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VANISHING
POINT

Bem-vinde ao player kit de AGON, o novo mundo da EpITORA
VANISHING POINT. Este é um jogo de aventuras rdpido, ambientado
em um mundo antigo, de fantasia e mitos, onde vocé cria e interpreta
herdis que transformardo suas historias épicas em uma lenda imortal.
Vocé encontrard monstros titnicos, espiritos vingativos do submundo,
saqueadores implacaveis, reis traicoeiros, deuses cruéis e todos os
outros elementos de fabulas e poemas épicos antigos.

Um player kit é o que o nome diz: um kit para que vocé tenha todas
as ferramentas para experimentar este RPG. Nas proximas paginas,
num formato reduzido, estdo as instru¢des necessarias para criagdo
de personagens herdicas e as regras para que superem os desafios e
conflitos de Kryos, a ilha de conflito incluida nesta prévia.

Bem... quase tudo. Vocé ainda precisa reunir algumas pessoas para
jogar! AGON é um jogo para 3 a 6 jogadores - 4 é o nimero ideal.
Enquanto a maioria interpreta as personagens, um de vocés assumira o
papel de Jogador da Discérdia - seu papel é apresentar a ilha e testar os
heréis para que, juntos, criem a sua prépria narrativa mitica. Também
vai precisar de dados! Cinco tipos sdo usados aqui: d4s (quatro lados),
do6s (seis lados), d8s (oito lados), d10s (dez lados) e d12s (doze lados).
Cada jogador precisard de, a0 menos, um dado de cada.

Lembre-se: este cendrio é seu para jogar como quiser. Ndo ha
necessidade de precisdo historica ou literdria (é fortemente
desencorajado, na verdade). Deixe-se inspirar por essas histdrias
encantadoras, mas faga deste o seu mundo mitico. TODAS, TODOS E
TODES PODEM SER HEROIS.

APROVEITE ESTA PREVIA E DEPOIS CORRA ATE CATARSE.ME/AGON PARA
APOIAR O FINANCIAMENTO DA VERSAO COMPLETA DO JOGO E GARANTIR
OUTROS BRINDES DA CAMPANHA!


http://catarse.me/agon

FAVOR DIVINO

VISUAL & ANOTACOES

RECITE SUAS FACANHAS
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VINCULOS

Ao usar um Vinculo, pega para
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GRANDES FACANHAS E TROFEUS

DADIVAS
[0 Avance um dado de Dominio d8 para d10

[ O Avance um dado de Dominio d6 para d8
[0 Avance seu dado de Epiteto para d8

O Adicione outro Epiteto

O Quando revigorar ou apoiar, o dado que oferece
conta com um avango.

O Quando marcar Pathos por Dominio extra,
pegue dois dados extras em vez de um.

Quando gastar Favor Divino, role +2d4 e
mantenha o valor mais alto.

PAIXAO



Vocé éum herdi daslendas antigas. No retorno apds a guerra,
vocé e seus companheiros se perderam entre ilhas estranhas.
Os deuses colocaram diante de vocé uma série de desafios
paraque vocé possase provar digno de gléria e lenda. Superar
esses desafios e os deuses permitirdo que vocé volte para casa.

Como jogador, seus objetivos sio:

# Criar uma poderosa personagem heréica cujas facanhas
deixam sua mesa empolgada em testemunhar.

4 Jogar seu herdi em desafios épicos para que se mostre
digno de gléria.

@ Competir com outros herdis para provar quem se
destacara.

@ Incorporar as virtudes lendérias da Perspicicia,
da Coragem, da Graga e da Paixdo.

ORIGEM

. Anote o Nome do seu herdi (veja sugestdes

a direita). Seu dado de Nome ¢ d6.

. Anote o Epiteto do seu her6i (veja a lista

abaixo). Seu dado de Epiteto é d6.

. Anote sua linhagem (nomeie um ancestral

mortal ou escolha uma divindade como
antepassada). Escolha um Dominio que
combine com a sua linhagem e atribua a ele
um d8. Seus outros Dominios sio d6. Se vocé
é um semideus, marque 1Vinculo com o seu
ancestral divino.

