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Natureza do Projeto

O RPG-ARK ¢ um projeto independente, criado por fa, sem fins

comerciais, que tem como objetivo proporcionar uma experiéncia
de RPG de mesa ambientada no universo de ARK, incorporando
seus temas centrais de sobrevivéncia, evolucao, criaturas primitivas

e mistério tecnologico.

Este projeto nio € oficial, nao é afiliado, nio € patrocinado e nio é
endossado pela Studio Wildcard.

O RPG-ARK ¢ classificado como Contetddo de Fa, conforme as
Diretrizes de Contetdo para Fas da Studio Wildcard, ultima
atualizacao em 26 de marco de 2021.

Este projeto for desenvolvido respeitando integralmente as
diretrizes estabelecidas para o uso da propriedade intelectual de

ARK: Survival Evolved.
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Histérico de Versoes

Versio 1.1
Versao micial do sistema. Estrutura basica de regras, conceitos

centrais e primeiros testes de jogabilidade.

Versao 1.2
Refinamento das mecanicas gerais. Ajustes em testes, atributos e

equilibrio do sistema.

Versio 1.3

Versao atual. Consolidacao do sistema, expansao conceitual do

Ark, criaturas, sobrevivéncia, genética e estrutura narrativa.

As versoes 1.1 e 1.2 foram consideradas versdes basicas e gerais do
sistema, servindo como base para o desenvolvimento completo

apresentado neste manual.

Agradecimentos

Este projeto existe gracas ao impacto criativo € imaginativo
proporcionado pelo universo de ARK.
Agradeco ao jogo, a sua proposta, as suas criaturas, ao seu mundo

e a experiéncia unica de sobrevivéncia que ele inspira.

A todos que, de alguma forma, exploraram, morreram,
aprenderam e renasceram dentro do Ark — este projeto ¢ um
reflexo dessa jornada.
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O Ark nio é um destino, é um sentimento.

E a sensacio tinica que floresce no exato
limiar entre a vida e a morte. E o blego
retido no stante antes do salto, a
perspectiva de um carminho que, embora
antigo, clama para ser explorado por novos

Passos.

Nao importa a origem. Amnda que sejamos
tecidos por visoes distintas, carregando o
peso de historias proprias, jornadas
tortuosas e ciclos que parecem nao ter
fum... todos os fios convergem para a

mesma tapecaria.

Diferentes trilhas, a mesma buissola
mterior. No fim de toda busca, resta apenas

uma verdade inevitavel:

A Ascensao.
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O RPG-ARK é um RPG de mesa — umi jogo narrativo colaborativo no qual
um grupo de participantes assume o papel de personagens dentro de um
cendrio ficticro — ambrentado no universo do ARK, um mundo hostil,
primitivo e tecnologicamente incompreensivel, Nele, os jogadores
constroem historias coletivamente porineio de decisoes, mterpretacoes e
consequéncias, sempre mediadas por regras que sunulam risco,
sobrevivéncia e evolugao.

Cada 1lha, floresta, caverna ou ruina explorada pelos jogadores se mspira
diretamente na estética, nos biomas e na Iogica ambiental de ARK, trazendo
para a mesa a sensacao constante de perigo, descoberta e luta pela
permanéncia. O mundo nio é um pano de fundo estitico: ele reage, se
transforma e pune a imprudéncia.

O jogo € estruturado pela mtera¢ao entre jogadores, que mterpretam
sobreviventes presos ou nascidos no Ark, e um Narrador, responsavel por
apresentar o mundo, seus conflitos, mistérios, criaturas, allados e mnimigos.

Juntos, eles constroem uma narrativa viva, imprevisivel ¢ marcada por
escolhas dificers.

O RPG-ARK permite que personagens inspirados em outros universos —
Jogos, animes, filmes, quadrinhos ou criacoes originais — sejam trazidos para
o Ark, respertando os limites e regras desse mundo. Independentemente de
quem o personagem cra antes, o Ark mivela todos: forca, memoria,
tecnologia e certezas sio corroidas pela necessidade de sobreviver.

A experiéncia proposta € unica: viver a historia de alguém arrancado de sua
realidade — ou criado dentro dela — e forcado a existir em um ambiente
mpossivel, onde a morte é constante, a adaptacio é obrigatoria e a evolucao
¢ o unico caminho.
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O Ark ¢ um mundo de sobrevivéncia extrema, criado para

testar seus habitantes de forma continua. Ele se apresenta

como um ecossistema vivo ¢ implacavel, onde criaturas
colossais, fendmenos naturais e forcas desconhecidas

coexistem em um equilibrio mstavel.

O tempo no Ark ¢ dividido em ciclos, semelhantes a anos,
que alteram profundamente o ambiente. A cada ciclo
completo, o mundo se transforma: climas mudam, biomas se
fragmentam ou surgem, criaturas evoluem comportamentos
mais agressivos e fenomenos arcanos se mtensificam.

Sobreviver a um ciclo nao significa estar preparado para o

proximo.
y
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A origem do Ark é um
mistério que atravessa
geracoes. Alguns acreditam
que ele sempre existiu como
um plano paralelo de
existéncia. Outros afirmam
ter vivido o Primeiro Ciclo,
uma era primordial onde
existla apenas uma unica ilha,
formada por campos verdes,
praias claras e florestas
costeiras. Naquele tempo
distante, 0s perigos eram
poucos, € o0 vasto oceano ao
redor da 1lha parecia uma
barreira intransponivel.

Com o passar dos ciclos, o
Ark parece ter desenvolvido
uma espécie de consciéncia
coletiva. O mundo forca sua
propria evolucao, criando
novos biomas, fragmentando
territorios, alterando a fauna
e a flora e mtroduzindo
fenomenos cada vez mais
letais. Nao se trata apenas de
um ambiente natural, mas de
um sistema que reage a
presenca e ao impacto dos
sobreviventes.

Civilizacoes surgirant,

entraram em guerra e
desapareceram. Companhias,
faccoes e familias deixaram
marcas, ruinas e historias que
ainda ecoam. Estruturas
antigas, artefatos e seres
ancestrais sugerem que o Ark
ja fo1 palco de algo muito
maior — algo que talvez ainda

esteja em andamento.

Além da sobrevivéncia fisica,
o Ark impoe uma inquietacao
constante: a davida sobre sua
propria origem. Muitos
sobreviventes sentem que
estao sendo testados,
observados ou preparados
para algo maior. Para alguns,
o Ark ¢ uma simulacao. Para
outros, um julgamento. Para
poucos, um caminho para a

Ascensao.

Quando um sobrevivente
chega ao fim de sua jornada,
dizem que finalmente
compreende o verdadeiro
proposito do Ark.

L.
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Quando um personagem chega ao Ark, sua historia anterior nio é apagada
— ela é distorcida. O Ark forca uma redefinicao do ser, levando-o a um
estado mais primitivo, instintivo e vulneravel. Memorias, habilidades e
poderes podem estar fragmentados ou adormecidos, aguardando o
momento certo para emergir.

A chegada ao Ark raramente é aleatoria. Ela ocorre em momentos de
experiéncia extrema: A beira da morte, um luto devastador, um odio
absoluto, uma vitoria impossivel ou um desespero sem saida. Essas
emogoes intensas abrem a chamada Porta do Ark, puxando o individuo
para essa nova realidade.

Dentro do Ark, os personagens Ao mesmo tempo, levanta
enfrentam criaturas duvidas inquietantes sobre
desconhecidas, ambientes hostis - tecnologlas esquecidas,

e a constante sensacio de nao cavilizacoes perdidas e o
compreender totalmente a st verdadeiro controle desse
mesmos. Interfaces, visores e mundo.

mformacoes surgem por meio de

: A sobrevivéncia ¢ apenas o
um Cristal acoplado ao corpo, P

3 S comeco. Com o tempo, o
uma tecnologia misteriosa que

: : B ersonagem evolui, desbloqueia
registra dados, interacoes e p 5 » desblog

N . $ novos aspectos, adapta-se e se
limites fisicos. p ) p

transforma. Essa evolucao nao é

Esse cristal é a ancora da apenas mecanica, mas narrativa.
existéncia-no Ark. Ele torna o O Ark molda quem vocé é —e
corpo real, mensuravel e cobra um preco por 1sso.
vulneravel.
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¢ Os Jogadores sio responsavels por interpretar sobreviventes, tomar
decisoes em nome deles e reagir aos desafios impostos pelo Ark. Cada

escolha gera consequéncias, nao apenas para o grupo, mas para o mundo

ao redor.

; O Ark é vasto, vivo e moldavel. Enquanto um grupo constrér uma
base, outro pode estar destruindo um territorio distante. Enquanto uma
criatura ¢ domada, outra civilizacio pode estar ruindo. O mundo nao gira

em torno dos jogadores — eles sao apenas parte dele.

@9 Os jogadores tém hiberdade para explorar, construir, cacar, fugir,
negociar ou destruir. No entanto, nenhuma acao ¢ 1solada. O Ark

responde. Sempre.

o
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Durante a mesa, espera-se que cada jogador seja fiel ao
carater, as motivacoes e as limitacoes de seu personagem.
Ainda assim, o proposito maior do Ark é a diversio
coletiva. Respeito, cooperaciao e um ambiente saudavel sao

essenclals para a experiéncia.

Toda jornada, cedo ou tarde, conduz a Ascensio — seja ela compreendida, negada
ou temida.

@ O Mestre ¢ a entidade que da voz ao Ark. Ele descreve cenarios,
controla criaturas, interpreta personagens secundarios e apresenta os
conflitos do mundo.

O Mestre cria situacoes, apresenta consequeéncias e reage as
escolhas dos jogadores, mantendo a coeréncia do mundo e o ritmo d
narrativa.

& Pode narrar a historia de forma proxima aos personagens, Com:.
um observador distante ou com uma visao quase onisciente,
dependendo do tom da campanha. Sua funcao principal ¢ manter o
Ark vivo, perigoso e significativo.
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- O RPG-ARK ¢ jogado em sessbdes, encontros onde os jogadores se reinem para '

vivenciar parte da historia. Essas sessoes podem focar em um tinico grupo ou h by
"

alternar entre diferentes nucleos narrativos. i; X gy

% § ';

A estrutura do jogo segue a seguinte hierarquia: o

SSAD — AVEDTURA — CEDA > RODADA

L Cena: E um recorte narrativo em um
local e tempo especificos focado em
um objetivo imediato (ex: um
mterrogatério ou uma armadilha). Ela
termina quando o foco da acao muda "
ou os personagens se deslocam para e
outro ambiente. T

E Sessio: E o encontro real entre
jogadores. Compreende todo o tempo
em (ue o grupo esta reunido para jogar
(ex: "a tarde de sabado"), possuindo
comeco, meio e fim definidos pelo
cansaco ou hordrio dos participantes.

L Aventura: E o arco da historia
com um objetivo central (ex: "O L. Rodada: E a menor fraciio de
Roubo da Coroa"). Pode durar tempo, usada para organizar
uma dnica sessio ou varias, momentos de caos ou combate.
encerrando-se quando o conflito Nela, Cada personagem executa seu
principal daquela trama especifica
¢ resolvido. curto espaco de tempo sm1ultaneo % ‘.;\‘,:: i




Durante as cenas, os jogadores realizam testes de agio, definidos por
atributos e bonus, para medir a eficacia de suas acoes.

CATEGORIAS DE

G SENES T

; . - [} s
L Ser: O termo universal para qualquer entidade que ocupa espaco e existe
dentro do mundo de Ark, seja ela animada ou inanimada.

. L Pessoa: Criaturas que possuem anatomia e capacidades cognitivas
: semelhantes as humanas, agindo por logica, cultura ou consciéncia social. : :
- »’ -
% L . S : 5. 9
a ,M Feras: Entidades de natureza selvagem, instintiva ou sobrenatural. Inclu ,‘.w’ 2 3
‘ ;

59“ Mot SRS desde animais comuns até seres elementais, primordiais ou mitologicos. N
..‘..o
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L Personagem: O protagonista da historia, um sobrevivente cujas decisoes e ke aini T
acoes sao controladas exclusivamente por um jogador. '

S L NPC: Sigla para "Personagem Nao Jogavel'. Representa qualquer entidade
. (aliado, vilao ou fhigurante) interpretada e controlada pelo Mestre. 3 87 AT B
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O RPG-ARK utiliza dados poliédricos
tradicionais, representados pela sigla D
seguida do nimero de faces.

Exemplo: 3d20 significa rolar trés dados de

vinte lados.

O d20 ¢ o dado principal para testes de ac¢io.
Os demais siao usados para dano, efeitos,
bonus e situacoes especificas.

Quando necessario, dados podem ser simulados por divisoes (ex: 1d4 dividido

=

“ R,
a0 melo para representar um d2). O acaso é uma forca viva no Ark — e os dados e & "1
. A L, ) " .
30 sua manifestacio oL ‘cw M
. Q.
Durante as cenas, a eficicia de uma acao é medida por Testes de Acio. Para realizi-los, utihzam-
se dados cujos resultados sio somados aos Atributos ¢ Bonus do personagem, definindo se ele -
superou o desafio proposto. e e B
L.
ir= dl
. > . B . o
Além dos testes padrio, o sistema utiliza Dados Mecanicos Especiais. Eles funcionam como i3
Q . o ¥ . 5 % . S. A
oraculos para sortear acontecimentos imprevistos, efeitos colaterais, geracio de criaturas e "."-. |
diversas situacoes contextuais. O detalhamento técnico e o funcionamento desses dados especiais »

serao apresentados nos proximos capitulos.
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O que é um Personagem no Ark?

No Ark, um personagem representa um ser vivo ou entidade que chega a Ilha e luta
para sobreviver. Ele pode ser apenas um sobrevivente humano comum, tentando se
adaptar ao ambiente hostil, ou algo mais complexo, como uma criatura mutante ou um
espirito antigo. O personagem ndo € limitado a humanos; ele pode ser uma fera
domesticada, um ser arcano ou até uma entidade nao-viva, como um morto-vivo. O
papel principal do personagem é servir como o ponto de vista do jogador na historia:
ele explora, combate ameagas, forma aliancas e evolui através de experiéncias. Pense
nele como o heror (ou anti-heror) da sua jornada, com um papel narrativo que mclui
sobrevivéncia, descoberta e crescimento pessoal. Por exemplo, um personagem pode
comegar como um explorador solitirio e se tornar um lider tribal, ou uma criatura que
aprende a se comunicar com humanos. Isso define como vocé interage com o mundo

do Ark, influenciando decisoes e mecinicas de jogo.
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CRIACAO DE

O Ato 1 ¢ onde vocé constron a base narrativa do seu personagem. Aqui, vocé cria um
conceito detalhado que explica quem ele ¢, de onde vem e como se sente sobre o Ark.
Isso ndo ¢é apenas "Histéria" para o Mestre; € essencial para guiar suas escolhas mecanicas,
como mutacoes e classes. Pense nesse ato como escrever uma pequena biografia. Vamos

detalhar cada parte passo a passo.

o g O
®oAsE

"9}&"& a2 = A S RS T P N O SRS S 20200 e N I S s ST

CONCELO DE PERSONAGETI

Comece perguntando: Como € o personagem? Descreva sua aparéncia fisica,
personalidade e habilidades naturais. Por exemplo, ele é alto e musculoso, com cicatrizes
de batalhas passadas, ou pequeno e agil, com olhos brilhantes que indicam afinidade com
o arcano? Isso ajuda a visualizar e conectar com o tema das mutagoes e classes.

Como ele veio ao Ark? Explique o evento de experiéncia extrema — um desespero sem
saida, um 6dio absoluto ou o limiar da morte — que abriu a Porta do Ark e o arrancou de
sua realidade. Descreva como foi sentir suas memorias e habilidades serem corroidas
enquanto o mundo o "nivelava" para a sobrevivéncia primitiva. Esse "ponto de entrada"
define se vocé vé o Ark como um julgamento, uma prisao ou uma chance de ascensio,
mfluenciando diretamente seus primeiros aliados, traumas e a forma como o ecossistema

reagira a sua presenca.

RPG-ARK
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O que pensa sobre o Ark? Descreva as emocoes e opinides do personagem sobre a Ilha.
Ele vé o Ark como uma prisao, uma oportunidade de redencio ou um playground
caotico? Por exemplo, um personagem otimista pode ver as mutacoes como béncios,

enquanto um pessimista as teme como maldicoes.

O que pensa sobre o antes, Gltimos Como era seu Universo?

acontecimentos antes do Ark? , .
Descreva o mundo de origem do

Reflita sobre a vida pré-Ark. O que ele personagem. Era uma sociedade
fazia? Era um guerreiro, um estudioso medieval com magia, um futuro
ou um ladrao? Quais foram os ultimos distopico com tecnologia ou um
eventos marcantes, como uma traicio ou plano espiritual? Isso adiciona
uma vitoria? Isso molda o passado do profundidade e pode justificar
personagem e pode inspirar bonus em habilidades anicas, como

acoes ou temas de mutacao. conhecimento de rituais antigos

Anotagoes de Historia e Conhecimentos Amplos do Personagem: Anote detalhes

extras, como aliados perdidos, inimigos jurados ou conhecimentos especificos (ex.: "Sabe
sobre ervas curativas'). Isso pode ser separado em uma ficha narrativa, mas é
recomendado compartilha-lo com o Mestre para aprofundar o desenvolvimento. Por
exemplo, um personagem com conhecimento de engenharia pode ter vantagens em criar
itens.

RPG-ARK
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CONCEITOS BASICOS

Agora, defina os elementos fundamentais que aparecem na ficha do personagem. Esses sio
simples, mas importantes para o Jogo.

Nome do Personagem: Escolha um nome que reflita sua origem, legado ou familia. Pode
mncluir lemas ou titulos antigos, como "Eldrin, o Cacador de Sombras". Isso ajuda a
personalizar e pode evoluir com titulos.

Idade: A 1dade afeta o fisico e as capacidades do personagem. Vamos explicar em detalhes
abaixo.

Nivel do Personagem: Representa o tempo no Ark e as experiéncias acumuladas. Vamos
explicar os detalhes abaixo.

ILADE

A 1dade ¢ crucial porque o Ark responde a emocoes e vitalidade, e corpos muito jovens ou
velhos tém limitagoes fisicas. Ela é categorizada por condi¢des temporarias ou permanentes,
baseadas no corpo fisico. Essas condi¢coes se aplicam durante a criacio e podem mudar com
o tempo no Ark, mas a idade em si ¢ fixa no nascimento na Ilha.

10-15 anos: Corpos jovens nao sentem emocoes extremas o suficiente para o
Ark, Iimitando o acesso ao arcano.

# Apenas 3 atributos gerais (ver Ato 2). # Vida e Sanidade maxima sio
N 4 . divididas pela metade.
@ Apenas 3 bonus em acdes funcionais. pek
® Sem nenhum uso de poder inicial de ® Todas as condicoes nio se
Classe, passivas ainda se aplicam. aplicam mais depois da troca de

A B fase (ex.: ao atingir 16 anos ou
@ Mutacoes limitadas por uso apenas 1 vez (. _ &

. ) y evolulr narrativamente).

por dia, passivas imitadas com metade

de dano, uso de béonus ou efeito.

RPG-ARK
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16-45 anos: Faixa ideal para sobrevivéncia, sem penalidades extras.

® Nenhuma condicio ¢ aplicada, além da criacio da ficha convencional.

46 anos ou mais: Corpos mais velhos perdem vitalidade gradualmente.
® 2 pontos do atributo Vigor sao retirados permanentemente da ficha.

® -5 em qualquer tipo de acio para testes fisicos, resisténcia fisica para todos os
momentos dentro do Ark.

® +1 ponto de atributo de Inteligéncia é aplicado em testes de sabedoria geral, testes
de conhecimentos ou conjuracoes arcanas ja estudadas ou vistas, taticas ou

conhecimentos ja explorados dentro do Ark por meio de sua historia.

® Idades muito avancadas vao perdendo o atributo de Vigor conforme o tempo
passa em sua longa vida, suas defesas ficam mais frageis e os sentidos diminuem.
Conforme a metade de alguns ciclos passa, ou ciclos inteiros (dependendo da
saide do personagem), os atributos sio drenados lentamente até chegar a 0.
Quando todos chegam a 0, a inteligéncia é a iltima a ser drenada, ap6s 1sso, o
personagem esta proximo de conhecer sua proxima vida ou aceitar o destino da
Morte.

® Mutacoes podem afetar como essas condicoes sao suportadas, adiadas ou
estabilizadas por momentos. Porém, a idade ¢ o passo central ao caminho

sombrio da Morte e ¢ mevitavel, nao podendo ser evitado completamente.

Exemplo: Um personagem de 50 anos comeca com -2 Vigor e -5 em

acoes fisicas, mas ganha +1 Inteligéncia em conhecimentos. Com o

tempo, seu Vigor pode cair mais, tornando-o mais fragil.

RPG-ARK




RPG-ARK

TirULOs

Titulos sao mecanicas narrativas que promovem vantagens, efeitos, pactos, honra e gloria.
Eles aparecem embaixo do nome do personagem em um visor unico revelado pelo Cristal
do Ark que todos possuem. Titulos sao ganhos através de feitos épicos, como derrotar um
Colosso ou formar uma tribo. Por exemplo, "Matador de Leviatas" pode dar +5 em acoes
contra criaturas aquaticas ou um bénus em mutacoes relacionadas a dgua. Eles evoluem
com o nivel e podem ser perdidos se o personagem cair em desgraca.

DETALHES DE DIVEL

O nivel representa o tempo no Ark em que o personagem ganhou experiéncia
sobrevivendo. Cada conquista, como eliminar inimigos, domesticar feras, criar
itens ou derrotar Colossos, aprimora o nivel. Chegar a niveis especificos
garante recompensas permanentes na ficha, como bonus em atributos ou

novos slots.

® Como a Experiéncia Funciona: A experiéncia é uma esséncia tinica e invisivel, coletada
naturalmente. Ela flui para o Cristal do Ark do personagem mais proximo. Outros seres
envolvidos (aliados ou feras) recebem 509% da experiéncia compartilhada, de forma oculta.

® Tabela Principal de Vantagens por Experiéncia: As vantagens sio divididas por classe (ver
secao de Classes). Cada uma é especifica, como bonus em trilhas ou poderes. A hierarquia
de distribuicio de experiéncia é: Sobrevivendo < Criando < Matando < Explorando <
Colosso ou Evento. O Mestre decide a velocidade para equilibrar a aventura (mais rapida
para campanhas curtas, mais lenta para épicas). Apos o nivel 65, experiéncia vem apenas de

exploracio ou eventos especiais.

Exemplo: Um personagem no nivel 10 pode ter explorado ruinas e matado feras,

ganhando vantagens como +1 em atributos ou um novo ritual de acordo com a classe.

RPG-ARK
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O Ato 2 foca nos aspectos mecanicos: atributos e bonus que definem as
capacidades fisicas e mentais. Esses sao a base para rolar dados em acoes.

Todos os personagens comecam com valor 1 em cada atributo.

Ap6s a definicao da identidade do
personagem — seu conceito narrativo,
1dade e nivel de experiéncia, o sistema
mergulha na fundacio mecanica que
sustentara sua jornada: os Atributos. Eles
nao sao apenas numeros em uma ficha,
mas a representacio quantitativa das
capacidades biologicas, mentais e
sensoriais do Sobrevivente. E através
desse conjunto de cinco pilares que o
mestre e 0s jogadores determinam o
sucesso ou fracasso de quase todas as
interacoes no mundo, definindo desde a
robustez fisica até a finura da percepcao

magica.

Em testes, role o valor do atributo usado na
acao como o total de dados de 20 lados

(D20) na rolagem e escolha o melhor entre
eles como valor principal. Se o atributo for

0, role 1d20 e divida por 2, somando bénus.

A .

RPG-ARK




RPG-ARK

A Estrutura dos Cinco Pilares

Os atributos sao divididos para cobrir todas as frentes de atuacao de um aventureiro,
comecando com 1 ponto em cada categoria, sendo distribuidos 4 pontos iniciais para
qualquer atributo, durante a criacao no nivel 1, representando um individuo funcional.

® Agilidade (Agl): Governa a coordenacio motora, reflexos e velocidade de reacio. E
essencial para esquivas, acrobacias e qualquer tarefa que exyja precisao e rapidez

manual.

® Forca (For): Representa a poténcia muscular e a capacidade de exercer pressio
fisica sobre o mundo. Influencia diretamente o dano em combate corpo a corpo e

a capacidade de carga ou destruicio de objetos.

@ Inteligéncia (Int): Reflete a capacidade cognitiva, o raciocinio logico e o
conhecimento acumulado. E o motor por tras da resolucio de enigmas, estratégias

de batalha e o entendimento de tecnologias ou idiomas.

® Sentidos (Set): Este atributo € o elo entre o personagem e o mundo ao redor. Ele
dita a acuidade sensorial (visao, audi¢ao) e, crucialmente, a aptidao para sentir e

manipular a presenca Arcana, sendo o atributo chave para usuirios de magia.

® Vigor (Vit): Mede a resisténcia bioldgica, o folego e a saude geral. O Vigor
determina a durabilidade do personagem em situacoes adversas e sua capacidade

de suportar ferimentos graves sem sucumbir.

Existem momentos em que um personagem pode se ver forcado a agir em uma drea
onde possul Atributo 0 — seja por uma penalidade temporaria, ferimento ou uma
fraqueza merente. Nessas situacoes extremas, a mecanica de "selecionar o melhor" é

substituida por uma penalidade severa de eficicia. O jogador rola apenas 1d20, mas o

resultado final obtido no dado deve ser dividido por 2. Somente apods essa divisao é que

os bonus fixos de pericias ou itens sio somados. Isso reflete a dificuldade herculea de
realizar uma tarefa sem ter o minimo de aptidio natural para ela, tornando cada ponto

mvestido em um atributo um recurso valioso para a sobrevivéncia.

RPG-ARK




RPG-ARK

Enquanto os Atributos definem o potencial bruto do corpo e da mente, os Bonus em
Acbes representam o refinamento, o treinamento e a experiéncia pratica. Cada
personagem Inicia sua jornada com uma base de trés bénus iniciais de +5, herdados de
sua vida antes do Ark (sua /ore). Esses bonus sao o reflexo direto de quem o personagem
costumava ser: um soldado pode possuir bonus em pontaria, enquanto um académico
pode dominar a investiga¢cao. Ao realizar uma tarefa, o jogador combina a rolagem de
dados de seu Atributo com o valor numérico desse bonus, traduzindo o esforco e a

eficiéncia técnica em resultados concretos.

A sobrevivéncia no Ark é um processo continuo de adaptacao, e a Mecanica de
Aprendizado dita como novas capacidades siao adquiridas. Para obter um bénus inicial de
+5 em uma acao desconhecida, o sobrevivente tem dois caminhos: o Aprendizado Social,
sendo instruido por alguém que ja domine a técnica (valor acima de +5), ou a Superagio
Extrema, onde o personagem aprende sozinho ao obter um sucesso critico (um 20
natural no dado) em uma situacio de necessidade real.

Uma vez adquirido, o bonus nao estagna; ele escala de 5 em 5, exigindo infraestruturas

cada vez mais complexas para evoluir:

® +10 (Intermediario): Exige uma Area Bésica de Treinamento, como alvos de madeira
ou ferramentas rudimentares.

® +15 (Avancgado): Representa o limite técnico para a maioria das classes e requer
Instalac6es Especializadas ou ambientes de alto risco que testem os limites do
personagenmn.

® Além do +15 (Mestria): Este patamar € reservado apenas aos veteranos que atingem o
Nivel 50. Neste estagio, o bonus deixa de ser apenas técnica e se torna uma Sintonia
com o Cristal, fundindo a habilidade do sobrevivente com a propria energia do Ark,

tornando a maestria uma parte permanente e fisica de sua existéncia.
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LISTA DE AfOES

Acoes de Defesa

Bloqueio-/Contra-ataque-/Esquiva-/Fortitude-/Vontade

Acoes de Conlflito

Pontaria Luta
Reflexo Iniciativa
Acrobacia Intimidacao
Forca bruta Manipulacio de elemento
Nadar Conjuracao
Voar Percepcio
Correr Percepcao-Inimiga

Furtividade Percepcio Arcana

Acoes de Utilidade

Acasalamento
Adestramento
Artes
Carisma
Conhecimento (Ciéncias)
Conhecimento (Mecanica)
Conhecimento (Quimico)
Conhecimento (Botanico)
Construir

r
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Domesticacao

Enganacio
Forjar
Medicina
Peso

Pilotagem

RPG-ARK

Religiao
Sabedoria
Sobrevivéncia
Tatica
Cozinhar

Diplomacia

A aplicaciao dos bonus em jogo segue uma logica de soma, mas preza pela criatividade
narrativa. Embora existam combinac¢oes pré-estabelecidas (como Forca para Luta), o
sistema encoraja a Regra de Adaptacio Narrativa. Isso permite que o Atributo base seja
alterado conforme a abordagem do jogador. Se um sobrevivente decide se esconder nao
apenas através da rapidez fisica, mas analisando o cendrio para encontrar o ponto cego
perfeito de um predador, o mestre pode permitir um teste de Inteligéncia + Furtividade
em vez de Agilidade.

Essa flexibilidade garante que a ficha de personagem nao seja uma prisao de regras,
mas uma caixa de ferramentas. O sucesso de uma aciao depende da soma do melhor
dado rolado (determinado pelo Atributo) com o béonus de treinamento acumulado.
Dessa forma, o sistema valoriza tanto o talento natural do heroi quanto as horas de

suor e tremamento dedicadas nas perigosas arenas e laboratorios da Ilha.

Como o limite para a maioria das classes é +15, alcangar o Nivel 50 se torna um
marco lendario na sua campanha. Vocé pode descrever essa transicao de forma
visual, como o Cristal no braco do personagem brilhando intensamente quando ele
realiza essa acao "permanente”, mostrando que ele agora transcendeu os limites
humanos comuns.
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NUTACOES
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A Mutacio no Ark transcende a ideia de
simples "magia" ou "habihdade de classe'.
Ela é tratada como uma alteracao bioldgica
e metafisica profunda, causada pela
exposicao prolongada a energia do Cristal
e a presenca do Arcano na Ilha. Cada
personagem chega ao Ark com uma
esséncia latente, que se manifesta como o
seu Primeiro Slot de Mutagio. Esta
mutacio micial € o alicerce do Tema do
Personagem, um conceito que une o
design visual, o comportamento narrativo
e a jogabilidade pratica.

O Tema atua como uma ancora criativa.

Um personagem agressivo tera um tema

voltado para o combate, gerando mutacoes
de instinto, forca ou intimidacio. A medida
que o sobrevivente derrota inimigos
lendarios, como Colossos e Bosses, ele nao
apenas ganha poder, mas absorve o "Design"
desses oponentes. O sistema de evolucao
permite que o jogador adapte as qualidades
do mimigo ao seu proprio estilo: o tema do
mimigo se funde ao tema do personagem,
criando novos ramos de evolucao que
mantém tracos de sua origem (como a pedra
de um Colosso ou a letalidade de um Boss),

mas funcionam sob a légica da mutacao do

jogador.
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A mecanica de criacio ¢ regida pela Teoria da Balanga Arcana, uma lei fundamental que
mmpede que o poder do Arcano destrua o corpo do hospedeiro. Imagine uma balanca de
dois pratos: em um lado reside o Poder (Dano, Cura e Utilidade) e, no outro, a
Estabilidade (Cargas, Custos e Condi¢oes). O equilibrio ¢ mantido através de um sistema
de "pesos" técnicos:

® Funcao Neutra: Representa o valor mediano de poder. Fla pode coexistir com
uma Passiva ou Reacio sem causar instabilidade.

® Funcio Forte: Representa valores extremos ou efeitos muito potentes. A presenca
de qualquer passiva adicional nesta funcao inclina a balanca, gerando uma
Anomalia obrigatoria.

® Funcio Fraca: Valores abaixo do esperado, que permitem ao jogador "comprar”
mais versatilidade, podendo comportar até duas Passivas ou Reacoes sem sofrer
penalidades.

Sempre que um jogador tenta sobrepor fun¢oes (colocar multiplas habilidades poderosas
em um unico slot), o Ark manifesta uma desvantagem proporcional para preencher o
vazio da balanca. Essa anomalia é o custo fisico ou mental que o personagem paga para
sustentar tamanha distorcao da realidade.

Cada Slot de Mutacio é construido através de Linhas de Fungio, que sio as unidades
basicas de efeito da habilidade.

Habilidades Ativas: Sio ataques ou efeitos
conjuravels que exigem um teste contra uma
Dificuldade de Teste (DT) ou a Defesa do
alvo. O célculo da DT ¢ padronizado como:

10 + ({Nivel}/5) + SET + Bénus de {Classe}
ou Poder de Sobrevivente + Vantagens

Passivas: Efeitos constantes ou condicionais
que nao precisam ser ativados. Elas
representam mudancas permanentes na
biologia do sobrevivente.

Reagoes: Habilidades usadas fora do turno
do jogador, em resposta a estimulos. Elas
podem ser passivas (defesa automatica) ou

ativas (um contra-ataque especifico).
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Origens dos Slots e Progressio Narrativa

A expansao do poder de um personagem ocorre pela aquisicio de novos slots, cada um

com uma origem e comportamento distintos:

® Mutacio de Colosso: Slots obtidos ao derrotar seres de pedra antigos criados pelos
"Caidos". Sao focados em durabilidade e for¢a bruta, adaptando a resisténcia mineral

ao tema do jogador.

® Mutacio de Boss: Slots inicos vindos de mimigos raros. Eles criam "slots parciais”
que herdam as qualidades especificas e mortais do chefe derrotado.

® Mutacio de J6ia: Estes slots dependem da forma de interacio. Se acopladas a armas,
sao permanentes. Se consumidas fisicamente (engolidas ou fundidas a esséncia), as
alteracoes siao extremas e devastadoras, porém duram apenas 1 Ciclo, representando

uma sobrecarga temporaria do sistema arcano.

® Mutacio de Pactos e Maldicoes: Slots vinculados a acordos com entidades superiores.
O poder ¢é compartilhado entre o tema da entidade e o do jogador, mas o slot

desaparece se o pacto for quebrado ou a maldi¢ao curada.

A mutacao nao ¢ um bloco tnico de texto, mas uma construcao por camadas. No
Ark, chamamos cada camada de Fung¢do. Uma funcio é a unidade basica de poder:

um ataque, uma cura ou um efeito utilitario.

Para visualizar o equilibrio, dividimos o Slot em linhas. Cada linha adicionada que
aumenta o poder exige uma contrapartida (Desvantagem) para que o "Ark" niao colapse o

corpo do personagem.
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® 12 Linha (Funcio Base): Define o que a mutagio ¢ (Habilidade, Passiva ou
Reacio).

® 22 Linha (Adicional): Adiciona versatilidade ou um segundo efeito. Se for uma

funcao "Neutra', nio gera punicio. Se for "Forte", a balanca inclina.

® 32 Linha (Estabilizador/Anomalia): E a desvantagem que surge para compensar o
excesso de poder das linhas anteriores.

O Mestre avalia a mutacao baseando-se

em trés pesos de eficiéncia:

@ Fraca (Peso 0.5): Valor abaixo do
esperado. Vantagem: Pode ter até 2
Passivas/Reagoes sem anomalias.

® Neutra (Peso 1.0): Valor mediano.
Vantagem: Pode ter 1
Passiva/Reacao sem anomalias.

® Forte (Peso 2.0): Valor maximo
permitido (ex: 5d12 ou 60 de dano).
Custo: Qualquer passiva adicional
gera obrigatoriamente 1

Desvantagem severa.

Nem toda mutacio serve para ferir. As
Mutagoes Mecanicas criam solucoes
narrativas ou aplicam condi¢oes

(Debuffs/Bufls).

Regra dos 2 Fatores: Uma mutacao de
utilidade é equilibrada se tiver no
maximo 2 fatores altos entre: Dano /

Utilidade / Passiva.

& Dano 60 + Utilidade Alta + Passiva
= Anomalia Critica.

Dano 40 + Utilidade Alta + Passiva
= Balanceado.

Cargas de Utihidade: Habilidades de
grande utilidade (ex: voar,
teletransporte curto, visio raio-x)
devem ter de 1 a 3 cargas por
descanso. Se o jogador forcar o uso
além disso, sofre dano alto ou um
efeito negativo com DT aumentada

em +5 ou +10.

RPG-ARK




RPG-ARK

Uma Reacio na mutagio pode ser uma Passiva de Defesa ou uma Habilidade Ativa de

contra-ataque.

® Limite de Defesa: Um mimigo ou jogador so pode se defender (reagir) 3 vezes
por rodada com as defesas naturais. Usar uma reacao como habilidade ¢ uma

reacao extra, além das 3 convencionais.

® Reacio como Habilidade: Exige um teste de DT ou uma acio de defesa

especifica (ex: Vig + Bloquelo).

Acoes de Combate: Dano e Efeitos

As mutacoes focadas em combate seguem limites estritos para manter a letalidade
equilibrada:

® Teto de Dano: O maximo absoluto é 60 pontos (ex: 5d12, 10d6, 15d4).

® Dano Verdadeiro: Se a mutacao ignora defesas, o dano base deve ser reduzido

em -2D e ela ndo pode acumular outros bonus de itens ou habilidades.

® FEfeitos Acumulativos: Peste, Sangramento ¢ Fogo podem ser incluidos. Se o
jogador tem controle total sobre o acamulo (ele decide quando e quanto

acumula), a mutaciao ganha uma desvantagem automatica.

Sistema de Cura e Suporte
O processo de cura no Ark ou vida adicional é poderoso, mas perigosa para quem a
executa sem téenica. Existem trés moldes:
# Cura Fixa (45 HP): Estavel.

# Cura Percentual (25% M4ximo): Escala
com o alvo.

® Cura de Dados (5d8 + 5): Imprevisivel.
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Detalhes sobre Alcance

O alcance define quao longe uma mutacio pode afetar alvos ou dreas. Ele é mitado pelo
atributo Set (Sentidos) do personagem, que representa a manipulacao do arcano. Os
niveis de alcance sio escalados com o Set: 2 Set para Toque, 3 Set para Curto, e assim
por diante. Isso significa que um personagem com Set alto pode alcancar distancias
maiores. Mutacoes de Toque ganham bonus extras se houver vantagem de alcance (ex.:
se o personagem tiver itens ou habilidades que aumentem o raio), valendo para niveis

superiores também. Por exemplo, um bénus de +1D em dano, +10 em cura ou +5% em

efeito.
® Toque: Contato direto com o ® Longo: Distincia de visao, como
alvo. Ideal para curas ou ataques uma colina.
pessoais. )
® Cena: Toda a area da cena atual,
@ Curto: Alguns metros, como uma como uma floresta inteira.
sala pequena. .
® Global: Efeitos que afetam o
® Médio: Até uma clareira ou mundo Inteiro, raros e
campo aberto. poderosos.

Exemplo: Uma muta¢ao de cura com alcance Toque ganha +1D de cura se o
personagem tiver uma joia que amplie o raio, aplicando também a alcances superiores

como Curto.
Mutagoes que Aplicam Buffs, Debuffs ou Danos

Essas mutacoes fornecem efeitos positivos (buffs) para aliados, negativos (debuffs) para
mimigos ou danos diretos. Elas valem como metade da cura maxima (ex.: 22.5 HP ou
209% da vida), +5 em bonus de acido, 1 efeito de controle (como paralisia) ou metade do
dano maximo. Mutacoes tinicas (que fazem apenas uma coisa especifica) multiplicam a
eficiéncia, como +10 em um bonus de acio valendo 1.5 a 3 fungoes. Se for apenas +5 em
um bonus, pode aplicar 3 outros bonus em a¢oes diferentes, pesando como 1/3 de uma
funcao na mutacio.

