


Liicius sao humanos de ancestralidade demoniaca respon-
savels por impedir que as criaturas do Desmundo destruam
as almas dos seres sencientes. Este jogo se passa em 1860,
em Londres, na Inglaterra, em um passado distopico, dife-
rente do que conhecemos. Nao ha nenhuma referéncia ou
cerimoOnia religiosa conhecida, com exce¢ao da Crenca de
Lucius, que defende que o mundo é, por mais cruel que se-
Ja, a coexisténcia do estado material e da aspiracao do sa-

orado. Em outras palavras, nao existe os conceitos de céu ou
inferno; so existe o Plano Material, o Vazio e o Desmundo.

Homens e mulheres vivem suas vidas no Plano Material.
Ao morrerem, suas existéncias sao perdidas no Vazio, um
local onde nao ha dor ou prazer, vontades ou apatia, um
poco infinito de descontinuamento. O Desmundo, por outro
l[ado, é um plano cujas almas corrompidas (assassinos,
apoOstatas, enganadores, aqueles que se alimentam de cru-
eldade) estao fadadas ao sofrimento infinito. De la vieram
os Inumanos, criaturas cuja inica missao € roubar as almas
dos humanos, ainda vivos, e leva-las ao seu plano.

Pelas lendas, nada era capaz de lidar com os Inumanos. A
Crenca de Lucius, porém, conseguiu resgatar almas cor-

rompidas e por meio do Tratado fizeram-nas ingressar na
eterna batalha contra as criaturas do Desmundo. Os joga-
dores assumem o papel dessas personagens: os Lucius.




Ha o papel do Narrador e o papel dos Jogadores. Todas as
rolagens devem utilizar um, dois ou no maximo trés dados

de seis lados. Qualquer dado que apresentar o resultado 6
significa um sucesso! Ademais, as rolagens devem somar um

valor igual ou superior a 6 para se obter sucesso.

Quando um personagem deseja fazer algo, ele rola 1 dado.
Caso ele descreva narrativamente como usar um de seus
Verbetes, ele acrescenta +1 dado. Ha ainda os Verbetes Al-
quimicos, que precisam ser habilitados para o uso (1d6).
Por exemplo, um personagem deseja Persuadir. Caso ele
nao tenha o Verbete de mesmo nome marcado (os jogado-
res escolhem alguns verbetes na criacao dos personagens),
ela rolara apenas 1d6, obtendo sucesso apenas se obtiver o
nimero 6 no dado. Opcionalmente o jogador pode gastar
1 ponto de Vigor e acrescentar +3 no valor final. Ou seja, se
ele tirar 3 e gastar 1 de Vigor, obtém sucesso no teste com 6.
Por outro lado, caso ele tenha o verbete Persuadir marcado,

podera rolar 2d6, obtendo sucesso com um namero 6 nos
dados ou somando-os para alcangar 6 ou mais. Neste caso
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também é possivel gastar 1 ponto de Vigor. "(

Em caso de combates, os verbetes de Lutar Desarmado, Lu-
tar com Armas, Empurrar, Agarrar, Arremessar e Dispa-
rar Arma devem alcancar ou exceder o Vigor do adversario
ou resultar em pelo menos um 6. Se isso ocorrer, o atacante

inflige 1 ponto de dano a Vida do inimigo. Se errar, o inimi-
go perde 1 Vigor. Também pode-se gastar Vigor para acertar.




2 Criando seu Personagem |

1. Escolha seu nome. Como o J0go se passa na época Vitoriana,
inspire-se em nomes Ingleses elegantes, como Eleanor ou Edgar.

