
pericias de Atletismo, Conhecimento e Intriga).

Animago*

Vocé é um Animago, o que permite transformar-se
livremente naquele animal.

Viciado em Livros
Vocé sabe como se guiar em uma biblioteca, concedendo
um bdnus de +2 na pericia Usar Biblioteca.

Nascido para Voar

Vocé é naturalmente talentoso em uma vassoura e recebe
um bénus de +1 nas Pericias Voo e Quadribol.

Palhaco da Turma

Vocé é um palhaco de coracao e recebe um bénus de +2
na Pericia Pregar Pecas.

ltem Encantado

Vocé possui um item magico raro ou mesmo Unico,

como uma Capa da Invisibilidade ou Luvas de Forca do
Gigante. Discuta as particularidades de seu presente
com o Mestre.

Seu familiar, vassoura, robes, etc. pertenceram a um
irmé@o mais velho e foram passadas a vocé. Vocé nao
precisa gastar dinheiro algum em materiais escolares.

Sangue de Gigante

Vocé possui o sangue de Gigantes em suas veias, dando
a vocé um tamanho maior que o comum e +2 para as
pericias Combater e Atletismo Geral (exceto Esquiva). Por
causa do seu tamanho grande, vocé € também um pouco
mais desastrado que pessoas normais. O personagem
possui uma penalidade de -2 nas pericias Esquiva e
Furtividade. Note que Hagrid € um meio-gigante, o que
explica seu consideravel tamanho e forga.

Elfo de Familia

Sua familia possui seu proprio elfo.

Afinidade Magica

Vocé possui uma afinidade especial em relagdo a um
campo particular de magia (Herbologia, Adivinhagéo,
etc.) e recebe um bodnus de +2 naquele campo.

. /o
Origem Magica
Vocé cresceu em uma casa de Bruxos e Bruxas e esta
acostumado com a presenca de criaturas magicas, feiticos
e outras coisas do género. O personagem recebe um bénus
de +1 em Histéria da Magia e Trato de Criaturas Magicas.

Origem Trouxa

Vocé cresceu em um lar Trouxa e esta familiarizado com a
historia, tecnologia e cultura dos Trouxas. O personagem
recebe um bénus de +4 em Estudos dos Trouxas.

Ofidioglota
O personagem possui a rara habilidade de se comunicar
com serpentes.

Familia de Prestigio

Sua familia (ou um de seus membros) é altamente
respeitada pela comunidade dos Bruxos.

Contador de Histdrias

Vocé é um jornalista e ama escutar (e espalhar) rumores. O
personagem recebe um bdnus de +2 para a pericia Fofoca.







Sangue Veela
Como parte Veela, o personagem ganha um bénus de
+2 na pericia Flerte.

Riqueza

Voce comeca com Galedes, Sicles e Nugues adicionais -
suficiente para comprar os melhores materiais escolares
disponiveis.

Materiais Escolares

Todos os Bruxos e Bruxas iniciam as aulas em posse de
varios itens: robes, livros para aquele ano, uma varinha,
uma vassoura e um familiar (uma coruja, gato, sapo ou
rato).

Vestimentas

Cada estudante precisa comprar dois conjuntos de
robes; um para uso normal e outro para ocasides formais.
Chapéus pontudos também séo vestidos como parte do
uniforme escolar. Luvas de couro de dragao também séo
necessarias para trabalho em laboratério. Um robe de
inverno mais robusto é necessario para caminhadas no
inverno.

Equipamento

Estudantes também precisam dos seguintes itens:
caldeirdo, escamas, penas, tinta, pergaminhos e uma
mochila.

Textos

Cada estudante precisa comprar certos livros de acordo
com seus cursos. Livros usados custam metade de
livros novos e frequentemente possuem suas proprias
anotacfes e passagens sublinhadas. Infelizmente
eles ndo sdo tdo bem conservados e podem possuir
surpresas desagradaveis, como paginas faltando e
frases apagadas.

Textos de Primeiro Ano

* O Livro Padréo de Feiticos 1, por Miranda Goshawk

* Guia de Transfiguragao para Iniciantes, por Emerico
Switch

* Historia da Magia, por Bathilda Bagshott

* Teoria da Magia, por Adalberto Waffling

* Mil Ervas e Fungos Magicos, por Filida Spore

* Bebidas e Po¢bes M4gicas, por Arsénio Jigger

* Animais Fantasticos e Onde Habitam, por Newt

Scamander

* As Forcas das Trevas: Um Guia de Auto-Protecéo,
por Quintino Trimble

Textos de Segundo Ano

* O Livro Padréo de Feiticos 2, por Miranda Goshawk

* Intervalo com a Banshee, por Gilderoy Lockhart

* Como Dominar um Espirito Agourento, por Gilderoy
Lockhart

* Férias com Bruxas Malvadas, por Gilderoy Lockhart

* VViagens com Trasgos, por Gilderoy Lockhart

* Como se Divertir com Vampiros, por Gilderoy

Lockhart

* VVagando com Lobisomens, por Gilderoy Lockhart

* Um Ano com o Yeti, por Gilderoy Lockhart

Textos de Terceiro Ano
* Transfiguragédo Intermediaria
* O Livro Padréo de Feiticos 3, por Miranda Goshawk
* O Livro Monstruoso dos Monstros
* Esclarecendo o Futuro por Cassandra Vblatsky

