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MAZES & MINOTAURS
Segunda Edigao Revisada

Livro I: Livro do Jogador
Inclui regras completas para criagdo de personagem (com 12 classes!), combate e
magia.

Livro llI: Livro do Mestre
Incluindo capitulos de tradicdo mitica, criaturas e jogo original, experiéncia pelo
mundo da Mythika e um catalogo de itens miticos!

Livro lll: Livro dos Monstros
Excelente colegdo de mais de 150 povos, bestas, monstros, espiritos e outras
criaturas, incluindo variantes e subespécies especiais.

Em breve: M&M Companion
Toneladas de novas opcdes para a edicao revisada de M&M, incluindo habilidades
secundarias, combate homérico, influéncia de PNJs, bigas e mais!

PREFACIO DA SEGUNDA EDIGAO

Entdo aqui estamos nds, em 1987...quinze anos (Santo Zeus, 15 anos!!!) se
passaram desde que o RPG Mazes & Minotaurs foi inicialmente publicado por uma
pequena companhia chamada Legendary Games Studio.

Desde aqueles dias primordiais (e quase miticos), jogos de RPG tém se tornado um
grande hobby e também como uma parte estabelecida da cultura popular, lado a
lado com as histérias em quadrinhos, romances de fantasia e filmes de ficgao
cientifica.

Voltando a 1972, quando Paul Elliot e eu estavamos trabalhando no jogo original de
M&M, muitas pessoas nos diziam o quao boba era nossa ideia e como nosso jogo
poderia nunca ser publicado, porque ninguém estaria interessado em um irreal “jogo
aventureiro de guerra” irreal... Mas nosso estranho joguinho finalmente foi publicado
e entrou na imaginag¢ao de milhdes de pessoas ao redor do mundo.

Mais tarde, durante os primeiros anos da jornada de M&M, os mesmos oraculos
continuaram dizendo que os RPGs eram apenas modismos e nunca sobreviveriam
aos anos 80. Novamente errado. A comunidade de jogadores de RPG prosperou e
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aqui estamos nds, quinze anos depois, com uma nova versao completamente
revisada das regras de M&M.

Esta segunda edicdo do Mazes & Minotaurs leva a forma de trés livros centrais: O
Livro dos Jogadores (0 qual vocés esta lendo atualmente), o Livro do Mestre e o
Livro dos Monstros.

Essa trilogia basica sera seguida por um quarto livro, o Mazes & Minotaurs
Companion, o qual oferecera uma variedade de opg¢des para expandir o jogo
basico.

Mas por que uma nova versao, vocé pergunta? E o que “revisado” significa, afinal?

Primeiro, uma palavra para todos os jogadores veteranos de M&M: este ainda é o
mesmo jogo! Nobres e clérigos, criaturas e feiticeiros, ciclopes e quimeras e é claro,
labirntos e minotauros! O sistema de jogo também € o mesmo - exceto por ele ter se
tornado mais agil, claro, e bem como revisado em algumas coisas aqui e ali, n&o
para mudar o jogo, mas para torna-lo melhor.

Essa nova edi¢cdo também incorpora material revisado publicado originalmente nos
suplementos da primeira edigdo, no veneravel Homens & Monstros, Mito & Magia
e do mais recente Irrevelavel Addenda e Hekatoteratos... junto com o novo, nunca
antes publicado, incluindo material de antecedentes do mundo de Mythika (o qual
sera revelado no proximo langamento - Livro do Mestre)

Nés também esperamos que esta nova edi¢do traga toda uma nova geragéo de
herdicos jogadores para o mundo mitico de Mazes & Minotaurs... A aventura os
esperal!

Deixemos a Odisséia comecar... outra vez!
Olivier Legrand

QUADRO de Conteudos

I: PERSONAGENS

Criando um Personagem 5
Classes de Guerreiro

Classes de Especialista

Classes de Magos

Divindades Patronais

Niveis dos Personagens

Sobrecarga
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Il: COMBATE

Sequéncia de Agao

Surpresa

Movimento

Combate Corporal

Armas de Combate Corporal
Dano & Ferimento

Taticas especiais

Situacdes Especiais

Combate com Armas de Disparo
Combate Desarmado

lll: MAGIA

Conceitos Basicos
Talentos Magicos
Forca Mitica & Poder
Usando Magia
Resistindo a Magia
Recuperando Poder
Prodigios Divinos
Magia Elementar
Dadivas da Natureza
Magia Poética
Feiticaria

IV: AVENTURAR

Viagem & Movimentagé&o
Navios & Navegagéao
Feitos & Perigos

PNJs & Reacdes
Seguidores

Avanco

I: PERSONAGENS

Criando um Personagem



Criar um personagem-jogador para Mazes & Minotaurs segue um procedimento de
sete passos muito simples:

Passo 1: Selecionar a classe do personagem.
Passo 2: Jogar seis atributos basicos.

Passo 3: Determinar nome, género e idade.
Passo 4: Determinar valores de combate.
Passo 5: Determinar outros resultados.
Passo 6: Determinar riqueza e equipamento.
Passo 7: Adicionar detalhes ao personagem

Passo 1: Selecao de Classe

Em M&M, cada personagem-jogador pertence a uma classe. Esta classe pode
revelar a ocupagao, vocagao ou antecedentes sociais do personagem. Estas regras
descrevem doze classes, divididas em trés categorias gerais:

Guerreiros

Amazonas, Orgulhosas e destemidas mulheres guerreiras
Barbaros, guerreiros selvagens de terras indomitas
Centauros, destemidos e ruidosos homens-cavalos
Nobres, senhores e campedes de nagdes civilizadas
Lanceiros, soldados de elite e bravos defensores

Magos

Elementalistalistas, mestres do ar, terra, fogo e agua
Liristas, poetas e musicos inspirados divinamente
Ninfas, fascinantes espiritos femininos da natureza
Sacerdotes, servos e mensageiros dos Deuses
Feiticeiros, mestres da iluséo e das magias da mente

Especialistas

Cacadores, peritos rastreadores e atiradores
Ladinos, mestres da dissimulagéo e subterfugio.

O nivel de realizagdes do personagem em sua classe € refletido pelo seu nivel.

Todos os jogadores-personagens iniciam no nivel 1 e ganharao novos niveis durante
o curso do jogo, até o nivel 6.
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Passo 2: Atributos Basicos
As capacidades fisicas e mentais dos personagens de M&M sé&o representadas por
seis atributos:

PODER (forga fisica)

Pericia (destreza treinamento marcial)
RACIOCINIO (precaucéo e inteligéncia)
SORTE (boa sorte e favor divino)
Vontade (determinagao e auto-disciplina)
GRACA (encanto e atragao)

Um nobre guerreiro pronto para Aventura!

