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MAZES & MINOTAURS
Segunda Edicao Revisada

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

Livro II: Livro do Mestre
Incluindo capitulos de tradigdo mitica, criaturas e dicas para o mestre, histéria do mundo da Mythika e um
catélogo de itens miticos !

Livro lll: Compendio de Criaturas
Fabulosa cole¢cdo com mais de 150 seres, feras, monstros, espiritos e outras criaturas, incluindo variantes e

subespécies especiais.

Em breve: Guia M&M
Toneladas de novas opgdes para a edi¢éo revisada de M&M, incluindo habilidades secundérias, combate
homeérico, influéncia de PNJs, bigas e mais!
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Preféacio da Segunda Edi¢éo

Enté&o aqui estamos nds, em 1987...quinze anos (Santo Zeus, 15 anos!!!) se passaram desde que o0 RPG Mazes
& Minotaurs foi inicialmente publicado por uma pequena companhia chamada Legendary Games Studio.



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

Voltando a 1972, quando Paul Elliot e eu estavamos trabalhando M&M original, muitas pessoas nos diziam o
guéo boba era nossa ideia e como nosso jogo poderia nunca ser publicado, porque ninguém estaria interessado
em um irreal “jogo aventureiro de guerra”... Mas nosso estranho joguinho finalmente foi publicado e entrou na
imaginacdo 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. Errado novamente. A comunidade de
jogadores de RPG prosperou e aqui estamos nés, quinze anos depois, com uma nova versao completamente
revisada das regras de M&M.

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

Essa trilogia basica sera seguida por um quarto livro, o Guia Mazes & Minotaurs, o qual oferecera uma
variedade de opgdes para expandir o jogo bésico.

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, labirintos e minotauros! O sistema de jogo também
€ 0 mesmo - exceto por ele ter se tornado mais agil, claro e, bem, revisado em algumas coisas aqui e ali, ndo
para mudar o jogo, mas para torna-lo melhor.

Essa nova edi¢do também incorpora material revisado publicado originalmente nos suplementos da primeira
edi¢do, 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 préximo langamento - Livro do Mestre)

N6s também esperamos que esta nova edic¢do traga toda uma nova geracao de heréicos jogadores para o
mundo mitico de Mazes & Minotaurs... A aventura os esperal

Deixemos a Odisséia comegar... outra vez!

Olivier Legrand
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Deuses & Deusas
Quem séo os Deuses ?

Os Deuses governam o universo do topo do Monte Olimpo. Originalmente eram doze Olimpianos,
alimentando-se de ambrosia e néctar servido a eles por Ganymede, o portador do copo.

Cada deus tem seu proprio palacio e esta comprometido em intrigas interminaveis com 0s outros
olimpianos por poder e influéncia. Muitas vezes a assembleia de agosto tornava-se um grande
desentendimento : na Mitologia Grega, a Guerra de Trdia € um exemplo perfeito de tais conflitos.

No passado cada deus patrocinava seus herdis favoritos em gloriosas jornadas e disputas sangrentas em
terra, mas nos dias de hoje sua influéncia é principalmente atingida por meio de seus sacerdotes.

Religido e Adoragéo

Cada deus tem templos que o hospedam espalhados pelo mundo civilizado. Esses templos sdo apenas
levemente afiliados. Em muitos casos cada templo é dedicado a um aspecto diferente do deus.

Adoracdo normalmente é feita em um altar fora da entrada do templo, mas ainda assim dentro do seu
limite sagrado. Ovelhas ou cabras s&o sacrificadas e queimadas como oferendas ao deus, entdo comidas
como uma refei¢cdo sagrada. Vinho também pode ser oferecido como libacao.

Cada culto também tem suas cerim6nias especificas, que podem ir de solenes celebracdes a rituais
simbdlicos ou banquetes mais orgiasticos.

Divindades Maiores

Afrodite
A apaixonada deusa do amor, beleza e sexo, casada (na mitologia) com Hefesto.

Ela é instavel, passional e propensa a iniciar concubinatos e romances. Casais jovens oram para ela,
assim como cortesés e, estranhamente, marinheiros.

Simbolo : Uma concha

Adoradores Tipicos : Cortesas, nobres, marinheiros, algumas ninfas.

Apolo

O deus multitalentoso da luz do sol, musicos, cartomantes e da medicina. Este corajoso e poderoso deus

€ também um protetor dos pastores, mas sua relagdo com o sol que é mais forte.

A pericia mortal e infalivel de Apolo com o arco é simbolizada por raios de luz, mas seu simbolo tipico é a
lira, 0 instrumento musical dos liristas.

Muitos videntes e profetas famosos também clamam de ter recebido seus poderes de Apolo.
Simbolo : O arco e a lira.

Adoradores Tipicos : Liristas, alguns nobres, algumas ninfas, poetas, arqueiros, pastores, profetas,
cacadores, médicos.
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Ares



O impetuoso deus da Guerra, Ares é popular entre aventureiros. Ares é evocado também por vinganca.
Ele ndo é um deus sutil e de grandes estratégias, mas um adepto do combate bruto e direto.

Simbolo : Tocha flamejante e a langa.

Adoradores Tipicos : Soldados, comandantes, nobres aguerridos, mercenarios.

Artemis

Artemis é a irma virgem de Apolo, e ela é a deusa da caga e da vida selvagem. Sendo a deusa da
fertilidade, Artemis é invocada por méaes assim como por cacadores mais tipicos. Ela também tem um
aspecto lunar e é bem conhecida como uma grande e mortal arqueira.

Simbolo : Uma tocha queimando ou um fiel cdo-de-caca.

Adoradores Tipicos : Cacadores, mulheres, driades.

Atena

A filha virgem de Zeus, Atena emerge, completamente armada, da cabeca de seu pai. Depois de seu
nascimento ela concedeu conselhos a Zeus.

Atena olha pelos artistas, artesaos, estudiosos e outros agentes ou protetores da civilizagdo, que inclui
doutores, atores, poetas, estudantes, soldados, nobres, etc. Como uma deusa-guerreira, ela luta por

ordem, paz e causas honrosas.

Simbolo : A coruja é seu maior simbolo, mas ela é também famosa pelo égide, um escudo brasonado
com a aterrorizante face da Medusa.

Adoradores Tipicos : Nobres, soldados, arteséos, estudiosos, defensores.

Demeter

Essa deusa gentil preside sobre a agricultura, fertilidade e a terra. O culto de Demeter é geralmente
acompanhado de orgias selvagens. Seus templos, chamados megara, sdo normalmente encontrados
dentro ou proximo de bosques. Sua filha Perséfone passa seis meses do ano com Hades, simbolizando a
mudanca de estagdes e o ciclo eterno da vida e da morte.

Simbolo : A Gavela de Milho.

Adoradores Tipicos : Lavradores, interioranos, elementalistas da terra, algumas ninfas.

Hefesto

O deus do fogo, ferreiros e artesdos em geral, Hefesto € um deus vigoroso e manco. Ele é também
associado com ciclopes e vulcdes. Nos mitos ele construiu muitos aparelhos fantasticos, alguns dos quais
estéo escondidos pelo mundo em labirintos e ilhas remotas. Para seu azar, sua esposa € a adultera
Afrodite.

Simbolo : Martelo e tenaz.

Adoradores Tipicos : Ferreiros, armeiros, ferreiros de bronze, elementalistas do fogo.

Hera

A matronal esposa de Zeus, Hera é associada ao céu e a lua. Deusa das mulheres, parto e do
casamento, ela raramente é invocada por aventureiros. Hera puniu muitas das amantes de Zeus, e pode-
se dizer que também incorporou o ciime.

Simbolo : O pavao é seu animal de culto, seu outro simbolo é a roma.

Adoradores Tipicos : Donas-de-casa, administradores, buscadores de vinganga, defensores.

llustragdo de hera
Imponente Hera, esposa de Zeus

Péagina 4
Hermes, deus dos viajantes, mercadores e ladrbes

Hermes



O mensageiro alado dos deuses, Hermes é também o deus dos ladrdes, viajantes e mercadores. Hermes
também guia os espiritos dos mortos ao submundo, e pedras marcadas na beira de estradas sédo
dedicadas a ele. Os grandes cultos a Hermes séo feitos por irmandades de mercadores, a quem eles
devem sua boa sorte. Apostadores também oram para ele.

Simbolo : Hermae, pilares falicos nas esquinas, cruzamentos e entradas, sandalias aladas, caduceus
(bastdo alado entrelagado com serpentes)

Adoradores Tipicos : Comerciantes, ladrdes, viajantes assim como alguns feiticeiros.

Héstia

A deusa do lar e do coracdo. A familia e a comunidade s&do associadas com o seu culto gentil. Padeiros
também sacrificam para ela.

Simbolo : Fogo, Protecéo

Adoradores Tipicos : Donas-de-casa, magistrados, funcionarios publicos, administradores.

Poseidon

Irm&o de Zeus, Poseidon é o deus dos oceanos e dos mares, assim como dos terremotos e cavalos. Um
deus severo e implacavel, o poderoso Poseidon mostra sua raiva com espetaculares tempestades,
enchentes e terremotos. Marinheiros o temem.

Simbolo : O tridente (e o cavalo)

Adoradores Tipicos : Marinheiros, nereidas, alguns nobres, elementalistas da agua

Zeus

Zeus é o governante supremo dos deuses olimpianos - rei dos deuses e deus dos reis. Ele é um poderoso
deus da soberania, maestria, governo e vitoria na guerra. Ele é também associado a tempestades,
chuvas, temporais e com o trovéo e o raio.

Zeus assiste aos afazeres do mundo mortal e é o juiz supremo das discussdes divinas. Seu dominios sédo
os céus : A Terra pertence a seu irméo Poseidon e o Submundo é governado por seu outro irmédo Hades.

Simbolo : A aguia e o raio.

Adoradores Tipicos : Nobres, lideres, soldados, algumas ninfas, elementalistas do ar.

Nunca subestime o poder do decoro divino.
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Outras Divindades

Esculapio

O filho de Apolo, o deus da medicina e dos doutores. Esculapio uma vez teve problemas com Hades
porgue estava impedindo a nova entrada dos mortos de chegar ao Submundo como devia.

