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Este livreto apresenta o Uviananth: As Ilhas
Flutuantes, um cendrio de fantasia onde herdis
cruzam os céus em busca de aventura. Aqui, vocé
encontrard regras simples, um mundo vibrante e
espago suficiente para criar histérias memordveis
com seus amigos.

O Que £ UM RPG?

Em um RPG, cada jogador interpreta um perso-
nagem e age como se fosse ele dentro da histéria.
Esses personagens exploram o mundo, enfrentam
desafios, tomam decisdes e perseguem seus pro-
prios objetivos, sempre influenciando o rumo
danarrativa.

Um dos participantes assume o papel de Mestre
do Jogo (M]). Ele apresenta o cendrio, descreve
acontecimentos, cria desafios, interpreta todos
0s personagens que nao pertencem ao grupo e
conduz a trama de acordo com as escolhas dos
jogadores.

Asregras do sistema existem para resolver situa-
¢Oes de incerteza e dar peso as decisdes. Quando
uma agio tem risco ou resultado duvidoso —
como tentar convencer um guardido desconfiado,
decifrar runas antigas ou enfrentar uma fera co-

lossal — o grupo recorre aos dados e as mecini-
cas. Asrolagens determinam o desfecho, criando
surpresas e fazendo da histdria algo construido
coletivamente, nunca totalmente previsivel.

O QUE L ESTE SISTEMA?

Este livreto apresenta Uviananth, um arquipélago
deilhas que flutuam na atmosfera, a centenas de
metros sobre um oceano infinito. Elas sdo susten-
tadas por Linhas de Mana — correntes misticas
que também alimentam a magia e a tecnologia do
mundo. Entre ilhas, navios voadores transportam
pessoas, mercadorias... e problemas.

O Scop é um sistema que equilibra narrativa e
regras, e foi criado para ser simples, flexivel e
divertido, podendo ser usado em qualquer ce-
ndrio ou género de aventura. Este livreto traz as
regras essenciais para comegar ajogar, enquanto
o material completo — com mais op¢des, cendrios
prontos e conteddos de apoio — estd disponivel
emnosso site. As mecénicas foram pensadas para
dar sentido as rolagens e apoiar a improvisacao
sem perder a coeréncia. O sistema é distribuido
sob licenca Creative Commons, permitindo uso
livre e adaptagGes com os devidos créditos.



UviananaH: As TiHAS FIUTUANTES

Muito acima da superficie, um mundo de ilhas
flutuantes se mantém suspenso por forcas anti-
gas e invisiveis. Uviananth é o nome dado a este
arquipélago dos céus, formado por massas de
terra que pairam, iméveis ou errantes, ligadas
apenas pelas grandes rotas mdgicas chamadas
Linhas de Mana.

Essas linhas sdo como enormes rios de energia
pura, largas, visiveis para aqueles que conseguem
sentir a magia como fitas que cortam os céus em
dire¢Ges variadas. Navios voadores, alguns pe-
quenos como barcos de pesca, outros tdo vastos
quanto fortalezas, navegam por essas correntes de
poder, que sustentam seu peso e os impulsionam
em viagens deilha ailha. Fora delas, ndo hd solo,
nem horizonte: apenas a queda para o Oceano
Infinito, um mar desconhecido, onde tudo que
cai desaparece para sempre.

AMaGIA EM UVIANANTH

A Magia flui pelas Linhas de Mana. Os pratican-
tes canalizam esse poder através de Afinidades
com Elementos — Fogo, Ar, Terra ou Agua— ou
Esséncias — Espirito, Mente, Corpo e Sangue —
moldando-o com estudo, instinto ou pura for¢a
de vontade. Feitigos exigem energia e controle, e
o preco por usd-los de forma imprudente pode
ser alto: desde a exaustio até a temida Corrupgéo,
que distorce o corpo e a alma.

N3o hd Magia em Uviananth sem os coragdes-
-de-pedra — cristais que canalizam as energias
madgicas. Magos e clérigos sdo incapazes de conju-
rar efeitos sem a presenga de um deles. Nas mios
certas, podem mudar o rumo de uma batalha;
nas mios erradas, podem destruir muito mais
que um inimigo.

Mais que cristais misticos, no entanto, sua inte-
ragdo com as Linhas de Mana € o que sustenta
Uviananth em sua posi¢do no alto do mundo. Se
o contato com o coragio-de-pedra é perdido, o
unico destino para uma embarcag¢do ou mesmo
uma ilha inteira é cair no Oceano Infinito.

As TrES GRANDES TIHAS

Entre as centenas de ilhas menores, trés se desta-
cam por sua importincia e tamanho, formando
o coragdo civilizado de Uviananth.

e Loveran: A mais urbana das ilhas de Uvia-
nanth, onde se situa a grande Academia M4-
gica e o Templo de Honnar. Os cais aéreos de
Loveran recebem mercadores, aventureiros
e viajantes de todas as partes.

e Veston: Bucdlica, esta ilha tem as terras
mais férteis e habitdveis de Uviananth. E o
coragio e o pulméo de Uviananth.

e Lundall: A maior das ilhas de Uviananth,
em suas cordilheiras existem as maiores
jazidas de cora¢do-de-pedra — mas tam-
bém é a sede do Grande Império, que tenta
controlar o mundo.

Muitas outras ilhas pontilham o céu, desde pe-
quenas comunidadesisoladas até terras selvagens
povoadas por criaturas estranhas e perigosas.

Arelagdo entre asilhas é de paz instével: o Império
de Lundall tenta obter o controle da navegacio
e das populag¢des em todas as ilhas, enquanto
Loveran resiste pela for¢a de suas institui¢des, e
Veston pela sua produgio essencial para a vida.

AS TNSTITUICOES

Como se o conflito entre as ilhas nio fosse o bas-
tante, trés instituicGes possuem visdes opostas
do mundo:

e Templo de Honnar: E a religiio predomi-
nante em todas as ilhas, e a institui¢do a
qual os clérigos se associam. Muitos prati-
cantes sdo verdadeiros devotos, mas gran-
des religides sempre atraem os que tém
interesses politicos. Foi instrumental na
expansdo do Império.

e AAcademia: Institui¢do que se preocupa em
estudar Magia como um fendmeno racional
e cientifico, e por isso mesmo, oposta ao
Templo de Honnar. Foi criada em Loveran
para combater a exploragio indiscriminada
de coragdes-de-pedra, mas seu alcance hoje
em dia é maior que esse.



e Guilda Mercantil: Preocupando-se menos
com filosofica de mundo e mais com o lucro,
a Guilda usa Magia como meio de viabilizar
o transporte de mercadorias pelas Linhas de
Mana — n#o poucas vezes se aproveitando
das outras duas.

ASs BRUMAS

Uviananth é um mundo intrinsecamente mdgico,
mas a Magia pode ser corrompida. Quando a
energia magica é liberada em contato com sen-
timentos negativos, raiva, dor, medo e desespero,
ela se transforma em Brumas: perigosas nuvens
que corrompem quem delas se aproxima.

As Brumas se espalham pelos campos de batalha,
guetos miserdveis e locais onde o desespero. O
contato prolongado com elas pode transformar
até mesmo o mais sdo dos homens em criaturas
sem mente, cujo Unico propdsito € destruir.

Aonorte dailha de Loveran, estd ailha de Ildanie.
Hé muitos anos, Ildanie foi palco de uma grande
tragédia em que milhares de vidas foram perdidas
a0 mesmo tempo, cobrindo ailha com as Brumas
— que agora estdo em retrocesso, revelando inu-
meras riquezas, mas também um destino terrivel
para quem se aventura a buscd-las.