Jogue 2D6+6 seis vezes e distribua os seis valores entre os atributos do seu
personagem.

Em M&M, supdem-se que todos os jogadores-personagens sao individuos acima da
média, favorecidos pela sorte e destino. Por esta razdo, se a soma dos seis
resultados for menor que 75 ou se eles nao incluirem pelo menos dois resultados de
13+, simplesmente descarte os seis resultados e jogue um novo conjunto de
atributos; se necessario, repita este procedimento até que os dados déem a vocé um
total de 75 pontos ou mais, com pelo menos dois resultados acima de 12.

Uma vez que vocé tenha gerado o valor dos seis atributos, vocé pode diminuir um
deles em 1 ou 2 pontos para aumentar outro resultado na mesma proporgao. Isso
pode ser feito apenas uma vez e pode nao elevar o valor do atributo acima de 18.

Os dois valores mais altos devem sempre ser distribuidos para os dois atributos
primarios da classe do personagen (ver Quadro A da proxima pagina).

Os outros resultados podem ser distribuidos conforme a vontade do jogador entre os
outros atributos do personagen.

Cada valor de atributo gera um modificador (‘mod’), o qual podera ser usado para
varios calculos (ver Quadro 1B).

Um tipico grupo de aventureiros, da esquerda para a direita: Pyros, o Lanceiro;
Lythia, a Cagadora; Faros, o Nobre e Xenon, o Elementalista

Quadro 1A: Atributos Primarios
Amazonas Pericia & Graca
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Barbaros Poder & Determinagao

Centauros Poder & Pericia

Elementalistas Determinacéo & Raciocinio
Cacadores Pericia & Raciocinio

Liristas Graca & Sorte

Nobres Sorte & Outro *

Ninfas Gracga & Sorte

Sacerdotes Sorte & Determinagao

Feiticeiros Determinacao & Raciocinio
Lanceiros Pericia & Determinacao

Ladino Raciocinio & Sorte

* Ver descricao de classe para mais detalhes.

Quadro 1B: Valor dos Atributos

Resultado Descrigao Mod
1-2 Abismal -4
3-4 Patético -3
5-6 Inferior -2
7-8 Pobre -1
9-12 Mediano 0
13-14 Bom +1
15-16 Superior +2
17-18 Excepcional +3
19-20 Extraordinario +4

Passo 3: Nome, Género & Idade
O nome do personagem é escolhido pelo jogador — tente encontrar um nome
relacionado a Grécia ou ao Mediterraneo.

O género de um personagem € normalmente 0 mesmo que o do jogador mas ha
excegdes. Algumas classes também tém restricbes especificas para género.

A idade inicial do personagem é normalmente jogada em 2D6+15 para Guerreiros ou
Especialistas e um D6+20 para Feiticeiros, exceto para Ninfas que ndo possuem
idade.

Passo 4: Valores de Combate

As habilidades de combate do personagem sao refletidas por diversos valores
importantes, todos derivados de seus atributos, conforme detalhado abaixo.
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O modificador de Combate Corporal de um personagem ¢é aplicado a todas as suas
jogadas de ataque em combate desarmado. E igual & soma do modificador de Poder
do personagem (for¢ca fisica), modificador de Pericia (treinamento armado) e
modificador de Sorte (fortune em batalha).

O modificador de Armas de Disparo de um personagem é aplicado a todas as suas
jogadas de ataque em combate com armas de disparo. E igual & soma do
modificador de Pericia do personagem (precisdo), modificador de Raciocinio
(precaucao) modificador de Sorte (golpe de sorte).

O valor da Iniciativa de um personagem reflete sua habilidade de golpear primeiro
em um combate. Este numero é igual a 10 mais o Modificador de Pericia do
personagen (treinamento em combate) e o modificador de Astucia (precaugéo).

A Classe de Defesa de um personagem reflete o quao dificil é atingi-lo em combate.
A Classe de Defesa Basica de um personagem ¢€ igual a 12 mais o seu modificador
de Sorte. A CDE (Classe de Defesa Efetiva) de um personagem é igual a sua Classe
de Defesa Basica mais 2 para cada peca de equipamento protetor: armadura,
capacete, escudo.

O Total de Pontos de Vida de um personagem representa a quantidade de
ferimentos que ele pode suportar antes de ser morto. E igual aos seus Pontos
Basicos de Vida (12 para guerreiros, 10 para especialistas e 8 para magos),
modificado por seu mod de Poder.

Valores de Combate

Combate Corporal = mod de Poder + mod de Pericia + mod de Sorte
Armas de Disparo = mod de Pericia + mod de Raciocinio + mod de Sorte
Iniciativa = 10 + mod de Pericia + mod de Raciocinio

Classe de Defesa = 12 + mod de Sorte + armadura

Total de Pontos de Vida = Pontos Basicos de Vida + mod de Poder

Passo 5: Outros Valores

Jogadas de Salvamento

Um personagem tem quatro tipos de jogadas de salvamento possiveis durante o
jogo e que podem ser utilizadas durante a aventura em varias situagoes.

Cada valor de jogada de salvamento € igual a soma de trés modificadores de

atributos (os quais sempre incluem modificador de Sorte, como um reflexo direto da
boa sorte e favor divino dos personagens.
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Jogadas de Faganha Atlética s&do usadas quando os personagens tentam agdes
como escalada, natagdo etc. O modificador de Faganha Atlética do personagem é
igual a soma de seu modificador de Poder (musculos e boa condi¢do fisica),
modificador de Pericia (habilidade) e modificador de Sorte.

Jogadas de Evasao de Perigo sao usadas para evitar perigo e reagir rapidamente a
situagdes inesperadas. O modificador de Evasao de Perigo de um personagem é
igual a soma de seu modificador de Raciocinio (estado de alerta), modificador de
Determinacéo (resolugao e auto-disciplina) e modificador de Sorte.

Jogadas de Fortitude Mistica s&o usadas para resistir aos efeitos de magia hostil e
outros poderes sobrenaturais. O modificador de Fortitude Mistica do personagem &
igual @ soma do seu modificador de Determinacédo (forca da mente e espirito),
modificador de Graga (aura) e modificador de Sorte.

Jogadas de Vigor Fisico sdo usadas para resistir aos efeitos de veneno, doenca,
dor, fadiga e outras dificuldades. O modificador de Vigor do personagem é igual a
soma do seu modificador de Poder (forgca e vigor), modificador de Determinagéo
(forca de vontade) e modificador de Sorte.

