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INTRODUQZO

O QUE E 1550?

The Witch Hack é um jogo de RPG de fantasia sombria com regras simples e
acessiveis. Para jogar The Witch Hack vocé precisara de alguns dados, lapis e papel.
Todo o resto dependera da imaginagao dos participantes.

Uma partida de The Witch Hack gira em torno de uma aventura e os participantes
representam os personagens aventureiros que irao explorar um mundo imagindrio a
fim de cumprir algum objetivo como desvendar um mistério, enfrentar alguma
ameaga ou reaver algum tesouro.

ARBITRO E JOGADORES

Em The Witch Hack, como todo RPG tradicional, um dos participantes sera o Arbitro
e os demais serdo os Jogadores.

O Arbitro é responsavel por apresentar a aventura aos jogadores, descrevendo as
coisas que existem e ocorrem ao redor dos aventureiros. Ele também é a pessoa
responsavel por determinar como as regras do jogo s3o aplicadas em uma partida.

Os Jogadores representam os Personagens Aventureiros do jogo, declarando o que
eles fazem e dizem no mundo imaginério.

Em uma sessio, o Arbitro comeca o jogo descrevendo uma situagdo, desafio ou
demanda que envolve os personagens. Em um dado momento da narrativa, o Arbitro
ird entregar a agdo para os Jogadores perguntando o que seus personagens fazem.
Diante do que foi descrito, os jogadores irdo trabalhar em equipe, tomando decisdes
pelos aventureiros. Entdo, o Arbitro ira determinar se as agdes foram bem sucedidas
ou no e quais as consequéncias disso. Diante da descri¢ao destas consequéncias os
Jogadores tomardo novas agdes até que a aventura chegue ao seu fim (com o objetivo
cumprido ou com a falha completa dos aventureiros).



Dapos

The Witch Hack usa dados comuns de seis faces (abreviado como "d6"). Dados sio
usados no jogo para testar as habilidades dos personagens, auxiliando o Arbitro a
determinar o sucesso e falha dos aventureiros em situagdes especificas.

Sempre que as regras pedirem por algum tipo de jogada, o texto usard a abreviagao
“dé” precedida pela quantidade de dados a serem rolados, seguida de modificadores.
Entao rolar 3dé significa jogar trés dados e somar os resultados. 1dé+1 significa jogar
um dado (1dé) e aplicar um bénus de +1 ao resultado. Penalidades também podem ser
aplicadas desta forma, mas nunca irdo “zerar” uma rolagem de dados; o menor
resultado de uma jogada é sempre um.

MEecANIca CENTRAL

Tudo que um personagem pode tentar com chance de falha é resolvido testando um
atributo. Para obter sucesso, o jogador deve jogar trés dados (3d6) e obter um
resultado menor ou igual 2o valor de uma de suas Habilidades.

Monstros nao fazem testes - para evitar seus ataques, um personagem realiza o teste.
A Gnica situagdo em que monstros rolam dados é para causar dano.

GLOSSARIO

Classe: é o arquétipo ou ocupagio que melhor representa o papel pretendido de um
personagem para a aventura.

Dado de Vida (DV): Quantidade de dados utilizados para determinar a Pontos de
Vida.

Habilidades: Atributos basicos de um Personagem Aventureiro.
Personagem Jogador (P]): um personagem interpretado por um dos jogadores.
Personagem N3o Jogador (PNJ) um personagem controlado pelo Arbitro.

Pontos de Vida (PV): quantidade de dano que um personagem ou monstro é capaz de
suportar antes de perecer.

Teste: Jogada de dados que determina sucesso ou falha de uma agao.
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PERSONAGEM

A primeira coisa que os jogadores devem fazer antes do jogo comegar é criar seus
personagens jogadores (P]). "Criar um personagem" significa determinar as
caracteristicas de jogo que sdo usadas durante o jogo. Para isso, cada jogador deve
seguir os passos descritos ao longo deste capitulo anotando suas escolhas em uma
ficha de personagem ou folha de papel. E importante fazer estas anotagdes a lapis,
pois elas certamente se alterardo durante o jogo.

DETERMINE suas HABILIDADES

Existem seis habilidades bésicas, comuns a todos os personagens aventureiros:
Forga, Destreza, Constitui¢do, Inteligéncia, Sabedoria e Carisma.

Forga (FOR): Representa sua forga fisica. Usada em ataques corpo-a-corpo, proezas
fisicas, empurrar e derrubar.

Destreza (DES): Representa a coordenagdo e agilidade. Usada para ataques a
distdncia, acrobacias, ladroagem e esconder-se.

Constituigdo (CON): Representa a saide e resisténcia fisica. Usada para tarefas
exaustivas, resistir doengas e venenos.

Inteligéncia (INT): Representa o intelecto e raciocinio. Usada quando o
conhecimento do personagem é colocado a prova.

Sabedoria (SAB): Representa a intui¢do e senso comum. Usada para determinar a
percepgao e investigacao.

Carisma (CAR): Representa a forca de personalidade e presenca. Usada para
determinar coisas como lealdade, manipulagio e intimidag3o.

Cada habilidade possui um valor numérico que normalmente varia entre 8 e 15,
sendo 10 o valor médio. As habilidades sio geradas jogando 2d6+3, em ordem.
Quando todas as habilidades forem geradas, duas delas podem ser intercambiadas.



EscorLnua uma CrLasse

Existem quatro escolhas. Guerreiro, Clérigo, Conjurador e Ladrao. Sua classe define
quanto dano vocé causa, seus Pontos de Vida e Capacidades Especiais.

EscoLnua sua PrRoFissao

Dentro de cada Classe, existe uma lista de profissdes que o jogador deve escolher
para o seu aventureiro. A profissdo representa o que seu personagem fazia antes da
sua primeira aventura. Profissdes concedem, a critério do Arbitro, Vantagens em
testes em que suas aptiddes possam exercer algum beneficio (veja Vantagens e
Desvantagens mais adiante).