Exemplo: Uma mutacao que da +5 em Forca para aliados vale como metade de cura;
uma que da +10 em uma acio especifica é mais eficiente e conta como 1.5 func¢oes.
Mecianicas de Mutagio com Condicio
Condi¢oes ajudam a balancear mutacoes fortes, aplicando pesos altos sem anomalias
fisicas imediatas. Elas exigem um nivel de complexidade avancado, aprofundando
categorias de seres ou acoes. Por exemplo, nao classifique apenas "mimigo"; diga "inimigo

feito de plantas" ou "fera voadora". Use o atributo Set para aprofundar: 1 ponto de Set

permite +1 grupo ou categoria (ex.: dinossauros terrestres vs. aquaticos, animais como
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dinos, criaturas ou leviatas). Mutacoes com condicio estabilizam o peso, evitando
anomalias se o lado da balanca ultrapassar.

LExemplo: "Causa 10d6 de fogo caso o mimigo seja feito de plantas” - Uma funcio Forte

com condi¢ao que pode haver I passiva extra.

s &
1' '.

L

. .,
S

Habilidade - Em uma formacao de gravidade concentrada em suas maos com o arcano,

joga um orbe do cosmos e compostos quimicos juntos que causa 6d10 de dano de

fogo contra o alvo. -1 linha (Funcio - Maxima com Passiva 2* linha)
2 ¢

Passiva - O orbe deixa uma marca césmica no alvo, causando +2d6 de dano de fogo por

rodada até o efeito acabar na rodada. -2 linha (Segunda Funcio- Passiva)

Desvantagem - Usar a habilidade consome 10 pontos de Determinacao; se o alvo for
mmune a fogo, a marca reversa e causa 2d6 de dano de fogo ao usuario. -3 linha

(Anomalia por multiplas fun¢oes- Dano de Habilidade méaximo + passiva = 1 Anomalia).
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ESTRUTLRA DE
NUT ACAD

Apo6s entender como uma mutacao pode ser formada, estender seus limites pela classe
e entender o valor maximo de dano, cura, utilidade e bonus, além da separacao por

funcao, existem um maior nivel de complexidade em mutacoes.

Em um Slot de mutacio convencional, possuem 3 fungdes, onde € possivel aplicar
passivas, habilidades ou reacoes. Passivas e Rea¢oes valem como um peso de 1,5 em
um slot. Uma habilidade maxima ocupa 3 de peso em um slot, porém é possivel criar
habilidades com metade do valor maximo para servir como um peso de 1,5x. Um slot
aguenta de forma convencional 3 de peso. Apds ultrapassar esse limite, cria uma
anomalia.

Anomalias sio criadas em um conceito do mesmo peso para uma mutacao nos slots
criados, podendo normalmente criar passivas reversas ou que criam uma fraqueza no
personagem ou a prépria habilidade nao funciona para um certo grupo de mimigos,

situacio ou tipo de defesa.

Uma Condi¢do dentro de um Slot de uma mutacao é uma opcio de deixar a mutacao
mais complexa, porém mais definida para situacoes, podendo aumentar dano, cura,
bonus, utihdade em um pequeno peso extra em troca de uma definicio que precisa de

uma condi¢ao ou situacao para acontecer. Uma condi¢ao apenas pode ser colocada

uma vez por Slot.
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Mutacoes de Dano

(Habihdade - Passiva - Reacdo)

Mutacoes de dano possuem um
padrio de causar dano de forma
direta de acordo com a acao ou
mtencao do personagem, porém usar
uma habilidade da mutacao conta
como uma acao padrao na Cena.
Uma mutacio que é uma arma é
considerada uma mutacao e nio uma
arma, porém se o ataque ¢ corpo a
corpo ou a distincia e algum poder
ou efeito se encaixar nesse tipo de
ataque, mesmo vindo de uma

mutacao, recebe essas vantagens.

Uma mutacao de dano pode haver
tipos de dano diferentes, que sao
divididos pela sua origem,
encaixando para cada tipo de dano
da sua natureza. Porém um
personagem sempre deve haver um
limite de origens de dano direto na
mutacao de acordo com a Forca
atual do personagem. Caso a
Mutacao tenha origens de dano
diferentes, vantagens que possuem
aumento de dano em todos os dados
ou todas as origens de dano,
potencializam todos os dados do slot.
Porém se a vantagem, poder, ritual
potencializa qualquer ou o primeiro
ataque corpo a corpo ou a distancia,
apenas se aplica a um dos tipos de

ataque.
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Criar efeitos de dano em uma
mutacao, como Sangramento ou
Peste, contam como uma passiva na
propria habilidade ou se for uma
passiva, se tornando o peso de uma,
podendo normalmente ser usadas
para criar esses tipos de efeitos. O
dano inicial de um efeito de dano em
uma passiva conta como o dano
micial de sua origem. Exemplo: 2d6
de Sangramento ou Peste.

Adicionar uma nova func¢ao para o
Slot da mutacao focado em dano
adiciona um limite extra de dano em
+20 pontos por Funcao. Ou seja, se
uma mutacao de uma habilidade
cause 6d10 pontos de dano, uma
funcao usada como potencial de
dano causaria +2d10 de dano ou
distribuir os dados de dano na
natureza do dano da mutacao.
Exemplo: 3d10 + 3d10 = 6d10 +
Funcao extra = 4d10 + 4d10 = 8d10.

Efeitos convencionais que nao
causam dano, porém aplicam alguma
desvantagem ou vantagem, duram
apenas | rodada micialmente vindas
da mutacao. Exemplo:

Atordoamento ou efeito Marcado.
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Criar danos inteiros para serem usados nos danos da mutacao podem ser adicionados

sempre 1/4 na implementacio da nova vantagem, poder, aprimoramento ou
habilidade de classe. Exemplo: 6d10 + Funcao extra = 6d10 + 5 + 2d6 + 1d3 (1d6/2).

Mutacdes de dano critico nio possuem dano critico, por elas serem formadas pelo
Arcano, sendo danos de origem magica, mesmo que no tema ou na estética, a origem
ou forma de ser formada sempre sera do Arcano. O critico ¢ uma vantagem poderosa
apenas para armas ou ferramentas pré-feitas dentro do Ark, para aqueles que nao
possuem dano direto na ficha, ainda assim possam competir com sua prepara¢ao e

criacao de armas.

Mutacoes de dano normalmente nio possuem cargas, porém quando possuem cargas,
possuem uma capacidade de custar 15 pontos de Determinacio por uso ou 2 Folego
micialmente. Caso a mutacao possua uma capacidade menor ou igual a metade do
dano maximo, os valores de carga possuem metade do valor, sendo mais baratos.
Caso a mutacao seja igual a0 maximo de dano ou proxima a 10 pontos abaixo, as
cargas que mantém no valor inicial pré-estabelecidos. Criar cargas na mutacao de
dano aumenta o dano da mutacio em 1,2x do dano maximo que a mutacao desse slot
pode chegar. Exemplo: 6d10 + Funcio extra = 8d10, cargas de Determinacao = 20%
de 80 = 4d4 de dano, ou seja a mutacao causa 8d10 + 4d4.

Mutagdes de dano em Passivas que nao aplicam dano em efeitos e sim dano direto
funcionam como o dano maximo de uma habilidade pela metade, ou seja, podendo
chegar em 30 pontos de dano maximos inicialmente, porém sempre podem ser
aplicados de forma passiva, de acordo com a funcionalidade da passiva, podendo
receber condi¢oes, funcoes, vantagens, poderes de sobrevivente e todos os
aprimoramentos para potencializar o dano, funcionando de forma idéntica aos limites
e regras de dano de uma habilidade, porém que é passiva para o personagem. O
mimigo que sofrer sempre deve passar por uma DT com teste especificado, com o
valor da DT propria do personagem ou disputar valor de dados em a¢oes com o

personagem.

Mutacdes de dano em Reacdes podem ser aplicadas com base do uso de uma das
defesas tradicionais, porém ocupam +1 unidade de defesa que o personagem pode
usar para se defender na rodada. A mutaciao é aplicada e funciona como uma passiva
ou habilidade em uma esquiva, contra-ataque ou bloquelo. Exemplo: o personagem
pode contra-atacar e causar 60 pontos de dano maximos com o uso da sua mutacao

micial ou causar dano de efeitos no alvo como contra-ataque.
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Condicio em Mutagoes de Dano

Uma Condi¢iao pode fazer milagres em uma mutacio de dano, podendo ser usada
como uma potencializadora de dano, adicionando o dano equivalente de metade de
uma funcao, sendo 10/ +1D de dano em todos os ataques de origem da mutacao.
Uma condicao também pode mudar o tipo do dano causado no final do ataque,
como designar que um ataque geral causasse apenas dano de Sangramento, mesmo
nao aplicando o Sangramento, criando o tipo do dano aplicado de forma geral no
ataque. Uma condicao pode aumentar também o dano de efeitos de dano,

multiplicando esse dano em x2 no valor somado final.

Porém o custo de uma Condic¢ao de dano ¢ a definicio de um tipo de ser em que se
aplica essa vantagem, sendo situacoes ou de uma ocasiao descrita especifica que
precisa possuir na Cena ou ser atingida por alguém, até pelo proprio personagem,
escrita dentro da habilidade, passiva ou reacao de dano.
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Mutacoes de Cura

(Habilidade - Passiva - Reagdo)

Uma mutac¢io de cura possui um padrao de fornecer bonus de cura em dados para

aliados ou também fornecer bonus. Existem passivas que podem fornecer cura

propria ou para aliados, também servindo para reacoes. Uma mutacao de cura possul

uma unica origem de cura, vinda direta da mutacao contando como uma origem

arcana ou proxima da magia.

Mutacoes de cura sao divididas em categorias diferentes, podendo ter variaveis que

afetam a cura de forma diferente. O maximo inicialmente ¢ 45 pontos de cura, porém

ela é balanceada para quantos alvos ela afeta e o alcance.

® Uma mutagio com uma cura mixima pode possuir alguma outra variavel

mediana e outra baixa. Se a cura ¢ maxima possivel ou proxima da capacidade

maxima, o alcance poderi ser curto e aplicando a 1 pessoa.

® Uma mutagio com uma cura mediana pode possuir alcance curto, porém afeta

um numero maior de pessoas, de 1 a 3.

® Uma mutagio com cura baixa pode possuir alcance médio ou longo, afetando

mais alvos.

Uma mutacao de cura que possa
fornecer valores de Armadura, Vida
ou Determinacao sao convertidas
pela capacidade maxima igual a da
Cura, ou seja, podendo entregar
como capacidade maxima 45 de
Armadura ou Determinacao, ou
fazer uma distribuicao na mutacao
para fornecer como buffs esses
valores diferentes do dano. Curas e
buffs escalam como varidveis
diferentes. Habilidades que
melhoram em +1D de cura servem
tanto para a Armadura e
Determinacio ao mesmo tempo na

mutacao, porém quando o valor é
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dado e a cura ¢ solida, o valor é
dividido pela metade da vantagem
fornecida. +1D conta como +5 para
valores solidos. Exemplo: 20 de
Armadura, 20 de Vida e 5 de
Determinacio = 45 +1D de cura,

ambos ganham +5.

Porém essas variaveis podem escalar
de forma crescente com a ficha,
porém comecar a cura com o valor
maximo deixa todas as outras
categorias dessas variavels iniciais,
sendo 1 com nivel acima. Exemplo:
de 45 de cura, alcance curto (Toque,
1 nivel acima da categoria anterior), e

1 ser maxima.
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Uma mutacao mediana em cura faz com que todas as outras variaveis subam de nivel
micialmente, podendo ser alcance curto e 1-3 seres em quantidade. Também é
possivel aumentar a capacidade de uma variavel dando preferéncia, inferiorizando a

outra, deixando o alcance médio e 1 pessoa tinica ou alcance de toque e 3-4 seres.

ApOs a criacao base e formacgao das variaveis € possivel escalar cada ramo de variavel

por 1 valor de Set, aumentando o alcance ou a quantidade de pessoas.

Alcance: Toque - Curto - Médio - Longo - Cena - Global.

Quantidade: 1, 1-3, 14, 1-6, 1-10 seres e por ultimo todos no alcance.

Mutacoes de cura que possuirem o alcance como toque e limite de pessoas tinicas
ganham +1D de vantagem para cada categoria expandida entre as variaveis da

mutagao.

Mutacoes que aplicam buffs, cada +5 que a mutacao fornece equivale a 1/3 da
mutac¢ao, sendo 3 o peso de uma passiva. Uma mutacao pode fornecer tanto cura
como buffs na aplica¢ao, porém os buffs pesam junto com a Vida maxima que pode
ser fornecida, sendo 15 de cura igualando para 2 bonus de +5 na muta¢ao, podendo
haver varias mesclas de cura e buffs. A duracio dos efeitos é equivalente também uma

variavel nessa situacao, podendo ser escalada de acordo com o Set disponivel.
Duracio: 1 rodada, 1d2, 1d4, 1d6 ou o resto da Cena.

Vantagens pela sobreposicao de alcance, quantidade ou duracio para os bonus, ao
contrario de +1D pode ser convertido para +1 acao extra fornecida na mutacio.

Mutacoes de cura que possuirem carga de uso, na mesma regra para a situacao de
dano, custar 15 pontos de Determinacio por uso ou 2 Folego micialmente. Curas
menores possuem cargas com esses valores pela metade ou com poucos bonus
servindo como 0 mesmo peso que a cura em comparacio. Porém colocar cargas na
mutacio faz com que o personagem possa escalar a mutacio com o valor de Set + Int

como pontos de elevacio para as categorias.

Mutagoes de Porcentagem usam sempre o dano ou cura maxima do alvo, sendo o
mesmo peso de uma cura, porém com -21) de capacidade maxima, convertendo esses
dados em -5% de porcentagem ou melhora de +5 porcentagem = 4d10 + 5 = (35%) -
2D.
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Condic¢io em Mutacdes de Cura

Uma mutacao de cura pode aumentar alcances, quantidades e duracoes de mutacoes
de acordo com o seu da condicio. Mutacoes com cura melhorada aumentam a
capacidade de cura em +15, tanto para Armadura ou Determinacio, sendo convertida
para todos os outros valores. Uma condi¢iao pode fornecer +1 novo bénus extra na
passiva ou habilidade, melhorar 1 bonus ja existente, fornecer como 1 ponto de
elevacio de categoria extra, uma carga extra ou aplicar um efeito que o aliado pode
causar com a capacidade da duracio da mutacio do personagem, durando o tempo

que esse efeito permanece no aliado.
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Mutacgoes de Utilidade

(Habilidade - Passiva - Reagdo)
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Uma mutac¢io focada em utilidade
possul a funcionalidade de ter utihdade
em alguma acdo, uma passiva ou uma
reacao, podendo usar essa mutacoes de
varias maneiras diferentes e de forma
complexa. Mutacoes de habilidade
podem haver utilidades narrativas e
fornecer +5 em bonus para o
personagem ou seres que estiverem na
mesma aplicacao desse cendrio ou

situacao.

Mutac¢oes que possuem uma grande
utilidade e precisam de uma DT, ou que
precisam de um valor de um dado como

obsticulo, possuem a DT do

personagem como principal alcance em
seus testes do uso da mutacao. Mutacoes
que aplicam essa utilidade contra um
INimigo e possuem testes especificos
para sua resisténcia podem disputar com
a mesma acao para resisténcia do teste
€aso NAo exista um outro bonus em agio
ao contrario do bénus atacante da

mutacao.

Uma Mutacio de utilidade pode haver
um grande peso de uma utilidade
grande, considerada pelo mestre,
necessitando de cargas, fraquezas ou
alguma condic¢ao interna especifica que
nao aumenta o peso da habilidade e sim
cria uma brecha para evitar que essa

utihdade aconteca.

Exemplo de Mutacio de Utiidade:

"Seus corvos de forma natural podem ouvir sons e enxergar seres de forma distorcida,

usando sua DT como furtividade, podendo coletar informacoes em tempo real e

traduzir elas para vocé, porém se o corvo for derrotado durante a espionagem ou

fuga, a informacio ¢é perdida e o pressagio (personagem) perde 45 pontos de

Determinacio. O custo da mutacio

como carga ¢ metade do valor que pode ser

perdido, porém garantido na sua execucao icial."
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Tamanho da Utilidade

Uma mutacio pode ser categorizada por os seguintes elementos dentro dela,
podendo aumentar peso de acordo com o tamanho da janela que essa categoria

possul:

® Alcance (Fraca-Forte): Toque - acima de Longo.

® Duracio (Fraca-Forte): 1 rodada - acima de 4 rodadas.

® Bonus (Fraca-Forte): 1x - 3x acoes.

® Informacio Narrativa (Fraca-Forte): Curta - Muito descritiva.

® Fatores de Dano e Cura (Fraca-Forte): 30/25 de dano ou cura - 60/45 de cura.

Se uma mutacido fica entre o meio desses valores, conta como um peso mediano 2/3.
Mutagoes de utilidade fraca em cada campo contam como 1/3, fortes 3/3.

Se uma mutacao de utilidade somada com todos os campos ultrapassar ou for igual a
3 Pesos, ¢ preciso de uma limitacio para a mutacao ser balanceada, acumulando
limitacoes de acordo com o tamanho da utilidade da mutacao.

Limitagdes:
® Limitacbes de DT-Arcana- Valor: DT especifica para uso.
® Limitacoes de Cargas: 3 Folego ou 30 de Determinacio.

® Limitaces de nido causar dano ou cura: Nio ser util em nimeros de dano em

combate ou interagir com 1nimigos.

® Limitacoes de Sofrer: Sofre um dano especifico dobrado durante o uso da

mutacao.

® Limitacoes de teste de bonus especifico: Precisa passar de um teste contra um
alvo, usando bénus iguais.

® Limitagbes de Duragio: Bonus completamente esquecidos e informacoes.

E possivel diminuir o peso de uma limitacao mnicial para dividi-la e colocar seu peso

em uma outra hmitacio. Exemplo:
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Uma mutagao com 2 limiutacoes, DT 25 e nao poder causar dano, pode diminuir a
DT em 20 e poder causar metade do dano original que a mutacao pode causar ou
curar ou fornecer de bonus, caso tenha apenas bonus impares é arredondada para

baixo ou mantém um valor de 1 bonus micial.

Uma mutacio com 2 Limitacoes, DT 30, porém custa 4 de Folego ou 45 de
Determinacio.

Uma mutacio com 2 Limitacées, uma mutacdo com um bonus especifico contra o
mmigo, que o personagem pode possuir um bonus de +5 na jogada, porém custa 4
de Folego ou 45 pontos de Determinagao.

E importante que algum dos elementos seja balanceada de acordo com as suas
limitacoes. Mutacoes com muitos elementos possuem mais limitacoes ou limitacoes

mais cdaras, Como cargas ou custos narrativos.

Condi¢oes podem aumentar DT-Arcana em +5, diminuir uma carga em -1 de Folego
ou -10 de Determinacao, diminuir limita¢oes pelo seu valor narrativo pela metade ou
manterem 1 bénus ou anular alguma desvantagem sobreposta por a divisao de uma
limitacio colocada em outra. Além de aumentar 1 unidade de peso das utilidades,
sendo para dano, cura - Armadura, Determinacio ou valores que ja foram citados o

mesmo valor de outras condi¢coes quando siao aplicadas nesses estilos de mutacao.
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O que Sio Classes?

Racas: Sao os tipos de pessoas ou grupos
que pertencem a categorias de seres.
Elas representam a origem fundamental
do personagem, influenciando vantagens
gerais, como boénus em atributos ou
afimdades com o mundo do Ark. As
Racas moldam a base da classe, mas o
jogador pode escolher e adaptar com
base em possibilidades e interesses
pessoais, adicionando a ficha do
personagem. Elas definem quem o
personagem ¢ biologicamente ou
culturalmente, mas nio limitam
rigidamente - o personagem evolul e
constrol sua classe propria dentro da

raga.

Classes: Sio trilhas que o personagem

pode ter como base para evoluir e

ganhar aprimoramentos, slots,
habilidades e varias outras coisas em sua
propria arvore, de acordo com a Raca
do personagem. Elas sao categorias ou
classificacoes de tipos de seres dentro do
universo, tendo estatisticas diferentes por
aspectos unicos (ex.: um ser agressivo
tem mais forca, um arcano tem mais
sentidos). As classes sao essencialmente
as racas, porque classificar exatamente o
que um ser € no Ark é limitado - as
oportunidades vém conforme o
personagem evolui, construindo sua
classe propria dentro da raca. Por
exemplo, um Humano pode se tornar
uma "Classe Humana de Guerreiro"
através de evolucoes, misturando raca e

especializacao.

Em resumo, Racas e Classes sio mterligadas: a Raca é a fundamento (ex.: Humano), e a

Classe ¢ como ela se desenvolve (ex.: um Humano que evolul para um guerreiro

agressivo). O jogador escolhe com liberdade, moldando a ficha com escolhas e estilo

pessoal, selecionando a classe que mais se adapta ao personagem.
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Como as Classes Funcionam com Niveis e Experiéncia

Cada classe (construida dentro da raca) Mestre, para fornecer XP mais rapido
possui seus status fornecidos de acordo em aventuras ou priorizando a evolucao
com a capacidade de cada funcao. em uma natureza mais lenta. Por
Dentro de uma classe, ela vai fornecer exemplo, sobreviver uma semana da
novos recursos, condicoes e menos XP do que derrotar um Colosso.
aprimoramentos que vao melhorar o Porém, apos chegar ao nivel 65, o
personagem de acordo com o nivel que personagem apenas recebe experiéncia
ele ganha dentro do Ark - sobrevivendo, explorando novos lugares ou matando e
matando, criando, derrotando Colossos participando de eventos especiais dentro
ou explorando. O personagem evolui do Ark. Isso limita o crescimento,
construindo sua classe propria, com focando em maestria.

oportunidades limitadas micialmente, Y \ |
) | A experiéncia em classes fornece tipos
mas expandindo conforme cresce.

de vantagens dentro das classes, nem

Existe um tipo de hierarquia entre cada todas as classes fornecem a mesma

tipo de valor em que a experiéncia diversidade de vantagens - algumas mais
dentro do Ark ¢é distribuida para cada especificas (ex.: uma classe de guerreiro

possivel acio ou intencao que os foca em matar), outras especializadas em
objetivos sao conquistados: outros temas (ex.: uma classe de mistico

Sobrevivendo < Criando < Matando < em explorar o Arcano).

Explorando < Colosso ou Evento. A .
. Todas as categorias de vantagens
forma como o personagem recebe a

dentro da classe sao listadas abaixo.

quantidade dos niveis é de acordo com o

Categorias de Vantagens

As vantagens sao concedidas por nivel

e acao, moldando a arvore da classe ¢
dentro da raca. Elas sao atribuidas a
ficha, influenciando mutacoes, arsenal

ou globais. Vamos explicar cada uma

em detalhes:

Trilha de Sobrevivente: Uma trilha é
a base da formacao do personagem, ¢é
o que vai conduzir o escalonamento e
recompensas do personagem de

acordo com o nivel.
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Poder de Sobrevivente: Um poder de Sobrevivente é uma passiva ou habilidade que vai
ser atribuida sobre a mutacao, arsenal, inventirio ou algum tipo de vantagem global em
todos os aspectos do personagem.

Slot de Mutacio: Um novo slot de mutacio, uma nova unidade de mutacio secundria,
porém ainda baseada no tema do personagem, assim como os Colossos, pactos ou joias.
Essa secundaria mutacio ainda é categorizada como a mutacio principal do personagem,
podendo editar novamente a principal e colocar novos aspectos nela com esse novo slot.
Como novas fun¢oes, aumentando o peso que a mutacao possui, com Novas passivas,

habilidade ou reacoes na mesma quantidade que a normal.

Aprimoramento de Muta¢cio: Um aprimoramento da mutacio é como a mutacao

principal escala com o nivel que o personagem recebe, aumentando

Despertar Acio: Um novo aspecto primal que o personagem desbloqueia para treinar e
aprender novos bonus em acoes, de acordo com sua inteligéncia e classe.

Rituais: Rituais sao habilidades conjuradas com o uso do Arcano, de forma controlada e
natural dos elementos de acordo com a capacidade do seu mental e conhecimento.

Pactos: Sao acordos ou fechamentos de planos, regras ou trocas que personagens de nivel

alto podem fazer, fornecendo novos aspectos na ficha de acordo com o tema do pacto e

durabilidade.

RPG-ARK




RPG-ARK

Status das Classes

Os status representam aspectos vitais do personagem no Ark. Eles comecam com valores

base e aumentam com atributos (ex.: Vig para Vida) ou evoluc¢oes de classe. Chegar a

em alguns causa penalidades graves, como morte ou anomalias. Eles sio balanceados

pela classe: uma classe agressiva pode ter mais Vida, enquanto uma arcana tem mais

Determinacio.

Vida: Pontos vitais do personagem,
representando sua saude fisica no
sistema. E o total de HP (pontos de vida)
que o personagem tem antes de morrer.
Chegar a 0 faz o personagem ficar
morrendo, até ser finalizado ou ficar o
numero de rodadas morrendo pelo valor
de seu Vigor (ex.: Vigor 3 = 3 rodadas
para morrer, a menos que cure). A Vida
¢ recuperada por descanso, curas ou
itens. Classes com foco fisico (ex.:
guerreiras) tém Vida alta; classes frageis

(ex.: arcanas) tém baixa.

Determinacio: Pontos que representam
a capacidade mental do personagem em
tentar resistir a situacoes violentas,
traumatizantes ou que afetem sua
consciéncia dentro do Ark. E como uma
reserva de sanidade. Chegar a 0 ganha
um tipo de anomalia permanente de
acordo com a situacao (ex.: medo
irracional ou alucinacoes). Os detalhes
serao mencionados em capitulos adiante.
A Determinacgao € gasta em habilidades,
mutacoes ou resisténcias mentais, e
recupera com descanso. Classes mentais
(ex.: misticas) tém Determinacao alta;
classes brutas tém baixa.

Folego: Representa a estamina do

personagem, o quanto ele pode suportar

correr, voar, nadar ou fazer acoes que

exigem o controle de seu folego em
momentos cruclais na narrativa ou na
luta. E uma reserva para acoes fisicas
mtensas. Chegar a 0 faz o personagem
cancelar qualquer acio e ficar sem o uso
de sua mutacao até a fadiga passar (ex.:
1d4 rodadas de descanso). O Folego
recupera naturalmente ou com itens em

transicoes de Cenas.

Armadura: Sio os pontos de vida
adicionais que o personagem possul ao
vestir, possuir ou se adaptar com
materiais ou tecidos mais resistentes.
Funciona como uma camada extra de
protecao. Sempre que sofrer um dano
convencional em uma regiio que niao
seja extrema de acertar, pontos da
armadura sao gastos primeiro, até zerar.
Para consertar, é preciso dos materiais
que foi feita. Os detalhes serao

mencionados em capitulos adiante.

Resisténcia-T: Siao os pontos que
representam o quanto o personagem
aguenta sofrer dor, condi¢coes de
penalidade fisica ou forca em seu
sistema do corpo para nio desmaiar ou
cair desacordado. E uma medida de
tolerancia a sofrimento. Chegar a 0 o
personagem fica desacordado em um
periodo de tempo. Recupera com

descanso ou curas.
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Novos Despertar: Sao os bonus adicionais que o personagem possul ao atingir outro
marco de nivel em sua arvore, ganhando béonus extras de acordo com a classe.
Representa "despertares" de habilidades latentes, como +5 em a¢des ou novas passivas.
Eles sio desbloqueados em niveis especificos (ex.: nivel 10, 25) e variam por classe (ex. :

uma classe de cacador ganha bonus em percepciao).

Esses status siao ajustados pela raca e classe, garantindo equilibrio. Por exemplo, um

Humano pode ter médias equilibradas, enquanto um Meio-Humano tem variacoes

caoticas.

A classe dos humanos é de figuras comuns do cotidiano de diversos mundos
que representam a figura humana, com tracos semelhantes as suas emocoes,
talentos e fragilidades. Os humanos possuem uma média comum de status,
com muitas vantagens para utilidades em mutacoes ou conceitos de
aprendizagem ou criagao para sobreviver ao Ark. Os humanos foram e
originaram a maioria de todas as outras classes por serem a primeira geragao
a dominar o Ark antigamente, com 0s novos eventos ¢ acontecimentos sua
forca comecou a ser dividida aos poucos. Porém, ainda grande parte ainda é
levada e vive dentro do Ark, por serem o padrao e os seres mais acostumados

a sobreviver ao Ark.
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Os humanos possuem como padrao
sua atribuicao de status balanceada,
porém ganham +1 Atributo em Int,
além de ganhar mnicialmente o slot
mnicial no nivel 1, valores maiores em
aprendizado de acoes e a Mecanica
de Cenas de Sobrevivéncia. Humanos
em Cenas de Sobrevivéncia em uma
situacao extrema ou com elementos
de maiores dificuldades, como nivel
maior ou criaturas da Caveira. Desde
0 momento em que uma criatura
perigosa ou um ser conhecido por
cacar humanos, tendo uma
naturalidade por cacar essa raca,
como criaturas da Caveira, os

personagens humanos podem gastar

RPG-ARK

6 pontos de determinacao para
ganhar dados do mesmo valor em
suas jogadas na Cena. Ativar essa
mecanica em cenas da Caveira ou
diabdlicas resulta em um risco: chegar
ao limite de 20 de determinacao, o
personagem nao ¢ capaz de usar mais
sua determinacio em qualquer
habilidade, conjurac¢ao, custo em
mutacao ou qualquer tipo de ataque
ou defesa em acoes. A mente humana
tenta segurar, manter o resquicio de
humanidade guardado na pessoa. Se
esforcar com sua determinacao é
apenas possivel uma vez por teste na

rodada e apenas um dado.

A mecanica de Cenas de sobrevivéncia escala com o nivel em maiores ntimeros

de determinacao que podem ser usados: Nivel 1 - D6 / Nivel 25 - D8 / Nivel 50 -
D10 / Nivel 75 - D12 e por ultimo Nivel 99 -D20.

Logo apos 1sso, mostra-se a Arvore de Humano (a base da classe, com trilhas ¢

vantagens que evoluem conforme o nivel e acoes no Ark).
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ESTASTICAS
DE HUTIATIO

¥ LT3 A = 50 Pontos iniciais -

1-Vig = 15 adicional.

60 Pontos iniciais -
1-Int= 15 adicional.
1-Set = 10 Adicional.

P
FOLEGO-
4 Pontos iniciais - 1-Vig =1
adicional.

ARPTIADILIRA -

10 Pontos iniciais - Adiciona novos
Pontos com Vestes ou Complementos.

PESISTENCIA-T-

30 Pontos iniciais - 1-Vig = 10 adicional. i e

_ o, A Py £
KEE?)EPI}. ﬁjﬁl ;AE.—,’EA_Q= e == | [ “I
3x Agébes iniciais + 4.(Int) de Acbes adicionais - X E E
Novo Despertar = 6 novas agoes. l hi hl‘? =

~,

i

Nivel 1 Nivel 15 Nivel 25
+ Slot de Muta¢iao Primal. + Poder de Sobrevivente. +1 Atributo.
+ Atribui¢io de estatisticas. + 1 Slot Muta¢ao. + Cena de Sobrevivnete - DS,

+ Cena de Sobrevivéncia. + Poder de Sobrevivente.
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Nivel 35

+ Aprimoramento de Mutagdo.
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Nivel 50

+1 Atributo

+ Despertar A¢io. + Cena de Sobrevivnete - D10

+ Presente de Evento.

Nivel 75

Nivel 85

+1 Atributo. + Aprimoramento de Mutagdo.

+ Cena de Sobrevivnete - D12 .

+ Poder de Sobrevivente.

+ Despertar Acio.

+1 Atributo

+ Cena de Sobrevivnete - D20

FOLER DE

Fiaria Mutada - Aumenta o dano da
mutacio propria em +1D adicional
quando o personagem esti com

menos de 50% de Vida na Cena.

Pensamento Téatico - Permite somar
o valor de Int do alvo e o préprio ao
dano de qualquer mutacao para um
aliado ou st mesmo durante a Cena,

quando realizam uma acio juntos.

+ Presente de Evento.

SOBREVIVENTE

Canalizacio Fatal - Gasta 10 pontos de
Determinacao para aumentar +2D em
qualquer mutacio que cause algum

efeito de marca, desprevenido ou esteja

flanqueado.

Ressurgéncia Bestial - Quando usar
sua mutacao em combate, causa

+2D de dano na primeira rodada

durante a Cena.
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Nivel 65
+ Poder de Sobrevivente.

+ 1 Slot Mutagao.

Nivel 95

+2x Poder de Sobrevivente.




RPG-ARK

Expansao de Poder - Libera espaco de
uma condi¢cio em uma mutagio,
permitindo adicionar uma passiva
adicional ou uma habilidade com
condi¢io maior (ex.: "Apenas contra

Orcs").

Reserva de Esforco - Uma vez por Cena,
pode gastar 20 pontos de Determinacao
para cozinhar, tratar ou curar de alguma
forma fisica um personagem,
restaurando 35% da Vida em Cena de

Descanso.

Esfor¢co da Misericérdia - Sempre que
um aliado entrar em estado morrendo
durante a Cena, vocé pode gastar 25
pontos de Determinacio para ganhar
uma acao extra para tratar seus

ferimentos.

Cuidado Caseiro - Criar itens de cura de
forma prépria aumenta os valores que
eles fornecem em +2D de Cura.

Sacrificio Mental - Uma vez por Cena,
vocé pode gastar 50 pontos de
Determinacao para fazer um aliado
recuperar suas cargas ou superar as
penalidades ultrapassadas da Mutacao de

uma vez.

Economia de Energia - Uma vez por
Cena, pode diminuir 2 pontos de Int
para ganhar 2 pontos de Agi durante um
tipo de acdo até o final da Cena.

Ritmo Sustentado - Reduz o custo do
primeiro uso de Folego em acoes de
movimento ou de for¢a na primeira
rodada.

Intui¢io de Sobrevivente - Soma bonus
de Int para testes de sobrevivéncia

(rastrear, cacar, criar abrigos).

Mente Afiada - Diminui a DT em -5 em
testes de sabedoria ou conhecimento em

qualquer 4drea relacionada ao Ark.

Conhecimento Ancestral - Pode usar Int
em vez de Set para testes de
conhecimento sobre qualquer elemento

do Arcano ja estudado ou conhecido.

Instinto de Caca - +5 em testes para
rastrear criaturas especificas (definir o

tipo: humanoides, feras, etc.).

Leitura de Campo - Uma vez por Cena,
pode repetir qualquer teste de percepcao

ou Investigacao.

Couro Endurecido - Aumenta a
resisténcia de itens primais ou de ferro
em +5 pontos de Armadura (requer +5

em Forjar e Sobrevivéncia).

Imunidade Parcial - Reduz danos de um
tipo especifico em -2D (fogo,

Sangramento, etc.), definindo na criacao.

Passos Leves - Nio gasta Folego ao se

mover em siléncio (furtividade).

Corrida Salvadora - Ganha +5 em testes

de qualquer acio de Fuga contra Feras.

Agilidade Bestial - Pode usar Agilidade
em vez de Forca para testes de combate
corpo a corpo, usando Foélego como

cargas.

Salto Atlético - Dobra a distancia de
saltos, ganha +5 em testes de acrobacia.
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Corpo Adaptado - Ao descansar por
uma Cena, ganha +5 em qualquer teste
de acao escolhido durante um dia, nio
podendo acumular.

Maios Habil - +5 em testes de criacio ou
reparo de itens (forjar, carpintaria, etc.).

Saque-Répido - Ganha sempre em
qualquer rodada uma ac¢ao extra para
pegar uma arma de seu inventario.
Memoria do Ark - Lembre-se de
qualquer rota ou caminho ja explorado
sem teste.

Floquéncia - +5 em testes sociais quando
barganhar ou persuadir.

Conhecimento de Inimigo - Uma vez
por combate, pode reduzir a DT de

ataque de um 1nimigo em -5 (requer ter

estudado esse tipo antes).

ATP_ i;!u
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Andilise Tética - Apos observar um
mimigo por uma rodada, ganha +2D em
ataques contra ele durante a Cena.

Aura de Lider - Ganha a capacidade de
criar o famoso teste para aliados durante
a Cena "T'a tudo dando errado", fazendo
todos eles ganhar +5 em qualquer acao
até o final da Cena. Para usar essa
habilidade, o personagem deve gastar
uma acao de movimento.

Sorte do Sobrevivente - Uma vez por
Cena, pode mudar o resultado de um
dado para o valor maximo de qualquer
aliado ou s1 proprio.

Heranca do Ark - Ganhou +1 em

qualquer atributo a escolha (inico).

Sobrevivente do Caos - Ganha +5 em
testes sociais em situacoes da Caveira ou
diabolicas.

hE

LT ACAQ

O Aprimoramento de Mutagao ¢ uma mecanica que permite ao personagem fortalecer

sua mutacao principal ao atingir certos nivels ou marcos na arvore de classe. Quando o

personagem ganha um Aprimoramento, ele pode aplici-lo a sua mutacao, aumentando

seus valores maximo, eficiéncia e complexidade.

Para personagens humanos, o Aprimoramento segue regras especificas que tornam suas

mutacoes mais versatels e poderosas, mas também mais complexas.
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Como Funciona para Classe Humana

Quando a mutacao do Sobrevivente de Classe Humana ¢ aprimorada, a base dos

numeros maximos de dano, cura ou ganha béonus em acoes os seguintes beneficios:

@ Dano: +15 pontos de dano maximo
@ Cura: +20 pontos de vida em mutacoes de cura.

@ Eficiéncia: Todos os bonus fornecidos por mutacio aumentam sua eficiéncia para
cima (+5).

® Funcoes Extras: Pode adicionar uma nova passiva ou reacio sem gerar anomalias.

Esses atributos sao somados e aplicados conforme a mutacao é aprimorada, tornando-a
mais poderosa, mas também mais dificil de usar.

Regras de Aplicacio
O Aprimoramento pode ser aplicado apenas uma vez por mutacao principal.
Ao aprimorar, escolha qual aspecto melhorar: dano, cura, bonus ou funcoes.
Condigoes existentes aumentam de peso (+1), tornando a mutacio mais complexa.

O peso extra pode ser equilibrado adicionando novas passivas ou reagoes.

Exemplos Praticos
Exemplo Inicial (Antes do Aprimoramento)
Mutacio: Tenticulo de Lodo

Habilidade Forte - Causa 5d12 de dano e +2D contra alvos sangrando.
Condigio - Apenas contra humanoides.
Passiva - Regenera 15 de Vida ao matar um alvo.

Anomalia - Receber dano de fogo impede o uso da habilidade por 3 rodadas.

Esse slot tem peso: Habilidade Forte (2) + Condicao (+1) + Passiva (0.5) = 3.5 (anomalia

aplicavel).
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Mutacio: Tenticulo de Lodo (Aprimorado)
Habilidade Forte - Causa 6d12 de dano e +3D contra alvos sangrando.
Condigio - Apenas contra humanoides (peso +1).
Passiva - Regenera 30 de Vida ao matar um alvo.
Anomalia - Receber dano de fogo impede o uso da habilidade por 3 rodadas.
Condig¢io Peso 2 - Caso o alvo esteja ferido (nova condicao com peso +2).
Nova Passiva Extra - Ganha +15 de Armadura temporaria na rodada.

Esse slot tem peso: Habilidade Forte (2) + Condicao 1 (+1) + Condicao 2 (+2) +
Passiva 1 (0.5) + Passiva Nova (0.5) = 6 (balanceado pelo Aprimoramento, que
permite funcoes extras sem anomalia).

i"""."
oy

A classe de Mortos-Vivos é representada por tudo aquilo quc ja morreu e
voltou dos mortos. A grande parte da maior formacao e nivelamento é de
: inimigos glomerosos e formados por ja humanos que se foram. E possivel
criar ou possulr animais que também ja foram, porém as vantagens e
desvantagens sio aplicadas de forma dobrada para aquilo que,ja se, for,
reduzindo a saide maxima, porém sendo mais leves. Ser umsMorto-Vivo faz
uma troca entre perder ¥ de Vig e receber 1 ponto inicialmente em

Agilidade.