Facanha Atlética = md de Poder + md de Pericia + md de Sorte

Evasao de Perigo = md de Raciocinio + md de Detrminagao + md de Sorte
Fortitude Mistica = md de Determinagado + md de Graca + md de Sorte

Vigor Fisico = md de Poder + md de Determinacgdo + md de Sorte

Jogadas de salvamento em Jogo
Todas as jogadas de salvamento seguem o mesmo procedimento:

Jogue 1D20, adicione o modificador de jogada de salvamento apropriado e compare
o resultado final ao numero-alvo requerido. Este numero-alvo ira variar de acordo
com o tipo de jogada ou de situagao: quanto maior o numero-alvo, maior o perigo ou
desafio.

Se o resultado final for igual ou maior que o numero-alvo, a jogada de salvamento é
bem-sucedida.

Se o resultado final for menor do que o numero-alvo, a jogada de salvamento
fracassa.
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O Capitulo IV (Aventurando) possui regras detalhadas sobre os diversos tipos de
jogadas de salvamento.

As vezes, um grande Carisma Pessoal pode ser t&o util quanto um total alto de
Pontos

Carisma Pessoal
Todos os personagens tém um modificador de Carisma Pessoal, o qual reflete sua
presencga, aura pessoal e qualidades naturais de lideranca.

O Carisma Pessoal do personagem é igual a soma do seu modificador de
Determinagéo (forga da personalidade), modificador de Graga (charme natural) e
modificador de Sorte.

O carisma Pessoal do personagem afetara as reagdes de outras pessoas quando
estas o conhecerem, assim como sua técnica para atrair e comandar acélitos e
outros seguidores.

Talentos Especiais
Especialistas tém um valor especial que reflete 0 dominio em suas especialidade:
Caca para os Cacgadores e Roubo para os Ladinos.

Em ambos os casos, este resultado é igual a soma dos mods de seus dois atributos
primarios.

O valor de Caca de um Cacador € igual a soma dos seus modificadores de Pericia e
Raciocinio.

O valor de Ladroagem de um Ladino é igual a soma dos seus modificadores de
Raciocinio e Sorte.

Entdo, um Ladréao de primeiro nivel com Raciocinio de 16 (+2) e uma Sorte de 13
(+1) tera um valor de Ladroagem de +3.

Ver capitulo IV (Aventurar) para maiores detalhes sobre os talentos especiais de
LAdinos e Cacgadores.

Habilidades Magicas

Todas as magias também tém trés valores adicionais que refletem suas habilidades
magicas: Forgca Mistica, pontos de poder e um valor de talento especial que varia de
acordo com as suas classes.
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Essas habilidades magicas e suas varias aplicagbes em jogo sao descritas
detalhadamente no capitulo 11

Dois aventureiros indo para a fase Equipamento

Passo 6: Riqueza & Equipamento
Cada personagem inicia 0 jogo com o equipamento listado na descrigdo da sua
classe (assim como seus itens basicos como roupas, sandalias etc).

Personagens também recebem uma certa quantidade de dinheiro, expressa em
pecas de prata (PP). A peca de prata (pp) € a unidade basica monetaria no mundo
dos Mazes & Minotaurs mas existem outros tipos de moedas:

1 moeda de ouro (mo) = 100 pecas de prata (pp)
1 peca de prata (pp) = 100 pegas de cobre (pc)

Esta riqueza inicial pode ser guardada para mais tarde ou gasta em equipamento
extra: ver a Lista Padrdo de Pre¢os.

Ver também as regras de sobrecarga a seguir neste capitulo para mais detalhes
sobre o peso e volume de armas, ermaduras e outros itens.

Passo 7: CONCRETIZAGCAO
Personagens de M&M devem ser mais do que uma colecédo de estatisticas e uma
lista de equipamento.

Antes de o jogo comecar, jogadores podem escolher e adicionar varios detalhes a
descrigdo de seus personagens, como sua aparéncia fisica e comportamento, suas
caracteristicas psicologicas mais notaveis, assuntos familiares, histéria pessoal e
outros elementos antedentes.

O jogador também deve considerar as atitudes e preferéncias religiosas de seu
personagem. Ver o Livro do Mestre para maores detalhes sobre divindades e
religido.

O Mazes & Minotaurs Companion também contém varias regras opcionais que
podem acrescentar vida e cor ao personagem, incluindo pericias antecedentes.

LISTA PADRAO DE PRECOS
Armas de Combate Corporal
PUNN@L.... .o 15 pp
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ClaVa. . e 30 pp

MaChAO.........cooeii e 30 pp
0= o Loz H PRSPPI 30 pp
ESPAda......ccoiiiiee e 60 pp

FIecha (S€IS) .....uuiiiiiiiiiiieeieeee e 6 pp
Projéteis (d€z) ....ooeeeeeeeeiee e 2 pp

Armadura

VIAGEM & EXPEDIGAO

BOte COM remO... ..o 3 mo
Embarcagdo de navegagao peqUENA.............eeeuuuvvuuiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeenenns 30 mo
NaVIio MErcante...........cccooeiiiiiiiiie e 150 mo
Navio de guerra/galera’............cooooeoeeeeeeeeeeeeeee e, 300 mo
CAVaAIO....c e —————————— 6 mo

1Y/ = PR 1 mo
BaSt80.... i 5pp
Frasco de OlE0.........iiiiiiiee e 10 pp
TOCNA. e 2 pp
Pederneira & PaviO........ccccoioeee e 5pp
(O] o F= I (L 01 o 1= 1= L 15 pp

S T= ToTo T o L= I Lo 4 o1 | P 25 pp
(2= Tor= Lo I (010 0 o 1= ) IO URURPPPPPIN 2 pp
(02=10) 1| o [T 70 U] {0 J TSP 2 pp

Comida & Alojamento

Alojamento NOLUMO. .........ooeeiiiiiiicceee e 2-10 pp*
Refeicdo Unica (incluindo VINhO) ........c..coveeeviieeieeeeeeeeeeens 2-5 pp*
Jarro de VINNO........uueiiii e 1-3 pp*

Amostra de Personagem
Pyros, o Lanceiro

Passo 1: Selecao de classe
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Sam decide criar seu primeiro personagem de M&M. Ele quer interpretar um
Lanceiro.

Passo 2: Atributos

Sam comega jogando os 6 valores com 2D6+6. Ele consegue os resultados a seguir:
13, 17, 13, 15, 8 e 10. Isso da um total de 76, fazendo deste um conjunto de
atributos adequados para um personagem jogador. Sam decide deixar os valores
como estdo.

Sam deve por seus melhores valores (17 e 15) nos atributos primarios da sua classe
de personagem, o que significa Pericia (17) e Determinacao (15).