CompPrar EQUIPAMENTO
Todo novo personagem come¢a com 3dé x 10 moedas com as quais podem comprar

seus equipamentos. Também comeg¢am com um conjunto de vestes e uma arma de
uma mao permitida por sua classe.

PoxTOS DE ARMADURA

Uma Armadura fornece protegio reduzindo dano recebido. Cada uma reduz uma
determinada quantidade de dano para cada ataque.

Armadura Pontos de Armadura
Acolchoada 1
Couro 1
Cota de Malha 2
Placas e Malha 3
Escudo ou Elmo +1

Proficiéncia com Armaduras: Se um personagem usa uma armadura que nio estd



listada em sua classe, eles adicionam seus Pontos de Armadura (independente do
quanto tenham utilizado) a qualquer jogada de Ataque ou Evitar Dano.

Pontos de Armadura: Monstros possuem 1 Ponto de Armadura a cada 2 DV, num
limite de 4 pontos.

Tabela de Itens
Item Custo Qtde. de Uso Notas
Agua Benta 25 1 -
Aljava de Flechas/Virotes 10 5 -
Arma de duas mios 50 -
Armadura Acolchoada 50 - -
Armadura de Couro 100 - -
Comida fresca 5 2 -
Comida preservada 15 4 -
Corda (15 metros) 1 - -
Cota de Malha 350 - -
Ervas comuns sortidas 10 5 -
Escudo Pequeno / Grande 50/100 - -
Espelho de mio 5 - -
Ferramentas de ladrio 25 - -
Ferramentas de Trabalho 2 - -
Frasco de 6leo 2 3 -
Lanterna 10 - -
Mochila 5 - Carga extra +2
Odre de vinho 1 3 -
Pederneira 3 - -
Placas e Malha 600 - -




Item Custo Qtde. de Uso Notas

Pregos de Ferro 1 - -

Saco grande 2 - -

Saco pequeno 1 - -

Simbolo Sagrado 25 - +2 SAB quando banir
Tochas (6) 1 3 Qtde de uso (3) por tocha
Vara (3 metros) 1 - -

Vinho 1 - -




REGRraAS

JOGADAS DE PROTEGAO

Diante de uma ameaca massiva, inesperada e poderosa, Jogadas de Prote¢3o definem
se 0 personagens aventureiros conseguem evitar ou amenizar os efeitos destas
ameagas.

O jogador deve fazer um teste de atributo quando algum feiti¢o, armadilha ou efeito
tiver impacto sobre o personagem utilizando as diretrizes abaixo. Atente-se para o
fato de que as orienta¢des na se¢io Adversirios Poderosos (veja mais adiante) afetam
este tipo de jogada.

< FOR: Dano fisico impossivel de se esquivar.

< DES: Dano fisico passivel de esquiva.
# CON: Veneno, Doenga ou Morte.

< INT: Resistir a Feitigos e Magia.

% SAB: Enganagao e Ilusoes.

# CAR: Efeitos de Encantamentos.

‘TURNO DOS JOGADORES

Durante o turno de um jogador, um personagem aventureiro pode mover-se e
executar uma agdo. Ele pode atacar, procurar uma pista, conversar com um
personagem, conjurar um feitico - interagir com o mundo é uma agdo.
Frequentemente ocorrerao testes de atributos para definir o que acontece.

TeEMPO & TURNOS

H3 dois tipos de tempo de jogo: Momentos (rodadas) e Minutos (turnos). Momentos
sdo utilizados durante combate e cenas rapidas de perigo e Minutos para exploracao
e aventura. O Arbitro pode alterar essa percep¢io conforme a necessidade trocando
Minutos por Horas, Dias ou até mesmo Meses se houver essa necessidade na
aventura.



MoviMeNTo & DisTANCIA

Em vez de utilizar valores precisos, The Witch Hack considera 4 faixas abstratas para
medir distincias. Perto, Préximo, Longe e Distante. Em seu turno todo personagem
pode se mover para um local Préximo como parte de uma agdo que pode ser
executada em qualquer estigio do movimento. Eles também podem deixar de agir
para se mover para um local Longe. Tudo que for superior a Longe pode ser
classificado como Distante e custa 3 movimentos para ser alcangado.

INICIATIVA

Quando o combate se inicia, todos devem se colocar em ordem para que executem
acOes e reagdes em turnos. Cada aventureiro testa sua DES, aqueles que passarem
vao antes dos adversdrios. Eles devem agir como um grupo — decidindo sua prépria
sequéncia de a¢des. Quem falhar no teste de DES vai depois dos oponentes.

DV bE uM MONSTRO

DV representa o nivel de um monstro e o nimero de dé rolados para determinar seus
PVs.

ATACANDO, DEFENDENDO & DANO

Quando um personagem ataca uma criatura, faga um teste do seu atributo FOR para
um Ataque Corpo a Corpo ou DES para um Ataque a distincia. De forma semelhante,
quando uma criatura atacar, o personagem deve fazer um teste de FOR contra um
Ataque Corpo a Corpo e DES contra um Ataque a distincia para evitar receber dano.
O Arbitro tem a palavra final sobre qual atributo deve ser testado.

O dano causado por um ataque é baseado na classe do personagem ou no nimero de
DV de um monstro.

Para realizar um Ataque Corpo a Corpo um adversirio deve estar Perto. Ataques a
Distancia contra adversarios Perto sdo possiveis, mas o atacante sofre uma
Desvantagem.
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Monstros causam dano com base no seu DV - consultar a tabela logo adiante, mas se
vocé preferir utilizar o dano de um suplemento que estiver jogando, pode fazer isso
sem problemas.