3
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A origem dos Mortos permanece um
mistério. E possivel voltar da morte de
varias maneiras diferentes com o
Arcano, em pactos, eventos ou rituais
poderosos e tnicos. A forma preservada
de voltar seria um acordo com a propria
Morte em troca de um acordo ou
funcao. Voltar da necromancia por um
necromante ou por um mestre deve se
valer a vida para ele, ja que o motivo de
volta fo1 por causa da manipulacao do
Arcano vinda dele.

Os Mortos possuem uma mecanica
especial assim como os Humanos,

porém a forma de conquista é diferente.

RPG-ARK

Inicialmente, os Mortos-Vivos ganham
uma Passiva dos Mortos: Ser Profano -
nao recebendo dano de Sangramento.
Isso representa a natureza morta do
personagem, que Nao sangra como 0s
vivos. Nos niveis mais avancados, os
Mortos-Vivos recebem partes de
Aprimoramentos por serem Profanos.

Os Mortos-Vivos possuem um sistema
de escolhas tinico que se adapta ao seu
passado e objetivos. Esse sistema evolul
conforme o nivel, com trés caminhos
diferentes: Ossos de Criatura, Arauto e
Explorador. Cada caminho oferece
vantagens distintas baseadas nas

experiéncias do Morto-Vivo.

Evolucdo no Nivel 25

No nivel 25, os Mortos-Vivos recebem 3 escolhas de acordo com os recursos que

coletaram ou pegaram de suas guerras, vivéncias ou momentos novos em vidas,

colocados em seu iventario. Porém, apenas podem escolher 1 das escolhas em todas as

possibilidades que o Profano os domina:
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Nivel 25

Ossos de Criatura Média

O Morto-Vivo recebe Ossos de Criatura Média, ganha +30 pontos de Armadura maxima.
Além disso, sempre regenera Armadura quando descansa, assim como a Vida se
recupera mecanicamente. Isso representa o fortalecimento do corpo morto com ossos de

criaturas médias.

Arauto

O Morto-Vivo se destacou e presenciou criaturas misticas ou Apex Lendarios que
possuem uma crenca instalada nas civilizacoes, as lendas e o poder o enche de
Determinacao para segui-lo. O Arauto ganha +30 pontos de Determinacio e 1 Slot de
Mutacao com o Tema da criatura escolhida. Essa habilidade pode ser usada a qualquer
momento, porém conta como uma Muta¢io, além de ter um custo maior sempre usando

Determinacao (10/15/25) como carga, aumentando danos, utilidades ou curas por 1,5x.

Explorador

O Morto-Vivo precisa se libertar de seu Mestre ou daquele que o trouxe de volta, além
da Morte e seguir seu proprio caminho, sobrevivendo o equivalente a 10 dias sozinho ou
longe de seu mestre, seguindo suas proprias vontades. O Morto-Vivo ganha tracos de
personalidade proprios, tendo as mesmas vontades de comer e beber dgua. Seu corpo
nao precisa mais de sua esséncia e sentidos ainda persistem mesmo depois da Morte.
Porém, libera a Habilidade de Esséncia Antiga, ganhando +5 em todos os bonus de acoes

que se remetem a sobreviver em uma situacao fora de combate.
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Nivel 50

Ossos de Criatura Grande

O Morto-Vivo melhora sua Armadura base antiga de 30 e recebe 60 pontos de
Armadura. Além disso, tem uma resisténcia a dano fisico (-10) enquanto recebe dano na
propria Armadura. Isso representa o fortalecimento extremo dos ossos, tornando o

Morto-Vivo quase impenetravel.

Arauto Experiente

O Morto-Vivo segue fielmente a criatura destinada a guiar ao seu destino, cumprindo
qualquer sacrificio ou custo. O Morto-Vivo precisa fazer um ritual ou algum
acontecimento marcante em nome da criatura, ganhando uma melhoria de seus talentos
herdados da criatura. Recebe de 30 para 50 Determinacio, 1 funcio extra no Slot do
Tema da criatura, além de escolher entre +2D de dano, cura ou aumentar a utilidade de

alguma passiva.

Explorador Experiente

O Morto-Vivo esta a mais tempo seguindo seu caminho, de seu Mestre. Ganha a
habilidade de Morto-Vivo Sobrevivente, podendo usar Agilidade ou Inteligéncia em
qualquer teste de sobrevivéncia em um cenario fora do Combate. Ganhando +25 pontos
de Vida, os 0ssos e partes do corpo comecam a mostrar sinais de pele podre ou tecidos

comecam a se formar, representando a restauracao parcial da humamdade.

»
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Nivel 75

Ossos de Criatura Apex

O Morto-Vivo aprimora ao maximo sua capacidade de forca e robustez, aumentando seu
tamanho em 1d4 de metros. Além disso, recebe +1 ponto de Vigor. A Armadura vira
parte do corpo da criatura, além de herdar uma Passiva dos ossos da antiga criatura. Isso

representa a transformacio completa em uma criatura Apex.

Arauto Veterano

O Morto-Vivo presenciou ou se comunicou com a criatura de alguma forma, com seu
objetivo cada vez mais proximo. Seguindo a criatura, ganha a capacidade de fazer duas
conjuracoes de rituais ou manifestacoes arcanas do elemento com mais aspectos da

criatura.

Explorador Veterano

O Morto-Vivo esta liberto das correntes e memorias de seu Mestre, ganhando uma
liberdade visual e perspectiva propria desse mundo, se libertando completamente de seu
Mestre. Recebe +25 pontos de Vida, +25 pontos de Determinac¢ao e recupera seu ponto

de Vig inicial. Além de ganhar +1 funcao em sua Mutacio Principal. O corpo, mesmo
morto, lembra fielmente a imagem de quem antigamente j4, representando a restauracao

completa da humanidade.

Nivel 99

Os Mortos-Vivos nao possuem recompensa do Profano, por acreditarem que seu
carmunho ji foi tracado e ascensio é um caminho distante pelo seu curto ciclo de vida em
Datalhar, seguir seu Mestre ou tentar sobreviver. A segunda chance de ascensao ji for
dada, por 1€, motivos proprios ou completa lealdade a violéncia, esti de pé ji um milagre
de Natureza.
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ESTASTICAS %

DE TIORTO-VIVO A

%F( li:i ;ﬂ = 45 Pontos iniciais -

1-Vig = 10 adicional.

50 Pontos iniciais -
1-Int = 5 adicional.
1-Set = 15 adicional.

P
FOLEGO-
6 Pontos iniciais - 1-Vig =1
adicional.

ARPTIADILIRA -

15 Pontos iniciais - Adiciona novos
Pontos com Sucatas ou Complementos.

PESISTENCIA-T-

100 Pontos iniciais - 1-Vig = 15 adicional.

DESPERTAR ACAO.

3x Agébes iniciais + 2.(Int) de Acbes adicionais -
Novo Despertar = 3 novas acées.

Nivel 1 Nivel 15

+ Slot de Mutagcao Primal. + Poder de Sobrevivente.

+ Atribuicio de estatisticas. + 1 Slot Mutagao.

+ Profano micial.

RPG-ARK

Nivel 25
+ 1 Atributo.
+ Profano 1.

+ Poder de Sobrevivente.




Nivel 35

+ Aprimoramento de Muta¢ao.

+ Despertar A¢ao.

Nivel 75
+1 Atributo .
+ Profano 3.

+ Poder de Sobrevivente.

RPG-ARK

Nivel 50
+1 Atributo.
+ Profano 2.

+ Presente de Evento.

Nivel 85
+ Aprimoramento de Mutagao.

+ Despertar A¢io.

+1 Atributo.

+ Presente de Evento.

Nivel 65
+ Poder de Sobrevivente.

+ 1 Slot Mutagao.

Nivel 95

+2x Poder de Sobrevivente.

FODER DE SOBRREVIVENTE

Bloqueio Profano - Ao usar um escudo
ou arma para bloquear, ganha +10 de
Armadura adicional enquanto segura-las
e *1D em qualquer teste de defesa.

RPG-ARK

Guarda do Esqueleto - Pode usar ossos
expostos como armadura natural,
convertendo 25 de Vida em +25 pontos

de Armadura sem peso adicional.
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Armadura Adicional - Ganha +25 de
Armadura maxima, mas recebe -5 em

qualquer teste de Agilidade.

Barreira Ossea - Pode manifestar ossos
para criar ou melhorar um escudo
temporario, gastando 3 de Folego para
+10 em bloqueio por 1 rodada, uma vez

por Cena.

Couraca Fossil - Armadura de materiais
antigos ganha +20 de Armadura e
resisténcia a fogo (-2D). S6 pode ser
usado caso a armadura seja formada por
sucatas ou aprimoramentos defensivos

antigos.

Defesa Pesada - Usando Armadura
pesada, ganha +5 em bloquelos, mas -5

em testes que envolvam movimento.

Escudo Sujo - Sempre que realizar um
teste de bloquelio ou contra-ataque, soma

o total de Vigor no final do resultado.

Golpe Carregado - Carregar um ataque
por 1 rodada aumenta o dano em +3D,
mas perde a mniciativa, garantindo que

seja o ultimo a agir na rodada.

Golpe Demolidor - Ganha a capacidade
de usar 3 de Folego em um ataque corpo
a corpo que causa +2D de dano.

Ataque Pesado - Usar 2 de Folego em
um ataque pesado causa +1D de dano e
empurra o alvo com o valor do préprio
(Vig+2) metros.

Golpe Duplo - Usar 4 de Folego para

atacar dois alvos na mesma rodada.

Golpe na Cabega - Sempre que fizer um
teste e resultar no nimero 20 em um
ataque, aplica atordoamento por 1

rodada.

Ritual do Crepusculo - Rituais de
necromancia ganham +2D de dano ou

cura.

Chamado dos Ossos - Pode invocar 1d4
esqueletos adicionais menores como
acao completa em rituais, conjuracoes

ou invocacgoes, durando 1 Cena.

Maldi¢io do Ttmulo - Usar Rituais em
alvos com metade da Determinacao
maxima ganham +5 em DT e +2D de

dano.

Ritual de Ossada - Rituais que envolvem
0ssos ganham +3D de dano e +20 de

Armadura durante a Cena.
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Imunidade Aquitica - Nio sofre
penalidades em dgua e pode respirar

submerso (nio precisa respirar).

Resisténcia Doentia - Imune a doencas,
venenos e efeitos de podridao.

Corpo Féssil - Nao precisa dormir,
comer ou beber e nio recebe fadiga por
essas acoes do dia.

Ossos Refratirios - Resistente a
eletricidade (-2D) e nao ¢ afetado por

choques comuns.

Vigia Eterno - Pode manter vigia
enquanto descansa, nao perdendo acoes

de observacio.

Descanso Profano - Descansar 1 rodada

durante uma Cena de luta recupera 25
de Vida, 25 de Armadura e 2 de Folego.

Sonoléncia Inversa - Enquanto aliados
dormem, vocé vigia e ganha +5 em
percepcao.

Alerta Perpétuo - Mesmo dormindo,
acorda com qualquer som de perigo
(DT Percepcio).

Membros Articulados - Pode alcancar
lugares apertados, ganha +5 em testes de
Agilidade em espacos apertados.

Impacto Demolidor - Ataques causam
+2D de dano e destroem obstaculos

pequenos.

RPG-ARK

Olhos do Cavernoso - No escuro, ganha
+5 em percepciao e nio sofre

penalidades visuais.

Devocio ao Mestre - Ganha +5 em
acoes para proteger ou ajudar seu
mestre.

Lealdade Eterna - Quando o mestre esta
em perigo, ganha +2D em ataques no
resto da Cena.

Eco do Chamado - Pode se comunicar
telepaticamente com o mestre a
qualquer distancia.

Vinculo Necrético - Compartilha 30% de

cura recebida com o mestre.

Carne Restaurada - Ossos
completamente revestidos, ganha +20 de

Vida maxima.

Ressurgimento Parcial - Ao chegar a 0 de
Vida, pode levantar depois de 1 rodada
com | ponto de Vida, uma vez por

Cena.

Pele Rigida - Resistente a cortes e
perfuracoes (-2D de dano
cortante/perfurante).

Ressurgimento Rapido - Aliados mortos
podem ser estabilizados com 40 de

Determinacio, voltando com 1 ponto de
Vida depois de 1 rodada.

Heranga Funerdna - Ganha +1 em
qualquer atributo a escolha (tnico).
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Ciclo Infinito - Pode retornar dos
mortos uma vez por Ciclo, com 19% de
Vida. Esse poder s6 pode ser usado 1
vez.

Cura Profana - Ganha a capacidade de
converter +11D de dano por 20 pontos de
Determinacao.

Sacnificio Extremo - Quebra 1 membro
do corpo, perdendo -25% da Vida, mas
ganha +3D de dano em rituais,

conjuracoes ou danos de origem arcana.

Ataque Fraco - Ganha a capacidade de
atacar novamente um unico alvo na

rodada, porém divide pela metade o

resultado do teste final de acerto.

Como Funciona para Classe de Mortos-Vivos

Quando a mutacao do Sobrevivente de Classe dos Mortos-Vivos ¢ aprimorada, a base

dos niimeros maximos de dano, cura ou ganha bonus em acoes os seguintes beneficios:

Dano: +20 pontos de dano maximo.

TLULL

cima (+5).

{ 4

Cura: +15 pontos de vida em mutacoes de cura.
Armadura: +15 pontos de armadura maxima.

Eficiéncia: Todos os bonus fornecidos por mutagio aumentam sua eficiéncia para

Fungoes Extras: Pode adicionar uma nova passiva ou reaciao sem gerar anomalias.

Esses atributos sao somados e aplicados conforme a mutacio é aprimorada, tornando-a

mais poderosa, mas também mais dificil de usar.

Regras de Aplicacio

O Aprimoramento pode ser aplicado apenas uma vez por mutacao principal. Ao

aprimorar, escolha qual aspecto melhorar: dano, cura, bonus ou funcoes.

Armaduras sempre sdo aplicadas em todos os aprimoramentos.
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CLASSE DE

MELO-HLUTIA

A classe de Melo-Humano representa as figuras de humanos ou seres que
possuem metade de tracos monstruosos ou de aspectos de animais. As vezes,
¢ uma luta para nio ceder ao lado completo do animal dentro de si. As vezes,
eles os domimam como uma segunda for¢a no campo de batalha, usando seus

talentos naturais ou obscuros para sobreviver. A origem da grande maioria ¢
de mundos alternativos, vindos depois para o Ark como reféns da pergunta
do que € este lugar?

Inicialmente, essa classe possui os atributos gerais, porém comecando com
+1 em For ou Agi. Suas mecanicas estatisticas sao focadas em serem flexiveis
e feitas para ter utilidade em varias situacoes, podendo ser tanques,
assassinos, suportes ou até mesmo simples ajudantes. Tudo depende do traco
que ¢ dominado em sua outra metade.

A principal mecinica dessa classe é o Lado Animal, onde o Meio-Humano
ganha uma funcio extra separada que pode ser melhorada e escalada durante
os niveis. Iissa funcio representa a conexao com a metade animal do
personagem e oferece duas formas de evolucao: Parcial e Transformacio.

No nivel 1, além de ganhar +1 em Agi ou For, o Meio-Humano ganha em
seu Lado Animal 1 Slot de Muta¢ao Animal, além de sua mutacio
convencional. Nesse caminho, o Meio-Humano deve seguir o jeito em que

ele se conecta com sua outra metade.
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Nivel 1

Caminho Parcial
Passivas, Reacoes e Habilidades sempre podem ser ativas em qualquer situacao
convencional. Porém, seu uso inicial limita o uso mediano do Slot, ou seja, dano,
cura, utihdade ou béonus pela metade do que seria maximo. Isso significa que o
personagem pode usar sua metade animal a qualquer momento, mas com poder

reduzido.

Caminho Transformacio
Passivas, Reacoes e Habilidades apenas podem ser usadas depois de 1 rodada para
se transformar. Apos a transformacao, pode ter uso total e sem limites aplicados do
convencional dessa mutagao, sendo iguais aos limites de uma mutacao primal inicial
do personagem. Essa versao podera escalar e ser aprimorada em outros niveis. O

personagem precisa de tempo para acessar todo o poder de sua metade animal.

Nivel 25

Parcial
Ganha uma nova funcao extra, além de também ser melhorada e atribuida ao
sistema de evolucoes da mutacao primal, sendo escaladas juntas com os novos
numeros adicionados. O Slot Parcial se torna mais poderoso e integrado a mutacao

principal.

Transformacio
A transformacio se torna uma aciao de movimento para se transformar (antes era 1
rodada). Além disso, ganha uma nova reacao que, apés usar na forma humana,
transforma diretamente para a forma animal. Isso permite mudanca rapida de forma
em situacoes de combate.
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Nivel 50

Parcial
Ganha a capacidade de fazer testes de acao usando essa habilidade ou em situacoes
em que ela esteja como principal, o atributo que mais lembrar a imagem deste
animal representando. Por exemplo, se o animal for um Urso, pode usar For¢a em

testes relacionados. Isso permite adaptar os atributos a natureza do animal.

Transformacio
Ganha a habilidade de aumentar seu estresse para converter em dano. Pode se
estressar ou usar seu esforco mental para ceder aos instintos primais de seu animal.
Gasta 15 pontos de Determinagio para ganhar +1D em qualquer origem de dano da

transformacao. Isso representa o dominio completo dos instintos.

Nivel 75
Parcial

As Iimitacoes desse Slot Parcial se tornam as mesmas de uma mutacio normal, nio

sendo reduzida pela metade. Agora, o poder € total, sem penalidades de uso. O
personagem pode acessar todo o potencial de sua metade anmimal sem restri¢oes.

Transformacio
Sempre que se transformar, ganha +20 pontos de Vida temporarios multiplicados
pelo Vigor. Além disso, recebe +2D em testes de ataque, defesa ou realizar a
principal func¢io de seu animal, uma acio que ele seria acostumado a fazer. Isso

representa o dominio completo da forma animal.

Nivel 99

Parcial Transformacio
Ganha mais 1 Slot de Mutacio, Se torna uma acao livre se

sendo no total 2 Slots que sao transformar, além de ter total
melhorados e sao aplicados em controle da mutag¢ao transformada,

Aprimoramentos em suas com consciéncia de quem ¢ o
capacidades miaximas, junto a verdadeiro ser, entre os dois lados.
mutacao primal. Agora, o O personagem pode alternar entre
personagem tem dois Slots Parciais formas instantaneamente e manter

completamente desenvolvidos. sua 1dentidade, equilibrando

humanidade e animalidade.
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ESTASTICAS
DE MEIO-HUTIANOS

¥ LT3 A = 55 Pontos iniciais -

1-Vig = 20 adicional.

40 Pontos iniciais -
1-Int = 5 adicional.
1-Set = 10 adicional.

P
FOLEGO-
4 Pontos iniciais - 1-Vig =1
adicional.

ARPTIADILIRA -

10 Pontos iniciais - Adiciona novos
Pontos com Vestes ou Complementos.

PESISTENCIA-T-

45 Pontos iniciais - 1-Vig = 10 adicional. 3

DESPERTAR ACAO.

3x Agébes iniciais + 3.(Int) de Acbes adicionais -
Novo Despertar =4 novas acgées.

Nivel 1 Nivel 15

+ Slot de Mutagcao Primal. + Poder de Sobrevivente.

+ Atribuicio de estatisticas. + 1 Slot Mutagao.

+ Lado Anrmal mnicial.

RPG-ARK = * ' W7

Nivel 25
+1 Atributo.
+Lado Animal 1.

+ Poder de Sobrevivente.
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Nivel 35 Nivel 50

Nivel 65

+ Aprimoramento de Mutacao. +1 Atributo + Poder de Sobrevivente.

+ Despertar A¢io. + Lado Animal 2. + 1 Slot Mutagao.

+ Presente de Evento.

Nivel 75 Nivel 85 Nivel 95

+1 Atributo. + Aprimoramento de Mutagédo. +2x Poder de Sobrevivente.

+Lado Animal 3. + Despertar .

+ Poder de Sobrevivente.

Acao.

+1 Atributo.

+ Lado Anir

nal 4.

+ Presente de Evento.

jjﬁgmg:n}[i B DE SOBREVIVE NI E

Faria Bestial - Gasta 20 pontos de
Determinacio para aumentar +21 em
qualquer ataque corpo a corpo durante a

rodada.

Garras Retorcidas - Quando usa sua
forma animal, ataques naturais
(mordidas, garras) causam +2D de dano

de Sangramento.

Investida Predatéria - Gasta 45 pontos
de Determinacio para dobrar o dano de
um ataque em uma investida, mas
recebe -5 em defesa até o proximo

turno.

Golpe Selvagem - Pode usar Agi em vez
de Forca para ataques corpo a corpo,

gastando 2 pontos de Folego por ataque.
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Colapso Predador - Apés acertar 3 Aura de Predador - Ganha +5 em testes

ataques em um inimigo, o proximo de intimidacio contra criaturas menores

causa +3D de dano adicional. que voce.

Rugido Intimidador - Gasta 15 pontos Chamado da Selva - Pode invocar feras

de Determinacio para fazer um teste de menores para ajudar em combate

Intimidacio com +5, afetando todos os durante at¢ o final da Cena (requer

inimigos em curto alcance domesticamento prévio da criatura).
Presas Profundas - Ataques de mordida Lago de Alcateia - Aliados proximos

causam +1D de dano verdadeiro e +2D ganham +2 em defesa quando vocé esta

de Sangramento em forma animal.

Instinto Brutal - Quando esta com Uivo de Guerra - Uma vez por Cena,

menos de 309% de Vida, ganha +2D em aliados ganham +2D em seus proximos

todos os ataques corpo a corpo. ataques.

Corte Selvagem - Gasta 30 pontos de Reflexos de Alcateia - Pode usar a

Determinaciao para fazer um ataque em reagao de um aliado como se fosse sua

~1T al - N - e g -
area que afeta todos os Inimigos em curto dl(,dIlLC, uma vez por (,CHd.

proximos, causando +1D de dano. Esfor¢o Desesperado - Gasta 45 pontos

Golpe da Cauda - Pode usar a cauda (se de Determinacio para fazer uma aciao
tiver) para ataques, usando Agi em vez adicional no turno.

de For, com +1D de dano. Sanidade Fragmentada - Quando esta

. . Q C S 3
Rugido Dominante - Uma vez por Cena, com menos de 20 de Determinacao,

5. 4 o +( ~
pode forcar um dos inimigos em curto ganha +2D de dano em todas as ag¢oes.

alcance a fazer um teste de resisténcia iRt ado.d@mr 20

usando Intimidacao ou Forca, caso falhe pontos de Determinacio para ignorar

na resisténcia, aplica o efeito Atordoado todas as penalidades de dor ou fadiga

por | rodada. por 1 rodada.
Presenca Agressiva - Inimigos em médio Ressurgéncia Manfaca - Quando cai para

~ A I ° ~ “ .
alcance t€m -5 em testes de ataque 0 de Vida, pode fazer 1 ataque adicional

contra voce. antes de cair.

e —————— — —— ™\
,——_—-——“—-——“—'\\\
~
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Emergéncia Primal - Uma vez por
Descanso, pode ignorar todas as
penalidades de estresse por 1 Cena.

Salto Predador - Dobra a distancia de

saltos e ganha +5 em testes de acrobacia.

Reflexos Felinos - Ganha +5 em testes
de esquiva quando esti em forma
animal.

Nado Acelerado - Movimento na dgua
nao gasta Folego na primeira rodada e

ganha +5 em testes de natacio.

Cavar Profundo - Ganha +5 em testes de
escavacao e pode cavar tineis em
terreno macio com facilidade.

Movimento Fluido - Ganha +5 em testes

de movimento em terreno dificil.

Voo Brusco - Se tiver asas, pode planar
por curta distincia sem gastar Folego.

Regeneracio Bestial - Regenera 5 de
Vida por rodada quando esti em forma

animal durante o combate.

Natureza Bestial - Pode gastar 1 rodada
para curar 10 de Vida adicional em si

mesmo ou aliado.

Sangue Curativo - Gasta 10 pontos de
Determinacao para aumentar cura em

+15.

Ressurgéncia Natural - Uma vez por
Descanso no dia, pode recuperar 209%
da Vida maxima.

Toque da Besta - Mutacoes de cura
ganham +2D quando usadas em aliados

em forma animal.

Corrida Bestial - Gasta 20 pontos de
Determinacao para dobrar seu
movimento por 1 rodada

Resiliéncia Animal - Ganha +10 de
Resisténcia- 1" contra doencas e venenos.

Vigor Selvagem - Ganha +10 de Vida
maxima por cada estigio de nivel na

forma animal.

Couro Reforcado - Ganha +25 de
Armadura natural quando estd em forma

animal.

Pele Grossa - Reduz dano fisico em -2D

quando estd em forma animal.

Couraca Natural - Ganha +5 de
Armadura permanente que nao pode ser
removida, sempre regenerando no final

da rodada.

Amansador - Ganha +5 em testes para

domesticar feras agressivas.

Vinculo Animal - Pode sentir a
localiza¢io de feras domesticadas a longa

distancia.

Ritunais de Dominio - Pode ensinar feras
com mais facihdade, +5 em

adestramento em Cenas de treilnamento.

Rastreio Selvagem - Ganha +5 em testes
de rastreamento quando segue rastros de

sangue.

Olhos da Besta - Pode ver no escuro
parcialmente, ganhando +5 em
percepcao noturna.
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Metabolismo Eficiente - Precisa de Colheita Selvagem - Eliminar um
menos comida e dgua para sobreviver. inimigo restaura 10 de Determinacao.
Presenca Intimidadora - +5 em testes de Execucio Selvagem - Ataques contra
intimidacao contra humanoides. mimigos indefesos tém +3D.

Respeito da Selva - Criaturas da natureza Adaptacio Corporal - Pode se adaptar a
ganham +5 em rea¢coes com vocé ambientes extremos, ganhando +5 em
durante a Cena. resisténcia.

Golpe Mortal - Uma vez por Cena, pode Instinto de Fuga - Ganha +5 em testes de
fazer um ataque com +3D adicional. fuga quando em perigo.

Instinto de Predacio - Quando um Garras de Escavacio - Pode cavar em
mimigo esta com menos de 20% de terra ou neve com +5 em testes.

AFRITIORATIE DT
MUTACAD

Como Funciona para Classe Meio-humano

hE

Quando a mutacao do Sobrevivente de Classe dos Meio-Humanos ¢ aprimorada, a base
dos nimeros maximos de dano, cura ou ganha bonus em acoes os seguintes beneficios:

Dano: +15 pontos de dano maximo.
Cura: +20 pontos de vida em mutacoes de cura.
Utilidade em Efeitos: +1D em slots de cura, efeitos de dano e danos criticos.

PLIL

Eficiéncia: Todos os bonus fornecidos por mutacio aumentam sua eficiéncia para
cima (+5).

# Fungoes Extras: Pode adicionar uma nova passiva ou reacio sem gerar anomalias.

Esses atributos sao somados e aplicados conforme a mutacio é aprimorada, tornando-a
mais poderosa, mas também mais dificil de usar.
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Regras de Aplicacio

O Aprimoramento pode ser aplicado apenas uma vez por muta¢ao principal. Ao

aprimorar, escolha qual aspecto melhorar: dano, cura, bonus ou funcoes.

Utilidades em efertos sempre sdo aplicadas em todos os aprimoramentos.

A classe do Mistico é representada pelas figuras de alto poder, ou com talentos e

dons magicos que vieram para dentro do Ark. Como a adaptacio do Ark é voltada

pela sobrevivéncia, deuses antigos, profetas, fadas, rainhas e outros seres de
universos magicos podem assim ir para o Ark com alguns conceitos arcanos

estabelecidos de acordo com a sua natureza antigamente.

A origem € a mesma de outras pessoas que vém para o Ark com sorte ou azar.
Divindades ou seres cosmicos também nao sio perdoados pela balanca do Ark e

seus aspectos de sobrevivéncia.

Inicialmente, o Mistico ganha +1 de Sentidos em seus atributos iniciais, porém suas
estatisticas sao frageis fisicamente. Isso reflete a natureza arcana do personagem:

poderoso mentalmente, mas fragil corporalmente.
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Dentro da classe de Mistico existe a mecanica do Poder Oculto, onde nesse
caminho o personagem pode destrancar talentos que estao adormecidos em seu
corpo e mente conforme evoluem no Ark. Esses talentos sio definidos de acordo

com os niveis que passam dentro do Ark.

O Poder Oculto representa as habilidades arcanas adormecidas que o Mistico
possul, seja por divindades, profecias ou natureza magica. Cada nivel revela mais

desse potencial.

Inicialmente, o personagem niao sabe do porqué seus poderes foram limitados
dentro do Ark. Se a deusa ou divindade em seu corpo perdeu suas béncaos ou
talentos que forneceu, se seus sentidos e natureza magica foram travados por algum
sentimento que o personagem teme sentir ¢ deve descobrir conforme evolui na

aventura, ou suas memorias passadas estio fragmentadas.

O personagem recebe:

1 Slot de Mutacio Primal Arcano: Um slot especial para mutacoes
arcanas.

Poder Arcano Secreto: Uma func¢ao de uma nova passiva ou possivel
habilidade sem anomalias em seu estiagio nicial pré-selecionado.
Manipulagio Elemental: +10 na manipulacao desse elemento ou 2x(+5)

de elementos que compdem essa magia do Arcano.

Esse poder mnicial representa o primeiro passo na jornada de despertar os talentos

ocultos do Mistico.
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Nivel 25

O personagem sente um resquicio do que € ou ja foi, de algo que reside dentro
dele ou um novo despertar em algum momento futuro. O personagem recebe uma

escolha entre 3 pontos de poder:

o

“  +3D de dano: em mutacoes arcanas.

o

# +3D de cura: em mutacoes de cura.

# +] unidade de carga ou Folego: usada na mutac¢ao (caso ela seja

numerosa, ganha +3 cargas ou Folego).

Além disso, a Mutacao Primal absorve elementos de Joias, ganhando de forma inicial
o aspecto de cada Joia ou conhecimento que a ele pertencia, ganhando +5 de
manipulacio de elemento especifico daquela Joia.

Exemplo: Cristal Hypo: +5 manipulacao de Vida.

Nivel 50

O personagem sente mais uma vez conectado ou com partes das memorias de
volta, se lembrando de quem ou do motivo de ter esses talentos antes esquecidos.

Novamente, o personagem recebe 3 escolhas (pode escolher uma):

¢ +1 Habilidade no Slot de Mutaciao Primal.
® +2 Passivas/Reagoes no Slot de Muta¢ao Primal.

-

# +3D da ultima escolha feita no nivel 25 (aumentar dano, cura ou cargas).

Além disso, recebe:

o

¢ +5 em manipulacio de elemento ou elementos definidos na mutacio.

o

# 1 Ritual do elemento que mais se sente atraido dentro do Ark.
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Nivel 75

O personagem sente quase completo, tendo mais motivos de ascender ou guiar o
caminho para que finalmente encontre a verdade do motivo de estar no Ark. Suas
experiéncias enraizam ¢ moldam o mundo ao redor na sua perspectiva de visio.

Ele recebe mais 3 escolhas (pode escolher uma):

o

“  +4D de dano em conjuracoes naturais do Arcano.
« Aumentar a DT ou eficiéncia de acerto de 1 Ritual em +10.

¢  Ganhar 3 Rituais do elemento mais estudado, reconhecido ou descoberto.

Nivel 99
O personagem ganha:
# +1 Slot de Mutagio Primal com todos os aspectos, melhorias e valores
atribuidos da mutacao primal.
# +5 em todos os conhecimentos de manipulagio de elemento na eficiéncia.

& TIsso representa o dominio completo dos poderes ocultos do Mistico,
alcancando a ascensio total de suas habilidades arcanas.
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:I“._' ;vf liﬁ féi = 45 Pontos iniciais -

1-Vig = 10 adicional.

75 Pontos iniciais -
1-Int= 15 adicional.
1-Set = 15 Adicional.

.
FOLEGO-

2 Pontos iniciais - 1-Vig =1
adicional.

ARPTIADILIRA -

5 Pontos iniciais - Adiciona novos Pontos
com Vestes ou Complementos.

PESISTENCIA-T-

15 Pontos iniciais - 1-Vig = 10 adicional.

DESPERTAR ACAO.

3x Agébes iniciais + 3.() de Acbes adicionais -

Novo Despertar =5 novas acées.

Nivel 1 ) Nivel 15 Nivel 25
+ Slot de Muta¢iao Primal. + Poder de Sobrevivente. +1 Atributo.
+ Atribui¢io de estatisticas. + 1 Ritual Arcano. +Poder Oculto 1.

+ Poder Oculto inicial. + Poder de Sobrevivente.
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Nivel 35

+ Aprimoramento de Mutagio.

+ Despertar A¢do.

Nivel 75
+1 Atributo.
+Poder Oculto 5.

+ Poder de Sobrevivente.

FOLER

Chama Arcana - Gasta 25 pontos de
Determinacao para aumentar +31)

em qualquer mutac¢ao de fogo

durante a rodada.

Acido Corrosivo - Gasta 20 pontos de
Determinacao para adicionar +2D de

dano acido em ataques arcanos por 1

rodada.

RPG-ARK

Nivel 50
+1 Atributo
+ Poder Oculto 2.

+ Presente de Evento.

Nivel 85
+ Aprimoramento de Mutagcio.

+ Despertar A¢do.

MVEL 44
+1 Atributo.

+ Poder Oculto 4.

+ Presente de Evento.

Nivel 65
+ Poder de Sobrevivente.

+ 1 Ritual Arcano

Nivel 95

+2x Poder de Sobrevivente.

DE SOBREVIVENTE

Explosio Primal - Gasta 40 pontos de

Determinacao para fazer um ataque

em area que causa +4D de dano

arcano.

adicional.

RPG-ARK

Fragmentacio Arcana - Mutacoes de
acido causam +2D de Sangramento




Chamas Devoradoras - Muta¢oes
de fogo causam +2D de dano por
rodada em mnimigos.

Choque Arcano - Gasta 25 pontos
de Determinacio para adicionar
+3D de dano elétrico em

mutacoes.

Gelo Fragmentador - Mutacoes de
gelo causam +2D de dano e
podem congelar inimigos por 1
rodada (DT de Set para resistir).

Vento Cortante - Gasta 20 pontos
de Determinacao para adicionar
+2D de dano de vento em ataques

arcanos.

Luz Devastadora - Gasta 35 pontos
de Determinacao para fazer um
ataque de luz

que causa +4D de dano e cega
mimigos por 1 rodada.

Dominio Elemental - Pode usar
Félego para controlar elementos
arcanos do ambiente por mais
tempo, gastando 2 Folego por
rodada adicional.

Manipulacio Natural - Conjurar
uma manipulacio natural do
Arcano por uma Cena completa
dobra o dano no ataque na

proxima rodada.

RPG-ARK
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Elemento Ambiente - Pode
absorver elementos do ambiente
para fortalecer mutacoes,
ganhando +1D por elemento
presente (fogo, agua, terra, ar).

Ciclo Flemental - Apos usar um
elemento, o proximo ganha +2D de

dano (pode acumular até +6D).

Raiz Arcana - Pode ancorar
mutacoes de terra no chao,
aumentando alcance e dano em

+2D.

Fluxo Continuo - Mutacoes
elementais ganham +1 rodada de

duracio.

Elemento Dominante - Pode
escolher um elemento para
dominar, ganhado +3D em todas
as mutacoes ou conjuracoes desse
elemento.

Reserva Arcana - Gasta 30 pontos
de Determinacdo para recuperar 1

carga de mutacio usada.

Economia Arcana - Reduz o custo
de Determinacio de mutagoes

arcanas em -10 pontos.

Determinacio Frenética - Quando
esta com menos de 30% de
Determinacao, ganha +2D em

mutacoes arcanas.




Concentragio Profunda - Aumenta
a DT de conjuracoes em +5.

Rituais Aprimorados - Aumenta a
DT de rituais em +10, mas o efeito
dura +1d4 rodadas.

Eficiéncia Arcana - Pode diminuir
a DT de rituais em -5 ao estudar o
elemento por 1 Cena.

Dominio Mental - Ganha +5 em
DT de resisténcia contra efeitos

mentais.

Barreira Arcana - Pode fazer um
escudo com o custo da propria
Determinacao,

ganhado +10 de defesa por 40
Determinacio.

Sentidos Agudos - Soma Set em
testes de acoes que envolvem o
Arcano.

Percepcio Arcana - Pode usar Set
em vez de Agi em testes de
furtividade.

Intuicio Mistica - Ganha +5 em

testes de conhecimento arcano.

Memoéria Arcana - Lembre-se de
qualquer ritual ou conjuracao ja

vista sem teste.

Visio Arcana - Pode ver auras
magicas em curto alcance, ganha
+5 em Percepcao Arcana.

RPG-ARK
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Traducio Arcana - Pode entender
textos ou runas arcanas
automaticamente.

Cura Arcana - Gasta 20 pontos de
Determinacio para aumentar cura

em +3D.

Toque Curandeiro - Mutacoes de
cura ganham +2D quando usadas

com as maos nuas.

Bencio Arcana - Gasta 35 pontos
de Determinacio para curar 209%
da Vida maxima de um aliado, a

qualquer momento na rodada.

Ressurgéncia Mistica - Uma vez
por Descanso, pode recuperar

25% da Determinacao maxima.

Bengio da Deusa - Gasta 30
pontos de Determinacio para
curar e estabilizar um aliado
morrendo.

Peso Arcano - Pode aumentar o
peso de condi¢coes em +1,

aumentando duracao ou efeito.

Prisdo Arcana - Gasta 25 pontos
de Determinacio para aumentar
penalidades em +5.

Agravamento - Pode aumentar
tempos de penalidades ou debuffs

em 1d4 rodadas.




Ciclo de Dor - Dano de Sangramento
causado por mutacoes dura +1
rodada.

Vinculo de Fraqueza - Inimigos
afetados por suas mutagoes tém -2D
em ataques por 1 rodada uma vez por
Cena.

Enfraquecimento - Inimigos afetados
por suas mutacoes tém -5 em forca

por 1d4 rodadas uma vez por Cena.

Golpe Fatal - Quando o alvo esti com
menos de 30% de Vida, seus ataques

arcanos tém +3D.

Alvo Perfeito - Ganha +2D em
ataques contra alvos com vida

maxima alta.

Foco no Fraco - Pode ignorar escudos

e armaduras uma vez por Cena.

RPG-ARK

Voz Arcana - Pode fazer testes sociais
com o Arcano a média distancia,
fazendo ouvir a voz na cabeca do
aliado.

Persuasio Arcana - Ganha +5 em
testes socials quando usa habilidades

arcanads.

Medo Divino - +5 em testes de
mtimidacio contra criaturas de
tamanho médio.

Fluxo Infinito - Uma vez por
Descanso, pode ignorar o custo de

Determinacao de uma mutacao.

Superacao Arcana - Gasta 50 pontos
de Determinacao para fazer uma acao
adicional no turno.

Armazenamento Arcano - Pode

armazenar até 1 carga de mutagao

para usar depois.

Como Funciona para Classe de Mistico

Quando a mutacao do Sobrevivente de Classe Mistico ¢ aprimorada, a base dos ntimeros

maximos de dano, cura ou ganha bonus em a¢oes os seguintes beneficios:
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Dano: +25 pontos de dano maximo
Cura: +20 pontos de vida em mutacoes de cura.

T

Sentidos de Rituais: Ganha +1 ritual para cada ponto em Sentidos por
aprimoramento.

® FEficiéncia: Todos os bonus fornecidos por mutacio aumentam sua eficiéncia para
cima (+5).

® Funcoes Extras: Pode adicionar uma nova passiva ou reacio sem gerar anomalias.

Esses atributos sao somados e aplicados conforme a mutacio é aprimorada, tornando-a
mais poderosa, mas também mais dificil de usar.

Regras de Aplicacio
O Aprimoramento pode ser aplicado apenas uma vez por mutacao principal.
Ao aprimorar, escolha qual aspecto melhorar: dano, cura, bonus ou funcoes.