. Escolha a atual divindade venerada do seu

herdi e faga duas marcagdes de Favor Divino
com ela: 3. Vocé pode escolher uma divindade
de outro pantedo como uma divindade honrada

se quiser. Marque outros trés pontos de Favor
Divino entre as divindades: €543

. Descreva o visual do seu herdi: aparéncia,

armadura e arma de preferéncia.

. Quando todos estiverem prontos, apresente

sua personagem. Escreva os nomes dos outros
herdis na se¢io de Vinculos da ficha de herdi.
Herodis semideuses marcam1Vinculo com cada
um dos outros herdis. Herdis mortais marcam
2 Vinculos com cada um dos outros Herois.

. Resolva a disputa por lideranca na fase da

Viagem antes de comecar a aventura na ilha.

EPITETOS

Escolha abaixo ou crie o seu prdprio:
Cabega Dura Membros Ageis
ConhecedordasSombras ~ Mente Sanguindria
Conhecedorde Caminhos ~ Mestre da Forja
Coragdo Indomdvel ~ Olhar Astuto
Coragdo Puro Olho de Aguia
Grande Cagador Pés Velozes
Guerreiro Instruido ~ Porte Robusto
Impetuoso Rugir Estrondoso
Lider de Guerra Visiondrio
Lingua de Prata Voz da Razdo

Personalize um nome mudando seu final: Adrasta/ Adrastos/

NOMES

Adrastor. Demetria/Demetrion/Demetrios. Etc.

Adrasta
Agathon
Aimia
Aklios
Alexios
Alkaios
Anthys
Antiochos
Archaleos
Aristeides
Aristos
Arkadios
Armaios
Arras
Artemisia
Chenaios
Chiona
Demetria
Diothos
Domon
Draos
Eionon
Eirenaios
Eklaios
Hathor
Helene
Heraios
Hesperos
locaste
Isidora
Kalantha
Kallias
Kassander

Kleon

Kyriakos
Kyrina
Kythia
Leontios
Lykos
Meloton
Menodorra
Metrophanes
Mythekia
Nassas
Nemaios
Nikanor
Pantheras
Pelon
Phaidros
Pharos
Sithas
Sophia
Straton
Sythia
Thais
Thenas
Theodora
Theoton
Thrasyllus
Timaios
Tryphania
Tychon
Xanthe
Xanthos
Xenon
Zendra
Zenobia

Zephyros

VISUAL
APARENCIA

Escolha alguns descritores que se
aplicam ou crie 0s seus proprios. Qual(is)
caracteristica(s) notamos a distancia?

Aspectos Animais
de- Aguia, Cabra, Carneiro, Cavalo,
Cio de Caga, Cervo, Corvo, Elefante,
Gazela, Gavido, Ledo, Lobo, Pantera,
Rinoceronte, Serpente, Tigre, Touro,
Tubardo, Urso, Veado

Olhos

Acentuados, Bondosos, Brilhantes,
Buscando,Calmos, Cansados, Claros, Doces,
Duros, Escuros, Estreitos, Frios, Gentis, Ocos,
Pélidos, Penetrantes, Profundos, Rpidos,
Reluzentes, Tristes, Um

Forma

Atlética, Com Cicatrizes, Compacto,
Corpulento, Curvilineo, Desgastado,
Encorpado, Enorme, Esguio, Forte,
Gordo, Gracioso, Grande, Magricela,
Magro, Musculoso, Pesado, Resistente,
Rijo, Robusto, Sélido

Cabelo

Belo, Brilhoso, Bizarro, Cachos, Caracdis,
Careca, Coque, Cortado, Curto, Crespo,
Desgrenhado, Despenteado, Escuro,
Espetado, Esvoagante, Longo, Natural,
Oleado, Ondulado, Pintado, Rabo de
Cavalo, Raspado, Trancado

