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INTRODUCAO

Em 2003, a Conclave Editora, em parceria com o
portal REDERPG, langou o livro Guia de Talentos e
Classes de Prestigio. Elaborado a partir dos netbooks do
Projeto d20 da REDERPG, esse livro representou uma
iniciativa pioneira no Brasil: um livro de RPG, um livro
para o Sistema d20 com material feito por jogadores
brasileiros para os jogadores brasileiros. A partir de uma
rigorosa selecdo através da Internet, foram apresentados
113 novos talentos e 35 classes de prestigio criados pelos
nossos jogadores de RPG.

Pela primeira vez na historia do RPG brasileiro,
uma editora acreditou e investiu na criatividade dos
jogadores, dando uma oportunidade a varios escritores
novatos. O livro contou ainda com a belissima arte da
capa do grande Mozart Couto e ilustragdes da equipe de
artistas da REDERPG, aclamada pela qualidade da arte de
seus netbooks. ,

Com o sucesso do livro e o langamento da edi¢do 3.5
do Sistema d20 em portugués, a Conclave e a REDERPG
repetiram a iniciativa e realizaram uma nova selegdo de
material inédito feito pelos jogadores.

Assim, a Conclave Editora ¢ a REDERPG tém a
enorma satisfagdo de apresentar o Classes de Prestigio 3.5,
trazendo 25 novas classes de prestigio criadas por novos
autores brasileiros de RPG, em um livro ricamente ilustrado
e de alta qualidade gréfica.

Optamos por focar este novo livro apenas em classes
de prestigio, por entendermos que a edigdo 3.5 do
Sistema d20 traz um arco mais completo de talentos.
Ao mesmo tempo, buscamos fazer este novo livro em
um formato mais acessivel e vidvel para a realidade do
jogador brasileiro.

Todas as classes de prestigio aqui apresentadas podem
ser usadas ou facilmente adaptadas para qualquer cenério de
fantasia medieval do Sistema d20. Elas adicionardo novos
elementos em qualquer campanha, e irdo sucitar novas
tramas e ganchos para novas aventuras, ou até mesmo uma
campanha inteira baseada em algum elemento deste livro.
Além de, evidentemente, propocionar novas apgdes para os
personagens dos jogadores.

Algumas das classes de prestigio deste livro introduzem
regras opcionais, todas inteiramente compativeis com o
padrio de regras do Sistema d20. Mas o Mestre tem inteira
liberdade para adaptar ou modificar o material deste livro,
como achar mais adequado para a sua campanha.

Parte do material aqui apresentado ¢ OGC (Open Game
‘Content), ou seja, de contetido aberto, e assim pode ser
usado livremente por qualquer outra iniciativa que pretenda
fazer algum tipo de publicagdo ou mesmo pela prépria
Wizards of the Coast, que pode tornd-lo parte da Licenga
Aberta de Jogo (OGL).

COMO USAR ESTE LIVRO

Os jogadores e mestres precisardo do Livro do i "
Jogador, do Livro do Mestre e do Livro dos Monstros da
edicdo 3.5 do Sistema d20, lancados em portugués pela
Devir Livraria.

O Classes de Prestigio 3.5 se apresenta como um
complemento aos livros basicos do Sistema d20, trazendo
25 classes de prestigio adicionais para o sistema,
complementando as classes de prestigio apresentadas no
Livro do Mestre 3.5.

AGRADECIMENTOS

Por fim, em nome da Conclave Editora e da REDERPG,
queremos agradecer a todos os jogadores brasileiros que
participaram da selecdo, e aos desseseis autores deste livro,
pelo excelente material e pela colaboragdio no processo de
revisdo das classes de prestigio.

Marcelo Telles
Organizador
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ACOLITO ARCANO

Gustavo Mesel “Gollum” Lobo Seixas
gustmes(@hotmail.com

Os segredos arcanos sdo estudados pelos magos, e as
vontades divinas sdo cumpridas pelos clérigos. Contudo,
alguns deuses comandam a magia, e os seguidores dessas
divindades costumam conhecer as artes arcanas. Os acdlitos
arcanos sdo clérigos escolhidos pelos deuses da magia
que ufilizam o poder divino para aprimorar suas magias
arcanas, usando uma habilidade conhecida como Fé Arcana.
Eles possuem assim habilidades de clérigo e de mago, e
transformam essa combinag¢do em um instrumento poderoso
a servigo de sua igreja.

Apenas clérigos/magos que veneram deuses relacionados
4 magia podem se tornar acélitos arcanos.

Os acoélitos arcanos do Mestre normalmente servirdo
apenas 4 sua divindade, cumprindo missdes para a sua Igreja.
Podem ser grandes aliados ou inimigos implacéveis.

Dado de Vida: d6.

Pré-Requisitos
Para se tornar um acélito arcano, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.

Bonus Base de Ataque: +3.

Pericias: Conhecimento (arcano) 7 graduagdes,
Conhecimento (religido) 7 graduagdes.

Talentos: Foco em Pericia [Conhecimento (arcano)] ou
Foco em Pericia [Conhecimento (religido)].

Magias: Capacidade de preparar e conjurar magias.

arcanas e divinas de 2° nivel. Acesso ao dominio clerical da
Magia.

Especial: Capacidade de Expulsar/Fascinar Mortos-
Vivos.

Especial: O personagem deve venerar um deus que possa
conceder o dominio clerical da Magia.

Pericias de Classe
As pericias de classe de um acdlito arcano (e a habilidade
chave para cada pericia) sdo: Concentracio (Con),
Conhecimento (arcano) (Int), Conhecimento (planos) (Int),
Conhecimento (religido) (Int), Cura (Sab), Decifrar Escrita
(Int), Diplomacia (Car), Identificar Magia (Int), Oficios (Int)
e Profissdo (Sab). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro
do Jogador para obter a descrigdo das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe
Todas as caracteristicas a seguir pertencem & essa
classe de prestigio.

Usar Armas e Armaduras: Um acolito arcano sabe
usar todas as armas simples, todos os tipos de armaduras e
escudos (excelo escudo de corpo).

Conjura¢iio: Quando um acolito arcano atinge um
novo nivel impar nessa classe de prestigio, o personagem
adquire mais magias arcanas didrias; e quando atinge um
novo nivel par, adquire mais magias divinas; como se
estivesse avancando um nivel na sua classe de conjurador
arcano anterior ou um nivel na sua classe de conjurador
divino anterior. Entretanto, ele ndo recebe qualquer
outro beneficio daquela classe (talentos metamagicos ou
de criacdo de itens adicionais, habilidades de bardo ou
assassino etc.). Essencialmente, o personagem soma os seus
niveis impares de acdlito arcano aos niveis de conjurador
arcano que possuia; e os seus niveis pares de acélito arcano
aos seus niveis de conjurador divino que também possuia;
para determinar suas magias didrias e seus niveis efetivos
de conjurador arcano e de conjurador divino.

Casoopersonagem tenhamais deuma classe de conjurador
arcano ou mais de uma classe de conjurador divino antes de
se tornar um acolito arcano, devera escolher qual delas tera
seu nivel elevado para determinar a quantidade de magias

Tabela: O Acélito Arecano

\ L

Nivel | BBA | Fort | Refl | Vont | Especial PMFA* | Conjuracio

g +0 +2Z |4 |52 Fé arcana 8 +1 nivel de classe arcana anterior
e o +3 [+0 |+3 | Expulsar/fascinar mortos-vivos | 10 : +§ nivel de classe divina anterior ,

+#2  |#3 [|#L |3 Béngdo divina 10 +1 nivel de classe arcana anterior

E i R T B e e 12 +1 nivel de classe divina anterior

+3 +4 | +] +4 Canalizagio arcana 12 +1 nivel de classe arcana anterior

1+ |45 |42 |45 |- ' 14 +1 nivel de classe divina anterior

+5 5 |+ |45 Fé poderosa 14 +1 nivel de classe arcana anterior

+6 |+6 [H+2 |+6 |- 16 +1 nivel de classe divina anterior

+6 [+6 |[+3 |[+6 | For¢a dos deuses 16 +1 nivel de classe arcana anterior

J10° 14T 47 b3 7 | Restaurag@o arcana 18 +1 nivel de classe divina anterior

TR ON0S Maximos de Fe Arcana.
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diarias sempre que alcangar um novo nivel correspondente
na classe de prestigio.

Fé Arcana: Um acolito arcano acredita tanto na magia
arcana que desenvolve um poder especial. O acdlito arcano
possuird pontos de Fé Arcana sempre que tiver fé na magia
e nas artes arcanas (em geral, sempre venerando deuses
arcanos e servindo a clérigos e sacerdotes destes deuses). O
acolito arcano podera fazer feitos magicos incriveis usando
sua Fé Arcana. O acélito arcano deve armazenar os pontos
de Fé Arcana para utilizd-los depois. Ele s6 podera ter um
nimero méaximo de pontos de Fé Arcana por nivel. Este
namero estd na tabela dessa classe de prestigio.

Existem trés formas de adquirir pontos de Fé Arcana:

* Eliminando uma magia divina preparada: ao eliminar
uma magia preparada, o acdlito arcano recebe 2 pontos
de Fé Arcana por nivel da magia eliminada (magias de
nivel 0 eliminadas concedem 1 ponto de Fé Arcana).
Para fazer isto, o acélito arcano faz uma pequena oragao
ao seu deus (agdo de movimento que provoca ataques de
oportunidade). Por exemplo, um acolito arcano poderia
eliminar uma magia divina preparada de 3° nivel para
adquirir 6 pontos de Fé Arcana.

* Fazendo grandes oragdes ao seu deus: desta forma,
o0 acolito arcano recebe 1 ponto de Fé Arcana por hora de
oracdo.

* Canalizando energia positiva ou negativa: desta
forma, o acdlito arcano gasta um uso didrio da habilidade
Expulsar/Fascinar Mortos-Vivos e recebe 2 pontos de Fé
Arcana.

A Fé Arcana ¢ utilizada para aprimorar as magias
arcanas. Os possiveis usos dos pontos de Fé Arcana sio
0s seguintes:

* Conjurar uma magia arcana na forma de magia
divina: desta forma, um acolito arcano pode conjurar uma
magia sem sofrer chance de falha de magia por armadura.
A CD do teste de resisténcia da magia serd baseada em
Sabedoria e a magia optar por um foco divino, € néo por
um componente material. Esta utilizacdo da Fé Arcana
€ uma agdo livre que esta inclusa na ag¢do de conjurar a
magia arcana, e o acolito arcano deve gastar 1 ponto de
Fé Arcana por nivel da magia conjurada (1 ponto de Fé
Arcana para magias de nivel 0).

* Qutras habilidades do acdlito arcano, descritas
a seguir, também utilizam os pontos de Fé Arcana. Um
acdlito arcano pode combinar a Fé Arcana, gastando mais
pontos de Fé Arcana para usar mais de uma habilidade
simultaneamente. Por exemplo, um acdlito arcano de 3°
nivel poderia gastar 5 pontos de Fé Arcana para conjurar
uma magia arcana de 2° nivel como magia divina e elevada
(veja a habilidade Bencgéo Divina, a seguir).

Expulsar/Fascinar Mortos-Vivos (Sob): A partir do
2° nivel, metade dos niveis de acdlito arcano (arredondado
para baixo) sdo adicionados aos niveis de clérigo para
determinar o nivel efetivo de clérigo para Expulsar/Fascinar
Mortos-Vivos.

_um acélito arcano pode aumentar o poder de uma magia

Béncdo Divina (Sob): Invocando o poder de seu deus,

arcana conjurada. A partir do 3° nivel, sempre que conjurar
uma magia arcana, o acolito arcano podera gastar 3 pontos
de Fé Arcana por cada nivel superior ac nivel normal da
magia, para tratar esta magia como se estivesse elevada (sob
o efeito do talento Elevar Magia), mas sendo conjurada com
o seu nivel normal e ndo ocupando o lugar de uma magia de
nivel superior. Usar esta habilidade é uma ag¢do livre que esta
inclusa na agdo de conjurar a magia. O acdlito arcano ainda
s6 poderéd elevar uma magia até um nivel em que ele seja
capaz se conjurar.

Canalizacio Arcana (Sob): A partir do 5° nivel, um
acolito arcano pode usar o poder divino para canalizar
energia mais facilmente. Gastando um certo ntimero de
pontos de Fé Arcana, o acolito arcano recebe um bonus
em um teste de expulsdo equivalente ao nimero de pontos
de Fé Arcana gasto. Por exemplo, um acolito arcano pode
gastar 3 pontos de Fé Arcana para receber um bdnus de +3
no teste de Expulsdo. Usar esta habilidade ¢ uma agdo livre
que estd inclusa na agdo de usar a habilidade Expulsar/
Fascinar Mortos-Vivos.

Fé Poderosa (Sob): A partir do 7° nivel, um acolito arcano
pode aumentar o poder de uma magia arcana, tornando-a
mais dificil de ser resistida. Gastando 3 pontos de Fé Arcana, (a'a
0 acolito arcano pode receber um bonus de +1 nos testes de
conjurador para sobrepujar a Resisténcia a Magia do alvo.
Os bonus podem se acumular, portanto um acoélito arcano
poderia gastar 9 pontos de Fé Arcana para receber um bonus
de +3 nos testes de conjurador para sobrepujar a Resisténcia
a Magia do alvo. Usar esta habilidade é uma agfo livre
que estd inclusa na acdo de conjurar a magia. Esse bonus
é cumulativo com o bénus proporcionado pelos talentos
Magia Penetrante e Magia Penetrante Maior.

Forca dos Deuses (Sob): A partir do 9° nivel, um acélito
arcano pode usar o poder divino para aumentar a poténcia de
uma magia arcana. Sempre que conjurar uma magia arcana,
um acolito arcano poderd gastar 2 pontos de Fé Arcana
por nivel da magia conjurada (usar esta habilidade em
magias de nivel 0 gasta | ponto) para tratar esta magia
como se estivesse potencializada (sob o efeito do talento
Potencializar Magia), mas conjurada com o0 seu nivel
normal, e ndo ocupando o lugar de uma magia dois niveis
superiores. O acolito arcano também pode maximizar
uma magia arcana. Sempre que conjurar uma magia
arcana, ele poderd gastar 3 pontos de Fé Arcana por
nivel da magia conjurada (usar esta habilidade em
magias de nivel 0 gasta 2 pontos) para tratar esta
magia como se estivesse maximizada (sob o efeito
do talento Maximizar Magia), mas conjurada com
o seu nivel normal, e ndo ocupando o lugar de uma
magia trés niveis superiores. Usar esta habilidade ¢
uma agdo livre que estd inclusa na agéo de conjurar
a magia.

Restaurac¢io Arcana (Sob): No 10° nivel,
um acolito arcano pode reutilizar uma
magia arcana ja gasta. O acodlito arcano
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poderé conjurar novamente uma magia arcana que jé tenha
conjurado neste dia gastando 3 pontos de Fé Arcana por nivel
da magia que serd conjurada novamente. Para recuperar a
magia jd conjurada neste dia, o acolito arcano deve fazer uma
pequena oracdo (a¢do de movimento que provoca ataques de
oportunidade).

ARCANO DA VIDA

Gustavo Mesel “Gollum” Lobo Seixas
gustmes@hotmail.com

Os conjuradores arcanos costumam usar suas magias
para destruir — seja em prol do bem ou do mal... O imenso
poder destrutivo da magia arcana ¢ sedutor, e os conjuradores
arcanos sdo temidos por serem aqueles que dominam esse
poder.

Porém, alguns conjuradores arcanos escolheram seguir
o caminho oposto: o caminho da vida. Eles se preocupam
em valorizar a vida e acabaram desenvolvendo habilidades
tnicas. Eles se tornaram conhecidos como arcanos da vida.

Arcanos da vida sdo conjuradores arcanos que, devido a
sua dedicag¢o em proteger aqueles que os cercam, acabaram
desenvolvendo magias e poderes de cura. Muitos sébios
acreditam que isto seja uma dédiva divina, mas outros
acreditam que seja uma forma diferente de magia que se
desenvolve a partir do caminho que um arcano da vida
resolve trilhar.

Arcanos da vida leais estarfio nas cidades oferecendo
SeUs Servigos para curar e proteger as pessoas. Os caoticos
normalmente serdo viajantes solitarios destinados a
propagar o bem.

Somente conjuradores arcanos conseguem se tornar
arcanos da vida.

Os arcanos da vida do Mestre geralmente serdo
companheiros e ajudariio os PJs, oferecendo sempre cura e
prote¢do, normalmente sem pedir nada em troca.

Dado de Vida: d4.

Al

Pré-Requisitos
Para se tornar um arcano da vida, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.

Tendéncia: Leal e Bom, Neutro ¢ Bom ou Cadtico e
Bom.

Pericias: Conhecimento (arcano) 6 graduagdes, Cura 4
graduacdes.

Talentos: Foco em Magia (Abjuragio), Foco em Magia
(Conjuragio).

Magias: Capacidade de conjurar magias arcanas de 3°
nivel, entre elas, dissipar magia. Capacidade de conjurar
armadura arcana.

Especial: O personagem deve seguir o codigo de conduta
de um arcano da vida.

Pericias de Classe
As pericias de classe de um arcano da vida (e a habilidade
chave para cada pericia) sdo: Concentragio (Con),
Conhecimento (arcano) (Int), Conhecimento (religido) (Int),
Cura (Sab), Diplomacia (Car), Identificar Magia (Int), Oficios
(Int) e Profissdo (Sab). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no
Livro do Jogador para obter a descrigio das pericias.
Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe
Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa

classe de prestigio.