Os HABITANTES DE
UVIANANTH

A populagdo das ilhas é predominantemente
humana, que aparecem em todas as formas, es-
taturas, cores e formas, em todas as ilhas. Além
deles, existem outros habitantes.

Elarune é uma grande floresta préxima da capital
de Loveran, moradia dos elfos-alados de Uvia-
nanth. Apds a tragédia que transformou Ildanie
em Brumas, os elfos se retrairam e fecharam suas
cidades, e poucos sdo vistos atualmente. Apenas
alguns emissarios cujo propdsito néo é conhecido
sdo vistos atualmente. Normalmente, os elfos-
-alados sdo belos e taciturnos, falando pouco,
mas focados em suas missdes.

Banach é uma cadeia de montanhas naregifo de
Lundall, de onde os andes-cinzentos extraem o co-

racdo-de-pedra. Pequenos, imberbes e estranhos
para os padrdes humanos, eles sdo especialistas
em mineragdo e na constru¢io de mecanismos.
S3o pouco afeitos & Magia, e preferem observar
calados amovimentagio dos humanos a interferir
e trazer problemas para sua prépria gente.

VAAGEM PEIAS [INHAS DE
Mana

A navegagio entre as ilhas é uma arte delicada.
As Linhas de Mana podem ser largas e estdveis
como estradas, ou estreitas e turbulentas como
trilhas suspensas, mas é ainteragio entre a Linha
de Mana e o coragio-de-pedra que sustenta a
embarca¢do. Abandonar alinha fard com queela
perca altitude e caia no Oceano Infinito, de onde
é impossivel voltar.

O principio de sustentacdo de uma embarcacéo é
simples, a0 menos em aparéncia: cada embarca-
¢do contém em seu nucleo um coracdo-de-pedra,
cuidadosamente engastado em uma estrutura
central chamada bergo de dncora. Quando alinhado
auma Linha de Mana ativa, o coragio-de-pedra
reage ao fluxo com uma forga ascensional con-
tinua, mantendo a embarcacdo em equilibrio. A
altura padrio de navegacdo situa-se entre mil e
mil e quinhentos metros, ponto em que o fluxo
dalinha é mais estavel.

As embarcacdes sdo construidas com madeira,
pois é um material leve, resistente e amplamente
disponivel, e as velas altas e bem ajustadas cap-
turam o vento das alturas com maestria. Muitas
embarcacdes utilizam velames reforgados, capa-
zes de aproveitar, em pequena escala, as correntes
mdgicas que circundam as Linhas. Essas correntes
de mana nio substituem o vento, mas podem am-
plid-lo ou suavizd-lo, conferindo aos navegadores
mais controle em manobras delicadas.

Por isso, as rotas seguem as grandes Linhas como
os barcos seguem os rios. A vida a bordo exige
disciplina, pericia e um profundo respeito pelas
forcas que sustentam o navio. Cada viagem ¢é
também um rito — uma reafirmagéio da alianca
entre o engenho humano e a energia que permeia
o mundo.



PERSONAGENS

Seu personagem € descrito por dois tipos de carac-
teristicas: Conceitos e Habilidades. O final deste
livreto traz algumas fichas prontas, e vocé pode
ver no site como criar os seus proprios persona-
gens, com muitas opg¢des diferentes!

CONCEITOS
Um Conceito é uma frase que descreve brevemente
0 que seu personagem é, e o que consegue fazer de
forma intuitiva, sem treinamento. Um Conceito
nio € necessariamente bom ou ruim: em certas
situagdes, ele pode ser benéfico, e prejudicial em
outras, e funciona também como linha-guia de
como interpretar seu personagem.

e Vocé recebe um boénus de +1 Dado
de Apoio nos Testes para cada
Conceito benéfico a situacio. Em
compensacio, vocé recebe uma penalidade
de -1 Dado de Apoio para cada
Conceito prejudicial.

e Se vocé é alvo de uma acdo, cada Con-
ceito benéfico para vocé reduz em um a
quantidade de dados que o adversdrio joga.
Por outro lado, se o Conceito é prejudicial,
ele recebe um dado adicional.

e Vocé recebe um ponto de Energia cada vez
que interpretar bem o seu Conceito. No
entanto, vocé precisa gastar um ponto de
Energia sempre que quiser ignorar o efeito
de um Conceito. Isso inclui a interpretagio,
vocé gasta Energia para agir contra seus
Conceitos.

HABTITDADES

As Habilidades definem o que o seu personagem
aprendeu ao longo da vida. Uma Habilidade € algo
que pode ser aprimorado como Forga ou Estilo,
um campo do conhecimento como Alquimia ou
Engenharia, habilidades de luta ou artisticas.

® Ao tentarrealizar uma Tarefa, vocé vai tes-
tar uma de suas Habilidades.

e Onivel da Habilidade modifica a quantida-
de de Dados de Apoio jogada em um Teste.

e Habilidades negativas diminuem o numero
de dados que vocé joga!

ENERGIA

E uma medida da sua disposicio geral e
capacidade de ir além das suas forcas. Seu
personagem comega 0 jogo com 6 pontos, e vocé
ndo pode recuperar Energia acima desse valor
maximo.

e Vocé pode gastar um ponto de Ener-
gia para Buscar suas Forgas.

e Vocé pode gastar um ponto de Ener-
gia para ignorar o efeito de um de seus
Conceitos que o esteja prejudicando
naquele momento.

Vocé recupera Energia:

e Descansando, & taxa de um ponto de Ener-
gia por hora. Se seu personagem dormir por
uma noite completa, acordard recuperado.

e Agindo de maneira coerente com seus Con-
ceitos. Por exemplo, se vocé for “Protetor
dos fracos”, agir para salvar alguém recu-
pera 1ponto de Energia.

Se a Energia chegar a zero ou menos, o persona-
gem desmaia e ndo pode realizar nenhuma agéo
até recuperar pelo menos 1 ponto.

VATAITDADE

Representa a quantidade de ferimentos que vocé
pode receber. Seu personagem comega 0 jogo com
6 pontos, e vocé nio pode recuperar Vitalidade
acima desse valor mdximo. Vocé pode se ferir:

e Durante o combate, seu personagem recebe
ferimentos na forma de Dano.

e Como resultado de quedas, choques ou
qualquer outro tipo de agdo fisica brusca
ou violenta, ou de doengas ou venenos.

Vocé recupera sua Vitalidade das seguintes for-
mas:

e Se o personagem puder descansar, sem
realizar tarefas extenuantes e nada que
abra suas feridas, ele recupera um ponto
de Vitalidade por dia;

e Magias de cura e/ou cuidados médi-
cos podem recuperar varios pontos em
alguns minutos ou horas.
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Se a Vitalidade chegar a zero ou menos, o per-
sonagem fica fora de ac¢do e ndo pode realizar
tarefas até ser curado. Ainda n3o estd morto, mas
se receber mais 1 ponto de Dano, é o fim.

MENTE

Em Uviananth, a Magia corrompe. A Mente re-
presenta a estabilidade mental do personagem e
sua capacidade resistir & Corrupgao.

O valor inicial e limite mdximo ¢ de 6 pontos.
Quando seu personagem perde pontos de Mente,
ele estd Corrompido. Isso pode acontecer:

e Quando o personagem é atacado e atingido
por criaturas que vivem nas Brumas.
e Quando utiliza algumas Habilidades Espe-

ciais ou usa Magia em locais corrompidos
pelas Brumas.

— o 75\

REGRAS

O jogo se desenrola quase como uma conversa,
na seguinte ordem:

1. O Mestre do Jogo descreve a cena, a situa-
¢d0, 0 que 0s personagens podem ver e ou-
vir, e 0 que mais € parte da cena.