ARMADURA

Acobreada, Brilhosa, Cintilante,
Decorada, Desgastada, Dourada, Escura,
Fragmentada, Minima, Nenhuma,

Opulenta, Ornada, Prateada

ARMA DE PREFERENCIA

Animal de Luta (Falcio, Lobo, Pantera,
etc.), Arco, Cajado, Corrente, Dardo,
Espada, Estilingue, Langa & Escudo,
Lancas Emparelhadas, Martelo, Porrete,
Punhos & Pés, Tridente
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AGON

GUIA DE REFERENCIA DO JOGADOR HEROI

AGoN éumjogo de aventuras herdicas em ritmo acelerado, inspiradonas
lendas da antiguidade. Os Herdis Jogadores criam herdis que, vagando de
ilhaemilha, participam de desafios e resolvem conflitos, apaziguando os
deuses e buscando o caminho de casa. O Jogador da Discérdia apresenta
cadailha— seus conflitos, oponentes e outros personagens — revelando
asituagiio, fazendo perguntas importantes e arbitrando disputas.

Uma sessdo de jogo consiste em uma aventura em uma ilha perigosa.
Cada ilha sofre com conflitos que os herdis sio capazes de superar.
Osdeuses os observam e julgam, concedendo favor ou dispensando sua
ira, a depender de como os herdis resolvem a situagio.

Quando os herdis partem e continuam sua viagem, os deuses iluminam
seucaminho nasestrelas da Abobada Celeste, guiando-os paraa proxima
ilha e mais perto de casa.

ILHAS

Uma ilha consiste em varios elementos:

@ Os Sinais dos Deuses — Mensagens oraculares que o lider dos
herdis pode usar para interpretar a vontade dos deuses 2 medida
que ailha se revela.

@ Chegada — Uma situagdo inicial que introduz o conflito dailha e
algumas disputas iminentes.

@ Testes — Disputas que os Jogadores Herdis podem enfrentar para
resolver os conflitos da ilha (ou podem forjar seu préprio caminho).

@ Batalha — Um confronto final para resolver a situagdo.

Antes da primeira ilha, resolva a fase de Lideranga da Viagem (consulte
a pdgina 4) para determinar o lider do bando herdico.

TESTES

O Jogador da Discérdia propde uma disputa quando os herdis tentam
atingir um objetivo bloqueado por um oponente digno ou quando um
oponente digno age contra os herdis. A competicio decide qual lado
consegue o que quer.

Em AGON, quase tudo pode ser um adversario. Uma disputa pode ocorrer
contrauma tempestade furiosa, uma montanha perigosa, umjavali gigante,
umexército de bandidos, umrei ardiloso ou o canto encantador de umasereia.
Contantoque oadversariosejadigno, useumadisputa paradefinir oresultado.

Se ndo houver um adversario digno em uma situagio, os herdis
simplesmente conseguem o que estdo tentando conquistar — é umsucesso
automatico que nio requer rolamentos de dados, nem oferece Gléria.

Para estabelecer uma disputa, os Jogadores Herdis dizem o que as
personagensestio fazendo para superar umadversario dignoe o Jogador da
Discérdia diza eles qual o Dominio da disputa. Existem quatro Dominios:
Artes & Oratdria, Oficio & Razdo, Sangue & Bravura e Vontade & Espirito.

O Jogador da Discordia resume a situagio e o que esti em jogo na
disputa. Disputas em AGON sdo abrangentes e definitivas. Se os her6is
tentarem convencer a Rainha de Nimos de que ignore tabus antigos, ela
ofaré se eles vencerem. Se os her6is perderem, no entanto, a Rainha pode
jogé-los na masmorra por sua blasfémia. Apds cada disputa, a situagdo
muda drasticamente.

PROCEDIMENTO DA DISPUTA

O Jogador da Discérdia faz o rolamento pelo adversirio — seu Nome,
Epitetos e quaisquer dados de bonus. Mantenha o dado com resultado
mais alto e adicione o Nivel de Conflito (comegando em +5) para
estabelecer o niimero alvo para os her6is. Ento o Jogador da Discérdia
pergunta: "Quem enfrentard [Nome e Epiteto(s) do adversario] nesta
disputa de [Domfnio]?"