Simbolo : Caduceu, o bastéo alado com uma cobra entrelagada, cobras.

Adoradores : Médicos.

Dionisio

O deus do vinho, prazer e festanca, frequentemente evocado em bares, banquetes e orgias. Associado
com cultivo de vinho, ele representa o prazer do vinho e também seu lado mais sombrio, de paixdes e
abuso. Seu método favorito de punir malfeitores é pela loucura. Seu culto realiza orgias espantosas onde
mulheres respeitaveis dangam desvairadamente em regides campestres ao som de musicas estridentes.
Simbolo : O tirso, um bastédo sagrado de pinha.

Adoradores : Atores, dramaturges, artistas, taverneiros, alcodlatras, poetas aborrecidos.

Hades

O soturno e sombrio deus do Submundo que governa juntamente com sua esposa Perséfone. Hades é a
encarnacgdo da morte e ndo tem templos nem cultos organizados.



Simbolo : Arvore cipreste, narciso.
Adoradoras : Bruxas
Divindades Menores

As Musas : Nove filhas de Zeus, deusas da musica, das artes, ciéncia, danca, teatro e histdria. Apolo
lidera as Musas.

As Furias Maiores : Deménios femininos que servem aos deuses. Filhas de Gaia, essas bruxas
monstruosas com rostos caninos e asas negras cagam transgressores e 0s aterrorizam até leva-los a
loucura. As trés Furias ndo sao vingativas, mas imparciais.

Morfeu & Hipnos : Dois deuses ancides do sono, frequentemente confundidos um com o outro. Hipnos
governa o sono em geral, e Morfeu é o deus dos sonhos.

Um Mundo de Aventura
As aventuras de Mazes & Minotaurs podem ser realizadas na Grécia mitica ou em mundos imaginérios
com um toque mediterraneo antigo. As se¢des seguintes detalham tais cenarios : 0 mundo de Mythika.

Mythika € um mundo imaginario remanescente do antigo mediterraneo europeu. E centralizado ao reder
do Mar mediterrane fazendo fronteira com um pais civilizado chamado a Terra das Trés Cidades,
remanescente da Grécia mitica. Mythika € um lugar de perigos e assombragdes, herdis e monstros,
missoes e odisseias.

As paginas seguintes apresentam um breve panorama do mundo de Mythika, dividido nas seguintes
secles :

Geografia (incluindo um mapa do mundo)

Idiomas (incluindo os ndo humanos)

Cosmogonia (como Mythika veio a existir)

Histéria Mitica (as trés eras do mundo)

Histéria Recente (eventos maiores do ultimo século)

Os Mestres devem notar que varias regides e localizagbes de Mythika foram cobertas por alguns detalhes
nos varios modulos de aventura publicados pela Legendary Games Studio para M&M através dos anos,
assim como nas paginas da revista Griffin.

O Espirito de Mythika

Embora divida muitas similaridades com o (e foi inspirada pelo) mundo da mitologia Grega, Mythika ndo é
a Grécia antiga - ou nem mesmo a Grécia mitica. E um mundo imaginario, inspirado tanto por filmes de
aventura ou a romances de fantasia moderna quanto pela mitologia classica ou aos poemas épicos de
Homero.

Leitores eruditos provavelmente vdo achar maiores discrepancias entre a mitologia grega “real” e a
mitologia imaginéaria de Mythika... Mas tais discrepéncias foram parte do espirito de M&M desde o
surgimento do jogo!

O principal objetivo deste jogo é oferecer diversao e aventura aos jogadores, ndo aprisiona-los numa teia
de referéncias eruditas. Simplesmente, a mitologia grega é uma fonte de inspiracdo para o jogo, mas nao
€ seu foco nem seu tema.

Mantendo esse espirito, mestres devem sentir-se livres para usar seus proprios conhecimentos dos mitos
classicos e historia antiga como fonte de inspiragédo, ndo como fonte de restricdo. Mestres e jogadores
devem simplesmente se esquecer da ortodoxia mitica ou preciséo histérica : apesar das armadilhas
pseudo-helenisticas, Mythika é um mundo de fantasia, com todos os tropos do género. N&o é mais (nem
menos) conectado a Grécia antiga que a Era Hiboriana de Robert E. Howard era conectada a Europa
antiga - e como a espada de Conan, Mythika existe apenas por dois motivos : aventura e imaginacao.
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Geografia
A Terra das Trés Cidades

Como o0 nome sugere, esse rico e civilizado pais costeiro é dividido em trés cidades-estado
independentes (e rivais) : Tena, Heraclia e Argos.

Cada uma dessas cidades-estados é o maior poder politico na sua propria cultura, economia e forcas
armadas. No passado, a grande rivalidade das Trés Cidades causou muitas guerras, mas elas estdo em
paz por mais de 100 anos agora, gragas aos esforgos dos monarcas de Tena (ver Histdria).

Com excecéo dos Bérbaros, Centauros e Amazonas, a maioria das aventuras de Mazes & Minotaurs vira
da Terra das Trés Cidades.

O Mar Médio

Esse mar interno tem trés ilhas maiores : Sérifos, proxima da costa da Terra das Trés Cidades e lar de
Minea, a quarta maior cidade-estado da area, Proteus, uma ilha antiga frequentemente tida como o ber¢o
perdido da civilizagdo do Mar Médio, agora uma terra de ruinas assombradas por monstros (e, alguns
dizem, maravilhas e tesouros esquecidos) e a ilhota oriental de Tritonis, Ultimo fragmento do uma vez
grandioso império marinho do mesmo nome, lar da decadente e perigosa Princesa dos Mares de Acérnia.

O Norte Selvagem

Ao norte da Terra das Trés Cidades, além das Montanhas infestadas-por-monstros de Helicon, onde
encontram-se os dominios congelados de Hiperborea, lar de ferozes tribos vestidas em peles, barbaros
adoradores do sol.

Ao oeste de Hiperborea encontra-se a terra de Sibaris, uma colbnia costeira do império perdido de
Atlantis, agora um Reino enclavico governado por Feiticeiros meio-humanos, cheio de perigos antigos e
assombracgdes.

Para o leste de Hiperbérea, passando o Mar Congelado, esta o semi-lendario reino de Amazonia, terra
natal das famosas e destemidas mulheres-guerreiras, com seu surpreendente clima temperado.

O Oeste Desconhecido
O ocidental Mar Umbrio faz fronteira com o antigo e belicoso reino de Umbria, que controla o acesso ao
Grande Oceano.

Suas tempestuosas e perigosas aguas sao habitadas por numerosas serpentes-marinhas, terrores-
marinhos e outros monstros-marinhos que ninguém, a nao ser 0S Mais corajosos aventureiros, ousam
desafiar... Em algum lugar do Grande Oceano encontra-se a lendaria ilha de Atlantis, outrora o mais
poderoso império-marinho do mundo, lar de uma raca pré-humana de sébios e feiticeiros, agora
conhecidos apenas através de lendas semiesquecidas... Quem sabe quais maravilhas e perigos
aguardam nessas aguas inexploradas ?

O Perigoso Leste
O leste de Mythika é dividido pelas grandes Montanhas Tanatari, lar de muitas estranhas e perigosas
criaturas, como Grifos, Manticoras e tribos canibais de homens selvagens e trogloditas.

Ao norte das montanhas encontra-se a terra de Sicania, dominio dos Centauros, e do misterioso vale de
Arcadia, descrito por fabulas antigas como um lugar idilico... Ou como a verdadeira entrada ao
Submundo. Muitos bravos aventureiros deixaram suas terras para descobrir o verdadeiro segredo de
Arcadia... Mas nenhum deles retornou para contar histéria - ainda.

Para o sul das Montanhas Tanatari esta a fabulosa Terra do Sol, com suas areias ardentes, ruinas do
deserto e cidades douradas...

O Sul Misterioso
O sul do litoral do Mar Médio é dominado pela nacéo de Midia e sua capital Solus, um centro de trocas
com uma populacdo cosmopolita de mercadores, marinheiros e ladrées.

Ao leste de Midia esta a terra selvagem de Caribdis com suas selvas exuberantes, estranhas feras e
tribos de guerreiros pele-de-ébano.

Indo ao sul de Midia encontra-se o imenso Reino do Deserto, com suas grandes piramides de pedra
(também cheias de tesouros lendarios), misticas dinastias de reis de sangue divino e deuses com
cabecas de animais...



Rumores também falam de um negro Império Estigico em algum lugar do extremo sul, governado por
Necromantes e sua legido de esqueletos animados.
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O Mundo de Mythika
Mapa por Paul Elliott
Idiomas de Mythika
Pégina 9 (Mapa de Mitica)

A seguinte sesséo lista todos os principais idiomas de Mythika, incluindo as principais linguas nédo
humanas.

Idiomas rotulados com (n) n&o tem uma forma escrita.

Idiomas rotulados com (w) tem uma forma escrita e usam o alfabeto Mineano, o que significa que os
personagens que sabem como falar um desses idiomas também sabem ler e escrever, se eles ja
possuirem alfabetizagdo Mineana.

Idiomas rotulados com (d) usam um alfabeto diferente : aprender a ler e escrever tais linguas conta como
uma lingua extra (como soma a sua forma falada). Assim, aprender a falar, ler e escrever Atlanteo ou Alto
Kemi contara como duas linguas.

Idiomas Humanos
Atlanteo : O idioma arcaico de Atlantida (d).

Béreo : O idioma dos Hiperbdreos barbarous e Amazonas (n).

Caribdiano : O idioma da tribo selvagem das selvas de Caribdis (n).

Alto Kemi : O idioma aristocratico da nobreza e sacerdécio do Reino do Deserto (d).
Baixo Kemi : O idioma nativo dos plebeus do Reino do Deserto (n).

Midianés : A lingua da Terra do Sul (w).

Mineanés : A lingua comum da Terra das Trés Cidades e da ilha de Sérifos, usada por todas as nac¢des
civilizadas ao redor do Mar Médio.

Tritoniano : O idioma do uma vez poderoso império de Tritonis (d).
Umbriano : O idioma nativo do antigo reino de Umbria (w).
Estigianés : O antigo idioma do Império Estigico... Assim como a ‘lingua nativa’ do Submundo (d).

