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RELATORIO DA OFICINA

A oficina & de RPG de computador. No inicio eu pensel que essa oficina era de
jogos de computador, mas logo descobri que tinha mais a ver com livros. Por isso, tenho

muita dificuldade em fazer algumas taretas que o professor pede.
Até o dia de hoje nio consegui jogar. Acho muito difici] ler e batalhar nos livros.

Fico a maior parte do tempo olhando meus colegas € acho muito chato no conseguir

acom a oficina.
Eu e alguns colegas ndo estamos jogando, na verdade a gente compra qualquer

arma ou objeto que esteja em jogo s6 para fazer alguma coisa, porque ndo estou
entendendo nada.
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Nome: barstyr

Mercendrio-26

St: 12(20)

Dx: 12(20)

Iq: 11(10)

Ht: 12(20)

Sobras: 4 (quatro) X p

Vantagens
Prontidio +2
Reflexos em combate

Pericias
Cavalgar dx; 12
Espada dx +1:13
Langa dx: 12
Escudo dx +1:13
Briga dx +2:14

Desvantagens
Cobiga

Descrigio: O mercendrio barstyr volomitex é um personagem completamente enigmatico
para o resto da sociedade e que tem um coragdo muito vazio, quando esta em combate ele
primeiro escolhe suas vitimas e como o ouro ¢ a prata sdo algumas as coisas mais preciosas
em sua vida quando um amigo estd morrendo ou em perigo ele também ndo hesita em
cravar um punhal em seu coragdio. Quando tinha apenas seis dias perdeu sua familia
assassinada por ladinos, mas alguém o deixou na porta de um nobre, desde entdio zofatis,
seu pai de criago o criou como se fosse seu préprio filho, volomitex, por ter se dedicado
completamente as lutas e as guerras, hoje em dia é um dos maiores mercenarios que
existem, ele acredita que encontrando a pessoa que o deixou na porta de zofatis, podera
preencher o vazio que existe em seu coragdo.
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Como criar Atributos:

Quando criar um personagem, tera que sortear os atributos com os dados. Para
definir wm ntiimero para seu atributo tem que girar 4d6 4 vezes, o menor saierola
trés(ex1:5-4-3-2, no caso seria 2) (ex2:6-6-4-1,n0 caso seria 4 porque tirou 1 ¢ 6)
(ex3:4-3-2-1, no caso seria 1) (ex4:5-3-1-1, no caso rolaria de novo, dois dados 1 néo
vale) para definir o atributo basta ficar rolando (ex:6-6-4-1;3-3-2;5-6;6, no caso os
nlimeros seriam:4-2-5-6 e o namero do atributo é 17) e rolar 18 vezes, sio 18
atributos. Esses atributos dependem de qual situacfio vocé estd na batalha ou na
histériaPara fazer o teste de certos atributos, precisa rolar um namero inferior ou
igual ao do atributo, utilizando um dado de 20.

Os Atributos:

Forca: Atributos valiosos basicos para um mutante poderoso.

Velocidade- 0 numero do atributo indicara o quanto vocé pode atingir para fazer o
teste de velocidade, ver o quanto é rapido. E também serve como indice de esquiva,
algumas vezes 0s golpes sfio mais dificeis de esquivar, outras mais ficeis.

Resisténcia- 0 numero do atributoe significa o quanto o personagem pode aglientar os
golpes adversarios. O seu HP(HealthPoints) é o dobro desse nimeros. Se esse nimero
for muito grande pode ter danos reduzidos.

Forca bruta- o numero do atributo indica o quanto o seu personagem ¢ forte em testes
de forca, tais como levantar ou carregar objetos. Esses niimeros adicionados ao bonus
de ataque, pode-se utilizar um soco, chute ou combinacgdes.

Forca magica- o numero do atributo mostra o quanto o personagem possui uma forca
de mutante forte, quanto maior ¢ nimero, maiores os danos possiveis causados.
For¢a mental- 0 numero do atributo significa o quanto forte é a sua forca de vontade,
controle mental, se defender disso, ou até se levantar depois de desmaiado.

Batalha: locais ¢ tipos necessdrios para lutar bem.

Agua- é o seu desempenho em lutas debaixo d’igua, lidar com a pressio aquatica e os
golpes brutos reduzidos, quanto maior melhor ele lutara.

Espaco- é o seu desempenho em lutas no exterior do planeta, onde hi o vicuo e a
gravidade zero, quanto maior melhor ele lutara.

Terra- ¢ o seu desempenho em lutas sobre o solo, o bdsico terreno para lutas, quanto
maior melhor ele lutara.

Atmosfera- é o seu desempenho em lutas aéreas, sobre lutas com falta de estabilidade
e ar rarefeito, quanto maior melhor ele lutara.

Lugar fechado- é o seu desempenho em lutas niio $6 para quartos e salas, como
também nas cidades, que precisa tomar muito cuidado do ambiente, quanto maior
melhor ele lutara.

Mano a mano- quando os dois personagens que estiio lutando usam soco ou chute ao
mesmo tempo, ocorre uma luta corporal, para ganhar esse tipo de batalha, basta tirar
o maior nimero possivel sem ulirapassar seu nimero.