Cada Jogador Herdi anuncia sua participagio na disputa dizendo seu

nome. Comece com o lider e v ao redor da mesa. Na sua vez, recite o

nome do seu herdi e pegue os dados um a um: Adicione seu dado de

Nome e 0 dado do Dominio da disputa quando vocé disser seu Nome e

linhagem. Se o seu Epiteto se aplicar a disputa, pegue o dado.

@ Vocé pode marcar Pathos (O) para adicionar ao lance um dado de
outro Dominio.

@ Vocé pode invocar Favor Divino ao convocar a forca de uma
divindade — se fizer isso, adicione +1d4 ao seu rolamento e gaste &3.

@ Se usar um Vinculo, peca aquele jogador que lhe dé o dado de
Nome dele para incluir no seu rolamento.

"Vou enfrentar esta disputa! Sou Adrastos Pés Velozes, filho de Circe!
Convoco a Preciséio de Artemis para me ajudar.” O jogador pega 1d6 para
seu Nome, 1d6 para seu Epiteto, 1d6 para seu Dominio e 1d4 para a Preciséio
de Artemis (que gasta uma marca de Favor Divino).

Umavez que todos tenham falado seus nomes e reunido seus dados, cada
Jogador Herdi rola seu conjunto de dados e soma os dois resultados mais
altos (sem contar o d4). Adicione o resultado do +1d4 ao total.

O Jogador Herdi rola 3d6 e obtém 3, 3, 4. Os dois dados mais altos
somam 7. Seu 1d4 rola um 3, que ¢ adicionado ao total, para um
resultado final de 10.

CadaJogador Herdi compara o seu resultado ao do Jogador da Discérdia:
@ Igual ou maior: Vocé triunfa. Sua agio é bem sucedida.
@ Menor que: Vocé sofre. Sua agio falhou.

A comegar pelo Jogador Herdi com o menor resultado, cada jogador narra
suas a¢oes na disputa e descreve o resultado (prevaleceu ou sofreu). Se
todos os herdis sofrerem, o adversario vence a disputa.

Depois que os Jogadores Herdis tiverem narrado, o Jogador da Discordia
descreve aresolugido eanovasituagio que resulta da disputa. O resultado
de uma disputa é final - vocé ndo pode tentar da mesma maneira
novamente.

RECOMPENSAS

Uma disputa sempre resulta em Gldria para os herdis. O herdi que
prevalece com o maior resultado é considerado triunfante e recebe Gléria
igual ao ntimero alvo obtido pelo Jogador da Discérdia. Os outros herdis
que prevaleceram ganham metade deste valor. Os herdis que sofreram
ganham 1 Gléria (e podem sofrer dano - veja na pagina 5).

Os herdis também podem ganhar outras recompensas, a depender da
natureza da disputa, incluindo um Vinculo com um personagem (ou
divindade), Favor Divino ou um dado de Vantagem (d10) para usar em
uma disputa futura.

BATALHAS

Uma batalha é uma série de disputas conectadas para derrotar um
adversario de uma vez por todas. Batalhas sdo jogadas em trés fases:

1. Embate: Osherdis e oponente fazem os movimentos iniciais, buscando
uma posi¢iio superior para obter uma vantagem na batalha. Quem
vencer esta disputa (oponente ou herdi triunfante) ganha o dado de
Vantagem 1d10, que pode usar durante a batalha.

2. Ameaca: Na fase de Ameaga, 0 oponente ataca, causando desastres a
personagens nomeados e/ou ndo nomeados, a ilha e/ou a0 mundo.
Cada herdi escolhe ou tomar Controle da batalha ou se Defender
contra um desastre causado pelo adversario. Se os herdis tomam o
controle, eles determinam o Dominio e o que estd em jogo na fase
de Desfecho da batalha (e o destino do adversario). Caso contrario, o
adversdrio define o Dominio e o que esti em jogo no Desfecho. Cada
herdi que prevalecer ao Defender pode impedir um desastre.