Idiomas N&o Humanos
Aerianés : O idioma nativo dos Icarians, Homens-Falcao e outros povos aéreos (n).

Gaianés : O idioma nativo de Ninfas, Centauros e outros povos ligados a vida e a natureza (n).

Merianés : A lingua comum de Sereias, Tritbes e outros povos falantes dos mares (n).

Subterraniano : O idioma nativo de Derros, Obsidianos e outros povos subterréaneos (d).

Um Elementalista e uma Sacerdotisa conversando em Mineanés (legenda imagem)

Personagens & ldiomas

Idioma Inicial

Por razéo de simplicidade, todos os personagens-jogadores (sim, até mesmo Barbaros e Centauros)
presumidamente sao perfeitamente fluentes em Mineanés.

Também presume-se que todos 0s personagens-jogadores sejam alfabetizados, com excecgédo de
Barbaros, Amazonas, Ninfas e Centauros, que sao analfabetos mas falam um idioma nativo extra além de

Mineanés : Boreo (para Barbaros e Amazonas) ou Gaianés (para Centauros e Ninfas, exceto Nereidas,
gue falam Merianés).



Nobres e todos os magos automaticamente sabem duas linguas extras na criagdo de um personagem.

Aprendendo Novos Idiomas

Personagens que desejam aprender novos idiomas enquanto jogam podem se familiarizar com o bésico
de qualquer lingua falada em 1D6+4 semanas de estudo ou pratica. Esse tempo é reduzido pelo bénus de
Raciocinio do personagem (se tiver) ou aumentado para personagens com modificadores negativos de
Raciocinio.

Tornar-se fluente leva 1D6+4 meses, modificado como o caso acima pelo modificador de Raciocinio do
personagem.

Aprender a falar como um nativo sem tragos de um sotaque estrangeiro na realidade leva 1D6+4 anos,
novamente aplicando o modificador de Raciocinio do personagem.

Uma nova jogada de dados deve ser feita para cada novo idioma e cada novo degrau de fluéncia

Lendo e Escrevendo

Aprender a ler e escrever uma lingua leva 1D6+4 anos, modificado pelo mod de Raciocinio do
personagem assim como ao aprender uma nova lingua (ver acima), enquanto aprender um novo alfabeto
leva o nimero equivalente de semanas.
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Poderoso Zeus, Ciclopes, Gigantes e varias monstruosidades numa espetacular cena de batalha da
Guerra dos Titas

Cosmogonia

O Nascimento do Mundo

No comeco havia apenas o Caos. Entéo veio Gaia, a Terra, e Urano, o Céu. Sua unido produziu doze
poderosas criangas, os Titds, assim como alguns seres disformes, marcados com a macula do Caos
primitivo, dentre os quais estao os primeiros Ciclopes.

Esses monstros grotescos ofenderam o olhar de Urano, entdo este decidiu manda-los para debaixo da
superficie da terra, nas mais fundas cavidades do Utero de Gaia. Isto despertou a ira de Gaia e a
irremediavel separacao das duas entidades : a partir deste momento de raiva, terra e céu foram sempre
separados.

Gaia comecou a tramar contra Urano, tentando disseminar a semente da revolta entre suas criangas...
Mas mesmo os mais destemidos Titds tinham medo de Urano. Apenas o0 mais novo de todos, Cronos,
decidiu agir contra seu pai. Usando uma foice dourada magica dada a ele por Gaia, Cronos atacou Urano,
castrando-o e ferindo-o mortalmente. O sangue de Urano caiu na terra, onde gerou uma outra prole de
seres fantasticos, incluindo os primeiros Gigantes, as primeiras Ninfas e as Fuarias Maiores.

O Reinado de Cronos
Depois da morte de Urano, Cronos tornou-se o governante supremo do universo, ao qual ele impés suas
leis - 0 que chamamos de Tempo.

Cronos entdo aprisionou os Ciclopes e outros seres cadticos nas trevas do reino subterraneo do Tartaro.
Ele entdo casou com sua prépria irma Reia, mas devorou seus proprios filhos assim que eles nasceram,
temendo que um dia eles tentassem destrui-lo, assim como ele tinha destronado e assassinado seu
proprio pai.

Momentos antes de dar a luz seu sexto filho, Reia foi para um esconderijo e confiou seu recém-nascido
filho as Ninfas. Ela entéo retornou ao seu marido-irméo Cronos e enganou-o, fazendo-o devorar uma
pedra mégica simulando a crianca ao invés dela de fato...

A crianga era Zeus. Adotado pelas Ninfas, ele logo cresceu tornando-se um jovem, poderoso e habil
imortal. Sua mée Reia visitava-o em segredo e juntos eles decidiram que era hora de destronar Cronos.

Juntos, eles enganaram o Devorador para que ele bebesse um fermentado magico especialmente
preparada, que o deixou tdo mal que este regurgitou as cinco criancas que ja havia comido. Sendo de
natureza divina, eles sobreviveram dentro do estdmago gigante de Cronos. Esses cinco deuses eram
Poseidon, Hades, Deméter, Hera e Héstia. Logo que se libertaram, eles decidiram se juntar a Zeus, seu
irm&o mais novo na luta cdsmica contra seu pai Cronos o Devorador...

A Guerra dos Titas



Assim comegou a Guerra dos Titds (também chamada Titanomaquia). Com a ajuda dos outros Titas,
Cronos pbs-se a caminho para acabar com seus filhos rebeldes.

No primeiro momento, a Guerra pareceu estar claramente a favor dos Tit8s... Mas Zeus tinha um plano.
Ele viajou para as cavernas do Tartaro onde Cronos havia aprisionado os Ciclopes e outras crias do Caos
e as libertou em troca da sua ajuda na Guerra.

Ajudado por seus novos aliados e armado com o poder do relampago, Zeus retornou a batalha e os Titas
foram rapidamente derrotados. Depois de sua vitéria, Zeus exilou a maioria dos Titds derrotados para o
Tartaro ou para os recantos mais obscuros de vacuo césmico.

E entdo comeca o reino de Zeus, assim como a Primeira Era da Histéria, também conhecida como Era do
Mito...
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Durante a Era do Mito, os Deuses Olimpianos
Frequentemente interagiam diretamente com mortais (legenda)

Histéria Mitica

Desde a derrota dos Titas pelas maos de Zeus e seus alidos, 0 mundo de Mythika conheceu trés grandes
eras : a Era do Mito, a Era da Magia e a Era dos Heréis, também conhecidas respectivamente como a
Primeira, Segunda e Terceira Eras.

As secdes a seguir apresentam um panorama geral das trés Eras de Mythika e uma apresentagdo mais
detalhada dos eventos mais importantes (até agora) da Era dos Herdis, a era corrente de Mythika.

A Era do Mito

A primeira Era do mundo foi um tempo de grandes maravilhas e fascinios. Também conhecida como a
Era Divina, durou (provavelmente) muitos milénios e foi dominada pela consolidacéo da posigao de
supremacia das deidades Olimpicas.

A Era do Mito viu o nascimento de muitos da segunda geracgdo de Olimpianos (como Apolo, Hermes,
Atena e Artemis) e de outras entidades semidivinas, como a diversa prole monstruosa de Poseidon.

Alguns outros imortais de origem mais obscura (como Dionisio e os misteriosos deuses do Sono e
Sonhos) também tornaram-se deuses por suas proprias conquistas (e os soberanos de seus préoprios
reinos).

Foi durante a Era do Mito que muitos eventos famosos envolvendo discussdes e intrigas dos olimpianos
ocorreram.

Os deuses governantes também tiveram que lidar com varias tentativas de mudanca ou mesmo
derrocada de sua autoridade divina, como hum tempo em que um grupo de Gigantes rebeldes quase
conseguiram trazer o Monte Olimpo abaixo (antes serem reduzidos a cinzas gigantes pelos coléricos raios
de Zeus).

O desafio mais perigoso ao governo dos Olimpianos veio de Prometeu, um imortal idealista de uma
linhagem titanica que esteve lado a lado com Zeus durante a Guerra dos Tités...

Por alguma razao obscura (que é ainda debatida por fildsofos e misticos), Prometeu roubou o Segredo da
Magia dos deuses e 0 deu ao Homem. Isso naturalmente despertou a ira de Zeus e dos outros Deuses,
que prontamente puniram Prometeu pela sua tola arrogancia, acorrentando-o no desfiladeiro ao topo de
uma montanha para ter o seu figado, sempre regenerante, comido por passaros durante a eternidade...

Mas mesmo os mais poderoso olimpianos ndo podiam reverter o Tempo e desfazer o que Prometeu havia
feito : 0 Segredo da Magia agora era acessivel aos mortais e a Era do Mito estava encerrada.

A Era da Magia

Antes da transgressdo de Prometeu, os Unicos humanos que podiam manejar a magia eram Clérigos (que
obtiveram seus poderes diretamente das divindades que serviam) e alguns outros poucos receptores de
inspiracdo divina, como Oraculos e Liristas. Ao revelar o Segredo da Magia aos mortais, Prometeu criou
os primeiros Feiticeiros e Elementalistas - humanos que podiam manusear a magia pela for¢ga da sua
prépria vontade.

Esses primeiros Feiticeiros e Elementalistas, que eram pelo menos t&o poderosos como 0s mais
poderosos magos de hoje, chamaram a si mesmos de Autarcos. Eles rapidamente se tornaram os



governantes supremos do mundo dos mortais, criando seus proprios reinados onde eles governavam
como tiranos semi-imortais.

Durante trés séculos, estes Autarcos governaram a maioria das terras ao reder do Mar Médio,
subjulgando outras na¢@es pela forca de seus exércitos e poder da sua magia. Os Unicos povos humanos
gue restaram inconquistados pelos Autarcos eram as intrépidas Amazonas e os destemidos Barbaros
Hiperboreos. Dentre as ragas ndo humanas, Centauros também lutaram ferozmente contra a hegemonia
dos Autarcos.

Tao grande era a arrogancia dos Autarcos que por fim eles decidiram que era tempo de conquistar o
maior poder do universo : o préprio Olimpo. Num momento de aberrante hdbris, os Autarcos declararam
guerra aos préprios Deuses.