Sam decide entdo por seus dois “13” em Poder e Sorte para criar um lutador
completo. Pée 10 em Raciocinio, fazendo seu personagem um companheiro
moderadamente esperto e reserva seu resultado mais baixo (8) para Graga, desde
que este ndo € um trago importante para Lanceiros. Por fim, isto da a ele os
seguintes resultados e mods:

PODER = 13 (+1) PERICIA =17 (+3)

SORTE =13 (+1) DETERMINACAO = 15 (+2)

RACIOCINIO= 10 (0) GRACA =8 (-1)

Passo 3: Nome, Idade & Género

Sam decide chamar seu personagem de Pyros. Pyros é do sexo masculino (todos os
Lanceiros sé&o). Sam entdo JOGA 2D6+15 para a idade de seu personagem: seu
2D6 da 8, o qual da a Pyros 23 anos.

Passo 4: Valores de Combate
A seguir, Sam registra os valores de combate:

Combate Corporal +5 (Poder +1, Pericia +3, Sorte +1).
Armas de Disparo +4 (Pericia +3, Raciocinio 0, Sorte +1).

O mod de Pericia +3 de Pyros e o mod de Raciocinio de 0 da a ele um valor basico
de Iniciativa de 13.

O modificador de Sorte de +1 de Pyros da a ele uma Classe de Defesa basica de
13. Sua armadura peitoral, elmo e escudo dao a ele um bdnus de +6, entdo sua
CDE é 19.Como Pyros € um Lanceiro, sua CDE é aumentada por seu mod de
Pericia (+3) quando luta com langa e escudo, por uma CDE final de 22.

O mod de Poder de +1 de Pyros da a ele 13 Pontos de Vida.
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Passo 5: Outros Valores
Sam entdo calcula os mods de jogadas de salvamento de Pyros:

Facanha Atlética + 5 (+1 de Poder, +3 de Pericia e +1 de Sorte)

Vigor Fisico +4 (+1 de Poder, +2 de Determinacéao e +1 de Sorte)

Evasao de Dano +3 (nada de Raciocinio, + 2 de Determinagao e +1 de Sorte)
Fortitude Mistica +2 (+2 de Determinacéo, -1 de Graca e +1 de Sorte)

Para Carisma Pessoal, Pyros aumenta a Determinacgao (+2), diminui Graga (-1) e
Sorte (+1) dando a ele um bdnus muito decente de +2.

Passo 7: Riqueza & Equipamento

Como um Lanceiro, Pyros comega com os seguinte equipamentos: uma langa, uma
espada, um punhal, um escudo, um elmo e uma armadura peitoral. Sua jogada de
3D6 para o dinheiro da a ele um miseravel 7, o qual lhe da uma riqueza inicial
muito modesta de 10 pecas de prata.

Passo 6: Concretizagao
Agora, Pyros € um pouco mais do que uma colecdo de numeros — mas esses
numeros podem ajudar Sam definir a personalidade global de seu personagem.

A Pericia, Poder, determinagéo e Sorte de Pyros fazem dele um guerreiro superior e
provavelmente um bom lider também (embora seu Carisma Pessoal pudesse ser
melhor). Sam interpreta a baixa Graga e o Raciocinio médio de de Pyros como uma
falta de polidez social e fineza intelectual. Pyros é disciplinado, auto-confiante mas
um lutador sem sofisticagcdo, com pouco talento ou inclinacdo para brincadeiras sutis
OU nuances sociais.

Em um aspecto mais fisico, o alto Poder e baixa Graga de Pyros também poderiam
ser interpretados como uma forma fisica larga e muscular: Pyros provavelmente n&o
€ muito atraente, mas quem realmente precisa de charme com um valor 17 em
Pericia?

Classes de Personagem

Este capitulo detalha as 12 classes disponiveis para os personagens-jogadores.
Essas classes sao divididas em 3 diferentes grupos, conforme listado abaixo:
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Guerreiros Magicos Especialistas

Amazonas Elementalistas Cacadores
Barbaros Liristas Ladinos
Centauros Ninfas

Nobres Sacerdotes

Lanceiros Feiticeiros

Algumas classes representam profissées (Lanceiros, Ladinos, Cagadores etc) ou
vocacgdes (Sacerdotes, Liristas, Feiticeiros, Elementalistas), enquanto outros refletem
uma classe social privilegiada (Nobres) ou uma origem especial (Barbaros,
Amazonas, Centauros, Ninfas).

Formato de Descrigao
Cada classe é descrita utilizando o seguinte formato:

Atributos Primarios: Cada classe tem dois atributos primarios que representam o
ponto forte e devem receber seus dois maiores valores.

Género: Algumas classes tém restricdes quanto ao género.

Pontos Basicos: A Pontuagdo com que o personagem ira iniciar no primeiro nivel.
Isto € igual a 12 para guerreiros, 10 para especialistas e 8 para magos e deve ser
modificada pelo mod de Poder do personagem (se houver).

Magia: Cada classe de mago tem seu proprio Reino de magia assim como seu
préprio talento bénus magico, o qual é igual a soma de seus dois mods de atributos
primarios. Magos também tém um valor de Forga Mistica e um Poder total que
refletem a quantidade de energia magica que eles podem utilizar.

Habilidades Especiais: Guerreiros e especialistas recebem duas vantagens
especiais que sédo geralmente atadas aos seus atributos primarios.

Escolha da Arma: Guerreiros e especialistas devem selecionar uma tipo de arma

especifico como sua arma escolhida (ver capitulo Il para maiores detalhes sobre
Combate).
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Nivel de Beneficios: Cada nivel além do primeiro concede varios bbénus as
habilidades do personagem, incluindo seus valores de combate, total de Pontos e
jogadas de salvamento.

Pertences: Equipamento e riqueza inicial.

Restrigcoes: Magos e especialistas podem estar sujeitos a restrigbes especiais
relacionadas ao uso de armadura.

Um bela (porém mortifera) guerreira Amazona.

Classes de Guerreiros

AMAZONAS

Amazonas sao mulheres guerreiras; podendo ser vistas como um equivalente
feminino dos Barbaros mas contam mais com Pericia e Graca do que com forca
bruta.

Atributos Primarios: Pericia e Graca

Género: Todas as Amazonas sao mulheres (obviamente)

Pontos basicos: 12

Tiro Mortal: Amazonas adicionam seu mod de Pericia a suas jogadas de dano
quando usam um arco.

Graca de Batalha: Amazonas adicionam seu mod de Graga mod a sua DCE contra
ataques de combate corporal, a menos que elas sejam surpreendidas ou vistam uma
armadura.

Armas a escolher: Todas as Amazonas devem selecionar o arco como suas armas
de escolha.

Beneficios de Nivel: Cada nivel além do primeiro concede a uma Amazona + 4
Pontos, +1 para Sorte e +2 para outro valor de atributo, escolhido pelo jogador.

Pertences: Amazonas iniciam com um punhal, uma arma primaria de combate
corporal (por exemplo uma espada ou uma langa), um escudo, um arco e 12 flechas,
e uma riqueza inicial de 3D6 x 5 pecas de prata.