3. Desfecho: Os herdis enfrentam o adversario em uma disputa final
paradeterminar o resultado da batalha e o destino do adversdrio. Se os
herdis tomarem o Controle, eles escolhem o Dominio e estabelecem
o0s termos - morte, uma mudanga de opinido, concessoes, expulsio
etc. Caso contrario, o adversario pode escolher seu préprio destino.
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DISPUTAS

O Jogador da Discordia escolhe 0 Dominio e faz o primeiro rolamento.
Entdo, pergunta: “Quem vai enfrentar esta disputa?”

Cada Jogador Herdi anuncia sua participagio na disputa ao falar seu
nome. Comece com a pessoa lider e deixe que cada um tenha a vez na
mesa. Na sua vez, recite o nome do seu heréi e pegue dados enquanto se
anuncia: Adicione seu dado de Nome e o dado do Dominio da disputa
quando vocé disser sua linhagem. Se o seu Epiteto se aplicar a disputa,
pegue o dado.

® Vocé pode marcar Pathos (O) para adicionar ao lance um dado de
outro Dominio.

@ Vocé pode invocar Favor Divino ao convocar a forca de uma
divindade — se fizer isso, adicione +1d4 ao seu rolamento e gaste
um ponto de Favor Divino &5.

@ Se usar um Vinculo, peca aquele jogador que The dé o dado de
Nome dele para incluir no seu rolamento.

Cada Jogador Herdi rola seus dados e soma os dois com maior valor

(sem contar o d4). Entio, adicione o resultado do +1d4 ao total.

Cada herdi compara o resultado ao do Jogador da Discérdia:

4 Igual ou maior: Vocé triunfa.

@ Menor: Vocé sofre. Se o adversdrio for Perigoso ou Sagrado, vocé sofre
dano (veja ao lado).

O herdi que vence com o maior resultado é triunfante, e ganha Gloria

igual aoresultado do Jogador da Discordia. Os outros herdis que triunfam

ganhama metade desse valor cada. Her6is que sofrem ganham 1 de Gléria.

Alguma divindade observa esta disputa? Conceda 1 de Favor Divino

aos herdis que se esforcam em honra a ela.

DANO
Epico: Marque Pathos (O) para enfrentar um inimigo Epico.
Mitico: Gaste €8 para enfrentar um inimigo Mitico.
Perigoso: Marque O se sofrer.
Sagrado: Gaste €% se softer.

Além disso, um heréi pode escolher morrer em uma disputa para vencé-
la, independentemente de seu lance de dados.

VINCULOS
Ao usar um Vinculo, peca a personagem para:
# Revigorar vocé: Ela lhe dd a copia do préprio dado de Nome para
rolar. Divindades tem um Nome d12.
# Bloquear dano dirigido a vocé: A personagem descreve como pode
lhe defender e nenhum de vocés sofre dano.

# Seguir sua lideranca: A personagem endossa seu plano.

APOIO
Um Jogador Herdi pode escolher ndorolar os dadosem umadisputae,em
vez disso, oferecer apoio. Ele passa 0 dado de Dominio ao Jogador Herdi
de sua preferéncia (que inclui o dado no préprio rolamento). O heréi que
ofereceu apoio ganha 1 Vinculo com o heréi apoiado e também 1 Gléria.

AGONIA & O FIO DO DESTINO
Quando um heréi entra em agonia, marque Sina. Quando sofrer Pathos
em agonia, marque Sina. Quando o Jogador Herdi registrar [¢], escolhe
uma dadiva.
EXODO
Quando os herdis deixam a ilha, complete os quatro estagios do Exodo:
1. OJogador da Discordia determina o destino da ilha.

2. Cadajogador Herdi pode registrar uma Grande Faganha conquistada
nailha.

3. Cada herdi recebe uma virtude de cada jogador.
4. Um Jogador Her6i pode, se desejar, mudar o proprio Epiteto para
refletir uma transformagio em seu heréi.