2. Osjogadores respondem descrevendo suas
acdes. Se houver alguma duivida se elas sdo
possiveis, o M] pode solicitar o teste de uma
Habilidade adequada.

3. O M]J descreve as consequéncias, caso haja
ou nao sucesso.

4. Retornaao passo 2 até que a cena se resolva.

RESOLVENDO TAREFAS

Quando houver dudvida a respeito do resultado
de alguma acfo, o M] pode solicitar um teste de
alguma Habilidade. Vocé vai jogar alguns dados
de 6 faces. Faca da seguinte maneira:

e Pegueum dado com uma marca ou cor dis-
tinta para que vocé o diferencie dos outros.
Esse é o Dado de Base, e vocé sempre vai
jogar um e apenas um Dado de Base.

e Para cada Conceito que te ajude, adicione
um Dado de Apoio.

e A critério do Mestre do Jogo, quando o
personagem realiza tarefas mentalmente
extenuantes.

Livrar-se da Corrupgao exige descanso e recons-
trugdo emocional. Esse processo pode ser traba-
lhoso, e deve ser feito entre aventuras:

e Apés algum tempo de descanso, em que
o personagem pode relaxar sem enfrentar
novos desafios, o personagem recupera um
ponto.

e Terapia ou meditagdo, caso o personagem
consiga se consultar com alguém, conversar
arespeito de seus traumas e experiéncias,
a taxa de um ponto por sesso.

Se a Mente chega a zero, o personagem foi com-
pletamente corrompido, e perde o controle. Sua
mente nao o obedece mais, e ele estd além de
qualquer recuperacdo.
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DO JOGO

e Paracada Conceito que te atrapalhe, remova
um Dado de Apoio.

e Se alguma Habilidade se aplicar, adicione
onumero de Dados de Apoio indicada pelo
seu nivel. Se a Habilidade for negativa, re-
mova Dados de Apoio.

e O Mestre do Jogo pode decidir aplicar bénus
ou penalidades ao nimero de Dados de
Apoio que vocé joga.

Jogue os dados e conte o resultado da seguinte
forma:

e Elimine todos os dados com resultado igual
a4 oumais. Se todos os dados forem elimi-
nados, o teste falhou.

e Useoresultado do Dado de Base como valor
de base; se ele foi eliminado, entdo o valor
de base é zero.

e Some +1 para cada Dado de Apoio que so-
brou.

Exemplo: Meggan joga 0 Dado de Base e mais 3
Dados de Apoio em um teste. O Dado de Base foi
2, esse é o valor de base. Os Dados de Apoio foram
3, 5e 6. Os dados iguais a 5 e 6 sdo eliminados;
0 Dado de Apoio que sobrou adiciona 1 ao valor
de base. O resultado final é 3.



O resultado dos dados é o Nivel de Sucesso do teste.
Umresultado igual a 2 é o suficiente para executar
uma Tarefa com sucesso, mas o Mestre do Jogo
pode exigir que vocé alcance um valor mais alto,
se a Tarefa for complicada. Use a tabela abaixo
para interpretar os resultados.

Se vocé ndo tiver Dados de Apoio em um teste e
ainda assim receber mais penalidades, adicione
Dados de Penalidade. Esses dados funcionam da
mesma forma, mas cada dado que permanecer
narolagem subtrai 1 do valor base.

Exemplo: Jut, um ando-cinzento, tenta escalar
uma drvore para escapar de uma fera. Infeliz-
mente, ele ndo tem nenhuma Habilidade que
possa ajudd-lo, e sua baixa estatura impde uma
penalidade de -1no teste. Ele rola apenas o Dado
de Base e um Dado de Penalidade.

O Dado de Base mostra um 5, e é eliminado, dei-
xando ovalor base em zero. O Dado de Penalidade
mostra um 2, que ndo é eliminado, e aplica uma
penalidade de -1. O resultado final da jogada é
-1, e Jut estd em maus lengdis.

BUSCANDO FORCAS

Se vocé quiser melhorar o seu resultado, Busque
Suas Forgas:

e Gastelponto de Energia ejogue novamente
os dados que vocé descartou antes. Elimine
todos os dados com resultado igual a 4 ou
mais.

e Cada dado restante d4d um bénus de +1 no
resultado anterior.

e ODadodeBase pode serjogado novamente,
mas na Busca Pelas Forgas, ele vale apenas
+1 se n3o for eliminado.

Exemplo: Meggan tenta Buscar suas Forgas no
teste anterior, e rola novamente os dados que
foram eliminados. Os resultados foram 2 e 4. O
dado igual a 4 é descartado, e o dado que sobrou
dd +1 na jogada anterior, resultando em 4.

RESOLVENDO CONFITTOS

Quando dois personagens se enfrentam, ambos
fazem um teste, adicionando todos seus bénus e
penalidades. O personagem com maior resultado
vence, e amargem de vitdria € o Nivel de Sucesso.

Se a vitima nio sabe que estd em um Conflito,
entfo apenas quem executa a agio faz seu testes;
no entanto, Conceitos e outras caracteristicas
da vitima se aplicam como penalidade ao teste.

CONTADORES DE TEMPO

Para acompanhar tarefas prolongadas, efeitos
tempordrios ou eventos que dependem do tempo,
o Mestre do Jogo cria um Contador de Tempo, que
é uma série de marcadores ou caixas.

A cada evento importante ou avanco da narrativa,
o MJ preenche uma caixa. Quando todas forem
preenchidas, o tempo acabou e o efeito, evento
ou consequéncia ocorre.

Use Contadores de Tempo para acompanhar:

e A duragio de um efeito, como Magia ou
condicdo tempordria. Use o Nivel de Sucesso
em um teste da Magia para determinar a
quantidade de caixas.

e O tempo restante antes de um evento cri-
tico, como o desabamento do teto ou o fim
de um ritual.

Sucesso parcial. Vocé consegue em parte, ou com efeitos colaterais.

Nivel Dificuldade Interpretagio
-1 — Falha critica. Além de falhar, algo d4 errado.
0 — Falha total. Nada foi alcancado.
1 Trivial
2 Simples Sucesso completo, ainda que bésico.
3 Média Bom resultado, eficiente, confidvel.
4 Dificil Acima da média, vocé se destacou.

5+  Muito Dificil

Resultado notdvel, chamou atengZo, impressionou.



e O progresso em uma tarefa prolongada.

Exemplo: Keeva deseja usar sua magia para criar
uma tocha que ilumine a sala. O resultado em
seu teste € igual a 3. O MJ cria um contador de
tempo de 3 caixas, e 0 MJ decide que cada sala
visitada, uma caixa é preenchida. Quando todas
as caixas forem preenchidas, a tocha se apaga.

Uso DE EQUIPAMENTO

Em Uviananth RPG, ndo contabilizamos cada
moeda ou cada flecha. Em vez disso, cada equi-
pamento tem uma certa quantidade de usos. Ao
final de cada cena em que um equipamento for
usado de forma relevante, faca um Teste de Uso:

e Realize um teste simples com o Dado de
Base, aplicando bénus ou penalidades con-
forme Conceitos ou outras circunstancias.

e Seoresultado for maior ou igual & quanti-
dade de pontos atual, nada acontece.

e Se o resultado for menor que a quantida-
de de pontos atual, reduza o total em um
ponto.

e Caso todos os dados sejam eliminados, re-
duza o total em um ponto.

e N3o é possivel Buscar as Forgas neste tipo

de teste.

Enquanto o personagem possuir a0 menos um
ponto no Recurso, ele poderd utilizd-lo livremente,
mas usos mais intensos podem exigir mais que
um ponto. Quando o dltimo ponto for consumido,
o Recurso se esgota e ndo estard mais disponivel
até que seja recuperado de alguma forma.