2.. Escolha seu arquétipo de personagem.

o Cacador: focado em combate, este personagem inicia
com Vigor 9 e Vida 3. Escolha 3 Verbetes de Combate, e 6
Verbetes Gerais. A grande vantagem deste personagem é
que ele pode gastar 1 ponto de Vigor para anular os even-
tos de uma rolagem de Corrupcao.

o Alquimista: conhecedor da arte alquimica, este persona-
gem € 0 ilnico com acesso aos Verbetes Alquimicos. A par-

tir da confeccao de pogoes e unguentos ele é capaz utilizar-
se destes efeitos mdgicos. Escolha 2 Verbetes Alquimicos (nao

podendo acumular o mesmo), 1 Verbete de Combate, e 9
Verbetes Gerais. Este personagem inicia com Vigor 7 e Vi-
da 1. Eles nao podem usar Vestimentas.

o Investigador: personagem versatil com mais acesso aos
Verbetes Gerais. Comeca com 8 pontos de Vigor e Vida 2.
Escolha 2 Verbetes de Combate e 12 Verbetes Gerais, sen-
do um especialista com +2d6 ao invés de +1d6 (preencha a
bolinha do Verbete por completo).

3. Inventario. Cacadores podem ter 1 Arma Grande ou 1
Arma Pequena e 1 Vestimenta, e 2 Itens. Alquimistas po-
dem ter 1 Arma Pequena e 3 Itens, além de terem uma Bol-
sa de Componentes (10 usos, depois devem procurar itens
com Forragear). Investigadores podem ter 2 Armas Peque-
nas ou 1 Arma Pequena e 1 Vestimenta, e 4 Itens. Os perso-
nagens comec¢am com 30 libras (moeda da época e regiao).
4. Todos comecam no Nivel 1 e valor de Corrupcao zero.




Ha 3 tipos de Verbetes: Alquimicos, de Combate e Gerais.
Verbetes indicados com * causam, em caso de acerto, 1 ponto de
dano, e +1 dano se houver pelo menos um 6 nas rolagens. Em caso
de falha, provoca a perda de 1 ponto de Vigor no adversario (retra-
tando seu esforco para evitar o dano).

o Verbetes Gerais: utilizados para adicionar dados as narrativas.
A critério do Narrador, caso o jogador apresente uma solugao cria-
tiva, pode-se adicionar +1d6 independente do personagem possuir
o Verbete. Observacao: Cura restaura 1 ponto de Vida e Vigor.

o Verbetes de Combate: associados aos combates. Devem

ser opostos ao Vigor do adversario (ha excecoes).

- Lutar Desarmado™: para ataques sem armas (brancas ou de fogo);
-Lutar com Armas™: para ataques com armas brancas engajadas;

- Empurrar: empurra o inimigo para fora da area engajada (1,5m);

- Agarrar: imobiliza o inimigo até que o mesmo seja bem-sucessido
em um teste de Esquivar. Na proxima rodada vocé pode deferir ata-
ques desarmados contra ele. Ao errar o ataque, o Inimigo se solta;

- Arremessar™: jogar facas, langas, pedras e itens semelhantes;
-Disparar Arma™: disparar armas de fogo, arcos e bestas.
-Recarregar: recarregar uma arma exige uma Ac¢ao Lenta. Ter este
Verbete garante que a recarga seja realizada com uma Acao Rapida.
Em ambos os casos nao ha necessidade de rolagens.

- Desengajar: se afastar de um inimigo engajado da a ele a oportu-
nidade de realizar um ataque (A¢ao Rapida). Este Verbete permite
se afastar evitando o perigo. Nao exige rolagens.

- Esquivar: vocé pode usar uma A¢ao Rapida para evitar um ataque.
Este Verbete lhe garante +1d6. Nao € contra o Vigor, e sim com salva-
guarda de Esquivar, onde o jogador rola contra o resultado do ataque.
Se for maior ou igual, ele se esquiva. Perde a préxima Acao Rapida.
- Iniciar Combate: ao iniciar um combate todos os envolvidos jo-
gam 1d6. Este Verbete adiciona +1d6. Maior valor age primeiro.