VIAGEM

Enquanto seguem as estrelas para uma novailha, os her6is se recuperam.
Complete os estagios da Viagem:

1. Convivio: Os herdis relaxam e aproveitam o tempo um com o
outro. Revezando em turnos, cada Jogador Herdi faz uma pergunta
aoutro herdi. Aquele jogador responde, e entdo ambos os jogadores
formam um Vinculo entre suas personagens herdicas. Em seguida,
outro Jogador Herdi tem seu turno, fortalecendo Vinculos e fazendo
perguntas a jogador que ainda ndo respondeu.

Ao fim deste estagio, todos os herdis apagam seus Pathos.

2. Sacrificio: O her6i com a maior quantidade de Gléria lidera um
sacrificio aos deuses para buscar orientagdo e favor. Cada heréi
faz um lance de Vontade & Espirito. O Jogador da Discordia
rola 2d6 e mantém o dado mais alto (ndo ha Nivel de Conflito).
Vencedores conquistam Gléria como de costume. O herdi triunfante
também ganha um Vinculo com a divindade. Cada heréi marca
2 Favor Divino com a(s) divindade(s) de sua escolha.

3. Lideranga: Durante a viagem, o navio e a tripulagio enfrentam um
desafio que os herdis precisam vencer. O Jogador da Discordia rola
2d6 e mantém o dado de valor mais alto (ndo ha Nivel de Conflito).
O herdi triunfante escolhe o lider da préxima ilha - que também
interpretard o desejo dos deuses.

4. Abdbada Celeste: O Jogador da Discordia registra o progresso na
Abdbada Celeste. Marque uma estrela () se os heré6is honraram
ou agradaram a divindade enquanto estavam na ilha (marque duas
estrelas se os herdis agradaram muito aquela divindade). Marque
Ira ({/) se os herdis desonraram ou desagradaram aquela divindade.

Para cada estrela registrada, cada herdi recebe Favor Divino (%) com
aquela divindade. Para cada trés estrelas marcadas, cada herdi ganha
uma dadiva. Quando uma constelagio for preenchida, cada heréi
anota um Vinculo com aquela divindade.

SrEEGEEEarEEGREEGEEEEREE SRR S EEEEE

SrEEEEEESrEEGREEGEEEaREEEE




ABOBADA CELESTE

AFRODITE ARES ATENA HECATE HERA POSEIDON
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ADVERSARIO IRA DIVINA DADO MAIS ALTO
NOME, EPITETO(S), DADO BONUS ¥ % ]!2

wv ¢

E MAIS O NIVEL DE CONFLITO
&)

=

z +5 +6

O LANCE DO JOGADOR DA DISCORDIA
Lance os dados de Nome, Epiteto(s) e bonus do adversario.

Mantenha o dado com maior resultado e adicione o Nivel de Conflito atual para chegar ao
resultado definitivo.

Se qualquer herdi tiver um resultado igual ou maior que o do Jogador da Discérdia, os heréis ganham.
Cada Jogador Herdi recita suas faganhas na disputa e seus resultados, a comegar com os heréis que
sofreram, depois os que prevaleceram e, por fim, 0 que é triunfante. Se todos os heréis fracassaram,
elesperdem a disputa e o adversario consegue o que quer. O Jogador da Discérdia descreve o resultado.

O PROCESSO DO JOGADOR DA DISCORDIA

@ Revele a situagio aos Jogadores Herdis. Conte o que os herdis sabem e o que suspeitam. Seja
sincero e direto.

@ Faca perguntas e desenvolva com base nas respostas para manter o ritmo do jogo. Pergunte sobre
obstaculos, ameagas, mistérios e personagens. Pense no que esti em jogo.

@ Arbitre disputas. Sugira uma disputa quando os herdis entrarem em conflito com um adversario
digno. Defina o Dominio.