DV do Monstro Dano
1 1d6-1
2 1dé
3 1d6+1
4 1d6+2
5 2dé
6 2d6+1
7 2d6+2
8 3dé
9 3dé+1

10 3d6+2

ARMAS DE DUAS MAOS

Para armas maiores e mais mortais deve-se adicionar +2 a quaisquer dados rolados
com elas. Elas causam mais dano, mas também é mais dificil acertar.

Daxo criTICO

Se um jogador obtém o resultado 3 ou 4 em uma jogada de ataque, dobra-se o dano
causado. Se tirar um 17 ou 18 ao evitar um ataque, o personagem sofre dano dobrado.
Os Pontos de Armadura sio utilizados normalmente.
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MORTE DE UM AVENTUREIRO

Quando um personagem é reduzido a zero Pontos de Vida (PV) é colocado Fora de
Agdo (FdA), fica inconsciente e n3o pode executar nenhuma a¢io. Quando o combate
terminar ou o perigo se for, um personagem que esteja FdA pode jogar um dado e
consultar a tabela a seguir para ver o que acontece. Se sobreviver, o personagem
ganha 1dé6-1 PV.

Se o grupo for vencido, ou se forem incapazes de recuperar o corpo do personagem, o
mesmo estard perdido para sempre!

ADVERSARIOS PODEROSOS

Para cada DV acima do nivel de um personagem, somar +1 a toda jogada que o
mesmo realizar para qualquer teste de atributo que determine o resultado de um
conflito entre o préprio e o PNJ. - Um personagem de nivel 3 defendendo-se de
ataques de monstros com 5 DV soma +2 a sua jogada.

Cura

Personagens podem receber Pontos de Vida de Cura Mdgica, Po¢bes, e Habilidades.
Eles nunca podem ganhar mais do que o seu valor miximo - e também nio podem
ficar com menos de zero. Quando curar um personagem que estd FdA, considere-o
com 0 PVs. O personagem curado estard novamente ativo e nao mais FdA.

1d6 Efeito

1 Nocauteado - Apenas sofreu um nocaute.

2 Cabega Inchada - Desvantagem em todos os testes na proxima hora.

3 Ossos Quebrados - FOR, DES e CON tém -2 pelo préximo dia.

4 Aleijado - FOR ou DES sio reduzidos permanentemente em 2

5 Desfigurado - CAR reduzido a 4.

6 Morto - Nao estd mais vivo.
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VANTAGEM E DESVANTAGEM

O Arbitro pode decidir que uma acio ou tarefa tenha chances maiores ou menores de
sucesso. Nesse caso pede-se ao jogador que role 1dé6 adicional quando realizar o teste.
Com Vantagem utiliza-se os trés menores resultados e com Desvantagem, os trés
maiores.

DEscanso

Quando personagens descansam por cerca de uma hora, eles recuperam o uso de
seus Pontos de Armadura. Uma vez por dia, apds descansar, eles podem jogar um
Dado de Vida associado a sua classe e recuperar aquela quantidade de PV.

EXPERIENCIA

Aventureiros aprendem vencendo e superando obsticulos. Matar um Kobold chato
nio trard grande aprendizado. Sobreviver a uma masmorra, completar uma missao
ou simplesmente sobreviver para contar a histéria s3o coisas que trazem perspectiva
e crescimento. O antigo sistema de experiéncia foi descartado.

Para cada sessio / nivel de masmorra / missdo / evento significativo que o
personagem sobreviva, ganha-se um nivel.

O Arbitro decide quais situacdes permitem subir de nivel, e recomenda-se que essa
decisio se mantenha coerente durante a campanha.

GANHANDO NIVEIS

Quando um personagem sobe de nivel, seu valor maximo de Pontos de Vida aumenta
rolando o Dado de Vida da classe. O jogador também deve jogar 3dé para cada
Atributo, se o resultado for maior - aquele Atributo aumenta em 1.

Sempre que parecer justo e apropriado, o Arbitro pode permitir que aventureiros
adquiram novas profissdes em alguns niveis. Tudo depende da experiéncia que estes
personagens tiveram ao longo das aventuras.
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Carca

Um personagem pode carregar uma quantidade de itens igual 3 sua FOR sem
problemas. Se carregar mais do que isso estd com Sobrecarga, e todos os testes de
atributo s3o feitos com Desvantagem e sé é possivel se mover até um local Préximo.
Carregar mais do que o dobro da FOR é impossivel.

ARMAS DE CLASSE

Quando utilizar uma arma nio listada em sua classe, os testes de combate tém
Desvantagem.

ENCONTROS ALEATORIOS

Sempre que achar que os Personagens Aventureiros estio perdendo tempo em
detalhes, o Arbitro deve jogar um dado. Um resultado de 1-2 significa que os
jogadores encontrardo uma criatura aleatéria ou distragdo nos Minutos(turnos)
seguintes.

REA96ES DE CRIATURAS

Alguns monstros e PNJs sem personalidades predeterminadas e objetivos que
orientardo o Arbitro, fazem uma Jogada de reacio na seguinte tabela:

1dé Reagio
1 Fugir e ent3o rolar novamente.
2 Evitar totalmente os PJs.
3 Negociar com os PJs.

4 Ajudar os PJs.

5 Enganar os Pjs.

6 Atacar os PJs.
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BANIR MORTOS-VIVOS

Clérigos podem tentar banir todos os mortos-vivos que estiverem perto utilizando
uma ago. Eles devem passar em um teste de SAB para cada grupo de criaturas que
tentarem banir, adicionando o DV da criatura a jogada. O Arbitro determinara que
criaturas pertencem a cada grupo particular.

Monstros mortos-vivos que sido Banidos por Clérigos devem gastar todo o seu
movimento (e converter agdes em movimentos) para fugir para longe do Clérigo por
1d6+1 Momentos apds serem Banidos.