Um Barbaro poderoso agitando a espada com as duas maos
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BARBAROS

Guerreiros selvagens de terras indébmitas — ou considerados como tal pelos
membros da cultura grega dominante. No mundo de Muthika, a maioria dos
personagens-jogadores barbaros vem de terras selvagens do norte de Hyperborea.
Em outros universos, eles podem incluir Celtas, Géticos, Cimbrianos e, logicamente,
Cimerianos.

Barbaros sao lutadore snatos, cuja ferocidade em batalha compensa em abundancia
sua falta de disciplina militar.

Atributos Primarios: Poder e Determinagao
Género: Todos os guerreiros barbaros sdo homens.
Pontos Basicos = 12

Poder da batalha: Barbaros adicionam seu mod de Poder para seu dano quando
usam suas armas de combate corporal (ver capitulo |l para maiores detalhes).

Furia da batalha: Barbaros adicionam seu modificador de Determinagcdo ao seu
CDE contra ataques de combate corporal, a menos que eles sejam surpreendidos
ou estejam usando armadura.

Arma a Escolher: Qualquer arma barbara. A maioria dos barbaros prefere
machados ou espadas.

Beneficios de Nivel: Cada nivel além do primeiro da a um barbaro + 4 pontos, + 1
para Sorte e + 2 para Poder, Determinacg&o ou Pericia (escolha do jogador).

Pertences: Barbaros iniciam com um punhal, sua arma de combate corporal
escolhida, uma Arma de Disparo (arco + 12 flechas OU 3 dardos de arremesso OU
funda + 12 pedras) e um escudo. A riqueza inicial € 3D6 x 5 pegas de prata.

Centauros

Centauros sao os famosos homem-cavalos das lendas, célebres por sua temeridade
e temperamento impetuoso. Personagens-jogadores Centauros presumidamente
pertencem a porgdo mais nobre (ou menos bestial) de suas ragas.

Atributos Primarios: Poder e Pericia

28



Género: O personagem-jogador Centauro € exclusivamente masculino. Centauros
fémea (chamadas centauridas) sao criaturas pacificas que nunca deixariam seu
rebanho para ir em buscas ou aventuras.

Pontos Basicos = 12

Agilidade Extraordinaria: Centauros adicionam seu mod de Pericia a sua CDE
contra ataques corporais (assim como contra armas de disparo quando galopando),
a menos que eles sejam surpreendidos ou estejam vestindo uma armadura peitoral.

Quadrupedes: Centauros podem usar arcos e outras armas de disparo sem
nenhuma penalidade enquanto executam até o dobro do seu movimento basico
permitido (36.576’ por round de batalha quando ndo sobrecarregados) ou pode
galopar por quatro vezes seu movimento permitido. Quando galopa, um Centauro
nao pode entrar em luta de combate corporal, mas pode efetuar um ataque
atropelador especial naqueles que estiverem em seu caminho (sem necessidade de
jogada de ataque, 1D6 de dano, Evasao de Dano para prevenir). Esse tipo de
ataque também pode ser dado apds sucesso em uma investida.

Armas a escolher: Arco, dardo, clava ou lanca.

Beneficios de Nivel: Cada nivel além do primeiro da ao Centauro + 4 Pontos, + 1
para Sorte e + 2 para Poder, Pericia, Raciocinio ou Determinagédo (a escolha do
jogador).

Pertences: Centauros iniciam com um punhal, uma lanca e uma arma de disparo
(arco + 12 flechas OU trés dardos OU funda + 12 pedras). Eles ndo possuem
nenhuma riqueza em ouro.

Um Centauro tentando parecer discreto..

NOBRES

Nobres sdo os membros de familias dominantes dos reinos e cidades-estado. Eles
sdo frequentemente vistos como orgulhosos e soberbos (algumas familias nobres
chegam a alegar que descendem de divindades!) mas também tendem a mostrar um
forte senso de dever para com o seu povo € nagao.

Atributos Primarios: Sorte e outro atributo refletindo a heranga privilegiada do
personagem. Esse atributo favorecdo é escolhido pelo jogador.

Género: Nobres podem ser tanto homens como mulheres.
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Pontos Basicos = 12

Sorte em Batalha: Nobres adicionam seu modificador de Sorte ao seu valor de
iniciativa em todas as circunstancias.

Heranga Nobre: Todos os Nobres adicionam 2 pontos aos seus dois atributos
primarios. Isso pode refletir o favor dos deuses, uma linhagem talentosa, uma
educacgao excepcional ou um potencial heroico superior.

Armas a escolher: Espada, lancga, arco ou langa.

Beneficios de Nivel: Cada nivel além do primeiro da um personagem nobre + 4
Pontos, + 1 para Sorte e + 2 para qualquer outro valor de atributo (escolha do
jogador).

Pertences: Espanha, punhal, escudo, capacete, couraca e 3d6 x 100 pecgas de
prata.

Uma nota sobre os Atributos Favorecidos: O atributo favorecido dos nobres
definira a caracteristica mais notavel de sua familia: uma linhagem divina ou herdica
(Poder), uma forte tradicdo (Pericia), um talento para estratagemas (Raciocinio),
uma forte tradicdo de lideranga (Determinagéo) uma deusa ou ninfa em algum lugar
na arvore genealdgica (Graga) etc.

Um lanceiro leal
Um nobre orgulhoso e soberbo

LANCEIROS

Um Lanceiro (ou Hoplita) € um soldado de elite que confia em seu treinamento e
disciplina no campo de batalha. Suas armas favoritas sdo a langa e o escudo.
Atributos Primarios: Pericia e Determinacéao

Género: Apenas homens.

Pontos Basicos = 12

Luta Defensiva: Ao lutar com lanca e escudo, Lanceiros adicionam seu modificador

de Pericia a sua CDE contra todos os ataques corporais. Este bonus nao se aplica
contra surpresa ou ataques de armas de disparo.
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Disciplina Marcial: Lanceiros adicionam seu mod de Determinag&o ao seu valor de
Iniciativa ao lutar com uma lanca.

Armas a escolher: Todos os Lanceiros devem selecionar a langa como sua arma
de combate corporal.

Beneficios de Nivel: Cada nivel além do primeiro da a um Lanceiro + 4 Pontos, + 1
para Sorte e + 2 para Poder, Determinagdo, Raciocinio ou Pericia (escolha do
jogador).

Pertences: Lanca, espada, punhal, escudo, capacete e armadura peitoral, mais 3D6
x 10 pecas de prata.

Classes Especialistas

CACADORES

Cacadores sao personagens rurais, peritos em exploragdo, trabalhos em madeira e
eximios atiradores.

Atributos Primarios: Pericia e Determinacao

Género: A maioria dos Cacgadores sao homens, mas existem Cacadoras, tendo a
deusa Artemis como modelo.