Essa deciséo foi a ruina dos Autarcos. Tendo decidido que a piada havia durado tempo demais, Zeus e
os outros Olimpianos destruiram o poder dos Autarcos, langando por terra suas poderosas torres de
feiticaria com terremotos, tempestades, enchentes e outras manifesta¢des da sua furia divina.

O que os Autarcos levaram trés séculos para contruir, os Deuses destruiram em apenas trés dias - trés
dias que agora s@o conhecidos como Dias de Célera. O reino dos Autarcos estava agora acabado - assim
como a Era da Magia.
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Dois Nobres heréicos se preparando para a Era dos Heréis (legenda)

A Era dos Herois

Os Olimpianos se reuniram e decidiram que era tempo de uma nova era : um tempo em que 0s mortais
seriam guiados e inspirados por governantes justos, clérigos sabios, poetas eloquentes e herdis valentes,
ao invés de aguentar a despética dominacado de bruxos arrogantes.

Os raros Feiticeiros e Elementalistas que restaram fiéis aos Deuses foram poupados da ira divina de
Zeus, e foi até permitido que passassem seu conhecimento adiante, contanto que ensinassem disciplinas
gue aspirassem Sabedoria ao invés de Poder.

Finalmente, os Deuses decidiram estender uma porgéo do seu auxilio divino para as quatro ragas que
recusaram se curvar perante os Autarcos : Amazonas, Barbaros Hiperbéreos, Ninfas e Centauros.

Juntamente com os antepassados da civilizagdo Mineana, os Deuses permitiram a esses povos
desempenhar um papel maior no nascimento e consolidagéo da Terceira Era de Mythika : a Era dos
Herdbis.

Histéria Recente

O cenério sugerido para a maioria das campanhas de Mazes & Minotaurs € ambientado no mundo de
Mythika no periodo inicial do quarto século da Era dos Herdis, algo em torno de 300-330 anos depois dos
Dias de Cdlera.

O quarto século da Era dos Heréis € um tempo de muitas maravilhas e grandes aventuras, assim como
um tempo de conflito. Ndo menos que trés grandes guerras foram travas durante o ultimo século, uma
delas ainda esta acontecendo e uma quarta parece estar se encaminhando...

E também um tempo de incerteza, onde a Terra das Trés Cidades e sua civilizacdo é ameacada por
novas ameagcas e velhos inimigos.

A Guerra Umbriana
A primeira guerra travada durante o ultimo século foi a guerra Umbriana, que ocorreu em torno de 100
anos atras e durou 7 anos.

Ela resultou de uma tentativa do belicista reino de Umbria conquistar a Terra das Trés Cidades e a ilha de
Sérifos.

Anteriormente divididos e cautelosos uns com os outros, esses quatro estados finalmente conseguiram
unir suas forcas militares como a Coalizao Mineana, gracas aos resolutos esfor¢os politicos da nobreza
Tenense.

Os exércitos de Umbria foram finalmente derrotados pela forca combinada da Coalizéo durante uma série
de batalhas épicas, ocorridas em mar e terra.



Na vigilia da vitéria contra Umbria, os nobres Tenenses tentaram persuadir os governantes de Heréclia,
Argos e Sérifos a fortalecer a alianga militar da Coalizdo Mineana numa federagéo politica permanente de
cidades-estado aliadas...

Mas os esforcos politicos dos nobres Tenenses eram solapados por antigas rivalidades comerciais e
culturais, que logo se intensificaram em uma guerra real entre Argos e Heréclia...

A Guerra das Duas Cidades
Essa guerra (geralmente chamada Guerra Argésea em Heraclia e Guerra Heraclia em Argos) foi um
conflito sangrento e exaustivo.

Comecou quase 20 anos depois da vitoria sobre Umbria, demorou-se por mais de 20 anos e levou as
beligerantes cidades-estado de Argos e Heraclia a beira de um colapso econdémico.

Foi finalmente encerrado pela brava intervencéo dos exércitos Tenenses.

Novamente agindo como unificadores e guardides da paz, nobres Tenenses conseguiram forgar seus
pares Argosianos e Heraclianos chegar a um acordo sobre um tratado de paz, que eles fizeram que fosse
cumprido com vigilancia desde entéo.

Por mais de 60 anos, a Paz Tenense manteve a rivalidade Argoseana-Heracliana estritamente limitada
aos campos culturais e econdmicos, pelo bem maior de todos na Terra das Trés Cidades.

Mas essas seis décadas de paz também permitiram que Heraclia e Argos restaurassem seus exercitos e
alguns nobres belicistas de ambos os lados parecem estar ficando impacientes mais uma vez...

Trés aventureiros Tenenses se juntam para discutir as Gltimas noticias. (“Oh ndo ! Ndo diga que esses
imbecis belicistas de Argos e Heraclia estdo nessa de novo !”) legenda
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Os Centauros arqueiros de Sicania usam flechas bastante compridas

Centauros vs Amazonas

Cerca de 20 anos atras, outra guerra bem diferente eclodiu na vizinhanga do Mar Médio : uma guerra
entre o orgulhoso reino de Amazonia e os impetuosos Centauros de Sicania, que aparentemente
tentaram investir ao oeste do territério das Amazonas.

A Guerra ainda esta ocorrendo, enquanto mais cavaleiros Centauros de Sicania arriscam-se nas
fronteiras de Amazonia.

O sabio Centauro Chiron recentemente mandou muitos de seus ex-pupilos para a Terra das Trés
Cidades, na esperanca de persuadir os nobres governantes de Tena para auxilia-lo em seus esforgos
para manter a paz.

Como se a situagao ndo fosse ruim o suficiente, uma alianca de navegantes Barbaros de Hiperbérea
comecgou a atacar Amazonia pelo oeste, aproveitando-se da guerra contra os Centauros para invadir,
pilhar e saquear o reino sagrado reino feminino.

Flanqueadas por ambos os lados e por inimigos igualmente ferozes, a Rainha de Amazonia enfim decidiu
mandar suas proprias emissarias para a Terra das Trés Cidades, na esperanca de empregar a ajuda de
valiosos aventureiros (preferivelmente mulheres) contra seus inimigos.

A Situacédo de Sibaris
Ao oeste, o império-marinho caido de Atlantis parece ter despertado de séculos de ruina e decadéncia e
aparentemente esté tentando reestabelecer o controle da sua antiga col6nia Sibaris

Uma guerra esta se formando entre os principes de Sibaris e seus soberanos anteriores, os governantes
da Terra das Trés Cidades e Serifos ainda estéo incertos sobre o que devem fazer : tanto intervir e ajudar
os Sibarios a repelir as forgas Atlanteas, correndo o risco de uma guerra real com Atlantis (da qual se
sabe tdo pouco hoje em dia) ou ndo agir e apenas observar... Correndo o risco de uma vitdria Atlanteana,
com consequéncias desastrosas para todas as nac¢des do Mar Médio.

Ascencdo de Tritonis
Outra ameaga crescente para as nacgdes civilizadas do Mar Médio é a ilha oriental de Tritonis.



Antes o centro de um prestigioso império-marinho, esse reino, como Atlantis ao oeste, repousou
adormecido pelos ultimos quatro ou cinco séculos...

Mas agora os Principes Marinhos de Acarnia comegaram a reconstruir uma poderosa frota e
aparentemente estédo tentando retomar contatos diplomaticos com a Terra do Sol e, de acordo com
alguns rumores, com o amaldigoado Império Estigico ao extremo sul.

Poderiam esses eventos ser o prelidio para uma grande guerra entre o Leste e o Oeste ?
Edicdo de 2007 Notas & Comentarios

O Mundo de Mythika

Ah, a gléria que foi Mythika...

Através dos anos, Mythika evoluiu do breve panorama apresentado nas regras originais para ‘uma
tapecaria mitica de muitas cores’ (citagdo de um jogador desconhecido da sesséo de Cartas da revista
Griffin).

Cada modulo de aventura publicado pela LGS adicionou um pouco de profundidade, substancia ou
atmosfera (ou apenas alguns novos mapas) para o0 mundo ‘oficial’ de M&M... Mas a contribuicdo mais
importante veio da revista Griffin.

De 1975 a 1982, a coluna mensal Mythika Gazetteer detalhou especificamente regides, reinos, ilhas ou
cidades do mundo de Mythika. A maioria destas contribui¢cdes vieram de jogadores individuais, que
eventualmente transformaram Mythika no primeiro cenario colaborativo de RPG da histéria. Até entéo,
todos os conceitos importantes como metaplots ou continuidade oficial ndo existiam.

Esse foram os dias... Ooops, parece que eu falhei na minha jogada de salvamento contra Nostalgia... de
novo.
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Il : CRIATURAS
Criaturas em Termos de Jogo

Taxonomia

Existem cinco vastas categorias de criaturas : Povos (racas conscientes e falantes), Feras (animais
naturais), Monstros (bestas fabulosas, seres miticos, etc), Espiritos (fantasmas, entidades de outro
mundo, etc) e Animados (criaturas artificialmente animadas).

Caracterisitcas de Jogo
As regras de M&M usam um sistema simples para definir as capacidades de uma criatura em termos de
jogo.

Criaturas sao avaliadas em quatro caracteristicas gerais : Tamanho, Ferocidade, Astlcia e Misticismo.

Como detalhado abaixo, essas quatro caracteristicas basicas sédo usadas para calcular o modificador de
ataque corpo-a-corpo, CDE, Pontos e outros valores.

As Habilidades Especiais de uma criatura podem também aumentar suas contagens, como detalhado
abaixo.

Tamanho
A categoria Tamanho de uma criatura pode ser Mintsculo, Pequeno, Médio (tamanho humano), Grande
ou Gigantesco.

Como mostrado na Tabela 6A da proxima pagina, o Tamanho de uma criatura afeta muitas de suas
capacidades fisicas principais, incluindo seus Pontos de Vida, o dano que inflige em combate e sua taxa
de Movimento.