oVerbetes Alquimicos: oferece a possibilidade de mani-
pular pocoes e afetar a realidade. Usar estes Verbetes exi-

ge gastar 1 ponto de Vigor. Nao sao realizados contra o
Vigor, entretanto o adversario pode fazer uma salvaguarda
com Esquivar (Acao Rapida) - maior ou igual, ele se esquiva.
Para ter acesso a estes Verbetes, o personagem deve habilitar

seu uso comprando-o na criacao (ou evolu¢ao) do persona-
gem. Nestes casos, ele terd apenas 1d6. A partir do nivel 2, o
personagem pode acumular outro ponto no mesmo Verbete,
adicionando +1d6 as rolagens. Pode-se gastar 1 ponto de Vi-

gor a mais (além do ja gasto para usar) e obter bonus de +3.
-Veritas: com um ponto percebe as intengoes (boas ou ruins) do al-
vo; com dois, percebe se esta mentindo. Pode obrigar a falar a ver-
dade. Neste caso o alvo pode fazer uma salvaguarda com Enganar;
-Tempus: com um sucesso (6 ou somatorio de 6 ou mais), ele para o
tempo (1 rodada, 3m?) e pode indicar alvos que nao serao afetados.
-Ignis™: manipular fogo. Nao ¢é capaz de cria-lo. Para isso ele preci-
sa de uma chama acesa (como um fésforo ou 1squeiro).

-Vita: um ponto permite curar toda a Vida e Vigor se obtiver suces-
so. Dois pontos permite falar com mortos (sem rolagens) e com um
sucesso € capaz de reviver uma pessoa morta (custo de 2 Vigor).
-Glacies™ manipular agua e gelo. Neste caso pode-se utilizar os li-
quidos do proprio corpo para gerar o efeito.

-Somnum: sucesso contra salvaguarda de Esquivar faz com que o
alvo adormeca por 1d6 rodadas. O sono ¢ leve (atacar o acorda).
-Venenum™: provoca veneno liquido ou gasoso a um individuo ca-
so tenha sucesso contra salvaguarda de Esquivar.

-Umbra: um ponto permite se transformar em fumaca (fica incorpé-
reo, nao perde Vida e nao pode atacar). Com 2 pontos pode ser trans-
formar em um animal (Verbetes de Combate com 2d6). Ambos duram
por toda a cena ou combate. 5




oAvanco de Nivel: os personagens podem alcancar até o
nivel 10. A cada nivel (dado ao jogador no final de uma ses-

sao de jogo) eles ganham 1 ponto que pode ser usado para:
+1 Ponto de Vida (somente nos niveis 3, 6 ou 9) ou;

+1 Ponto de Vigor (somente nos niveis 2, 4, 8 ou 10) ou;

+1 Verbete (sendo os Alguimicos apenas para o Alquimista).

oCorrupc¢ao: inicia em zero. Uma a¢ao ruim (matar, roubar)
ganha 1 ponto. Se o resultado de um dado for menor ou igual

a Corrupcao, role 1dé: (1) mantem-se firme (reduz 1 Corrupcao);
(2) perde a concentracao (-1 Vigor); (3) fica descontrolado (deixa cair

uma arma ou item); (4) se machuca (perde 1 Vida); (5) fica em panico
(perde esta acao e a proxima); (6) cai desacordado (-2 Vigor).

oVigor: se chegar a zero, desmaia, acordando sozinho em
1 hora. Se sofrer danos, supondo que ainda tenha Vida, de-
cresce 0os pontos até zero - quando o personagem morre.

oVida: se chegar a zero, o personagem desmaia. Neste ca-
SO se mantem assim até ser curado ou apos 24h (voltando
com 1 Vida, Vigor completo e sem Corrupcao). Se receber
danos, Vigor vai a zero. Se Vida e Vigor forem zero, morre.

oRecuperacao: dormir 8h recupera 1 Vida e todo Vigor. Se meditar

a0 acordar (1h), reduz a Corrupcao a zero. Descansar 1h recupera 1
Vigor (max de 6h/dia). Privacao de sono, comida ou dgua reduz Vigor.

oRodada: um periodo de 10 segundos no qual os perso-
nagens podem realizar uma Acao Rapida e Lenta.
o0Acoes: organizadas em Acao Rapida (andar, levantar) e
Acao Lenta (atacar, utilizar Verbete, recarregar, curar).

oMovimento: todos se movem 6m (A¢ao Rapida). Ataque
desarmado e corpo-a-corpo exige engajamento (1,5m do alvo).