QuaxTipADE DE Uso

Qualquer item listado na se¢io de equipamentos e tiver uma Quantidade de Uso é
considerado um item de consumo limitado. Quando for utilizado, no préximo
Minuto (turno), jogue um dado. Se o resultado for 1-2 ent3o a quantidade de uso é
rebaixada em 1.

Quando o valor chegar a zero, o item foi consumido e o personagem nio poderad usar
novamente.

ITENS MAGICOS

Armas magicas tipicamente somam +1 a qualquer atributo testado empunhando a
arma, e +1 para cada dado de dano rolado. Armas mais poderosas (+2/3) podem ser
encontradas se o Arbitro as incluir.

Armaduras magicas dobram a quantidade de PA que a armadura teria normalmente.
Por exemplo, uma Cota de Malha Mdgica tem 4 Pontos de Armadura. A regra de
Pontos de Armadura é seguida normalmente.
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CLASSES

(GUERREIRO

2

% PV Inicial: 7

% PV Por Nivel/Descansando: 1d6+1

< Armas & Armaduras: Qualquer e todas

% Dano por Ataque: 2d6 / 1d6+1 Desarmado ou Improvisando

Capacidades especiais:

- Uma vez por hora, durante o combate, um Guerreiro pode recuperar 1dé PV
perdidos.

- Como parte de sua ag¢do, um Guerreiro pode realizar um ataque extra quando
enfrentar adversirios com uma quantidade de DV inferior ao seu préprio nivel.

- Se um Guerreiro falha em um teste de FOR ou DES e tomaria dano proveniente de
um ataque, pode optar por quebrar (destruir) seu escudo - se tiver um equipado - e
ignorar o dano.

Profissdes Tipicas: Cagador, Cavaleiro, Fazendeiro, Ferreiro, Guarda, Lenhador,
Marinheiro, Mercenario, Minerador, Pastor, Patrulheiro, Pescador, Soldado.

Subindo de nivel:

- Role para ver se os atributos aumentam, role duas vezes para FOR e DES.

-16 -



Laprao

< PV lnicial: 6

< PV Por Nivel/Descansando: 1dé

< Armas & Armaduras: Todas as Espadas, Todos os Arcos, Acolchoada, Couro,
Escudos Pequenos

+ Dano por Ataque: 1d6+1 / 1d6 Desarmado ou Improvisando

Capacidades especiais:

- Jogadas com Vantagem quando testar DES para evitar dano ou efeitos de
armadilhas e dispositivos magicos

- Jogadas com Vantagem quando atacar por trds e causar 2d6 / 2d6-2 + nivel de
Ladrao de dano.

- Jogadas com Vantagem ao executar tarefas delicadas, escalar, ouvir sons, mover-se
em siléncio, entender linguagens escritas e abrir fechaduras.

ProfissGes Tipicas: Acrobata, Agiota, Apostador, Artesio, Espido, Explorador,
Menestrel, Mercador, Pirata, Trapaceiro.

Subindo de nivel:

- Role para ver se os atributos aumentam, role duas vezes para DES ou SAB.
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CLERrRIGO

< PV Inicial: 6

< PV Por Nivel/Descansando: 1dé

< Armas & Armaduras: Todas as Armas de Contusio, Acolchoada, Couro, Cota
de Malha, Todos os Escudos

< Dano por Ataque: 1d6+1 / 1d6 Desarmado ou Improvisando

Capacidades especiais:

- Jogadas com Vantagem quando testar CON para evitar dano por envenenamento ou
ser paralisado.

- Um Clérigo pode utilizar uma ag¢do para banir todos os mortos-vivos Préximos
testando sua SAB e somando o DV da criatura a jogada.

Profissdes Tipicas: Curandeiro, Druida, Eremita, Historiador, Monge, Padre, Xama3.
Subindo de Nivel:

- Role para ver se os atributos aumentam, role duas vezes para FOR ou SAB.
Conjuragao Divina:

- Comegando no segundo nivel, Clérigos podem conjurar um niimero de Magias
Divinas por dia, ver a se¢o de Conjuracao.

Livro de Magias:

- Clérigos iniciam com um grande Livro de Magias contendo um total de 1dé-1
magias da lista de Conjuragio Divina de niveis 1 e 2.
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Coxjurapor

< PV Inicial: 5

% PV Por Nivel/Descansando: 1d6-1

% Armas & Armaduras: Espadas de uma mao e Cajado

< Dano por Ataque: 1d6 / 1d6-1 Desarmado ou Improvisando

Capacidades especiais:

- Jogadas com Vantagem quando testar INT para evitar dano ou efeitos de feitigos ou
dispositivos magicos.

Profissdes Tipicas: Alquimista, Aprendiz de Feiticeiro, Bruxa, Cortesio, Diplomata,
Escriba, Estudioso.

Subindo de nivel:
- Role para ver se os atributos aumentam, role duas vezes para INT ou SAB.
Conjuragio Arcana:

- Conjuradores podem conjurar um nimero de Magias Arcanas por dia, ver a se¢io
de Conjuragao.

Livro de Magias:

- Conjuradores iniciam com um grande Livro de Magias contendo um total de 1d6
magias da lista de Conjuragdo Arcana de niveis1e 2.
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CoNjuragao

Conjuradores e Clérigos possuem a habilidade de conjurar magias que sio escolhidas
de sua lista de classe apropriada (nas paginas seguintes).

Eles podem conjurar qualquer magia lendo de seu livro de magias ou podem
memorizar uma quantidade de magias igual ao seu Nivel e conjurd-las sem ter que
ler.

Eles possuem um numero de feiticos que podem utilizar diariamente - conforme
mostrado nas duas tabelas a seguir. Esse valor representa a ‘energia’ do conjurador e
como é desgastante conjurar magias durante um longo periodo. Quando as ‘cargas
magicas’ se esgotam, n2o é mais possivel conjurar magias.