Usar Armas e Armaduras: Os arcanos da vida nio
sabem usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Conjuragio: Quando um arcano da vida atinge
um novo nivel nessa classe de prestigio, o personagem
adquire mais magias arcanas diarias (e magias conhecidas,
quando aplicavel), como se estivesse avangando um nivel
na sua classe de conjurador arcano anterior. Enfretanto,
ele ndo recebe qualquer outro beneficio daquela classe
(talentos metamagicos ou de criagdo de itens adicionais,
habilidades de bardo ou assassino elc.). Essencialmente,

Tabela: O Arcano da Vida
Nivel | BBA | Fort | Refl | Vont Especial Conjuragiio
1° +0 +H [+0 [+2 Magias de cura +1 nivel de classe arcana anterior
P B R : +1 nivel de classe arcana anterior
3° 1 o S O Armadura arcana aprimorada (+5 na CA) | +1 nivel de classe arcana anterior
4° e PRl R e o +1 nivel de classe arcana anterior
50 +2 |+1 |+1 |+4 . |Dissipar magia aprimorado +1 nivel de classe arcana anterior
6° 43 oAt i o E il S +1 nivel de classe arcana anterior
47° +3 +2 |42, | Aura de regeneracio +1 nivel de classe arcana anterior
8 |+ |+ |+ |+6 |- e +1 nivel de classe arcana anterior
g° +3 +6 Armadura arcana maior (+6 na CA) +1 nivel de classe arcana anterior
| Reviver os mcrté_s : +1 nive:]._dé gléss_e afkfé}ﬁa'antemg
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0 personagem soma os seus niveis de arcano da vida aos
niveis de conjurador arcano que possuia para determinar
sua quantidade de magias diarias, suas magias conhecidas
e seu nivel de conjurador efetivo.

Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz de
conjurar magias arcanas antes de se tornar um arcano da
vida, devera escolher qual delas terd seu nivel elevado para
determinar a quantidade de magias diarias e magias conhecidas
sempre que alcangar um novo nivel na classe de prestigio.

Magias de Cura: Um arcano da vida aprende magias
de cura ao longo de seu treinamento, se ndo puder conjura-
las anteriormente. Caso o personagem seja um mago/arcano
da vida ou um feiticeiro/arcano da vida, adicionara curar
Jerimentos minimos na lista de magias de nivel 0 (truques)
de feiticeiro/mago. Ao alcangar o 2° nivel nesta classe,
adicionard curar ferimentos leves na lista de magias de nivel
1 de feiticeiro/mago. Ao alcangar o 3° nivel nesta classe,
adicionard curar ferimentos moderados na lista de magias

dissipar magia. Ele recebe +2 em todos os seus testes
de dissipar.

Aura de Regeneragio (Sob): Um arcano da vida de
7° nivel ou superior pode gerar uma aura magica capaz de
regenerar seus aliados. Todos os aliados do arcano da vida
que estiverem a 3 metros ou menos do arcano da vida irdo
recuperar 3 PVs por rodada enquanto continuarem a 3 metros
ou menos. A dura¢io da aura ¢ de uma rodada por nivel. O
arcano da vida pode utilizar sua aura diversas vezes por dia,
contanto que o total de rodadas ndo ultrapasse o maximo
permitido pelo nivel na classe de prestigio.

Armadura Arcana Maior (SM): Apartir do 9°nivel, o arcano
da vida aprimora ainda mais sua magia armadura arcana, que
passa a conceder +6 de bonus de armadura na CA.

Reviver os mortos (SM): No 10° nivel, o arcano da vida
pode conjurar reviver os mortos uma vez por dia como uma
habilidade similar 4 magia de mesmo nome, como se fosse
um clérigo de 10° nivel.

de nivel 2 de feiticeiro/mago. Ao alcangar o 4° nive_l_',. Ry, _Y\\

nesta classe, adicionara curar ferimentos graves
na lista de magias de nivel 3 de feiticeiro/mago. ;7

- Ao alcangar o 5° nivel nesta classe, adicionard /'
curar ferimentos criticos na lista de magias )
de nivel 4 de feiticeiro/mago. Ao alcangar
o 6° nivel nesta classe, adicionard curar \\
Jerimentos leves em massa na lista de magias
de nivel 5 de feiticeiro/mago. Ao alcangar o 7° JK
nivel nesta classe, adicionara curar ferimentos
moderados em massa na lista de magias de nivel 1
6 de feiticeiro/mago. Ao alcancar o 8° nivel
nesta classe, adicionara cura completa na lista A
de magias de nivel 7 de feiticeiro/mago. Ao 4

alcancar o 9° nivel nesta classe, adicionara j -

curar ferimentos graves em massa na _ ;7
lista de magias de nivel 8 de feiticeiro/ / .~
mago. Ao alcangar o 10° nivel
nesta classe, adicionara curar
Sferimentos criticos em massa
na lista de magias de nivel 9 de
feiticeiro/mago. Contudo, para
poder conjurar cada uma dessas
magias de cura, o arcano da {
vida ainda precisa ler o nivel de s
conjurador arcano necessario
para cada nivel.

Armadura Arcana
Aprimorada (SM): A partir
do 3° nivel, o arcano da
vida aprimora sua magia
armadura  arcana, que §ij
passa a conceder +5 de {&fp "
bonus de armadura na CA. .:,[{(/5’; 3

Dissipar Magia
Aprimorado (SM):
A partir do 5% nivel, o
arcano da vida aprimora
sua  capacidade de

e ~

I




e~ 1° +0 |+2 |+0 |42
120 1 1+ |40 |43

Ry 5° +2 |+ |+l |+4
W6 | [#3 |45 |2 |45
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Codigo de Conduta: Um arcano da vida é proibido de
conjurar magias da escola necromancia, e somente pode
conjurar magias de ataque para defender a si mesmo, seus
aliados ou inocentes; e nunca se ndo houver perigo.

Ex-Arcanos da Vida

Um arcano da vida que ndo siga o seu codigo de conduta
ou abandone a tendéncia Bom, ndo conseguirda adquirir
niveis adicionais nessa classe de prestigio, e perderd suas
magias de cura e habilidades especiais da classe, exceto os
niveis efetivos de conjurador. Ele recuperara suas magias de
cura, habilidades especiais e seu acesso aos niveis da classe
de prestigio se realizar uma peniténcia (consulte a descri¢do
da magia peniténcia, pag. 272).

ARCANO SELVAGEM

Fernando Maia Jr.

fmaiajr@pop.com.br ou fiaiajr@gmail.com.br

Existem guerreiros poderosos que, por toda a sua
vida, se deixam guiar pelo instinto — a estes, ddo o nome
de barbaros. Existem arcanos igualmente poderosos que
agem como aqueles guerreiros — ja a estes, ddo o nome de
arcanos selvagens. A semelhanga entre estes dois tipos de
personagens esta no fato de que um arcano selvagem trata a
magia da mesma forma que um bérbaro trata a forga: ambos
entendem que elas vém de dentro de si e, entdo, nada mais
precisam fazer do que se entregar ao instinto.

Magos consideram rude a forma como os arcanos selvagens
tratam o refinado dom da magia, nunca se tornando um deles.
Feiticeiros, porém, entendem perfeitamente o caminho seguido
por estes personagens, facilmente se enveredando pela mesma
trilha. J4 bardos, embora também tragam de dentro de si o
poder da magia, raramente tornam-se arcanos selvagens, mais
pela natureza desta classe de prestigio do que pelas vantajosas

habilidades que ela oferece.

Os arcanos selvagens do Mestre geralmente sio PdMs
vindos de tribos barbaras e, raramente, de areas urbanas. Por
causa disso, um arcano selvagem pode ser encontrado tanto
em grupos tribais quanto de forma solitaria. Elfos selvagens
freqiientemente assumem esta classe de prestigio.

Dado de Vida: dé6.

Pré-Requisitos
Para se tornar um arcano selvagem, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.

Tendéncia: Qualquer uma, exceto Leal.

Pericias: Concentracio 9 graduagdes, Conhecimento
(arcano) 6 graduagdes.

Talento: Qualquer talento metamagico.

Magias: Capacidade de conjurar magias arcanas de 3°
nivel sem a necessidade de prepara-las com antecedéncia.

Pericias de Classe
As pericias de classe de um arcano selvagem (e a habilidade
chave para cada pericia) s3o: Concentragio (Con),
Conhecimento (arcano) (Int), Identificar Magia (Int), Oficios
(Int), Profissdo (Sab) e Sobrevivéncia (Sab). Consulte o
Capitulo 4: Pericias, no Livio do Jogador para obter a
descricao das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe
Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa
classe de prestigio.

Usar Armas e Armaduras: Os arcanos selvagens
ndo sabem usar nenhuma arma, armadura ou escudo

adicional.

Conjurag¢io: Quandoumarcanoselvagematinge umnovo

Tabela: O Arcano Selvagem

Nivel | BBA | Fort | Refl | Vont | Especial

Conjuracio

Flria arcana 1/dia

+1 nivel de classe arcana anterior

o invisivel)

Percepcdo instintiva (+1 em Reflexos, perceber | -—

3° +1 +3 |+l +3

Resisténcia sobrenatural(Reflexos/Fortitude)

+1 nivel de classe arcana anterior

T [ e e

Mente indomavel (+1 em Vontade) e

Furia Arcana 2/dia

-+1 nivel de classe arcana anterior

o0 invisivel)

Percepcdo instintiva (+2 em Reflexos, conhecer | ---

7> +3 +5 £ +5

Resisténcia sobrenatural (resisténcia 4 magia)

+1 nivel de classe arcana anterior

8 e j2 Jie

Mente indomavel (reverter efeito) ; -

9° +4 +6  [+3 +6 Fuaria Arcana 3/dia

+1 nivel de classe arcana anterior

10° |+5 |+7 |+3 [+7 |MagiaSelvagem

o
e

—

e e e e e e
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nivel impar nessa classe de prestigio, o personagem adquire A furia arcana dura um nimero de rodadas igual a 3 +

mais magias arcanas didrias e magias conhecidas, como se modificador de Carisma (recém-ajustado), porém o arcano

estivesse avangando um nivel na sua classe de conjurador selvagem pode interromper essa fliria quando quiser. Ao fim

arcano anterior. Enlretanto, ele ndo recebe qualquer outro  da flria arcana, o personagem estara fatigado (-2 em Forga, -2

beneficio daquela classe (talentos metamagicos ou de criagdio  em Destreza; e ndo poderd fazer nenhuma Investida ou correr)

de itens adicionais, habilidades de bardo ou assassino, etc.). até que acabe o encontro (a menos que o personagem tenha
Essencialmente, o personagem soma os seus niveis impares  alcangado o 10° nivel como Arcano Selvagem, quando essa/

de arcano selvagem aos niveis de conjurador arcano que limitagdo ndo serd mais aplicada). 7 / /
possuia para determinar sua quantidade de magias diarias, 4
suas magias conhecidas e seu nivel de conjurador efetivo.

Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz
de conjurar magias arcanas sem preparagdo antes de se
tornar um arcano selvagem, devera escolher qual delas tera
seu nivel elevado para determinar a quantidade de magias
didrias e magias conhecidas sempre que alcangar um novo
nivel impar na classe de prestigio.

Fiaria Arcana (Ext): Quando € necessario, um arcano
selvagem pode sucumbir a uma furia de natureza mégica.
Enquanto estiver nesse estado, ele adquire presenga e /.
resisténcia fenomenais, mas a entrega ao seu instinto ¥ 7,
0 torna momentaneamente menos apto a se defender. O | j b
personagem adquire temporariamente +2 em seu valor de V 3
Constitui¢do, +4 em seu valor de Carisma ¢ +2 de bonus de ,1"& 4
moral em testes de resisténcia de Vontade, mas sofre uma
penalidade de —2 na CA. Essa melhora na Constitui¢éo
eleva os Pontos de Vida do arcano selvagem em 1
ponto por nivel de personagem, mas esses Pontos de
Vida desaparecerio ao finalizar a firia, quando o
valor de Constitui¢do volta ao normal (ao contrrio
do que acontece com os Pontos de Vida Temporirios,
estes ndo sdo os primeiros pontos de vida a serem
perdidos quando o personagem sofrer dano).

Enquanto estiver no estado de furia arcana,
o personagem ndo poderd usar nenhuma
pericia cuja habilidade chave seja Inteligéncia,
Carisma ou Destreza (exceto por Arte da Fuga,
Cavalgar, Equilibrio e Intimidagdo), mas
tera sempre sucesso automadtico na pericia
Concentragdo. No entanto, ele ndo podera 4
usar habilidades que exijam paciéncia
e concentraglio, exceto se estas forem ) %
similares a magia. Isso significa que ele ~ #
também podera fazer uso de magias /,’::Tc\
arcanas, mas nio poderd ativar itens /) /
mégicos como varinhas e pergaminhos.
O personagem podera, ainda, usar
qualquer um de seus talentos, exceto
Especializagdo em Combate e talentos de
criagdo de item.

Quando estiver conjurando uma magia arcana em
estado de fria arcana, o personagem podera incrementar
esta magia com um de seus talentos metamdagicos sem
sofrer as limitagBes normalmente impostas as magias
melhoradas desta forma (isto é, ndo precisa consideré-iagﬂL %
como uma magia de nivel superior nem aumentar o tempo~ ¢ A}
de conjuragdo da magia). O talento a ser usado deve ser (
escolhido com antecedéncia
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Um arcano selvagem pode entrar em furia arcana
somente uma vez por encontro. No 1° nivel, ele podera usar
essa habilidade uma vez por dia; no 5° nivel, duas; e no 9°
nivel, trés vezes por dia. Entrar em furia arcana ndo demanda
tempo, mas o personagem s6 podera fazé-lo durante sua agdo
€ nunca como resposta a uma ago alheia.

No 5° nivel, os bdnus oferecidos pela fliria arcana
mudam para +3 em Constituigdo, +5 em Carisma e +3 de
bonus de moral em teste de resisténcia de Vontade. No 9°
nivel, eles mudam para +4 em Constituigdo, +6 em Carisma
e +4 de bonus de moral em teste de resisténcia de Vontade. A
penalidade na CA continua sendo —2.

Percep¢do Instintiva (Ext): A partir do 2° nivel, o
arcano selvagem passa a perceber instintivamente qualquer
elemento de natureza arcana que se mova em sua diregdo.
Isso lhe confere um bénus de +1 contra magias que permitam
testes de resisténcia de Reflexos, além de lhe permitir
ignorar o bénus de ataque dado a um adversario que tenha
se tornado invisivel através de meios arcanos (o personagem
também nio perde seus bénus de Destreza). No 6° nivel, esse
bénus melhora para +2, e o arcano selvagem passa a ignorar
as limitagdes impostas por Camuflagem quando estiver
atacando defensores invisiveis.

Resisténcia Sobrenatural (Ext): A partir do 3° nivel,
0 arcano selvagem cria uma familiaridade sobrenatural
com os efeitos magicos, resistindo mais fregiientemente a
eles. Sempre que for alvo de magias que permitam teste de
resisténcia de Reflexos e falhar neste teste, o arcano selvagem
podera tentar um novo teste, mas desta vez de Fortitude. No
7° nivel, o personagem adquire uma Resisténcia a Magia
igual a 10 + seu modificador de Carisma.

Mente Indomavel (Ext): A partir do 4° nivel, a mente do
arcano selvagem torna-se dificil de ser controlada. A entrega
do personagem ao seu instinto arcano lhe confere um bonus
de +1 contra magias que permitam teste de resisténcia de
Vontade. A partir do 8° nivel, o arcano selvagem podera
reverter o efeito destas magias contra o seu conjurador. Para

isso, ele precisa ser bem sucedido no teste de resisténcia
de Vontade para resistir & magia e, também, num
teste de Identificar Magia (CD 15 + o nivel da magia
hostil). Além disso, ele precisa conhecer a magia em

questdo. O conjurador que tiver o efeito de sua magia

revertido contra si mesmo ainda podera fazer um teste
de resisténcia de Vontade, e se valer de resisténcia a
magia, caso possua.

Magia Selvagem (Ext): Ao alcangar o 10° nivel, o
arcano selvagem passa a poder conjurar suas magias
num estado bruto e, por isso, altamente mortal. Antes

de conjurar uma magia arcana, o arcano selvagem
deve anunciar se vai ou ndo conjura-la como uma
magia sclvagem. Ao conjurar uma magia arcana
como magia selvagem, cle deve jogar 1d20. Um
resultado 1 indica que ele ndo conseguiu manter
controle sobre a magia e ela falhou, saindo como
um fiasco, exatamente como aconteceria com uma
magia conjurada a partir de um pergaminho

; f/-n (veja em “Fiascos com Pergaminhos”,

no Livro do Mestre, pg. 238). Adicione ao fiasco o
incremento de algum talento metamdgico escolhido de
maneira aleatéria ou a critério do Mestre possuido pelo
arcano selvagem. Um resultado 20, contudo, indica que
ele conseguiu usar a magia de forma destruidora, podendo
incrementé-la com até trés talentos metamagicos sem sofrer
as limitagdes impostas por eles (estes talentos devem ser
escolhidos com antecedéncia). Outros resultados no dado
néo afetam a magia conjurada ¢ ela funciona normalmente
e sem os incrementos dos talentos metamagicos.

Ex-Arcanos Selvagens

Um arcano selvagem que se torne leal perdera o
vinculo que criou com o seu instinto. Ele ndo poderd mais
se entregar a fliria arcana nem perceber instintivamente
as magias direcionadas contra ele. Também perderd a
protecdo conferida pela habilidade Mente Indomavel e ndo
podera conjurar magias arcanas como magias selvagens.
Resisténcia Sobrenatural é a tmica habilidade conservada
pelo personagem, além, obviamente, dos niveis efetivos de
conjurador. Nesta situagdo, ele também nio podera mais
adquirir niveis na classe de prestigio.

ARCANO VERDE

Thiago Aratjo de Alencar
th_ar al@yahoo.com.br ou th_ar al@hotmail.com.br

E fato conhecido a ligacio dos elfos com a natureza.
Cidades nas drvores mescladas ao seu ambiente com
harmonia ¢ algo que imediatamentc nos remete a esse belo
povo. Da mesma forma que uma silhueta esguia langando
uma bola de fogo contra seus inimigos, também ¢ associado
aos elfos um tempo secular dedicado aos estudos arcanos.

Ndo ¢ de se surpreender que os elfos tenham sido
os primeiros a desenvolver uma maneira de unir sua
compreensdo da magia com sua paixdo pela natureza. Estes
sd0 os arcanos verdes, magos que conhecem os segredos das
plantas tdo bem quanto um druida.