COMBATE

Quando seus personagens encontram obstdculos
em busca de seus objetivos, pode ser necessdrio
recorrer a violéncia para superd-los. Nesses casos,
inicia-se um combate.

Combates s3o divididos em turnos que duram de
5a10s, que se repetem enquanto os personagens
e seus inimigos estiverem lutando. Em cada turno:

e Identifique quem € o seu adversdrio.

e Vocé e seuinimigojogam os dados usando
suas Habilidades de combate adequada,
Magia ou outro Poder.

e Quem obtiver o resultado mais alto é o
vencedor daquela rodada. Se os resultados
forem iguais, nenhum dos oponentes leva
vantagem nesse turno.

e Repita os

turnos até que o combate acabe.

s
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Bonus e penalidades vindas de Conceitos e outras
situagdes se aplicam, e é possivel Buscar as For¢as
a cada troca de ataques. O vencedor do conflito
consegue realizar seu intento.

ENFRENTANDO \/}'\mos
ADVERSARIOS

Lutar contra varios inimigos é possivel, mas muito
arriscado.

e Paracadaadversdrio além do primeiro, vocé
sofre -1 Dado de Apoio em seu teste.

e Apenas o personagem em desvantagem
recebe essa penalidade; seus inimigos rolam
normalmente.

e Compare o seu resultado separadamente
contra cada inimigo.

® Vocé sé pode atingir um dos adversdrios
que vencer, mas serd atingido por todos
que o superarem.

FERIMENTOS
Se a intencdo é ferir o inimigo, entdo a vitima
recebe Dano, que é calculado da seguinte forma:

Dano = Nivel de Sucesso + Bonus - Penalidades

Modificadores ao Dano podem ser provenientes

da arma usada e outros fatores, e reduzido por
condi¢des como Conceitos da vitima ou arma-
duras que usa. Armas de combate préximo, como
espadas ou machados, recebem bdnus ao Dano
caso o personagem tenha algum Conceito ou
Poder relacionado a forca fisica. Os modificadores
sdo cumulativos.

O Dano é descontado da Vitalidade da vitima.
Quando a Vitalidade atinge zero ou menos, o
personagem estd fora de ac3o e, se nessa situa-
¢o, ele receber um ponto de Dano adicional, ele
encontra seu fim. E trdgico, mas é a vida.

Caracteristicas da Arma Bonus de Dano

Pequena 0
Grande +1
Pesada +1

Caracteristicas da

Penalidade ao Dano

Protegdo

Leve -1
Média -2
Pesada -3

PODERES E MAGIA

—tﬁ\_"_fé\:—

O mundo de Uviananth sé existe porque € sus-
tentado pelas energias mégicas. Por isso, alguns
personagens aprendem a canalizd-las de maneiras
extraordindrias. Chamamosisso de Poderes: po-
dem ser Habilidades Especiais ou Magias.

HaABIDADES ESPECIATS

Uma Habilidade Especial é um efeito que sempre
funciona. Basta gastar 1 ponto de Energia para
ativd-la. Algumas vezes o Mestre pode pedir um
teste para medir a intensidade: quanto dano cau-
sa, quanto tempo dura ou quanta informacgo é
obtida, entre outras.

Vocé pode encontrar a descri¢do de algumas Ha-
bilidades Especiais nas fichas dos personagens

prontos neste livro. No site do Scop, vocé pode
encontrar outras opgdes para o seu personagem.

Macia

A Magia em Uviananth se baseia em dois princi-
pios fundamentais:

e Afinidade: Cada praticante possui afinidade
com um ou mais Elementos (para magos)
ou Esséncias (para clérigos), que represen-
tam um elo com aspectos da realidade, e
determinam com o que o conjurador pode
interagir magicamente.

e AcOes: Representam a forma como o pra-
ticante deseja alterar o mundo através da
magia. As A¢es sdo universais e englobam
quatro operagdes bdsicas: Compreender,
Criar, Destruir e Manipular.
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Aevocagio de um feitico € algo muito semelhante
a combinacdo de um verbo com um objeto, em
que o objeto é o Afinidade a ser manipulada, e o
verbo € o tipo de controle que se deseja realizar
sobre ele.

Os EIEMENTOS
Segundo a visido dos Magos da Academia, a rea-
lidade se divide em Elementos bdsicos:

e Fogo: O mais imprevisivel e perigoso dos
elementos, estd ligado a energia, ao calorea
combustio. E o elemento da transformacio
rapida e da destrui¢do subita, mas também
daluz e da inspiracdo.

e Ar: Relaciona-se a todas as substincias
gasosas e fendmenos como vento, som e
eletricidade. E o elemento da leveza, do
movimento e da expans3o.

e Terra: Representa tudo que € sélido e re-
sistente, desde o pd ao granito, incluindo
também metais. E o elemento da estabili-
dade, do peso e da permanéncia.

o Agua: Elemento fluido, versitil e persis-
tente. Estd ligada a liquidos de todos os
tipos, desde a dgua potdvel até venenos,
sangue e fluidos alquimicos, mas também
vapor ou gelo.

A ESSENCIAS
Os Clérigos do Templo de Honnar — e, segundo as
lendas, os elfos alados — encaram a estrutura da
energia mdgica como um conjunto de Esséncias
transcendentais que interagem entre si:

e Espirito: E a energia interior, a motivagio
que anima, achama que impulsiona os se-
res. O clérigo que domina o Espirito pode
inflamar a fé, conceder coragem sobrenatu-
ral ou purgar influéncias malignas.

e Mente: Representa os pensamentos, me-
morias e percep¢io espiritual. A Esséncia
da Mente permite aos clérigos acessar so-
nhos, emogdes ocultas ou mesmo bloquear
memorias.

e Corpo: A estrutura, o invélucro fisico que
sustenta a vida. Os clérigos que invocam
o Corpo podem restaurar a carne, endu-
recer a pele, ou mesmo acelerar processos
bioldgicos.

e Sangue: Representa os vinculos que ligam
seres entre si: familia, juramentos, tradi-
¢Oes, maldi¢Oes hereditdrias. Permite aos
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clérigos afetar herangas espirituais, detectar
ou romper lacos mégicos, e até realizar ri-
tuais de sacrificio ou necromancia.

As ACOES MAGICAS
As Habilidades Mdgicas refletem a capacidade
do usudrio de Magia de fazer as energias magi-
cas obedecerem a sua vontade. Existem quatro
Habilidades Mdgicas:

e Compreender: Perceber, analisar, sentir ou
aprender algo a respeito do Elemento ou
Esséncia da sua Afinidade.

e Criar: Trazer 2 existéncia algo relacionado
a sua Afinidade.

e Destruir: Dissolver, corroer, apagar ou anu-
lar algo existente.

e Manipular: Mover, alterar, controlar ou
transformar o existente.

Paralangar uma Magia, o personagem combina:

1. SuaAfinidade (Elemento ou Esséncia).
2. Uma A¢3o Mdgica: Compreender, Criar,
Destruir ou Manipular.
Atabelana préxima pdgina tem alguns exemplos
de efeitos possiveis, mas use sua imaginag3o para
criar outros.

Exemplo: A combinagdo de Criar + Fogo pode
gerar chamas, iluminar um ambiente, ou gerar
dardos de fogo para atingir inimigos. Compreen-
der + Corpo pode revelar o estado de saiide de
alguém, ou descobrir se alguém foi envenenado.
Criar + Corpo permite ao usudrio de Magia curar
ferimentos.