Uma vez que uma magia seja conjurada, o Clérigo/Conjurador deve testar sua
SAB/INT - somando o nivel da magia a jogada. Se falharem, reduzem o nimero de
‘cargas magicas’ correspondente ao nivel da magia que acabaram de conjurar em 1.
Quando uma magia memorizada é conjurada, no é esquecida.

Apds aproximadamente 8 horas de descanso, a quantidade de ‘cargas magicas’ de um
personagem volta ao seu valor maximo.

Se uma magia pede que uma criatura realize uma jogada de protegdo, o personagem
deve testar sua INT ou SAB - para ver se a conjura¢io foi poderosa o suficiente para
vencer sua resisténcia (lembre-se da regra de Adversarios Poderosos).
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Feiticos Divinos:

Nota: as colunas sio nivel de carga magica, linhas sio nivel de personagem.

1 2 3 4 5 6
1 - - - - - -
2 1 - - - - -
3 2 1 - - - -
4 2 2 - - - -
5 2 2 1 - - -
6 2 2 2 - - -
7 2 2 2 1 - -

2 2 2 2 1 -
9 3 3 2 2 2 1
10 3 3 3 2 2 2

Feitigos Arcanos:

Nota: as colunas sdo nivel de carga magica, linhas sdo nivel de personagem.

1 2 3 4 5 6
1 1 - - - - -
2 2 - - - - -
3 3 1 - - - -
4 3 2 - - - -
5 4 2 1 - - -
6 4 3 2 - - -
7 4 3 2 1 - -
8 4 3 3 2 1 -
9 4 3 3 2 2 1
10 4 3 3 2 2 2
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MAGIAS DIVINAS

Curar Ferimentos Leves: Cura 1d6+1 PV em um alvo Préximo.

Detectar o Mal: Tudo o que estiver Préximo e for maligno brilha - smins.
Luz: Cria uma luz fraca em um ponto ou objeto Préximo - 1hr.

Protegdo contra o Mal: Vantagem em todos os testes nocivos de uma fonte
Maligna - 1hr.

Purificar Comida e Bebida: Remove toda doenga de toda a comida e bebida
Préxima.

Abencgoar: Aliados Préximos ganham +1 nos atributos em ataques e jogadas
de protec¢ao - 1hr.

Encontrar Armadilhas: Percebe todas as armadilhas préximas - 10mins.
Prender Pessoa: Paralisa 1dé-1 alvos Préximos. Testar SAB em todos os
turnos para ver se o efeito continua.

Siléncio: Siléncio magico cai sobre tudo Préximo a um alvo - 1hr.

Falar com Animais: Pode entender e falar com animais - 1hr.

Luz do dia: Uma 4rea préxima é iluminado por luz solar - 1hr.

Curar Doenga: Cura um alvo Préximo de todas as doengas.

Encontrar Objeto: Percebe a dire¢io de um objeto conhecido - 1
minuto/nivel.

Oragao: Todos os aliados Préximos defendem-se de ataques com Vantagem -
1dé6-1 momentos.

Remover Maldi¢io: Remove uma maldi¢ao de um alvo Préximo.

Falar com os Mortos: Pergunta 3 questdes a um cadaver Préximo.

Criar Comida/Agua: Cria comida/dgua suficiente para todas as criaturas
Préximas por um dia.
Curar Ferimentos Graves: Cura 3dé6+3 PV em um alvo Préximo.
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Neutralizar Veneno: Remover veneno/Imunizar um alvo Préximo - 10mins.
Protegdo contra o Mal: Aliados Préximos ganham 6 PA tempordrios contra
criaturas malignas - 10mins.

Comungar: A Divindade do Clérigo responde com sinceridade a 3 perguntas
- 10mins.

Dissipar o Mal: Remove uma magia Divina Préxima (Maligna).

Dedo da Morte: Escolha um alvo Préximo e teste SAB, se passar o alvo fica
FdA.

Praga: Teste SAB para todos os alvos Préximos, eles perderdo 2dé+2 PV nos
préximos 1dé6 turnos.

Miss3o: Force uma criatura Préxima a obedecer uma ordem.

Ressuscitar os Mortos: um alvo voluntdrio, Proximo, e que tenha morrido a
até 7 dias volta a viver.

Animar Objeto: Dé a um objeto Préximo movimento e uma inteligéncia
simples - 10mins.

Barreira de Limias: Parede cerca uma drea Préxima, SAB para atacar alvos
Perto (3d6) - 10mins.

Conjurar Elemental: Invoca um elemental com DV igual ao nivel do
conjurador - 1hr.

Encontrar Caminho: O caminho para um local escolhido é revelado - 1hr.
Falar com Monstros: Pode entender e falar com monstros - 1hr.

Palavra de Retorno: Permite teleportar de volta para onde essa magia foi
conjurada - 1 ano.

Servo Aéreo: Invoca um servo para recuperar um objeto distante.

Magia Astral: Projeta um avatar do conjurador em no plano escolhido - 1hr.
Controlar o Clima: Controla o clima Préximo a condi¢des extremas - 10mins.
Terremoto: Teste SAB para todas as criaturas Proximas, sucessos faz com
que fiquem FdA.

Palavra Sagrada: Criaturas Proximas com menos de 5 PV morrem, 6-10 DV
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ficam s3o por 1d6-1 turnos.

Caminho do Vento: Transformar-se em névoa e de volta, a vontade - 1 dia.
Restauragdo: Recupera todos os niveis perdidos para monstros com
drenagem de nivel.

MAGIAS ARCANAS

Encantar: Um alvo Préximo obedece comandos. Testar SAB a cada turno
para ver se o efeito continua.