E possivel existirem arcanos verdes que ndo sejam elfos,
mas € algo extremamente raro, visto que para se tornar um
arcano verde ¢ necessario ser treinado por um, para assim
aprender o segredo da “magia verde”, Ou seja, é necessério
que o aspirante demonstre a um arcano verde elfo ser digno
e capaz de aprender esse segredo arcano.

Apenas magos se tornam arcanos verdes.

Os arcanos verdes do Mestre serdo normalmente
guardides de regides florestais. A atitude de um arcano verde
em relacfio aos PJs dependera de como os PJs ser relacionam
com a natureza ou especificamente com a regido onde vive
o arcano verde.

Dado de Vida: d4.

Pré-Requisitos
Para se tornar um arcano verde, o personagem deve preencher
todos os seguintes critérios.
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Tendéncia: Neutro e Bom, Leal e Neutro, Neutro,
Caotico e Neutro ou Neutro e Mau.

Pericias: Conhecimento (natureza) 6 graduagdes.

Magias: Capacidade de preparar e conjurar magias
arcanas de 3° nivel.

Especial: Conhecer o segredo da magia verde. Para
isso ele deve aprender com outro arcano verde (demorando
1 més de estudo) ou através de livros de arcanos verdes (3
meses de estudo).

Pericias de Classe
As pericias de classe de um arcano verde (e a habilidade
chave para cada pericia) sdo: Alquimia (Int), Concentra¢éo
(Con), Conhecimento (qualquer pericia, escolhida
individualmente) (Int), Identificar Magia (Int), Oficios
(Int), Profissiio (Sab) e Sobrevivéncia (Sab). Consulte o
Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador para obter a
descrigdo das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel:
modificador de Inteligéncia.

2 +

Caracteristicas da Classe .-
Todas as caracteristicas a seguir
pertencem a essa classe de prestigio.

SRR D

.L:;l
Usar Armas e Armaduras: Os ;? ;
arcanos verdes ndo sabem usar nenhuma
arma, armadura ou escudo adicional.
Conjuragio: Quando um arcano verde atinge um

novo nivel nessa classe de prestigio, o personagem adquire
mais magias arcanas diarias, como se estivesse avangando um
nivel na sua classe de conjurador arcano anterior. Entretanto,
ele ndo recebe qualquer outro beneficio daquela classe
(talentos metamagicos ou de criagdo de itens adicionais,
habilidades de bardo ou assassino, etc.). Essencialmente, o
personagem soma os seus niveis de arcano verde aos niveis de
conjurador arcano que possuia para determinar suas magias

didrias e seu nivel de conjurador efetivo.

versao 3.9 i
B wE,
b 3 T

Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz
de conjurar magias arcanas antes de se tornar um arcano
verde, deverd escolher qual delas terd seu nivel elevado
para determinar a quantidade de magias didrias sempre que
alcangar um novo nivel na classe de prestigio.

Magia Verde: Um arcano verde pode usar magias do
dominio das plantas e as magias de druida que afetem plantas
como se elas pertencessem a lista de magias de sua classe.

Tabela: O Arcano Verde
Nivel | BBA | Fort | Refl | Vont | Especial | Conjuragie e
1° +0 2 |00 p2 Magia verde +1 nivel de classe arcana anterior
2 st |+3 |0 |43 [Familiarplanta - |1 nivel de classe arcana anterior
37 +1 +3 - +1 nivel de classe arcana anterior
A0 i g D +4 | Polegar verde +1 nivel de classe arcana anterior
Sl +2 +4 --- +1 nivel de classe arcana anterior
6° |43 i o | +1 nivel de classe arcana anterior
7° +3 ) Imunidade ao verde +1 nivel de classe arcana anterior
g l4a IS o ' +1 nivel de classe arcana anterior -
o +4 +6 -- +1 nivel de classe arcana anterior
+7 | Méo verde +1 nivel de classe arcana
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Ele ndo tem acesso automatico a elas, mas sempre aprende
uma nova magia desse tipo 4 cada nivel de arcano verde,
além das que normalmente aprenderia. Caso uma magia
possa afetar plantas e outras criaturas (como despertar) o
arcano verde poderd usa-la apenas com plantas.

Familiar Planta: A partir do 2° nivel, o arcano verde pode
convocar um familiar planta (ou o seu anterior se transmuta
em um). Um familiar planta tem as caracteristicas de um
objeto animado de tamanho mitdo (ou do tamanho anterior
do familiar caso seja diferente). Os beneficios anteriores de
seu familiar serdo perdidos.

Polegar Verde: A partir do 4° nivel, os conhecimentos
sobres as plantas que o arcano verde possui permitem que
ele realize uma dos seus melhores feitos: a criagio de itens
verdes. Um item verde ndo é forjado ou talhado, e sim
cultivado, crescendo como uma planta que o arcano verde
altera magicamente para obter o resultado desejado. Sendo
na verdade uma planta, o item verde precisa ser cultivado em
algum lugar. Se o arcano verde tiver um familiar planta, é
possivel usa-lo para cultivar um item verde ou cultiva-lo em
um jardim proprio (os custos serdo debatidos com o Mestre).
Como beneficio, um item verde pode crescer parcialmente
independente. Na verdade, o arcano verde sé precisa estar
presente durante metade do tempo de criagio, mas precisando
estar sempre no comego e no fim. Durante o tempo livre,
o arcano pode exercer qualquer atividade, inclusive criar
outros itens magicos. Um item verde, mesmo sendo feito de
matéria vegetal, funciona normalmente e mantém o mesmo
peso, mas tem a capacidade de regenerar quando exposto
ao sol (sol direto recupera 10% dos PVs por hora, 5% na
penumbra ou em dias nublados).

Um item verde vale +200 P.O. por quilo, além de um
custo de XP de 1/25 de seu valor em dinheiro, e demora 1 dia
crescendo para cada 1000 P.O. do seu prego. Virtualmente,
¢ possivel crescer qualquer item alé mesmo outros itens
magicos (pogdes, armas, varinhas, etc.) desde que o arcano
verde atenda os requisitos desses ifens, mas niio é possivel
criar itens de metais magicos ou de materiais especiais.

Exemplo de item verde: uma espada longa de
arremesso congelante verde vale 8715 P.O. (custando
4357,5 P.O. e 349 xp) e levaria 9 dias para crescer, mas

o0 arcano verde s6 precisa passar 5 dias cultivando-a.
Imunidade ao Verde (Ext): A partir do 7° nivel,
um arcano verde se torna imune a venenos de plantas
e qualquer habilidade de plantas que permita um teste
de Fortitude ou Vontade.
Mao Verde: No 10° nivel, um arcano verde chega

a maestria de sua capacidade de moldar plantas. Ele
i )} agora pode cultivar uma quantidade itens verdes
igual ao seu modificador de Inteligéncia (minimo
de 2) simultaneamente, podendo usar um dia para
se dedicar a varios itens. Ele ainda deve participar
durante pelo menos metade do tempo do processo
de cada item e sempre tem de estar presente no
(f /3 comeco e no final da criacdo.

CACADOR DE VAMPIROS
Matheus Toledo Bechara
mateus.06(@bol.com.br

Vampiros sdo poderosos mortos-vivos que se alimentam
do sangue dos inocentes, levando-os 4 morte ou tornando-os
suas Mmonstruosas crias.

Os cagadores de vampiros sdo aventureiros que ao longo
dos anos se aprimoraram em cagar e destruir essas terriveis
criaturas. Muitos abragaram esse perigoso caminho para
vingar a perda de entes queridos ou proteger inocentes. Qutros
odeiam essas criaturas e juraram erradica-las, antes que elas
causem um mal maior. Por sua dedicacdo em combater esses
mortos-vivos, eles sdo abengoados com poderes sobrenaturais
que os auxiliam a derrotar os vampiros.

Existern ordens, clds e organizagdes de cagadores de
vampiros, e a maioria dos cagadores sdo ligados a uma delas.
Mas existem aqueles que preferem cagar os “filhos da noite”
sozinhos, por sua propria conta e risco...

Paladinos, monges, guerreiros e rangers sdo aqueles mais
propensos a seguir esse caminho. Bérbaros e ladinos ndo
sdo comuns entre cagadores de vampiros. Clérigos, druidas,
feiticeiros e magos preferem enfrentar essas criaturas com
0s seus proprios meios. E bardos raramente escolhem essa
classe de prestigio.

Os cacadores de vampiros do Mestre poderdo se tornar
grandes aliados dos PJs, principalmente se os PJs compartilhem
do mesmo objetivo de exterminar essas criaturas, ou
simplesmente os auxiliando em sua dificil missdo,

Dado de Vida: d10.

Pré-Requisitos
Para se tornar um cagador de vampiros, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.

Tendéncia: Leal e Bom, Neutro e Bom ou Cadtico e
Bom.

Bonus Base de Ataque: +5.

Talentos: Lutar as Cegas, Vontade Ferro.

Pericias de Classe
As pericias de classe de um cagador de vampiros (e a
habilidade chave para cada pericia) sdo: Adestrar Animais
(Car), Cavalgar (Des), Conhecimento (arcano) (Int), Cura
(Sab), Escalar (For), Natagio (For), Observar (Sab) e Saltar
(For). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livio do Jogador
para obter a descrigdo das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe
Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa
classe de prestigio.

Usar Armas ¢ Armaduras: Um cagador de vampiros
sabe usar todas as armas simples e comuns, todos os
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tipos de armaduras e escudos (exceto
escudo de corpo).

Conhecimento da Escuriddo: Devido ao
seu intenso estudo sobre vampiros, os cagadores
de vampiros conhecem todos os poderes e
fraquezas de um vampiro, bem como as maneiras
de destrui-los definitivamente. Além disso, eles
podem fazer um teste de Conhecimento (arcano)
com CD 15 para qualquer outra informagéo
relacionada a vampiros ou a um vampiro
especifico, por mais obscura que ela seja.

Detectar Mortos-Vivos (SM): A partir do
1° nivel, um cacador de vampiros pode usar
detectar morios-vivos sem limite diario.

Arma Sagrada (Sob): A partir do 2°
nivel, a arma (ou o ataque desarmado) do
cagador de vampiros ¢ considerada abencoada
sempre que ele for atacar um vampiro, como
se estivesse permanentemente sob o efeito da
magia abengoar arma.

Protecdo Divina (Sob): A partir do 3°
nivel, o cagador de vampiros adquire uma
resisténcia  sobrenatural contra qualquer
habilidade  especial  (drenar  energia,
dominagdo, etc.) que um vampiro possua.
Este bonus ¢ aplicado a todas as resisténcias
do cagador quando ele for alvo de uma destas
habilidades. Esse bénus aumenta em +2 am‘
cada nivel impar, ﬁ

Luz Cegante (SM): No 4° nivel, umf’ '
cacador se torna capaz de conjurar a magia
luz cegante uma vez por dia como um clérigo
de 10° nivel. No 8° nivel ele passa a conjurar
duas vezes por dia.

Arma Sagrada Aprimorada: No 6°
nivel, a arma sagrada (ou ataque desarmado)
do cagador de vampiros se aprimora e passa
a infligir adicionalmente 1d6 de dano de luz
contra vampiros.
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Tabela: O Cacador de Vampiros
Nivel | BBA | Fort | Refl | Vout | Especial

1° +1 2 |0 |2 Conhecimento da escuridio, detectar mortos-vivos
3° +3 +3
@ [ %
5° +5

a sagrad

Protecdo divina +2
T cogane 170
Protecdo divina +4

Ammasagradaaprimorada

Protecdo divina +6

- cegante 2/dia

Protegdo divina +8

na sagrada maior, raio de sol
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Arma Sagrada Maior: No 10° nivel, a a arma sagrada
(ou ataque desarmado) atinge seu maximo, causando 2d6 de
dano adicional de luz contra vampiros.

Raio de Sol (SM): No 10° nivel, um cagador de vampiros
se torna capaz de conjurar a magia raio de sol uma vez por
dia como um clérigo de 18° nivel.

CAVALEIRO DA
ORDEM DA FENIX

Thiago Vaz dos Santos e Silva
zerovaz(@yahoo.com.br

“Enquanto todo o mal ndo for exterminado, eu irei
ressurgir.”- Esse é o lema dos cavaleiros da Ordem da
Fénix. Dizem algumas lendas que os cavaleiros da Ordem
da Fénix nio podem ser mortos. Outras afirmam que eles
podem ser mortos, mas eles irdo ressurgir dias depois,
como se nada tivesse acontecido a eles, para entdo voltar a
combater 0 mal.

Os cavaleiros da Ordem da Fénix siio dedicados e nobres
guerreiros com o propdsito de extinguir o mal do mundo,
uma ordem antiga, respeitada por seus feitos do passado e do
presente. Os membros dessa ordem raramente se misturam
com pessoas que ndo sigam os ideais do bem. Quando o
fazem, geralmente é na esperanga de mostrar-lhes o caminho
da honestidade, bondade e honra.

Dentre todas as classes, 08 mais propensos a se tornarem
cavaleiros da Ordem da Fénix sdo os paladinos, mas clérigos,
monges e guerreiros de bom cora¢gdo sdo comuns entre os
membros da Ordem. As outras classes encontram certa
dificuldade em preencherem os pré-requisitos necessarios.
Cavaleiros da Ordem da Fénix do Mestre podem socorrer
os PJs em alguma situagdo de grande risco. Se algum dos
PJs se mostrar valoroso, poderd inclusive ser convidado a
ingressar na Ordem.

Dados de Vida: d10.

Pré-Requisitos
Para se tornar um cavaleiro da Ordem da Fénix, o personagem
deve preencher todos os seguintes critérios.

Tendéncia: Leal e Bom.

Béonus Base de Ataque: +35.

Pericias: Conhecimento (religido) 8 graduagdes, Cura 8
graduagdes.

Talentos: Ataque Poderoso, Foco em Arma.

Especial: Possuir as habildades de classe Graga Divina
e Destruir o Mal.

Especial: Ser sagrado como membro da Ordem da
Fénix.

Pericias de Classe
As pericias de classe de um cavaleiro da Ordem da Fénix (e
a habilidade chave para cada pericia) sdo: Adestrar Animais
(Car), Cavalgar (Des), Concentragdo (Con), Conhecimento
(religido) (Int), Cura (Sab), Diplomacia (Car), Intimidagdo
(Car), Oficios (Int) e Sentir Motivagdo (Sab). Consulte
o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador para obter a
descrigdo das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe
Todas as caracteristicas a seguir perlencem a essa
classe de prestigio.

Usar Armas e Armaduras: Um cavaleiro da Ordem da
Fénix sabe usar todas as armas simples e comuns, todos 0s
tipos de armaduras e escudos.

Destruir o Mal +1/Dia (Seb): No 1° nivel, um
cavaleiro da Ordem da Fénix pode Destruir o Mal uma
vez adicional por dia. Ele ganha novamente mais um uso
adicional por dia no 4° nivel e mais outro no 8° nivel. Seus
niveis de paladino sdo somados aos niveis dessa classe
de prestigio para calcular o bénus de dano para destruir
criaturas malignas.

Tabela: O Cavaleiro da Ordem da Fénix

Nivel | BBA | Fort | Refl | Vont | Especial

i +1 +2 |0 | +2

Destruir o mal +1/dia, cura pelas méos

e R e R e

30 53 +3 +1 +3

Chamas da purificac@o +1

42 |44 |44 |41 |+4

Destruir 0 mal +1/dia

5 +5 |+ +1 | +4

Presenca radiante

6° S e B B

Chamas da purificacdo +2

7° +7 pe= N N ==

adliend Bt e B R hen LK

Destruir o mal +1/dia

90 +9 +6 +3 +6

3 B R e S e

A graga da fénix

Chamas da purificagdo +3
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Cura pelas Maos (Sob): Um cavaleiro da Ordem da
Fénix pode curar ferimentos através do toque exatamente
como um paladino. Seus niveis de paladino sdo somados
aos niveis de cavaleiro da Ordem da Fénix para calcular a
quantidade de PVs que ele pode curar por dia.

Chamas da Purificacdio (Sob): A partir do 3° nivel,
usando uma a¢do livre, um cavaleiro da Ordem da Fénix
pode fazer com que a arma que esteja empunhando seja
envolta em chamas douradas, fazendo com que ela cause
um dano extra do tipo divino (indicado na tabela) contra
oponentes malignos. Essa habilidade s6 funciona com armas
de combate corpo-a-corpo.

Presen¢a Radiante: No 5° nivel, por ser um agente do
Bem, o cavaleiro da Ordem da Fénix recebe um bonus de +2
em todos os testes de Intimidag¢@o e Diplomacia.

A Graga da Fénix (Sob): Uma vez por ano, ao atingir o
10°nivel, um cavaleiro da Ordem da Fénix que tenha morrido
de causas ndo naturais, pode voltar da morte 1 dia depois
do ocorrido, como tivesse sido alvo da magia ressurreicdo
verdadeira. Quando morre, o corpo do cavaleiro desaparece
e ressurge no templo mais proximo de uma divindade que
possua a tendéncia Leal e Bom, ou em algum outro lugar
igualmente adequado, a critério do Mestre.

Cédigo de Conduta: Um cavaleiro da Ordem da Fénix
deve manter a tendéncia Leal e Bom e perderad todas as

habilidades especiais da classe de prestigio se cometer
um ato maligno voluntariamente. Além disso, o cdédigo da
Ordem exige que ele respeita as autoridades legitimas, aja
com honra (ndo mentir, ndo roubar, ndo usar venenos, etc.),
ajude as pessoas em necessidade (desde que essa ajuda ndo
tenha objetivos cadticos ou malignos) e traga justica as
criaturas que ferem ou ameacam os inocentes.

Observacdo para Multiclasse: Os personagens
paladinos podem adquirir livremente niveis desta classe de
prestigio, intercalando as duas classes sem penalidades.