UsANDO PODERES
Para usar uma Habilidade Especial ou Magia:

1. Gaste1ponto de Energia.

2. Fagaum teste da Habilidade corresponden-
te. No caso de Magia, a Habilidade Mdgica
desejada deve ser testada.

O Poder sempre funciona, mas o resultado do teste
mostra o quio forte é o efeito. Utilize o Nivel de
Sucesso para interpretar o efeito. Se o alvo puder
resistir, resolva como um Conflito, usando os
testes opostos normalmente. Em Combate, um
Poder que causa dano funciona como um ataque:

Dano = Nivel de Sucesso + Bonus — Penalidades



CORRUPCAO
Usar Poderes e Habilidades Especiais em Uvianan-

th pode causar Corrupg¢do. Isso pode acontecer
sempre que:

e Seupersonagem for atacado por uma cria-
tura corrompida.
e Usar Magia, Poderes ou Habilidades Espe-
ciais em regides corrompidas pelas Brumas.
e Usar Magia, Poderes ou Habilidades Espe-
ciais sob emoc¢des negativas, como medo,
raiva ou desespero.
Faca um teste de Forca de Vontade ao final da cena
em que isso acontecer, aplicando uma penalidade

de um Dado de Apoio para cada ocorréncia. Se o
seu personagem nio for bem-sucedido, ele perde
um ponto de Mente. Normalmente, um resultado
igual a 2 é o suficiente para resistir 4 Corrupgio,
mas situacGes mais intensas podem exigir um
resultado mais amplo ou garantir algumas pe-
nalidades.

Exemplo: Keeva recebeu ferimentos causados por
uma criatura das Brumas, e contra-atacou com
uma Magia de Criar Fogo. Por causa do ataque,
e por usar Magia em uma zona infestada pelas
Brumas, ela recebe uma penalidade de 1 Dado de
Apoio em seu teste de Forga de Vontade.

Elemento  Exemplo

Compreender: Sentir temperatura, entender fontes de calor, ler padrdes de combustio.

Fogo

Criar: Acender chamas, gerar calor, provocar combustio espontinea.
Destruir: Apagar chamas, extinguir incéndios, dissipar calor.

Manipular: Controlar o formato do fogo, mover chamas, intensificar ou diminuir calor.

Compreender: Detectar correntes de vento, escutar mensagens distantes, perceber sons ocul-

tos.

Ar Criar: Criar rajadas de vento, gerar sons, formar uma nuvem de poeira.
Destruir: Dissipar neblinas, silenciar sons, eliminar gases nocivos.
Manipular: Controlar correntes de ar, guiar vozes ou aromas, desviar sons ou brisas.

Compreender: Analisar o tipo de solo ou pedra, detectar metais ou estruturas ocultas.

Terra

Criar: Levantar muros de pedra, invocar picos, formar barro ou estruturas sélidas.
Destruir: Romper o chio, desfazer estruturas, quebrar rochas ou paredes.

Manipular: Moldar terra ou pedra, abrir tineis, compactar ou dispersar terreno.

Compreender: Sentir a pureza de um liquido, detectar envenenamento, perceber fluxos.
Criar: Gerar dgua potdvel, invocar uma onda, formar uma po¢a ou névoa densa.

Agua

Destruir: Evaporar liquidos, desfazer venenos dissolvidos, secar fontes de dgua.

Manipular: Controlar a direcdo de um rio, fazer dgua levitar, dividir liquidos ou moldar sua

forma.

Compreender: Perceber o estado de espirito de uma pessoa, ler ecos espirituais de um local.

Espirito

Criar: Evocar entidades espirituais, gerar uma aura sagrada ou maligna, elevar os 4nimos.
Destruir: Exorcizar espiritos, dissipar energias espirituais, criar desdnimo.

Manipular: Controlar um espirito, canalizar um espirito para comunicagio ou poder.

Compreender: Ler pensamentos, detectar emogdes, entender estruturas mentais ou ilusdes.
Criar: Criar ilusGes, gerar pensamentos ou sugestdes, conjurar formas mentais puras.

Mente
cos.

Destruir: Apagar memdrias, desfazer ilusGes, quebrar resisténcias mentais ou vinculos psiqui-

Manipular: Controlar pensamentos, influenciar decisdes, impor visdes ou ideias mentalmente.

Compreender: Diagnosticar doengas fisicas, fraquezas anatdmicas, e limita¢des corporais.

Corpo

Criar: Gerar tecido muscular, ossos, curar feridas, formar membros.
Destruir: Causar atrofia muscular, necrose, colapso orgénico, desfigurar.

Manipular: Controlar membros, reconfigurar o corpo, dobrar articulagdes.

Compreender: Identificar herangas de sangue, reconhecer parentesco, sentir energia vital.

Sangue

Criar: Aumentar a vitalidade, infundir calor ou pulsa¢do em corpos mortos.
Destruir: Provocar hemorragias internas, interromper circulagéo, cortar vinculos sanguineos.

Manipular: Alterar composi¢io sanguinea, forgar circulagio, intensificar herangas misticas.
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AVENTURA; O

Nesta aventura, os herdis sdo convocados para
resgatar um ando-cinzento que se encontra preso
pelas Brumas em uma ilha recém-descoberta.
Pode ser utilizada para introduzir os jogadores
aos elementos do cendrio: as Ilhas Flutuantes,
as Brumas, as perigosas viagens pelas linhas de
mana, os coragdes-de-pedra, e os jogos politicos.

— 7L

A aventura é dividida em cenas, que descrevem
o cendrio e sugerem como resolver os desafios
impostos. Leia os textos em itdlico em voz alta
para os jogadores.

Os personagens vio enfrentar alguns inimigos. Os
oponentes sio descritos pelos seguintes Conceitos
e Habilidades:

e Habilidade de Combate: indica o ndimero
de Dados de Apoio que a criatura recebe
pararealizar um ataque.

e BoOnusde Dano: em caso de ataque bem-su-
cedido, adicione esse valor ao dano causado
pela criatura.

e Resisténcia: penalidade ao dano causado a
criatura sob certas circunstincias.

e Vitalidade: a quantidade de pontos de feri-
mento que a criatura recebe antes de ficar
fora de acdo.

Criaturas de maneira geral ndo tém Energia e ndo
podem Buscar Suas Forgas.

CeNA T — A MiIssAO

Objetivo da cena: apresentar o tom da campanha,
dar aos jogadores a primeira chance de roleplay,
eintroduzir testes simples de Habilidades como
Percepcéo e Conhecimentos Gerais.

A PRACA DE [OVERAN

“E noite em Loveran. A praga central estd silencio-
sa, iluminada apenas pela luz suave de lamparinas
mdgicas. Um homem encapuzado surge de uma ruela
estreita. Sua capa de trapos parece mais disfarce do
que protegdo — ele quer ser notado. Além de vocés,
ninguém mais parece presente.”

Se os personagens se aproximarem, ele fala em
12

RESGATE ENTRE AS BRUMAS

voz baixa: “Procuro pessoas de coragem, dispostas a
partir numa missdo de resgate.”

Ele se apresenta como Lunian e explica:

e Seu associado, um ando-cinzento, partiu
para investigar a minerac¢do de coragdes-
-de-pedra em uma ilha recém-revelada
pelas Brumas.

e A embarcacio dele foi danificada e agora
nio consegue retornar.

e Lunian oferece 2.000 em ouro para que o
grupo partaimediatamente, e em segredo.
Essa quantia é equivalente a um ponto de
Riqueza por personagem.