Detectar Magia: Tudo o que estiver Préximo e for magico brilha - smins.
Luz: Cria uma luz fraca em um ponto ou objeto Préximo - 1hr.

Misseis Magicos: Um alvo Préximo, Longe ou Distante sofre 1dé-1 de
dano/nivel.

Escudo: Recebe 2 PA / nivel.

Sono: Coloca seres 'no valor de' 4d6 DV para dormir - 8hrs.

Escuridido: Cria escuridio que preenche uma area Préxima e que bloqueia
todo o tipo de vis3o - 1hr.

Invisibilidade: Uma criatura proxima torna-se invisivel até que ataque ou a
magia cancelada.

Toctoc: Uma porta ou fechadura Préxima é aberta.

Levitar: O conjurador flutua a até 2 metros do chao - 1omins/nivel.

Teia: Enche uma adrea Préxima de teias, cessando o movimento. Teste
SAB/hr para ver se o efeito permanece.

Visdo no escuro: Ver no escuro absoluto - 1omin/nivel.

Dissipar Magia: Remove uma magia arcana Préxima.

Bola de Fogo: 1d6 criaturas Proximas recebem 1dé/nivel de dano.

Ler Idiomas/Magia: Lé em todos os idiomas e magia - 10mins.

Boca Magica: Cria uma boca iluséria que repete uma frase para todas as
criaturas Préximas.
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Confusio: 2d6 alvos Préximos imediatamente fazem uma jogada de Reac3o.
Porta Dimensional: Teleporta um alvo para um local Distante.
Metamorfosear a Si/Outros: Transforma a aparéncia de uma criatura na de
outra.

Remover Maldigdo: Remove uma maldigio de um alvo Préximo.

Parede de Fogo/Gelo: Uma parede cerca uma area Pr6xima, SAB para atacar
alvos Perto (3d6) - 10mins

Parede de Pedra/Ferro: Uma parede cerca uma drea Préxima - hr.

Animar Mortos: Criar 2d6-2 Esqueletos/Zumbis com DV/nivel a partir de
caddveres préximos.

Nuvem da Morte: Qualquer um com menos de 5DV que toci-la deve testar
INT ou ficar FdA - 1hr.

Criar Elemental: Cria um Elemental do tipo escolhido com 2dé DV.

Contatar Plano Superior: Fazer 1 pergunta / nivel.

Mente débil: Reduz a INT de um alvo préximo a 4 - 10mins/nivel.
Telecinesia: Mover objetos Préximos - 1hr.

Teleporte: Transporta um alvo Préximo para qualquer lugar conhecido pelo
conjurador.

Concha Anti-Magia: Cria uma Zona Préxima em volta do conjurador
bloqueando toda magia.

Feitigo Mortal: 2dé6+2 alvos Préximos com 7DV ou menos morrem.
Desintegrar: Faz com que um alvo Proximo transforme-se em um pé fino.
Perseguidor Invisivel: Invoca um monstro extradimensional para executar
uma tarefa.

Pedra em Carne: Transforma um alvo Pr6ximo em pedra (ou vice-versa).

Desejo Limitado: Altera a realidade de forma ou tempo limitado.
Palavra de Poder, Matar: Um alvo Préximo com 50PV ou menos motrre e nio
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pode ser ressuscitado.

Conjuragio de Deménios: Invoca um Deménio com 2DV / nivel.

Enxame de Meteoros: Mesmo efeito de conjurar Bola de Fogo 4 vezes.

Parar o Tempo: Para o tempo completamente em uma area Proxima - 1dé6
Momentos.
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Criatura
Besouro de Fogo

Morcego Vampiro
Gigante

Centopeia Mortal

Demoénio Manes
Goblin
Hobgoblin

Berserker
Humano

Formiga Gigante
Guerreira

Verme da Carniga

Ghoul

Sanguessuga
Gigante

Bugbear
Harpia

Homem rato
Sombra
Doppelganger

Inumano

BEesTI1ARIO

DV Agdes e Poderes Especiais

1

Glandulas luminosas tém um dado de uso de d8.
dano de 1dé6 no momento seguinte ao ataque.

Mordida (0) mais teste de CON ou ‘FdA’ - tem apenas 1-2
PV.

2 Garras (1d6-1) + 1 Mordida (1dé-1), Recebe metade do dano
causado por armas nao magicas.

Tem apenas 1d6 PV.

Geralmente tem um escudo reserva se o principal for
quebrado.

Desvantagem em jogada de defesa quando o Berserker
ataca.

Mordida Venenosa (1d6) + Teste de CON ou causar mais
2d6 de dano com o ataque.

Mordida (1) + 6 Tentaculos (0) + Teste de CON ou ficar
Paralisado.

2 Garras (1d6-1) + 1 Mordida (1dé-1) + Teste de CON ou ficar
Paralisado.

Drena um Nivel um Momento apés causar o dano.

Todos os testes de DES tém com Desvantagem.
Cangao - teste de CAR ou os PJs movem-se em diregdo a ela.

Nio é possivel ter Vantagem ao tentar surpreender um
Homem rato.

Toque (1d6-1 e -1 FOR), s6 é ferida por armas mégicas.

Alterar a forma em um momento, desvantagem contra
testes de magia.

S6 podem ser atingidos por armas magicas ou de prata
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Criatura

C3o teleportador
Urso pardo
Gérgula

Cubo Gelatinoso
Lobisomem
Ogro

Cocatrice

Urso coruja

Basilisco

Succubus/Incubus

Miumia

Banshee

Génio

Espectro

Quimera

Demodnio Balor

DV Agdes e Poderes Especiais

Drena 1 Nivel quando acerta.

Teleporta-se para um local préximo uma vez por luta.