Miagica- quando os dois personagens que estio lutando usam magias enire si ao
mesmo tempo, ocorre uma luta magica, para ganhar esse tipo de batalha, basta tirar
o maior nimero possivel sem ultrapassar seu nimero.
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* Especialidades:
© Usar armas de fogo:

Alchemy x Technology

- Nome:
~ Idade:
Classe social:

Especializagfio:

_ Nivel de base: _ ~ Experiéncia:
- Nivel de classe: " Hp:

. PdA:

Usar armas brancas:
Criar armas de fogo:
Criar armas brancas:
Transmutacio:
Alguimia humana:

Atributos:
Forga:
Destreza:
Agilidade:
Inteligéncia:
Vigor:

Habilidades principais:

Criagiio de armas brancas:
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Aventura:
A Aventura so seré jogada com: Templario e Arqueiro Templario

Diga aos jogadores:

O ano é 1131 DC vocés sdo Templdrios a 2 dias, e estdo em um
acampamento e chega um homem com um armadura toda requintada.:
Mande os jogadores fazerem um teste de habilidade para ver se eles

reconhecem o homem (teste com na base Teologia).

Se eles ndo reconhecerem continue com o texto abaixo, se eles
reconhecerem diga ele é o Hugo de Payns o principal fundador da ordem dos
templéarios.

Continue:

Hoje é um dia importante, porque hoje serd a primeira missédo de
vocés e éssa missdo é de importancia vital para a ordem.

Esse acampamento esta no lado de Alamut ou o ninho da dguia aonde
estd o Santo Graal que Hassam e seus sequidores pegaram de nos apesar
de estarmos em um tipo de cessar fogo.

Mande os jogadores fazerem um teste para saber o que € Alamut, 0

. Santo Graal e Hassam.

Vocés devem tentar negociar com Hassam depois de pegar o Graal devem
leva-lo para o templo de Salomao.

Faga um teste para saber o que é o templo de Salomao e continue.

Os jogadores estdo subindo a montanha, comega a escurecer, pergunte
se eles querem continuar ou dormir. Se eles decidirem continuar a subir a
montanha eles receberéio um redutor de -3 em ST, -3 DX e o deslocamento
sera dividido pela metade por causa das penalidades do sono, e enquanto
eles estdo subindo os jogadores levam uma paulada na cabega e desmaiam.
Se eles quiserem dormir eles armam acampamento.

Qualquer uma que seja a opgéo, explique para os jogadores que eles
acordam no meio do deserto todos sem nada s6 com a roupa do corpo e
cada um com uma faca.

Pergunte para os jogadores o que eles querem fazer, depois de um
tempo diga que eles ouvemn um galopar vindo ao longe. Depois de combinar
o que cada um vai fazer prossiga dizendo que eles véem uma caravana e um

- comerciante que logo que vé os jogadores ele fala:

Bom dia forasteiros eu tenho muitas coisas para vender, panelas jarros
o que quiser, pode pedir!
A partir dai prossiga com o didlogo normalmente mas se eles
perguntarem para o comerciante aonde eles estéo, diga que eles estao no
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norte da cidade de Yenipazar que fica ao norte de Alamut o ninho da aguia,
e diga que o comerciante ofereceu uma carona para eles porque ele esta se
dirigindo para Yenipazar para vender coisas la.

Diga aos jogadores que eles ndo tem escolha porque se eles ficarem la
o deserto matara a todos.

Continue dizendo. De repente, no meio do caminho eles veém um
soldado de turbante negro e com uma clava aparentemente forte e muito feio
carregando os equipamentos dos jogadores mas antes deles poderem fazer
qualquer coisa o soldado vira assustado com o barulho dos cascos do

 camelo e diz:

Eu pensei que tinha acabado com vocés, mas parece que eu vou ter
que sujar as maos!

E depois de falar isso o soldado fica em posicao de batalhal

Soldado:

ST:13 Pericias:

DX:11 Clava 12

1Q:9 Pontos de Vida:24
HT: 12 Esquiva: 5

Depois de vencer eles continuam com a viagem e chegam na cidade de
Yenipazar, diga que se eles chegarem de armadura eles terao que lutar com
trés soldados turcos que estardo passando por ali.

Soldados Turcos:

ST:A12 Pericias:

DX:11 Espada 10

1Q:10 Pontos de Vida:22
HT: 11 Esquiva: 4

Se eles vencerem ou ndo vierem de armadura pergunte o que eles
querem fazer, depois mande eles fazerem um teste para ouvir, se obtiverem
sucesso diga que eles ouviram duas pessoas falando que um batalhdo de
soldados turcos estavam se dirigindo para cidade.

Fale para eles que ja esta escurecendo e as pessoas estavam indo
para casa, pergunte se eles querem ir dormir ou continuar com a viagem.

Quando eles acordarem diga que a cidade estd sendo invadida por
soldados turcos, os jogadores podem tentar sair na porrada ou sair
furtivamente.

Quando eles sairem diga que eles viram uma estrada para Alamut, eles
vio andando até a maontanha onde fica o ninho da dguia, e quando entrarem
la diga que Hassam esté os esperando na porta, € logo ele comega a falar:

Finalmente vocés chegaram, vejo que meu assassino ndo deu conta de
vocés e suponho que vocés estdo aqui para pegar o Graal.
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