Ex-Cavaleiros da Ordem da Fénix

Um cavaleiro da Ordem da Fénix que abandone
a tendéncia Leal e Bom, cometa um ato maligno
voluntariamente ou viole de modo grave o codigo de
conduta da Ordem da Fénix, perderd todas as habilidades
especiais da classe. Ele também ndo conseguird adquirir
niveis adicionais nessa classe de prestigio. Ele recuperard
suas habilidades especiais e seu acesso aos niveis da classe
de prestigio se realizar uma peniténcia (consulte a descrigio
da magia peniténcia, pag. 272).
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CAVALEIRO ILUSIONISTA

Gustavo Mesel “Gollum” Lobo Seixas

gustmes(@hotmail.com

Em quase todos os mundos existem cavaleiros gloriosos
e magos poderosos. H4 também um tipo de magia capaz de
criar imagens que ndo existem, o [lusionismo. A mistura
destes trés elementos forma o cavaleiro ilusionista. Esses
cavaleiros utilizam suas ilusdes enquanto cavalgam e
investem sobre seus oponentes. A mistura das magias de
ilusdo com a pericia em combate de um cavaleiro os tornam
quase imbativeis.

Entretanto, esses cavaleiros ndo passam todo o dia
praticando seus deveres nas diversas ordens de cavalaria que
ingressam. Eles guardam tempo para estudar seu grimério,
Sim, cavaleiros ilusionistas precisam de grimorios, assim
como magos, e passam algumas horas estudando-os.

Os gnomos sentem uma atrag¢io especial por este caminho:
afinal, j4 possuem afinidade com ilusdes. Guerreiros/
ilusionistas ou qualquer combina¢do de paladino ou ranger
com mago (de preferéncia Ilusionista) torna o personagem
um candidato perfeito para adentrar nessa classe.

Os cavaleiros ilusionistas do Mestre agirdo, normalmente,
como qualquer outro cavaleiro, sendo guardas imperiais,
cavaleiros cruzados ou defensores da justica.

Dado de Vida: d10.

Pré-Requisitos
Para se tornar um cavaleiro ilusionista, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.
Bonus Base de Ataque: +4.

Pericias: Cavalgar 4 graduagdes, Conhecimento (arcano)
4 graduagdes.

Talentos: Combate Montado, Foco em Magia (ilusdo),
Foco em Magia Maior (ilusdo), Investida Montada.

Magias: Capacidade de preparar e conjurar magias
arcanas de 2° nivel ou superior; capacidade de preparar e

conjurar, no minimo, trés magias da Escola de Tlusdo.

Pericias de Classe
As pericias de classe de um cavaleiro ilusionista (e a
habilidade chave para cada pericia) sdo: Adestrar Animais
(Car), Cavalgar (Des), Concentragdo (Con), Conhecimento
(arcano) (Int), Escalar (For), Identificar Magia (Int),
Intimidacdo (Car), Natagdo (For), Oficios (Int), Profissdo
(Sab) e Saltar (For). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no
Livro do Jogador para obter a descrigio das pericias.
Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe
Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa
classe de prestigio.

Usar Armas e Armaduras: Um cavaleiro ilusionista
sabe usar todas as armas simples e comuns, todos os tipos de
armaduras e escudos (exceto escudos de corpo).

Ignorar Chance de Falha de Magia Arcana: Os
cavaleiros ilusionistas aprendem a conjurar magias usando
armaduras e escudos. Reduza a quantidade indicada
na tabela da chance total de falha de magia arcana do
cavaleiro ilusionista.

Magias: A partir do 1° nivel, um cavaleiro ilusionista
adquire a habilidade de conjurar uma pequena quantidade
de magias arcanas. Para conjurar magias, o personagem
precisa ter uma pontuagfo em Inteligéncia igual ou superior
a 10 + o nivel da magia; portanto, um cavaleiro ilusionista
com Inteligéncia 10 ou menos ndo podera fazé-lo. As
magias adicionais do cavaleiro ilusionista sio baseadas em
Inteligéncia; a Classe de Dificuldade deum teste de resisténcia
contra magia de um cavaleiro ilusionista equivale a 10 + o
nivel da magia + modificador de Inteligéncia. Quando um
cavaleiro ilusionista adquire 0 magias de um determinado
nivel (como 0 magias de 1°nivel no 1° nivel de classe), recebe
apenas magias adicionais. Um cavaleiro ilusionista que ndo
receba magias adicionais em certo nivel ainda néo € capaz de
conjuré-las. A relagdo das magias do cavaleiro ilusionista é

Tabela; O Cavaleiro Ilusionista

Nivel | BBA | Fort | Refl | Vont

Especial

Magias por Dia
2° 32

et
°

I® +1 |+2 [+0 [+2

Ilusionista, magia sem gestos

20 L e b () ES

Tlus@o sem gestos 1/dia

3 +3 +3 |+l |43 Investida implacavel

20 |+ [+ |31 |44 |-

5 +5 +4 | +1 +4 Talento adicional

e [ [+ |2 [+

Tlusdo sem gestos 2/dia

7o |+7 |+5 [+2 |+s

i8S +8 |46 |+2 |+6 | Talento adicional

g° +9 +6 |43 |+6

Cavaleiro concentrado

Toatl ETOR PO Fov o

Investida fantasmagorica, ilusio sem

NI ===

_
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descrita a seguir. Um cavaleiro ilusionista prepara e conjura
magias como um mago (a cada nivel, adiciona duas magias
da lista no grimério; sofre chance de falha de magia arcana
por armadura), mas ndo pode se especializar em nenhuma
escola de magia.

Ilusionista: O nivel de conjurador de um cavaleiro
ilusionista ¢ aumentado em 2 quando conjura magias da
escola de Ilusdo.

Magia Sem Gestos: No 1° nivel, o cavaleiro ilusionista
recebe o talento Magia Sem Gestos como um talento
adicional.

Ilusio Sem Gestos: Um cavaleiro ilusionista de 2° nivel
ou superior pode, uma vez por dia, conjurar uma magia
de Tlusdo sem precisar do componente gestual (ignorando
também a chance de falha de magia arcana), como no talento
Magia sem Gestos, mas sem precisar preparar € conjurar
a magia no lugar de uma magia um nivel superior. Esta
habilidade pode ser usada duas vezes por dia a partir do 6°
nivel e trés vezes por dia a partir do 10° nivel.

Investida Implacdvel: No 3° nivel, o cavaleiro
ilusionista recebe o talento Investida Implacavel como um
talento adicional.

Talentos Adicionais: O cavaleiro ilusionista recebe
um talento adicional no 5° nivel e outro no 8° nivel. Esses
talentos devem ser escolhidos da lista de talentos adicionais
do guerreiro, talentos metamagicos ou Dominar Magia.
Esse talento é somado aos talentos que um personagem de
qualquer classe normalmente adquire a cada trés niveis. O
personagem ainda precisa atender aos pré-requisitos para
o talento adicional, incluindo os niveis de guerreiro para
Especializagdo em Arma, Especializacdo em Arma Maior e
Foco em Arma Maior.

Cavaleiro Concentrado: Uma vez por dia, um cavaleiro
ilusionista de 9° nivel ou superior pode conjurar uma magia
enquanto estiver cavalgando sem precisar realizar um teste
de Concentragio. Essa habilidade ¢ usada somente quando
o cavaleiro ilusionista estiver conjurando uma magia e
cavalgando; eliminando assim totalmente os riscos de perder
a magia por causa da cavalgada.




Classes de sz,st:fsfo - persaoc 3.5

Investida Fantasmagorica (Sob): No 10° nivel, o
cavaleiro ilusionista pode criar uma ilusfio de si mesmo
investindo sobre um alvo. Usar esta habilidade requer
uma agdo padrdo e o cavaleiro ilusionista pode usa-la um
nimero de vezes por dia equivalente ao seu modificador
de Inteligéncia (minimo de 1). Esta habilidade s6 pode ser
usada quando o cavaleiro ilusionista estd montado. A ilusdo
criada parte do mesmo quadrado onde o cavaleiro ilusionista
estd e realiza uma investida contra um oponente. O oponente
pode realizar um teste de resisténcia de Vontade (CD 20
+ modificador de Inteligéncia). Caso obtenha sucesso, o
oponente perceberd que o cavaleiro fantasmagoérico ndo é
real € a ilusdo se dissipara. Caso fracasse, o oponente sera
atacado. O dano causado pela investida fantasmagorica
serd 0 mesmo dano que o cavaleiro ilusionista causaria
numa investida, mas o dano serd triplicado quando usar
armas brancas (quadruplicado com langas). O oponente
pode tentar reduzir o dano pela metade obtendo sucesso
em um teste de Reflexos (CD 20). Para todos os outros
efeitos, o ataque do cavaleiro fantasmagorico sera igual a
uma investida, com a diferenga que, ao final da investida
fantasmagdrica, o verdadeiro cavaleiro ilusionista ndo terd
saido de sua posigdo.

Lista de Magias do Cavaleiro Ilusionista
Um cavaleiro ilusionista escolhe suas magias da

seguinte lista:

1° nivel — alarme, animar cordas, arma mdgica, escudo

arcano, imagem silenciosa, leque cromadtico, montaria

arcana, som fantasma, transformagdo momentéinea,

ventriloquismo.

2° nivel — boca encantada, chama continua, imagem menor,

invisibilidade, névoa, nublar, padrdo hipnético, reflexos,

tranca arcana, ver o invisivel, vitalidade ilusoria.

3° nivel — arma mdgica maior, deslocamento, dificultar

detecgdo, escrita ilusoria, esfera de invisibilidade, heroismo,

idiomas, imagem maior, Idmina afiada, lentiddo, luz do dia,

montaria fantasmagorica, sugestdo, velocidade.

4° nivel — assassino fantasmagédrico, confusdo,
conjuragdo de sombras, detectar vidéncia, globo
de invulnerabilidade menor, invisibilidade maior,
metamorfose, névoa solida, padrdo prismdtico, parede
ilusoria, porta dimensional, terreno ilusério, vidéncia.

COLECIONADOR
DE OSSOS

Sandro “Peter Necromante” Mathias Alves
peter_necromante(@yahoo.com.br

Muitos magos escolhem buscar conhecimento e poder
trilhando o sombrio caminho do dominio sobre os mortos:
eles se tornam necromantes. Mas alguns necromantes dao
um passo além e se tornam colecionadores de 0ssos.

Colecionadores de ossos sdo necromantes que buscam
crescer em poder através do conhecimento e da energia
magica retida nos corpos de magos ja mortos. Eles se
especializam nesse tipo de manipulagdo e passam a viver em
busca de mortos poderosos para absorver qualquer resquicio
de energia méagica contida ainda nos ossos deles. Assim,
muitos colecionadores de ossos sdo conhecidos por serem
violadores de timulos.

Trilhar esse caminho € completamente oposto ao caminho
do Bem. Ou seja, normalmente individuos de moral duvidosa
ou pior se tornam colecionadores de 0ssos.

Colecionadores de ossos do Mestre serdo inimigos que
ficario a espreita, esperando o momento oportuno para
violar o mausoléu de algum falecido mestre da magia amigo
ou patrono dos PJs.

Dado de Vida: dé.

Pré-Requisitos
Para se tornar um colecionador de 0ssos, 0 personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.
Tendéncia: Qualquer uma, exceto Bom.
Pericias: Conhecimento (arcano) 10 graduagoes.
Talentos: Foco em Magia (necromancia).
Magias: Capacidade de preparar e conjurar magias
necroménticas de 3° nivel.

Pericias de Classe
As pericias de classe de um colecionador de ossos (e a
habilidade chave para cada pericia) sdo: Concentragdo
(Con), Conhecimento (arcano) (Int), Conhecimento (planos)
(Int), Decifrar Escrita (Int), Identificar Magia (Int), Oficios
(Int) e Profissdo (Sab). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no
Livro do Jogador para obter a descrigdo das pericias.
Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.

Tabela: O Colecionador de Ossos

Nivel | BBA | Fort | Refl | Vont | Especial

Conjuracio

12 +0 +0 |+0 |+2 Ossos misticos

+1 nivel de classe arcana anterior

22 |41 |40 |40 |43 |Auvrapalida

+1 nivel de classe arcana anterior

+1 nivel de classe arcana anterior

3 [+ |41 [+ [43

Comandar mortos-vivos

classe arcana anterior

Toque macabro

+1 nivel de classe arcana anterior
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Caracteristicas da Classe
Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa
classe de prestigio.

Usar Armas e Armaduras: Os colecionadores de
0ss0s ndo sabem usar nenhuma arma, armadura ou escudo
adicional.

Conjurag¢io: Quando um colecionador de ossos atinge
um novo nivel nessa classe de prestigio, o personagem
adquire mais magias arcanas didrias, como se estivesse
avangando um nivel na sua classe de conjurador arcano
anterior. Entretanto, ele ndo recebe qualquer outro beneficio
daquela classe (talentos metamdagicos ou de criagdo de
itens adicionais, habilidades de bardo ou assassino, etc.).
Essencialmente, o personagem soma os seus niveis de
colecionador de ossos aos niveis de conjurador arcano que
possuia para determinar suas magias didrias e seu nivel de
conjurador efetivo.

Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz de
conjurar magias arcanas antes de se tornar um colecionador
de ossos, devera escolher qual delas lerd seu nivel elevado
para determinar a quantidade de magias diarias sempre que
alcangar um novo nivel na classe de prestigio.

Ossos Misticos (Sob): No 1° nivel, o colecionador de
ossos ganha a habilidade sobrenatural de, através de seu
proprio sangue, encantar ossos. O colecionador de ossos gasta
5 pontos de seu sangue (5 PVs) para cada osso encantado. O
osso encantado precisa ser de um mago morto €, para
cada quatro niveis que o mago morto possuia, 0 080
ganha um bénus de +1 (méaximo de +5). Além disso,
o colecionador de ossos precisa gastar 10 XP por
cada ponto de bonus que 0 0850 possua. g,

O colecionador de ossos encanta o L
osso pintando com seu sangue sua runa
pessoal nele. O osso s6 pode ser usado pelo
colecionador de ossos que o encantou. Quando o
osso € encantado, ele é usado (e consumido) como
componente adicional nas magias necromdnticas
conjuradas pelo colecionador de ossos. O
colecionador, com isso, recebe o bénus do osso em
todas as jogadas que a magia pedir. Ou seja, se a
magia necessita de uma jogada de ataque, o bonus
¢ aplicado a jogada de ataque do colecionador de
ossos. Se a magia concede um teste de resisténcia
para o oponente, o bonus ¢ aplicado na CD do teste
de resisténcia. Esse bonus so ¢é aplicado em
magias que possuam algum tipo de jogada e
ele ndo € aplicado em jogadas de dano.

O colecionador de ossos so pode ter
no maximo 5 ossos encantados ao

mesmo tempo. = '
AuraPalida(Ext): Apartir
do 2° nivel, um colecionador & .

de 0ss0s passa a emanar uma '
aura necromdntica tdo forte
que ele pode andar entre os
mortos sem ser notado. Essa

habilidade afeta somente mortos-vivos que possuam uma
quantidade de Dados de Vida igual ou inferior 4 quantidade
total de Dados de Vida do colecionador de ossos. Mortos-
vivos Inteligentes podem perceber um colecionador de
0$50s, se estiverem ativamente procurando por ele.

Comandar Mortos-Vivos (SM): A partir do 3° nivel, um
colecionador de ossos pode conjurar comandar mortos-vivos
trés vezes por dia como uma habilidade similar & magia de
mesmo nome, tendo o seu nivel de personagem como nivel
efetivo de conjurador.

Toque Macabro (SM): No 5° nivel, o colecionador de
0ss0s passa a ter as méos azuladas e semi-transparentes,
adquirindo com isso fogue macabro (como a magia
de mesmo nome) permanentemente, com o seu nivel
de personagem como nivel efetivo de conjurador. O
colecionador de ossos pode escolher tocar um possivel alvo
sem causar os efeitos da magia.
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CONTEMPLADOR
PRATEADO

Tzimisce
tzilord@uol.com.br

Guerreiros de varias terras e reinos falam em
sussurros sobre duelistas amaldigoados, capazes de ler os
desejos e medos das pessoas. O olhar desses guerreiros é
renomado por refletir horrores inconcebiveis nas mentes
de seus adversarios. Os bardos chamam esses homens
e mulheres de contempladores de prata e narram para
platéias apavoradas como eles venderam suas almas
para poderes extra-planares sombrios em troca de olhos
capazes de ver o futuro.

Contempladores prateados s3o duelistas raros com
a capacidade nata de prever os movimentos de seus
adversarios. Seu olhar sobrenatural é perturbador e poucos
conseguem encarar um contemplador por muito tempo
sem sentir um pavor tomando-lhe o corpo. Muitos reinos
consideram aqueles que portam os “olhos espectrais” como
pessoas amaldigoadas e algumas igrejas inclusive cagam
Contempladores Prateados. Ninguém sabe ao certo de onde
vém os poderes de um contemplador. Alguns dentre eles
realmente acreditam que foram condenados, enquanto outros
vém seus dons como uma beng¢io divina.

Bardos, guerreiros, ladinos e rangers sdo os mais
comuns entre os contempladores prateados. Clérigos,
druidas, paladinos e monges eventualmente trilham esse
misterioso caminho. E raro encontrar feiticeiros e magos

que sejam contempladores prateados. E dificilmente-

um barbaro se tornara um deles, devido ao seu estilo de
combate primitivo.

Contempladores prateados do Mestre podem ser grandes
aliados... Ou terriveis inimigos!

Dado de Vida: d8.

-

Pré-Requisitos
Para se tornar um contemplador prateado, o personagem
deve preencher todos os seguintes critérios.

Boénus Base de Ataque: +5.

Pericias: Concentrag@o 4 graduagdes, Sentir Motivagio
4 graduagdes.

Talentos: Esquiva, Iniciativa Aprimorada, Foco em
Pericia (Sentir Motivagdo),

Pericias de Classe
As pericias de classe de um contemplador prateado (e a
habilidade chaveparacadapericia) sdo: Blefar (Car), Cavalgar
(Des), Concentragio (Con), Escalar (For), Intimidagio (Car),
Observar (Sab), Oficios (Int), Procurar (Int), Saltar (For) e
Sentir Motivagdo (Sab). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no
Livro do Jogador para obter a descri¢do das pericias.
Pontos de Pericia a cada nivel: 4 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe
Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa
classe de prestigio.

Usar Armas e Armaduras: Um contemplador prateado
sabe usar todas as armas simples e comuns, todos os tipos de
armaduras ¢ escudos (exceto escudos de corpo).