Procure deixar bastante claro para os jogadores
que Lunian parece estar escondendo alguma coi-
sa. Os personagens podem tentar obter informa-
¢Oes de diferentes formas:

e Conhecimentos Gerais (teste normal): co-
ra¢des-de-pedra vindos de regides recém-
-reveladas pelas Brumas s3o extremamente
poderosos, mas a extra¢do nessas condi¢des
é proibida pelas trés Grandes Ilhas — con-
trabando grave.

e Perguntar diretamente a Lunian: ele justi-
fica o sigilo como “questdo de seguranca”,
mas nunca admite contrabando. Se pressio-
nado, dobra a oferta para 4.000 em ouro.

e Percepgio (teste normal): O resultado do
teste é a quantidade das informacdes abaixo
que os personagens conseguem perceber,
nessa ordem:

e Lunian tem postura de militar.

e Um broche tipico da guarda real em seu
peito.

e Osegundo em comando da guarda dorei
em Loveran também se chama Lunian.

e Persuasdo (teste muito dificil, -2 no resul-
tado dos dados): Se os personagens con-
seguirem convencer Lunian a revelar mais
informacdes, ele dird:

e O ando é, na verdade, o artesdo-chefe
do rei, enviado em misséo oficial para
mapear os veios de coragdo-de-pedra.

e Apressa e o segredo servem para evitar
que mercadores ou rivais tenham acesso
as informacdes.



e OQutras alternativas: é bastante possivel que

os personagens encontrem outras linhas

de acdo. Permita que eles sejam criativos, e

faga o possivel para aceitar as boasideias, e

ndo rejeitd-las— mas néo torne tudo facil

demais. Alguns testes de Habilidades ade-

quadas podem manter o suspense da cena.

Se aceitarem a missdo, Lunian envia o grupo

para os portos de Loveran. L4, devem procurar

Durion, capitdo da escuna Sdlvia, que partird
imediatamente.

Lunian:

e Eusouum: humano

e Minha profissio é: guerreiro (bénus em
combates, penalidades para usar diplo-
macia).

e Minhamaior qualidade é: coragem (b6nus
em situagdes que exigem coragem).

e Meu maior defeito é: imprudéncia (tendén-
cia a agir impulsivamente).

e Habilidades: A¢des Furtivas +1, Criatividade
(Mdusica) +1, Lutar com Espadas +2,
Percepcdo +1, Proezas Atléticas +1, Reflexos
+1

CENA 2 — A VIAGEM

Objetivo da cena: permitir que os jogadores apre-
sentem seus personagens, introduzir a sensa-
¢do do mundo fantdstico, e mostrar o primeiro
combate.

PARTTDA DO PORTO

“A brisa sopra pelo porto de Veston. Entre embarcagdes
de todos os tamanhos, vocés encontram a escuna Sdl-
via, pequena e robusta, com o convés gasto pelo tempo.
Um homem alto, de barba cerrada e um tapa-olho,
os espera de bragos cruzados. Seu olhar € severo, mas
firme — este é Durion, o capitdo. Trés tripulantes
completam a equipe, movimentando cordas e barris
para preparar a partida.”

Se os herdis descobriram a verdade sobre Lunian
na cena anterior, é ficil concluir que Durion é
capit@o da guardareal. Caso contrdrio, ele se apre-
senta apenas como um marinheiro de confianca,
sem dar mais detalhes.

Durion:

e Eusouum: humano.

e Minha profissdo é: guerreiro (bénus em
combates, penalidades para usar diplo-
macia).

e Minhamaior qualidade é: lideranga (bénus
para coordenar agdes).

e Meumaior defeito é: honestidade (penali-
dades para mentir ou enganar).

e Habilidades: Acdes Furtivas +2,
Conhecimento (Histdria) +1, Forca +1,
Forga de Vontade +1, Influéncia +1, Lutar
com Espadas +3, Percep¢do +2, Reflexos
+1, Sobrevivéncia +1.

O Mar DE ManA

“Quando o sol nasce, a escuna deixa para trds a se-
guranga do porto e segue por uma rota incomum.
De repente, o mundo muda: o navio desliza sobre
energia invisivel, muito acima do oceano. Ld embaixo,
a imensiddo azul do Oceano Infinito se estende até
perder devista, pontuada por monstros colossais que
se debatem em lutas brutais. O convés range e balanga
com o vento; a cada solavanco, fica claro — aqui, uma
queda é morte certa.”

Este é um bom momento para o M] descrever as
impressdes dos personagens e incentivar conver-
sas entre eles. Os jogadores também podem que-
rer investigar o convés e o resto da embarcagio,
ou tentar perceber coisas a respeito do capitdo. Se
eles aindanfo descobriram a verdadeira natureza
de Durion, alguém da tripula¢io pode dar com
alinguanos dentes— mas apenas se os jogado-
res tomarem a iniciativa de conversar e fazer as
perguntas certas.

O ATAQUE DAS HARPIAS

No meio damanhi, um grupo de harpias mergu-
lha sobre a embarcacdo. H4 uma harpia para cada
personagem jogador. O combate deve ser rapido
e dinimico: criaturas voadoras tentando agarrar
ou arremessar personagens. Para intensificar o
drama, o M] pode decidir que um tripulante é
derrubado ao mar.

Harpias:

e Habilidade de Combate: +2.

e Forcga: +2.

e Bonus de Dano: +2 (garras).

e Resisténcia: +1 (plumagem densa).

e Vitalidade: 6 pontos.
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UM SINALMISTERIOSO
Apds o ataque, testes de Percepgdo revelam novos
detalhes:

e Umresultado simples revela uma que uma
embarcagdo distante parece seguir pela
mesma Linha de Mana. Nenhum poder de
visdo & distancia funciona; ela estd prote-
gida magicamente.

e Um resultado maior permite também que
alguém no grupo ouga Durion resmungan-
do com um tripulante: o atraso causado

M “« ”
pelas harpias pode “colocar tudo a perder”.

ATiA

Ao entardecer, os herdis avistam ailha. Pequena,
coberta por ruinas antigas e marcas das Brumas.

“O sol se pde quando vocés avistam o destino: uma ilha

pequena, de poucos quildmetros, cercada de rochedos e
envolta em siléncio. Entre drvores retorcidas e ruinas
antigas, ergue-se um pequeno forte de pedra, sua
silhueta destacada contra o horizonte. O lugar parece
abandonado hd muito tempo... mas algo na atmosfera
pesada denuncia a marca das Brumas. Durion ordena
que a escuna seja ancorada em rochedos afastados,
para evitar chamar atengdo.”

CENA 3 — As RutNas

O ForTE

“Vocés avangam por um caminho estreito de pedra,
onde o penhasco se abre pararevelar o mar ld embaixo.
O vento sopra forte, trazendo o cheiro salgado e o eco
distante das ondas. As rochas aqui carregam marcas
estranhas: fissuras, manchas e ranhuras que parecem
queimaduras, como se a prépria pedra tivesse sido
corroida por magia.”

Osjogadores provavelmente vio querer investigar
os arredores, mas antes de alcancarem o forte, ndo
hd muito o que observar. Clérigos e magos podem
reconhecer facilmente a deteriorac¢do causada
pelas Brumas: plantas sem cor, o ar pesado e o
clima opressivo. As aves nas drvores sio sinistras,
mas nio vio atacar se ndo forem provocadas.

“O velho forte se ergue diante de vocés, suas paredes
desgastadas pelo tempo e pela umidade. Algumas
luzes tremeluzem nas frestas das janelas e portas mal
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encaixadas — intensas demais para um s ocupante.

Se tiverem bom-senso, os personagens nio vio
se aproximar diretamente do forte, mas tentar
examind-lo e elaborar um plano. Permita que os
jogadores facam alguns teste de A¢des Furtivas
para se aproximar das ruinas, e de Percep¢do para
tentar perceber alguns detalhes.

e Acdes Furtivas: use o resultado dos tes-
tes como dificuldade para que os guardas
dentro do forte percebam suas presengas.
Lembre-se que o menos furtivo entre os
personagens entrega todo mundo.

e Percepcdo: use o resultado do teste como o
nudmero de informacdes percebidas:

e Hédmaisluzvindo de dentro do forte que
0 necessdrio para apenas uma pessoa.

e Aluzvem de um pequeno saldo que pa-
rece ter movimento.

e Hdum capitdo e trés guardas do Império
de Lundall no interior da construcio.
Durion ndo parece surpreso.

e Asalalateral, que estd vazia, possui por-
tas para trés celas. Uma delas contém luz.