Apds uma disputa, revele a nova situagdo. Entéo pergunte, em sequida arbitre, e assim por diante.
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KRYOS

Kryos é uma ilha fria e rochosa, famosa por minas de ouro. A lenda diz que a ilha é
protegida por um anel de perpétuas nuvens de tempestade que mantém as riquezas do
reino a salvo de saqueadores.

SINAIS DOS DEUSES
Quando as névoas se dissipam, os Deuses revelam seus desejos por meio de sinais....

Hera: Rainha dos Deuses. Seu sinal é o pavéo sagrado, guiando os devotos a
recuperarem o que foi perdido.

Zeus: Senhor dos Céus. Seu sinal é a ruina — as obras da humanidade postas
abaixo, pilares de pedra arremessados ao mar.

Hermes: Deus dos Ladr&es. Seu sinal é um corvo sobre uma fartura de riquezas
— espolios para aqueles que o merecerem.

CHEGADA

Quando chegam ao assentamento de mineragdo nailha, as famigeradas nuvens
de tempestade ndo estdo avista. Tudo o que existe é caos — pessoas correndo para
todos os lados, gritando em panico. “Sumiu!”, berram. “A rainha pirata roubou
o Pilar das Tempestades! Estamos vulneréaveis! As harpias vdo nos dizimar!”

Asduasliderangas do reino reconhecem vocés como grandes heréis e cadauma
suplica que vocés as escutem.

Meletia, a chefe da mina, quer se livrar da magia e dos caprichos dos deuses
— eladiz que é bom que o Pilar das Tempestades tenha sumido. Agora o povo
precisa aprender a se defender.

lonestes, sacerdote de Hera, sabe que sem a bengio de Hera, a ilha estd
condenada. O templo e seu pilar sagrado precisam ser recuperados — até
mesmo aprimorados! — para demonstrar sua devogdo fmpar.

CAOS

* Vocés ordenardo que Meletia use o ouro da ilha para restaurar o templo
destruido de Hera e receber a protedo divina? Arte & Oratoria vs. Meletia.

# Ou ordenardo que lonestes pare de fazer promessas falsas de auxilio divino e em
vez disso apoie a formagdo de defesas prdticas? Arte & Oratoria vs. lonestes.



TESTES
A RAINHA PIRATA

O navio veloz de Thesekyra se movimenta ao longe em alto-mar,
dando a ela tempo para dominar o poder do Pilar das Tempestades.
Conseguem deté-la? Oficio & Razio vs. Thesekyra. Dé a Thesekyra um
dado de Vantagem se os herdis tiverem se demorado na cagada (quanto
maior a demora, maior o dado).

AS HARPIAS

Vocés podem afugentd-las e dar ao povo uma seguranga tempordria ou
os ataques das criaturas continuardo sem trégua? Sangue & Bravura vs.
As Harpias. Se os herdis deixarem as pessoas indefesas, o povo sera
massacrado (avance o Nivel de Conflito).

A VERDADE

Como descobrirdo a origem da raiva vingativa das harpias e o verdadeiro
desejo dos Deuses neste lugar? Como Thesekyra roubou o pilar?

O PILAR

Vocés jogardo o pilar ao mar, o devolverdo a Kryos ou o manterdo como
recompensa pelos esforcos? O pilar é um item de magia antiga, que subverte
opoder de Zeus. Vontade & Espirito vs. O Pilar das Tempestades (2d10
Mitico) para lidar com tal seu poder.

BATALHA

® Vocés entrardo em batalha com Thesekyra e a tripulagdo dela? Se os
herdis conseguirem alcanga-la depressa, podem entrar em batalha
normalmente. Do contrério, os herdis precisam enfrenté-la, com poder
do Pilar das Tempestades sob o comando da rainha pirata (dado de
Vantagem d10). Ameagas: A perversa tripulacio de piratas de Thesekyra
massacra sua tripulagdo. O contra-ataque de Thesekyra com flechas
flamejantes afunda o seu navio.

# Ou tentardo enganar a Rainha Pirata? Talvez o pilar possa ser
roubado de volta? Ou talvez a Rainha Pirata considere uma
proposta tentadora?