Sentidos de Rituais sempre é aplicado em todo aprimoramento,
ganhando novos rituais de acordo com os Sentidos do
personagem

- u%* ,-.LA-* - -~

Agora, vamos apresentar as Sub-Classes do Ark. Elas sao trilhas, arvores de habilidade e
categorias diferentes de mimigos ou NPCs comuns dentro dos ciclos do Ark. A cada
ciclo, civilizacoes vao sendo construidas e formadas por tipos diferentes de sobreviventes,
com culturas e perspectivas diferentes para ascender dentro do Ark. Inimigos comuns ou
NPCs podem ser usados dentro do universo por escolha do Mestre, porém o Ark
sempre possul outras variacoes e tipos de sobreviventes diferentes, por qualquer

personagem ou universo estar presente dentro do Ark.
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CLASSE DE

GLADIOS

A Sub-classe dos Gladios ¢ uma classe que representa os antigos guerreiros de Roma e
Esparta que foram parar dentro do Ark, tendo suas estratégias de guerra e jeito de viver
fiéis aos de seu tempo. Sua origem comecou desde os primeiros ciclos do Ark, sendo
uma civilizagcao que troca de imperador ou comandante de guerra entre os ciclos. A cada
novo ciclo, surge uma nova oportunidade de uma nova forca conquistar o trono.

Os Gladios participaram da maioria das guerras, entre as principais a Guerra dos
100 Dias, sendo 1 ciclo e meio de disputas e sangue derramado contra os Elfos.
Ap6s o surgimento dos Orcs, o territorio comecou a ficar fragmentado e a maioria
dos suditos e cidadiaos nobres foram deixando a civilizacio por ela estar em
declinio. Ciclo apos ciclo, os Gladios tentaram se reerguer de varias formas,
valorizando a forca e a lealdade, incluindo seu nacionalismo. Uma ferida que ainda

tenta ser curada em sua grande civilizacao ¢ o Dia do Natal Sangrento.

ORGLIL RO

A mecanica especial dos Gladios é representada pelo seu Orgulho. Conforme o

personagem Gladio vai sobrevivendo, lutando e servindo sua nacao, ele ganha e
acumula o Orgullo na nacao. Esse orgulho serve como uma medida de status e

prestigio dentro da civilizacao, desbloqueando beneficios especiais.

O Orgulho pode ser acamulado de varias formas:

Derrotar inimigos em combate
Completar missoes para a nacao
Defender territorio Gladio
Participar de eventos importantes

Servir com lealdade em guerras
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Evolucio no Nivel 1

No Nivel 1, o personagem recebe beneficios miciais que representam o

treinamento basico e a resisténcia fisica dos guerreiros Gladios. Ele pode

escolher entre receber um bonus de +5 em Luta, que melhora suas

habilidades de combate corpo a corpo, ou um boénus de +5 em Bloqueio,

que aprimora sua capacidade defensiva. Além disso, o personagem ganha +20

pontos em Vida mixima, representando sua vitalidade e resisténcia, ou +20

pontos em Armadura maxima, simbolizando sua protecao e capacidade de

suportar ataques. Essa escolha micial define o estilo de jogo do personagem

desde o comeco de sua jornada no Ark.

Evolucio no Nivel 25 - 50

No Nivel 25, o personagem Gladio

demonstra maior dominio nas artes de

combate. Ele pode escolher entre

duas opcoes principais. A primeira
opcao ¢ receber +2D de dano em
ataques corpo a corpo desarmados,

tornando seus golpes mais

devastadores quando luta sem armas.

A segunda opcao ¢é receber +2D de
dano além de ganhar +1 passiva ou
habilidade na mutacao primal que
tenha a intencao ou valor de
Armadura, ou que envolva o uso de
armas corpo a corpo. Essa escolha
permite que o personagem
personalize sua build de acordo com
seu estilo de luta preferido, seja um
lutador desarmado ou um guerreiro
que prefere armaduras e armas
tradicionais.
No Nivel 50, o personagem Gladio

atinge um patamar de poder
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significativo. Ele recebe +20 pontos
adicionais em Armadura ou Vida, na
mesma escolha feita no Nivel 1,
fortalecendo ainda mais sua
capacidade de sobrevivéncia. Além
disso, o personagem desenvolve a
capacidade de aplicar efeitos especiais
em sl proprio ou em nimigos através
de qualquer mutacio. Caso a mutacao
nao possua um efeito narrativo ou de
combate definido, ela
automaticamente ganha um dos
seguintes beneficios: +1D de dano
adicional, +5 de acerto em ataques,
+20 de Armadura ou Vida, ou um
efeito de Cura. Essa versatilidade
permite que o Gladio adapte suas
mutacoes as necessidades do
momento, seja aumentando seu poder
ofensivo, melhorando sua precisio,
fortalecendo sua defesa ou curando

feridas.
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Evolucio no Nivel 75

No Nivel 75, o personagem Gladio desbloqueia a lendaria Habilidade do
Orgulho, uma técnica que representa o sacrificio supremo do guerreiro. Fssa
habilidade permite que o personagem transfira seus pontos de Armadura
perdidos em um Unico ataque corpo a corpo, seja com arma ou desarmado.
O dano causado ¢ calculado como 109 da Armadura perdida multiplicada
pelo Valor de Forca do personagem, resultando em dano verdadeiro que
ignora todas as defesas do alvo. E importante ressaltar que esse ataque
desgasta completamente a Armadura do personagem, deixando-o vulneravel
apos o uso. A habilidade s6 pode ser utilizada uma vez por combate,
exigindo planejamento estratégico para o momento ideal de ativacao. O
ataque padrao utiliza a férmula de Forca mais Luta, combinando a forca fisica

do guerreiro com sua técnica de combate.

Fvolugio no Nivel 99

No Nivel 99, o personagem Gladio alcanca o apice de sua técnica e dominio.
A Habilidade do Orgulho ¢é aprimorada, aumentando o percentual de dano
de 109 para 15% da Armadura perdida multiplicada pela Forca. Isso significa
que o ataque se torna ainda mais devastador, capaz de eliminar inimigos
poderosos com um umnico golpe. Além disso, o personagem ganha a
capacidade de usar essa habilidade como uma de suas reacoes, permitindo
que ela seja ativada nio apenas em seu proprio turno, mas também quando
precisar defender-se de ataques inimigos. Essa flexibilidade tatica transforma
a Habilidade do Orgulho em uma ferramenta ainda mais poderosa e versatil,
representando o dominio absoluto que um guerreiro Gladio pode alcancar

apos décadas de tremnamento e batalhas no Ark.
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¥ LT3 A = 55 Pontos iniciais -

1-Vig = 15 adicional.

45 Pontos iniciais -
1-Int= 10 adicional.
1-Set = 10 Adicional.

FOLEGO -

5 Pontos iniciais - 1-Vig =1

- R 4 TR

7 iy

adicional.

ARPTIADILIRA -

25 Pontos iniciais - Adiciona novos
Pontos com Vestes ou Complementos.

PESISTENCIA-T-

35 Pontos iniciais - 1-Vig = 10 adicional.

%

DESPERTAR ACAD. o o

3x Agébes iniciais + 3.(Int) de Acbes adicionais - |

Novo Despertar =5 novas acées.

Nivel 1 Nivel 15 Nivel 25
+ Slot de Muta¢iao Primal. + Poder de Sobrevivente. +1 Atributo.
+ Atribui¢io de estatisticas. + 1 Slot Mutagio. +Orgulho 1.

+ Orgulho Inicial. + Poder de Sobrevivente.
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Nivel 35 Nivel 50 Nivel 65

+ Aprimoramento de Mutag¢io. +1 Atributo + Poder de Sobrevivente.
+ Despertar A¢ao. + Orgulho 2. + 1 Ritual Arcano

+ Presente de Evento.

Nivel 75 Nivel 85 Nivel 95
+1 Atributo. + Aprimoramento de Mutagio. +2x Poder de Sobrevivente.
+QOrgulho 3. + Despertar A¢io.

+ Poder de Sobrevivente.

NIVEL 44

+ Orgulho 4.

+ Presente de Evento.
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Ftaria Romana - Gasta 25 pontos de Golpe Pesado - Pode fazer um ataque
Determinacao para aumentar +3D com arma pesada que causa +2D de
em ataques com armas corpo a corpo dano, mas recebe -5 em defesa até o
durante a rodada. proximo turno.

Lamina Fatal - Gasta 20 pontos de Massacre - Gasta 30 pontos de
Determinacao para adicionar +2D de Determinacao para fazer um ataque
dano com armas de lamina. em area que afeta todos os inimigos

proximos, causando +2D de dano.
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Colheita de Guerra - Eliminar um
mimigo restaura 15 de Vida.

Presa Fraca - Ganha +3D em ataques
contra alvos com Fadiga.

Golpe de Graga - Ganha +3D em
ataques contra alvos Atordoados.

Instinto de Predador - +5 em ataques

contra alvos que ja feriu.

Execucio Brutal - Ataques contra
mimigos com menos de 20% de Vida

causam +3D de dano.

Couro de Ago - Ganha +30 de
Armadura maxima quando usa
armadura pesada.

Pele de Ferro - Reduz dano de
ataques corpo a corpo em -2D.

Reflexos Defensivos - Ganha +5 em
testes de esquiva contra ataques corpo

4 COrpo.

Defesa Bruta - Pode usar Forca em
vez de Agilidade para testes gerais em
uma Cena de luta, uma vez por dia.

Couro Reforcado - Regenera 3 de
Armadura por rodada de descanso.

Resisténcia de Ferro - Ganha +10 de
Resisténcia-T contra danos de

esmagamento.
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Guarda Romana - Imimigos em curto
alcance tém -5 em ataques contra
voce.

Sangue de Lutador - Gasta 15 pontos
de Determinagiao para restaurar 20 de

Vida.

Ressurgéncia Brutal - Uma vez por
Descanso, pode recuperar 30% da
Vida maxima.

Toque Curandeiro - Pode gastar 1
rodada para curar 25 de Vida em si
mesmo.

Metabolismo de Guerra - Cura 509%

mais rapido fora de combate.

Félego Inabalavel - Descanso cura
+15 de Vida adicional.

Ressurgéncia Natural - Ganha +10 de
Vida maxima por nivel.

Estratégia Militar - Ganha +5 em

testes de conhecimento tatico.

Formacio de Legionario - Aliados
proximos ganham +2 de defesa

quando em formacio.

Ritual de Sangue - Pode usar Vida em
vez de Determinacao para
habilidades (2 Vida = 10
Determinacao).
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Disciplina de Ferro - Pode ignorar te enfrentando e vocé esta sozinho
penalidades de fadiga por 1 rodada, durante a luta.
gastando 20 Determinacio.
Explorador de Fraquezas - Ganha
Vontade de Ac¢o - Nao pode ser +3D contra alvos com Fadiga.
assustado ou intimidado uma vez por
Cena. Cacador de Atordoados - Ganha +3D
contra alvos Atordoados.
Treino Brutal - Ganha +5 em testes
de resisténcia fisica. Forma de Guerra - Pode entrar em
uma stance de combate que dura 1
Precisio Mortal - Primeiro ataque Cena, ganhado +2D em ataques e +10
com arma durante a Cena tem +2D. de Armadura.

Duelo de Honra - Ganha +3D em

ataques contra oponentes que estao

hE

AFRITIORATIE DT

Como Funciona para Classe de Gliadio

Quando a mutacao de um Gladio é aprimorada, a base dos nimeros maximos de dano,

cura ou ganha bonus em acoes os seguintes beneficios:

Dano: +20 pontos de dano maximo
Cura: +15 pontos de vida em muta¢oes de cura.

Instinto de Guerra: +2D de dano em armas corpo a corpo.

YIS

Eficiéncia: Todos os bonus fornecidos por mutacao aumentam sua eficiéncia para
cima (+5).

<

Fungées Extras: Pode adicionar uma nova passiva ou reacao sem gerar anomalias.

Esses atributos sao somados e aplicados conforme a mutacao é aprimorada, tornando-a
mais poderosa, mas também mais dificil de usar.
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Regras de Aplicacgio
O Aprimoramento pode ser aplicado apenas uma vez por mutacao principal.
Ao aprimorar, escolha qual aspecto melhorar: dano, cura, bonus ou funcoes.

Instinto de Guerra sempre é aplicado em todo aprimoramento.

A classe dos Iberus é representada pelos sobreviventes que apreciam um jeito
de vida mais urbanizado. Os Iberus surgiram entre os grupos de humanos
que vieram para o Ark um pouco mais tarde, porém com uma mentalidade
de controlar o Arcano junto com a tecnologia e evoluir com os
aprimoramentos e Implantes que a tecnologia do Ark pode fornecer.

A busca pelo aprimoramento levou eles a uma grande corrida para dominar
o elemento, a principal energia muito eficiente descoberta dentro do Ark.
Porém, conforme cada vez mais eles aperfeicoam essa energia, mas eles ficam
dependentes e afetados pelo elemento na satide ou no proprio mental. Essa
dependéncia ¢ tanto uma forca quanto uma fragilidade, tornando os Iberus

personagens complexos e interessantes.
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A mecanica principal dos Iberus é ter
os seus Aprimoramentos de Doses ou
Implantes. Cada Implante possui uma
especialidade diferente, porém
conturbada por causa do elemento. Os
Implantes sio itens tecnolégicos que se
fundem com o corpo do personagem,
grantindo habilidades especiais mas
com custos e riscos. Iissa mecanica

representa a fusao entre tecnologia e

RPG-ARK

Arcano, criando possibilidades tinicas
de personalizaciao.

Os Implantes podem ser armas,
armaduras, dispositivos ou até mesmo
partes do corpo modificadas. Cada
Implante tem uma especialidade que
pode ser desenvolveida ao longo dos
nivels, mas cada melhoria traz consigo
um preco: a dependéncia do

elemento que alimenta o dispositivo.

Nivel 1
No Nivel 1, um Iberu recebe beneficios miciais que representam sua conexao

com a tecnologia e seu equipamento icial. Ele pode escolher entre receber

+1 em Inteligéncia, representando sua capacidade de entender e operar

tecnologia avancada, ou +1 em Agilidade, representando sua destreza com

dispositivos e implantes.

Além disso, o personagem ganha 1 item comum ou arma inicial quando ele

aparece dentro do Ark ou que possua um laco de afinidade, levando para

todo o lugar que for. Esse item é o primeiro passo na jornada de

aprimoramento do Iberu, sendo a base para futuros upgrades e modificacoes.

O item pode ser uma arma, uma ferramenta, um dispositivo ou qualquer

outro objeto que tenha significanceincia para o personagem.

Evolucao no Nivel 25

No Nivel 25, o item escolhido comeca
a receber tracos da mutacao do
personagem, criando uma conexao
profunda entre o equipamento e o
usuario. O item pode receber uma
passiva ou reacao, além de sempre
poder ser conjurado, criado ou
pertencer a mutacao inicial. Essa fusao
permite que o item se torne uma
extensao do personagem, grantindo
habilidades que antes seriam possiveis

apenas através de mutacoes.

O item pode receber um dos seguintes
beneficios: +2D de dano, +2D de cura,
+5 em alguma acao adicional, ou
ganhar uma condi¢io complexa
aumentando o peso da mutagao sem
anomalia. Além disso, a resisténcia do
1tem aumenta em +J5, tornando-o mais
duravel e capaz de suportar os rigores
do combate. Essa evoluciao representa
O primeiro passo ha integracio entre

tecnologia e Arcano.
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Evolucao no Nivel 55

No Nivel 50, o item ganha tracos ou componentes mais marcantes da
mutacio original, alcancando um patamar de poder significativo. O item
ganha +1 Slot de Mutacao no tema da mutacao micial do personagem,
permitindo que o equipamento ganhe habilidades adicionais relacionadas ao
tema do personagem.

Além disso, o personagem recebe 3 tipos de escolhas para interligar ao item:

Opcio 1: Receber +3D de dano adicional em todos os tipos de dados
de dano do item, além do dano do dado maior. Isso torna o item uma

arma extremamente perigosa nas maos do Iberu.

Opcao 2: Receber um Ritual ou Conjuraciao de um elemento com
conceltos aprendidos que sempre pode ser ativo com o item equipado
ou implantado no corpo. Isso permite que o personagem use
habilidades arcanas através do equipamento.

Opciao 3: Escolher um animal que ja tenha visto ou reconhecido,
criando um Implante e estrutura similar no corpo, podendo usar
habilidades e ataques desse animal. Isso representa a fusao de

tecnologia com a natureza, criando um hibrido tinico.

Evolugao no Nivel 75

No Nivel 75, o item recebe um novo Slot de Mutacao, aumentando significativamente
suas capacidades. O item ganha +10 de resisténcia, +2D de dano, +2D de cura, +10 em
sua acao especifica, ou aumentar uma outra condi¢ioganhando peso na mutacio sem

anomalias. Essa evoluciao representa o aprimoramento extremo do equipamento.

O personagem se torna dependente deste item, nio apenas como ferramenta, mas como
parte essencial de sua existéncia. Ele pode ser aprimorado com modificacoes de Joias ou
componentes de ferreiro para armas, criando combinac¢des tnicas de poder. Fssa
dependéncia ¢ tanto uma for¢ca quanto uma fragilidade, pois se o item for destruido ou

perdido, o personagem sofre consequéncias severas.
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Evolucao no Nivel 99

No Nivel 99, o item aprimora de forma semelhante ao seu dono, quase criando
uma propria inteligéncia ou capacidade propria de refletir em comportamento com
base no portador. Os aprimoramentos seguem a mesma linha de Implantes ou
tipos de item ja escolhidos nos outros niveis:

 Opcao 1: O item recebe +3D de dano de qualquer origem vinda de sua
mutacio ou dano base de dados. Isso torna o equipamento uma arma
imparavel.

# Opcio 2: O item recebe uma agio livre para realizar qualquer Ritual j4
estudado do elemento escolhido durante a rodada. Isso permite que o
personagem use habilidades arcanas de forma rapida e eficiente.

# Opcao 3: O item pode agora copiar ou representar criaturas Apex,
podendo simular ataques ou instintos com base na tecnologia e estrutura
do Implante no corpo. Isso representa a culminincia da fusio entre
tecnologia, Arcano e natureza.
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%F( li:i ,ﬁ = 45 Pontos iniciais -

1-Vig = 10 adicional.

50 Pontos iniciais -
1-Int= 10 adicional.
1-Set = 10 Adicional.

P
FOLEGO-
3 Pontos iniciais - 1-Vig =1
adicional.

ARPTIADILIRA -

15 Pontos iniciais - Adiciona novos
Pontos com Vestes ou Complementos.

PESISTENCIA-T-

20 Pontos iniciais - 1-Vig = 10 adicional.

%

DESPERTAR ACAD. o o

3x Agébes iniciais + 4.(Int) de Acbes adicionais -
Novo Despertar = 6 novas acées.

Nivel 1 Nivel 15

Nivel 25

+ Slot de Muta¢iao Primal. + Poder de Sobrevivente. +1 Atributo.

+ Atribuicio de estatisticas. + 1 Slot de Muta¢ao. + Modificacio 1.

+ Item Especial.
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+ Poder de Sobrevivente.
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Nivel 35 Nivel 50 Nivel 65

+ ] o 2V 1 + -] ~ .
Aprimoramento de Mutag¢io. 1 Atributo + Poder de Sobrevivente.

+ Despertar A¢ao. + Modificacio 2. + 1 Slot de Mutag¢io

+ Presente de Evento.

Nivel 75 Nivel 85 Nivel 95
+1 Atributo. + Aprimoramento de Mutagio. +2x Poder de Sobrevivente.
+ Modifica¢io 3. + Despertar A¢do.

+ Poder de Sobrevivente.

+1 Atributo.
odificacao 4.

+ Presente de Evento.
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Disparo Balistico - Soma o valor de Carga de Fogo - Aumenta o dano
Inteligéncia ao dano de armas de usando Folego na mutacio,

fogo, representando o calculo preciso convertendo 1 ponto de Folego em
do atirador. +1D de dano até o final da rodada.
Mira de Precisio - Usa Folego para Refor¢o de Material - Aumenta a
aumentar o acerto em ataques com resisténcia de itens em +5, tornando
armas de fogo, ganhando +5 em testes armas e armaduras mais durdveis
de pontaria, gastando 2 pontos de contra danos.

Foélego por rodada.
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Carga Extra - Aumenta utilidade ou
cargas de itens, permitindo usar
habilidades de itens uma vez a mais
por Cena.

Isolamento Térmico - Aumenta
resisténcia a frio ou calor, reduzindo
dano ambiental em -2D em
temperaturas extremas ou +5 em

testes de resisténcia do ambiente.

Fabricagdo Réipida - Diminu a DT
em -5 para criar balas ou municio,
permitindo producio rapida em

campo.

Conhecimento Industrial - Diminui
DT em testes que envolvam
conhecimento industrial, facilitando

reparos ¢ modificacoes.

Estabilizador Quimico - Aumenta
curas ou tempo de efeitos de
utensilios de efeito, prolongando a

duracao de pocoes ou implantes por
1 rodada.

Movimento Furtivo - Aumenta
deslocamento furtivo, permitindo
mover-se sem deixar rastros ou ser
detectado mais facilmente, ganhando

+5 em furtividade.

Corrosio Quimica - Aumenta dano
de acidos ou venenos, adicionando
+2D de dano corrosivo em ataques

quimicos.
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Alvo Marcado - Aumenta dano
contra alvos marcados, causando +3D
de dano adicional em inimigos
identificados.

Ataque Sorrateiro - Aumenta dano
contra alvos desprevinidos, causando
+3D de dano em nimigos que nao

esperam o ataque.

Critico Furtivo - Aumenta dano
critico quando furtivo, dobrando o

dano critico em ataques furtivos.

Sintonia de Item - Permite que o item
do Iberu reaja ao ambiente, ganhando
+1D de dano baseado no elemento
presente.

Opverclock - Aumenta
temporariamente o poder do item,
gastando 20 de Determinacio para
+2D de dano por 1 rodada.

Municio Especial - Cria municio
com efeitos especiais, como explosao
ou congelamento, gastando 10 de
Determinacio.

Impacto Cinético - Aumenta dano de
impacto em armas pesadas, causando

+2D de dano de esmagamento.

Siléncio Operacional - Reduz ruido
de armas e movimentos, ganhando +5

em furtividade durante combate.
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Ciclo de Recarga - Recarrega muni¢io
automaticamente apos eliminar um
nimigo, restaurando 1 carga do item.

Anilise de Fraqueza - Identifica
pontos fracos de inimigos, permitindo

+2D de dano em ataques criticos.

Protecao Térmica - Protege o

personagem contra explosoes de

RPG-ARK

calor, reduzindo dano de fogo em -

2D.

Resfriamento Rapido - Resfria armas
superaquecidas, permitindo uso
continuo sem penalidade de dano.

Modo de Combate - Alterna entre
modos de ataque, ganhando +2D de

dano ou +5 de defesa.

Como Funciona para Classe dos Iberus

Quando a mutacao de um Iberu ¢é aprimorada, a base dos nimeros maximos de dano,

cura ou ganha bonus em ac¢oes os seguintes beneficios:

T

cima (+5).

<

Dano: +15 pontos de dano maximo

Cura: +15 pontos de vida em muta¢oes de cura.
Sindrome de seguranca: +2D de dano em armas de fogo ou armas tecnoldgicas.
Eficiéncia: Todos os bonus fornecidos por muta¢ao aumentam sua eficiéncia para

Fungoes Extras: Pode adicionar uma nova passiva ou reacao sem gerar anomalias.

Esses atributos sio somados e aplicados conforme a mutacio é aprimorada, tornando-a

mais poderosa, mas também mais dificil de usar.

Regras de Aplicacio

O Aprimoramento pode ser aplicado apenas uma vez por mutacao principal.

Ao aprimorar, escolha qual aspecto melhorar: dano, cura, bonus ou fungoes.

Sindrome de seguranc¢a sempre € aplicado em todo

aprimoramento.
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Os Orecs sio representados pelas criaturas melo-humanas (ue passarain por
torturas ou possuem tracos fisicos flagelados ou traumas que limitar as capacidades
mentais de raciocinio, fazendo o Ark puxar os instintos primais mais repulsivos. A
origem deles remonta aos antigos Elfos que, apos serem aprisionados e
abandonados pelo Império Gladius em masmorras insalubres, sofreram uma
mutacao fisica e mental grotesca, degenerando em criaturas palidas, fortes e
msensivels a dor. Consumidos pela loucura e pelo canibalismo para sobreviver, eles
renunciaram a sua origem e, sob a lideranca brutal do General — que assassinou o
proprio pai para consolidar seu poder —, transformaram-se em uma forca de
vinganca implacavel. Apds conquistarem parte da Ilha da Caveira e fugirem das
prisoes, essa faccao agora busca espalhar o caos pelo mundo através de novas e
sombrias aliancas.

Todo Orc possui inicialmente +1 em Vigor (Vig) ou Forca (For), a escolha do

jogador. Isso reflete a resisténcia fisica endurecida pela tortura ou a for¢a bruta
desenvolvida para sobreviver. Além disso, os Orcs naturalmente possuem muitas
resisténcias mentais, sendo mais dificeis de receber dano mental ou estar em uma
situacao que afete o seu mental. Essa caracteristica define a base da classe,
permitindo que o personagem suporte o peso de seus proprios traumas sem

colapsar imediatamente.
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No Nivel 1, o Orc recebe uma condicao que é colocada na mutacao inicial. Essa

condicio fornece 2 Passivas/Reacoes adicionais ou 1 habilidade adicional, porém

essa condicao narrativamente e mecanicamente deve seguir uma analogia de um

rotulo, fetiche ou preferéncia de uma situacao especifica ou inimigo especifico. O

jogador deve definir qual € essa condicio, que pode ser algo como "apenas contra
J b

humanos" ou "apenas em masmorras'. O Orc pode usar essa habilidade ou passivas

quando essa situacio ou ser aparece ou acontece durante a cena. Isso estabelece o

primeiro vinculo entre o poder do personagem e seu trauma ou preferéncia

especifica.

No Nivel 25, o Orc recebe uma nova
forma de superar trauma ou limitacio
que seu mental fragilizado possui. Ele
pode escolher tracos desse trauma como
um aprimoramento base para a mutacio,
além de ganhar 1 slot adicional. Os
aprimoramentos podem ter tracos de
traumas, fobias ou limitacoes fisicas,
superando esse medo e seu tema central
daquele tipo de ser ou situacao que se
assemelha. Ao fazer 1sso, o Orc ganha
+2D de dano em ataques contra, +5 em
defesas contra o tipo de ser ou situacio
que faca lembrar o trauma, e melhora
curas em metade do valor. Além disso,
ele perde o medo e superd-lo, nao
podendo receber nenhum tipo de dano
mental ou efeito dentro daquele tema ou
situagao especifica.

No Nivel 50, o Orc recebe +2 novas
formas de superar um trauma ou
limita¢ao mental sofrida no passado
especifica, ganhando +2 slots de
mutacao. Ele recebe +2D de dano em
ataques contra, +5 em defesas contra o
tipo de ser ou situacio que faca lembrar
o trauma, melhora curas em metade do
valor, além de perder o medo e supera-
lo, nao podendo receber nenhum tipo
de dano mental ou efeito dentro daquele
tema ou situacio especifica. O antigo
trauma principal evolui para +3D de
dano, +10 em acoes de defesa contra,
curas adicionais pela metade, além de
sempre retirar um efeito negativo na
rodada, aumentar acertos em +5 contra.
Isso representa a consolidacao do poder

do Orc sobre seus demonios internos.
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No Nivel 75, o Orc recebe a aceitacio de um gatilho mstantineo que sera usado e
mterpretado da maneira como ele enxerga aquele instinto durante seus ciclos
dentro do Ark. O jogador deve escolher 1 dos gatilhos disponiveis, cada um com

efeitos distintos:

(=4
§

Masoquismo: De forma natural ganha uma cura acelerada por rodada de 1-Vig
= cura 5 pontos de vida por rodada.

# Agressivo: Ganha +4D de dano em muta¢oes, ataques, itens sendo em
qualquer tipo de origem de dano causada pelo Orc, porém ele sempre precisa
atacar alguma coisa que ele veja na frente de seu campo de visio.

o
§

Paranoico: Aumenta o valor da resisténcia mental ou causador de qualquer
efeito em DT em um ataque de conjuracio ou ritual em +10, além de causar
+2D de dano, porém o Orc nao possui mais nocao do que é real, sendo
tomado pelo Arcano no geral.

Sanguinirio: Aumenta qualquer origem de tipos de danos criticos de armas,
itens ou mutacao em +31D de dano, podendo sempre aplicar um efeito
negativo adicional caso ja aplique no ataque.

(=4
§

Selvagem: Ganha +2D de dano em ataques corpo a corpo sem armas, além de
poder ter mais facilidade em sentir, entender e comandar a presenca dos

(=4
&

animais, ganhando +5 em qualquer teste dentro desse conceito.

ot
€

Perdedor: Sempre quando estiver menos que a metade da vida, possui +5 em
testes de acerto, defesa ou em ataques, além de causar +2D de qualquer
origem, fazendo com que o Orc ganhe forca ao se lembrar de que possa

comecar a errar.

No Nivel 99, o Orc aprimora todos os seus traumas para a versao do primeiro
trauma principal, ganhando melhores nimeros de dano e utilidades. Além disso,
ele reduz sempre qualquer origem de dano desses traumas pela metade pela
primeira vez na Cena. Essa habilidade pode ser escolhida quando for usada, porém
somente uma vez na Cena. Além disso, o Orc ganha +1 gatilho, permitindo que ele
escolha um novo mstinto ou gatilho para complementar sua arsenal de poder. Isso
representa o dpice da evolucio do Orc, onde ele nao apenas controla sua dor, mas
a utiliza como uma arma definitiva contra o mundo.
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¥ LT3 A = 60 Pontos iniciais -

1-Vig = 15 adicional.

30 Pontos iniciais -
1-Int = 5 adicional.
1-Set = 10 adicional.

P
FOLEGO-
6 Pontos iniciais - 1-Vig =1
adicional.

ARPTIADILIRA -

15 Pontos iniciais - Adiciona novos
Pontos com Vestes ou Complementos.

PESISTENCIA-T-

50 Pontos iniciais - 1-Vig = 15 adicional.

DESPERTAR ACAO.

3x Agébes iniciais + 2.(Int) de Acbes adicionais -
Novo Despertar = 3 novas acées.

Nivel 1 Nivel 15
+ Slot de Mutagcao Primal. + Poder de Sobrevivente.
+ Atribuicio de estatisticas. + 1 Slot de Mutagio.
+ Trauma Inicial.

&
.

RPG-ARK

Nivel 25
+1 Atributo.
+ Caminho de Trauma 1.

+ Poder de Sobrevivente.
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'Q-.‘T o
Nivel 35 Nivel 50 Nivel 65

+ ] o 2V 1 + -] ~ .
Aprimoramento de Mutagio. 1 Atributo + Poder de Sobrevivente.

+ e Trfar -4 Y, ) - 9] . , .
Despertar Acio. + Cammunho de Trauma 2. + 1 Slot de Mutacio

+ Presente de Evento.

Nivel 75 Nivel 85 Nivel 95
+1 Atributo. + Aprimoramento de Mutagio. +2x Poder de Sobrevivente.
+ Caminho de Trauma 3. + Despertar A¢do.

+ Poder de Sobrevivente.

NIVEL 44

+ Caminho de Trauma 4.

+ Presente de Evento.

jﬁij“]E B j[:iE S£) jB.jF‘..EVu'.V]E NI E

Ossos da Masmorra - Aumenta o dano Forca Bruta - Soma o valor de For¢a
de armas feitas com ossos, adicionando em testes de Set, permitindo usar a
+2D de dano em ataques com armas forca fisica para influenciar
Osseas. percepcoes e sentidos.
Cacador de Sombras - Aumenta o Sangue Seco - Causa mais dano de
dano de ataques furtivos, causando Sangramento, adicionando +2D de
+3D de dano adicional quando ataca dano de Sangramento em ataques
de surpresa. que aplicam a condicio.
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Peste da Caveira - Causa mais dano
de Peste, adicionando +2D de dano
de Peste em ataques que aplicam a

condicio.

Golpe de Graca - Causa mais dano
contra alvos Atordoados, causando
+3D de dano adicional em inimigos

mmobilizados.

Faria da Dor - Causa mais dano em
mutac¢io custando Determinagao,
convertendo 25 pontos de

Determinacao em +3D de dano.

Respiracio de Guerra - Aumenta o
dano em ataques usando Folego,
convertendo 1 ponto de Folego em

+1D de dano até o final da rodada.

Garras de Carne - Aumenta o dano

de ataques corpo a corpo sem armas,

adicionando +2D de dano em ataques

desarmados.

Imobilizacio Brutal - Aumenta o

dano de ataques que causam dano de

Torpor, causando +2D de dano em
ataques que aplicam Torpor.

Armadilha de Sangue - Aumenta o

dano de armadilhas, adicionando

+9D de dano em armadilhas ativadas

por voce.
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Forja de Ossos - Reduz a DT em -
5 de testes para forjar armaduras
ou fazer armas, facilitando a
criacao de equipamentos brutais.

Dominio do Cativeiro - Tem
facilidade em treinamento de
criaturas criadas em cativeiro ou
torturadas, ganhando +5 em testes

de adestramento.

Rugido do General - Aumenta o
bonus de Intimida¢ao contra uma
espécie de mimigo especifica,
ganhando +5 em Intimidacao

contra essa espécie.

Cura de Sangue - Aumenta curas
fisicas, adictonando +2D de cura
em mutacoes ou itens de cura

fisica.

Insensibilidade - Reduz qualquer
DT ou teste para suportar dor ou
estancar Sangramento, diminuindo
a DT em 5 para resistir a efeitos
de dor.

Caca aos Humanos - Aumenta o
dano contra humanos, causando
+3D de dano adicional em ataques

contra humanoides.




Pele de Ferro - Aumenta a
resisténcia de armaduras,
adicionando +25 de Armadura
maxima quando usa armaduras

pesadas.

Vontade de Aco - Nio pode ser
assustado ou intimidado uma vez
por Cena, representando a

resisténcia mental.

Faria Cega - Quando estd com
menos de 30% de Vida, ganha
+2D em todos os ataques corpo a

COrpo.

Execucio Brutal - Ataques contra
mimigos com menos de 20% de

Vida causam +3D de dano.

Intimidacgio Brutal - Ganha +5 em
testes de intimidacao contra
humanoides, representando a

for¢a fisica.

AFRITIORATIE

MLT AT AD
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Respeito Militar - Criaturas
militares ganham +5 em reacoes
com vocg, representando a
experiéncia de guerra.

Gléria Eterna - Apos eliminar um
mimigo importante, aliados
ganham +2D no préoximo turno,

representando a vitéria.

Rastreador Militar - Ganha +5 em
rastreamento de humanos ou

humanoides.

Explorador de Ruinas - Ganha +5
em exploracio de ruinas antigas.

Explosio de Adrenalina - Gasta 30
pontos de Determinacio para
1ignorar todas as penalidades de

dor por 1 rodada.

Como Funciona para Classe dos Orcs

Quando a mutacao de um Orcs é aprimorada, a base dos niimeros maximos de dano,

cura ou ganha bonus em acoes os seguintes beneficios:
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® Dano: +20 pontos de dano maximo

@ Cura: +15 pontos de vida em mutacoes de cura.

@ Instintos Sujos: +2D de dano em efeitos de dano. (Ex: Sangramento, Peste...)

@ FEficiéncia: Todos os bonus fornecidos por mutacio aumentam sua eficiéncia para
cima (+5).

® Fungoes Extras: Pode adicionar uma nova passiva ou reacio sem gerar anomalias.

Esses atributos sao somados e aplicados conforme a mutacao é aprimorada, tornando-a

mais poderosa, mas também mais dificil de usar.

Regras de Aplicagio
O Aprimoramento pode ser aplicado apenas uma vez por mutacio principal.

Ao aprimorar, escolha qual aspecto melhorar: dano, cura, bonus ou funcoes.

Instintos Sujos sempre € aplicado em todo aprimoramento.
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ESCARLATE

A classe da Companhia Escarlate é representada por todos aqueles que se tornaram
viciados nos prazeres que o Arcano pode alcangar, seguindo um culto ou uma
crenca de uma proposta ambiciosa de saciar a fome e todos os sentimentos dentro
do Ark. Eles acreditam que a salvacio esteja no mesmo caminho de novas
sensacoes que podem ser exploradas em todos os conceltos ja vistos do ser

humano.

A Companhia Escarlate antigamente era parte dos Gladios, sendo uma casa ou
simbolo de poder de uma familia nobre e rica, que com o tempo enlouqueceu
tentando explorar os limites dos rituais macabros que representavam a borda do
limiar da vida e da podridio juntos, representando o fim de ciclos vindos da carne.
A Companhia possui um sistema diferente do convencional em melhorar seus
niveis e sobreviver dentro do Ark. O proposito sempre € de espalhar e disseminar a
doenca de forma global dentro do Ark, saciando e bebendo da esséncia vital de
seres conscientes para nutrir suas forcas e se adaptar ao novo mundo. Os
propositos e motivos sempre sio levados como prioridade para qualquer ser que
faz parte da Companhia Escarlate.
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Evolucio no Nivel 1: A Larva
Inicial

Durante o Nivel 1, o personagem
comeca com 1 ponto em todos os
atributos e mais um para colocar em
qualquer um entre os outros de acordo
com a escolha do jogador, nio ganhando
0s outros pontos extras micialmente de
forma convencional e sim eles serao
conquistados de forma diferente em
evolu¢oes. O personagem comeca com
o Slot de mutacao micial imitado com
apenas 1 passiva/reacio ou habilidade,

nao podendo gerar anomalias.

Durante o Nivel 1, o personagem ¢
apenas um tipo de larva micial do ciclo
da Companhia Escarlate, cuja a missao ¢é
se adaptar, parasitar e sobreviver em um
hospedeiro. Existem também outras
formas de sobreviver comendo carnes
diferentes ou consumindo corpos
mteiros agilizando a mutacao. Esta fase
representa a vulnerabilidade inicial, onde
o personagem deve buscar nutricio para

evoluir.

Evolucio no Nivel 25: A
Transformagio Corporal

No Nivel 25, o personagem recebe um
corpo e novos atributos de acordo com
o tipo de ser parasitado ou um corpo
que tenha escolhido ao dirigir para
absorver. A escolha do hospedeiro
define os atributos iniciais e a natureza

da mutacao:

Criaturas Nutritivas: Este tipo de
hospedeiro ou corpo fornece +2 pontos
de Vigor e Forca, além de nutrir uma
mutacio nicial completa e um slot
adicional de mutacio com tracos e

semelhancas do corpo ou hospedeiro.

Criaturas Ecléticas: Este tipo de
hospedeiro ou corpo fornece +2 pontos
de Agilidade e +2 de Inteligéncia, além
de nutrir uma mutagao inicial completa e
um slot adicional de mutacio com tracos

e semelhancas do corpo ou hospedeiro.

Criaturas Arcanas: Este tipo de
hospedeiro ou corpo fornece +2 pontos
em Sentidos e +2 de Inteligéncia, além
de nutrir uma mutacao mnicial completa e
um slot adicional de mutacao com tracos

e semelhancas do corpo ou hospedeiro.

Criaturas Ferozes: Este tipo de
hospedeiro ou corpo fornece +2 pontos
em Forca e +2 de Agilidade, além de
nutrir uma mutaco inicial completa e
um slot adicional de mutacio com tracos
e semelhancas do corpo ou hospedeiro.

Criaturas Apex: Fornecem +3 pontos de
atributos que podem ser distribuidos
livremente, além do slot adicional no

tema do Apex-predador.

Corpos em Decomposi¢iao: Fornecem
apenas +1 atributo adicional que pode

ser distribuido livremente.

