Efeitos: se um dos dados apre-
sentar o valor Alvo, obtém-se &
um Sucesso +0. Se dois dados . §
apresentarem o valor Alvo ki '

Protecao: Armaduras e Escudos
anulam o valor do Dano. Em um
caso cujo escudo conceda +1 de

Protecao, o valor do dano reduz

em 1. Observe que os valores 2 e 3 na Rolagem de Vitalidade sem-

' pre causam uma Lesao. Ou seja, a Protecao da personagem é efe-
{ - tlva apenas contra danos maiores que +0 (pois ela pode anula-los).

g — > 4 ¥

obtém-se um Sucesso +1 Efeito. Se a rolagem apresentar 2 ‘.

resultados 6, independente do Alvo, obtém-se um Sucesso ./

+2 Efeitos. Os Efeitos sao mecanicas benéficas ao executor id
|

da rolagem. Cada um sd pode ser escolhido uma vez. Y Atacante: dano+2  Alvo: protecao +1 Atacante: dano+1 Alvo: protecao +2
| Ferido (dano anulado) Ferido (dano anulado)
3 Mortalmente Lesao Lesao Lesao Defende Defende Mortalmente Lesao Lesao® Defende Defende Defende

2% Adiciona+1ao Danoou+1ao % Realizar acao de formarapida |
Dano contra Vontade ou meticulosa |

ﬂ@@ll () 2| 3 Jracpee]

* Protecao extra nao altera esta Lesao (2 e 3 sempre sao Lesoes)

Acamulo de Lesoes: nos casos em que a personagem acumular
mais de uma Lesao, deve-se manter o maior periodo. Este sera

utilizado como tempo restante de cura para todas as Lesoes.

Vontade: Os pontos de Vontade representam o quao obstinado
a personagem esta em executar uma ag¢ao. Se estes pontos acaba-
. rem, a personagem ficard Abatida (nao podera realizar a¢oes
¥ eassumird a condi¢ao de Vagaroso) por 1 Periodo (1 hora),

] retornando a ativa com 1 ponto. Esses pontos podem sofrer pre-
| juizo por agoes ofensivas a moral, ao intelecto ou aos sentidos

* | dapersonagem. Eles também podem ser consumidos para Con-
¥ | jurar Magias ou atribuir 2 Vantagens 2 rolagem. Para recupera-
# | los deve-se fazer um Descanso Curto ou Longo.

1 nos Dados: uma rolagem que apresente o nitmero 1 no dado
impede que os bonus de +1 ou +2 adquiridos nas Vantagens
sejam aplicados. Porém, se a rolagem apresentar dois valores 1
' nosdados, ocorre um Erro Critico. Neste caso o jogador deve

~ escolher entre:

% Em Jogadas de Ataque, adiciona
um passo a Tabela de Lesao (vide
as Tabelas no livro completo)

2 Obter mais informacoes g

= Impressionar ou assustar uma

:

i
personagem da cena (3

t

% Realizar acao de forma furtiva
ou chamativa

#?g Concede um Sucesso +0 automa-

tico para a proxima rolagem com
¥ Recuperar 1 ponto de Vontade a mesma Conduta e Verbete

Vitalidade: sempre que sofrer um Dano, role 1dé6. Esta rola-
gem é chamada de Rolagem de Vitalidade e indica se os gol-
pes recebidos pelo personagem sao fatais ou lesoes.

Fatal Lesao Lesao Defende Defende Defende

( >3 5
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Se tirari, a personagem ficara ferida mortalmente (deve ser | -f~ :
curada ou morrera em 10 Rodadas). Se tirar 2 ou 3 sofre as con- 1' |
sequéncias da Tabela de Lesao (vide o livro completo no site ‘
do Flecha Magica). Danos maiores que +0 (dano padrao de um = |}

sucesso) faz com que os limites das Lesoes subam. Por exemplo,
Um dano +2 fard com que os nadmeros 4 e 5 sejam Lesdes., ";

2% Realizar uma jogada de Vitalidade 2 Quebrar o item associado a jogada

(com Dano +0)

um dano +1 fara com que o namero 4 também seja uma Lesao.