Sao criaturas oriundas do Desmundo, capazes de atraves-
sar para o Plano Material e roubar almas de humanos. Em

termos de jogo, eles sao iguais aos personagens, sendo que
todos possuem 2d6 em todos Verbetes Gerais e de Combate.

Alguns possuem acesso a Verbetes Alquimicos (vide abaixo).
-Curre Alatus: um tigre alado (Vigor 10, Vida 5, garras de vidro);

- Homo-Serpens: humanoide com rosto de serpente que domina

o Verbete Alquimico Venenum (Vigor 7, Vida 4);

-Buccinu: demonio humanoide com chifres. Domina o Verbete Al-
quimico Ignis (Vigor 12, Vida 6);

-Vespertilio: criatura semelhante a um vampiro deformado. Domi-
na o Verbete Alquimico Umbra. Se for morto, vira sombras e volta
em 1 dia. S6 é destruido com armas de prata (Vigor 8, Vida 8);

- Homem Corrompido: possui uma arma (Vigor 7, Vida 1);
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Os itens ocupam 1 linha na ficha, com excecao das Ar-

Itens mas Grandes e de Fogo, que ocupam 2 linhas. Todas

armas provocam 1 de dano de Vida em caso de sucesso (rolagens con-
tra Vigor do alvo), +1 dano extra caso haja pelo menos um 6 nas rola-
gens, ou1de Vigor caso a rolagem falhe. Armas de prata oferecem
+1 nas rolagens dos Verbetes de Combate (ataque). Vestimentas de
prata oferecem +1 Vigor contra Inumanos. Ambas custam +200lbs.

O Itens O Armas Brancas Pequenas
Antitoxina 25lb Lupa 12lb  Adaga 25lb Cassetete 101D
Bussola 10lb Oleo 10lb Pé-de-cabra 20lb Martelo  15lb
Flechas (10x) 10lb Algemas 30lb O Armas Grandes (+1de dano)
Virotes (10x) 15lb Barbante 1lb Besta 100lb Arco 70lb
e I B Cazua 2ol Florete 6olb Espadim 100lb
Espelho  10lb Ditons  zolb © Armas de Fogo (1 tiro/1 recarga)

Rifle Enfield 400lb Revolver 200lb
O Vestimentas (+1 Vigor)
Corselete de Couro 100lb
Broquei (escudo) 50lb

Estrepes 20lb Cola 2lb
Papel e Caneta 15lb Isquelro 20lb
Musketball (10x municées) 10lb

7



O Alqulmlsta ~Corru
O Investi gador
O Cacador

VIGOR VIDA
Verbetes Alquimicos

QO Veritas OO Somnum
QOIgnis

QOVita (O .Umbra -
Inventano

ATUAL ATUAL
A‘ ¢

QO Venenum QO Glacies
Tempus

jl.uc

NIVEL erbetes

e Combate
O Lutar Desarmado

O Lutar com Armas
O Empurrar

Y O Agarrar

O Arremessar

O Disparar Arma

O Recarregar

O Desengajar

| O Esquvar

¢ O Iniciar Combate

Bolsa de

= Verbetes Gerais

r O Rastrear

O Abrir Fechaduras O Curar

O Enganar
O Fabricar Armas de Fogo O Escalar
O Conhecer Idiomas O Esconder
O Treinar Animais O Cavalgar
O Investigar e Perceber O Cozinhar

O Persuadir O Historiar

y/ O Mover Silenciosamente O Falsificar

O Forragear @ O Furtar
O Intimidar .6 O Liderar
O Equilibrar .' O Navegar
O Reparar O Cacar

O Forjar Armas Brancas O Nadar

y O Entreter (Cantar, Dangar, Tocar)

Componentes

youtube.com/ ﬂechamaglca
¥ Manual: flechamagica.com/lucius-rpg
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