RPG-ARK




RPG-ARK

Além disso, o personagem recebe o ataque adicional a Sede, que pode ser usado como
Luta ou Pontaria de acordo com o tipo de ataque ou ferramenta de carne no combate,

além de também poder ser usado como reacio de contra-ataque.

Evolucio no Nivel 50: A Forma Propria e a Seia

No Nivel 50, o personagem ganha uma propria forma fisica, e recebe +2 nutricoes de
corpos que ja consumiu conforme foi sobrevivendo e devorando dentro do Ark,
recebendo as vantagens de cada corpo. Porém, neste nivel, o personagem recebe

vantagens que podem ser escolhidas de acordo com o quao util ele serviu a colmeia, o

quanto ele saciou, bebeu ou despejou sangue, serviu e devorou.

Cada membro da Companhia pode requisitar beneficios juntos em uma grande Seia de
renovacao e evolucao. Cada membro deve escolher uma das vantagens, sendo aqueles
que foram considerados mais importantes para a colmeia. As vantagens nao podem ser
repetidas e aqueles que puderam requisitar, apenas ficam completamente nutridos depois
daquele dia e niao recebem nenhuma vantagem.

As opcoes de beneficios incluem:

# 460 pontos de Vida Maxima.

o

#  +40 pontos de Armadura.

&

# +3D de dano em apenas ataques corpo a corpo (Sem mutac¢ao).

o

“  +3D de dano em ataques de pontaria (Sem mutac¢ao).

@

“  +3D de cura em muta¢oes ou itens.

o

#  +41 de dano em mutacoes.

Além disso, aprimora o ataque da Sede e recupera 1/4 de vida de acordo com o dano

causado, o alvo precisa possuir sangue.
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Evolugcao no Nivel 75: Aprofundamento da Nutricao

No Nivel 75, o personagem recebe +1 nutricdo de um corpo que tenha devorado,
além de receber +1 vantagem da Seia no Nivel 50 que nao seja repetida. O ataque
da Sede é melhorado e recupera 1/2 do dano causado. Isso representa a
consolidagcdo do poder do personagem sobre seus parasitas e a conexao com a
colmeia.

Evolucao no Nivel 99: A Ascensao Parasitaria

No Nivel 99, o personagem recebe +1 nutrigdo garantida de um Apex predador que
tenha devorado ou visto, saboreando dos momentos que ja tenha se aproximado
da criatura. Recebe +1 nutricao da Seia, além de aumentar o dano dos ataques da
Sede e recuperar completamente o dano causado. Isso representa o apice da
evolucao da Companhia Escarlate, onde o personagem se torna uma entidade
: quase imortal através do consumo.
) 7

A Sede

A Sede inicialmente no Nivel 25 causa 6d12 pontos de dano e conta como um
ataque convencional. A cada estagio melhorado, a Sede causa +3D de dano,
além de melhorar o roubo de vida em cada estagio.

# Nivel 25: 6d12 de dano, ¢ Nivel 75: 12d12 de dano,
roubo de vida de 1/4 do roubo de vida de 1/2 do
dano causado. dano causado aprimorado.

Nivel 50: 9d12 de dano, “ Nivel 99: 15d12 de dano,
roubo de vidade 1/4 do roubo de vida completo
dano causado. (100% do dano causado).

RPG-ARK




RPG-ARK

ESTASTICAS
hE COTITPRFATINL,
ESTCARL '

%F'J liﬁ fﬂi = 65 Pontos iniciais -

1-Vig = 20 adicional.

30 Pontos iniciais -
1-Int = 10 adicional.
1-Set = 10 adicional.

P
FOLEGO-
4 Pontos iniciais - 1-Vig =1
adicional.

ARTIADILIRA -

25 Pontos iniciais - Adiciona novos
Pontos com Cascas ou Complementos.

RESISTENCIA-T-

100 Pontos iniciais - 1-Vig = 20 adicional.

DESPERTAR ACAD.

3x Acobes iniciais + 3.(Int) de Acbes adicionais -
Novo Despertar = 3.(Int) novas agoées.

Nivel 1 Nivel 15

+ Slot de Mutagao Primal. + Poder de Sobrevivente.

+ Atribuicio de estatisticas. + 1 Slot de Mutacio.
+ Larva Inicial.
i o R -
RPG-ARK *®

Nivel 25
+1 Atributo.
+ Evolugio Larval.

+ Poder de Sobrevivente.




Nivel 35
+ Aprimoramento de Mutagio.

+ Despertar A¢do.

Nivel 75

RPG-ARK

Nivel 50

+1 Atributo

Nivel 65

+ Poder de Sobrevivente.

* Estagio da Seia. + 1 Slot de Mutacio

+ Presente de Evento.

Nivel 85

Nivel 95

+1 Atributo. + Aprimoramento de Mutacio. +2x Poder de Sobrevivente.

+ Aprimoramento de Nutri¢io.

+ Poder de Sobrevivente.

+ Despertar A¢do.

NIVEL 44

+1 Atributo.

+ Ultima Evolucio.

+ Presente de Evento.

POLER hE

Respiragio da Fome - Aumenta o
dano de ataques usando Folego,
convertendo 2 ponto de Folego
em +2D de dano até o final da

rodada.

SOBREVIVENTE

RPG-ARK

Sangue Seco - Aumenta o dano de
ataque contra alvos sangrando,
causando +3D de dano adicional

em Inimigos com Sangramento.




Parasita Sanguineo - Aumenta o
dano da mutacio contra alvos

sangrando, adicionando +2D de
dano em mutac¢oes contra alvos

com Sangramento.

Ferida Aberta - Aumenta o dano
de Sangramento, adicionando +2D
de dano de Sangramento em
ataques que aplicam a condicao.

Alvo Desprotegido - Aumenta o
dano de alvos sem armadura,

causando +3D de dano adicional
em Inimigos sem protecao fisica.

Cagador Noturno - Aumenta o
dano durante a notite, adicionando
+2D de dano em ataques

realizados no periodo noturno.

Garras da Fome - Aumenta o dano
de ataques sem armas,
adicionando +2D de dano em

ataques desarmados.

Golpe de Graga - Aumenta o dano
em alvos atordoados, causando
+3D de dano adicional em

mimigos imobilizados.

Execucio - Aumenta o dano
contra alvos com metade da vida,
causando +3D de dano em
mnimigos com menos de 50% de
Vida.
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Peste Contagiante - Aumenta o
dano contra alvos doentes,
adicionando +2D de dano em
ataques contra alvos com doencas

ou venenos.

Caca aos Humanos - Aumenta o
dano contra alvos humanos,
causando +3D de dano adicional

em ataques contra humanoides.

Vitalidade Parasita - Aumenta vida
maxima, adicionando +20 pontos

de Vida Maxima permanente.

Carapaca de Carne - Aumenta
armadura maxima, adicionando
+20 pontos de Armadura Maxima

permanente.

Cura de Sangue - Aumenta curas
usando Folego na rodada,
convertendo 1 ponto de Folego

em +) de cura.

Imunidade Sanguinea - Aumenta
resisténcia de dano contra alvos
sangrando, reduzindo dano
recebido em -2 quando o alvo
esta sangrando.

Rastreamento de Sangue -
Melhora rastreamento contra alvos
sangrando, ganhando +5 em testes
de rastreamento de alvos com

Sangramento.




Alcance da Fome - Aumenta o
alcance de uma habilidade, ataque,
ritual ou mutacao contra um alvo
sangrando usando Folego,

adicionando +5 de alcance.

Faro Humano - Melhora cheiro
contra humanos, ganhando +5 em
testes de percepcao olfativa contra

humanos.

Faro de Sangue - Melhora cheiros
contra alvos sangrando, ganhando
+5 em testes de percepcao olfativa
contra alvos com Sangramento.

Exploracio de Fadiga - Aumenta
dano quando alvo estiver em
fadiga, causando +2D de dano em

mimigos com Fadiga.

Dominio Noturno - Pilotar melhor
criaturas durante a noite,
ganhando +5 em testes de controle

de criaturas durante a noite.

Sede de Vida - Recupera 10% da
Vida maxima ao eliminar um
1nimigo, representando o consumo

de esséncia vital.

Doenca do Hospedeiro - Causa
dano adicional de Peste em

mnimigos proximos, adicionando
+2D de dano de Peste em area.
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Presenca de Sangue - Gasta 20
pontos de Determinacao para
ganhar +2D de dano em todos os
ataques por 1 rodada.

Parasita Interno - Causa dano
continuo de Sangramento em
mimigos atacados, adicionando
+1D de dano de Sangramento por
rodada até a condicao ser anulada.

Fome Insaciavel - Ganha +5 em
testes de resisténcia fisica quando
estd com menos de 30% de Vida,
representando a luta pela
sobrevivéncia.

Voz da Colmeia - Pode inspirar
aliados com um teste de
Intimidacio com +5,
representando a conexio com a

Companhia.

Resisténcia 2 Doenca - Imune a
doencas comuns, +10 em

resisténcia a doencas raras.

Adaptacio Ambiental - Pode se
adaptar a ambientes extremos,

ganhando +5 em resisténcia.
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Como Funciona para Classe da Companhia Escarlate

Quando a mutacao de um membro da Companhia Escarlate é aprimorada, a base dos

numeros maximos de dano, cura ou ganha béonus em acoes os seguintes beneficios:

Dano: +15 pontos de dano maximo

Cura: +15 pontos de vida em muta¢oes de cura.

TILR

Apreciador de Carne Humana: +2D de dano em ataques, mutacoes, rituais ou
conjuracoes contra humanos(Humanoides).

® FEficiéncia: Todos os bonus fornecidos por mutacio aumentam sua eficiéncia para
cima (+5).

® Funcoes Extras: Pode adicionar uma nova passiva ou reacio sem gerar anomalias.

Esses atributos sio somados e aplicados conforme a mutacio é aprimorada, tornando-a
mais poderosa, mas também mais dificil de usar.

Regras de Aplicagio
O Aprimoramento pode ser aplicado apenas uma vez por mutacio principal.
Ao aprimorar, escolha qual aspecto melhorar: dano, cura, bonus ou funcoes.

Apreciador de Carne Humana sempre € aplicado em todo
aprimoramento.
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CLASSE

FUNG

A classe dos personagens Fungicos é representada por personagens ou seres que
ganharam vida com o Arcano por meio de um ritual, criando vida em plantas, objetos ou
figuras. A grande maioria é formada pelos fungos, que conseguem se proliferar em
grande quantidade dentro do Ark, espalhando seus irmaos na ilha e aumentando a
coloénia. Membros desta classe podem também ser outras plantas, formas ou seres,
porém o conceito da colonia é fechado para os fungos que possuem maior quantidade.

As outras formas sio mais independentes, porém o formato da ficha ainda mantém.

Inicialmente, os Fungicos comecam com todos os atributos iniciais e recebem a divisio
normalmente como outra ficha. No entanto, sua natureza orgfmica € a conexao com a

colonia definem suas mecanicas anicas de evolucao e poder.

Nivel 1

No Nivel 1, os Fungicos ganham um dano flexivel, que passivamente causa metade de
dano em um efeito de dano e a outra origem se mantém como dano convencional do
ataque. Por exemplo: 50 pontos de dano = 25 de dano convencional + 25 de dano de
Peste. Isso permite que o personagem adapte seu ataque para diferentes resisténcias

mnimigas.

Além disso, no Nivel 1, o Fungico ganha uma mutacao inicial com uma condicao maior
de peso caso tenha efeitos de dano em alguma habilidade ou passiva nesse tipo de slot
principal. Isso libera espaco para uma passiva ou reacao adicional, permitindo que o

personagem comece com mais utihdade do que o padrio.
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Nivel 25

No Nivel 25, os Fungicos se desenvolvem de forma mais madura e crescem, ganhando
suas formas juvenis. Eles ganham um novo traco de formacao, podendo escolher 1
atributo para receber +5 em todos os tipos de acoes desse atributo. O personagem muda
sua forma para se adaptar a formacio escolhida, seja para maior forca, agilidade ou

mteligéncia, refletindo a plasticidade biolégica da colonia.

Nivel 50

No Nivel 50, o Fungico atinge a maturidade adulta, ganhando +1D de dano em ataques
por cada tipo de efeito de dano em cada habilidade, ritual, passiva/reacio que esteja ou
fora da mutacao. Isso adapta seu arsenal para uma natureza fingica, transformando armas
ou roupas em tracos com mais semelhancas organicas. O personagem se torna uma

extensao viva da colonia, onde cada ataque carrega a esséncia do fungo.

Nivel 75

No Nivel 75, o Fungico é treinado e atinge o dpice da sua forma, ganhando tracos
completos e os sentidos do fungo ou do contaminado por ele superam completamente
sua consciéncia. Os Fungicos ganham +2 slots de mutacao e aumentam o dano de efeitos
de dano em +3D de dano e +1 instancia de tempo na duracao, aumentando o tempo que
o mimigo sofre com o efeito, caso ele tenha duracao. A colénia se torna mais agressiva e

persistente.

Nivel 99

No Nivel 99, o Fungico vira Anciao, ganhando controle total de efeitos de dano em
corpos de sua colonia ou de si proprio. Ele se torna imune a dano de efeitos de dano,
Torpor e conceitos amplos de medo. Caso o Fungico retire essa condicio com a
imunidade em um aliado, o Fungico Anciao ganha uma acao extra na rodada, tnica por
efeito e fungo/pessoa/ser. Isso representa o dominio absoluto sobre a vida e a morte

dentro da coldnia.

NOS DAD ADDATIOS
COT O DENOMO DE

FOGO
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%F'J li\ii ﬁ = 45 Pontos iniciais -

1-Vig = 10 adicional.

60 Pontos iniciais -
1-Int =5 adicional.
1-Set = 20 adicional.

P
FOLEGO-
4 Pontos iniciais - 1-Vig =1
adicional.

ARTIADILIRA -

5 Pontos iniciais - Adiciona novos Pontos
com Cascas ou Complementos.

RESISTENCIA-T-

120 Pontos iniciais - 1-Vig = 30 adicional.

3x Acobes iniciais + 3.(Int) de Acbes adicionais -
Novo Despertar = 4 novas agoes.

Nivel 1 Nivel 15
+ Slot de Mutagao Primal. + Poder de Sobrevivente.
+ Atribuicdo de estatisticas. + 1 Slot de Mutagio.

+ Nascimento de Fungo.

Nivel 25
+1 Atributo.
+ Fungo Juvenil.

+ Poder de Sobrevivente.
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Nivel 35 Nivel 50 Nivel 65

+ Aprimoramento de Mutacao. +1 Atributo + Poder de Sobrevivente

+ Despertar A¢éo. + Fungo Adulto. + 1 Slot de Mutacio

+ Presente de Evento. /
f

'

[y

4
!
¥

Nivel 75 Nivel 85 Nivel 95
+1 Atributo. + Aprimoramento de Mutacio. +2x Poder de Sobrevivente. 3

+ Fungo Experiente. + Despertar A¢do.

+ Poder de Sobrevivente.

+1 Atributo.
+ Fungo Ancrio.

+ Presente de Evento.

-

FOLER DE SOBRRPEVIVENTE

Esporo Furtivo: Aumenta o dano de Mutagio Oculta: Aumenta o dano
Ataque Furtivo, adicionando +2D de furtivo usando a Mutacio,
dano ao atacar sem ser detectado. adicionando +2D de dano em ataques

de mutacao feitos sob furtividade.
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Fotofobia Ativa: Aumenta o dano
durante a Noite, adicionando +2D de
dano em todos os ataques no periodo

noturno ou em escuridio total.

Respiro Micehial: Aumenta o dano
critico usando Folego, convertendo 2
pontos de Folego em +3D de critico

para o proximo ataque.

Decomposicio de Ferro: Aumenta o
dano contra inimigos com mais
Armadura Maxima comparando a
propria no valor maximo, causando

+2D de dano extra.

Cegueira Branca: Aumenta o dano
contra inimigos Cegos, causando +3D
de dano adicional em alvos com a

visao obscurecida.

Toxicidade Aguda: Aumenta o dano
de efeitos de Peste, Veneno ou
Acido, adicionando +2D de dano por

rodada a esses efeitos.

Hospedeiro Infetado: Aumenta o
dano contra inimigos com Peste,
causando +3D de dano adicional em
alvos ja contaminados pela sua

colonia.

RPG-ARK

Sangue em Adubo: Aumenta o dano
contra inimigos Sangrando,
adicionando +2D de dano; o fungo se
alimenta do ferro do sangue.

Predador Solitirio: Aumenta o dano
contra inimigos isolados/sozinhos,
causando +3D de dano se nao houver

aliados do alvo em curto alcance.

Vulnerabilidade Exposta: Aumenta o
dano contra inimigos desarmados,

causando +3D de dano adicional.

Golpe Pesado de Hifas: Realiza um
Ataque Pesado usando Folego,
gastando 4 de Folego para causar +3D
de dano.

Marca da Col6nia: Aumenta o dano
em nimigos Marcados, causando
+3D de dano adicional a alvos que

vocé ou sua colonia identificaram.

Actimulo de Energia: Aumenta o
dano caso nao cause nenhum dano
na rodada; seu proximo ataque na

rodada seguinte recebe +3D de dano.
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Imobilidade Vegetativa: Aumenta a
Defesa em +5 caso passe uma aciao
sem agir (espera), endurecendo a

casca fingica.

Carapaga Anti-Carne: Aumenta a
defesa contra alvos sem armadura,
ganhando +5 de Defesa contra

ataques de criaturas "moles".

Simbiose Curativa: Aumenta em +5 o
bonus ou +2D de cura em Mutac¢oes
ou Itens de cura, potencializando a

regeneracio celular.

Persisténcia da Praga: Ganha +1 carga

ou folego extra para uso de mutacio.

RPG-ARK

Passos de Veludo: Permite andar sem
penalidade de furtividade no escuro,
movendo-se em velocidade total

enquanto escondido.

Rastreador de Feras: Recebe +5 em
Rastrear Feras, identificando marcas

de garras e pelos infectados.

Visio de Penumbra: Recebe +5 em
Rastrear no Escuro, enxergando

rastros de calor ou bioluminescéncia.

Sentido Térmico: Recebe +5 em
Percepcao contra alvos quentes,
suados ou com o sistema oscilando

(febre), sentindo o calor emanado.
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Como Funciona para Classe Fungica

Quando a mutacao de um fungo é aprimorada, a base dos nimeros maximos de dano,

TPLIL

b |

cura ou ganha béonus em acoes os seguintes beneficios:

Dano: +15 pontos de dano maximo

Cura: +15 pontos de vida em muta¢oes de cura.

Aproveitador: +2D de dano extras em ataques furtivos.

Eficiéncia: Todos os bonus fornecidos por muta¢ao aumentam sua eficiéncia para
cima (+5).

Fungoes Extras: Pode adicionar uma nova passiva ou reacao sem gerar anomalias.

Esses atributos sio somados e aplicados conforme a mutacio é aprimorada, tornando-a

mais poderosa, mas também mais dificil de usar.

Regras de Aplicacio

O Aprimoramento pode ser aplicado apenas uma vez por mutacao principal.

Ao aprimorar, escolha qual aspecto melhorar: dano, cura, bonus ou funcoes.

Aproveitador sempre € aplicado em todo aprimoramento.
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Como faz mesmo?

Agora, vamos apresentar a complementagao final do Capitulo 2, focando no Conceito de
Personagem e na estrutura detalhada da ficha. Esta secio é essencial para dar vida ao
sobrevivente, definindo sua historia, sua origem no Ark e como ele se organiza para

sobreviver.

Conceito de Personagem

Antes de definir os nimeros, é fundamental estabelecer a identidade do sobrevivente. O
Ark nao é apenas um lugar, ¢ uma experiéncia que transforma quem o habita. Para criar

um personagem profundo, responda as seguintes perguntas:

® Como ele veio ao Ark? Foi arrastado por um ritual, caiu de um portal, ou foi

escolhido por uma entidade?

® O que pensa sobre o Ark? Ele vé como uma prisao, um playground, um campo de
batalha ou um lar?

® O que pensa sobre o antes, ultimos acontecimentos antes do Ark? Ele sente saudade,
raiva, indiferenca ou esperanca de voltar?

® Como era seu Universo? Era um mundo de tecnologia, magia, natureza ou algo
completamente diferente?

® Anotac¢oes de Hist6ria e Conhecimentos Amplos do Personagem: Quais memorias,
traumas ou habilidades do passado ele carrega consigo?

RPG-ARK




RPG-ARK

Estrutura da Ficha

A ficha do personagem ¢ o mapa de suas capacidades. Cada campo representa uma

faceta de sua existéncia no Ark.

Nome - Nome do Personagem. Deve refletir sua identidade, seja um nome real, um
apelido de guerra ou um titulo dado pela colonia.

Idade - Idade do personagem e atributos balanceados de acordo com a maturidade fisica.
Personagens mais jovens podem ter menos atributos base, enquanto veteranos podem ter

mais, mas com custos narrativos.

Titulo e Nivel - Nivel definido pela aventura de acordo com o mestre e experiéncia
coletada pelo jogador. Os titulos sao conquistados de acordo com a glora e feitos na

aventura, servindo como reconhecimento social dentro do Ark.

Atributos (1-4x) - Comecam com todos eles em valor inicial 1 e distribui 4 entre todos
eles, somando com outros valores recebidos de classes. Os atributos sao a base de todas

as acoes: Forca, Agilidade, Vigor, Inteligéncia, Sentidos e Determinacao.

Bonus (3x inicial + Classe) - Bonus 1nicial e outros valores de acordo com a classe.
Representa talentos naturais ou treinamentos especificos que o personagem possuil antes
mesmo de entrar no Ark.

Mutacio - Slot inicial de mutacao principal no Tema do personagem, podendo receber +
slots de classe e progresso narrativo. E a conexdo direta com o Arcano, permitindo

habilidades sobrenaturais.

Classe - Escolher a base da ficha do personagem, que estilo de personagem e mecanicas

ele se encaixa. Define o papel do personagem no grupo.

Poder de Sobrevivente - Escolher de acordo com a classe, atribuindo valores para a ficha
mteira em todos os aspectos. Sao habilidades tnicas que definem o estilo de jogo do

personagem.
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ARSEDAL

O Arsenal do Sobrevivente representa tudo aquilo que ele carrega ou pode carregar, de
acordo com o nivel. Ele pode carregar tipos de itens considerados mais leves, de acordo
com o nivel e Vigor do jogador. Além disso, no arsenal o sobrevivente pode carregar os

itens convencionais além de armas, rituais, conjuracoes, Pactos e itens de criacio.

A mecanica de armas cobra mais quantas armas o personagem pode carregar de acordo
com a sua requisicao, porém o quanto ele pode levar de armas consideradas do mesmo
nivel da Era de Armas é de acordo com o Vigor. Itens, rituais, conjuracoes nao ¢ cobrado
o peso por serem guardados dentro dos fundos codificados no cristal do Ark, tendo essa
materializacio do item precisa para guardar ou coletar no proprio inventario do
personagem no cristal do Ark. Porém armas e itens de Criacao possuem um sistema de

peso.

Armas normalmente possuem um valor de atributo para poder carrega-la, porém o limite
de quantas armas € igual ao quanto de peso ele pode carregar = 1 + For de quantidades
de armas. A era do personagem pode definir se o peso € livre dependendo da situacio

atual do personagem. Armas de eras anteriores podem ser levadas com peso livre, armas

da mesma era de nivel do personagem possuem peso convencional e armas de era acima

do nivel do jogador, pesam o dobro de peso.

FEras de Armas:

FEDRA-FERRO -ACO-LENDARIAS

Exemplo: Se um jogador esti na era de Ferro, armas de pedra nao possuem valor de
Peso.

Itens de Criacao sao itens como recursos, minérios ou tralhas que o personagem pode
carregar para construir ou fazer recursos, pesando de acordo com a Forca + 2 total do
Personagem, formando um valor. Que caso ultrapasse o personagem recebe o
efeito Pesado, caso ultrapasse mais que a metade depois de ter atingido o limite do
personagem, ele fica impossibilitado de se mover completamente, podendo apenas reagir

ou realizar acoes que nao utilizam mobilidade.
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Evolugio de Classe

Nivel 1- (Habilidade Especial - Passiva -Habilidade)
Nivel 25- (Habilidade Especial - Passiva -Habilidade)
Nivel 50- (Habilidade Especial - Passiva -Habilidade)
Nivel 75- (Habilidade Especial - Passiva -Habilidade)

Nivel 99- (Habilidade Especial - Passiva -Habilidade)

ﬂmTﬁ§K

12 Slot micial:

(Uma descrigio sobre a mutacio inicial)
22 Slot (Origem):
(Uma descrigio sobre a mutacio)
32 Slot de J61a Ou Alternativo (Origem):

(Uma descri¢do sobre a mutagcio)
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+5 Furtividade +5 Fortitude +5 Pontaria

+5 Correr +5 Bloqueio +5 Contra-ataque

+5 Luta +5 Esquiva +5 Percepgao

Poderes de Sobrevivente

12 Poder de Sobrevivente: 42 Poder de Sobrevivente:
22 Poder de Sobrevivente: 52 Poder de Sobrevivente:
32 Poder de Sobrevivente: 62 Poder de Sobrevivente:
ARSEDAL
Ttens/-Recursos Rituais/Pactos Armas/Outros
RPG-ARK




RPG-ARK

RPG-ARK




RPG-ARK

n

Ly
'

u

AT Tt 35

3, Rn - . v/ ; §

No sistema Ark, a sobrevivéncia ¢ segmentada pela intencio do“personagem perante o
perigo. As Agoes de Defesa constituem a primeira linha de preservacao, focando na
mtegridade fisica do individuo ou de seus aliados. Quando o cenario exige proatividade
ou violéncia, entram as A¢ées de Combate ou Radicais, que regem o sucesso em
manobras de risco e confrontos diretos. Por fim, as A¢bes de Narrativa representam o
mtelecto e a interacio técnica com o mundo, mensurando a eficiéncia e o conhecimento

acumulado pelo sobrevivente em sua jornada.
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TETIA DE DEFESA

B L6y

O Bloqueio ¢ a manifestacao da resisténcia
bruta. Ao utilizar a For¢a ou o Vigor, o
personagem se interpoe ao perigo, buscando
anular o impacto mimigo por completo.
Esta acio ndo se restringe apenas ao corpo,
podendo ser aplicada no reforco de
estruturas defensivas ou em cenarios onde a

contencao fisica ¢ necessaria.

Exemplos de Teste: Conter a investida de um
Trike com um escudo; escorar uma porta sob
pressao; absorver o impacto de um destroco em
queda.

CONTRA AT A

O Contra-ataque surge como uma resposta técnica e agressiva. Diferente de uma defesa
passiva, ele exige que o personagem supere o ataque adversario usando sua For¢a como

base. Se bem-sucedido, o sobrevivente anula o dano e cria uma abertura para o revide
imediato. Esta manobra ¢é situacional e exige meios adequados, como armas de curto ou

longo alcance prontas para o uso.

* Exemplos de Teste: Desviar de um golpe de clava e golpear simultaneamente;
iterceptar um projetil em voo; reagir a um ataque de garra com uma estocada de
faca.
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A Esquiva representa a agilidade pura e a mobilidade de cena. E a

ferramenta mais versatil do sobrevivente, sendo utilizada para evitar

Z

danos do ambiente ou ataques que nao podem ser bloqueados. Ja a
Fortitude ¢ a Vontade atuam como defesas internas, onde a primeira
foca na superacao da dor fisica e efeitos debilitantes, enquanto a

segunda protege a mente contra medos e influéncias arcanas.

® Exemplos de Teste (Esquiva): Rolar para fora da area de um
sopro de fogo; saltar de uma armadilha de solo; desviar de uma
flecha em movimento.

A Fortitude ¢ a capacidade de resistir a dor fisica e anular efeitos negativos no organismo
através do vigor fisico. Ja a Vontade atua como a blindagem mental, sendo utilizada para
repelir influéncias arcanas, resistir ao medo paralisante ou evitar controles mentais
impostos por entidades ou tecnologias.

#  KExemplos (Fortitude): Ignorar o efeito de um veneno paralisante; manter-se de pé
apoOs um trauma fisico grave; resistir ao frio extremo.
“ Exemplos (Vontade): Manter o foco diante de uma criatura aterrorizante; resistir a

uma sugestio mental arcana; dissipar uma ilusido que tenta enganar os sentidos.
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A Luta envolve o uso de armas brancas, técnicas de combate corpo a corpo e
manobras onde a for¢a e a precisio fisica sio cruciais. A Pontaria foca no dominio de
armas de longo alcance, como arcos e armas de fogo. Em distincias muito curtas, o
uso da pontaria coloca o personagem em situacio de "A Queima-Roupa', exigindo

maior controle sob pressao.

Exemplos (Luta): Desferir um golpe de machado; aplicar uma imobilizacio; usar
taticas de esgrima.

Exemplos (Pontaria): Acertar o ponto fraco de um alvo distante; disparar uma flecha
em movimento; realizar um tiro de precisao sob cobertura.

RPG-ARK




RPG-ARK

=i

— o

N
.!55 i ’ulw— [k 4I|i— B N Pl

CROBACIA
% I.".{‘“‘ ) ﬁﬁi E;{:_,“,Jt-.' ﬂmi' il f's' Iz??-._ i

7

O Reflexo mede a velocidade de reacao pura em situacoes de disputa
de agilidade instantinea, como sacar uma arma primeiro. A Acrobacia
foca na flexibilidade e movimento atlético, sendo essencial para escalar
terrenos acidentados ou realizar manobras evasivas complexas que

exigem controle total do corpo.

Exemplos (Reflexo): Pegar um objeto que cai antes de atingir o chio; reagir a

uma emboscada; sacar uma faca antes do inimigo.

Exemplos (Acrobacia): Escalar um paredao rochoso; saltar entre telhados;

realizar um rolamento ap6s uma queda.

);!F . 3 ;i?:éa F: fﬁ% -:;!Bm ;i

A For¢a Bruta ¢ utilizada para manobras de ataque que nao
dependem de armas, como agarrar e empurrar, além de

medir a capacidade de carga.

# Exemplos (For¢a Bruta): Arrombar uma porta reforcada;

segurar uma criatura menors;
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Para o deslocamento, as acoes de Nadar, Voar e Correr definem o sucesso em

perseguicoes ou competicoes de velocidade onde a resisténcia fisica € testada.

Estas acoes definem a Mobilidade Dinamica do sobrevivente nos diversos biomas do
Ark. Mais do que simples deslocamento, elas regem a eficiéncia do folego, o
gerenciamento de energia e a eficicia em situacoes de vida ou morte, como perseguicoes
por predadores Apex ou travessias de longa distancia. O sucesso nesses testes determina
quem dita o ritmo da cena, permitindo que o personagem ganhe vantagem posicional ou

escape de emboscadas fatais.

@ Fxemplos (Movimento): Cruzar um rio com correnteza; realizar uma

mvestida veloz; manter o voo estavel sob ventos fortes.

| 3 ' Ry
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FIURTIVIDADE

A Furtividade € a arte de se tornar invisivel aos olhos e ouvidos do inimigo. No Ark, onde

b ¥
> v

a fauna possui sentidos agucados, esta acio envolve o uso inteligente do terreno, o
controle da respira¢io e a camuflagem. Ela determina o sucesso em infiltracoes em bases
mnimigas, a aproximacao silenciosa para o abate de uma presa ou a simples sobrevivéncia

a0 passar por um territorio de carnivoros sem ser detectado.

Exemplos de Teste:

® Rastejar pela vegetacio alta para observar o
acampamento de uma tribo rival.

® Mover-se silenciosamente entre cavernas
escuras para evitar acordar criaturas

adormecidas.

® Aproximar-se pelas costas de uma criatura
para realizar um taming passivo ou um golpe

critico.

@ Se esconder em uma praia abandonada ou
floresta densa enquanto procuram alguma

pista.

A Iniciativa mede o tempo de reacao e a prontidio mental do sobrevivente no exato
momento em que a paz ¢ quebrada. Ela reflete nao apenas a velocidade fisica, mas a
disposicio do personagem e seu estado de alerta constante no dia a dia. Uma Iniciativa
alta permite que o personagem dite o primeiro passo no combate, estabelecendo defesas

ou desferindo golpes antes que o INimMigo consiga processar a ameaca.

RPG-ARK




RPG-ARK

# Fxemplo (Iniciativa): Agir primeiro em um Combate ou ter maior velocidade de

tomada de decisao na Luta.

Esta acao foca na projecao de poder, seja através da forca fisica, do olhar ou da
reputacao. A Intimidagio ¢ usada para dobrar a vontade alheia sem a necessidade de um
confronto fisico, forcando recuos, extraindo informacoes ou desmoralizando oponentes.
Fla transforma a presenca do sobrevivente em uma arma psicolégica tao letal quanto uma

lanca de metal.
# Exemplo (Intimidagdo): Encarar um sobrevivente rival para
que ele desista de disputar um recurso escasso.

FIL EFMFEFNTEY

A Manipulagio de Elemento representa o conhecimento técnico e a afinidade com as

energias fundamentais do sistema. E a capacidade de moldar o fogo, a d4gua ou a energia

pura em manobras ofensivas ou utilitirias. Ja a Conjuragio ¢ a execuc¢ao formal: o rngor
de realizar rituais, canalizar bonus e manter a estabilidade de poderes estudados, servindo

como o pilar de eficiéncia para qualquer manifestacao arcana complexa.

# Exemplo (Manipula¢io): Usar uma canalizacio de sua mutacio com um elemento
base

“ Exemplo (Conjuracgio): Moldar uma barreira de chamas para bloquear um acesso
estreito em uma caverna.

=W il
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No Ark, ver é sobreviver. A percepc¢ao € dividida para atender as diferentes camadas da
realidade:
Percep¢io (Geral): Focada no ambiente e na narrativa. Usada para notar entidades

escondidas, detalhes no cendrio e pistas visuais.

® Exemplo (Percepcao): Encontrar pegadas frescas na lama ou ver um inimigo
camuflado.

Percepcao-Inimiga: Uma analise tatica que permite ler a ficha do adversario. Identifica

pontos fracos, fraquezas elementais, habilidades especiais e o estado de saide do inimigo.

® Exemplo (Percepcio-Inimiga): Perceber que o Rex possui uma ferida na perna que
reduz sua movimentagao.
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Percepcgio Arcana: O uso dos sentidos espirituais para identificar rituais, rastros de
energla elemento e a presenca de seres que habitam o plano arcano ou utilizam
furtividade magica.

® Exemplo (Percepcio-Arcana): Sentir a oscilacio na energia de um elemento na regiio
ou descobrir um tipo de elemento dominante.

TOBRAS

As manobras sdo variacoes especificas das acoes basicas que permitem ao sobrevivente

alterar o fluxo do jogo através de escolhas estratégicas. Elas utilizam os mesmos nichos de

pericias, mas oferecem formas distintas de afetar o ambiente e os iInimigos.

AT AGILLE

O Atacar (Padrio) € o golpe direto contra a defesa do inimigo. Ja o Finalizar (Padrio) é a
execucao de um alvo debilitado. No sistema do Ark, um personagem com 50 de vida
entra em estado de "Morrendo" ao chegar a 0 PV. Ele possul uma sobrevida negativa
equivalente a metade de sua vida maxima (ex: -25). Se um golpe ultrapassar esse limite ou

se a manobra de Finalizacao for aplicada com sucesso, a morte ¢ instantinea, ignorando

estados de estabilizacio.
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Combo (Completa)
Permite atacar com armas ou golpes diferentes em uma tnica sequéncia devastadora.

o

¢ Requisito: O atributo de Forga deve ser igual ou superior a soma do peso de todas as

armas utilizadas (ex: Espada [Peso 2] + Pistola [Peso 1] = Forca 3 necessaria).

Penalidade: Cada acerto sucessivo aplica um redutor acumulativo de -5 no proximo

ataque do combo.

Ignorando a Penalidade: O aciimulo negativo é anulado se o alvo estiver sob Efeitos
Pesados (Atordoado, Enraizado), se o personagem possuir uma Mutagio especifica
para combos, ou se a criatura for Tamanho 3x Maior que o atacante, facilitando o

acerto por sua massa colossal.
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Desarmar (Movimento): Usando Luta ou Reflexo, o personagem tenta retirar o
objeto de poder do mimigo. O teste é realizado contra a Percepcio do alvo. Se
vencer, a arma cal em um quadrado adjacente ou é roubada pelo atacante (caso tenha

maos livres).

Agarrar (Padrio): Através de Luta ou Forga Bruta, vocé trava um ser menor em um
combate corporal desajeitado. O alvo agarrado sofre -1 em sua Forma de Reagir
(perda de bonus em defesas) ¢ uma penalidade severa de -5 em qualquer teste de
Mobilidade, incluindo esquivas e fugas.

Imobilizar (Padrio): Diferente do simples agarrar, a Imobilizagio utiliza técnicas de
submissao. O personagem usa o peso do proprio corpo para anular o mimigo. Custo
para o personagem que imobiliza também fica vulneravel, recebendo -5 em seus

testes de Agilidade (Atributo).

Custo para o Alvo: O alvo fica incapaz de realizar qualquer acio de movimento. Ele
retém sua Acao Padrio e Reacao, mas apenas para tentar resistir a imobilizacao
através de uma disputa de Forca Bruta, Luta ou Acrobacia.

Empurrar (Movimento): Bascado puramente em Forga Bruta. O alvo ¢ deslocado
para tras, perdendo 1 ponto de Agilidade por uma rodada devido ao desequilibrio. A
distincia ¢ calculada multiplicando a metade do tamanho do personagem pelo seu

valor de Forca.

Quebrar (Padrio): O uso da forca contra o inanimado. O mestre define uma DT
(Dificuldade) baseada na dureza do material. E possivel focar esta manobra para
quebrar a arma do inimigo em combate, forcando um teste de Forca Bruta contra a

resisténcia do item.
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Queima-Roupa (Padrio): Exclusiva para armas de fogo em combate corpo a corpo. O
projétil é disparado tio proximo que o acerto ¢ tratado como critico. Se o dado
natural ja for um critico, o dano total final ¢ multiplicado por 1,5x, representando o

dano devastador de um disparo a queima-roupa em Orgaos vitais.

Finta (Padrdo): ¢ uma manobra de engano baseada em Luta ou Reflexo, exigindo um
bonus de +5 em Enganacio. O atacante declara se vai trocar de posicao ou manter o
ataque original. O defensor deve adivinhar a intencio. Se o defensor falhar, o atacante
recebe +5 de vantagem no golpe real. Se o defensor ler a finta corretamente, ele ganha
+5 em sua Reacao de defesa, pois antecipou o movimento falso. Esta Manobra pode
ser usada por Cena, sendo o mesmo valor da Int do personagem.

Manobra de Bloqueio (1 Reacgio + Movimento): Esta manobra permite que o
personagem aja fora de seu turno para proteger um aliado. Se vocé nio usou seu
movimento no turno anterior, pode gasti-lo junto com sua reacao para interceptar um
ataque destinado a um companheiro e receber o ataque para st mesmo. Vocé pode
escolher bloquear, esquivar ou até contra-atacar o agressor, mas o custo sera sempre a
perda do movimento e da reacao daquele ciclo.
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Mirar (Movimento): Ao gastar tempo estabilizando a arma, o personagem recebe +5 no
préximo acerto dentro da mesma rodada. O custo € a imobilidade absoluta.

Analisar (Movimento): O personagem gasta um instante para observar a anatomia ou o
estilo do alvo. Isso revela mecanicamente uma fraqueza (como um bénus de dano extra

em um ponto especifico) ou uma informacao narrativa crucial.

Intimidar (Padrio): Uma demonstracao de poder bruto. O mimigo faz um teste de
Vontade. Se falhar, o terror o consome: ele perde um de seus ataques principais e sofre
-5 em todos os testes realizados contra o intimidador durante a rodada.

Canalizacio e Conjuragio de Rituais

Manipulagio de Elemento ¢ a base do conhecimento. Para ativar mutacoes, usa-se a
Canalizagio (Padrio) através do atributo Sentidos.