G,

y % Perder 1 ponto de Vontade para
29 Sugerir efeito negativo a narrativa anular o Erro Critico (o teste
O’

com concordincia do narrador se mantém como falha)

As Condutas sao formas pelas quais as personagens podem | '
. o~ s . N -}
resolver as situagoes narrativas apresentadas no jogo. Uma |

personagem pode passar por uma porta com uma conduta -
Criativa (percutir uma canc¢ao com batidas ao ponto de alguém ' #§

do outro lado se incomodar e abrir), com uma conduta Forte |/ ¥
(derrubar a porta), de forma Agil (abrir a fechadura da porta * -
com uma gazua), com uma conduta Carismatica (convencer | &
alguém a abri-la), de uma forma Inteligente (procurar os pon-
tos fracos da estrutura para desmonta-la), ou ainda de forma
Mistica (atear fogo com a magia Ignis). A prerrogativa da es-
colha da Conduta utilizada é do jogador, porém utilizar um
Verbete com uma Conduta diferente da indicada na ficha
trara 1 Desvantagem a rolagem, exceto se o jogador descrever
uma cena narrativa que justifique. Ha seis condutas:

Os Combates sao contlitos entre dois ou mais personagens
dos jogadores ou do narrador (NPC). Para organiza-los re-
pita os 2 passos abaixo até que o contlito seja resolvido:

. W ] Todas as personagens podem realizar 1 Acio de Movimento,

f; 1 Acio de Inventario e 1 Acao de Combate por Rodada. Cada jo-

1 gador (narrador para os NPCs) declara quais a¢oes vai consumir:

| A Sereposicionar: personagens Engajados podem se mover

B para posicionamento Aberto. Personagens na posicao Aberta

' podem ser mover para Engajado ou Distante. Personagens na
na posicao Distante podem se mover para a posicao Aberta.
Em todos os casos se consome 1 A¢ao de Movimento.

B Usaritem ou Recarregar: o consumo de itens do inventario e

em alguns casos, o recarregamento de armas de projétil, con-

some 1 Ac¢ao de Inventario.

Conjurar Magia: consome 1 Acao de Combate.

Atacar Corpo-a-Corpo: consome 1 Acao de Combate.

Atacar a Distancia: consome 1 Acao de Combate.

Fugir: consome 1 A¢ao de Movimento e deve estar Distante.

Outras Acoes: qualquer acao narrativa ou de rolagens de Con-

duta ou Verbete. Geralmente consome 1 A¢cao de Combate.

L — -
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Forte: atividades de forca, / Carismatica: uso da habilidade
resiliéncia e resisténcia social, com empatia e malemoléncia

G mMmg O

AN

0 Agil: acoes com agilidade, velo- ¥ Inteligente: acoes com o intelecto, ;
cidade, sutileza e destreza sabedoria e conhecimento \ ¥

__ } W9 2, A partir das acoes escolhidas é possivel definir a ini-
’: ciativa, considerando sempre que as personagens
|

e

NS ® ® o~ ° l,i_ ‘."i‘]u » . : ® o~
¥ Criativa: formas nio convencio- | ¥ Mistica: para a conjuragao de
nais de resolver as situacoes magia arcana ou divina

dos jogadores agem primeiro que as do narrador:

1° se escolherem apenas as opcoes A e G, agem primeiro.
2° 0s que fizerem ataques corpo-a-corpo (D), primeiramente
R 4 com posicao Engajado, seguidos da posicao Aberta.
i ; 3° os ataques a distancia (E), sendo primeiro os
/1 Abertos, seguidos dos Distantes. '
4° os que forem conjurar magias (C)
| s 5°0s que forem fugir (F)

. Livre: as acoes A e B quando realizadas com
outras acoes nao influenciam na iniciativa.

Conforme visto nas Regras, um ponto em uma Conduta ga-
rante ao personagem +1dé na rolagem. Dois pontos concedem

1 Vantagem (+1 no resultado de um dado, exceto 1 natural).

Lembre-se: os Verbetes indicam qual Conduta se deve utili-
zar na rolagem. Utilizar outra conduta é possivel, porém de-
manda que o Jogador faca uma descri¢ao narrativa, do con-
5 trario a rolagem serd realizada com 1 Desvantagem.

» *w .
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encontrado no PDF completo de Dark Evo disponivel no site

do Flecha Magica. Mas como faco para jogar com este Fastplay? | | _- X
Simples! Acesse o Rolador de Personagens oficial de Dark Evo no . 3 ’ '

| '

link flechamagica.com.br/rolador-darkevo ou use o QR Code abaixo. | | ! |} Ré & SirLockee

Este é o Fastplay do jogo de
RPG Dark Evo. Baixe o livro
' completo gratuitamente na .
pagina do Flecha Magica -~

~ flechamagica.com/darkevo
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I
ro I ' !'E'I' O inventario deste jogo possui va-
E L -'"EI:.— ; rias categorias de itens para uso
. nos jogos. Veja-os no livro comple-
Crie seus personagens deste
jogo neste lindo rolador!

»

to ou utilize o Rolador de Itens
flechamagica.com.br/rolador-darkevo disponfvel no QR Code a0 lado.

Existem muitas regras relacionadas
as magias do cenario de Dark Evo.
Veja-as no livro completo que pode
ser baixado no site do Flecha Magica.

Gostou deste material, do livro PDF,
do site e do Rolador de Dark Evo?
Inscreva-se no nosso canal do YouTube!




	frente
	verso