2 Garras (1d6-1) + se as duas garras acertarem abracar e
causar mais 1d6+2 de dano.

2 Garras (1d6-1) + 1 Mordida (1d6) + 1 chifre (1deé).

Se tocar, realizar um teste de CON ou ficar Paralisado,
imune a frio e relimpago.

Sé pode ser ferido por armas de prata.

Concede vantagem em todos os testes de CAR feitos contra
ele.

Mordida (1d6-1) + Teste de CON ou Petrificagio.

2 Garras (1d6) + 1 Mordida (2d6) + Abrago causando 2dé de
dano se ajogada de ataque for 1-4.

Se houver contato visual Teste de CON ou ser Petrificado
2 Garras (1d6-1), Vantagem em testes de magia, imune a

armas nao magicas, drena nivel (-1) com beijo. Pode
conjurar Enfeiti¢ar (magia) uma vez por hora.

Ataques interrompem a cura natural até que curar
ferimentos seja aplicado, imune a armas normais, metade
do dano de armas magicas.

Guincho - teste de CON ou Paralisia por 2dé6 momentos.
Pode assumir forma Gasosa, Criar Objetos, Criar Ilusdes,
Conjurar Invisibilidade (magia) como uma agao.

Uma pessoa morta por um Espectro torna-se um Espectro
em 1dé minutos.

2 Garras (1d6-1) + 2 Chifres de bode (1d6-1) + 1 Mordida de
Ledo (1d6+2) + 1 Mordida de Dragdo (3d4) ou Baforada de
fogo como um Dragao (3d8).

Espada (2d6+2) + Chicote (0) + Teste de DES ou ser puxado
para Perto do Balor e queimar com 3dé dano por fogo.
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Criatura

Demoénio Hezrou

Pudim Negro

Gigante do Gelo

Gigante de Pedra

Lesma Gigante

Dragao

DV Agdes e Poderes Especiais

10

10

10

10

10

2 Garras (1d6-1) + 1 Mordida (2dé+2), Causar Medo (como
em Banir) ou Escuriddo (magia) - cada um uma vez por
luta.

Objetos de Metal que tocam-no s3o derretidos no préximo
momento.

Arremessa grandes pedregulhos ou grandes blocos de gelo.

Apenas magias que afetam pedra ou objetos de pedra,
armas devem ser +2 ou melhores para causar dano a ele.

Cuspir Acido - 1d6 alvos préximos (3d6 de dano) teste de
DES para 1/2 do dano.

2 Garras (1d6+2) + Mordida (2dé), Baforada de fogo - afeta
1dé6 alvos préximos (3d6+2 de dano). Pode conjurar 1dé
magias de nivel 1 + 1d6-1 magias de nivel 2.
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O ARBITRO

Coxpuzixpo o Joco

Durante uma partida de The Witch Hack o Arbitro é quem conduz o jogo, sendo o
responsavel por algumas tarefas:

Criar o ambiente da aventura: Em que ambientac¢io a aventura se passa? Uma
ambientagio é composta de localidades como florestas, vales, cidades e masmorras.
O Arbitro é quem define que locais formam o ambiente que cercam os personagens e
o que ha de problematico, desafiador e perigoso.

Descrever o que esti acontecendo: Descreva os eventos que envolvem os personagens
narrando os acontecimentos que requerem a atengdo dos personagens. Sempre
inclua em sua narrativa elementos que obriguem os jogadores a fazerem algo a
respeito. Nunca encerre uma narrativa que nio permita que os jogadores tomem
decisoes.

Julgar as regras: Estabeleca quais regras usar e que situagbes exigem testes de
atributos. Julgue que situagdes permitem Vantagens e quais implicam em
Desvantagens.

Improvisar: Mantenha as coisas em movimento. Utilize artificios (como os encontros
aleatdrios) para dar um senso de urgéncia e perigo. Improvise e crie situagdes e
problemas que obriguem os jogadores a usarem suas habilidades. Seja criativo!

Controlar Personagens e Monstros: O Arbitro é o responsavel por controlar todos os
monstros e interpretar todos os personagens que os aventureiros encontram pela
frente. Determine a reagio de cada um deles (aleatoriamente ou com base nas
atitudes dos personagens jogadores) e represente esta reagio de acordo. Alguns
personagens e monstros serdo amistosos e podem até ajudar os PJs, outros serdo
oponentes e inimigos mortais.
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AMBIENTES DE AVENTURA

Criar ambienta¢des é um passatempo a parte, porém importante para o andamento
do jogo. Uma ambientagio sio ideias pré determinadas sobre os perigos, ameagas e
outras caracteristicas do mundo que os personagens jogadores vivem. Normalmente
as ambientagdes de The Witch Hack sio mundos medievais sombrios, perigosos e
fantasticos, mas vocé pode criar praticamente qualquer tipo de ambientagio que
desejar: fantasia heroica, mundos péds-apocalipticos, planetas e colonias espaciais,
etc.

Vocé nao precisa criar tudo de antemao, no entanto, pois é impossivel prever a
direcdo que os jogadores irao tomar. Ao invés de prever tudo, quando estiver criando
sua propria ambientagio pense em que informagdes vocé precisard para criar
situagbes interessantes para os personagens agirem. Eis algumas coisas que vocé
pode levar em consideragdo para isso:

Ambientagio: determine qual é o clima do seu jogo. Ele serd assustador ou previsivel?
Corrupto ou Préspero? Sujo ou Organizado?

Caracteristicas locais: pense quais so as caracteristicas locais mais proeminentes de
uma localidade. Pense em como isso pode interferir nas coisas que os personagens
fardo. Isso é importante para auxiliar o Arbitro a determinar Vantagens e
Desvantagens nas jogadas.

Obsticulos e Perigos: pense em que inimigos, perigos e obstdculos os personagens
terdo que enfrentar. Isso é importante para auxiliar o Arbitro a determinar quando
testar as habilidades dos personagens jogadores.