Para Rituais maiores, a acio principal ¢ Manipulagio de elemento. Se o ambiente for
favoravel (ex: usar dgua natural para uma conjura¢ao de gelo), o mestre pode conceder

bonus cumulativos.
Manobra de Dissipacio (Reacio Livre)

Uma manobra de alto nivel para especialistas no arcano em Conjuragio. K possivel
tentar anular um ataque arcano inimigo quando ele ocorre.

O personagem deve ter pelo menos +5 de conhecimento no elemento que esta
tentando dissipar ou Usar como Defesa. Se bem-sucedido, o ataque inimigo é
cancelado ou convertido em energia inofensiva, criando e usando uma reacio extra
do personagem.
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O Acasalamento no sistema Ark nio é apenas um processo bioldgico, mas uma gestiao
estratégica de recursos genéticos. Esta acao representa a capacidade do sobrevivente de
identificar o momento fértil, o ambiente 1deal e a compatibilidade entre criaturas
domesticadas para gerar descendentes superiores. Envolve o controle de temperatura,

nutricao e seguranca do recinto.

Manobra: Selecio Genética (Padrio/Narrativa): O personagem analisa os pais €, com um
sucesso critico, pode garantir que a melhor caracteristica de um dos progenitores seja

passada obrigatoriamente para o filhote.
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DNOTESTICAT AD

Enquanto o Adestramento foca no ensino de comandos, truques e funcoes especificas
para uma criatura ja mansa (como carregar peso ou atacar alvos especificos), a
Domesticagio € o processo exaustivo de quebrar a vontade de um animal selvagem. A
domesticacao envolve o uso de sedativos, alimentos preferidos e a manutencao do estado

de inconsciéncia da criatura até que ela aceite o sobrevivente como seu mestre.

Manobra: Comando de Resgate (Rea¢io): Uma manobra de adestramento que permite
ao dono emitir um assobio especifico, fazendo com que a criatura se mova até sua
posicao ignorando ataques de oportunidade ou ter a possibilidade de criar e coordenar

ataques novos com a criatura.
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O Carisma ¢ a forca da personalidade, usado para causar primeiras impressoes e exercer
magnetismo pessoal. A Diplomacia ¢ a aplicacio técnica desse magnetismo em
negociacoes, buscando acordos entre tribos ou apaziguando conflitos internos, além de
ser eficiente em convencer ou retirar aliados da loucura. No Ark, onde os recursos sio

escassos, uma palavra bem-dita pode valer mais que um suprimento de metal.

Manobra: Salvar da Loucura (Narrativa): O personagem pode realizar um teste de
diplomacia para acalmar ou ajudar uma pessoa a superar um trauma ou motivar suas
acoes.
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Conhecimento (Ciéncias, Quimico, Mecainica e Botanico)

Essas acoes representam o saber académico aplicado a sobrevivéncia. Ciéncias lida com
biologia e geologia geral; Quimico foca na criacio de narcoticos, estimulantes e polvora; e
Botanico permite 1dentificar plantas medicinais, venenosas ou raras, além de otimizar
plantacoes. A Mecanica foca na manutencao e reparo de tecnologias, desde ferramentas

de metal até geradores elétricos e torretas.

FEym T A

O Forjar ¢ a aplicacao pratica do calor e da metalurgia para criar itens a partir de lingotes

de metal, exigindo precisio e forca.

Manobra: Forjar Arma (Narrativa): O personagem usa os materiais e itens da forja para

criar um tipo de arma.
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CONSTRUAR F COZIDIHAR

Construir rege a edificacao de bases e defesas estruturais, garantindo que o abrigo suporte

mtempéries e ataques. Cozinhar € a ciéncia de misturar ingredientes para criar receitas

que nao apenas saciam a fome, mas concedem boénus temporarios de resisténcia e vigor.

Manobra: Culiniria de Campanha (Movimento): O personagem consegue improvisar
uma refeicio nutritiva com recursos minimos, garantindo que o grupo ignore penalidades

de fome por mais tempo.

ENGADACAD

A Enganacio ¢ a habilidade de ocultar intencoes, mentir de forma convincente ou criar

distracoes socials para obter vantagem.

Manobra: Distracio Social (Padrio): O personagem utiliza labia ou gestos para prender a
atencao de um alvo, concedendo vantagem a um aliado que esteja tentando realizar uma

acao de Furtividade ou Roubo contra aquele alvo.

SOBRPEY ..V “NCLA

A Sobrevivéncia ¢ a base de todo o conhecimento pratico no Ark. Ela nio se resume a

saber o que comer, mas a entender a linguagem do ambiente. Esta acao engloba a
capacidade de prever mudancas climaticas (como ondas de calor ou frentes frias),
1dentificar biomas seguros para acampamento, localizar fontes de dgua em locais
mmprovavels e saber quais recursos naturais podem ser extraidos de cada tipo de rocha ou
vegetacio. E a pericia que impede que o clima mate o personagem antes mesmo de ele

encontrar uma criatura.
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Manobra: Instinto de Campo (Movimento): O personagem gasta sua acio de movimento
para analisar o ambiente imediato. Se bem-sucedido, ele 1dentifica a rota de fuga mais
segura ou o recurso mais raro em um raio de 20 metros, recebendo um bonus de +5 para
alcancar esse objetivo na mesma rodada.

Diferente da regeneracio passiva do corpo, a Medicina ¢ a aplicacao técnica de

tratamentos para traumas graves. No sistema Ark, 1sso envolve o uso de suprimentos
médicos, bandagens, estimulantes e antibiéticos naturais. Um médico habilidoso pode
reverter estados de envenenamento, estabilizar fraturas que impediriam a locomocao e

tratar doencas tropicais contraidas em pantanos ou cavernas.

Manobra: Estabilizacio de Emergéncia (Padrio): Quando um aliado cai em estado de
"Morrendo" (0 PV ou menos), o personagem pode gastar sua reacio para estabiliza-lo
mmediatamente, impedindo que ele perca mais vida negativa naquela rodada e garantindo
que ele nao morra por sangramento.

SABEDORIA

A Sabedoria no Ark representa a intuiciio afiada e a percepcio espiritual/instintiva. E a

capacidade de "ler" o que nao esta escrito: o siléncio repentino de uma floresta, a tensao
no ar antes de um terremoto ou o comportamento erratico de uma criatura que indica
algo maior se aproximando. E também o repositério de experiéncias passadas que

permite ao sobrevivente tomar decisdoes morais ou logicas sob pressao extrema.

Manobra: Sexto Sentido (Reagdo Livre): O personagem pode utilizar esta manobra uma
vez por cena para forcar o mestre a revelar se uma decisio iminente ¢ "Perigosa” ou

"Segura’, representando o mstinto de preservacao acumulado em anos de Arca.
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TATICA

A Thética é a mente estratégica aplicada ao caos. Enquanto a Luta lida com o golpe, a
Tatica lida com a vitéria. Esta acio € usada para coordenar o grupo, identificar o melhor
terreno para uma emboscada, analisar as falhas na defesa de uma base inimiga ou prever
o proximo movimento de uma criatura Apex. Um bom estrategista transforma um grupo
de sobreviventes desorganizados em uma unidade de combate letal.

Manobra: Comando de Fogo Focado (Padrio): O personagem escolhe um alvo e emite
uma ordem direta. Todos os aliados que atacarem esse mesmo alvo até o proximo turno

do tatico recebem um boénus de +5 no acerto, representando a coordenacao de esfor¢os.

TAGE]

A Pilotagem rege o controle de qualquer maquina de transporte ou tecnologia de

locomocao avancada. Isso inclul desde a navegacao basica de balsas e barcos a motor até
a operacao complexa de Robos, trajes ou veiculos Tek e veiculos de exploraciao pesada.
Testes de pilotagem determinam a capacidade de evitar obstaculos em alta velocidade,

realizar pousos de emergéncia e manter a integridade do veiculo sob fogo inimigo.

Manobra: Manobra de Sobrecarga de Motor (Movimento): O piloto for¢a os motores do
veiculo para ganhar o dobro de velocidade por uma rodada. Apos o uso, o veiculo sofre
uma penalidade de -5 em todos os testes de Pilotagem até ser reparado, devido ao
desgaste das pecas.

FESO

Diferente da For¢a Bruta, o Peso como acao narrativa refere-se a Logistica de Carga. E a

habilidade de organizar mochilas, selas de carga e estoques para que o peso seja
distribuido de forma eficiente. Um especialista em logistica consegue carregar mais itens
sem comprometer o centro de gravidade, evitando que o personagem fique "travado” por
excesso de carga.
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Manobra: Distribui¢io de Carga (Narrativa): O personagem gasta 10 minutos
organizando os iventarios do grupo. Isso permite que todos ignorem a primeira

penalidade de lentidao por excesso de peso por uma hora.
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Artes ¢ a capacidade de expressar a historia da sobrevivéncia através de pinturas,
esculturas ou musica, servindo para manter o moral e a cultura da tribo. Religido ¢é a
interpretacao dos "Deuses das Arcas" (os Supervisores), onde o personagem busca

entender os mitos por tras dos Obeliscos e rituais que alguns acreditam garantir a

benevoléncia do sistema.

Manobra: Iconografia Inspiradora (Narrativa): Ao criar uma obra de arte ou realizar um
rito religioso, o personagem concede a todos os presentes um bonus de +2 em testes de

Vontade até o proximo descanso longo.
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Agora, vamos apresentar o Capitulo 3 do sistema do Ark, onde serad
explicado como o jogo funciona na pritica, de acordo com as mecinicas
em Cenas, Rodadas e Acoes. Este capitulo é fundamental para entender a
estrutura do jogo, desde a sessao até a resolucao de desafios no campo de

batalha ou na exploragao.
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Conforme a aventura acontece, durante as sessoes, o personagem ¢ apresentado no

universo e, por uma questao de tempo, age em um cenario livre, com a¢oes divididas
entre intervalos de tempo entre os jogadores e foco em explorar a zona ou superar os
desatios.

Nas Cenas Livres, os personagens sio soltos no mundo e o mestre da o foco para os
jogadores ou os grupos, ordenando a ordem de agir pela agilidade do personagem e a
miciativa. Caso haja um mmpasse, a ordem também pode ser decidida pela ordem de
importancia na Cena ou acoes que demoram sao feitas primeiro para que os outros

jogadores facam suas acoes rapidas.

Dentro desse cenario, o personagem possui desafios como DT (Dificuldade de um
teste), cuja o personagem propoe fazer um desafio ou uma a¢ao que pode ser facil ou
complexa e precisa chegar na DT desse cenario ou obstaculo. Além disso, os
elementos narrativos da histéria, problemas secretos da ilha, a descri¢ao do cendrio e

o didlogo preenchem a maioria das cenas livres e outras na grande maioria.

As DTs siao geradas pelo nivel de dificuldade de uma aciao ou que o cendrio cobra
para o personagem. Os tipos de dificuldade sio:

® Ficil-DT 10

® Comum-DT 15

® Média- DT 20

® Dificil - DT 25

® Complexa - DT 30 ou Superior.

O cenario, a atmosfera podem dificultar e aumentar os tipos de testes, somando uma
possivel dificuldade com a DT padrao que sera cobrada. (Ex: DT 20 em furtividade
com Agilidade, porém o personagem esta fedendo e a criatura esta farejando,
aumentando a dificuldade).
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Situacoes em que a Cena ¢é diabolica dificultam os testes de alguns tipos de inimigos,
como Chefes ou algum personagem com maior peso narrativo, aumentando a
dificuldade de passar em seus testes.

® Cena de dificuldade livres: +0 de pressio.
® (Cena de dificuldade diabolica: +5 de pressio.

® (Cena de dificuldade da Caveira: 2x +5 situacoes de pressio.

FERIGOS

As dificuldades em uma Cena sao medidas de acordo com o tamanho do peso em

que a Cena esta se desequilibrando em ambos os lados. Cenas livres se tornam
diabdlicas quando um grupo maior de personagens ou criaturas (Apex contam como
4x de peso) sao categorizadas com a dificuldade diabolica. Caso tenha nimeros
maiores de um lado do grupo, a situacao se torna diabolica, podendo usar acoes
especificas que sao liberadas em cendrios diabolicos na cena, além de habilidades

especificas.

Quando a cena se torna diabolica, o mestre anuncia aos jogadores, fazendo com que
DT que envolvam alguma interacio com criaturas diabolicas sejam mais complexas.
Testes diretos de acoes como luta, pontaria, acoes usadas em combates nao
aumentam a dificuldade, porém DT que utilizam o cendrio e interagem com a
criatura aumentam a dificuldade, como correr de uma perseguicio, domesticar uma
criatura ou tentar recuperar um aliado que entrou no estado morrendo. Acoes que
seriam para confrontar a criatura nao sao mais dificeis. O conceito da cena diabolica é

quando a situacao comeca a ficar desequilibrada pelo grande peso de uma criatura

forte entrar na Cena.
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Exemplo: "Vocés acabaram de encontrar um Apex Predador diabolico, sendo um grupo
de 4 pessoas, a cena se torna diabolica...". Neste caso, um Apex encontrou o grupo ou
entrou na Cena em que eles estio. Se a maioria dos jogadores niao forem acima ou igual
de nivel 50, a situacao se torna diabolica. Caso fossem, o peso seria maior contra a
criatura, tornando a cena ainda livre. Agora, se o exemplo é que a criatura Apex
encontrou 3 personagens ou estd na mesma Cena em que eles, os personagens sio
menores que o peso da criatura, virando a balanca para o Apex predador, se tornando

uma Cena diabolica.

Como cenas em RPG variam em dificuldade, desde diabdlicas (extremamente
desafiadoras) até hivros de dificuldades (ficeis e seguras). O nivel mais alto é a Cena da

Caveira, que surge em situacoes criticas e representa o "pior cenario possivel'.
Quando uma Cena da Caveira ocorre?

® Quando uma criacio de dificuldade "Caveira" ou originaria da "Tlha da Caveira"
entra na cena.

® O mestre (narrador) pode ativa-la ao cobrar elementos narrativos importantes
com rigor extra, aplicando desvantagens ou acoes rapidas baseadas no que os

jogadores declararam anteriormente (sem chance de voltar atras).
Caracteristicas de uma Cena da Caveira:

® Dificuldades ambientais (DT's) sio as mais altas possiveis.

# Confronto direto com alto risco de morte para os personagens.

® Narrativa importante: acdes rasas ou desatento dos corredores podem gerar

problemas arrependidos.

Nessas cenas, 0 mestre exigéncia atencao total a narrativa, priorizando o realismo e
consequéncias graves.
Exemplo: Um jogador diz "O personagem caminha em direcio a arvore" sem
mencionar furtividade ou vigilincia. O mestre pode narrar uma emboscada surpresa,
pois a declaraciao fo1 vaga.
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Durante qualquer tipo de Cena, os personagens podem fazer suas acoes, € importante
fazer a separacao das vezes em que o personagem pode realizar suas acoes, de forma
1gual para o grupo e também que as acoes que ainda estejam sendo executadas dentro do
universo levem o tempo que iria demorar na narrativa, caso o personagem tenha um
motivo especifico, ele pode parar acio no meio do processo para realizar outras que o
personagem queira fazer. Ex: um personagem vai construir uma casa, entao val procurar
recursos, porém um membro do grupo grita proximo da floresta um pedido de ajuda, os
outros podem parar o que estao fazendo e chegar a Cena, dependendo da distancia o
personagem pode chegar antes ou depois das acoes da Cena. A ordem dos tipos de
acoes que os jogadores podem fazer é baseada em 4 tipos de acoes.
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A Acio padrio de um personagem representa a agao
em que o personagem vai realizar de principal na
rodada, sendo o ataque, acao complexa ou teste
principal em que a situacao pede ou o personagem
propoe ao fazer.

® AcoOes padroes sio uma acio principal na
rodada, usar um ataque de uma muta¢ao, como
habilidade, atacar com uma arma ou usar um
ritual ou comuracao simples conta como uma
acao padrio na execucao.

Acio de movimento representa uma acao secundaria
baseada no movimento do personagem, toda as
acoes que possuem o foco em se mover, podendo
realizar acoes enquanto se move, voa ou nada, nessas
situa¢oes, principalmente nas perseguicoes. Acoes de
movimento como correr, voar, nadar ou até mesmo

acrobacia, usam em pontos importantes na narrativa,
o folego para medir a estamina ou quanto o personagem consegue persistir. Usar
mutacoes que favorecem esses bonus, como ter asas e possuir +5 em voar, ainda conta
como uma acao convencional de voar, aplicando-se para todas as acoes de movimento ou
interacoes com mutagoes.

Acho de reacio ¢ a defesa do personagem, quando ele pode reagir a certa situacao, em
uma cena de combate ou cenas livres, sendo cobrada e usada normalmente em a¢oes de
combate. As acoes de reacio normalmente se baseiam nas 5 defesas- Esquiva, Contra-
ataque, bloqueio, Fortitude € Vontade. Sendo as 3 primeiras (Esquiva, Contra-ataque,
bloquelo) tinicas no uso, a defesa de Fortitude e Vontade sao defesas Passivas.

Acio Livre € a acao que o personagem pode realizar a qualquer momento durante a
Cena, como falar, ouvir e outros casos especificos.

Cada personagem possul uma acio de cada tipo naturalmente, além de sempre poder

usar a acao hvre. Na ordem de qual acio segue ou é a mais impactante.
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Descrigiao das Ac¢oes

A seguir, a descricio completa de cada tipo de ac¢ao, seus usos possivels e exemplos de

aplicacao durante as Cenas.

Tipo Definicio

Exemplos de Uso Limitacio
Padrio Acio principal da Atacar com uma 1 por
rodada. Representa o ato central arma; usar uma rodada
(ue o personagem executa. habilidade de
mutacao; executar
um ritual ou
conjuracao simples;
realizar um teste
principal exigido pela
situacio.
Movimento Acio secundaria de Correr, voar, nadar; 1 por
deslocamento. Foco em se mover realizar acrobacias; rodada
pelo cendrio enquanto outras coisas | perseguicoes e fugas.
acontecem. Consome folego para
medir a estamina e a
persisténcia do
personagem.
Reacio Acio de defesa. Resposta imediata Usar uma das cinco 3 por
a uma ameaca ou situacao, em defesas disponiveis rodada

combate ou em cenas livres.

RPG-ARK
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Livre Acio mstantinea e informal. Pode Falar, gritar, ouvir, - Por
ser declarada a qualquer momento, observar rodada
sem custo de turno. brevemente, soltar

um objeto. Acoes
que nio exigem
esforco significativo
do personagem.

As Cinco Defesas — Ac¢io de Reacio

A Acao de Reacgao basela-se em cinco defesas fundamentais, divididas em dois
grupos: defesas ativas, que exigem uma decisio consciente do jogador no momento da
ameaca, e defesas passivas, sempre presentes independentemente de qualquer escolha.

Esquiva/Ativa Contra-Ataque/Ativa Bloqueio/Ativa

Fortitude/ Passiva --—--—- Vontade/ Passiva

As trés defesas ativas sao de uso tinico por rodada: uma vez que o personagem utiliza
uma delas, nao podera recorrer as outras duas até o micio de seu proximo turno. A
escolha de qual defesa acionar ¢ feita no instante em que a ameaca se apresenta, exigindo

leitura rapida da situacio.

Defesas Passivas: Fortitude e Vontade

Fortitude ¢ Vontade sio defesas passivas — atuam automaticamente sem consumir a
Acao de Reacio do personagem. A Fortitude resiste a efeitos fisicos e corporais,

enquanto a Vontade protege contra influéncias mentais, magicas € emocionais.
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As defesas ativas (Esquiva, Contra-ataque e Bloquelo) sio mutuamente exclusivas em
cada rodada, usada uma por vez em ataques. As defesas passivas (Fortitude e Vontade)
nao consomem a Acao de Reacio e estio sempre disponivels. Mutacoes que forem uma
Reacio, sao +1 unmidade usavel das reacoes convencionais, podendo reagir 3 vezes

normalmente e usando as suas outras reacoes de mutacao adicionais na rodada.

Folego — Medida de Estamina no Movimento

O Folego ¢ o recurso utilizado para medir a estamina e a persisténcia fisica do
personagem durante acoes de Movimento. A¢oes como correr, voar, nadar ou executar
acrobacias consomem Folego em pontos criticos da narrativa — especialmente em

perseguicoes prolongadas.

Quando o Folego se esgota, o personagem passa a sofrer penalidades crescentes até que
possa descansar ou se recuperar. O uso estratégico do Folego €, portanto, parte essencial

do gerenciamento tatico em cenas dinamicas.
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Narrativa Padrao

O coracao da aventura. A Narrativa Padrao é a Cena-base do sistema ARK, voltada
para exploracio, didlogos e resolucio de mistérios. O Mestre intercala as acoes dos
jogadores, dando foco especial aos atos cruciais que podem gerar conflito ou perigo.

E fundamental garantir que todos os participantes tenham pelo menos 4 a 5
mteracoes significativas antes de um grande evento, mantendo o engajamento coletivo
e o ritmo da narrativa.

Nota do Mestre — Construindo a Narrativa: O ARK se destaca pela sobrevivéncia.
Use o proprio cendrio, criaturas, flora, fauna, civihizacoes proximas — para mostrar ao
grupo que tipo de ambiente habita: pacifico ou hostil. Narre elementos de
sobrevivéncia, itens e recursos, criando situacoes em que os jogadores precisem
decidir o que buscar e o que carregar. Testes de Sobrevivéncia
Geral ou Conhecimento Primordial permitem criar armas primais, itens anicos e

mecanicas especiais para cada tipo de ambiente.
Pontos de Interesse na Narrativa

O Mestre pode usar pontos de interesse para motivar os personagens: NPCs com
historias proprias, Inimigos com proposito, objetivos construidos ao longo da
aventura. O mundo do ARK ¢ vivo, mesmo quando os personagens nio agem
diretamente, biomas evoluem, criaturas migram e civilizacoes se movem. Mostre 1sso

aos jogadores.
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A Narrativa Padrio é o coracao pulsante do ARK. Diferente das cenas de combate ou

furtividade, onde o tempo € fragmentado em rodadas, a narrativa padrao flui através

do didlogo, da exploracio e da contemplacio. E neste espaco que o mundo respira e

os personagens evoluem. O papel do Mestre aqui é atuar como o guia de um

ecossistema vivo, garantindo que o grupo nao apenas atravesse o cendario, mas interaja

com ele de forma significativa.

O Ritmo da Jornada

As transicoes nao devem ser meros
"cortes de cena". Viagens de barco
cruzando oceanos desconhecidos, o
balan¢o de uma carroca em estradas de
terra ou a marcha silenciosa de uma
expedi¢ao sao momentos de ouro para o

desenvolvimento de personagens.

A Regra das Interagdes: E vital que, em
cenas de transicio, cada jogador tenha
espaco para a0 menos 4 ou 5 interacoes
significativas. Isso inclui didlogos
mternos do grupo, reacoes ao cenario ou
o compartilhamento de experiéncias

passadas no Ark.

Construcio de Didlogo: O Mestre deve
mcentivar o "Roleplay de Descanso”. Ao
redor de uma fogueira, a narrativa deve
ser calma e fria, permitindo que os
jogadores processem os traumas e
vitorias da jornada. Se a noite for tensa,
o didlogo deve ser sussurrado,
mtercalado com descricoes da fauna
noturna e predadores que observam

além da luz das brasas.

Visibilidade do Cendrio: Durante
viagens, narre a fauna e a flora nao como

um pano de fundo estitico, mas como

entidades ativas. Mostre um grupo de
herbivoros migrando, o desabrochar de
plantas bioluminescentes ao entardecer
ou eventos climaticos que mudam a cor
do céu. Para viagens de diferentes
duracoes (Pequenas, Médias ou Longas),
o Mestre deve utilizar o Rolar Aleatério
para introduzir eventos (ue tragam cor a
narrativa, como um achado histérico ou

um encontro pacifico.

No Ark, os animais nio sio "'mobs" de
videogame; eles sio individuos. Mesmo
dentro da mesma familia (como dois
Raptors), o comportamento deve ser
Unico.

Vivéncias Diferentes: Um animal pode
ser cicatrizado e agressivo por ter
sobrevivido a um ataque de um Apex,
enquanto outro da mesma espécie pode
ser curioso e cauteloso. Ao narrar um
encontro, descreva a postura, as
cicatrizes e o olhar da criatura. Isso
ensina aos jogadores que o
conhecimento sobre a espécie é apenas
o primelro passo; entender o mdividuo a
frente deles é o que garante a

sobrevivéncia.
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Condigoes de Ambiente

O ambiente do ARK impoe condic¢oes fisicas reais aos sobreviventes. Zonas
climaticas extremas exigem preparo adequado — sem ele, o desempenho do

personagem deteriora progressivamente.

Condicio Causa Penalidade
Frio Explorar zonas frias ou nevadas —J) em testes de Vigor; —1 dado
Extremo sem protecao adequada na rolagem de atributos
Calor Usar armaduras pesadas, muita —5 em testes de Vigor; —1 dado
Extremo roupa ou pelo em zonas quentes na rolagem de atributos

Exposicao Prolongada — Dano por Rodada: Permanecer em condi¢oes extremas de
frio ou calor por tempo prolongado causam danos crescente ao sobrevivente. O dano

escala a cada rodada de exposicao:
2d6-Rodada 1 4d6-Rodada 3

3d6-Rodada 2 +1d6 por rodada

O dano micia em 2do6 e aumenta em +1d06 a cada rodada subsequente de exposi¢ao

continua.

Perigos do Ambiente

Ao longo da aventura, sobreviventes podem encontrar perigos naturais de grande
magnitude — lava, gelo e quedas de altura. Por serem de origem natural e
praticamente nevitaveis nessas situacoes, seus danos sao aplicados integralmente, sem

possibilidade de reducao convencional.
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O contato com lava convencional aplica 60 pontos de dano imediato, afetando tanto

a armadura quanto a vida do personagem simultaneamente.

Situacio Efeito
Contato inicial com lava 60 pontos de dano (armadura e vida)
Permanecer na lava por 60 + 15 pontos adicionais por rodada e queima de 1 item
‘mais de 1 rodada do inventario por rodada, tornando-o mutilizavel

Gelo e Dano por Congelamento

O contato com uma situacao extrema de gelo — capaz de congelar pelo frio ou
aprisionar fisicamente — aplica o efeito Atordoado imediatamente ao personagem,

além de causar dano por cada acio realizada enquanto preso.
Estado Congelado: Um personagem congelado ¢ incapaz de falar, mover-se (acoes de
Movimento) ou reagir. Sua tinica acio disponivel € atacar o gelo que o aprisiona,

usando arma, mutacao, conjura¢ao ou ritual capaz de quebra-lo.

Vida do Gelo — O gelo gerado em cena possul uma quantidade de pontos de vida

variavel conforme a escala da situacao:
PV: 35-50

PV: 100

PV: 150

PV: 200

PV: 300 - PV: (acima...)
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Situacio Dano Recebido
Aprisionamento rmicial 35 pontos de dano + efeito Atordoado
Acdo que nao quebra o gelo (movimento leve) 35 pontos de dano por rodada
Acdo custosa que falha em quebrar o gelo 65 pontos de dano por rodada
Dano por Impacto

Situacoes em que o personagem cai de uma arvore, precipicio ou grande monte tém o

dano escalado conforme a Dificuldade (DT) do ambiente e a distincia percorrida na

narrativa.
. N Dano
Nivel de Dificuldade = Escalonamento
Inicial
Baixo (DT 20) 20 pontos Multiplica conforme aumento de DT
Moderado (D1 30) 30 pontos Multiplica conforme aumento de DT
Extremo (DT acima de 40+ pontos Definido pelo Mestre conforme
30) propor¢ao

Quando o grupo se torna algo populoso — uma civiliza¢ao, uma fac¢ao ou um

conjunto de sobreviventes com objetivos compartilhados — o Abrigo torna-se uma

chave fundamental no desenvolvimento da narrativa.

Apo6s superar a Era Inicial (era das armas de Pedra) e estabelecer um abrigo fixo, os
jogadores tém acesso a mecanicas de expansao e evolucio de base. O Mestre deve
criar incentivos claros — NPCs, missoes, faccoes — para que os personagens queliram

melhorar, expandir e defender sua base.
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Nota do Mestre — Evolugio da Base: Incentive os jogadores a construir novas dreas,
domesticar criaturas, criar aliancas ou conquistar novos territérios. Aprofunde as
historias dos NPCs ligados a base, criando motivos organicos para o grupo vestir

nela. A base deve sentir-se viva — nio apenas um depésito de recursos.

Pontos de Investimento

Cada area do Abrgo ¢ medida por Pontos de Investimento (PI). Ao alocar recursos
coletados na narrativa em areas especificas, os jogadores aumentam sua capacidade,
eficiéncia e utiidade. A quantidade de recursos disponiveis é definida pelo tipo de
universo ARK do Mestre e pelo contexto da narrativa, mas as categorias de recursos
sa0 pré-definidas pelo sistema.

Em Cenas narrativas cujo foco € a base e seu desenvolvimento, o grupo pode investir
recursos para construir e evoluir areas especializadas. Cada area libera engramas
exclusivos, receitas tematicas e utilidades tinicas — quanto maior o investimento,

maior a capacidade, eficiéncia e o impacto daquela area na narrativa.

Os Pontos de Investimento (PI) sio a moeda de progresso da civiliza¢ao —
representam bonus, vantagens e avancos conquistados coletivamente. Eles sio
concedidos pelo Mestre sempre que o grupo realiza um marco significativo dentro da

narrativa.
2 = 3 PI minimos por a¢ao importante.

7 - 8 PI maximos por acao importante.

Nota do Mestre — O que gera Pontos de Investimento, sendo pontos que justificam a
concessao de PI incluem: uma grande coleta de recursos bem executada, um acordo
politico ou pacto firmado com outra fac¢io, uma vitéria em combate de alto risco ou
a conclusio de um objetivo central da narrativa. O valor exato ¢ definido pelo Mestre

de acordo com o peso do feito.
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Areas do Abrigo

Cada area escala por niveis de eficiéncia via investimentos, aumentando capacidade.

Abaixo, detalhes exatos por drea e pontos gastos.
F i
.=|| & l. N’: i

As Areas de Forja sao o coracao industrial voltado para o combate e a defesa. O nivel de

mvestimento aqui determina a Era Tecnolédgica das armas e armaduras produzidas.
Inicialmente, a forja é capaz de trabalhar apenas com ferro e materiais rudimentares. Para
elevar o nivel de eficiéncia e alcancar novas eras tecnologicas, criando armas novas, o
custo icial é de 2 Pontos de Investimento, acrescido de +1 ponto para cada nivel
subsequente, aumentando o nivel da Era da Forja (niveis 3, 4 e 5 tornam-se
progressivamente mais caros).Além da producao basica, o investimento em forjas permite
Melhorias de Eficiéncia, concedendo um bénus de +5 na criagdo de itens. O sistema
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permite a implementacio de fendas para J6ias em Armas e a aplicacio de Encantamentos
com Conjura¢des Pré-feitas, criando uma sinergia tinica entre o ritualistico e o material.
Uma das funcdes mais avancadas ¢ a Area de Suporte Biologico, onde o ferreiro pode
forjar partes de criaturas diretamente no equipamento, gerando Mutagoes Passivas ou
habilidades parciais baseadas na anatomia do animal utilizado. O desenvolvimento de
novos tipos de armas, criados em conjunto entre jogador e Mestre, possui dados baseados
em armas pré-existentes, mas com passivas inéditas, custando 2 Pontos de Investimento
por cada nova categoria ou melhoria especifica.

Inicial

Incrustacio de Joias — Adiciona pedras preciosas a armas, concedendo efeitos especiais.

2 PI
Encantamento — Funde conjuracoes pré-realizadas a uma arma, criando interacio entre
magla e equipamento.

2P1
Implante de Partes de Criaturas — Incorpora fragmentos de mutacio passiva ou meia
habilidade de um animal ao item forjado.

2P1
Cragio de Arma Nova — Desenvolve arma inédita com dados baseados em armas

existentes, acrescida de passivas exclusivas (criacio entre jogador ¢ Mestre).
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As Areas de Fazenda dedicam-se 2 producio de alimentos e filtragem de dgua, garantindo
a estabilidade vital da populacao. Inicialmente, uma fazenda é uma area modesta de
cultivo de frutas e pequena criacio de animais. Aprimorar essa estrutura custa 2 pontos
por nivel de progressio. Nos niveis medianos, a fazenda suporta de 6 a 8 tipos de
sementes ou carnes, exigindo
trabalhadores dedicados para a
manutencio cotidiana do campo.
Ao investir 6 Pontos de
Investimento, a fazenda torna-se um
polo de atracao, com varias
unidades de plantacao e capacidade
para até 10 tipos de recursos
vegetals ou amimais. Este nivel de
producio gera fama, atraindo novos
sobreviventes e transformando o
abrigo em um ponto de encontro
para Guildas em busca de missoes.
A Fazenda Aprimorada (8 PI)
representa o apice da distribuicio,
gerando até 30 tipos de recursos e
carnes nicos, capazes de sustentar
criaturas de porte Alfa ou Apex.
Esse nivel reduz a necessidade de

mao de obra manual através do

preparo tecnologico, criando estoques que duram ciclos iteiros dentro do Ark e
protegendo a populacio em todas as estacoes. E possivel ainda investir 2 pontos para
adaptar o ambiente para que criaturas treinadas (como animais marinhos com
pescadores) produzam recursos de forma passiva, ou 4 pontos para que criaturas Apex

gerem recursos com Mutagoes Elementais ou itens exclusivos.

Melhorias Adicionais da Fazenda
2 PI - Comércio Especializado — Uma 2 PI - Criaturas Trabalhando — Adapta
unidade produz para atrair civilizacoes ambiente para criaturas Médias ou Alfas
especificas, aumentando as chances de cacarem, pescarem ou produzirem
alianca por unidade mvestida. recursos passivamente. Ex: criaturas

marinhas com pescadores treinados.
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4 PI - Apex Produtivo — Eleva a e concede +5 em defesas nas unidades

melhoria anterior: uma criatura Apex (acumulativo por unidade).

gera recursos com potencial de mutagoes

elementais, prémios raros ou itens 2 PI -Melhoria do Solo — Investe em

exclusivos. qualidade do solo, reduz desperdicio
urbano e diminui riscos de desastres

2 PI -Controle de Pragas — Protege naturais do ARK.

contra doencas, reduz riscos de desastre

SANT L,

As Areas de Santuario sio cruciais para a harmonia entre humanos e feras. No nivel

micial, permitem o controle de animais pequenos, focando em comportamento e saude.
O investimento de 2 Pontos permite a criacao de unidades para lidar com Filhotes, Ovos
e Mies Ferozes, suportando o controle de criaturas medianas, embora ainda existem
riscos de mncidentes ou contrabando.

Com 4 Pontos de Investimento, o santudrio torna-se capaz de conter Criaturas Alfas em
pequena escala e elimina os riscos operacionais com animais medianos. O salto para 6
Pontos permite o suporte a multiplas criaturas Alfas e até uma criatura Apex, garantindo
que o controle seja absoluto, exceto em Cenas especificas onde o Apex esteja diretamente
envolvido. O nivel maximo, custando 8 Pontos, gera Total Harmoma, garantindo bénus
de +5 em todas as Cenas envolvendo criaturas neste ambiente e facilitando o uso de
qualquer animal doméstico. Melhorias adicionais de 2 pontos podem ser compradas para
criar ber¢arios de mutagoes elementais, santudrios aéreos sem risco de fuga ou ambientes
adaptados para criaturas de natureza Diabélica ou da Caveira, reduzindo drasticamente
sua agressividade natural.

Melhorias Adicionais dos Santuirios

2 PI - Santudrio Aqudtico — Suporte a Diabdlico ao ambiente, reduzindo

criaturas grandes em ambiente aquatico. I1SCOS.

2 PI - Santuario Aéreo — Controle de 2 PI - Bergario Elemental — Criacio de

criaturas voadoras sem risco de fuga, criaturas com mutacoes elementais ou

desastres ou acidentes. chocagem de ovo em condi¢coes
especiais.

2 PI - Cnaturas Diabélicas — Capacidade
de habituar criaturas do tipo Caveira ou
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4 PI - Criatura para a Populagio — Fornece uma criatura mediana a grande 2 maior parte
da populacio como montaria/parceira padrao. Ex: Cio-Orec.

.\‘ > -~

LABORAT ORI

As Areas de Laboratério sao as mais complexas e caras do sistema, funcionando como o

cérebro tecnologico da civilizacao. O investimento basico de abertura é alto devido a
infraestrutura necessaria.

® Laboratério de Quimica (4 PI): Focado na criacio de polvora, venenos e
tranquilizantes, sendo o comeco inicial da fabricacio de recursos e itens com cria¢io
de elementos ou reacoes quimicas. Com um upgrade de +6 Pontos, torna-se um
centro de energia quimica e explosivos em massa, permitindo a fusio do Arcano com
recursos convencionais, como bombas de dgua e fogo arcanas e reagentes para
operacoes complexas.

® Laboratério de Genética (4 PI): Inicialmente focado em modificacoes bioldgicas
basicas. O investimento de 6 Pontos permite a criacao de criaturas a partir de Dna,
Sangue ou Fosseis, além de desbloquear a criacio de Hibridos (2 a 6 genomas). No
nivel maximo (+6 pontos adicionais), ¢ possivel padronizar muta¢coes elementais, criar
plantas vivas arcanas e predadores Apex de forma padronizada, reduzindo as
Dificuldades de Teste (DT) de fabricacio.
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® Laboratério Industrial (4 PI): Focado na producio tatica e eletronica. Libera
engramas de rastreamento, comunicacao e luz de itens, armas ou recursos que usam
esses aparelhos como base. Com +4 Pontos, permite a criacio de Automoveis e
Trajes Mecanicos (Robos, Submarinos). Podendo assim ter a possibilidade de criar
novos tipos de automoveis ou armas bélicas de acordo com os recursos. O dpice
tecnologico (+6 Pontos) libera a Tecnologia Tek, utilizando a energia do Elemento
para criar implantes corporais e dispositivos de alta complexidade, podendo instalar

espaco de joias em Trajes, Robos ou criar Criaturas Tek.

Suporte Genético (+2 PI): Reduz a DT de criaturas criadas naturalmente no ARK

em —5. Disponivel apés instalar a sub-area de Genética.

Suporte a Hibridos (+2 PI): Reduz a DT de fabricacio de hibridos em —5 adicionais.
Disponivel apos desbloquear hibridos no laboratério genético.

Suporte Industrial (+2 PI): Reduz a DT de criacao de armas industrializadas do ARK

em —5. Disponivel apés mstalar a sub-area de Industria.

Suporte Industrial (+2 PI): Reduz a DT de criacio de itens que utilizam compostos

quimicos ou venenos do ARK em —5. Disponivel apos instalar a sub-area de Industria

iy S
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FREIDATIEDTO

Foco: Desenvolvimento de habilidades de combate, disciplina de guardas e evolucao de
criaturas aliadas. Os personagens podem treinar tipos especificos de acio para elevar seus
bonus progressivamente.

Area de Treinamento (4 PI): Focada no aprimoramento de habilidades. Permite elevar
bonus de tremamento de +5 para +10. Em niveis avancados (+4 PI adicionais), o treino

ultrapassa o bonus de +15, tornando a guarda e os dinos da civilizacao unidades de elite
com rotinas estruturadas.
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ENTRETETUTIENTO

Controle do humor e coesio da civilizacao. Tavernas, coliseus, dreas esportivas e
artisticas, comércio. Sem essa area: riscos de migracao, rebelido e frustracao. Com +2
PI: +5 em agdes cotidianas da populacao. Com +3 PI: atrai novos sobreviventes e forma
pontos de lideranca. Com +4 PI: multiplas unidades, bénus em recuperagio de
Determinacio ¢ bem alimentado para todos.