Textos de Quarto Ano

* O Livro Padréo de Feiticos 4, por Miranda Goshawk
* Numerologia e Gramatica

Varinhas

Varinhas sao classificadas por quatro caracteristicas
diferentes.
* . Tipo de Madeira: azevinho, salgueiro, bétula,
jacaranda, teixo, carvalho, mogno
* . Comprimento: entre 8 e 16 polegadas.
* - Qualidade do movimento quanto floreada: rigida,
maleavel, flexivel, etc.
* . Componente Magico: pena de fénix, cabelo de
veela, coragéo de dragdo, pelo de cauda de unicérnio

Apo6s escolher as caracteristicas da sua varinha, vocé
deve decidir que tipo de magias funcionam bem com ela
(e que magias nédo funcionam). A varinha do personagem
ganha +1 de bbnus para um tipo de magica e -1 para
outro tipo.

O personagem também pode optar por uma varinha sem
quaisquer bénus ou penalidades.

Conjurar magias com uma varinha nao-familiar é feito
com uma penalidade de -2. Com uma varinha quebrada,
é feito com uma penalidade de -4 e um resultado de 5 ou
menos no teste resultard em um erro grave. Lancar magias
sem uma varinha é préoximo do impossivel, mas pode ser
realizado com uma penalidade de -10 para a jogada.

\/assouras

Uma vassoura pessoal é necessaria para aulas de
VOO e para se jogar quadribol. Algumas vassouras sao
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construidas para resisténcia e outras para conforto. As
mais caras sao construidas para velocidade e agilidade.

TipOS de vassouras (em ordem de qualidade)

* Bluebottle: modelo ndo esportivo (-1 para Pericia
Voo)
* Silver Arrow: vassoura antiquada
* Shooting Star (modelo de treinamento)
* Nimbus 2000
* Cleansweep 5
* Cleansweep 7 (+1 para Pericia Voo)
* Comet 260 (+1 para Pericia Voo)
* Nimbus 2001: versdo aprimorada da 2000 (+1 para
Pericia VVoo)
* Firebolt: A mais avangada tecnologicamente das
vassouras no mercado. Firebolts séo extremamente caras,
mas o piloto recebe um bdnus de +2 na pericia Voo.

Kit de manutencao da \Vassoura

Um porta-vassouras preto, de couro, contendo material
de polimento, tesouras prateadas e reluzentes para
aparar cerdas, compasso e um livro “faca vocé mesmo a
manuten¢do de sua vassoura”.

Familiares

Todos os estudantes podem trazer um familiar com eles
para a escola. Familiares aceitaveis sdo sapos, ratos,
gatos e corujas. Corujas sdo as mais caras, mas sao Uteis
para entregar mensagens. Estudantes sem corujas podem
usar corujas-correio publicas para enviar documentos.

Dinhelro de Bruxo

* Gale®es de Ouro
* Sicles de Prata (17 Sicles = 1 Galeao)
* Nuques de Bronze (29 Nuques = 1 Sicle)

Os personagens comegam com dinheiro suficiente para
0 material escolar.

ladribo

Urma partida de Quadribol envolve o seguinte:

Artilheiros tentam marcar com a Gole (um teste de pericia,
pelo menos um Sucesso Minimo). Se os artilheiros
passarem a Gole um para o outro, isso dara a eles um
bénus de +1 para qualquer tentativa de pontuacgéo feita

(esse bodnus é perdido se o controle da Gole for perdido).

O Goleiro precisa igualar ou exceder um teste da Pericia
do Artilheiro adversario. Se o Artilheiro vencer, aquele
time recebe 10 pontos.

Batedores mantém os Balacos longe dos Artilheiros e
Apanhadores. A ndo ser que sejam blogueados, ambos
atacardo os Artilheiros e Apanhadores. Em um Sucesso
Minimo um balaco é bloqueado, mas o outro pode atacar
o Apanhador ou um Artilheiro.

Emum Sucesso Mediano,ambos osbalacos séo bloqueados.
Em um Sucesso Brilhante, os Balacos sao automaticamente
desviados para o Apanhador do outro time.