Olhar de Prata (Ext): Todos os contempladores prateado
adquirem os chamados “olhos espectrais”, que se assemelham
a orbes de merctrio. Eles sdo prateados como a superficie de
um espelho. Nédo € visivel nenhuma iris, o que confere ao
contemplador uma aparéncia perturbadora. O Olhar de Prata
¢ a fonte dos poderes de um contemplador, permitindo que
ele preveja os ataques de seus inimigos. No entanto ele ¢
também uma maldi¢do. Nenhuma magia conhecida é capaz de
modificar ou disfargar os olhos de prata de um contemplador
(apesar de invisibilidade e magias semelhantes funcionarem
normalmente). Mesmo quando metamorfoseado seus olhos se
parecerdo com a superficie de um espelho.

Tabela: O Contemplador Prateado

Nivel | BBA | Fort | Refl | Vont | Especial

£ =+ 2, |+ |42

Olhar de prata, visio do falcdo (+2), lampejos da lamina

R o s B ) B

A sombra observa

3° +3 +3 +1 +3

A sombra ataca, vis3o do falcdo (+4)

e o P

Perscrutar auras =

52 |+5 [+4 [+1 [+

A sombra aprende, visdo do falcdo (invisivel)

6o lapfas - laadilgs

Armadilha de prata =

7 |+ |+5 |+ |45

Visdo do falcio (+8)

|48 te |12 |46

Perscrutar a alma

+6 +3

+6 Visdo do falcio (etéreo)

47 | Prisdo de mercirio

— - - B
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Para usar as habilidades A Sombra Observa, A Sombra
Ataca e a Sombra Aprende, o contemplador prateado deve
manter contato visual com o adversario escolhido. Caso 0
adversario desapare¢a do campo de visdo do contemplador
por mais de | rodada, os efeitos das habilidades acima serdo
interrompidos até serem reativadas. O adversdrio escolhido
deve ser o mesmo contra 0 qual o contemplador estiver
aplicando o beneficio do talento Esquiva.

Um contemplador prateado cego (seja ou ndo por magia)
perde o uso de todas as suas habilidades similares a magia e
habilidades sobrenaturais até ser curado.

Visdo do Falcido (Sob): Os “olhos espectrais” aumentam
a capacidade visual de um contemplador prateado. Ele recebe
um bonus em seus testes de Observar e Procurar segundo
0 seu nivel nessa classe de prestigio, conforme indicado
na Tabela: Contemplador Prateado. Além desse bénus, o
contemplador adquire a habilidade de ver coem facilidade
alvos a distdncia. Ele recebe —1 de penalidade a cada 6 m de
distancia, ao invés de 3 m.

O contemplador prateado também adquire visdo na
penumbra ou visdo no escuro (20 metros), caso ji possua
visdo na penumbra. Se o contemplador prateado ja possuir
visd0 no escuro, o seu alcance ¢ dobrado.

A partir do 5° nivel, um contemplador prateado
consegue enxergar criaturas invisiveis. E finalmente, no
10° nivel, ele consegue enxergar criaturas etéreas.

Lampejos da Limina (Sob): Um contemplador
prateadoaprende a atacar com velocidade e letalidade.
Ele recebe +2 de bonus em Iniciativa — cumulativo
com outros bdnus, como o proporcionado pelo
talento Iniciativa Aprimorada — e causa +2 pontos §
de dano em seus ataques contra todo adversario
que tenha obtido um resultado inferior ao seu no
teste de Iniciativa.

A Sombra Observa (Sob): A marca registrada
de um contemplador prateado € o dom de prever
os movimentos do adversario em sua mente,
A partir do 2° nivel, um contemplador 7
prateado faz um teste de Sentir Motivagéo /((4‘? /
(CD 10 + Base de Bonus de Ataque do NN
adversario escolhido + bonus de Blefar //’
do adversario escolhido). Caso obtenha
sucesso, o0 contemplador prateado V
adicionaum bonus em sua CA igual ao seu &
modificador de Carisma (caso positivo)
contra ataques do adversario escolhido, até
o final do combate ou até mudar de adversario
escolhido. Fazer o teste de Sentir Motivagio 2
requer uma agio de ataque que provoca AEZ
ataques de oportunidade. —

A Sombra Ataca (Sob): Apos
aprender como prever os movimentos ~ >y
de seu adversario, o contemplador
prateado ¢ capaz de imitd-lo, ganhando uma
vantagem estratégica durante a luta. A partir do
3°nivel, um contemplador prateado faz um teste de
Sentir Motivagio (CD 10 + Base de Bonus de Ataque

do adversdrio escolhido + bonus de Blefar do adversario
escolhido). Caso obtenha sucesso, o contemplador
prateado recebe um bdnus igual ao seu modificador de
Carisma (caso positivo) em uma de suas jogadas de ataque
contra o adversario escolhido, em cada rodada até o final
do combate ou até mudar de adversario escolhido. Fazer o
teste de Sentir Motivagdo requer uma agdo de ataque que
provoca ataques de oportunidade.

Perscrutar Auras (SM): O contemplador prateado é
capaz de enxergar a aura de outras pessoas. A partir do 4°
nivel, um numero de vezes por dia igual ao seu modificador
de Carisma (minimo de 1), um contemplador prateado
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pode fazer um teste de Sentir Motivagio (CD 10 + nivel
de personagem ou quantidade de Dados de Vida total do
alvo) para descobrir a tendéncia de uma criatura. Usar essa
habilidade requer uma acfo de rodada completa que provoca
ataques de oportunidade.

A Sombra Aprende (Sob): O contemplador prateado
agora ¢ capaz de observar e copiar as técnicas de combate
de seu adversario escolhido. A partir do 5° nivel, um
contemplador prateado faz um teste de Sentir Motivagio
(CD 10 + Base de Bonus de Ataque do adversério escolhido
+ bbnus de Blefar do adversario escolhido). Caso obtenha
sucesso, o contemplador prateado descobre todos os talentos
de seu adversario ¢ pode escolher um para usar durante a
luta, ndo importando os pré-requisitos. O talento deve ser
uma habilidade extraordindria e ndo pode ser um talento
épico, a ndo ser que o contemplador prateado seja um
personagem épico. O contemplador prateado pode usar
o talento “aprendido” enguanio mantiver contanto visual
com seu adversdrio escolhido e 3 rodadas apds isso. Um
contemplador prateado s6 pode usar um talento “aprendido”
de cada vez. No 10° nivel, o contemplador prateado pode ter
dois talentos “aprendidos”.

Armadilha de Prata (Sob): Dizem que o olhar de
um contemplador prateado pode prender a alma de um
mimigo. A partir do 6° nivel, um contemplador prateado
adquire um ataque visual que funciona somente contra
seu adversdrio escolhido. Caso o adversario olhe para os
olhos do contemplador prateado, ele deve fazer um teste
de resisténcia de Vontade (CD 10 + nivel de contemplador
prateado+modificador de Carisma). Caso falhe, 0 adversério
escolhide ficard pasmo por uma rodada. Armadilha de
Prata € um efeito de Ag¢iio Mental, e criaturas imune a esse
tipo de efeito ndo sdo afetadas por essa habilidade. Usar
essa habilidade requer uma ag3o de movimento que ndo
provoca ataques de oportunidade.

Perscrutar a Alma (SM): O Contemplador Prateado ¢
capaz de ver os segredos de outras pessoas. A partir do 8°
nivel, um contemplador prateado pode usar perscrutar a
almaum numero de vezes por diaigual ao seu modificador
de Carisma (minimo 1) contra uma criatura a menos de 9

m de distdncia. Caso o alvo falhe em um teste de resisténcia
de Vontade (CD 10 + nivel de contemplador prateado +
modificador de Carisma), o contemplador podera ler a mente.
Em termos de jogo, pode-se fazer até trés perguntas, obtendo
mentalmente as respostas. Esse efeito ocorre em uma rodada.
Caso tenha mais perguntas, o contemplador prateado deve
usar perscrutar a alma novamente, Perscrutar a alima é um
efeito de AcZo Mental. Magias e habilidades que protejam
contra encantamentos e efeitos de Ag¢io Mental também
funcionam contra perscrutar a alma. Criaturas imunes a
efeitos de Ac@io Mental também sdo imunes a perscrutar a
alma. Ativar essa habilidade requer uma agdo de ataque que
provoca ataques de oportunidade.

Prisdo de Mercurio (SM): No 10° nivel, o contemplador
prateado atinge o auge de seu poder, com seu olhar se
tornando tdo letal quanto sua espada. Uma vez por dia, o
contemplador pode forcar a prisdo de mercurio contra
um adversario escolhido, que deve estar a menos de 3 m
de distincia. Ele deve ser bem-sucedido em um teste de
resisténcia de Vontade (CD 10 + nivel de contemplador
prateado + modificador de Carisma). Caso falhe, o
adversario ficard indefeso durante uma rodada. Durante esse
tempo, o adversario escolhido podera ser alvo de golpes de
misericérdia. Caso obtenha sucesso no teste de resisténcia,
o adversario escolhido ainda assim ficara abalado por 1d4
rodadas. Prisdo de merciirio é um efeito de Acdo Mental,
e criaturas imune a esse tipo de efeito ndo sdo afetadas por
essa habilidade. Usar essa habilidade requer uma acéo de
movimento que ndo provoca ataques de oportunidade.

CURANDEIRO

Odair “Sam Slovic” de Paula Junior
samslovic@yahoo.com.br

As lendas contam historias de poderosas pessoas com
o verdadeiro poder da cura, conhecidas como curandeiros,
entre outros nomes. O curandeiro é um clérigo especializado
em curas do corpo, mente e espirito. Em todas as vilas hd um
adepto ou sacerdote que todos chamam de curandeiro, mas

Tabela: O Curandeiro

Nivel | BBA | Fort | Refl | Vont | Especial

Conjuracio T

Sabedoria da cura

+1 nivel de classe divina anterior

1° +0 +2 +0 +2
2° |+l |+3 |40 |+3 | Dominio adicional | +1 nivel de classe divina anterior
37 +1 3 |l +3 Expulsdo aprimorada +1 nivel de classe divina anterior

40 +2 T 47:4_ P T -1;;‘..:::::_

_Removerdoenga =

+1 nivel de classe divina anterior

5° +2 +4 [ +1] +4 Remover maldi¢io

+1 nivel de classe divina anierior

6 s e s

Preparar pogio de cura aprimorado -

+1 nivel de classe divina anterior

e +5 |42 |5 Cura milagrosa

+1 nivel de classe divina anterior

& {+6 |+2 |+6 |Curaabencoada

+1 nivel de classe divina anterior

ge +4 |+6 |+3 |+6 | Expulsio adicional

+1 nivel de classe divina anterior

| +1 nivel de classe divina anterior
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somente esse conjurador divino tem o verdadeiro poder que é
contado pelas lendas, onde um simples mortal podia curar as
mais profundas feridas ou as mais terriveis enfermidades.

Apenas alguns poucos sacerdotes se tornam curandeiros.
Além de poucos deuses darem a seus seguidores tais poderes,
o curandeiro tem que abrir mio de certas capacidades que
podem ser (teis contra os inimigos de sua crenga, em nome
de um conhecimento mais aprofundado sobre as artes da
cura, e de uma ligagdo mais forte com a Energia Positiva.

Curandeiros do Mestre podem ser aliados vitais para 0s
PJs, ajudando-o0s nos momentos mais aflitivos.

Dado de Vida: d8.

Pré-Requisitos
Para se tornar um curandeiro, o personagem deve preencher
todos os seguintes critérios.

Pericias: Conhecimento (religido) 5 graduagdes, Cura 5
graduagoes, Profissdo (herborista) 3 graduagdes.

Talentos: Preparar Pogdo e qualquer outro talento
metamagico.

Magias: Capacidade de preparar e conjurar magias
divinas de 3° nivel. Acesso ao dominio clerical da da Cura
ou da Protecdo.

Especial: Possuir a habilidade de converter magias
preparadas em magias de Cura.

Especial: O personagem nio pode possuir os dominios
clericais da Guerra, da Morte e da Destrui¢do.

Pericias de Classe
As pericias de classe de um curandeiro (e a habilidade
chave para cada pericia) sdo: Concentragio (Con),
Conhecimento (arcano) (Int), Conhecimento (natureza)
(Int), Conhecimento (planos) (Int), Conhecimento (religido)
(Int), Cura (Sab), Diplomacia (Car), Identificar Magia
(Int), Oficios (Int) e Profissdo (herborista) (Sab). Consulte
o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador para obter a
descrigdo das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 4 + modificador
de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe
Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa
classe de prestigio.

Usar Armas e Armaduras: Um
curandeiro sabe usar todas as armas
simples e comuns, mas ndo pode usar
nenhuma arma cortante, mesmo que
seja a arma favorita de sua divindade.
Ele também sabe usar todos os tipos
de armaduras e escudos.

Conjurac¢io: Quando um
curandeiro  atinge um  novo
nivel nessa classe de prestigio,
o personagem adquire mais {:"
magias divinas didrias, como )

se estivesse avangando um nivel na sua classe de conjurador
divino anterior. Entretanto, ele ndo recebe qualquer outro
beneficio daquela classe (talentos metamégicos ou de criagdo
de itens adicionais, habilidades de bardo ou assassino, etc.).
Essencialmente, o personagem soma os seus niveis de curandeiro
aos niveis de conjurador divino que possuia para determinar
suas magias didrias e seu nivel de conjurador efetivo.

Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz de
conjurar magias divinas antes de se tornar um curandeiro,

devera escolher qual delas tera seu nivel elevado para “e

determinar a quantidade de magias diarias sempre que
alcancar um novo nivel na classe de prestigio.

Sabedoria da Cura (Sob): No 1° nivel, um curandeiro
estreita sua ligagio com a Energia Positiva. Ele passa
a somar o seu modificador de Sabedoria em cada dado
langado por uma magia de cura que ele conjure. Além
disso, ele passa recuperar seus Pontos de Vida numa razio
igual ao seu modificador de Sabedoria vezes o seu nivel




dominio do Sol ou o dominio da Sorte.

de cura por dia.
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de personagem por dia. Por causa dessa forte ligagdo com
a Energia Positiva ele soma metade do seu nivel na classe
de prestigio (arredondado para baixo) no dano de Expulsio.
Em contrapartida, o curandeiro se torna incapaz de conjurar
qualquer magia que canalize Energia Negativa, como, por
exemplo, infligir ferimentos leves, rogar maldigdo, etc.
Dominio Adicional: No 2° nivel, o curandeiro recebe o
dominio da Cura ou o dominio da Prote¢do como dominio
clerical adicional. Caso ja possua os dois, ele recebe entio o

Expulsiio Aprimorada: No 3° nivel, o curandeiro recebe o
talento Expulsiio Aprimorada como um talento adicional.
Remover Doenca (SM): A partir do 4° nivel, um
curandeiro pode gastar um uso diario da habilidade Expulsar
Mortos-Vivos para conjurar a magia remover doenga.
Remover Maldicdo (SM): A partir do 5° nivel, um
curandeiro pode gastar um uso didrio da habilidade Expulsar
Mortos-Vivos para conjurar a magia remover maldicéo.
Preparar Pog¢iio de Cura Aprimorado: A partir do 6°
nivel, um curandeiro se torna capaz de preparar duas pogdes

Cura Milagresa (Sob): A partir do 7° nivel, um
curandeiro pode gastar um uso didrio da habilidade Expulsar
Mortos-Vivos para aumentar em 50% o efeito de suas
magias de cura durante um nimero de rodadas igual ao seu
modificador de Sabedoria (minimo de 1 rodada). As magias
de cura sdo tratadas como se estivessem sob o efeito do
talento Potencializar Magia, mas conjuradas com o seu nivel
normal, € nfo ocupando o lugar de uma magia dois niveis
superiores. Ativar essa habilidade requer uma agdo padrio
que ndo provoca ataques de oportunidade.

Cura Abencoada (Sob): A partir do 8° nivel, um
curandeiro pode gastar um uso diario da habilidade Expulsar
Mortos-Vivos para aumentar ao maximo o efeito de suas
magias de cura durante um nimero de rodadas igual ao seu
modificador de Sabedoria (minimo de 1 rodada). As magias
de cura sfio tratadas como se estivessem sob o efeito do

talento Maximizar Magia, mas conjuradas com o seu nivel
normal, e nio ocupando o lugar de uma magia trés niveis
superiores. Ativar essa habilidade requer uma agdo
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padrdo que ndo provoca ataques de oportunidade.

Expulsio Aprimorada: No 9° nivel, o curandeiro
recebe o talento Expulsdo Adicional como um talento
adicional.

Grande Cura: No 10° nivel, o curandeiro pode gastar
um uso didario da habilidade Expulsar Mortos-Vivos para
potencializar e maximizar ao mesmo tempo o efeito de suas
magias de cura durante um niimero de rodadas igual ao seu
modificador de Sabedoria (minimo de 1 rodada). As magias
de cura sdo tratadas como se estivessem simultaneamente
sob o efeito dos talentos Potencializar Magia e Maximizar
Magia, mas conjuradas com o seu nivel normal, e ndo
ocupando o lugar de uma magia cinco niveis superiores.
Ativar essa habilidade requer uma ag@o padrio que nio
provoca ataques de oportunidade.

ESCOLHIDO DO TOTEM

Qdair “Sam Slovic” de Paula Junior
samslovic(@yahoo.com.br

Um totem & um espirito protetor de tribos barbaras,
normalmente representando um animal comum como o urse,
a aguia e outros. Algumas vezes um totem escolhe um mortal
para ser seu representante no mundo fisico, para ser um de
seus guerreiros sagrados. Esse tipo de guerreiro € chamado
de escolhido do totem.

O totem sempre escolhe o mais bravo ou o mais sdbio
da tribo. Para ser escolhido pelo totem, esse individuo deve
ter uma grande afinidade com a natureza e uma ligagfo
muito forte com o mundo espiritual. Poucos possuem a
honra de se tornarem um escolhido. Sobreviver as provas
que o totem impde ao escolhido para ele provar o seu valor,
ja € por si s6 um desafio.