Centro de Entretenimento (4 PI): Essencial para o humor da populacio. Tavernas e
Coliseus garantem que a populacio se sinta estimulada, concedendo +5 em agbes de
rotina e bonus na recuperaciao de Determinacio. Evita rebelioes e frustragio social.
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Foco: Recuperacao de vida e sanidade, cura de doencas, tratamento de traumas e

aprimoramento biologico. Vital para a longevidade da populacao e centro de resposta
a desastres e combates de alto risco.

Sem Area Médica: Doencas e infec¢oes tém +5 de dificuldade para serem curadas. A
populacio fica vulneravel a pragas e ferimentos simples podem evoluir para
condicoes graves.

Inicial (4 PI) - Posto de socorro basico com ervas, bandagens e primeiros socorros.
Garante que ferimentos leves nao infectem. Permite recuperacio de vida fora de
combate com seguranca.

+3 PI - Clinica equipada. Trata doencas medianas e venenos comuns do ARK. Bénus
de+) em testes de Medicina ou Sobrevivéncia para estabilizar aliados. Reduz risco de

morte por pragas em 1 chance de 1d4.

+4 PI - Hospital avancado com cirurgias complexas e tratamento de traumas severos.
+10 de bénus em recuperacio. Criacao de Soros de Recuperagio para missoes.

Reduz tempo de recuperacao de ferimentos graves pela metade.

+6 PI - Centro de Regeneracao com tanques de clonagem de tecidos ou suporte de
Elemento. Trata condi¢oes de Alfas e Apex. +15 em Cenas de tratamento no
ambiente. Mortalidade da civilizacao reduzida drasticamente — recuperacao em ciclos

recordes mesmo apos desastres.
Melhorias Adicionais da Area Médica

2 PI - Unidade de Quarentena — Impede que epidemias externas se espalhem pelo
Abrigo. +5 em defesa contra pragas vindas de fora.

2 PI - Proteses e Implantes Basicos — Cria substitutos para membros perdidos usando
ferro ou polimero, restaurando funcionalidade ao personagem.

2 PI - Farmicia de Campo — Producio de antidotos especificos para biomas

explorados. Ex: Resisténcia a frio extremo ou gases venenosos.
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AREA CERITIOMAS

Foco: Fé, moral coletiva, influéncia politica, rituais arcanos e coesao social. E o
coracio espiritual e 1deologico da civilizacio — onde se celebram vitérias, enterram-se
os mortos e mvocam-se poderes além da tecnologia.

Area de Ceriménias (4 PI): O corac¢ao 1deologico. Com o Santuario das Eras (7 PI), a
civilizacao se conecta a esséncia do Ark, tornando a lealdade da populacao mabalavel

e permitindo "bencaos" temporarias para expedicoes através de rituais com joias raras.

Inicial (4 PI) - Altar, praca de fogueira ou pequeno templo. Mantém a esperanca da
populacio. A moral nao cai em situacoes de escassez leve. Permite rituais simples de

passagem ou sorte.

+3 PI - Templo ou memorial imponente. Atrai devotos e seguidores. Aumenta a
Sanidade mixima dos frequentadores enquanto no Abrigo. +5 em testes de Persuasio

ou Intimidacao com membros da mesma civilizacao.

+5 PI - Catedral de Engramas ou Centro Ritualistico. Fusio entre tecnologia e crenca.
Rituais que concedem buffs temporarios a expedigoes (Fx: +2 em Dano ou
Resisténcia por 1 ciclo). Atrai figuras importantes: Profetas, Sacerdotes, Lideres
Renegados.

+7 PI - Santuario das Eras — Area monumental. Comunhio com memorias de
criaturas Apex. Uso de joias raras para abengoar a base. +15 em Cenas de influéncia
social. Em guerras ou invasoes: lealdade inabalavel, impossibilidade de rebelido ou

traicao interna.
Melhorias Adicionais da Area de Ceriménias

2 PI - Cemitério de Herdis — A memoria dos mortos gera bonus passivo de
Determinacao. Bonus em testes de Vontade para novos sobreviventes.

2 PI - Saldo de Aliancgas — Area diplomatica que facilita acordos com tribos ou ragas.
Reduz o custo de recursos em trocas comerciais.

2 PI - Observatorio Arcano — Prevé desastres naturais do ARK com antecedéncia,
permitindo preparacio e reduzindo danos a infraestrutura.
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Chef: Esta unidade representa o apice da forca do grupo, possuindo uma ficha de
combate superior, equiparada a um Apex Predador. Cada Mini-Chefe custa 10
Pontos de Investimento ¢ serve como um marco narrativo de autoridade e peso em
grandes batalhas.

Além das dreas, o grupo pode investir em uma mecanica externa de prestigio: criar
uma unidade de elite tematica da propria civilizacio — um modelo de guarda, ser ou
criatura que representa o apice do poder e da identidade daquele grupo. Esses sio

os Mini-Chefes.

Um Mini-Chefe possui ficha reforgada e ¢ tratado como um inimigo chefe, Apex
predador ou ser de alto escalio em termos de poder. Em batalhas, representam o

peso e o prestigio da civilizacio — e marcam momentos cruciais dentro da narrativa.

R
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Rolar Aleatério

Quando o personagem se aventura além dos limites do territorio seguro, entra em uma
zona de possibilidades abertas. O Rolar Aleatério é a mecanica que representa o mundo
vivo e imprevisivel do ARK — eventos, encontros ¢ descobertas que acontecem

independentemente dos objetivos do grupo.

Os acontecimentos aleatorios sao contextualizados pelo ambiente: um corpo de guerreiro
encontrado proximo a capital tem grandes chances de pertencer aquela civilizacao. Um
item abandonado na floresta pode ser rastro de uma missao ainda em curso. O Mestre

adapta os resultados conforme a lo6gica do universo que habita a narrativa.

Nota do Mestre — Como usar o Rolar Aleatério O rolar aleatorio pode ser

feito manualmente a3 mesa ou através da tabela de dados aleatérios no site oficial do
ARK-RPG. Use filtros especificos por tipo: armas, drops, animais, tipos de criaturas ou
acontecimentos gerais. km cenas de exploracao livre, adapte os resultados conforme o
estado atual da narrativa, incentivando o grupo a investigar, seguir pistas ou interagir com

o elemento encontrado.

Tipos de Acontecimentos Aleatorios

Criaturas da Regido - Encontro com uma criatura, disputa territorial, visiao a distancia,
rastro fresco, criatura dormindo, cacando ou executando comportamentos naturais de
acordo com sua espécie.

Achados - Tesouro escondido, pista narrativa, pedaco de mapa, corpo com itens, partes
de armas quebradas, itens abandonados, rastros de combate anterior — flechas, lancas,
marcas de luta. Possivel encontro com recursos, joias ou itens raros.

Encontros -Um personagem importante, uma emboscada surpresa, uma caravana de
camponeses vinda de civilizacao proxima ou um cendrio inédito que os personagens

ainda nao haviam presenciado na jornada.
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O Interlidio é a Cena de descanso e transicao narrativa. Os personagens vivem o
cotidiano: dormem, comem, relaxam e interagem livremente. E. o momento 1deal para

aprofundar personalidades, motivacoes e relacitonamentos dentro do grupo.
Recuperacio durante o Descanso

Recuperagio de Vida 15 x Vigor - Por noite de sono. O valor de Vigor ¢ o atributo do
personagem, multiplicado por 15.

Recuperacio de Determinagio+ 20 por dia - Recuperac¢ao natural de Determina¢ao por
dia de descanso completo.

Folego Miximo - O Folego retorna ao seu valor maximo apos descanso ou sono
completo.

Descanso Consecutivo+ 20 + (Vigx5) - Bonus de Resisténcia-T acumulado ao dormir
varios dias consecutivos.

Condicoes Especiais de Descanso

Bem Alimentado: +5 no valor base de recuperacio de vida, antes da multiplicaciao

por Vigor. Requer dieta acima da média ou alimento preferido. Ex: 20 x Vigor.

Cerimoénia / Desabafo: +25 em Determinagio. O personagem dorme com sentimento
revigorado — realizou uma cerimonia, se impou espiritualmente ou se afastou da
adrenalina.
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CETAS DE CRIACAO

A Cena de Criacao é o momento em que o Mestre abre espaco para que os jogadores
utilizem os materiais € conhecimentos acumulados ao longo da jornada. E uma Cena
de consenso criativo entre jogador ¢ Mestre.

Objetivo da Cena: Desenvolver um novo item, equipamento ou objeto de importiancia
crucial para a jornada, utilizando recursos ja coletados € engramas ja

desbloqueados pelo personagem. O que pode ser criado é sempre determinado em
conjunto entre o jogador e o Mestre, com base no que o ARK ja disponibiliza no

sistema de engramas.

Nota do Mestre — Criagio como Narrativa: Use a Cena de Criacio como um momento
de protagonismo. Deixe o jogador descrever o processo, as escolhas que faz e os
recursos que usa. Um item criado com intenc¢io narrativa tem muito mais peso
dramatico do que um adquirido por compra ou saque. Permita variacoes,

mmprovisacoes e resultados tinicos — sempre dentro do que o sistema de engramas e a

logica do universo permitem.
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A sobrevivéncia no Ark nem sempre ¢ garantida pelo poder de fogo, mas pela
capacidade de se tornar invisivel. A Furtividade, definida aqui como "A Danca nas
Sombras", ¢ uma cena narrativa focada em testes rigorosos de infiltracao e manutencio da
discrigao. Esta mecanica ndo € estatica; a descri¢ao do cenario e a narrativa do Mestre
alteram diretamente a Dificuldade de Teste (DT), tornando cada bioma — seja a densa

selva tropical, as cavernas abissais ou os picos gelados — um desafio tinico de adaptacio.

Em cenas de furtividade, o grupo geralmente se encontra em desvantagem numérica ou
de poder contra uma criatura que desejam evitar. O sucesso da infiltracio depende de
superar os sentidos da ameaca. O Mestre deve examinar a formacio do grupo e suas
acoes para determinar qual dos trés sentidos fundamentais a criatura utihizara para caca-
los:

® Percepcio Visual: Focada na linha de visio, ilumina¢ao do ambiente e camuflagem das

armaduras.

® Percepcao Sonora: Focada no ruido de passos, equipamentos metdlicos e a propria
respiracao dos sobreviventes.

® Percepcao Olfativa: Focada na direcio do vento e nos odores biolégicos ou quimicos que

o grupo exala.

e 2
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A Margem de Erro Civilizatoria: Cada criatura possui um hmiar de toleriancia antes de
identificar o grupo. Criaturas de porte Médio ou Grande operam com uma margem
de 3 a 4 erros antes de serem alertadas. No entanto, se a ameaca possuir a natureza da
Caveira ou se a cena evoluir para um estado Diabélico, o nivel de perigo é
drasticamente elevado, permitindo apenas 2 a 3 erros antes da revelacio total da
posicao do grupo.
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A Furtividade no Ark nio é um teste isolado de dados, mas uma progressao dramatica.

Para o Mestre, construir uma Cena de Furtividade exige a manipulac¢ao do ambiente, dos
sentidos da criatura e da tensao constante do erro. Este capitulo detalha como estruturar
mecanicamente o cendario e a narrativa para transformar uma simples infiltracio em um
evento memoravel de sobrevivéncia.

O AMBIENTE COMO ADVERSARIO

Antes de posicionar a criatura, o Mestre deve definir a Dificuldade Base (DB) do bioma.

O ambiente no Ark ¢ vivo e reativo, e sua descri¢io dita os modificadores dos jogadores.

Biomas Densos (Selvas, Florestas de Cogumelos): Oferecem cobertura visual abundante,
mas punem o som (folhas secas, galhos quebradicos). Bonus de +2 em Furtividade Visual

/ Penalidade de -2 em Furtividade Sonora.

Biomas Estéreis (Desertos, Planaltos de Gelo): A visibilidade ¢ total, exigindo que o
grupo use a topografia. Penalidade de -5 em Furtividade Visual.

Zonas Abissais (Cavernas, Profundezas Marinhas): Onde a visio € nula, os sentidos de
Cheiro e Som tornam-se as DT's dominantes da cena.
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Para que a cena seja justa e estratégica, o Mestre deve declarar (ou deixar pistas
narrativas) sobre qual é o Sentido Dominante da criatura na rodada. Uma criatura nao

percebe tudo ao mesmo tempo; ela foca sua atencao.

@ O Olhar do Predador (Visual): A criatura vasculha a drea. Jogadores devem descrever
como usam a cobertura. Se o grupo se mover em campo aberto, o erro é imediato.

@ A Escuta Atenta (Sons): O inimigo para e inclina a cabeca. Nesta fase, o uso de

armaduras pesadas de metal aumenta a DT em +5.

® O Faro Sanguinério (Cheiro): O Mestre deve considerar a direcio do vento. Se os
jogadores estiverem "contra o vento" em relacao a criatura, a dificuldade de serem
detectados pelo cheiro diminui.

O Mestre deve preparar a transicao para a perseguicao de forma fluida. Assim que o
limite de erros ¢ atingido, a rodada de Furtividade termina e inicia-se a contagem de
Agilidade (AGI) da criatura para determinar a duracio da fuga.

Dica para o Mestre: Use o cendrio para criar Pontos de Vantagem narrativos. Um
tronco caido pode ser usado para um teste de Acrobacia que concede 1 Ponto de
Vantagem automatico, enquanto um terreno lamacento pode gerar um Ponto de
Aproximacio imediato se o teste de resisténcia falhar.
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Uma vez que a furtividade falha e a cena se torna uma perseguicio, a dinimica muda de
discri¢ao para A¢ao Dominante. Os personagens devem utilizar todos os meios de
locomocao disponivels — correr, voar ou nadar — para despistar o predador. Nesta fase, o
Mestre pode autorizar testes de Acrobacia ou outros bonus de movimento, desde que

jJustificados pela narrativa e pelo ambiente.
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A perseguicao é disputada em uma série de rodadas igual ao valor de Agilidade (AGI) da
criatura cacadora. Os jogadores devem vencer a DT da acao dominante da criatura para

manter a distincia. O progresso ¢ medido por pontos:

® Ponto de Vantagem: Representa um sucesso, colocando o personagem em uma
posicio segura ou ganhando distancia.

® Ponto de Aproximacio: Representa um fracasso, aproximando a criatura de sua

presa.

® Limite Critico: Caso um personagem acumule 3 pontos de aproximacio, a criatura
atinge o alcance de combate, desferindo um ataque 1imediato com 100% de seu dano
base.

Durante a perseguicio, os sobreviventes podem executar manobras especificas. Estas
acoes custam 1 Ponto de Folego adicional, mas permitem o uso de mutagoes, rituais ou

itens do arsenal para garantir bonus de sobrevivéncia.

ATRAPALHAR A CRIATURA

O personagem utiliza o ambiente ou itens para distrair ou reduzir a velocidade do

perseguidor.

Sucesso: Concede um bonus de +5 no préximo teste da rodada para todos os aliados
envolvidos.

Fracasso: O personagem se atrapalha na execucao, recebendo uma penalidade de -5 em
seu proximo teste na rodada seguinte.

FUGA ABSOLUTA

Um ato de desespero onde o personagem ignora aliados e o ambiente para focar apenas
em sua propria seguranca.
Sucesso: Garante imediatamente 2 Pontos de Vantagem contra a criatura. No entanto, se

o personagem decidir voltar para ajudar o grupo ou esperar em rodadas seguintes, ele
perde 1 Ponto de Vantagem por rodada de hesitacao.

Fracasso: O personagem fica vulneravel e exposto ao ambiente, recebendo 2 Pontos de
Aproximacio.
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OCULTACAO EM FUGA

Esta manobra ¢ restrita a situacoes em que ha mais de um alvo na cena. Como dita a

regra: "Vio hid como se esconder se a tinica presa € vocé'.

Sucesso: O personagem torna-se despercebido, utilizando pontos de furtividade
disponiveis e ganhando +2 Pontos de Vantagem. Qualquer acio subsequente (ataque ou
movimento brusco) revela a posicio e converte os bonus em aproximacao.

Fracasso: O personagem tenta se esconder sem sucesso, ganhando 1 Ponto de
Aproximagio e uma desvantagem de -5 em todos os valores da proxima rodada.

MANTER CORRIDA

Esta é a inica acao que nio custa Pontos de Folego. O personagem foca apenas em

manter seu ritmo padrao.

Resultado: Utiliza o teste padrao da cena. Garante 1 Ponto de Vantagem em caso de
sucesso ou 1 Ponto de Aproximacgio em caso de fracasso.

COTSTRLATDO A
FERSEGLATAD

A Perseguigio ¢ o climax do erro. Quando a furtividade falha, o ambiente deixa de ser
um esconderijo e se torna uma pista de obsticulos mortal. Para o Mestre, o desahio é
manter a urgéncia sem perder a coesdao narrativa. Uma perseguicao no Ark deve ser

sentida nos ouvidos (o som de arvores quebrando atras do grupo) e na pele (o calor do
halito do predador). Abaixo, detalhamos como construir essa estrutura, utilizando a

Agilidade (AGI) da criatura como o metréonomo do perigo.

A Narrativa da Ameaca

Para que a perseguicao seja impactante, o jogador deve sentir que a criatura ¢ uma
forca da natureza. Nao diga apenas "ela esta correndo atras de vocé". Mostre a ameaca
através do impacto ambiental:
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® Destruicio de Cenario: Narre como um Rex niao desvia das arvores, ele as atravessa.
O som de troncos de madeira de le1 estalando como gravetos serve como um aviso

auditivo da proximidade.

@ Interacio com a Fauna Menor: Mostre criaturas pequenas (como Dodos ou
Compsognathus) fugindo em panico na mesma direcao dos jogadores, ou sendo

esmagadas sem que o perseguidor sequer diminua o passo.

® Alteracio de Atmosfera: Em perseguicoes aéreas, a batida das asas de um Quetzal ou
Whyvern deve criar correntes de ar que dificultam o voo dos jogadores, balancando a

vegetacao abaixo e obscurecendo a visio com poeira.

Durante a fuga, o Mestre deve apresentar o cendrio como uma série de escolhas rapidas.
O ambiente deve oferecer riscos, mas também oportunidades de Vantagem.

® Terreno Acidentado: Um rio caudaloso a frente pode ser um obstaculo que gera um
Ponto de Aproximacio (fracasso no teste de nata¢ao), ou uma oportunidade de
despistar o cheiro se o jogador for criativo.

@ Verticalidade: Ofereca raizes expostas para escalada rapida ou encostas ingremes para
deslizar. O uso estratégico da verticalidade pode converter um teste padrao em uma
Manobra de Vantagem.

@ Zonas de Afunilamento: Crie fendas em rochas onde apenas humanos passam, mas
criaturas Grandes nao. Isso for¢a a criatura a dar a volta, garantindo automaticamente
1 Ponto de Vantagem para o grupo, mas aumentando a tensao pois o inimigo "sumird"
da vista por alguns instantes.

Um dos maiores bonus de um Mestre experiente no Ark é a capacidade de guiar os
jogadores para a "acao certa" ou o "caminho de saida" de forma organica, sem quebrar a

imersio. Isso é feito através de Pistas Sensoriais:

A Trilha Visual (Luz e Cor): Se o grupo precisa encontrar uma caverna para se esconder,
narre o brilho de cogumelos bioluminescentes ou a auséncia de poeira vinda de uma
fenda especifica. O olho humano ¢ atraido pelo contraste; use o neon do Ark para

sinalizar rotas de fuga.
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O Guia Auditivo: O som de dgua corrente indica um rio (fuga pelo cheiro ou
natacao). O siléncio repentino de passaros em uma dire¢ao especifica pode indicar

que aquele caminho esta livre de outras ameacas menores.

Dicas Cinéticas: Se o chio comeca a vibrar de forma diferente a direita, pode indicar
solo 1nstiavel que colapsaria sob o peso de uma criatura Grande — uma oportunidade

perfeita para o jogador atrair o monstro para uma armadilha natural.

Acio Dominante

Durante as rodadas baseadas na AGI da criatura, o Mestre deve intercalar a mecanica
de pontos com momentos de decisio pura.

Pontos de Vantagem Narrativos: Se um jogador descreve que usa uma muta¢ao de
salto para alcancar um galho alto e observar a rota, ele ndo estd apenas "correndo"; ele

esta ganhando inteligéncia de campo. Isso deve ser recompensado com Vantagem.

Aproximacio Critica: Quando o personagem atinge 2 Pontos de Aproximacéo, a
narrativa deve mudar. O predador estd a um bote de distancia. Descreva o cheiro do
animal, o som da saliva e o brilho dos olhos. Este ¢ o momento em que o gasto de

Pontos de Folego para manobras titicas torna-se uma necessidade de sobrevivéncia,

nao uma op¢ao.
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A cena de combate no sistema Ark niao deve ser vista como uma interrup¢ao da narrativa,
mas como o seu ponto mais critico ¢ honesto. £ 0 momento em que todas as habilidades
de sobrevivéncia, taticas e modificacoes arcanas sao colocadas a prova em um ambiente
que nao perdoa erros. Construir um combate exige que o Mestre entenda que a luta é
uma entidade viva, composta por uma fase de antecipacao, um estopim de acio e um
desenrolar de manobras que testam os limites da resisténcia fisica e mental dos
sobreviventes.

Ak

A base de qualquer confronto reside na preparacao do cenario. Em um mundo onde a

vegetacao pode ocultar um predador do tamanho de um furgao, o campo de batalha é o
primeiro elemento a ser construido. O Mestre deve descrever nao apenas o que os
personagens veem, mas o que sentem: o calor abafado da selva que dificulta a respiracio,
o solo instavel de uma caverna que ameaca ceder sob o peso de um combate pesado ou a
mterferéncia eletromagnética de um obelisco que faz os implantes nos bracos dos
sobreviventes arderem.

O combate comeca tecnicamente na fase de Iniciativa, mas narrativamente ele se inicia na
Prospeccio. Antes de os dados rolarem para a ordem de ataque, existe uma tensiao onde
as manobras de Percepgio ¢ Anilise em Combate definem quem terd a vantagem
estratégica. Um sobrevivente que percebe o mimigo primeiro pode preparar uma
emboscada, transformando uma luta que seria desesperada em um abate coordenado. A
verticalidade ¢ outro fator crucial; o uso de Acrobacia para ganhar terreno elevado ou de
Furtividade para flanquear o oponente define a sobrevivéncia antes mesmo do primeiro
disparo de Pontaria.
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Os confrontos no sistema sao divididos pela natureza da ameaca, cada um exigindo um
estado mental diferente dos jogadores. O Combate de Predacio ¢ aquele onde a fauna
local ataca por instinto ou fome. Nestas cenas, o combate ¢ visceral e focado em reacoes
1mmediatas; o Inimigo nao usa taticas complexas, mas compensa com forca bruta e

manobras de Agarrar ou Imobilizar, forcando os jogadores a usarem intensamente sua

Fortitude e Esquiva para nio serem devorados em segundos.

O combate contra feras deve ser narrado como um evento catastrofico. No sistema Ark,
0s animais nao agem por turnos logicos e frios, mas por impulsos biologicos. Para
construir esse perigo, o Mestre deve abandonar a ideia de "mimigo parado" e adotar a
Fera como uma Extensio do Cenario. Quando um Rex ruge, a terra treme ¢ a poeira cai
do teto da caverna; quando um bando de Raptors se move, eles nao sao apenas unidades

separadas, mas uma sombra coletiva que flanqueia e isola a presa.

Diferente de um oponente humanoide, a fera nio teme a morte até que esteja
gravemente ferida; ela teme a perda de dominancia. O comportamento deve seguir a
origem da espécie: predadores de emboscada, como o Thylacoleo, focarao em manobras
de Agarrar e Imobilizar partindo de pontos cegos, enquanto herbivoros territoriais, como
o Triceratops, usarao o Bloqueio ¢ o Empurrar de forma agressiva para expulsar os
ivasores de seu perimetro. A atuacio do Mestre deve enfatizar sons guturais, o cheiro de
almiscar e o olhar fixo. Um animal ferido torna-se mais perigoso, muitas vezes entrando
em um estado de "Frenesi" onde ignora a Fortitude para desferir ataques desesperados.
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Para agilizar o jogo e aumentar a escala de perigo, grupos de animais menores (como
Compys, Wolves ou Raptors) nao devem ser tratados como individuos isolados, mas
como Enxames ou Matilhas. Mecanicamente, eles fundem suas barras de vida e béonus
em uma unica entidade de acio.

® Fungoes Coletivas: Dentro da matilha, o grupo se divide em "Batedores" (que
aumentam a Iniciativa do grupo), "Opressores" (que garantem bonus de Agarrar) e o

"Lider Alpha" (que fornece o dano principal).

® Vantagem de Grupo: Enquanto a vida da matilha estiver acima de 50%, eles recebem
bonus cumulativos de Furtividade e Luta. Conforme os jogadores causam dano, a
narracao descreve membros do grupo sendo abatidos ou fugindo, reduzindo
gradualmente os bonus e a quantidade de ataques por rodada.

Em um combate contra grandes feras, o cenario é descartavel. Um ataque de um
Brontossauro que erra os personagens deve obrigatoriamente destruir as arvores ou
rochas que serviam de cobertura. O uso de For¢a Bruta por parte da fera serve para
remodelar o mapa: um golpe pode criar uma nova cratera, derrubar um pilar de pedra
que muda as rotas de Acrobacia ou incendiar a vegetaciao seca. Isso forca os
sobreviventes a estarem em constante movimento, pois a seguranca de um obstaculo ¢é

puramente temporaria. O ambiente torna-se um recurso finito, aumentando o senso de

Al ¥,

Para tornar as lutas contra criaturas colossais ou "Alphas" mais dindmicas, o sistema adota

urgéncia e perigo real.

a Destruicio de Partes. Os jogadores podem declarar ataques focados em membros

especificos para reduzir a periculosidade da fera.

® Retirada de Ameaca: Cortar os tendoes de um Rex pode reduzir sua manobra de
Correr pela metade; ferir gravemente os olhos de um Spino aplica penalidades
severas em sua Percepc¢ao-Inimiga; destruir a crista de um Dilofossauro anula sua
capacidade de cuspir veneno.

® FKlementos de Conquista: Retirar uma parte tnica da fera durante o combate (como
um chifre, uma placa dérmica ou uma glaindula de elemento) pode ser usado
narrativamente para garantir um sucesso automatico em uma Manobra de Dissipacio
posterior ou como ingrediente critico para uma Conjuragio de emergéncia no meio
da luta.
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A construcao do perigo real comeca muito antes do primeiro golpe. A mecanica de Caga
envolve o rastreio através de Investigacio e Sabedoria, onde os jogadores devem
mterpretar sinais de carcacgas, marcas de garras e o siléncio da fauna. O combate contra
uma fera nunca deve parecer uma "luta justa"; deve parecer uma tentativa de
sobrevivéncia. O uso de armadilhas, 1scas e o conhecimento botanico para criar sedativos
sao o que define se o sobrevivente voltard com o troféu ou se tornara parte da cadeia
alimentar. No Ark, a vitoria sobre uma fera nao é medida apenas pela morte do animal,
mas pela quantidade de recursos e partes intactas que o grupo conseguiu extrair antes que
a carcaca atraisse predadores ainda maiores.

LLPES
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Cada grupo dentro das Arcas desenvolve uma doutrina de combate baseada em sua
cultura e recursos disponiveis. A narrativa do combate deve mudar drasticamente

dependendo de quem esta do outro lado:

® Trnbos Primitivas/Essencialistas: Focam na simbiose com a fauna. Seus guerreiros

lutam em conjunto com montarias, utilizando o ambiente natural para emboscadas.
Eles priorizam manobras de Furtividade e ataques de sangramento, usando o cenario
para ocultar sua presenca até o momento do golpe fatal. Suas armas sio de materiais

organicos, mas imbuidas de venenos potentes vindos do Conhecimento Botanico.

® Facgoes Tecnologicas (TEK/Militares): Combatem com disciplina e precisdo.

Utilizam o cenario como uma rede de dados e controle, empregando torretas, drones
e trajes que permitem Voo e Reflexos sobre-humanos. O combate contra eles ¢ um
quebra-cabeca de supressao de fogo, onde os jogadores precisam lidar com barreiras
de energia e manobras de Analisar em Combate que expoem suas fraquezas em

tempo real.

Cultos Arcanos/Mutantes: Utilizam o proprio corpo e o Elemento como arma. Suas
estratégias giram em torno da Manipulacio de Elemento e Conjuragio. Eles niao
buscam cobertura fisica, mas criam suas proprias defesas misticas. O combate contra
esses grupos exige que os jogadores dominem a Manobra de Dissipacio,

transformando a luta em um duelo de canalizacio de energia.

Um combate entre seres inteligentes raramente acontece no vacuo. A narrativa precisa

estabelecer o Motivo, que dita o comportamento dos 1nimigos:

® Recursos Criticos: A luta por uma fonte de Elemento ou um drop de suprimentos.

Aqui, o iInimigo pode nio querer matar os jogadores, mas apenas expulsa-los usando

Intimidagio ¢ Empurrar.

Vinganca ou Honra: O combate é pessoal. Os inimigos usarao as manobras sem
piedade e focardo em alvos especificos que causaram ofensas anteriores.

Desespero: Grupos famintos ou doentes lutam de forma erratica. Eles podem tentar a
manobra Desarmar ou Agarrar para roubar suprimentos e fugir, em vez de lutar até o

fim.
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A narrativa de Ark sobrevive no choque. De um lado, o couro, o suor, o sangue e a pedra
lascada. Do outro, o brilho frio do azul neon, o metal inquebravel e os hologramas que

piscam entre as arvores.

® Como narrar: Ao descrever uma cena, sempre contraste o organico com o artificial.
Nio diga apenas que ha um dinossauro na selva. Descreva como as luzes do seu
implante refletem nas escamas molhadas da fera, ou como o som mecinico de uma

torreta ao longe quebra o siléncio natural da floresta.

® O Sentimento: A narrativa deve passar a sensacio de que os personagens sao
"anomalias" — seres de uma era que nao pertence aquele lugar, tentando entender
uma tecnologia que os trata como meros dados bioldgicos.

No Ark, o ambiente nunca é neutro. Se os personagens estio em uma luta, o cenario
deve estar "lutando” contra eles também.

® Construcio de Tensio: Use o clima e a geologia para ditar o ritmo. Uma luta sob um
calor de 45°C deve ser narrada com foco na exaustao, na visio turva e no metal das
armas queimando as maos. Em uma caverna, a narrativa deve ser claustrofébica,
focando no eco das gotas de dgua que escondem o som de algo rastejando nas
paredes.

® Interacio Narrativa: Se um animal grande erra um ataque, ele nio apenas "falha". Ele
estracalha a arvore onde o jogador estava, mudando a illuminacio da cena porque
agora o sol entra por aquele buraco na copa. O cenario deve ser destruido e

transformado durante a narracio.
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Ao narrar criaturas, fuja do antropomorfismo. Animais nao "querem ser maus'; eles

seguem programas bioldgicos ou ordens de um sistema maior.

® Narracio de Criaturas: Foque nos sentidos. O estalar de galhos, o odor forte de
carnica, o tremor ritmico no chao que faz a dgua nas pocas vibrar. Descreva o
comportamento de matilha: o Alpha nao ataca primeiro, ele observa enquanto os
outros testam as defesas.

® O Toque do Sistema: Deixe pistas narrativas de que aquelas feras sio monitoradas.
Um brilho estranho nos olhos de um espécime Alpha, ou um comportamento
erratico que sugere que a "programacio” daquele bioma esta falhando. Isso instiga a

curiosidade sobre os Obeliscos e os Supervisores.

A vitoria em Ark deve ser sentida fisicamente. Ndo narre apenas a reducao de pontos de
vida; narre a degradacao da ameaca.

® Visualizando o Dano: Se os jogadores focam em uma asa de um Wyvern, narre o
couro rasgando, o som do osso estalando e a criatura perdendo a elegancia do voo

para se tornar um monstro desajeitado no chao.

® O Espolio Narrativo: A conquista niao termina com a morte. Descreva a importancia
de retirar aquela glandula de veneno ou aquela placa peitoral. O ato de "lootear" deve
ser descrito como uma necessidade de sobrevivéncia, quase um ritual onde vocé

extral o poder da fera para si.

Estratégia Narrada: Descreva o inimigo usando o que os jogadores tém de mais valioso
contra eles. Se o grupo tem uma montaria querida, o inimigo inteligente vai focar nela

primeiro para desmoralizar os jogadores. A guerra entre humanos em Ark ¢ fria,

calculista e, muitas vezes, silenciosa até o momento da explosio de Elemento.
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A sobrevivéncia no Ark nao ¢é apenas uma questao de forca bruta, mas de adaptacao
tecnologica e engenhosidade. O sistema de armas € estruturado em torno do conceito de
Eras de Evolugio, onde cada nivel tecnoldgico dita nao apenas o poder destrutivo, mas a

sofisticacio dos materiais e o peso que o sobrevivente deve carregar. A jornada comeca

no solo, com pedras e galhos, e termina na transcendéncia do Elemento.
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Diferente de outros itens, as armas e materiais de construcio possuem uma presenca
fisica massiva no mundo. Enquanto rituais e recursos basicos sio digitalizados no cristal
do Ark (o Implante), as armas exigem esforco fisico para serem empunhadas. O limite de
armas que um sobrevivente pode carregar ¢ definido pela férmula 1 + Forca. No entanto,
o peso real é ditado pela Era de Evolucio do personagem.

Um sobrevivente que ja domina a Era de Ferro enxerga as ferramentas de Pedra como
extensoes leves de seu corpo, ocupando "peso livre". Contudo, ao tentar empunhar uma
arma de uma era superior a sua — como um habitante da Era de Pedra tentando manejar
um fuzil de A¢o — o peso é dobrado devido a falta de familianidade e ao peso bruto dos
componentes industriais. O Vigor do personagem € o que sustenta a capacidade de

manter esse arsenal pronto para o combate.

A Fra da Pedra ¢é caracterizada pela improvisacao. Aqui, as armas sao extensoes da
vontade do jogador e da criatividade narrativa. Nao existem acertos criticos nesta era, pois
a precisao ¢ sacrificada pela urgéncia da sobrevivéncia. A criacio de armas de pedra deve

ser sempre descrita: o mestre nao concede apenas um item, mas valida a logica do

jogador ao unir fibras, madeira e rocha.

Nesta era, o conceito de Torpor ¢ vital. Muitas criaturas e inimigos sao mais valiosos
vivos do que mortos. Armas como a Clava e a Marreta sio desenhadas para ignorar parte
da letalidade direta e focar no choque neurolégico. O dano de Torpor é sempre metade

do dano original da arma, aplicado contra a Resisténcia-T do alvo. Quando a barra de

torpor se enche, o alvo cai em estado de inconsciéncia, permitindo domesticacio ou

captura.
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ARMA DANO PESO
Espada de Pedra 3D8+8 Peso 1
Lanca de Pedra ID10+5 Peso 1
Martelo de Pedra 3D8 + Torpor —
Machado de Pedra 2D12 Peso 1
Pi de Pedra 1D10+5 + Torpor fgasonl
Foice de Pedra 1D12+6 Peso
Adaga de Pedra 2D6+3 Peso 1
Clava de Pedra 2D10 + Torpor Peso
Tridente de Pedra 2D8+6 Peso 1
Machadinha de Pedra 1D12 Peso 1
Mangual de Pedra 2D8+2 Peso 1
FEsulingue 2D6+2+ Torpor Peso 1
Espada Longa de Pedra 3D10 Peso 2
Arco de Madeira 1D12+10 e
Marreta de Pedra 3d8+2 + Torpor Peso 2

COTTPLETIE

Nros

Antes de atingir a industrializacio, o sobrevivente pode fundir sua tecnologia de Ferro ou

Pedra com a biologia das criaturas mortas. Esses complementos utilizam partes

especificas de animais para conceder vantagens nicas:

Ossos de Grandes Criaturas: Ao reforcar o cabo ou a lamina com ossos densos de

Brontossauros ou Rex, a arma ganha um impacto devastador, aumentando o

multiplicador de dano em +1,5x fixo.
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Glandulas e Queliceras: Usar glandulas de veneno de Pulmonoscorpius ou teias de
Aranha permite que a arma aplique estados alterados, como paralisia leve ou dano
continuo de veneno por 3 rodadas, usando o veneno base da criatura como dano e
duracio.

Placas de Queratina: Escudos e armas reforcados com queratina de 7ricerdtops tornam-
se excepclonalmente duraveis, reduzindo o dano recebido pelo usuario em -5 sempre
que ele realiza uma acao de bloquelo.

Presas de Predador: Adiciona Sangramento (1d6 por rodada por 3 rodadas) ao causar
dano ou de acordo o tipo de ataque da Criatura.

Ossos de Grandes Feras: Aumenta o dano base da arma em um degrau de dado (ex:
1d10 para 1d12).

Ao atingir a I'ra do Ferro, o sobrevivente deixa de ser um coletor para se tornar um
ferreiro. Armas de Ferro s6 podem ser fabricadas em Forjas e Bigornas, utilizando metal
fundido. E nesta era que o sistema de Joias de Mutagio se torna ativo. O cristal do Ark
comeca a reagir com o metal purificado, permitindo que jolas brutas sejam incrustadas

nas armas.

Cada joia fornece uma Linha de Mutagio Passiva de acordo com o elemento Arcano
tematico que preenche o seu proprio interior na Narrativa.
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Nesta era, o metal bruto é moldado. As armas siao pesadas, brutais e confiaveis. Exigem
mineracio de metal e processamento em forja.
ST ,\//y‘\
ARMA DANO CRITICO PESO
Espada de Ferro 3D10+5 Critico: 19 Peso 1
; A Peso 1
Langa de Ferro 3D8+10 Critico: 18/1,6x
- Peso 1
Martelo de Ferro 4D8 + Torpor Critico: 20
. — Peso 1
Machado de Ferro 3D12+5 Critico: 20/1,9x
| ooy Peso 1
Pi de Ferro 2D10+8 + Torpor Critico: 20
Foice de Ferro 2D12+6 Critico: 18 e
Adaga de Ferro 3D6+10 Critico: 17 &eio A
_ . Peso 1
Clava de Ferro 3D10 +5+ Torpor Critico: 20
Tridente de Ferro 4D8+8 Critico: 19 L
. i . Peso 1
Machadinha de Ferro 2D12+3 Critico: 20/9x
Py ‘ . Peso 1
Glidio de Ferro 3D8+6 Critico: 18/1,9x
Katana de Ferro 3D10 Critico: 18 Lozl
| | o Peso 1
Manoplas de Ferro 2D8+For+ Torpor Critico: 20
3 . . Peso 2
Espada Longa de Ferro || 4Dd8+12 Critico: 20
/W('I-g.';z de Guerra de AD8+8+ Torpor Criticor 19 Peso 2
Ferro
- A . Peso 5
Claymore 4d10+15 Critico: 20/1,9x
— = - e =) - -

-
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Pristola de Pederneira 5D6 Critico: 20/2x Peso 1
Besta de Repeticao 3D8 Critico: 19 L 5
0 g D10 Critico: 20/2x "
Pedernerra
P g diCang 6D6+10 Critico: 20 AT
Serrado
- e Peso 2

Arcabuz Pesado 5D10 Critico: 20/1,6x

| 4 o Peso 1
Prstola de Mo 4D8 Critico: 20
Escopeta de Mio 5D6 Critico: 20 e
()/{1().910 Alcance (Rifle D19 Critico: 20 Peso 1
Primitivo)
Granada de Polvora oDoO isoll
Frasco de Oleo o Peso 1
Flamejante £ R0 Fago
Dardo Tranquilizante 1Do6+ 15 Torpor Critico: 20
Ao MLrig 5D6+10 Critico: 90/1,5x Peso 2
Refinado
Canhao de Mio 6D10 Critico: 20 iz

e - . e e V.V’ e — = . -
=t , e SRl 5=
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A Era do A¢o marca o momento em que o sobrevivente deixa de ser um artesio de forja

para se tornar um engenheiro de precisao. Nesta etapa, a forca fisica bruta comeca a ser

suplementada por sistemas hidraulicos, combustiveis fosseis e eletricidade. O acesso a
este nivel tecnoldgico exige a constru¢ao de um Centro de Usinagem ou uma Bancada
Industrial, equipamentos que demandam o refinamento de Petroleo em Gasolina e a

criacao de eletronicos a partir de Silica e Metal.