As CRIAS

Os jogadores certamente vio inferir que o ando
que procuram estd preso em uma das celas, e
precisam bolar um plano para resgatd-lo. H4
vérias escolhas:

e Os personagens podem tentar entrar sor-
rateiramente na sala vazia e inspecionar a
celailuminada. H4d um an3o-cinzento nela,
mas a fechadura estd trancada e precisa ser
arrombada. Testes de A¢Bes Furtivas para
se esgueirar, e Mecanismos para conseguir
abrir a cela. E Muito Dificil abrir a fechadura
sem que os guardas percebam (o resultado
dos dados precisa ser 4 ou mais).

e Elespodem tentar causar alguma distracio
e atrair os guardas para o exterior. Solicite
um teste adequado — a Habilidade exata
vai depender de qual distracgo eles desejam
criar. O resultado dos dados é o nimero de
guardas atraidos.

e Eles podem simplesmente invadir o saldo
e iniciar um combate. Proceda como um
combate simples.

e Outras alternativas podem aparecer: jul-
gue-as com cuidado, e tente fazer com que
funcionem, e use o resultado dos testes para
determinar o que acontece.



Capitdo da Guarda:

e Habilidade de Combate: +2.

e Bonus de Dano: +1 (espada longa).
e Resisténcia: +1 (colete de couro).

e Vitalidade: 6 pontos.

Guardas (cada um):

e Habilidade de Combate: +1.

e Boénusde Dano: O (espada curta).
e Resisténcia: +1 (colete de couro).
e Vitalidade: 6 pontos.

DESDOBRAMENTOS POSSTVELS

e Se descobertos: a guarnic¢do reage com
forga. Os guardas sdo bem treinados e o
combate nio deve ser trivial.

e Sealuta piorar: Lunian surge com reforgos,
gritando para que corram com o prisioneiro.

e Se vencerem a guarda: o grupo consegue
resgatar o anéo, mas encontrard Lunian
e seus homens a caminho do porto. Eles
tém estatisticas equivalentes as dos herdis.

e Seescaparem furtivamente: Durion apres-
sa o retorno, mas logo o alarme ecoa pelo
forte. Perseguidos, os herdis cruzam com os
reforcos de Lunian, que tentam segurd-los
para garantir a fuga.

Durante a confusfo, Durion some por alguns
momentos. Ele reaparece, lutando ferozmente
contra os inimigos, mas carrega uma mochila em
suas costas, que tenta proteger a qualquer custo.

CONCIUSAO

“Com o prisioneiro resgatado, vocés retornam a es-
cuna Sdlvia. O mar de mana se estende novamente
abaixo de vocés, mas desta vez o vento parece menos
hostil — como se a missdo estivesse, enfim, cumprida.”

O ando veste roupas tipicas do Império, e logo fica
claro que ele ndo é apenas um viajante perdido.
Se questionarem, Durion revela: trata-se de um
desertor imperial, alguém que abandonou seu
posto trazendo consigo segredos de sua arte, agora
destinados a Loveran.

Se os personagens nio desconfiarem do que real-
mente ocorreu, um teste de Ldgica e Raciocinio
permite perceber: a missdo deles foi uma distra-
¢80, enquanto outro grupo resgatava o prisioneiro.

Ainda assim, Durion — cavaleiro honrado —
escolheu dividir os riscos e permanecer ao lado
deles durante todo o perigo.

Ele se oferece para repor equipamentos, curar
ferimentos e pagar a recompensa prometida,
garantindo que estard disponivel para futuras
empreitadas.

O que hd na mochila de Durion? Vocé pode usar
isso como gancho para as suas préximas aven-
turas. Os boatos dizem que Durion € entusiasta
da extinta Ordem dos Grifoneiros, e que o recuo
das Brumas mostrou que esses animais ndo estdo
extintos...

“De volta a seguranga das linhas de mana, vocés
percebem que a aventura revelou mais do que um
simples resgate. Entre desertores, segredos do Impé-
rio e aliados inesperados, 0 mundo se mostra vasto
e cheio de mistérios. Esta foi apenas a primeira de
muitas historias que aguardam vocés nas brumas e
ilhas de Uviananth.”
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o DRANWEN

Teve uma infincia dificil, mas descobriu seus
talentos e aprendeu a viver deles. Viver sé
de musica, no entanto, é dificil, e Branwen
descobriu outras formas — talvez ndo muito
corretas — de ganhar a vida.

CONCEITOS
e FEusou Humano
e Minha maior qualidade é a Criativida-
de. (Bénus em toda situagdo que exija
a criagio de obras de arte ou musica).

® Meu maior defeito é ser Fanfarrao. (Vocé
gosta de contar vantagem. Penalidades
em toda interacdo social que exija res-
peito, formalidade ou credibilidade, mas
vocé ganha bonus parablefar e enganara
respeito de sua propria reputacio).

® Minha profissdo é Ladino. (Bonus em si-
tuagdes que exigem agir sem ser notado,
oudesarmar armadilhas. Penalidades ao
tentar conquista a confianga de autori-
dades ou liderangas).

e Minha Habilidade Especial ¢ Confundir.
(Gaste 1 ponto de Energia. Sua vitima
agora estd confusa, ndo tem tanta certeza
de seu préprio ponto de vista e pode
confundir amigos com inimigos).

HABTITIDADES
e Criatividade (Musica): +2
e Luta com Espadas: +1
e Subterfigios: +1
e AcOes Furtivas: +1
e Proezas Atléticas: +1
e Maios Leves: -1
e Forca de Vontade: -1

EouiPAMENTO
e Suprimentos: 2
e Espada Curta
e Colete de Couro (-1 Dano)
o Alaide

N

Elfo-alado das grandes florestas de Elarune,
préximas de Loveran. Elfos-alados sdo intros-
pectivos e reservados, e ndo costumam falar
sem necessidade. Suas asas sdo perfeitamente
visiveis.

CONCEITOS

e Eusouum Elfo-Alado. (Bonus em testes
devisdo, e a capacidade de sentir corren-
tes mégicas. Penalidades paraintera¢des
sociais, por ser reservado. Suas asas sdo
vulnergveis ao fogo.)

o Minha maior qualidade é Senso de Dire-
¢do. (Bonus para encontrar a dire¢io es-
pecialmente em locais abaixo da terra.).

® Meu maior defeito é a Desconfianga.
(Bonus para perceber mentiras ou agir
com clareza, penalidades paralidar com
pessoas desconhecidas).

® Minha profissdo é Rastreador das Bru-
mas. (BOonus para cacar e sobreviver em
regides corrompidas pelas Brumas, e
bonus para lutar contra criaturas cor-
rompidas).

e Minha Habilidade Especial é Voo. (Gaste
1 ponto de Energia, e vocé pode sobre-
voar uma area 3 mesma velocidade com
que anda. Um teste de Forga indica por
quanto tempo seu personagem conse-
gue voar).