A maioria dos escolhidos do totem sdo barbaros, mas
druidas e rangers também sio comuns. Clérigos de deuses
da natureza eventualmente também podem ser escolhidos,
assim como guerreiros e feiticeiros que sejam ligados &
alguma tribo barbara. Dificilmente um individuo das demais
classes serd escolhido por algum totem. Paladinos e monges

Tabela (8) Esc01h1d0 do Totem

Espemal

Transfomlag:ao ammal I ataque desamlado (1 d8)

| Transformacio animal 1, sabedoria animal, ataque desarmado (1d10)

Talento adicional

- ':Ta]ento a(i101 onal
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jamais serdo escolhidos por um totem.

Escolhidos do totem do Mestre serdo campedes de suas
tribos. A atitude de um deles para com os PJs dependera de
como os PJs se relacionam com a tribo dele e com a natureza.

Dado de Vida: d12.

Pré-Requisitos
Para se tornar um escolhido do totem, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.
Tendéncia: Qualquer uma, exceto Leal.

Bonus Base de Ataque: +5.

Pericias: Adestrar Animais 3 graduag¢des, Conhecimento
(natureza) 3 graduagdes, Sobrevivéncia 7 graduagdes.

Talentos: Afinidade com Animais, Ataque Desarmado
Aprimorado.

Especial: Ser escolhido por um totem e passar nos testes
que o totem impor.

Pericias de Classe
As pericias de classe de um escolhido do
totem (e a habilidade chave para cada
pericia) sdo: Adestrar Animais (Car),
Cavalgar  (Des), Conhecimento
(natureza) (Int), Cura (Sab), Escalar
(For), Natagio (For), Observar
(Sab), Oficios (Int), Ouvir (Sab),
Saltar (For), Sobrevivéncia
(Sab) e Usar Cordas (Des).
Consulte o Capitulo 4:
Pericias, no Livro do
Jogador para obter a
descrigdo das pericias.
Pontos de Pericia
a cada nivel: 4
+ modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas

da Classe
Todas as ¢
caracteristicas a seguig”
pertencem a essa classe
de prestigio.

Usar Armas e
Armaduras: Um escolhido
do totem sO pode usar armas
naturais (ataques desarmados,
bordio e funda) e somente
armaduras naturais como o gibdo
de peles e o corselete de couro.

Se usar qualquer tipo de arma
ou uma armadura que nio sejam
naturais, o escolhido perderd os
poderes concedidos pelo totem por

uma semana. Se isso se repetir constantemente, o totem ira
abandona-lo, mas ndo antes de amaldigoar o personagem
(Ver Ex-Escolhidos do Totem, a seguir).

Transformacio: No 1° nivel, e novamente no 4° e no 7°
niveis, o escolhido do totem pode aumentar em um ponto
uma de suas habilidades fisicas (relacionada ao totem) ao
custo da redugdo de um ponto em Carisma ou Inteligéncia.
Dessa forma, a Inteligéncia ndo pode ficar abaixo de 5 e
o Carisma abaixo de 3. Além disso, o escolhido ganha a
habilidade Furia (idéntica & habilidade do Barbaro), podendo
usd-la uma vez por dia, e ganhando uma utilizagfio a mais
por dia ao adquirir uma nova transformagao. Se o escolhido
do totem ja possuir a habilidade Faria por outras classes, o
Escolhido soma o niimero de utilizagdes por dia.

Transformacio Animal [: O escolhido do totem ganha
um talento relacionado ao totem, como Ataque Poderoso
para o Gorila, Agarrar Aprimorado para o Urso ou Prontiddo
para a Aguia. Fica a critério do Mestre escolher o talento,

se for o caso. Além disso, o escolhido adquire a

capacidade de conjurar apenas sobre

sl mesmo a magia presa mdgica

duas vezes por dia, como uma

habilidade similar a magia

de mesmo nome, como

se fosse um druida

B com o seu nivel de
personagem.

Transformacdo
Animal II: O escolhido
do totem ganha o

talento Rastrear.
Caso ja possua esse
talento, ele ganha
um bonus de +3 em
Sobrevivéncia quando
estiver  rastreando.
Adicionalmente,
sempre que fizer
um teste de Ouvir
ou Observar
em ambientes
selvagens (como
florestas e cavernas,
mas ndo em masmorras),
ele adiciona um bdénus
‘ /4@4, igual ao seu nivel na
&Y classe de prestigio.
Além disso, ele passa

¢ a usar a habilidade
presa mdgica trés
e vezes por dia
P )

. Transformacgédo
Yol Animal I11: O escolhido
do totem ganha a
capacidade falar com
o tipo de animal
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o totem. Adicionalmente, ganha a habilidade Presenga
Intimidadora: a presenga do escolhido é tamanha que afeta
todas as criaturas que tentarem ataci-lo. Sempre que uma
criatura for atacd-lo e ficar a menos de 9 metros de distincia
dele, devera fazer um teste de Vontade com CD igual a 10
+ metade do nivel na classe de prestigio + modificador de
Carisma (se for positivo). Se a criatura falhar, terd um redutor
de —1 no ataque, dano e CA para cada quatro Dados de Vida
menor que o nivel de personagem do escolhido. A penalidade
dura enquanto a criatura estiver dentro da 4rea da Presenca
Intimidadora. Uma criatura que tenha passado no teste fica
imune enquanto néo sair 4rea de efeito. Caso saia e volte a
atacar o escolhido dentro da 4rea da Presenca Intimidadora,
deverd fazer um novo teste. Criaturas que tiverem Dados de
Vida maior ou igual que ao nivel de personagem do escolhido
do totem sdo imunes ao efeito da Presenga Intimidadora.
Esse ¢ um efeito de A¢do Mental, e criaturas imunes a esse
tipo de efeito também néo sdo afetadas.

Ataque Desarmado: O escolhido do totem ndo pode
usar nenhum tipo de arma nfo natural. Em contrapartida
a essa restrigdo, o Espirito do Totem aumenta o dano de
ataque desarmado do escolhido. No 1° nivel, o escolhido
do totem passa a infligir 1d8 de dano com os seus ataques
desarmados. Esse dano aumenta para 1d10 no 4° nivel, e
novamente aumenta para 2d6 no 7° nivel. Além disso, os
ataques desarmados do escolhido do totem passam a ser
i considerados armas naturais.

Talentos Adicionais: O escolhido do totem recebe um
talento adicional no 2° nivel, e novamente no 5° e 8° niveis.
Esses talentos devem ser escolhidos da lista de talentos a
seguir. Esse talento ¢ somado aos talentos que um personagem
de qualquer classe normalmente adquire a cada trés niveis.
O personagem ainda precisa atender aos pré-requisitos para
o talento adicional, incluindo os niveis de guerreiro para
Especializagdo em Arma, Especializagdo em Arma Maior
e Foco em Arma Maior. Os talentos adicionais disponiveis
para um escolhido do totem sdo: Acuidade com Arma,
Agarrar Aprimorado, Ataque Poderoso, Atlético, Corrida,
Duro de Matar, Encontrio Aprimorado, Especializagio
em Arma (ataque desarmado), Especializagfio em Arma

Maior (ataque desarmado), Esquiva, Foco em Arma
(ataque desarmado), Foco em Arma Maior (ataque
desarmado), Fortitude Maior, Iniciativa Aprimorada,
Prontiddo, Reflexos Rapidos, Tolerdncia, Vitalidade e
Vontade de Ferro.
Sabedoria Animal (Ext): No 4° nivel, o escolhido
do totem adquire a habilidade Empatia com a
Natureza, como se fosse um druida do mesmo nivel
) na classe de prestigio Além disso, agora o escolhido
pode usar seu modificador de Sabedoria em todos
os testes envolvendo a natureza que antes usavam
o modificador de Inteligéncia ou de Carisma (o
que for malor), como nas pericias Conhecimento
(Natureza), Adestrar Animais e na habilidade
Empatia com a Natureza.
Fuaria Maior (Ext): No 7° nivel, o
escolhido do totem ganha a habilidade

)

Furia Maior exatamente como um barbaro.

Uno com o Totem (Sob): No 10° nivel, o escolhido
do totem pode se transformar em uma forma hibrida do
animal do totem um numero de vezes por dia igual ao
seu modificador de Constituigdo (minimo 1, sem contar o
ajuste concedido pela habilidade Furia), come na habilidade
Alterar Forma (Ver Livro dos Monstros, pagina 306). Cada
transformagdo dura um ntmero de rodadas igual ao valor
de Constitui¢do do escolhido do totem (sem contar o ajuste
concedido pela habilidade Furia). Essa forma hibrida é igual
4 de um licantropo do mesmo tipo do animal do totem (Ver
Livro dos Monstros, pagina 173), mas sem apresentar suas
fraquezas, nem a transmissdo da maldi¢io. O dano na forma
hibrida, contudo, continua sendo igual ao dano do ataque
desarmado do escolhido em sua forma normal. Além disso,
quando na forma hibrida, o escolhido do totem ganha a
habilidade Faro (Ver Livro dos Monstros, pagina 311).

Ex-Escolhidos do Totem

Um escolhido do totem que ndo siga as resirighes
impostas pelo seu totem ou o desagrade de alguma forma,
ndo conseguira adquirir niveis adicionais nessa classe
de prestigio e perdera as habilidades especiais da classe
(mas nfo o aumento ¢ reducdo de Habilidades), além de
ser amaldi¢oado pelo seu totem (a maldigdo ndo pode ser
removida por nenhum outro meio ou magia, como remover
maldi¢do ou mesmo desejo). Um ex-escolhido amaldigoado
pelo seu totem, além de perder os poderes, perdera todos
os pontos de Habilidades que ganhou, mas nio recuperard
os que perdeu. Além disso, todos os animais terio uma

" reagdo hostil para com ele. Para se livrar da maldigéo, o ex-

escolhido devera partir em uma busca espiritual imposta pelo
totem ofendido, realizando uma tarefa perigosa. Assim que
concluir a tarefa, a maldi¢io serd removida e ele recuperara
as Habilidades. O acesso as habilidades especiais e aos
niveis da classe de prestigio, contudo, dependera do humor
do totem, que podera impor uma nova tarefa a ser realizada.

GUARDIAO

Fernando Maia Jr.

fmaiajr@pop.com.br ou maiajr@gmail.com

O guardifo € uma pessoa tida como lendaria em qualquer
lugar pelo qual passe. Sua figura estd sempre rodeada por
boatos e historias fantasticas, porque ele, além de apresentar
poderes sobrenaturais, se comporta quase sempre como um
alguém calado e recluso. As pessoas que habitam as aldeias,
vilas ou cidades proximas as dreas as quais cabe ao guardido
proteger, ao mesmo tempo em que o temem, respeitam-no.
Estas pessoas confiam no guardido porque sabem que ele
¢ movido por ideais de ordem e bondade, mas seus modos
rudes assustam-nas e fazem com que elas o julguem, as
vezes, como um selvagem.

Rangers facilmente tornam-se guardides, porque
costumam vagar pelas dreas selvagens que rondam uma
dada regido, mas ex-barbaros também o fazem, porque os
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guardides seguem, além da bondade, também a ordem.
Isso faz com que alguns paladinos (e também guerreiros)
acostumados a lidar com o lado rastico do mundo também
assumam a posi¢do de guardides. Pelo fato dos guardides
ficarem afastados de areas urbanas e muitas vezes vagarem
solitarios, bardos, magos e ladinos quase nunca se tornam um
deles. E possivel que clérigos, druidas, monges e feiticeiros
assumam esta classe de prestigio, mas € raro que isso
aconteca, seja pela natureza do guardido ou pelas vantagens
que a classe oferece.

Os guardides do Mestre serfio, geralmente, PdMs reclusos
e solitdrios que vagam por regides selvagens em busca da
destruigdo do mal que as habita e/ou que possa ameagar as
areas civilizadas mais proximas. Apesar de sua natureza, os
guardides sabem muito bem agir em grupo e aceitam de bom
grado guiar por dreas perigosas herois engajados em cumprir
objetivos nobres. Alguns guardides, inclusive, preferem agir
em equipe, seja em pequenos grupos, ou mesmo formando
poderosas guildas e sociedades secretas sediadas em lugares
indspitos.

Dado de Vida: d10.

Pré-Requisitos
Para se tornar um guardifo, o personagem deve preencher
todos o0s seguintes critérios.

Tendéncia: Leal e Bom.

Bonus Base de Ataque: +7.

Pericias: Conhecimento (geografia) 3 graduagdes,
Conhecimento (natureza) 5 graduagdes, Conhecimento
(religido) 3 graduacgdes, Cura 5 graduagdes, Sobrevivéncia
7 graduagdes.

Talentos: Foco em Pericia (Sobrevivéncia), Rastrear,
Tolerancia.

Especial: Para se tornar um Guardido, o personagem
deve assumir um compromisso especial (veja a seguir nas
Caracteristicas da Classe).

Pericias de Classe
As pericias de classe de um guardido (e a habilidade chave
para cada pericia) sdo: Adestrar Animais (Car), Cavalgar
(Des), Concentragdo (Con), Conhecimento (geografia)
(Int), Conhecimento (natureza) (Int), Conhecimento
(religido) (Int), Cura (Sab), Escalar (For), Esconder-se
(Des), Furtividade (Des), Intimidagdo (Car), Natagdo (For),
Observar (Sab), Oficios (Int), Ouvir (Sab), Procurar (Int),
Profissdo (Sab), Saltar (For), Sobrevivéncia (Sab) e Usar
Cordas (Des). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do
Jogador para obter a descrigdo das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 6 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe
Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa classe
de prestigio.

Usar Armas e Armaduras: Um guardido sabe usar
todas as armas simples e comuns, todos os tipos de
armaduras e escudos.

Compromisso: Uma pessoa se torna um guardido quando
atinge a consciéncia de que tudo que a cerca foi criado por
uma esséncia ordeira e bondosa, e de que o caos e o mal nada
mais sdo do que uma corrup¢io dessa esséncia — corrupgio
esta que deve ser impedida e destruida. Agindo de acordo
com esse pensamento, o guardiio ganha a simpatia dos
deuses do Bem, especialmente aqueles que prezam a Ordem,
o Bem e a Natureza, e, mesmo que nio adore especificamente
algum deus, o guardido recebe algumas dddivas divinas.
Dessa forma, o guardido assume o compromisso sagrado de
combater o mal e proteger uma dada regido de ameagas (esta
regido pode ser a vizinhan¢a de uma aldeia, de uma vila ou
de uma cidade, ou mesmo todo um reino ou o mundo, de
acordo com o grau de idealismo do guardido).

Tabela: O Guardiio

Nivel | BBA Fﬂrt Refl

1? +1 +2 [+0 [|+0

Compromisso, terreno familiar, delectax o mal, dom da cura, dominio
sobre as plantas e animais

TR

Espirito da ordem ¢ do bem

3 +1

Dominio sobre as plantas e animais

e v

Espmto da ordem e do bem

37 +1

Terreno familiar, dominio sobre as plantas € animais

60:__f_j_j. 3 4= :

Espmto da ordem e do bem

+2

Dormmo sobre as plantas e animais

+3
ordem e do bem

Terreno familiar, dominio sobre as plantas € animais, espirito da

nardido maxmm




Classes <le T-’rast:ffjfo - persao 3.5

Além disso, uma vez iniciado neste caminho e
consciente de que ele proprio ¢ na verdade um canal para
a manifesta¢do do Bem e da Ordem, o guardio assume um
outro compromisso, que ¢ o de alcangar a perfeigdo de seu
corpo como canal desta manifestagfio — em termos de jogo,
um guardido nio pode assumir novas classes nem evoluir
nas que ja possui até que tenha atingido o grau de guardifo
maximo, o ultimo nivel da classe. Em compensagdo, ao
viver de acordo com este compromisso, o guardido ganha,
no 1° nivel da classe, um ponto permanente em Sabedoria
e um bénus (também permanente) de +1 nas jogadas de
ataque e testes de pericia quando estiver lidando com
criaturas de natureza ou tendéncia cadtica e maligna ou
também leal e bondosa.

Terreno familiar: Um guardido se dedica a proteger
uma 4rea das ameagas do mal, desbravando regides inospitas
e cacando monstros e aberragdes. Muitas vezes, o fanatismo
do guardido o leva a ficar meses ou até anos num mesmo
local, até que se convenga de que o mal daquele lugar tenha
sido completamente erradicado ou reduzido a uma situagdo
que o transforme em algo inexpressivo. Assim, o terreno
de determinada regido se torna familiar para o guardido, e
ele ganha um bonus de +1 nas jogadas de ataque, nos testes
envolvendo o talento Rastrear e nas pericias Observar,
Quvir, Procurar e Sobrevivéncia sempre que estiver atuando
nesse terreno. Além disso, quando estiver rastreando num
terreno familiar, o guardido ndo sofre as penalidades de
deslocamento. No 5° e no 9° nivel, o Guardido pode adicionar
mais um tipo de terreno a sua lista de terrenos familiares (mas
ndo pode escolher um mesmo tipo de terreno duas vezes).
Um terreno familiar ¢ uma combinag@o terreno/clima, como
visto no Livro do Mestre, pagina 96 (por exemplo: Colinas
Frias, Florestas Temperadas, Planicies Quentes). O Mestre
pode criar novos tipos de terrenos caso seja necessario ou
conveniente (por exemplo, especificando-os: oasis, tundras
e estepes, mangues, savanas, etc.) e pode vetar a escolha de
um determinado tipo, caso a julgue incoerente (um guardido
ndo poderd escolher Montanhas Frias se nunca esteve
neste tipo de terreno).

Habilidades Similares a Magia: Um guardido
ndo € um conjurador, mas possui diversas habilidades
similares a magia, todas exigindo o uso de uma agio
padrdo. Exceto por detectar o mal, todas as outras

habilidades também exigem do guardido que ele se
dedique a um periodo de meditagio ou prece fervorosa
(caso cultue um deus) uma vez por dia. Ele deve
gastar uma hora em contemplagio ao mundo que o
cerca ou em siplica a um ou mais deuses que tenha
decidido seguir; s assim ele terd acesso naquele
dia as suas habilidades. Essa acdo deve acontecer
entre o nascer do sol e o meio-dia, e o tempo de
descanso que um guardido tenha tido ndo afeta o
modo como ele pode ou ndo usar suas habilidades.
Estas habilidades seguem descritas abaixo:
Detectar o mal (SM): Um guardiio pode
usar detectar o mal livremente, como
uma habilidade similar a magia. Essa

habilidade duplica os efeitos da magia detectar o mal. Caso
o guardido ja possua essa habilidade por outra classe, o
alcance dela é dobrado.