Ferocidade

Reflete a agressividade natural da criatura, poder fisico ou habilidade treinada de combate:
Pacifico 0

Agressivo +1

Perigoso +2

Mortal +3



Astlcia
Isso representa a perspicacia inata e instintos de sobrevivéncia da criatura :

Mediana 0
Alerta +1
Esperto +2
Ardiloso +3
Misticismo

Isso reflete a presenga da criatura, aura ou afinidade inata com as forcas do destino e magicas :
Normal 0

Estranho +1
Sobrenatural +2
Ultranatural +3
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Tabela 6A : Criaturas & Tamanhos

Tamanho Pontos Base Fator de Pontos  Movimento  Tamanho Dano Bbénus
Minusculo 1 1 10m 0 1pt
Pequeno 2 2 15m 0 1d3
Médio 4 4 20m 0 1d6
Grande 12 6 30m +2 2d6
Gigantesco 20 10 40m +4 3d6

Pontos Base & Fator de Pontos : S&o0 usados para calcular os Pontos de Vida de uma criatura (ver
proxima pagina).

Bdnus de Tamanho : Este é usado para calcular o modificador de Combate Corporal da criatura (ver
abaixo)

Movimento : O nimero de metros que uma criatura pode se mover durante uma rodada de batalha.
Assim como para 0s personagens, este é dobrado se a criatura néo fizer nada além de se movimentar.
Pode ser modificado por varias habilidades especiais.

Dano : Esse é o dano da criatura em combate corporal, ndo importando se usar armas naturais ou armas
de combate corporal.

Acima: tabela 6a

Valores de Combate
O Tamanho, Ferocidade, Astlcia e o Misticismo de uma criatura séo usados para calcular seus valores
bésicos de combate, que podem também ser modificados por Habilidades Especiais.

Iniciativa = 10 + Ferocidade + Astlcia

Combate Corporal = (Ferocidade x 2) + Bénus de Tamanho

Classe de Defesa = 12 + Misticismo

Pontos de Vida = Pontos Base + (Ferocidade x Fator de Pontos)

Assim, uma criatura com um tamanho Grande, nivel de Ferocidade Perigoso, Astlcia Alerta e Mistica
Estranho teria os seguintes valores : Iniciativa 13, Combate Corporal +6, Classe de Defesa 13 e Pontos
de Vida 24.

Jogadas de Salvamento

Criaturas tem trés modificadores de jogadas de salvamento, que sao calculados da seguinte forma :
Detecc¢ao = Astucia x 2

Evasé&o = Astlcia x2

Fortitude Mistica = Misticismo x 2

Evasao tem os mesmos usos que Evasao do Perigo de um personagem, exceto para jogadas de
Deteccdo que usam um modificador distinto. Ambas jogadas séo baseadas em (Astucia x 2) mas podem
ser modificadas por diferentes habilidades especiais.

Criaturas ndo tem um modificador de Vigor Fisico porque elas ndo precisam de um : uma criatura pode
sempre continuar a lutar até ser reduzida a zero Pontos de Vida, no ponto em que elas sao
automaticamente mortas.



Criaturas & Combate

Tamanho Importa

Como mostrado na Tabela 62, a categoria de Tamanho de uma criatura determina muitas das suas
caracteristicas de combate.

O Tamanho de uma criatura também determina o nUmero maximo de oponentes que ela pode atacar
durante uma rodada. Normalmente, uma criatura pode atacar apenas um oponente por rodada de
batalha. Esse numero € dobrado para cada categoria de Tamanho a seu favor.

Entdo, em uma Unica rodada, uma criatura Grande pode dar conta de atacar dois oponentes Médios,
enquanto uma criatura Gigantesca pode atacar até quatro !

Isso também é aplicado a personagens (que séo todos de Tamanho Médio) : assim, um personagem sera
capaz de atacar até dois Pequenos ou quatro seres Minusculos por rodada.

Como mostrado na Tabela 62, a categoria Tamanho de uma criatura também determina o dano infligido
em combate, independente da criatura usar armas naturais (como garras, presas etc) ou armas de
combate corporal (desde que tais armas combinem com o tamanho de seus portadores).

Finalmente, o0 Tamanho da criatura pode afetar sua vulnerabilidade a projéteis disparados. Quanto menor
a criatura, mais dificil € para acerta-la com um dardo, uma flecha, etc. Inversamente, alvos maiores sao
mais faceis de acertar. Em termos de jogo, isso se assume como um modificador de jogadas de Armas de
Disparo.

Se o alvo é maior do que quem o ataca, cada categoria de Tamanho acima do atacante o da um bonus de
+2 de ataque. Isso é revertido se o alvo € menor que aquele que o ataca. Assim, um arqueiro humano
terd um bbénus de +4 quando atirar contra um alvo Gigantesco, mas sofrera uma penalidade de -2 quando
atirar em um alvo Pequeno.
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Um bravo aventureiro enfrentando uma amedrontadora criatura (legenda imagem)

Criaturas em Combate

Criaturas normalmente ndo podem usar as taticas e manobras especiais detalhadas no capitulo Combate
do Livro do Jogador, a menos que tenham uma habilidade especial que os permita usar (como a
habilidade Investida em Batalha, descrita abaixo).

Algumas criaturas podem estar equipadas com escudos, armaduras peitorais e elmos. Neste caso elas
ganham o mesmo bdnus defensivo que personagens.

Como notado anteriormente, todas as criaturas podem continuar a lutar até seus Pontos de Vida serem
reduzidos a zero... Mas algumas delas podem achar mais seguro fugir se sua vida estiver seriamente
ameagcada.

Membros de um Povo geralmente vao tentar fugir quando tiverem perdido mais da metade de seus
Pontos de Vida originais, a menos que estejam encurralados, fanaticos ou desesperados - ou que estejam
lutando sob o comando de um carismatico lider ou uma intimidadora, superior criatura.

Feras geralmente fugirdo ao perder mais da metade dos Pontos de Vida originais, a menos que estejam
encurraladas, enfurecidas, defendendo seu lar ou seus iguais mais novos, etc. Alguns animais (como
Porcos do Mato ou Ursos) sempre lutardo até a morte uma vez que forem feridos.

Monstros sempre lutardo até a morte.

Animados (que sao geralmente seres irracionais) lutardo em toda ocasido, até serem mortos ou “fora de
funcionamento”.

Espiritos geralmente se comportam como Povos, a menos que seja especificado outra forma em sua
descrigéo.

Habilidades Especiais

Aquatico

A criatura pode nadar sem reducdo no seu Movimento. A maioria das criaturas com esta habilidade
especial também podem respirar debaixo da agua por extensos periodos de tempo ou sem nenhum



tempo limite. Note que, na maioria dos casos, criaturas aquaticas ndo podem se mover na terra, a menos
gue sejam Anfibios.

Arma de Sopro

A criatura pode soprar fogo ou acido. Isso conta como um ataque regular e causa a mesma quantidade de
dano que outros ataques da criatura. Este ataque é feito durante a fase de armas de disparo, de acordo
com a Iniciativa da criatura e tem um alcance maximo igual a 1/3 do Movimento béasico da mesma.

Esse ataque ndo requer uma jogada de ataque, fazendo armaduras e escudos realmente inlteis contra
este, mas o alvo pode se esquivar com uma jogada bem sucedida de Evasédo do Perigo (nimero-alvo de
15), evitando todo o dano.

Uma criatura s6 pode fazer uma vez tal ataque na rodada (a menos que tenha multiplas cabegcas com
esse poder), ao invés de um dos seus ataques regulares de combate corporal.

Camuflagem

Essa habilidade especial permite a criatura « se misturar » como um camaledo ao que a rodeia. Todas as
criaturas com essa habilidade também tem a habilidade Furtividade. Quando se esconde no seu territério
natural, criaturas com essa habilidade especial adicionam 4 ao nimero-alvo das jogadas de deteccdo de

seus oponentes.

Investida em Batalha

A criatura pode usar a manobra especial Investida em Batalha (veja as regras de combate no Livro do
Jogador) com um bénus de Iniciativa e Combate Corporal igual a +1 para criaturas Pequenas, +2 para
Médias, +4 para Grandes e +6 para Gigantescas.

Criaturas aladas podem ter uma habilidade similar chamada Mergulho em Batalha, dando os mesmo
bénus.

Dano Esmagador
Essa habilidade pode ser usada apenas por criaturas que podem Agarrar (ver abaixo). Pode representar
um abracgo-de-urso ou alguma outra forma de constrigdo fisica.

Uma vez que a vitima foi agarrada pela criatura, ela ira automaticamente receber o dano usual da criatura
(1d6 se for de tamanho Médio, 2d6 se for de tamanho Grande, etc) ao fim de cada rodada enquanto
estiver imobilizada, a menos que consiga se libertar, conforme as regras de luta greco-romana usuais.
Essa habilidade ndo pode ser usada contra criaturas de uma categoria superior de Tamanho.
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Cuidado, eu tenho a habilidade especial Projéteis Esmagadores ! (legenda de imagem)

Projéteis Esmagadores

Apenas criaturas Gigantescas possuem essa habilidade especial. A criatura pode arremessar
pedregulhos gigantes, arvores arrancadas, etc nos oponentes. Em termos de jogo, essa forma de ataque
especial ndo pode ser usada com qualquer outra forma de ataque durante essa rodada ; ela ndo requer
uma jogada de ataque mas pode ser desviada com uma jogada de Evasao do Perigo contra o nimero-
alvo de 15.

Um Projétil Esmagador tem o alcance maximo de 20 metros e causa o0 mesmo dano que o Combate
Corporal da criatura (3d6 Pontos para criaturas Gigantescas).

Envolver
A criatura tem tentaculos ou outros apéndices que podem ser usados para envolver sua vitima. Esta
habilidade também pode refletir o poder de criar teias aracnideas.

Um ataque de envolver conta como um ataque normal da criatura e é tratado como um ataque de arma
de disparo com um alcance maximo de 2m para criaturas Pequenas, 3m para Médias, 6m para Grandes e
10m para Gigantescas.

O ataque nao requer uma jogada de ataque, ja que armaduras e escudos sao inateis contra ele - mas o
alvo pode evitar ser envolvido com uma jogada bem sucedida de Evaséo do Perigo contra o nimero-alvo
de 15.

Um personagem envolvido ndo pode se mover, mas pode continuar a lutar com uma penalidade de
Ataque e Iniciativa de -4. Isso também se aplica a todas as jogadas subsequentes de Evaséo do Perigo
gue a vitima tenha de fazer.