Organizagdes e Personalidades: estabelega quem vive em sociedade na sua
ambientagdo. Quais sao as organizacdes, guildas e governo ou quem sio as
personalidades locais. Isso é importante para auxiliar o Arbitro a determinar aliados
e oponentes da aventura.

Locais para Explorar: descreva quais locais sdo realmente dignos de atengio dos
personagens e que possam conter algo de interessante. Boa parte do jogo estd na
exploragao de locais perigosos, mas com algum tipo de objetivo ou recompensa. Isso
ajuda o Arbitro a determinar que locais precisario ser mapeados e servirio de pano
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de fundo para a aventura.

ExEMPLO DE ]oco

Arbitro: Entdo vocés estio nos esgotos, afundados até o joelho na lama, estd escuro e
para o norte hd uma porta corrediga, o que vocés querem fazer?

Ladrdo: A porta estd Préxima?

Arbitro: Sim.

Ladrio: Vou me mover até ela como minha a¢io e verificar se hd armadilhas.
Guerreiro: Se for seguro tentarei entortar as barras.

Conjurador: E eu conjurarei Luz no meu cajado.

Arbitro: Ok, Ladrio, teste sua Sabedoria rolando 3dé abaixo de seu atributo SAB -
para verificar se hd armadilhas na porta.

Ladrio: *faz sua jogada de dados* Consegui!

Arbitro: Vocé tem certeza de que nio hd nada pra te machucar ali, Guerreiro, vocé
ainda quer entortar as barras? Se sim, teste sua Forga!

Guerreiro: *faz sua jogada de dados™ Essa foi facil!

Arbitro: Muito bem, agora Conjurador, vocé conjura Luz no seu cajado. E uma magia
de nivel 1 certo?

Conjurador: Aham.

Arbitro: Ok, entio teste sua Inteligéncia e some 1 2 sua jogada em 3d6, se vocé falhar,
perderd uma carga méagica de nivel um pelo resto do dia.

Conjurador: *faz sua jogada de dados™ Eu tenho que jogar abaixo e n3o abaixo ou
igual certo?

Arbitro: Correto
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Conjurador: Maldigdo, Eu falhei.

Arbitro: Azarado! Além das barras entortadas hd um longo e escuro tinel de esgoto
descendo profundamente. O que vocés querem fazer?

Guerreiro: Explorar o tinel abaixo..?
Ladrio: Concordo! Eu espreitarei a frente.
Conjurador: E eu protegerei a retaguarda!

Arbitro: Ok Ladrio, vocé desce pelo esgoto, ainda Préximo a seus amigos, por favor
teste sua Destreza para ver o quio silencioso vocé estd sendo - lembre-se que vocé
tem Vantagem em testes de furtividade, role 4d6 e escolha o resultado que preferir.

Ladrio: *faz sua jogada de dados™ apesar da vantagem, tirei um 15. Quais as mds
noticias?

Arbitro: Hmm. Vocé fez tanto barulho tentando ser silencioso, um Ghoul escondido
nas sombras perto de vocé avanca e ataca!

Ladrao: Maldito!

Arbitro: Hora de iniciativa! Todo mundo testando sua Destreza, passar significa que
vocés agem antes do Ghoul, falhar significa que vao depois. Ladrao, vocé rola com
Desvantagem.

Guerreiro: Eu vou antes.

Conjurador: E eu depois.

Arbitro: Ladrio?

Ladrdo: Quanto tempo pra eu poder rolar outro personagem? Eu vou depois.
Guerreiro: Quero descer pelo esgoto e esmagar o Ghoul com minha Espada larga.

Arbitro: Ok Guerreiro, vocé se move para Perto do Ghoul. Teste sua For¢a para ver se
vocé consegue acertd-lo, vocé deve somar +1  jogada, ji que o Ghoul é um adversario
poderoso.
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Guerreiro: *faz sua jogada de dados™ Rolei um 7! *rola de novo* Sao 8 PV de dano.

Arbitro: Bom golpe! Agora é a vez do Ghoul. Ladrio, teste sua Destreza para tentar se
esquivar das Garras Paralisantes do Ghoul e de sua mordida. Lembre-se do +1.

Ladrio: *faz sua jogada de dados* Hmpf! 16.

Arbitro: Ah meu caro. Vocé sente uma sensacio de dorméncia por todo o seu corpo.
Teste sua Constitui¢o, se vocé falhar, o Ghoul te paralisou.

Ladrio: *faz sua jogada de dados™ Somo o +1 a isso também?
Arbitro: Sim. Conjurador, vocé vé o Ladrio cair duro no chio, o que vocé faz?
Conjurador: Vou comegar a me afastar lentamente.

Ladr3o: Te pego na préxima vida, seu idiota!
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A Bruxa ESTA A soLTA!

THE WITCH HACK é um RPG de Fantasia Medieval Sombria completo, em que
aventureiros mundanos sao confrotados por ameagas horrendas como mortos-vivos,
predadores monstruosos e demdnios!

Baseado no popular The Black Hack e nos RPGs introdutérios dos anos 80, The
Witch Hack é um RPG que busca resgatar a divers3o dos RPGs cldssicos mas com
uma experiéncia rapida e pratica.

Em menos de 40 pdginas vocé encontrara:

« Regras completas que utilizam apenas dados comuns de seis faces.

« Quatro classes prontas para jogar e facilmente moldaveis para personalizar
0 seu aventureiro.

+ Um sistema de magia completo.

< Um bestidrio com criaturas sombrias e perigosas prontas para desafiar seus

aventureiros.

Com The Witch Hack vocé podera criar seu proprio mundo de ambientagdes
sombrias, aventuras perigosas e aventureiros inicos! Todo o material necessario
para jogar estao nestas paginas, basta alguns dados, lapis, papel e imaginagao!