Dom da Cura (SM): A medida que vai desenvolvendo
mais afinidade com a realidade espiritual do mundo, o
guardido consegue praticar curas em si mesmo € em outros
seres vivos ndo malignos através do toque. A cada dia, o
guardido pode curar uma quantidade de Pontos de Vidaigual
ao seu modificador de Sabedoria (se houver) multiplicado
pelo seu nivel de personagem. O personagem pode aplicar
esse poder sobre si ou oufras criaturas ndo malignas (o
poder ndo surte efeito em criaturas com tendéncia Leal
e Mal, Neutro e Mal ou Cadtico e Mau), sendo capaz de
dividir os pontos de vida entre vérios personagens e nio
precisando usé-los todos de uma vez. Além disso, ele pode
aplicar parte ou a totalidade desses pontos para causar dano
em seres mortos-vivos. (O ataque deve ser tratado como
uma magia de toque, e o guardido deve decidir quantos
pontos deseja converter em dano depois de tocar com
Sucesso 0 morto-vivo).

Dominio sobre Plantas e Animais (SM): A esséncia
dos deuses da natureza é uma das mais utilizadas pelo
guardifio, porque ele prefere combater o mal que se esconde
nas entranhas da selva e no cume das montanhas, do que a
corrupgdo das cidades. O dominio sobre plantas e animais
¢ uma habilidade similar a magia que oferece as seguintes
vantagens ao guardido: no 1° nivel, ele pode usar uma vez
por dia acalmar animais e constrigdo; no 3° nivel, passa a
se beneficiar também do uso de pele de drvore uma vez por
dia; no 5° nivel, o guardido consegue usar dominar animal
e ampliar plantas uma vez por dia; no 7° nivel, ele pode
usar comandar plantas a seu favor uma vez por dia; e no 9°
nivel, o guardido sera capaz de usar muralha de espinhos e
comunhdo com a natureza uma vez por dia. Caso o guardido
possua niveis em alguma classe conjuradora, o uso dessa
habilidade ndo afetard seu limite didrio de magias.

Espirito da Ordem e do Bem (SM): O guardido entende
que seu corpo € na verdade um templo onde habita uma
alma forjada pelos principios da Ordem e da Bondade. Para
eles, nio existe Caos nem Maldade original, estes sendo
frutos da corrupg¢do dos verdadeiros principios. Assim,
colocando seu proprio espirito em harmonia com a Ordem
e 0 Bem, o guardido consegue fazer de si mesmo um canal
para a manifestagdo de deuses leais e bondosos, ainda
que o proprio guardido ndo cultue diretamente nenhum
deus especificamente. Espirito da ordem e do bem é uma
habilidade similar a magia e oferece as seguintes vantagens
ao guardido: no 2° nivel, ele pode usar prote¢do contra o
mal e prote¢do contra o caos uma vez por dia; no 4° nivel,
ele consegue usar ajuda uma vez por dia; no 6° nivel, pode
usar circulo magico contra o mal e também circulo magico
confra o caos uma vez por dia; no 8° nivel, ¢ capaz de
usar destrui¢do sagrada uma vez por dia; no 9° nivel, o
guardido consegue usar dissipar o mal e dissipar o caos
uma vez por dia. Caso o guardido possua niveis em alguma
classe conjuradora, 0 uso dessa habilidade ndo afetara seu
limite diario de magias.
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Guardido Miaximo (SM). O guardifo vive no
compromisso de (ransformar seu proprio corpo num
canal perfeito para a manifestagio dos principios
que defende: a Vida, a Ordem e o Bem. Mas mesmo esta
perfeigo tem seus limites, ¢ ela os encontra no proprio
corpo do guardifo. O corpo, separado da alma, € uma
obra do Plano Material e, por isso, nunca podera ser um
instrumento infinitamente perfeito para a manifestagio do
espirito - este, por sua vez, sendo obra dos Planos Exteriores
(por causa desse pensamento, um guardifio lamenta a morte,
mas nunca se revolta com ela; antes, ele se revolta com os
causadores dela). Essa finidade da perfei¢do é conhecida
pelo guardido quando ele atinge o grau de Guardido
Méximo. Geralmente, ele reconhece que seu corpo pode
manifestar os mais poderosos dons da Vida, da Ordem e
do Bem gquando recebe uma visita em sonhos (ou as vezes
fisicamente) de uma entidade — na maioria das vezes extra-
planar — leal e bondosa, como um dragio dourado, um
arconte ou um anjo. A partir de entfio, o guardido passa a
usar acalmar animais, constrigdo, protecdo contra o mal
e prote¢do contra o caos liviemente e sem a necessidade
didria de contemplagdo ou suplica (exatamente como
deteciar o mal). Além disso, ele também pode escolher
(ndo fixamente) duas dentre as cinco habilidades
destruicdo rastejante, aura sagrada, escudo da ordem,
controlar plantas e curar ferimentos leves em massa para
usar uma vez por dia. Caso o guardido possua niveis em
alguma classe conjuradora, o uso dessa habilidade ndo
afetara seu limite diario de magias.

Observaciopara Multiclasse: Ospersonagens
paladinos que assumirem esta classe de prestigio
poderdo, mais tarde, voltar a evoluir como
paladinos.

Ex-Guardides

Um guardido que abandone a tendéncia Leal e
Bom, cometa um ato maligno voluntariamente ou
viole seu compromisso sagrado, perdera todas as
suas habilidades similares a magia (conservando
apenas as vantagens ganhas em Compromisso
e Terreno familiar) e ndo poderd mais adquirir
niveis adicionais nessa classe de prestigio. Ele
recuperarda suas habilidades especiais ¢ seu
acesso aos niveis da classe de prestigio se realizar
uma peniténcia (consulte a descricio da magia
peniténcia, pag. 272).
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GUARDIAO ESPIRITUAL

Arthur Norio Takarada
arthur_takarada@hotmail.com

Os guardides espirituais sdo pessoas que desenvolvem
seu lado espiritual e tornam-se uno com os Espiritos
Guardides protetores da Natureza que vagam pelo mundo.
Eles comungam com esses espiritos, ganhando forga e
habilidades concedidas por eles.

Aqueles que buscam se tornar um guardifo espiritual
precisam se submeter a um grande ritual, onde 0 seu primeiro
Espirito Guardido o aceita. O aspirante precisa primeiro
adentrar o local onde reside o espirito, normalmente um
local natural com a minima intervengdo humana possivel.
Entdo, para que o Espirito aceite o aspirante, ele o submete a
um teste, seja de suas habilidades em combate ou através de
algum outro desafio que o Espirito achar conveniente.

Um guardido espiritual deve ser fiel e assim manter a
confian¢a que os Espiritos depositaram nele. Caso contrario,
os poderes dos Espiritos sio automaticamente retirados.

Guardides espirituais costumam vagar pelo mundo
aprimorando suas habilidades até que atinjam a supremacia
espiritual, a unido com todos os Espiritos Guardides.

Druidas sio aqueles que mais comumente trilham
esse arduo canmunho, mas membros de outras classes,
especialmente os Rangers, também podem abdicar de seus
poderes para abragar os Espiritos GuardiGes.

Os guardiGes espirituais do Mestre podem ser um elo
entre os PJs e os Espiritos Guardides, entrando em contato
com 0s personagens para solicitar o cumprimento de alguma
missio para os espiritos.

Dado de Vida: d8.

Pré-Requisitos
Para se tornar um guardido espiritual, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.
Tendéncia: Neutro e Bom, Leal e Neutro, Neutro,
Caotico e Neutro ou Neutro e Mau.

Pericias: Concentragio 8 graduagdes, Conhecimento
(natureza) 9 Graduagdes e Sobrevivéncia 8 graduagdes.

| o

Magias: Capacidade de preparar e conjurar magias
divinas de 2° nivel.

Especial: Ser submetido ao ritual de escolha do seu
primeiro Espirito Guardido.

Pericias de Classe
As pericias de classe de um guardido espiritual (e a
habilidade chave para cada pericia) s3o: Adestrar Animais
(Car), Cavalgar (Des), Concentragio (Con), Conhecimento
(natureza) (Int), Conhecimento (religido) (Int), Cura (Sab),
Diplomacia (Car), Espionar (Int), Identificar Magias (Int),
Natacdo (For), Observar (Sab), Oficios (Int), Ouvir (Sab),
Profissdo (Sab) e Sobrevivéncia (Sab). Consulte o Capitulo
4: Pericias, no Livro do Jogador para obter a descri¢do das
pericias. :

Pontos de Pericia a cada nivel: 4 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe
Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa classe
de prestigio.

Usar Armas e Armaduras: Os guardides espirituais nédo
sabem usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Conjuragido: Quando um guardido espiritual atinge um
novo nivel nessa classe de prestigio, o personagem adquire
mais magias divinas didrias, como se estivesse avangando um
nivel na sua classe de conjurador divino anterior. Entretanto,
ele ndo recebe qualquer outro beneficio daquela classe
(talentos metamagicos ou de criacdo de itens adicionais,
habilidades de bardo ou assassino, etc.). Essencialmente, o
personagem soma os seus niveis de guardido espiritual aos
niveis de conjurador divino que possuia para determinar suas
magias didrias e seu nivel de conjurador efetivo.

Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz
de conjurar magias divinas antes de se tornar um guardifo
espiritual, deverd escolher qual delas terd seu nivel elevado
para determinar a quantidade de magias didrias sempre que
alcangar um novo nivel na classe de prestigio.

Espirito Guardido (Sob): Ao se tornar um guardido

Tabela: O Guardido Espiritual

| BBA | Fort

| Refl | Vont | Especial

| Conjuragio

1° +0 +2 |40

Espirito guardifio, ver espiritos

+1 nivel de classe divina anterior

Esﬁﬁiﬁo..guéi@ﬂiﬁo '

~+1 nivel de classe divina anterior

+1 nivel de classe divina anterior

Espirito guardido

| +1 nivel de classe divina anterior -

+1 nivel de classe divina anterior

Espirito guardido

+1 nivel de classe divina anterior

+1 nivel de classe divina anterior

. | Espirito guardiio.

- | +1 nivel de classe divina anterior .

+1 nivel de classe divina anterior
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espiritual, o personagem cria um elo com um dos grandes
espiritos da natureza, os Espiritos Guardides, através do
qual ganha acesso aos seus poderes. Sempre que ganhar essa
habilidade, o guardido espiritual desenvolve um elo com
mais um dos Espiritos Guardides. Os Espiritos Guardides
sdo fantasmas com a mesma quantidade de Dados de Vida
do guardido espiritual, e ganham Dados de Vida extras
sempre que o guardido ganhar um nivel. Contudo, eles ndo
podem realizar nenhuma agdo fisica, podendo somente dar
suporte ao guardido espiritual. Para um guardifo poder
usar os poderes concedidas pelos Espiritos Guardides,
ele precisa manifesta-los, usando para isso uma agdo de
rodada completa. Contudo, o guardifio s6 pode manifestar
os poderes de um Espirito Guardido por vez, Um guardido
espiritual pode manifestar um Espirito Guardifo um nimero
de vezes por dia igual ao seu nivel na classe de prestigio. A
duragéo da manifestagdo é equivalente a uma quantidade de
minutos igual a 3 + o modificador de Sabedoria do guardido
espiritual. A seguir temos cada um dos Espiritos Guardides e
os poderes que eles concedem:

- Lobo das Presas Vermelhas: Um lobo Grande,
conhecido por sua grande velocidade. Poderes concedidoss:
+4 em Destreza; +3m no Deslocamento; e Garras (armas
naturais: 1d4 de dano).

- Grande Urso Pardo: Um urso Enorme, conhecido
por sua resisténcia sobrenatural. Poderes concedidos: +4 em
Constitui¢do; +2 em todos testes de Fortitude; e +4 em todos
os testes de Agarrar. Essa melhora na Constituigo eleva os
Pontos de Vida do guardifo espiritual em 2 pontos por nivel
de personagem, mas esses Pontos de Vida desaparecerdo ao
finalizar a manifestagio, quando o valor de Constitui¢do volta
ao normal (ao contrario do que acontece com os Pontos de

Vida Temporarios, estes nio sdo os primeiros pontos de vida
a serem perdidos quando o personagem sofrer dano). //,

- Aguia das Penas Douradas: Uma édguia /7%~
Grande, conhecida por voar eternamente. Poderes /7
concedidos: o guardido espiritual ganha asas /7/ '
douradas, com vdo igual ao seu deslocamento
e capacidade de manobra Bom.

- Coruja dos Olhos Prateados: Uma
coruja Grande cujos olhos refletem sabedoria
¢ conhecimento. Poderes concedidos: +2
em Inteligéncia e Sabedoria; e a habilidade
Visdo na Penumbra. Caso o personagem
ja possua Visdo na Penumbra, ele adquire
Visdo na Penumbra Superior (Livro dos
Monstros, pagina 47)

- AGrande Vibora: Uma serpente Grande,
cuja astiicia dizem ndo ter limites e cujo veneno
¢ mortal ao mais resistente dos homens. Poderes
concedidos: +4 em Carisma; +4 em testes
de Blefar; e imunidade a venenos nio-
magicos e +2 em testes de Fortitude
contra venenos magicos.

Ver Espiritos (Sob): Quando™
um guardifio espiritual é aprovado
por seu primeiro Espirito Guardido,

ele automaticamente ganha a habilidade de ver todo tipo de
espirito, incluindo fantasmas e outros seres etéreos. Ele perde
essa habilidade se for abandonado pelos Espiritos Guardides.

Supremacia Espiritual (Sob): Um guardido espiritual
quetenhaatingido um grandenivel de sabedoria e experiéncia,
alcanga a Supremacia Espiritual, estado no qual ele tem
controle total sobre todos seus Espiritos Guardides. No 10°
nivel, o guardido espiritual pode manifestar as habilidades
de todos seus Espiritos Guardides ao mesmo tempo, tendo

acesso a todos os poderes. Mas ainda é necessirio usar .

uma agdo de rodada completa para manifestar cada Espirito
Guardido.

Ex-Guardides Espirituais

Um guardido espiritual que desagrade de alguma forma
seus Espiritos Guardides, ndo conseguird adquirir niveis
adicionais nessa classe de prestigio e perdera as habilidades
especiais da classe. Ele recuperard suas habilidades
especials e seu acesso aos niveis da classe de prestigio se
realizar uma peniténcia (consulte a descricio da magia
peniténcia, pag. 272).

(o7TS
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GUERREIRO DA
FORJA ARDENTE

Pedro Satto Coutinho
pedrorpg@hotmail.com

A'relagio dos andes com suas criagdes é quase paternal:
nada irrita mais um andio do que ter seus saldes (entalhados
com tanto suor nas rochas) ou suas armaduras (que sdo
verdadeiras obras de arte) danificados por vermes como orcs
¢ elfos negros.

Os conhecidos e renomados andes que dedicam suas
vidas 4 arte da forja aprendem muito sobre o fogo e sua
manipulacio. Muitos chegam a conhecer elementais do fogo
ou até mesmo devotam sua fé a entidades igneas ou ligadas
ao elemento natural Fogo.

Este intenso relacionamento dos andes com o fogo teve
como repercussio o surgimento de andes dotados de poderes
ligados a este elemento. Muitos se tornaram clérigos com um
dos seus dominios ligados as chamas, ou entio nos barbaros
flamejantes conhecidos como guerreiros da forja ardente.

Estes puerreiros vestem-se de vermelho, carregam
o impeto devastador do fogo quando se encontram em
combate e se sentem honrados por terem as chamas como
companheiras. Muitos sfo autoritarios e nfo aceitam
fraquezas entre seu séquito de seguidores/companheiros,
mas também mostram-se valorosos em seus principios de
justica e benevoléncia.

A maioria dos guerreiros da forja ardente sdo guerreiros,
clérigos ou barbaros. Rangers, druidas, monges e paladinos
casualmente adotam esta classe de prestigio, apesar dela
desviar drasticamente dos seus principios. Ladinos, bardos,
magos e feiticeiros sdo muito dificeis de serem encontrados
entre os guerreiros da forja ardente.

Guerreiros da forja ardente do Mestre estio entre os
campedes do raca and e defenderfo todos aqueles que
lutarem pelo seu povo.

Dado de Vida: d10.

=

Pré-Requisitos
Para se tornar um guerreiro da forja ardente, o personagem -
deve preencher todos os seguintes critérios.

Tendéncia: Qualquer uma, exceto Leal.

Raga: Anio.

Bdénus Base de Ataque: +5.

Pericias: Oficios (armoraria) 4 graduagoes, Oficios
(armeiro) 4 graduagdes.

Talentos: Ataque Poderoso, Foco em Pericia (Oficios).

Pericias de Classe
As pericias de classe de um guerreiro da forja ardente (e a
habilidade chave para cada pericia) sdo: Adestrar Animais
(Car), Cavalgar (Des), Conhecimento (arquitetura e
engenharia) (Int), Conhecimento (masmorras) (Int), Escalar
(For), Observar (Sab), Oficios (Int), Ouvir (Sab), Profissdo
(Sab) e Sobrevivéncia (Sab). Consulte o Capitulo 4: Pericias,
no Livio do Jogador para obter a descrigio das pericias.
Pontos de Pericia a cada nivel: 4 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe
Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa classe
de prestigio.

Usar Armas e Armaduras: Um guerreiro da forja
ardente sabe usar todas as armas simples e comuns, todos o0s
tipos de armaduras e escudos.

Firia ignea (Ext): O impeto devastador do fogo ja
acabou com muitas vidas, mas também salvou muitas outras.
Este impeto estd presente no coragfo de cada guerreiro que
se encontra em situagfo de perigo ou estresse. A partir do 1°
nivel, um guerreiro da forja ardente pode liberar um instinto
selvagem semelhante ao dos bérbaros. Tal habilidade
funciona da mesma forma que a Furia da classe barbaro. Se
o guerreiro da forja ardente ja possuir a habilidade Fuaria por
outras classes, ele soma o nimero de utilizagdes por dia.