Diferente das eras anteriores, as armas de aco nao sio apenas ferramentas de corte ou
mmpacto; elas sio maquinas. O uso de Polimeros (substitutos sintéticos da Obsidiana e
Queratina) permite que 0 armamento seja mais leve e resistente, permitindo que
sobreviventes com menos Vigor operem arsenais extremamente letais. E nesta era que o
combate deixa de ser puramente frontal e passa a envolver titica, supressao e controle de

ambiente.

As armas brancas de aco sio forjadas com ligas de alto carbono, permitindo fios de corte
que nunca perdem o gume, enquanto as armas de fogo utilizam sistemas de culatra e

carregadores que permitem disparos em sequéncia.

Diferente das eras anteriores, onde o projétil era apenas chumbo ou pedra, a Era do
Aco permite a criacao de municoes com funcoes especificas, produzidas no
Laboratorio Quimico.

® Dardos Tranquilizantes de Choque: Utilizam toxinas biolégicas refinadas e uma
pequena carga elétrica. Eles causam 30 do dano da arma como Torpor imediato,
sendo a ferramenta definitiva para domesticacio de grandes feras, além de cancelar

habilidades de alta mobilidade.

® Projéteis Perfurantes (AP): Balas com ponta de aco endurecido e nucleo de
polimero. Ignoram até 10 pontos de RD de armaduras ou escudos.

® Municao Incendidria: Projéteis que explodem em chamas ao impacto. Causam dano
de fogo (5D6) continuo por 3 rodadas e sao extremamente eficazes contra alvos

Organicos.

RPG-ARK




RPG-ARK

A

Dardos de Rastreamento: Nao causam dano significativo, mas marcam o alvo no visor do
cristal do Ark (HUD), permitindo que o sobrevivente veja a silhueta do alvo através de
paredes ou folhagem durante a Cena.

Granadas de Atordoamento: Equipamento tatico que nao foca em matar, mas em cegar e
ensurdecer todos em um raio de 6 metros, reduzindo a defesa e os ataques dos afetados
para zero por uma rodada, atordoando todos os alvos por 1 rodada e deixando Cegos

com o primeiro contato.

Silenciador Industrial: Reduz o ruido do disparo a quase zero, permitindo ataques
furtivos que nao revelam a posicao do atirador por causa do som da arma.

Mira Hologréfica: Utiliza a interface do cristal do Ark para projetar um ponto de mira,
concedendo +5 em testes de Pontaria.

Lanterna Tatica: Acoplada sob o cano, cega inimigos em ambientes escuros e permite
exploracao de cavernas sem a necessidade de tochas.

Lancador de Gancho: Pode ser acoplado a bestas ou rifles especificos, permitindo que o
sobrevivente se desloque verticalmente ou prenda criaturas menores ao solo.

Projéteis de Fragmentacio: Estilhacam ao impacto, causando dano reduzido em alvos
com armadura pesada, mas infligindo ferimentos atrozes em alvos desprotegidos
(Adiciona +2 dados de dano contra alvos sem armadura).

Dardos de Feromoénio: Criados a partir de visceras de criaturas Alfa. Ao atingir um alvo,
todas as criaturas selvagens proximas tornam-se agressivas contra ele por 1 rodada.

Cargas Criogénicas: Municao experimental que utiliza polimeros térmicos para reduzir a
temperatura do alvo. Trés acertos consecutivos congelam o imnimigo, impedindo acoes de
movimento por 1 rodada.

Municio Sénica: Utilizada em Rifles de Longo Alcance para desorientar. Nio causa dano
letal, mas forca o alvo a realizar um teste de Vigor; em caso de falha, o alvo fica
atordoado e perde a proxima acao.

Na Fra do A¢o, o sobrevivente deixa de ser um mero usudrio de tecnologia para se tornar
um arquiteto do proprio destino. Diferente das Eras de Pedra e Ferro, onde a criacao era
limitada pela maleabilidade bruta dos materiais, o aco e os polimeros permitem uma
modularidade sem precedentes. Este sistema introduz a mecanica de Prototipagem de
Campo, que permite ao grupo de sobreviventes dedicar tempo, logica e recursos
industriais para criar aparatos customizados que nio constam nos engramas basicos do
cristal do Ark.

RPG-ARK




RPG-ARK

A

Quando um grupo decide criar um equipamento tinico — seja uma modificacao para uma
arma existente ou um aparato tatico inédito — eles devem apresentar um plano logico ao
mestre, detalhando os recursos necessarios (como Circuitos Eletronicos para sensores ou
Pasta de Cimento para selagem pneumatica). Se o projeto for viavel dentro das leis da
fisica e da tecnologia industrial, o item € forjado com uma Habilidade Passiva
Customizada ou uma Meia-Habilidade Ativa. Essas criacoes funcionam no mesmo
patamar de equilibrio das Mutas de Jolas, mas sio fruto da narrativa e da estratégia dos
jogadores. A criacao de novos cosméticos ou de itens precisam de um nivel alto da area
responsavel pela sua criacao dentro do Abrigo.

Um exemplo d

mjecao pneumatica em sua Machete de Polimero para que, ao atingir um inimigo, ela
mjete automaticamente narcoticos liquidos. O mestre poderia validar essa 1deia criando a

passiva "Injecao Traumatica', que adiciona um valor fixo de Torpor a cada golpe bem-
sucedido, consumindo municio de narcético do inventario. Esse nivel de liberdade
mcentiva o uso tatico do cenario e dos recursos, transformando o Centro de Usinagem
em um laboratério de inovagoes letais.

ARMA DANO CRITICO PESO
Pistola Moderna 4D8 Critico: 20/2x Peso 1
b . 1 L | Peso 2
Fuzl de Assalto 4D10 Critico: 20/2x
LEspingarda Moderna D6 Critico: 20/2,5x esog
. i N Peso 2
Rifle de Longo Alcance || 6D12 Critico: 20 3x
Arco Composto 4D10 Critico: 20 Peso 2
b . . . . i Peso 2
Motosserra Industrial 3D12 Critico: 20/1,5x ‘
. . . L Peso 2
Harpao Industrial 4D10+15 Critico: 20
Lanca-Foguetes 6D 19490 Critico: 90 Peso 3
Moderno A i L
Granada de Polvora PR | Peso 1
Moderna L2006 o
Minigun Moderna " . Peso 1
W eritacora 6D6+Fogo Critico: 18/2,5x
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ERA DE LEDDARLA

Diferente das eras de Pedra, Ferro e Aco, a Fra Lendéria nao pode ser alcancada
através de centros de usinagem ou processos industriais. Ela nio pertence ao dominio
da fabricacdo, mas ao reino da conquista e da heranga. Uma arma lendaria nio é
apenas um objeto; é um registro historico, um fragmento de um evento que alterou a
realidade do Ark ou o dltimo suspiro de um sobrevivente que desafiou os deuses do

sistema.

Neste patamar, a mecanica se curva a narrativa. Enquanto as armas de aco sao
ferramentas de precisio, as lenddrias sao extensoes da alma e do destino. Elas
possuem nuimeros base inspirados no aco, porém elevados ao extremo, e trazem
consigo uma Mutagio Unica — uma habilidade que quebra as regras convencionais do
Jogo, permitindo que o portador realize feitos impossiveis.

Construgao da Narrativa Lendaria

Para que uma arma lendana surja na mesa, ela deve ser o climax de um arco narrativo. O
mestre e os jogadores devem tratar esses itens como personagens em si mesmos. Abaixo,
estao os pilares para introduzir esses artefatos:

® O Legado do Sobrevivente Caido: Muitas dessas armas sio encontradas junto aos
restos mortais de antigos sobreviventes. Estes nio eram apenas jogadores, mas lendas
que deixaram marcas no cristal do Ark. A arma retém a memoria de suas batalhas,

seus traumas e seu estilo de combate.
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@ Cicatrizes do Mundo: Eventos climaticos ou anomalias sistémicas (como o despertar
de um Tita ou a corrupcao de uma regiao) podem fundir energia pura a objetos
comuns, elevando-os ao status de lenda. Encontrar essas armas exige que os

personagens sobrevivam ao local onde a realidade "quebrou'".

® O Custo da Simbiose: Uma arma lendaria raramente ¢ "gratis". Ela exige algo do
portador: sanidade, sangue, um pacto ou a aceitacio de uma maldi¢ao. O vinculo

entre o sobrevivente e a arma é profundo e, muitas vezes, irreversivel.

Aqui estio detalhadas algumas das armas que definem a Era Lendaria, unindo estatisticas

brutais a contextos narrativos densos.

A Cuwvilizacao Gladio era conhecida por sua disciplina férrea e exércitos imbativeis, até o
dia em que o céu se tornou da cor de sangue coagulado. O Demémnio Escarlate, uma
entidade de pura entropia, nao os atacou com forca, mas com o peso de seus proprios
pecados. Quando a cidade caiu, o demoénio foi finalmente selado por mil sacerdotes que

sacrificaram suas vidas para transformar a esséncia da criatura em uma lamina.

A Adaga nao possui um metal reconhecivel. Sua lamina ¢ feita de um material
translicido que pulsa como um coracio exposto. Narrativamente, diz-se que cada vez que
a lamina penetra a carne de um inimigo, o portador ouve um sussurro — uma das mil
faces das vitimas do Demonio Escarlate clamando por vinganca. Ela nao corta apenas a
pele; ela corta a "histéria” da vitima, impedindo que as feridas se fechem através de
qualquer meio biologico ou tecnoldgico. Aqueles que a empunham por muito tempo
comecam a notar que seus proprios reflexos em superficies polidas parecem diferentes,
como se a adaga estivesse lentamente colecionando a face do portador para sua galeria de

horrores.
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Contexto: Esta adaga nao foi forjada; ela brotou da terra onde o sangue do Demoénio
Escarlate for derramado durante a queda da Civilizacao Gladio. Ela é uma manifestacao

da corrupcio e do 6dio acumulado.
Efeito de Mutacio: A adaga anula resisténcias a sangramento apoés o segundo ataque
bem-sucedido no mesmo alvo. O portador pode conjurar a adaga instantaneamente

usando o arcano, ganhando +15 em testes de manipulacao do elemento Escarlate.

Passiva: O dano de sangramento causado pelo portador recebe um bonus de +2 dados

extras de dano.

Estatisticas: 7D10+15 (Sangramento) | Critico: 20 | Peso 1

Caribdis nio ¢ apenas um lugar; ¢ um erro geografico no Ark, um redemoinho eterno
onde o mar engole a si mesmo. O primeiro pirata a navegar por essas aguas, cujo nome
for apagado dos registros por medo, nao morreu por afogamento. Ele fez um acordo com

as correntes. Quando seu navio foi estracalhado, ele emergiu semanas depois
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caminhando sobre as ondas, portando um Alfanje que parecia esculpido em coral negro
e restos de naufragios.

O Alfanje da Tormenta possul uma vontade propria ligada as marés. Ele nunca esta seco;
gotas de dgua salgada escorrem constantemente de sua ponta, mesmo no deserto mais
arido. Narrativamente, encontrar esta arma exige que o sobrevivente sinta o "puxao" do

abismo. Ela boia apenas quando o mar estd em sua firia maxima, surgindo entre os
destrocos como uma promessa de sobrevivéncia. O portador sente seus pulmoes se
adaptarem a dgua de forma dolorosa, como se estivesse se tornando parte da ecologia
marinha. A habilidade de copiar ataques animais niao é magica, ¢ uma mimese biologica
mstantanea: o braco do portador e a lamina se transformam momentaneamente em

tentaculos, presas ou barbatanas para executar o golpe perfeito.

= oA s
Contexto: Pertencente ao primeiro pirata que ousou navegar pelo evento de Caribdis.
O mar nunca devolveu seu corpo, apenas seu alfanje, que boia ocasionalmente no

centro de tempestades agressivas como um convite ao fundo do oceano.

Efeito de Mutaciao: O portador torna-se imune a fadiga da dgua, podendo respirar e
nadar livremente com a agilidade de um predador marinho. A arma permite copiar
um ataque de qualquer criatura marinha proxima (ou contra a qual esteja lutando)

enquanto estiver na agua.

Estatisticas: 6D12 + (Dano do Ataque Animal Copiado) | Critico: 18 (1,5x) | Peso 2
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O Arco nao existe em apenas uma linha temporal. Ele é o resultado de uma falha critica

no cristal do Ark, onde um arco de cacador comum foi deixado em uma zona de "vacuo

de realidade". Ele absorveu a esséncia de todos os portadores que morreram em um raio
de cem metros de sua localizacao original, fragmentando-se e reagrupando-se em uma
estrutura de cristal obsidiana que desafia a geometria.

A verdadeira tragédia do Arco Profano é que ele guarda os ecos de seus antigos donos. O
ritual de manipulacao da Morte que ele permite niao é uma conjuracao de energia, mas a
abertura de fendas temporais. Ao atirar, o portador nao dispara sozinho; as silhuetas
translicidas dos antigos portadores aparecem ao lado de seus aliados, disparando
simultaneamente. E, uma arma de solidio compartilhada. Narrativamente, o arco ¢ frio ao
toque — um frio que queima a alma. O "angulo completo" que ele concede ¢ o resultado
da arma ver o mundo através de olhos que ja nio pertencem a este plano, permitindo
que o portador acerte um alvo escondido atras de uma montanha como se estivesse cara

a cara com ele.
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Contexto: Fragmentado através de realidades, este arco ceifou tantas almas que os cristais
que o formam tornaram-se receptaculos de rostos e memorias de todos os seus antigos
donos. Ele nio escolhe um portador; ele o observa.

Efeito de Mutacio: O portador pode conjurar o Ritual da Morte. Durante a cena, apoOs
uma acao de movimento, o atirador pode usar seus aliados como "espelhos". O tiro
surge da posicao de um aliado a escolha, garantindo alcance e angulo perfeitos de

qualquer lugar do campo de batalha.

Estatisticas: 8D8+12 | Critico: 20 | Peso 2
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Diz a lenda que Pandora fo1 a primeira sobrevivente a descobrir o codigo-fonte das
criaturas do Ark. Ela percebeu que tudo possuia uma falha de design, um erro na
arquitetura. Para conter esse conhecimento avassalador, ela forjou uma espada e

envolveu-a em correntes, prendendo sua propria sanidade a lamina. A espada nio foi

feita para matar, mas para expor.

As correntes que descem do punho da Espada de Pandora nao sao decorativas; elas
sao simbioticas. Ao empunhd-la, as correntes perfuram o antebraco do portador,
selando o vinculo até que o sol se ponha ou a mente se quebre. A marcacao do ponto
fraco é uma experiéncia traumadtica: o portador "enxerga" o fluxo de dados do inimigo,
vendo onde a carne é mais fraca e onde a alma ¢ mais podre. Causar o dano triplo é,
na verdade, atingir o erro de sistema do mimigo. No entanto, o preco ¢ a sanidade. O

portador comeca a ver segredos em tudo — o medo nos olhos de seus aliados, a
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mentira nas palavras de seus amigos. A espada revela tudo, e a maioria dos

sobreviventes prefere a cegueira a verdade que Pandora oferece.
o YR s o . S
. . ~ %

Contexto: Uma lamina envolta em correntes que nunca se soltam. Ela fo1 desenhada para
revelar a verdade, por mais sombria que seja. Aqueles que a empunham perdem a

privacidade de sua propria mente em troca da visao absoluta.

Efeito de Mutacgio: Ao custo de 30 pontos de Sanidade no 1nicio da luta, o portador
marca um ponto fraco absoluto no inimigo. Atacar este ponto especifico triplica (3x) o
dano final causado. A espada acorrenta-se ao braco do usuario e so se solta se ele entrar
em estado de enlouquecimento.

Estatisticas: 6d10+25 | Critico: 20 (2x) | Peso 3

O Homem-Lobo nao era um animal, mas um sobrevivente que se tornou uma
entidade através de pactos sombrios em tabernas esquecidas pelo tempo. EFle era o
cobrador de dividas do Ark. Quando ele desapareceu, deixou para trds sua
ferramenta de trabalho: um fuzil industrial modificado com ranhuras que lembram

garras e uma aura que cheira a tabaco velho e pélvora.
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Este fuzil é a personificacao do julgamento. Ele € silencioso nao por causa de um
acessOrio mecanico, mas porque o som do disparo ¢ "roubado" pelo proprio fuzil,
transformando o estrondo em um vicuo auditivo. A narrativa desta arma foca na
moralidade. Ela ¢ uma arma pesada, com marcas de arranhoes que parecem lutar
para sair do metal. O dano Verdadeiro contra devedores nao é apenas uma mecanica;
¢ o fuzil agindo como um juiz metafisico. Se o alvo quebrou uma promessa ou deve
algo ao portador, o fuzil "'reconhece" a falha de carater e ignora qualquer protecao
fisica. E a arma definitiva para aqueles que operam nas sombras da sociedade dos
P, & % E ;. A .

sobrgdiehity onde 1 fayra valg i

Contexto: Uma arma nascida do orgulho e da ganancia de um ser hibrido que nunca
encontrou paz. Manifestada apos o desaparecimento de uma entidade em uma taverna

esquecida, a arma carrega a aura de quem caca traidores.

KEfeito de Mutacio: O fuzil possui um silenciador organico que nio reduz o dano.
Contra qualquer ser que possua uma divida moral, financeira ou contratual com o
portador, o dano da arma torna-se verdadeiro (ignora todas as formas de RD e
protecao) e recebe +3 dados de dano adicionais.

Estatisticas: 5d12+15 | Critico: 18 (2,5x) | Peso 2

O Papel do Mestre na Fra Lendaria

Ao entregar uma dessas armas, o Mestre deve lembrar que o equilibrio do jogo
mudou. Inimigos comuns nao sio mais pareo. O desafio agora deve ser moral ou

estratégico. Uma arma lendaria atrai atencao: outras faccoes, criaturas colossais e o
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proprio sistema do Ark podem tentar "corrigir" a anomalia que o sobrevivente se

tornou ao empunhar tal poder.

T

INTEGRIDADE

A evoluc¢ao de um sobrevivente ¢ medida pela complexidade de suas ferramentas e
pela solidez de seu abrigo. Enquanto na Era da Pedra a sobrevivéncia ¢ individual e
reativa, a transicio para o Ferro e, posteriormente, para o Aco, exige uma
compreensio profunda da metalurgia, da quimica e da organizacao social. Este
capitulo detalha como as armas sao construidas, como a energia das jolas pode ser
manipulada e como o investimento em infraestrutura transforma um simples

acampamento em uma poténcia regional.

A Forja e a Integridade do Ago

O processo de criacio nas eras superiores deixa de ser uma improvisacao narrativa
para se tornar um processo técnico de alta precisao. Na Forja de Ferro ou no Centro
de Usinagem de Aco, o sobrevivente nao esta apenas moldando metal; ele esta
aplicando modificadores que alteram o comportamento da arma no campo de
batalha. Através do uso de recursos adicionais durante a fabricacao, é possivel refinar
o equilibrio da arma, reduzindo o desgaste fisico do portador, ou reforcar sua
estrutura com polimeros e cimento tatico para torna-la quase indestrutivel. Além
disso, o uso de minérios especificos, como a Obsidiana ou o Cristal, durante o
derretimento do metal, pode infundir propriedades térmicas ou de penetracao que

armas comuns nao possuem.

Um conceito vital para todo guerreiro ¢ a Resisténcia Estrutural (RE). Cada arma
possul um limite de estresse fisico antes de falhar. Armas de Pedra possuem uma RE
base de 15, refletindo a fragilidade das fibras e lascas de rocha. O Ferro eleva esse
valor para 20, o A¢o para 25 e as Reliquias Lendarias possuem uma RE de 30. A
resisténcia diminui sempre que o portador falha criticamente ou quando a arma é
usada para bloquear impactos massivos de criaturas Alfas. Se a RE chegar a zero, a
arma quebra, tornando-se um peso morto até que seja levada de volta a forja.
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Um detalhe crucial envolve as Joias de Mutagio. Flas siao encaixadas em slots de
expansio, mas sua conexao ¢ puramente energética. Se uma arma sofre um dano
subito que reduza sua RE em 5 pontos de uma so6 vez, ou se a arma for destruida, a
joia € "deslocada" ou expelida, perdendo seu efeito passivo imediatamente. No
entanto, existe um caminho proibido: a Drenagem de Esséncia. Um sobrevivente
pode escolher drenar a energia de uma joia diretamente para seu proprio sistema
nervoso ou implante. Ao fazer 1sso, a joia é consumida e destruida, mas o personagem
ganha permanentemente o efeito da mutacao (passiva ou reacio) em seu proprio
corpo, ocupando um slot de habilidade biologica. O custo ¢é alto: a integracao de
minerais arcanos no corpo humano causa traumas permanentes na sanidade ou no

vigor, pois 0 organismo luta para processar uma energia que nao € sua.

Ciclo de Recursos e Engramas Prioritarios

A economia dentro do Ark funciona em duas frentes: a coleta de unidades de
recursos e o acumulo de Pontos de Investimento (PI). O crafting de itens basicos,
como municao, armaduras de couro ou ferramentas de ferro, consome recursos
brutos (metal, polimero, eletronicos) que o mestre contabiliza de acordo com a
raridade e a dificuldade da Narrativa. Contudo, para que o grupo possa fabricar itens
de uma nova era, eles devem primeiro desbloquear os Engramas Priontarios. Estes
sao conhecimentos fundamentais que agem como gatilhos de evolucio. Por exemplo,
vocé ndo pode criar uma arma de fogo sem antes imvestir pontos em uma Refinaria
para produzir gasolina e, em seguida, em um Centro de Usinagem. Esses engramas

sdo os pilares que sustentam o progresso tecnolégico do grupo.

Para além dos itens individuais, os recursos coletados em grande escala podem ser
convertidos em pontos para a mecanica de abrigo. O mestre concede entre 2 a 8
Pontos de Investimento sempre que o grupo realiza um marco narrativo, como
derrotar um guardido regional ou estabelecer uma rota comercial segura. Esses pontos
si0 usados para fundar e aprimorar as Areas de Abrigo, transformando a base em um
centro de utilidade e eficiéncia. Cada area possui um nivel de mvestimento que dita o

que ela pode produzir e qual o bonus que ela fornece para a populaciao ou para o

grupo de personagens principais.
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No ecossistema implacavel do Ark, a diferenca entre a vida e o deserto de uma tela de
renascimento reside na compreensao de que nem todo ferimento € igual. A letalidade ¢é
multifacetada, e o sobrevivente que confia apenas na grossura de seu couro logo
descobrira que o fogo queima, a peste corroéi e a eletricidade 1ignora a forca bruta. Para
sobreviver, ¢ preciso entender a taxonomia do dano e como a tecnologia de protecao

evolul para mitigar essas ameacas.

O dano no Ark ¢ classificado pela forma como interage
com a matéria e a biologia. O Dano Fisico e o Dano de
Impacto representam as ameacas primais: cortes de garras e
o peso de uma queda ou esmagamento. Enquanto o fisico
¢ reduzido pela defesa bruta da armadura, o impacto foca
na transferéncia de energia cinética, muitas vezes

ignorando partes da absor¢ao para abalar o vigor do alvo.

O Dano Balistico, introduzido com a pélvora, é uma
evoluc¢ao da perfuracio; ele viaja em velocidades que as

armaduras primitivas nio conseguem processar, exigindo

materiais mais densos ou taticos para serem parados.

Existem, porém, formas de agressao que burlam a integridade externa. O Sangramento ¢é
uma condic¢ao interna; ele exige que o alvo tenha um sistema bioldgico funcional para
causar estragos, gerando uma perda continua de vitalidade enquanto a ferida nao for
estancada. De forma similar, a Peste (composta por venenos, acidos e toxinas) ¢ a maior
mimiga da protecio fisica, pois ela "vaza" pelas juntas da armadura e ataca a vida
diretamente, perfurando as defesas como se elas nao existissem. O Fogo, por sua vez, é
um agente de degradacio; ele causa dano continuo e, embora a armadura proteja o

usuario do contato imediato, ela sofre um desgaste acelerado enquanto o calor persiste.
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As formas mais avancadas e perigosas de dano sio o Elétrico e o Verdadeiro. A
eletricidade € a ruina da tecnologia e das armaduras metalicas, causando o dobro de dano
diretamente na durabilidade da prote¢ao, sobrecarregando circuitos e condutores. Ja o
Dano Verdadeiro ¢ a manifestacio da letalidade absoluta, geralmente vinda de fontes
arcanas ou criaturas Apex; ele niao reconhece mitigacao, reduzindo simultaneamente a
vida e a integridade da armadura sem qualquer chance de defesa.
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Dentro do sistema de evolucao do Ark, a transicao da Pedra para o Ferro nao
representa apenas um aumento no dano base, mas a introducao da precisao técnica.
Enquanto um pedaco de rocha lascada atinge o alvo de forma bruta e desajeitada,
uma lamina de metal ou um projétil de poélvora permitem atingir pontos vitais com

uma eficacia letal.

A Margem de Ameaca e o Multiplicador

O acerto critico é composto por dois valores fundamentais: a Margem de Ameaga ¢ o

Multiplicador.

Margem de Ameaca: E o valor que vocé precisa tirar no dado (d20) para que o ataque
seja considerado uma potencial ameaca critica. Na Era de Pedra, essa margem nao
existe. A partir da Era de Ferro, a maioria das armas possui uma margem padrao de
20. Armas mais equilibradas ou técnicas, como a Katana ou o Rifle de Precisio,
possuem margens menores (como 18 ou 17), o que significa que é mais facil obter um

critico.

Multiplicador: Indica quantas vezes o dano da arma sera somado. Se uma arma
possul um multiplicador de x3, vocé deve rolar os dados de dano da arma trés vezes

(ou multiplicar o resultado final por trés, conforme a preferéncia da mesa).
A Formula do Dano Ciritico:

O multiplicador afeta apenas os dados da arma. Bonus fixos vindos de Atributos
(como Forc¢a) ou de Joias de Mutacao sio somados apenas uma vez ao final, a menos

que uma habilidade especifica diga o contrario.

(Dados x Multiplicador) + Bonus = Dano {Total}
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EFEITOS PESALOS

No Ark, o combate nao ¢ uma troca estatica de valores numéricos, mas um fluxo
constante de vantagens e desvios biologicos. Os Efeitos Pesados representam as
alteracoes no estado fisico e mental do sobrevivente ou da fera, ditando quem mantém a
miciativa e quem esta a um passo da morte. Compreender esses estados € essencial, pois
eles interagem diretamente com a narrativa e com as limitagcoes reais do ambiente, como

a densidade da dgua ou a exaustao do corpo.

O combate ¢ influenciado primariamente pelos efeitos de Fortalecido e Nerf.
Diferente de outras condic¢oes, estes sao dinamicos e representam o impeto ou a
fraqueza momentanea. Eles favorecem ou dimimuem boénus em acoes, testes e dados,
e possuem a caracteristica inica de serem acumulativos. Um sobrevivente inspirado
por um grito de guerra pode se tornar cada vez mais letal a cada rodada, enquanto um
mimigo atingido por toxinas debilitantes pode ver suas chances de acerto minguarem
até a total inutihdade.

Quando o foco é a interrup¢ao, entramos no dominio do siléncio e do choque. O
efeito Abalado retira do alvo a capacidade de reagir; ele ainda pode agir em seu turno,
mas suas reacoes de defesa sio anuladas, deixando-o aberto a sequéncias de ataques.
Ja o Silenciado ¢ o terror dos usudrios de Arcano e tecnologia complexa: ele cancela
qualquer acao de canalizacao, habilidades ou rituais em andamento. Para o esforco
fisico bruto, o efeito Atordoante forca uma interrupcio total; o alvo, atingido por uma
forca fisica ou magica massiva, perde a capacidade de agir em seu turno, restando-lhe
apenas a tentativa desesperada de se defender. Nem o Siléncio nem o Atordoamento
podem acumular, pois representam um estado absoluto de incapacidade

momentanea.
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Posicionamento e Vulnerabilidade

A estratégia de campo é recompensada
através do efeito de Flanqueado, uma
mecanica que une a matematica do jogo
a cena narrativa. Um alvo é considerado
flanqueado quando gasta todas as suas
reacoes ou quando é pressionado por
varias direcoes simultaneamente. O
gatilho mecanico para i1sso é o nimero
de ataques recebidos: se o alvo sofrer
uma quantidade de ataques igual ao seu
valor de Agilidade, ele perde o equilibrio
tatico e recebe -5 em qualquer reacio
subsequente até que consiga se
reposicionar.

A letalidade aumenta drasticamente com
os estados de Exposto e Vulneravel. Um
mimigo Exposto sofre o dobro de dano
de qualquer fonte, representando um
momento de guarda totalmente baixa ou
armadura partida. Ja o efeito Vulneravel
¢ mais 1nsidioso: ele 1ignora
completamente a protecao da armadura,
fazendo com que o dano seja aplicado
diretamente aos pontos de vida, como se
o golpe encontrasse uma fresta vital no
metal ou no couro. Ambos os efeitos sio
nicos e nao acumulam em termos de
duracao ou intensidade por rodada, mas
definem o fim de muitas lutas.

Para os mestres da emboscada, o estado
Furtivo garante uma vantagem inicial
devastadora. Atacar a partir das sombras
contra alvos Desprevenidos concede
bonus em acertos ¢ um adicional de +2D
de dano. O efeito colateral é que

qualquer alvo atingido por um ataque
furtivo torna-se automaticamente
Desprevenido para os ataques seguintes
daquela sequéncia, permitindo que um
assassino finalize sua presa antes mesmo

que ela compreenda a direcao do golpe.

O controle de grupo ¢ exercido através
do efeito Agarrado, que iImpoe
desvantagem em todos os testes de
defesa. Este efeito pode acumular
conforme mais seres se juntam a
contencao: cada aliado adicional
tentando segurar o alvo concede um
bonus de +2 se forem menores que o
alvo, ou +5 se forem maiores. Em
contrapartida, os estados de Enraizado e
Pesado tratam da imobilidade; eles
impedem o deslocamento e dobram o
custo de Vigor para qualquer esforco
fisico, simulando pés presos na lama,
gravidade aumentada ou gavinhas de

plantas prendendo os membros.

O limite final do corpo ¢ a Fadiga.
Quando o félego de um sobrevivente
acaba, ele entra em um estado de
exaustao que reduz todas as suas
capacidades pela metade. Se a fadiga
persistir ou o oxigénio for cortado, o
alvo ca1 Desacordado ou entra em sono
profundo. Enquanto Dormindo, o alvo é
considerado automaticamente Exposto e
Vulneravel, e qualquer ataque bem-
sucedido contra ele ¢ tratado como um
acerto critico automatico, representando

a total incapacidade de autopreservacio.
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Regras de Concep¢io

A narrativa dita que a fisica do Ark nao pode ser ignorada. Em cenas subaquaticas, por
exemplo, as limitacdes sao explicitas: armas de pontaria sem propulsio moderna, como
arcos e bestas convencionais, ou armas de arremesso, perdem toda a eficacia. A
resisténcia da agua impede que o projétil mantenha forca ou direcao, tornando-os intteis
a menos que sejam tecnologias especificas de pressurizacio (como o Arco Composto de
Aco ou armas Tek/Lendarias).

Da mesma forma, a concepcao da cena impoe dificuldades de acordo com a logica fisica:
seres pequenos ou extremamente agels em voo sio inerentemente mais dificeis de atingir
em combates corpo a corpo, exigindo testes de precisao muito mais altos do que o
normal. O mestre deve sempre avaliar se a acao pretendida pelo jogador respeita a
limitacio do ambiente antes de permitir a rolagem dos dados, garantindo que a

sobrevivéncia seja tao logica quanto heroica.
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O Mestre deve enxergar o mapa do Ark nio como um cendrio estatico, mas como um
organismo vivo que dita a tecnologia disponivel. A narrativa da coleta deve refletir a
dificuldade do ambiente. Em biomas iniciais, como as Praias e Selvas Equatoriais, os
recursos sao abundantes, porém frageis: a madeira ¢ amida, a fibra é verde e as pedras
sao porosas. Aqui, a cobranca sobre os jogadores ¢ baixa, mas o resultado é proporcional:

itens da Fra da Pedra que quebram facilmente e exigem manutenc¢ao constante.

A medida que o grupo avanca para o interior — pantanos densos, montanhas geladas ou
desertos aridos —, o Mestre deve introduzir a Escassez Narrativa. No pantano, o metal ¢é
raro, mas o Polimero Orginico pode ser extraido de criaturas Mortas. Nas montanhas, a
madeira € inexistente, forcando o grupo a levar suprimentos ou queimar Enxofre e
Carvio para sobreviver. O controle da quantidade de recursos coletados € feito através da
"Dificuldade da Cena": uma rolagem alta de sobrevivéncia em um bioma rico pode
garantir um Estoque Médio em uma unica tarde, enquanto no deserto, a mesma rolagem

pode render apenas o suficiente para nio morrer de sede.
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Para que a mesa nio se torne uma planilha de contabilidade, o sistema de Volume de
Estoque organiza a infraestrutura do grupo. O Mestre avalia o deposito da base como um

todo, categorizando-o em quatro estiagios de capacidade:

Estoque Pequeno (Sobrevivéncia): O essencial para o dia a dia. Permite criar ferramentas
manuais e manter a forja acesa.

Estoque Médio (Consolidacgio): O grupo ja possul excedente. Permite a construcio de
pequenas casas de pedra e o armamento de 2 a 3 pessoas com ferro.

Estoque Grande (Expansio): A base possui silos € armazéns. E o nivel necessario para

muralhas, portoes e producao industrial de municio.

Acima do Limite (Civilizacio): O acimulo € tanto que o grupo passa a ter Influéncia
Econémica. Fles podem usar esse excesso para pagar tributos, subornar fac¢oes inimigas

ou atrair novos moradores.

O Valor do Estoque ¢ a medida de importancia. Enquanto a madeira tem valor baixo por
ser facil de repor, componentes como Eletronicos e Polimero Industrial possuem um
valor de estoque altissimo. O Mestre deve cobrar que, para construir itens de alta
tecnologia (como um Fabricador), o grupo nio possua apenas "muitos recursos', mas

especificamente um estoque que contenha materiais de Alto Valor. Sem eletronicos,

qualquer sistema complexo no Ark ¢ apenas uma carcaca de metal mutil.
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A quantidade de recursos disponiveis nao ¢ fixa — ela é definida pelo Mestre de acordo
com o tipo de universo ARK da campanha, o bioma em que o grupo se encontra e
0 estagio narrativo atual. O que o Mestre controla nao ¢ apenas quanto existe, mas onde
esta, quao dificil € alcancar e quais consequéncias surgem do uso excessivo.

Principio Narrativo dos Recursos: Recursos nao sao apenas nimeros em uma ficha —
eles contam a historia do lugar. Uma floresta com muita madeira, mas sem pedra diz algo
sobre aquele bioma. Uma regidao com carvao abundante, mas sem agua diz algo sobre sua
historia. Use a distribuicao de recursos para guiar os jogadores, criar trade-offs e tornar a

exploracao significativa.

O Mestre nao precisa inventar quantidades exatas para tudo. O método recomendado é
trabalhar com categorias de abundéancia por bioma:

3 Recursos Recursos s
Bioma Exclusivos
Abundantes Escassos |
Maderra, Fibra ]
Flovesta ’ ’ . Resina, Seda de
T 4 Frutas, Couro Pedra, Minérios i T
emperaca comum [
i Fibra dos Campos, Madeira, Couro N
Planicie Aberta R PO% - .. Sal, Ambar
La, Milho, Trigo exotico
. i . |
Montanha - Pedra, Ferro, Cristal, . ) Obsidiana, Titanio, |
; Moaderra, Alimentos ;
Caverna Carvio | Platina

Zona Vulcinica

Enxofre, Petroleo,

Agua, Madeira

Oleo Carmesim,

Polvora Uranio
Cristal, Litio Alimentos ..
Z ; . 7 Clanita
ona Glacial Pele/La rara Combustivel 7
A . Cimento Natural, Pedra, Madeira - N
Pantano / Litoral . . Ny Oleo, Ambar raro
Quitina, Peixes refinada
Ruinas Tek FEletronico, Polimero Recursos naturais Elemento, Magnetita
Industrial |
|
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Como o Bioma Muda o Que os Jogadores Fazem Fm uma floresta, o grupo pensa em
madeira e caca. Na montanha, pensa em mineracao e abrigo contra o frio. Na zona
vulcanica, pensa em combustivel ¢ como nido morrer. O bioma nao é apenas cenario — é
uma restri¢io que gera decisées. Quando os recursos mudam, a estratégia do grupo
muda junto.

PFROCPRESSAD

Mesas de Cragio — A Progressio Tecnolégica

A capacidade de cniar itens no ARK depende diretamente das estruturas de criacio
disponiveis no abrigo. Cada era tecnoldgica libera uma nova mesa, ampliando o que

pode ser fabricado. Nao existe salto de era sem investimento e progressao narrativa.

® Maos / Fogueira: Era da Pedra — ® Fabricador: Era do Aco — ap6s
micial mvestir no Laboratorio
® Forja e Mesa do Ferreiro: Era do ® Construtor Tek: Era Tek — base
Ferro dos itens avancados
Era da Pedra

Tudo ¢ criado com as maos ou em fogueiras simples. Pedra, madeira, osso e fibra sio os
unicos materiais. Sem estrutura de criacio formal — qualquer sobrevivente pode fabricar

o basico com o que carrega. E a era da improvisacao e da sobrevivéncia pura.
Era do Ferro

A Forja e a Mesa do Ferreiro sao construidas. Ferro, cobre e couro passam a ser
trabalhados com precisdo. Surgem as primeiras armas de metal, armaduras basicas e
ferramentas de longa duracao. O grupo comeca a pensar em refinarnento, nao apenas em
coleta.
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Era do Ac¢o

O Fabricador ¢ desbloqueado apds o mvestimento inicial no Laboratorio. Aco, titinio,
polimero e eletronicos entram na cadela de producao. Armas de fogo, compostos
quimicos e blindagens avancadas tornam-se acessivelis. E a era da especializaciao e da

producio em escala.
Era Tek

O Construtor Tek ¢ a base de todos os itens mais avancados do ARK. Requer Elemento
e minérios raros. Trajes, armas Tek, automoveis e implantes corporais entram em cena.
A linha entre tecnologia e magia comeca a se apagar. Apenas civilizacoes bem

estabelecidas chegam aquu.

O Replicador Tek ¢ o dpice da criacio. Capaz de unir quase todos os recursos e criar
itens de forma semi-autonoma. Itens lendarios, componentes tinicos e projetos que
normalmente exigiriam uma civilizacio inteira passam a ser possivels para um grupo

preparado. E a era do legado.

Os recursos do ARK sio organizados em seis grandes categorias, cada uma com materiais
que vao do mais simples ao mais raro. A raridade define nido apenas o poder do item

criado, mas o esforco narrativo necessario para obté-lo.
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Madeira Natural € # Fibra

# Madeira Refinada € #  Seda de Inseto

Palha & & La Rara

Couro de Criaturas

Quitina Grossa

Quitina Rara

Ossos de Dinossauro

Fosseis Preservados

o

#  Partes de Criaturas

g

Cimento Natural & Polvora & Oleo Carmesim

Cimento Industrial & Polvora Refinada # Polimero Organico

o

& Resina # Petroleo Natural # Polimero Industrial
&  Ambar & Petroleo Refinado & FEletronico

LA
SEREDS
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Narcoberry
Stimberry
Azulberry
Trigo
Arroz

Soja

Milho
Batata
Limio
Manga
Cereja
Planta X
Carne Crua
Peixe

Ovos

Rac¢ao Composta

Alimentos de Civilizacao

Eletronico

Cristal

Polimero

Industrial

Polimero Organico Moderno
Componente Tek

Elemento

Fragmento de Elemento Moderno

Moédulo de Energia
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