A vitima pode tentar se libertar usando as mesmas regras de luta greco-romana, fazendo uma jogada
contra a Forca 12 para criaturas pequenas, 16 para Médias, 20 para Grandes e 24 para Gigantescas.

Assustador

A vis@o da criatura causa medo no corag¢éo da maioria dos PNJs e criaturas menores. Personagens
jogadores e PNJs com niveis ndo sdo afetados. Essa habilidade também adiciona +2 a Iniciativa e a
Classe de Defesa.

Galope

Apenas quadrupedes (e criaturas com mais de quatro pernas) podem ter essa habilidade especial.
Quando uma criatura com essa habilidade especial usa a opgdo movimento completo, seu movimento
nao é dobrado (como pelas regras usuais) mas quadruplicado.

Alguns seres aquaticos tem uma habilidade similar chamada Cruzar que aumenta seu movimento debaixo
d’agua na mesma proporcao.

Agarrar
A criatura pode fazer ataques de luta greco-romana. Esses ataques usam o modificador padréo de
Combate Corporal da criatura e sdo resolvidos usando as regras padrdo de luta greco-romana.

Ataques de agarramento sempre acontecem no fim da fase de combate corporal, pelas regras habituais
de luta greco-romana.

Vitimas que tentam escapar devem fazer uma jogada contra um valor hipotético de Forca que depende do
Tamanho da criatura : 16 para Médias, 20 para Grandes e 24 para Gigantescas.

Criaturas que imobilizaram seu oponente terdo que se privar de seu ataque (ou, no caso de criaturas
maiores, um de seus ataques) para poder manter sua vitima imobilizada.

Assim, uma criatura Grande (que normalmente poderia atacar dois oponentes de tamanho humano por
rodada) ainda sera capaz de fazer um ataque por rodada enquanto mantém uma vitima Agarrada
imobilizada.

Criaturas que também tem a habilidade especial Dano Esmagador séo capazes de realmente infligir dano
fisico a suas vitimas imobilizadas.

Espere um minuto ! Esse é um ataque de Agarramento permitido ? (legenda de imagem)
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Insubstancial
A criatura € um ser etéreo, sem corpo fisico. Nao pode ser ferido por meios fisicos normais mas é
vulneravel a magia.

Contrariamente, seres insubstanciais ndo podem afetar seres corpéreos por um meio fisico e tem que
confiar em ataques sobrenaturais para ferir seus oponentes.

Nao tendo corpo real, esses seres ndo podem ter qualquer habilidade especial associada com resiliéncia
fisica, como Vigor Sobrenatural, Pele Rija, Armadura Natural ou Invulnerabilidade. Seres Insubstanciais
simplesmente deixam de existir quando seus Pontos de vida caem pra zero.

Invulnerabilidade
Essa é uma forma melhorada e sobrenatural de Armadura Natural (ver abaixo) que da +8 a Classe de
Defesa.

Dreno de Energia Vital

Criaturas com essa habilidade especial podem drenar a energia vital das suas vitimas com sua mordida
ou toque. A criatura com essa habilidade pode uséa-la apenas uma vez por rodada, durante a fase de
Combate Corporal, de acordo com o valor de Iniciativa.

Mordidas séo tratadas como ataques normais de Combate Corporal. Seu dano é igual ao dano habitual
da criatura mais 1d6 pontos pela Energia Vital Drenada.

Atagues de Toque ocorrem de acordo com o valor normal de Iniciativa. Eles ndo requerem jogadas de
ataque e podem ser evitados com uma jogada de Evasédo do Perigo contra um nimero-alvo de 15. Causa
1d6 Pontos de dano.



Em todos os casos, o d6 de dano da Energia Vital é adicionado aos Pontos de Vida correntes da criatura,
permitindo-a de recuperar-se de ferimentos que possam ter sofrido. Essa forma de regeneracéo vampirica
ndo pode ultrapassar o maximo de Pontos de Vida totais da criatura.

- E hora de Drenar Energia Vital ! (legenda de imagem)

Entdo, heroi, aqui esta minha charada : o que é grande, com um par de asas, a cabeca de uma mulher e
uma afei¢do por carne humana ? Pista bonus : também tem a habilidade especial Rapidez do Trovao.
(legenda de imagem)

Rapidez do Trovao
Essa habilidade da um bbénus de Iniciativa e Evaséo de +4 e aumenta o0 Movimento béasico de uma
criatura em um tergo.

Esse aumento de Movimento também afeta as outras habilidades baseadas em movimento (como Galope
ou Alado) mas ndo mudara o alcance maximo de habilidades especiais como Arma de Sopro ou Envolver.

Resisténcia Magica
Essa habilidade da +4 de Fortitude Mistica.

Boa Pontaria
Veja Armas de Disparo abaixo.

Irracional

Criaturas com essa habilidade ndo tem consciéncia ou alma propria. Isso as faz imune aos efeitos de
medo, dor e toda magia baseada em emocao ou mente, o que inclui todos os poderes Magicos de
Feiticaria e Poesia, assim como alguns Presentes da Natureza.

Quaisquer que sejam as circunstancias, criaturas Irracionais sempre lutam até ficar com 0 Pontos de Vida.
A Astlcia de uma criatura Irracional ndo pode ser mais alta que o seu Alerta.

Armas de Disparo

Criaturas com essa habilidade sao capazes de usar armas de disparo (dardos, arcos, fundas, etc) com
um modificador de disparo igual a soma da sua Ferocidade e Astlicia, com um extra de +2 se tiver a
habilidade Boa Pontaria.

As armas de disparo de uma criatura combinam com o seu tamanho : seu dano €é igual ao dano normal da
arma da criatura e o seu alcance é modificado conforme o seguinte : MinUsculo 1/6, Pequeno 1/2, Grande
x1,5, Gigantesco x3. Para dardos, assuma o alcance bésico de 40 metros.
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A classica Quimera de trés cabecas (legenda imagem)

Mdltiplas Cabecas
Cada cabeca além da primeira adiciona um oponente para 0 nimero maximo de oponentes que a criatura
pode atacar na mesma rodada.

Cada cabeca extra adiciona +1 ao seu modificadores de Iniciativa e de Deteccéo.

Assim, uma hidra gigantesca de sete cabegas sera capaz de atacar até dez oponentes diferentes de
tamanho humano em uma mesma rodada de batalha : quatro por seu tamanho gigantesco, e uma a mais
para cada cabeca extra. Tal criatura heptacéfala também teria um bénus de Iniciativa e Deteccéo de +6.

Armadura Natural
Essa versdo melhorada de Pele Rija (ver abaixo) da +4 a Classe de Defesa.

Petrificacéo
O olhar de uma criatura pode transformar sua vitima em pedra.

Para usar esse poder aterrorizante, a criatura deve fazer contato olho-a-olho com sua vitima dentro de um
alcance maximo em metros igual a seu Misticismo em metros X 7.

Esse ataque especial conta como um ataque regular da criatura, mas néo requer uma jogada de ataque.
Ela tem efeito durante a fase de Armas de disparo da rodada, de acordo com o valor de Iniciativa regular
da criatura.



O Unico jeito de escapar desse olhar é fazendo uma jogada bem sucedida de Evaséo do Perigo (com um
bbénus de +2 se usar um escudo). Essa jogada de Evasao do Perigo é feita contra o nimero-alvo 15.

Se essa jogada falhar, a vitima ainda é autorizada de realizar uma jogada de Fortitude Mistica contra o
numero-alvo 20 para evitar ser transformada em pedra... permanentemente. Apenas uma Intervengéo
Divina pode retornar essas estatuas a vida.

Veneno
A criatura tem um ferrdo ou um par de presas venenosas cobertas com uma pe¢onha que pode tanto
matar como causar paralisia (dependendo da criatura).

Uma criatura com essa habilidade especial pode fazer apenas um ataque venenoso por rodada de
batalha, ao invés de seu Combate Corporal regular.

Esse ataque venenoso é tratado como um ataque de Combate Corporal regular e requer uma jogada bem
sucedida de atague de Combate Corporal.

Se o ataque for bem sucedido, ele causa o seu dano normal e a vitima deve imediatamente fazer uma
jogada de salvamento de Vigor Fisico contra o nimero-alvo 15. Se a jogada falhar, a vitima é afetada pelo
veneno.

Esse veneno pode causar um dos seguintes efeitos : morte instantédnea, morte (em 1d6 rodadas) ou
paralisia (totalmente incapaz de se mexer, agir, falar - mas ndo de usar magia) pelos proximos 1d6
minutos.

Poderes Psiquicos

A criatura tem poderes mentais similares as magias dos Feiticeiros (ver Livro do Jogador). Ela pode usar
o repertdrio completo de poderes de Feiticaria com um Dom Psiquico igual & soma da sua Astlcia e
Misticismo.

A Forca Mistica da criatura é igual a (12 + seu Dom Psiquico) e seus Pontos de Poder totais iguais a 4
vezes seu bdnus de Dom Psiquico.

Assim, um criatura Astuta (+3) e Sobrenatural (+2) com Poderes Psiquicos terd um bdnus de Dom
Psiquico de 5, uma Forga Mistica de 17 e 20 Pontos de Poder.

Regeneracédo

Ao fim de cada turno, a criatura automaticamente recupera um nimero de Pontos de Vida que varia de
acordo com seu Tamanho : Médio = 1, Grande = 2, Gigantesco = 3. Esse poder ndo pode elevar os
Pontos de Vida totais da criatura acima do seu valor inicial maximo e deixa de funcionar quando os pontos
de vida da criatura chegarem em zero. Criaturas Pequenas e Mindsculas ndo podem ter essa habilidade.

VOCE ESTA OLHANDO PRA MIM 22?2 Legenda imagem
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Um Grifo Majestoso - legenda imagem

Sentidos Agucados
Essa habilidade da +4 de bonus para jogadas de Detecgao.

Sexto Sentido
Essa habilidade da +4 a Deteccao e +2 a Evasao.

Furtividade

Criaturas com essa habilidade se sobressaem quando séo sorrateiras e ao se esconder. Tais a¢des ndo
requerem uma jogada, mas sao contrapostas por jogadas de detecgdo contra um ndmero-alvo de 12 +
(Astucia x 2), modificado pelo seu Tamanho (Minlsculo +4, Pequeno +2, Grande -2, Gigantesco -4) e
suas outras habilidades (Insubstancial +4, Agilidade Incomum +2).