Pontos Basicos = 10

Alvo Mortifero: Cacadores sabem como atingir os pontos fracos dos animais e
criaturas semelhantes: eles adicionam seu mod de Pericia na sua jogada de dano
quando usam qualquer arma de disparo contra Feras ou Monstros.

Caca: Cacadores se sobressaem em acgoes furtivas e trabalhos em madeira. Esse
talento é refletido por um bénus especial de Caca igual a soma do seu mod de
Pericia e seu mod de Raciocinio. Ver capitulo IV (Aventurar) para mais detalhes.

Armas a escolher: Qualquer arma de disparo.

Beneficios de Nivel: Cada nivel além do primeiro da a um Cagador +2 Pontos, +1
para Sorte e +2 a Pericia, Raciocinio ou Determinacéo (a escolha do jogador).

Pertences: Cacgadores iniciam com um punhal, uma lanca e sua arma de disparo a
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escolher (arco + 12 setas OU trés dardos OU funda + 12 pedras). Sua riqueza inicial
€ de 3d6 x 5 pecas de prata.

Restricoes: Os cagadores podem usar qualquer tipo de armadura, mas geralmente
optam por nao fazé-lo, uma vez que a sobrecarga afeta diretamente suas
habilidades furtivas.

Uma agil Ladina furtando magas magicas
Um Cacgador armado com arco e punhal

LADINOS
Ladinos sdo individuos espertos e ardilosos que confiam na sorte, furtividade e
astucia para sobreviver as vicissitudes do destino e da fortuna.

Apesar das implicagdes do seu nome, os ladinos ndo sdo necessariamente
traicoeiros ou desonestos e podem ser companheiros leais de aventura como
qualquer outra pessoa que vocé confie. Mas muitas vezes o problema é comecar a
confiar neles.

Atributos Primarios: Raciocinio e Sorte

Género: Ladinos podem ser homens ou mulheres.

Pontos Basicos: 10

Furto: Ladrdes sdo peritos em se esconder, agir sem ser vistos, encontrar
armadilhas e, bem, roubar. Em termos de jogo, todas essas habilidades sé&o
refletidas por um bénus especial de Furtividade igual @ soma do seu mod. de Sorte e
mod. de Raciocinio. Ver capitulo IV (Aventurar) para mais detalhes sobre Roubo.
Evasao: Ladrées s&o também muito bons em esquivar de golpes inimigos e
adicionam seu modificador de Raciocinio na sua CDE, mas s6 quando
surpreendidos ou quando estiverem sem armadura.

Armas a escolher: Punhal, Faca de Arremesso ou Funda.

Beneficios de Nivel: Cada nivel além do primeiro da a um Ladino +2 Pontos, +1
para Sorte e +2 para Raciocinio, Determinagao ou Pericia (a escolha do jogador).

Pertences: Punhal e 3D6 x 5 pecas de prata.
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Restricdes: Os ladrées podem usar qualquer tipo de armadura, mas geralmente
optam por ndo fazé-lo, uma vez que afeta diretamente o bénus de sua acgao furtiva e
agilidade.

Primeiro grau de Elementalista

Classes Magicas

ELEMENTALISTAS

Elementalistas sdo magos que extraem seus poderes dos quatro elementos
classicos definidos pelos fildsofos gregos: fogo, agua, terra e ar.

Principais atributos: Raciocinio e Determinacéo.

Género: Elementalistas podem ser homens ou mulheres.

Pontos Basicos de Vida = 8

Magia Elementar: No primeiro nivel, um Elementalista deve selecionar um dos
quatro elementos classicos como o seu principal elemento. Ver capitulo Il para mais
detalhes.

Maestria Elementar = mod de Raciocinio + mod de Determinacéao

Forca Mistica = 12 + Maestria Elementar

Poder Inicial = 4 + mod de Determinagéao

Beneficios de Nivel: Cada nivel além do primeiro da a um Elementalista +2 Pontos
de Vida, +4 pontos de Poder, +1 para Sorte e +2 para Raciocinio ou Determinagao

(escolha do jogador).

Pertences: Elementalistas iniciam o jogo com um Punhal, um Bastdo e 3D6 x 5
pecas de prata.

Restricoes: Elementalistas ndo podem usar capacetes ou armaduras, uma vez que
essa grande quantidade de metal em contato direto com seu corpo iria interferir em
seu comando das forcas elementares.

LIRISTAS
Liristas sdo poetas divagantes, musicos e contadores de histérias com o dom de
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Orfeu, o que Ihes permite exercer a magia através de seu dominio da oratéria e das
artes musicais.

Seus nomes vém da lira, seu instrumento musical e simbolo do seu papel como
beneficiarios de inspiracédo divina. Todas as pessoas civilizadas consideram Liristas
tdo sagrados quanto sacerdotes.

Atributos Primarios: Graca e Sorte.
Género: Liristas podem ser homens ou mulheres.
Pontos Basicos de Vida=8

Magia Poética: Liristas podem exercer a magia ao entoar Cangdes de poder. Ver
capitulo Il para uma descricao detalhada do seu reino de magia.

Voz Orfica = mod. de Graca + mod. de Sorte
Forga Mistica = 12 + Voz Orfica
Poder Inicial = 4 + mod de Gracga

Beneficios de Nivel: Cada nivel além do primeiro da a um Lirista +2 Pontos de
Vida, +4 Pontos de Poder, +1 para Sorte e +2 para Graga, Raciocinio ou
Determinacéao (escolha do jogador).

Pertences: Liristas iniciam o jogo com uma lira, um punhal e 3d6 x 5 pecas de prata.

Restricoes: O seu papel como poetas sagrados proibe aos Liristas usar qualquer
equipamento de proteg¢ao, assim como a utilizagdo de qualquer arma que nao seja
um bastao ou punhal, e somente se eles tiverem sido atacados primeiro.

Um Lirista inspirado
A Driade graciosa usando seus poderes magicos

NINFAS
As ninfas sao espiritos da natureza que atuam como protetoras das florestas, rios,
montanhas, cavernas, oceanos e outros santuarios da Natureza.

A vasta maioria das Ninfas tende a ser criaturas sedentarias, mas algumas das mais
jovens deixam algumas vezes seu habitat natural para vagar pelo mundo, por mera
curiosidade pelos mortais.
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Atributos Primarios: Graca e Sorte.

Género: Ninfas sao exclusivamente mulheres. Nao existe nenhum tipo de ninfa que
seja do sexo masculino.

Pontos Basicos de Vida =8

Presentes da Natureza: Seu vinculo inato com as forgas da Natureza concede as
Ninfas poderes magicos. Consulte o capitulo Ill para obter mais detalhes sobre estes
dons magicos.