O Apanhador precisa de um Sucesso Brilhante para agarrar
o Pomo - Apanhadores ganham um boénus de +1 a cada
rodada até o Pomo ser capturado. Se atacado por um
Batedor, o Apanhador precisa jogar novamente sua pericia
Voo para evitar o Batedor ou perdera sua chance de agarrar
0 Pomo. Se ambos os batedores atacarem e ndo forem
evitados, o Apanhador esta “fora” pela proxima rodada.

Fazer 250 pontos ou apanhar o Pomo encerra a partida.

Mecanica do Sistema

Role um D20, acrescente os modificadores apropriados e
consulte a tabela.

* 0 ou menos -- Falha Critica -- Nao poderia ter sido
pior, mesmo que tentasse...
* 1-5 -- Falha -- Vocé falhou, mas podia ser pior...
* 6-10 -- Sucesso Marginal -- Vocé foi bem sucedido.
* 11-19 -- Sucesso Mediano -- Parabéns - nada de
terrivel aconteceu.
* 20+ -- Sucesso Brilhante -- Um sucesso além de todas
as expectativas.

Mesmo que o resultado ndo seja um Sucesso, ALGO deve
acontecer. Sucessos Marginais devem ser comicos, Falhas
devem ser desapontadoras e Falhas Criticas devem resultar
em complicagdes MUITO graves na trama. Claro, um
Sucesso Brilhante deve compensar um resultado ruim...

Testes Opostos

Se 0 personagem esta em disputa direta com algo ou alguém,
use a pericia oposta como modificador negativo na jogada do
personagem. Combate, Atletismo Geral, Quadribol, Blefar e
Furtividade e Espionagem sé&o Pericias Opostas.

Exemplo: Winston (Atletismo Geral +1) estad sendo
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perseguido por um grande troll (Atletismo Geral +3).
Winston rola um 13 e adiciona +1 pela sua pericia
Atletismo Geral, para um total de 14. Agora, ele precisa
subtrair a pericia +3 do troll, deixando-o com apenas
um 11. Sucesso! Winston consegue chegar a porta da
masmorra e fechéa-la atras de si.

Manobras Apressadas

Normalmente as acdes sdo resolvidas na ordem da
Pericia envolvida, com o maior valor agindo primeiro.
Mas se vocé realmente precisa agir antes, vocé pode
aceitar uma penalidade na préxima jogada de dados. A
penalidade é aplicada na sua pericia como um bdnus
para determinar a ordem das acoes.

Exemplo: Winston (Magia +1) e Cynthia (Magia +1) estdo
em uma aula de duelos. Winston sabe que Cynthia é
experiente em duelos (ela possui uma Especializagédo
em Duelo de +1), entdo ele aceita uma penalidade de -3
na sua jogada para lancar sua magia antes de Cynthia
poder reagir (concedendo a ele um bénus de +4 em sua
Magia para determinar que acéo acontece primeiro).

Usando Magia

Trate Magia como qualquer outra jogada de dado, que
também podem ser realizadas de forma Apressada.
Se estiver duelando e seu oponente atacar primeiro,
vocé pode langar uma contra-maldicdo, mas com um
modificador negativo, dependendo do valor em Magia de
seu oponente. Se o resultado da contra-maldi¢éo € igual
ou maior do que a magia a ser contra-atacada, a magia é
efetivamente anulada.

Exemplo: Xavier e Penny estao engajados em um duelo.
Xavier e Penny sdo ambos do terceiro ano (Magia +3).
Xavier decide que deseja lancar sua magia antes que
Penny possa reagir, entdo ele lanca um feitico engorgio
com uma penalidade de -3 por Manobra Apressada.
Penny opta por uma estratégia mais defensiva e conjura
uma contra-maldic&o.

Xavier rola um 13 - um excelente resultado, mas sofre a
penalidade de -3 porlancar suamagiade formaapressada.
Seu resultado final € 10. Um sucesso marginal...

Penny rola um 10. Pelo valor de Magia de Xavier ser igual
ao de Penny, eles se cancelam. O resultado € 0 mesmo
de Xavier, entdo sua magia se anula.

Combate
Simplesmente role sua pericia Combate e subtraia o valor
da pericia Combate de seu oponente. Se tiver sucesso,
vocé consegue 0 que quer que tenha tentado realizar
(como com qualquer outra Pericia). Se seu personagem
for ferido (em combate ou apés fazer algo perigoso) vocé
pode sofrer uma penalidade em ac¢fes futuras até ser
curado - fica de acordo com os jogadores e o Mestre.

Avanco/Experiéncia

Sua aptiddo magia aumenta na razao de +1 para cada
ano apos o primeiro. A cada trés anos o personagem
recebe um bdnus de +1 em uma outra aptiddo qualquer
(exceto magia) e a cada ano (na data do aniversario do
personagem) 1 ponto para alocar em qualquer pericia.