Vigor Sobrenatural
Essa habilidade aumenta o total de Pontos de Vida de uma criatura por um nimero igual ao seu Fator de
Pontos. Também torna a criatura completamente imune a todos 0s venenos naturais.

Pele Rija
Essa habilidade adiciona +2 a Classe de Defesa da criatura

Pisotear



Apenas criaturas que sdo capazes de fazer Investidas em Batalha podem ter essa habilidade. N&o pode
ser usada contra oponentes de um Tamanho maior. Assim, seres Médios ndo podem Pisotear vitimas
Grandes ou Gigantescas. Ndo mais que uma vitima pode ser pisoteada em uma rodada.

Depois de uma Investida bem sucedida, a criatura pode Pisotear a vitima. Isso ndo conta como um
ataque e ndo requer tal jogada. A vitima sofre um dano extra calculado por uma jogada baseada no
Tamanho da criatura (1d6 se Média, 2d6 se Grande, 3d6 se Gigantesca), a menos que ela faca uma
jogada de Evaséo do Perigo (nimero-alvo 15).

Uma criatura com essa habilidade também pode Pisotear aqueles que estiverem em seu caminho se usar
um movimento completo.

Agilidade Incomum
Essa habilidade especial adiciona +1 ao Combate Corporal e +2 a Iniciativa, Evasao e Classe de Defesa.
N&o pode ser obtida por criaturas Gigantescas.

Arrebatamento Vocal
Esse poder sobrenatural permite a criatura encantar sua vitima com sua voz extasiante. Leva uma rodada
de batalha inteira para ser usado.

Todos os seres vivos e conscientes dentro de 33 metros serdo afetados. Cada vitima deve superar uma
jogada de Fortitude Mistica ou seré incapaz de realizar qualquer agao durante a préxima rodada. O
ndmero alvo dessas jogadas de salvamento € igual a 12 + (Misticismo x 2).

Se a criatura desejar, ela também pode fazer com que uma vitima encantada de sua escolha avance na
sua direcd@o durante a fase de movimento da rodada de batalha (com metade da sua taxa de movimento
normal), mesmo que isso o coloque em perigo direto (cair num abismo, no mar, etc) - mas se este for o
caso, € permitido que a vitima escolhida faca uma ultima jogada de salvamento de Fortitude Mistica.

A criatura ndo pode atacar diretamente uma vitima encantada sem quebrar o feitico - exceto com Dreno
de Energia Vital ou Poderes Psiquicos.

Subir Paredes

A criatura pode andar ou escalar paredes (ou outras superficies verticais) com a sua taxa de Movimento
normal, sem ter que fazer jogadas de escalada.

Alado

A criatura pode voar. Quando usa um movimento completo, a taxa de movimento de uma criatura voadora
é quadruplicado, ndo pode ser atingida por Combate Corporal e todos os ataques de Disparo feitos contra
ela tem uma penalidade de -2. Essa habilidade também adiciona +2 a Evaséo da criatura.

lahoo, Silver ! Vamos cavalgar ! legenda imagem
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Construindo Criaturas

O Livro dos Monstros (terceiro livro das regras Revisadas de M&M) |lhe dara as caracteristicas de mais de
100 criaturas - mas para ilustrar como essas regras funcionam na pratica, deixe-nos construir duas
criaturas de exemplo do inicio: o Satiro da mitologia Grega e a terrivel Gérgona Rastejante !

Criatura Exemplo n°l : Satiro Classico

Satiros sdo os classicos homens-cabra hibridos da mitologia.

Taxonomia : Satiros sao Povos.

Tamanho : Embora sua altura tenda a ser ligeiramente menor que a média humana, Satiros sdo
claramente seres de tamanho Médio.

Ferocidade : Satiros sdo criaturas Pacificas (se sadios).
Astlcia : Satiros sdo geralmente bem Espertos (+2)

Misticismo : Sua morfologia hibrida assim como sua conex@o com as forgas primordiais da natureza dao
aos Satiros um Mistica Estranha (+1).



Habilidades Especiais : Satiros sdo notaveis por sua Agilidade Incomum e seu Vigor Sobrenatural.
Essas criaturas também tem Rapidez de Trovdo (que aumenta seu Movimento basico para 26m). Eles
também sdo capazes de Agarrar ou usar Armas de Disparo como dardos, fundas ou até mesmo arcos.

Essas varias caracteristicas e habilidades ddo ao nosso amigo de chifres e cascos os seguintes valores :

Iniciativa : A Ferocidade (0), Astucia (+2), Rapidez do Trovéao (+4) e Agilidade Incomum (+2) do Satiro
dao a ele uma Iniciativa final de 18 - que o faz dele um ser bem rapido.

Combate Corporal : Sua Ferocidade Pacifica (0) e Agilidade Incomum dao ao Satiro um modificador de
Combate Corporal de +1. Desde que nem seus chifres nem seus cascos chegam a ser armas naturais,
Satiros tem que usar armas de combate corporal (geralmente langas) para lutar.

Armas de Disparo : Satiros podem usar armas de disparo, com um modificador de Disparo igual a soma
dos seus modificadores de Ferocidade e Astlcia (+2).

Classe de Defesa : Seu Misticismo Estranho (+1) e sua Agilidade Incomum (+2) d4 ao Séatiro uma Classe
de Defesa final 15. Isso pode ser aumentado com escuto ou uma armadura peitoral, mas Satiros
normalmente ndo vestem tais itens (pois iria sobrecarrega-los demais).

Total de Pontos: Seu Tamanho Médio (4 Pontos Base, Fator de Pontos 4) Ferocidade Pacifica (0) e
Vigor Sobrenatural ddo a Satiros um total de 8 Pontos de Vida.

Detecc¢ao / Evaséo : Sua Astucia Esperto da ao Satiro a Detecgdo / Evaséo base de +4. Sua Evasao é
aumentada por sua Rapidez do Trovao (+4) e Agilidade Incomum (+2), para um modificador final de +10.

Bem, eu ndo consegui entrar como uma classe de personagem nas regras Revisadas... Mas pelo menos
eu fui a Criatura Exemplo n°1. legenda imagem

Fortitude Mistica : Seu Misticismo Estranho d4 ao Satiro um modificador de Fortitude Mistica +2.
Criatura Exemplo n°2 : Gérgona Rastejante

Gorgonas Rastejantes sé@o similares a Gérgonas normais, exceto por ter a parte debaixo do seu corpo
como a de uma cobra gigante e geralmente utilizar arcos contra seus inimigos (além do seu olhar
petrificante) : vocé pode ver uma dessas criaturas disfarcada de Medusa no filme Firia de Titas.
Taxonomia : Gorgonas Rastejantes sdo Monstros.

Tamanho : Embora sua metade serpente a faca um tanto larga (ou, mais propriamente, um tanto longa),
sua metade humanoide claramente qualifica a Gorgona Rastejante como uma criatura de tamanho
Médio. Isso lhe d& um Fator de Pontos 4, uma jogada de dano de 1d6 e um Movimento permitido de 20
metros.

Ferocidade : A Gorgona Rastejante é Mortal (+3)

Astlcia : A Gorgona Rastejante é Esperta (+2).

Misticismo : Seu corpo hibrido, olhar petrificante e origens sobrenaturais fazem a Gérgona Rastejante
mais que Estranha : Ultranatural provavelmente seria demais, entdo classificamos seu Misticismo como
Sobrenatural (+2).

Habilidades Especiais : Apavorante, Agarrar (com seu rabo serpentino), Invulnerabilidade, Armas de
Disparo, Petrificagdo (6m alcance), Veneno (ferrdo, morte em 1d6 rodadas), Sexto Sentido, Furtividade e,
é claro, Vigor Sobrenatural.

Suas varias caracteristicas e habilidade especiais ddo a Gorgona Rastejante os seguintes valores :
Iniciativa : A Ferocidade (+3), Astlcia (+2) e olhar Apavorante (+2) da Gorgona lhe ddo uma Iniciativa
total de 17.
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Um valente guerreiro enfrentando nossa Criatura Exemplo n°2 Legenda Imagem

Combate Corporal: Sua Ferocidade Mortal (+3) e Tamanho Médio ddo a Gorgona Rastejante um
modificador final de Combate Corporal de +6.



Armas de Disparo : A Gérgona Rastejante pode usar dardos ou arcos, com um modificador de Armas de
Disparo igual a soma dos seus modificadores de Ferocidade e Astucia (+5).

Classe de Defesa : Seu Misticismo Sobrenatural da a Gérgona Rastejante uma Classe de Defesa base
de 14, que é aumentada em +2 por sua aparéncia Apavorante e +8 por sua Invulnerabilidade, dando-lhe
uma respeitavel Classe de Defesa final de 24.

Total de Pontos : A Ferocidade (+3), 4 Pontos Base, Fator de Pontos 4 e Vigor Sobrenatural da Gérgona
Rastejante d&o a ela um total de 20 Pontos de Vida.

Deteccdo / Evaséo : Sua Astlcia Esperta da a ela um modificador de Detecgdo / Evaséo de +4, que é
aumentado para Deteccdo + 8 e Evasao +6 pela sua habilidade Sexto Sentido.

Fortitude Mistica : Seu Misticismo Sobrenatural d4 a Gorgona Rastejante um modificador de Fortitude
Mistica de +4.

Personalizar Criaturas

Uma das maiores vantagens da definicdo de criaturas do M&M em termos de jogo é a extrema
flexibilidade e adaptabilidade do sistema, que permite ao Mestre construir estranhas variantes ou versfes
especiais de criaturas existentes em questdo de minutos.

Isso também torna muito facil ajustar o nivel de poder total de uma criatura de acordo com a forca do
grupo, como mostrado pelos seguintes exemplos.

Exemplo 1 : Fazendo Satiros Melhores ...

Um Satiro particularmente desonesto poderia receber uma Astlcia Ardiloso, aumentando sua Iniciativa
para 19, modificador de Armas de Disparo para +3 e Evasdo do Perigo para +10. Satiros também
poderiam receber habilidades adicionais como Boa Pontaria, Sentidos Agucados ou Furtividade.