Charme Odilico = mod. de Graca + mod. de Sorte
Forga = 12 + Charme Odilico.
Poder Inicial =4 + mod. de Graca

Beneficios de Nivel: Cada nivel além do primeiro da uma ninfa +2 Pontos de Vida,
+4 pontos de Poder, + 1 de Sorte e +2 de Graca, Raciocinio ou Determinacao
(escolha do jogador).

Pertences: Nenhum.

Restrigcoes: Ninfas nunca podem usar qualquer tipo de armadura, uma vez que
estas retiram a sua graca natural (e mesmo sobrenatural).

Conheca as suas Ninfas!
Driade Oréade Napaea
Helead Naiade Nereida

Quadro 2A: Familias de Ninfa

Ninfas vém de diversas familias, cada qual esta ligada a um aspecto diferente da
natureza. Jogue 1D6 para defini-lo:

1 = Driade (ninfa das florestas)

2 = Naiade (ninfa do rio)

3 = Nereida (ninfa do mar)

4 = Oréade (ninfa das montanhas)

5 = Helead (ninfa do pantano)

6 = Napaea (ninfa do vale)

Quadro 2B : Deuses & Deusas
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Deuses (1D6)

1 = Zeus (deus do relampago e regente dos deuses)
2 = Hermes (deus da viagem, comércio e roubo)

3 = Ares (deus da guerra)

4 = Poseidon (deus do mar)

5 = Apolo (deus do sol, poesia, tiro com arco)

6 = Hefesto (deus dos ferreiro e do fogo)

Deusas (1D6)

1 = Hera (deusa do casamento e do amor)

2 = Hestia (deusa do coragao e da cura)

3 = Afrodite (deusa do amor e paixao)

4 = Demeter (deusa da terra e da fertilidade)

5 = Artemis (desa das florestas e da caga)

6 = Atena (deusa da pericia e sabedoria)
Uma Sacerdotisa sabia

SACERDOTES

Os sacerdotes sao devotados ao servico e adoracdo de um Deus ou Deusa
especifico (escolhido pelo jogador ou determinados de forma aleatéria de acordo
com a Tabela 2B). Embora a maioria dos Sacerdotes viva em templos ou outros
lugares sagrados, alguns deles sao escolhidos pelo seu deus a levar uma vida mais
aventurosa, partindo em buscas, missdes e expedigdes.

Principais Atributos: Sorte e Determinagao.

Género: Sacerdotes podem ser homens ou mulheres, dependendo da divindade
que servem. Sacerdotes homens servem deuses masculinos, enquanto as
sacerdotisas servem deusas.

Pontos Basicos de Vida =8

Divino Prodigio: Sacerdotes sdo capazes de invocar o poder de sua divindade.
Consulte o capitulo Ill para mais detalhes.
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Aura Espiritual = Mod. de Determinagao + mod. de Sorte
Forgca Mistica = 12 + Aura Espiritual
Poder Inicial = 4 + modificador de Determinagao

Beneficios de Nivel: Cada nivel além do primeiro da a um Sacerdote + 2 Pontos de
Vida, + 4 pontos de Poder, +1 para Sorte e +2 para Determinagao ou outro atributo
ligado a divindade: Poder (Zeus, Ares, Poseidon e Hefesto), Pericia (Apolo, Ares,
Atena, Artemis), Raciocinio (Zeus, Apolo, Hermes e qualquer Deusa), Graca (Apolo
e qualquer Deusa).

Pertences: Bastdo (ou simbolo similar), punhal, roupas cerimoniais e 3D6 x 10
pecas de prata.

Restrigcoes: Sacerdotes geralmente ndo vestem armaduras ou usam escudos. Nao
porque interferem em seus poderes, mas porque sentem que a ajuda de sua
divindade € a unica protecao que eles realmente precisam.

FEITICEIROS
Feiticeiros sao adeptos das artes magicas e usam seus poderes arcanos para
confundir e manipular as mentes, emocodes e percep¢des de outras pessoas.

A maioria dos Feiticeiros é vista com desconfianca e descortesia pela maioria das
pessoas, até mesmo por outros magos. Personagens miticos como a bruxa Circe e
Rainha Medéia sdo bons exemplos de feiticeiras.

Principais Atributos: Raciocinio e Determinacgao.

Género: E mais comum pessoas do sexo feminino entrarem para a feiticaria pelas
mulheres serem mais dotadas para feiticaria do que os homens. Para refletir este
fato, Feiticeiras jogam sua idade inicial em 2D6+15 e Feiticeiros em 2D6 +25.

Pontos Basicos de Vida =8

Feitico: Feiticeiros estudam e praticam as artes arcanas da feitigaria psiquica. Ver
Capitulo Il para obter mais detalhes sobre este reino da magia.

Dom Psiquico = O Mod. de Determinagédo + mod. de Raciocinio
Forga Mistica = 12 + valor do Dom Psiquico.
Poder Inicial = 4 + mod. de Determinacéo.

Beneficios de Nivel: Cada nivel apds o 1° da ao Feiticeiro +2 Pontos de Vida, +4
pontos de Poder, +1 para Sorte e +2 para Raciocinio ou Determinagao (a escolha do
jogador).
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Pertences: Um Punhal e um Bastdo ou uma Varinha. Sua riqueza inicial € de 3D6 x
10 pecas de prata.

Restrigcoes: Por alguma razdo metafisica misteriosa, feiticeiros podem nao usar
seus poderes de feiticaria, enquanto estiver vestindo uma armadura peitoral ou um
capacete.

Um Feiticeiro poderoso e desafiante.

Arco, lira e coroa de louros ...
Vocé consegue adivinhar qual é a divindade patronal deste personagem?

Divindades Patronais:

Todos os jogadores-personagens (ndo apenas os Sacerdotes) devem escolher uma
divindade patronal correspondente a sua classe, conforme detalhado abaixo. Esta
opgao nao traz beneficios imediatos em termos de jogo, mas acrescenta vida e
profundidade a personalidade de um personagem.

Amazonas geralmente selecionam Artemis ou Atena como sua divindade patronal.
Nem pense em deuses masculinos.

Barbaros normalmente cultuam deuses desconhecidos e selvagens que nunca
intervém no mundo material (e que provavelmente nao existem de verdade).
Jogadores-personagens Barbaros, no entanto, sdo supostamente adoradores de um
dos deuses verdadeiros (por exemplo, os deuses do Olimpo). Esses barbaros
tendem a favorecer divindades bélicas como Ares, ou o patrono do sol Apolo, como
sua divindade patronal, mas pode também seguir deuses igualmente associados
com forga e poder, como Zeus ou Poseidon.