# Erradicardo as harpias? Ameagas: Vérias harpias passam por vocés
e massacram a maior parte do povo de Kryos enquanto batalham.
Meletia morre defendendo Kryos.

PERSONAGENS
Meletia, Chefe da Mina (d6). Est6ica (d8), Brago-Forte (d6).

lonestes, Sacerdote de Hera (d6). Fervoroso (d6), Imprudente (d6).

Thesekyra, a Rainha Pirata (d8). Disparo Veloz (d8 Perigoso),
Perspicacia (d6). TRIPULACAO AGUERRIDA (Em combate, com a
tripulagio a seu lado, Thesekyra é Epica).

As Harpias (d10). Garras como Liminas (d8 Perigosas), Tomadas pelo
Odio (d8 Sagradas). Nascipas pos CEus (As Harpias sio Epicas
em qualquer disputa em que possam atacar livremente do céu).

LUGARES

Montanhas enevoadas. Minas de ouro. Fornalhas para fundir metal.
Casas populares de estuque e barro pintado em cores vivas.

O Templo de Hera: Uma estrutura em ruinas, caida em desgraga por
falta de oferendas. Um de seus pilares — o Pilar das Tempestades,
ha muito subestimado pelo povo — desapareceu.

As Cavernas do Céu: Ao sul, espirais rochosas se levantam do mar
como dentes pontiagudos. No topo, para bem acima das nuvens,
as harpias fazem seus covis em cavernas escuras, lascadas da pedra.

RECOMPENSAS ESPECIAIS

O Pilar das Tempestades: Um artefato antigo que pode ser usado
para controlar o clima.

MISTERIOS

O pilar foi roubado do templo de Hera com a ajuda de lonestes.
Ele é um falso sacerdote aliado aos piratas pelo lucro? Ele é um crente
devoto que quer usar o pdnico para renovar a fé do povo?

As harpias odeiam Kryos por causa do Pilar das Tempestades. £
por que é uma afronta ao poder de Zeus, a quem as harpias amam?
E porque o pilar roubou delas o dominio sobre os quatro ventos?
E porque o pilar em si outrora fora uma harpia antes que Hera
transformasse a criatura em pedra por se envolver com seu marido?
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FAVOR DIVINO

VISUAL & ANOTACOES

RECITE SUAS FACANHAS

VIRTUDES

GLORIA
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Como seu EPITETO, PATHOS (um Dominio adicionado), ou FAVOR DIVINO se manifestaram na disputa?

ARTE & ORATORIA OFICIO & RAZAO SANGUE & BRAVURA | VONTADE & ESPIRITO|
Quais palavras sedutoras Como demonstrou Como o sangue foi Como vimos sua

vocé usou? conhecimento ou criatividade? | derramado? determinagéo em agdo?

Como a beleza se manifestou? | Como a trapagaeaintriga | Como demonstrou sua Como aguentou firme?

Como despertou paixdes ou | foramreveladas? Jorga, agilidade ou coragem? | Como o arcano ou o oculto
confirmou verdades? Como desvendou tudo? Como empolgou a mesa? se manifestaram?

SOFRA—Como vocé falhou? Excedeu suas capacidades? O adversdrio era forte demais? Foi o destino cruel?

O
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VINCULOS

Ao usar um Vinculo, pega para

REVIGORAR VOCE
BLOQUEAR DANO OU SINA

SEGUIR SUA LIDERANCA

PERSPICACIA CORAGEM

GRACA
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GRANDES FACANHAS E TROFEUS

DADIVAS

[0 Avance um dado de Dominio d8 para d10
[ O Avance um dado de Dominio d6 para d8
[0 Avance seu dado de Epiteto para d8

O Adicione outro Epiteto

O Quando revigorar ou apoiar, o dado que oferece
conta com um avango.

O Quando marcar Pathos por Dominio extra,
pegue dois dados extras em vez de um.

Quando gastar Favor Divino, role +2d4 e
mantenha o valor mais alto.

PAIXAO