HABUTIDADES

e Sobrevivéncia: +2

e AcOes Furtivas: +1

e Conhecimento (Brumas): +1
e Forcga: +1

e Luta com Espadas: +1

e Empatia: -1

e Influéncia: -1

EQuUiPAMENTO

e Suprimentos: 2
e Langca de Vidro (+1 de Dano)
e Colete de Couro (-2 Dano recebido)
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s \ [ 3\
................... FLOWEN o | [ EEVA
Jovem idealista, dedicada a ajudar os outros. Jovem humana de familia nobre, foi enviada
Desde cedo percebeu que sua vocagdo era curar para a Academia de Loveran, onde fascinou-se
e treinou para se tornar uma clériga. Testemu- pelo fogo e especializou-se em magias desse
nhou sofrimento suficiente para decidir que elemento. Tornou-se ranzinza e rebelde, com
faria a diferen¢a como curadora. um temperamento explosivo.

CONCEITOS CONCEITOS

® Eusouuma Humana. e FEusouuma Humana.

e Minha maior qualidade é a Empatia. e Minha maior qualidade é ser Analitica.
(Bonus para perceber mentiras ou se- (Bbnus em tarefas que exijam raciocinio,
gundas inten¢des, penalidades se con- mas penalidades para tentar entender
frontada com sofrimento intenso). as pessoas).

® Meumaior defeito é a Compaixio. (Bédnus e Meus maiores defeitos sdo Pavio Curto e
em testes de Cura ou Prote¢do, penalida- Teimosa. (Bonus em confrontos diretos
des se for se sua compaixio for explorada ou demonstracdo de iniciativa, penali-
por alguém mal-intencionado). dades em diplomacia ou cooperagio).

® Minha profissdo é Clériga. (Pode realizar e Minha profissdo é Maga da Academia.
feiticos de Cura e Prote¢do, mas deve (Podelangar magias relacionadas as suas
manter a lealdade 4 sua ordem e seus Afinidades, masrecebe penalidades para
deuses). atividades fisicas, incluindo combate).

e Meu Poder é Afinidade com a Esséncia ® Meu Poder é Afinidade com o Elemento
Corpo. (Gaste 1 ponto de Energia e combine Fogo. (Gaste 1 ponto de Energia e combine
com as Ag¢bes abaixo para realizar efeitos com as A¢bes abaixo para realizar efeitos
mdgicos). mdgicos).

HABTIDADES HABTIDADES

e Criar (-1 Energia): +2 (Vocé pode usar e Criar (-1 Energia): +2 (Combine essa
essa A¢io Mdgica pararealizar curas. O Acdo Mdgica com o Elemento Fogo para
resultado indica os pontos de Vitalidade criar chamas. O resultado dos dadosin-
recuperados.) dica o tamanho e a poténcia da chama).

e Compreender (-1 Energia): +1 (Combine e Manipular (-1 Energia): +1 (Combine
com a Esséncia Corpo para diagnosticar com o Elemento Fogo para manipular
doencgas e venenos.) chamas).

e Empatia: +1 e Forca de Vontade: +1

e Luta com Magas: +1 e Ldgica e Raciocinio: +1

e Persuasdo: +1 e Lutar com Adagas: +1

e Subterfugios: -1 e Herbalismo: -1

e Percepgio: -1 e Forga: -1

EouiPAMENTO EQUIPAMENTO

e Suprimentos: 2 e Suprimentos: 2

e Maga (+1de Dano) e Adaga (-1de Dano)

e CotadeMalha (-2 Danorecebido, -1em testes e Instrumento Mdgico contendo coragdo-de-
envolvendo coordenagido motora) -pedra

e Simbolo Religioso contendo coragio-de-

-pedra
" J \ J
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Anid-cinzenta das montanhas de Banach.
Andes-cinzentos tém a pele palida, olhos es-
curos e modos contidos, mas uma profunda
ligacdo com a terra e as tradi¢des antigas, mol-
dando sua forma de viver, trabalhar e enxergar
o mundo.

CONCEITOS

e FEu sou uma And-Cinzenta. (Bonus em
testes para lidar com rochas e metais.
Penalidades em as situag¢des que envol-
vam sua altura. Ganha penalidades em
interagdes sociais com outras culturas).

e Minha maior qualidade é o Pacifismo.
(Bonus para acalmar ou mediar confli-
tos; penalidades quando precisa usar
violéncia).

e Meu maior defeito é a Ingenuidade.
(Bonus para resistir a medo e intimida-
¢do, mas vulnerdvel a mentiras e mani-
pulagdes).

® Minha profissio é Espido. (Capaz de infil-
trar-se, coletar informagdes e manipular
o ambiente sem ser percebida. Bénus
para mover-se silenciosamente, pena-
lidades em ambientes vigiados.)

e Minha Habilidade Especial é Sentir as
Profundezas. (Permite perceber as ins-
tabilidades em estruturas subterrineas,
cavidades ocultas e reconhecer materiais
raros).

HABUTDADES

e Mecanismos: +2

e AcOes Furtivas: +1

e Conhecimento (Cavernas): +1
e Forga: +1

e Forca de Vontade: +1

e Empatia: -1

e Proezas Atléticas: -1

EQuiPAMENTO
e Suprimentos: 2
e Espada Curta
e Arco e Flechas
e Colete de Couro (-1 Dano recebido)
e Ferramentas de Ladréo

e Lanterna

Nasceu e cresceu em uma pequenavilanailha
de Veston. Quando se tornou adulto, decidiu
viajar pelo mundo para conhecé-lo melhor.
Foi durante suas viagens que se tornou um
guerreiro de fato, ao encontrar horrores que
jamais sonhara e combaté-los com coragem.

CONCEITOS
® FEusou Humano.

® Minhamaior qualidade é a Honestidade.
(Bonus em Persuasdo quando fala de
forma direta e sincera; penalidade em
testes de Subterfugio ou blefe.)

o Meu maior defeito é ser Beligerante. (Vocé
gosta de confrontos. Bénus para a¢des
que causem confrontos, e penalidades
quando precisa evité-los).

e Minha profissdo é Guerreiro. (Bdnus em
situagdes ligadas a combate e armas pe-
sadas; penalidade em papéis que exigem
sutileza ou raciocinio especializado.)

® Minha Habilidade Especial é Firia Incon-
troldvel. (Ao gastar 1 ponto de Energia,
entra em um estado de furia e se lanca
de corpo e alma ao combate. Enquanto
estd nesse estado, ignora todas as pe-
nalidades e condi¢Ges advindas de feri-
mentos; e recebe +1 em todas asjogadas
de ataque).

HABUTIDADES

e Luta com Machados: +2

e Luta com Espadas: +1

e Luta com Martelos: +1

e Proezas Atléticas: +1

e Persuasdo: +1

e Luta Desarmada: -1

e Criatividade (Forja): -1
EouiPAMENTO

e Suprimentos: 2

e Machado de Batalha (+2 de Dano)

e Colete de Couro (-1 Dano recebido)
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SCOP

Uviananth é um cendrio instigante, muito mais profundo e complexo que algumas pdginas
podem mostrar. No site oficial, vocé vai ver mais detalhes das ilhas de Uviananth e seus
povos, da Magia do local, dos governos e organiza¢des que competem pela predominéncia,
da Grande Tragédia, das Brumas e da corrupgio.

Além disso, vocé encontra tudo a respeito do Scop, um sistema customizdvel e modular com
tudo o que precisa para expandir suas histdrias: regras mais completas, dicas para lidar com
situacdes variadas, guias de construcdo de personagens, listas extensas de Conceitos, Habilida-
des e Poderes, além de criaturas para desafiar seus jogadores e até cendrios prontos parajogar.

E o melhor de tudo: o Scop é livre e aberto. Ele é publicado sob licen¢a Creative Commons, o
que significa que vocé pode utilizd-lo como quiser — em suas mesas de jogo, em publicacdes
préprias, em financiamentos coletivos ou em qualquer outro projeto. O sistema € seu tanto
quanto nosso: basta jogar, criar e compartilhar.

@ https://scop.net.br/

SCOP.NET.BR