Centauros, tal como os barbaros, geralmente mostram pouca inclinagao religiosa,
mas 0s membros mais herdicos de sua raga (que inclui todos os jogadores-
personagens Centauros) tendem a escolher Artemis ou Apolo como sua divindade
patronal. Poucos deles preferem seguir os caminhos de Ares - e aqueles que
gastam muito tempo na companhia de satiros tendem para Dionisio (que certamente
sabe como dar festas formidaveis).

como feiticeiros, provavelmente preferem nao ter divindades protetoras em todos os
deuses, mas a pensar o contrario.

Elementalistas, como os Feiticeiros, provavelmente preferem nao ter divindades
protetoras definidas, mas os deuses pensam o contrario. Cada Elementalista é
vigiado bem de perto por uma divindade especifica, que age como sua divindade
patronal (o Elementalista gostando ou n&o). Esta divindade é determinada pelo
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elemento primario do personagem: Zeus para o ar, Poseidon para agua, Hefesto
para o fogo e Demeter para a terra.

Cacadores seguem geralmente Artemis ou Apolo.

Liristas quase sempre escolhem Apolo como sua divindade patronal, mas alguns
deles preferem seguir a deusa Afrodite.

Nobres, por sua vez, costumam cultuar deuses associados a regéncia como suas
divindades patronais, como Zeus e Atena, mas alguns deles tém outras divindades
protetoras (seja por tradicdo familiar ou por escolha pessoal), como Afrodite, Apolo,
Ares e Poseidon. Para o personagens-jogadores, essa escolha pode estar ligada ao
atributo de heranga familiar do personagem, com Poder ou Determinagéo
correspondendo a Zeus, Ares e Poseidon, Pericia ou Raciocinio para Atena ou
Apollo, Determinacao para Zeus ou Ares, Graca para Apolo ou Afrodite etc.

Ninfas, sendo vinculada as forgcas primordiais da natureza, ja tém algum tipo de
conexao divina que normalmente as dispensa de escolher uma divindade patrnal,
mas aquelas raras ninfas que deixam sua casa para se aventurar sao sabias o
suficiente para colocar-se sob a atencdo de uma divindade especifica, habitualmente
Artemis para Driades, Zeus para Oréades, Afrodite para Naiads e Napaea, Poseidon
para Nereidas e Deméter para Heleads. Qualquer ninfa tem como alternativa a
escolha do deus Apollo (tdo bonito) como sua divindade patronal...

Feiticeiros tendem a ser pessoas muito independentes, que geralmente preferem
ignorar (ou desafiar?) o poder dos deuses. Por esta razao, a maioria deles nao tem
divindades patronais— mas aqueles que o fazem, geralmente escolhem a protegéo
divina de Hermes (que a proposito, também é o deus dos mentirosos).

Lanceiros quase sempre escolhem Ares ou Athena como sua divindade patronal.
Essa escolha depende se o personagem vé a si mesmo como um guerreiro brutal
(Ares) ou como um valente defensor (Athena).

Os Ladinos normalmente escolhem Hermes como seu patrono (ja que de qualquer
maneira ninguém se preocupa com eles), mas aqueles de origem rural podem até
preferir Artemis (em seu aspecto lunar e noturno) e os de inclinagdo mais romantica
podem seguir Afrodite.

Veja o Livro do Mestre para mais informagdes sobre divindades, religido e culto.

O futuro langamento, Mazes & Minotaurs Companion inclui também regras opcionais
dos favores especiais dos campedes e agentes preferidos pelas divindades.
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Dois poderosos herbis comparando suas ultimas realizagcbes

(NB: um com a cabega da gorgona esta obviamente usando uma folha de prote¢céao
magica)

Niveis do personagem
Personagens crescem em niveis por acumulo de Pontos de Gloria (guerreiros),
Pontos de Sabedoria (magos) e pontos de Experiéncia (especialistas).

Pontos de Gldria sdo concedidos ao matar monstros e realizar feitos herdicos.
Pontos de Sabedoria sdo ganhos ao derrotar inimigos sobrenaturais, explorando
terras desconhecidas ou locais magicos e outras importantes atividades misticas.
Experiéncia é ganha de forma diferente para cada classe de especialista: Cagadores
ganham experiéncia matando ou capturando Bestas e Monstros, enquanto Ladinos a
ganham por adquirir pilhagem e itens de valor.

O Livro do Mestre possui regras detalhadas sobre a concesséo de pontos de Gloria,
Sabedoria e Experiéncia ao final de uma secao de aventura. Ver o capitulo IV
(Aventurar) para mais detalhes sobre estas recompensas.

O nivel de um personagem reflete seu degrau de conquistas pessoais e seu estatura
herdica global. Em termos de jogo, isto é refletido pela melhora dos valores de
atributo do personagem.

Cada nivel alem do primeiro permite ao personagem adicionar 1 para a sua Sorte e
2 ara outro atributo (veja a descrigdo de cada classe para maiores detalhes).

Aumentar um atributo, por sua vez, pode aumentar o seu modificador e todos os
valores associados a ele. Aumentar a Pericia de um personagem, por exemplo,
pode também aumentar o seu Combate Corporal, Armas de Disparo, Iniciativa e
Facanha Atlética.

Independentemente da classe e do nivel do personagem, nenhum valor de atributo
pode ser aumentado acima 20.

Personagens que agem como 0s agentes pessoais e campedes dos deuses podem
obter beneficios adicionais por nivel. Esta opcdo sera abordada em detalhes no
futuro langcamento de Mazes & Minotaurs Companion.

Os personagens também ganham Pontos de Vida extra a cada novo nivel. Isto tem
mais a ver com o destino do que com a constituicéo fisica: os grandes herois, magos
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poderosos e outros individuos excepcionais sao dificeis de matar do que os mortais
comuns, ndo somente por seu corpo ser mais resistente, mas porque eles tém um
destino mais importante.

Tabela 1C : Niveis de Classe

Guerreiros

Gloria Nivel Reome

0 até 999 1 Heraoi Local

1000 até 1999 2 Herdéi Favorecido
2000 até 3999 3 Herdi Celebrado
4000 até 6999 4 Herdi Famoso
7000 até 9999 5 Herdi llustre

10 000+ 6 Herdi Lendario
Magos

Sabedoria Nivel Nivel de Conhecimento
0 até 999 1 Adepto Novico
1000 até 1999 2 Adepto Iniciado
2000 até 3999 3 Adepto Perito
4000 até 6999 4 Adepto Sabio
7000 ate 9999 5 Adepto Veneravel
10 000+ 6 Adepto Supremo
Especialistas

Experiencia Nivel Competencia

0 até 999 1 Amador

1000 até 1999 2 Competente
2000 até 3999 3 Superior

4000 to 6999 4 Perito

7000 to 9999 5 Mestre

10 000+ 6 Extraordinario
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