Exemplo 2 : Ajustando a Gérgona Rastejante

Existem varias maneiras de fazer essa criatura mais perigosa. Aumentando sua Astlicia de Esperta para
Astuta, elevando desta maneira sua Iniciativa para 18, modificador de Disparo para +6 e Evaséo /
Deteccao para +10.

Nossa Goérgona Rastejante poderia ainda receber habilidades especiais extras, como Rapidez do Trovéo
(+4 de Iniciativa e Evasdo, Movimento 26m), Resisténcia Magica (aumentando sua Fortitude Mistica para
+8), Boa Pontaria (aumentando seu modificador de Armas de Disparo para +7), Regeneragéo (que seria
bem coerente com sua natureza ofidia) ou mesmo Agilidade Incomum (+1 Combate Corporal, +2
Iniciativa, Classe de Defesa e Deteccao / Evasdo). Se nés realmente quiséssemos passar da conta,
poderiamos também dar a ela Poderes Psiquicos...

Se, por outro lado, nosso objetivo fosse fazer a criatura um pouco menos formidavel, poderiamos reduzir
sua Astlcia de Esperta para Alerta (diminuindo Iniciativa, Combate Corporal, Disparo e Detecgao /
Evasao) ou mesmo seu Misticismo de Sobrenatural para Estranho (baixando ligeiramente sua Classe de
Defesa e também reduzindo sua Fortitude Mistica).

Na parte das habilidades especiais, poderiamos rebaixar sua Invulnerabilidade para Armadura Natural ou
mesmo Pele Rija ou ainda removendo sua habilidade de usar Armas de Disparo.

Exemplo 3 : Fazendo uma Goérgona Voadora

Vamos supor agora que, por alguma razao misteriosa, ndés queremos inventar uma Gérgona Voadora.
Tal estranha criatura poderia ser facilmente definida em termos de jogo usando nossa Gorgona
Rastejante como estrutura basica : simplesmente removendo Agarrar (sem parte inferior ofidia),

adicionando Alado e voila - aqui estd a Gérgona Voadora !

Sim, ndés até demos um jeito de arranjar uma ilustracao pra ISSO legenda de imagem
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Sr Mestre, quantos pontos de Gléria ISSO vale ? legenda imagem

Derrotando Criaturas



Derrotar criaturas pode trazer Gloria, Sabedoria ou pontos de Experiéncia (ver Avancgo dos Personagens).
A Gléria conquistada por matar ou derrotar uma criatura é calculado com a seguinte formula:

Recompensa de Gloéria = Taxa de Ameacga x Fator Tamanho
A Taxa de Ameaca de um ser é calculada da seguinte maneira :
TA = (Fer x 10) + (Ast x 5) + (Mis x 5) + H+ E

Fer = Ferocidade, Ast = Astlcia, Mis = Misticismo

H atende por Habilidades Especiais. Essa é a soma dos prémios especificos de Gléria correspondentes
as Habilidades Especiais da criatura (ver Tabela 6B).

E atende por Equipamento (caso haja algum) : cada pedaco de equipamento protetor que adiciona +2 a
CDE (escudo, elmo ou armadura peitoral) também adiciona 5 a TA da criatura. Criaturas que usam armas
de duas mao (+2 a Ataques de Combate Corporal) também adicionam 5 & sua Taxa de Ameaga.

Se a criatura € um Monstro, dobre sua TA final.

Fator Tamanho : Mindsculo = 1/10, Pequeno = 1/5, Médio = 1, Grande = 2, Gigantesco = 5. Junte todas
as fracoes.

Recompensas de Gldria devem ser divididas entre os vitoriosos. A Gloria de uma criatura também faz sua
Experiéncia valer para Cagadores (dobro para Feras).

Derrotar algumas criaturas também trard pontos de Sabedoria para magos. Diferente de Gléria,
Sabedoria ndo tem de ser dividia entre 0s membros do grupo e pode ser completamente ganha por
qualquer mago que ativamente contribui com a morte das criaturas.

A Recompensa de Sabedoria para uma criatura é simplesmente igual a soma da recompensa de suas
Habilidades Especiais (ver Tabela 6B). Essa Recompensa de Sabedoria € dobrada para Espiritos.

Tabela 6B : Habilidades & Recompensas

Habilidade Especial Gloria Sabedoria
Aquatico - -
Ataque de Sopro 20 20
Camuflagem 5 -
Investida em Batalha 5 -
Dano Esmagador 10 -
Projéteis Esmagadores 10 -
Envolver 10 -
Apavorante 10 10
Galope - -
Agarrar 5 -
Insubstancial 20 20
Invulnerabilidade 20 10
Dreno de Energia Vital 10 20
Rapidez do Trovéo 10 -
Resisténcia Magica 5 20
Boa Pontaria 5 -
Irracional 10 10
Armas de Disparo 5 -
Multiplas Cabecgas 10* 10*
Armadura Natural 10 -
Petrificacdo 40 40
Veneno 10 -
Poderes Psiquicos 20 200
Regeneracao 10 10
Sentidos Agucados 5 -
Sexto Sentido 10 10
Furtividade 5 -
Vigor Sobrenatural 10 10
Pele Rija 5 -
Pisotear 5 -
Agilidade Incomum 10 -

Arrebatamento Vocal 10 20



Subir Paredes - -
Alado 5 -

* por cabeca extra (por exemplo, uma criatura de trés cabecas valeria +20 de Gléria e Sabedoria).
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Personagens N&o Jogadores

Em M&M, personagens néo jogadores (PNJs) séo divididos em duas vastas categorias :

PNJs Maiores incluem os inimigos mais importantes e aliados dos personagens-jogadores. Tais
personagens tém uma personalidade totalmente definida e as mesmas caracteristicas de jogo que
personagens-jogadores, incluindo uma classe, um nivel e valores individuais de atributos.

PNJs Menores incluem pessoas ordinarias, guardas sem rosto, bandidos sem nome assim como
seguidores e criados. Em termos de jogo, tais PNJs sao tratados como nivel zero e séo divididos em duas
categorias gerais: guerreiros e ndo-combatentes.

Nao-combatentes representam a maioria dos civis, camponeses e outras pessoas comuns. Eles ndo
podem atacar e tem apenas 4 Pontos de Vida.

Guerreiros representam a maioria dos soldados, marinheiros, bandidos e outros combatentes. Eles
podem atacar e tem as seguintes caracteristicas de combate :

Iniciativa =11

Modificador de Combate Corporal = +2
Modificador de Disparo = +1

CDE =12 + bbnus de equipamento
Pontos de Vida=8

Guerreiros fazem todas as suas jogadas de salvamento usando um D20 sem modificadores. Nao-
combatentes sempre falham em suas jogadas de salvamento. Essas regras refletem a pouca importancia
de PNJs menores no grande mosaico do Destino e os faz muito mais vulneraveis ao perigo, magia e
dificuldades que personagens principais.

Dois Personagens N&o Jogadores Menores
Vocé pode diferenciar o Guerreiro do Nao-combatente ? legenda de imagem
Edicdo de 2007 Notas & Comentarios

Revisando Criaturas

Apesar do que maliciosos rumores ocasionais insinuaram, diversas consideragfes entraram na reviséo
das regras de criaturas. As duas maiores (ou, pelo menos, mais 6bvias) mudangas das regras originais de
M&M foi como o modificador de Combate Corporal de uma criatura e seus Pontos de Vida séo calculados.

No M&M original, o modificador de Combate Corporal era baseado em Ferocidade assim como em
Astlcia; a partir do ponto em que criaturas Pequenas e MinUsculas tendem a ter uma Astlcia maior que
as maiores, essas criaturas também tendiam a ter um bénus de Combate Corporal surpreendentemente
maior, especialmente quando comparadas as maiores criaturas. De algum jeito isso ndo pareceu muito
certo e a “sindrome de matador de rato” se tornou um dos topicos favoritos de discusséo (especialmente
entre Mestres super-obssessivos e ex-jwargamers). As regras Revisadas resolveram o problema tirando a
Astlcia da equacéo e adicionando um bonus de Combate Corporal baseado no tamanho para criaturas
Grandes e Gigantescas - sem aplicar uma penalidade equivalente a seres Pequenos e Minusculos, que
assim mantiveram um pouco da sua ferocidade em combate.

A mudanca no calculo dos Pontos de Vida foi provavelmente a questao mais importante, desde que
tornou algumas criaturas significativamente mais fortes, especialmente fracotes de tamanho Médio com
Vigor Sobrenatural, como as Gdérgonas (“Ah néo, ndo essas Gérgonas de novo !").

No fronte das habilidades especiais, algumas poucas habilidades foram modificadas ou simplificadas
(como Dreno de Energia Vital ou Poderes Psiquicos), algumas outras foram descartados e algumas



novas se somaram (como Arrebatamento Vocal, que rapidamente se tornou um favorito dos Mestres). Por
ultimo, o duo Inanimado / Irracional finalmente foi clarificado (0 que causou um suspiro de alivio - ou foi
arrependimento ? - entre os advogados das regras em todo lugar).

Essas regras revisadas anunciaram o terceiro livro da trilogia Mazes & Minotaurs Revisado, o Livro dos
Monstros, que compilava as estatisticas revisadas de mais de 100 criaturas (tiradas das regras do M&M
original, Men & Monsters e o indescritivel - em todos os sentidos da palavra - Hekatoteratos). Anunciado
como “o maior bestiario de RPG ja publicado”, o Livro dos Monstros foi saudado como “um triunfo gréafico”
por alguns (um pouco entusiasmados demais) jogadores desde que cada uma das mais de 100 criaturas
tinha sua propria ilustragéo individual - algo assim, até os dias de hoje, poucos bestiarios de RPG
conseguiram realizar.

De qualquer forma, a publicagdo do Livro dos Monstros ndo impediu a revista Griffin e varios fanzines de
RPG de publicarem miriades de novas criaturas - ou novas variantes de criaturas miticas, na grande
tradicdo M&Minotauriana de Albinotauros, Pyrotauros (minotauros cuspidores de fogo) e GEmeotauros
(minotauros bicefalicos) - e ndo vamos nos esquecer do aterrorizante, deformador-de-mente Psicotauro...