Tabela: O Guerreiro da Forja Ardente

| Refl.

amina flamej

Resisténcia a fogo 10
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Vitalidade Suprema (Ext): O fogo ¢ destruidor, mas
também garante uma resisténcia enorme. Adicione 5 PVs ao
total de Pontos de Vida do guerreiro da forja ardente.

Resisténcia a Fogo (Ext): Conforme o guerreiro da forja
ardente acumula niveis na classe de prestigio, torna-se mais
resistente a fogo. No 2° nivel, ele desenvolve resisténcia 5
contra o fogo. Esse valor aumenta para 10 no 5° nivel e para
15 no 8° nivel.

Lamina Flamejante (Ext): A magia do fogo, com o
tempo, vai tomando conta do guerreiro € de sua alma. No
4° nivel, o personagem pode gastar 3.000 XP e realizar um
teste de Oficios (Armeiro) (CD 20). Se obtiver sucesso,
uma Unica arma do guerreiro se tornard Flamejante, sendo
coberta por fogo a comando de seu mestre, causando +1d6
de dano por fogo em um ataque bem sucedido. Este dano
ndo é multiplicado em golpes decisivos. Os arcos, bestas €
fundas encantados desse modo imbuem sua muni¢do com
fogo. Caso o personagem falhe no teste, ele nfio perderd os
pontos de experiéncia, mas s6 poderd tentar encantar sua
arma depois de dois meses.

O personagem pode portar apenas uma arma com este
encantamento. Vale lembrar que arma precisa ser +1 para
ser encantada. E a habilidade Flamejante nfo impede que
a arma seja melhorada por meios magicos usuais, como
por exemplo, um machado de guerra +1 flamejante ser
melhorado por um mago contratado pelo guerreiro da
forja ardente..

Pele de Bronze (Ext): As entidades elementais do
fogo sfio muito gratas pela forma como guerreiros da
forja ardente propagam a for¢a das chamas pelo
mundo. Em retribuicdo, estes seres conferem
a estes guerreiros peles mais duras e
resistentes, que também apresentam uma
coloraciio cor de bronze. Esta habilidade
garante +2 de bonus de armadura natural
na CA do personagem,

Imunidade a Fogo (Ext): No 10°
nivel, o fogo e o guerreiro da forja
ardente interagem como sc fossem
um s6. O personagem adquire
imunidade total a fogo.

Ex-Guerreiros
da Forja Ardente

Um guerreiro da forja
ardente que se torne leal perde
a habilidade Furia [gnea e ndo
conseguird  adquirir  niveis
adicionais nessa classe de (
prestigio. Ele conserva todos os
outros beneficios dessa classe.

GUERREIRO DRACONICO

Thales Neves Sampaio
thales.neves@ibest.com.br

Muitos guerreiro devotam sua vida a uma causa. Sua
fé, sua raga, seu rei ou simplesmente o clamor da batalha
e da aventura. Muitos deles tém um fim prematuro e s@o
esquecidos como tantos outros que pereceram no campo de
batalha. Mas alguns vio em frente, em busca do préximo
desafio. Entre esses melhores, uns poucos conseguem se ver
frente 4 mais temida das feras, os drages, e somente aqueles
que terfio seus nomes cantados sobrevivem a um encontro
com uma dessas criaturas. Muitos dos que sobrevivem a um
dragdo acabam devotando sua vida em extermini-los, mas
uns poucos escolhem o caminho oposto...

O guerreiro dracénico ¢ um guerreiro inspirado pelo
poder dos dragdes. Em vez de cacé-los, ele procura se aliar
a essas criaturas. Alguns por poder, outros por admiragéo,
mas todos se tornam oponentes poderosos. Os personagens
bondosos aliam-se aos dragbes metalicos, enquanto os
malignos aliam-se aos dragdes cromaticos.
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Guerreiros sdo os principais entre 0s que estabelecem um
Pacto Draconico, assim como bérbaros, paladinos e rangers.
Eventualmente bardos, clérigos, druidas, ladinos e monges
escolhem se aliar a um dragfo. Feiticeiros e magos sdo raros
entre os guerreiros dracdnicos.

Guerreiro dracénicos do Mestre associados a dragdes
bondosos serdo a ligagdio entre os PJs e algum veneravel
dragdo metélico que poderd ajudd-los. J4 os associados a
dragbes malignos perseguirfio incessantemente os PJs, para
fazerem jus ao Pacto Dracénico.

Dado de Vida: d10.

Pré-Requisitos
Para se tornar um guerreiro draconico, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.

Tendéncia: A mesma do dragio escolhido.

Bonus Base de Ataque: +7.

Pericias: Concentragdo 3 graduagdes, Conhecimento
(arcano) 4 graduagdes, Conhecimento (historia) 4 graduagoes,
Intimidac#o 5 graduacdes.

Talentos: Ataque Poderoso, Especializagio em Arma,
Foco em Arma, Lideranca, Tresspassar.

Especial: O personagem precisa ter entrado em contato
com o tipo de dragio escolhido e o dragdo ter aceito fazer o
Pacto Draconico (veja a seguir).

Pericias de Classe
As pericias de classe de um guerreiro dracdnico (e a
habilidade chave para cada pericia) sdo: Adestrar Animais
(Car), Cavalgar (Des), Concentra¢io (Con) Conhecimento
(arcano) (Int), Conhecimento (histéria) (Int), Escalar (For),
Intimidago (Car), Natagdo (For), Observar (Sab), Oficios
(Int), Ouvir (Sab), Procurar (Int) ¢ Saltar (For). Consulte
o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador para obter a
descrigéo das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe
Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa classe
de prestigio.

Usar Armas e Armaduras: Um guerreiro dracdnico
sabe usar todas as armas simples e comuns, todos os tipos de
armaduras e escudos.

Pacto Draconico (Sob): Uma vez o guerreiro
dracénico sendo aceito pelo dragdo, o Pacto Dracénico é
estabelecido. Um pouco do sangue do dragio ¢ imbuido
no corpo do guerreiro dracdnico, e assim o lago é formado,
nfo apenas com o dragdo, mas com toda espécie do tipo do
dragdo. O guerreiro sera tratado como se fosse um membro
da espécie e jamais atacard voluntariamente um dragdo da
espécie com a qual possua o Pacto. Dragfes dessa espécie
sempre reconhecerdo o guerreiro draconico e ndo o atacario
sem um bom motivo. Todo poder do guerreire draconico
provém do Pacto Dracénico e isso o impele a proteger toda
a espécie com a qual tenha o Pacto.

Equipamento Dragio: No 2° nivel, o dragio
recompensa a dedicagdo do guerreiro com a sua raga,
presenteando-o com uma armadura obra-prima (a melhor
que o personagem puder usar) feita com couro de dragéo
do tipo dele. A armadura é feita de tal maneira que os
dragdes daquela espécie a reconhecem como uma dadiva
(e nfo como um “troféu”, como as armaduras de couro
de dragdo usadas por matadores de dragdes). A armadura
possui as mesmas caracteristicas da versio normal dela
descrita no Livro do Jogador, tendo adicionalmente
resisténcia 10 natural ao elemento do dragfo. A armadura
pode ser encantada normalmente como uma outra
armadura qualquer, seguindo as regras de criagdo de itens
magicos do Livro do Mestre.

Talentos Adicionais: O guerreiro dracénico recebe um
talento adicional no 3° nivel e novamente no 6° e 9° niveis.
Esses talentos devem ser escolhidos da lista de talentos
adicionais do guerreiro. Esse talento é somado aos talentos
que um personagem de qualquer classe normalmente

Tabela: O Guerreiro Draconico

Pacto dracdnico

Equipame

Talento adicional

Vinculo empético

Subtipo (dragao

Talento adicional
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adquire a cada trés niveis. O personagem ainda precisa
atender aos pré-requisitos para o talento adicional,
incluindo os niveis de guerreiro para Especializagio em
Arma Maior ¢ Foco em Arma Maior.

Pele de Dragio (Ext): A partir do 4° nivel, o sangue de
dragdo no corpo do guerreiro dracdnico torna a pele dele
mais rigida, concedendo a ele +2 de bénus de armadura
natural em sua Classe de Armadura.

Parceire Dragio: A partir do 50 nivel, um guerreiro
dracdnico pode adquirir um dragio do mesmo tipo do
Pacto Draconiano como Parceiro. Além disso, o guerreiro
dracdnico recebe um bdnus de +2 no seu valor de Lideranga
apenas para atrair um Parceiro Dragdo.

Vinculo Empético (Sob): No 7° nivel, o guerreiro
dracénico desenvolve um vinculo com o seu parceiro
dragdo, com alcance méximo de 1,5 km. Ele ndo ¢
capaz de enxergar através dos olhos do seu parceiro,
mas pode se comunicar por telepatia com o ele (assim
como o parceiro dragio com o
guerreiro dracdnico). Devido ao
vinculo empatico, o guerreiro
dracénico compartilha a mesma
conexio com itens ou locais que
o parceiro dragido, semelhante
a um conjurador e seu familiar
(consulte Familiares, pagina 38
do Livro do Jogador).

Subtipo (Ext): A partir do
89 nivel, o sangue de dragio no
corpo do guerreiro dracdnico
torna-se mais forte e o guerreiro
dracénico adquire as resisténcias
e fraquezas do tipo de dragdo
com o qual estabeleceu o pacto.
Ele adquire a imunidade ao
subtipo do dragdo escolhido e
sofre dano dobrado do subtipo
contrario (caso exista).

Meio-Dragiao (Ext): No 10°
nivel, o ligacdo do guerreiro
dracénico com os dragdes
se torna plena. Ele recebe o
modelo meio-dragdo, conforme
descrito na pagina 196 do Livro
dos Monstros. Ele passa entio a
ser um personagem com +3 de
ajuste de nivel.

versac 3.0

LAMINA DO VENTO

Charles “Slaughterworm™ Bley Heim
coala2002 (@hotmail.com ou slaughterworm@yahoo.com.br

Alguns guerreiros selvagens buscam inspiracdo em um
dos quatro elementos fundamentais para desenvolver suas
artes da guerra. Uma maneira de reverenciar os espiritos
elementais e assim ser agraciado com as dadivas dos
elementos. Um desses guerreiros € o ldmina do vento.

Buscando a harmonia com os ventos, um ldmina do vento
recebe a benciio dos espiritos elementais do ar, adquirindo
pequenos favores e aprimoramentos em suas habilidades de
combate. Laminas do vento preferem armas de l4minas leves,
pela suavidade com que podem ser usadas em combate: uma
homenagem aos espiritos do ar, que sdo rapidos, suaves e
leves, como deve ser um ldmina do vento.

Laminas do vento normalmente sdo encontrados viajando
perto de regides naturais, costumam ser inquietos e viajam
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aos quatro ventos. S3o competidores natos, obcecados por
velocidade e rapidez (o que volta e meia provoca algum
duelo com um monge ou ldmina sagaz).

A maioria dos laminas do vento sdo rangers, em especial
elfosrangers. Mas muitos guerreiros ambidestros dedicam seu
treinamento marcial em pedir o favor dos ventos. Barbaros,
bardos, ladinos e clérigos de deuses do ar eventualmente
se tornam ldminas do vento. As demais classes sdo muito
incomuns entre os ldminas do vento.

Léminas do vento do Mestre sdo imprevisiveis: oram
podem ser aliados, ora podem ser inimigos, e ora podem
simplesmente ignorar os PJls. Parece que mudam sempre...
Como o vento!

Dado de Vida: dS.

Pré-Requisitos
Para se tornar um ldmina do vento, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.

Bonus Base de Ataque: +10.

Pericias: Conhecimento (natureza) 5 graduagoes,
Conhecimento (planos) 3 graduagdes, Prestidigitacido 4
graduagdes.

Talentos: Acuidade com Arma (de tipo cortante), Ataque
em Movimento, Combater com Duas Armas, Combaler com
Duas Armas Aprimorado, Esquiva, Mobilidade.

Idioma: Auran.

Especial: O personagem deve ser um adorador dos ventos
ou devoto de alguma divindade relacionada ao elemento ar.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um ldmina do vento (e a habilidade
chave para cada pericia) sdo: Acrobacia (Des), Arte da
Fuga (Des), Atuagio (Car), Conhecimento (natureza) (Int),
Conhecimento (planos) (Int), Equilibrio (Des), Escalar
(For), Esconder-se (Des), Furtividade (Des), Intimidagdo
(Car), Oficios (Int), Quvir (Sab), Prestidigitagio (Des) e
Saltar (For). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do
Jogador para obter a descrigdo das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe
Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa classe
de prestigio.

Usar Armas e Armaduras: Um [dmina do vento
sabe usar todas as armas simples e comuns, bem como
armaduras leves, mas ndo escudos. Note que as habilidades
Combater com Duas Armas Maior, Ciclone, Ataque
Ambidestro, Combater com Duas Armas Perfeito e Tornado
ndo funcionam se o ldmina do vento estiver usando uma
armadura de categoria maior do que leve.

Combater com Duas Armas Maior: No 1° nivel, o
ldmina do vento recebe os beneficios do talento Combater
Com Duas Armas Maior, mesmo que nio atenda aos pré-
requisitos normais, mas somente quando estiver sem
armadura ou usando uma armadura leve.

Favor dos Ventos (SM): Por sua devogdo, o lamina do
vento ¢ agraciado com alguns pequenos favores dos espiritos
elementais do ar. Esses favores sdo habilidades similares a
magia, que ele ganha a cada nivel impar. Cada uma pode ser
usada um nimero de vezes por dia igual ao modificador de
Carisma do lamina do vento (minimo de 1), e sio conjuradas
por ele como um feiticeiro com o mesmo nivel de personagem
do ldmina do vento. Sdo eles:

- No 1° nivel, queda suave.

- No 3° nivel, vento sussurrante.

- No 5° nivel, muralha de vento.

- No 7° nivel, forma gasosa.

- No 9° nivel, andar no ar.

Escudo de Liminas (Ex): A partir do 2° nivel, sempre
que estiver combatendo com uma arma dupla cortante ou com
duas armas cortantes, as quais tenham recebido o beneficio
do talento Acuidade com Arma, um ldmina do vento recebe
um bénus de escudo na CA. Esse bénus comeca como +1 no

Tabela 0 Lamma dn Vento

| Especial

Combater com duas armas maior, favor dos ventos (queda suave)

Escudo de laminas +1

Precisdo ambidestra, favor dos ventos (vento sussurrante)

Ciclone 1/dia, ataque ambidestro

Escudo de laminas +2, favor dos ventos (muralha de vento)

Combater com duas armas perfeito

Ciclone 2/dia, favor dos ventos (forma gasosa)

Escudo de laminas +3, prébf:sﬁo'aiiibidéstra maior o

Ambidestria perfelta favor dos ventos (andar no ar)

Tomado 3/dia




Classes <le PPQ,SS{S{O - persdaoc 3.9

2% nivel e aumenta em +] a cada trés niveis (+2 no 5° nivel
¢ +3 no 8° nivel). Esse bénus € cumulativo com o bonus
proporcionado pelo talento Bloqueio Ambidestro.

Precisao Ambidestra (Ex): No 3° nivel, a penalidade
por lutar com uma arma dupla cortante ou com duas armas
cortantes de um ldmina do vento € reduzida em -1.

Ciclone (Ex): A partir do 4° nivel, um ldmina do vento
consegue se harmonizar com o ar e o vento ao seu redor,
tornando seus ataques ainda mais rapidos. Contudo, assim
como os ventos, tais ataques se tornam menos precisos. Ele
ganha um ataque extra com cada mfio quando realiza um
acdo de ataque total, usando seu bénus maximo para cada
um desses ataques extras. Contudo, o ldmina do vento recebe
um redutor de -2 em todas as suas jogadas de ataque nessa
rodada (cumulativas com as penalidades de lutar com duas
armas, se houver). No mais, funciona de maneira semelhate a
Rajada de Golpes do monge, mas os ataques extras precisam
necessariamente ser feito cada um com uma méo diferente,
aplicando o dano de acordo.

Devido a grande velocidade dos ataques, um inimigo que
receba um ataque total do ldmina do vento precisa ser bem
sucedido num teste de reflexos (CD 10 + nivel do Windblade
+ modificador de Destreza do ldmina do vento) ou recebe
-2 de penalidade nos ataques realizados contra o lamina do
vento, enquanto a habilidade

Ciclone continuar ativa. P ‘
Essa habilidade dura pm/};'—_—;\ S

uma quantidade de rodadas igual
a 3 + o modificador de Destreza
do l&mina do vento. Enquanto ela
durar, o ldmina do vento precisa
movimentar suas armas, mas
ndo necessariamente atacar, nio
podendo salta-las, nem mesmo
para tomar uma pog¢do. Caso
alguma de suas armas seja quebrada,
a habilidade termina imediatamente.

Ataque Ambidestro (Ex): A partir
do 5° nivel, quando um lamina do vento
puder realizar um ataque de oportunidade
ou quando wsar o talento Ataque em
Movimento, ele podera realizar um ataque
com cada uma das suas maos, podendo
assim desferir dois ataques de oportunidade
ou dois ataques em movimento ao invés
de apenas um. No entanto esses ataques
devem ser simulifneos e no mesmo
oponente. Um ldmina do vento s
poderd usar essa habilidade enquanto
estiver estiver sem armadura ou usando
uma armadura leve.

Combater com Duas Armas
Perfeito: A partir do 6° nivel, um
lamina do vento passa a realizar a mesma \
quantidade de ataques da mao primaria )
com a sua mio secunddria, mas somente se /
estiver sem armadura ou usando uma armadura

|
h\

leve. As penalidades por Combater com Duas Armas ainda
se aplicam.

Precisio Ambidestra Maior (Ex): A partir do 8° nivel,
um ldmina do vento nio recebe nenhuma penalidade por
Combater com Duas Armas, mas somente quando estiver
atacando com armas de corte que tenham recebido o
beneficio do talento Acuidade com Arma.

Ambidestria Perfeita (Ex): A partir do 9° nivel, um
lamina do vento passa a somar o seu modificador total de
Forga no dano para ataques com ambos 0s bragos, e ndo mais
apenas % do modificador para o ataque secundario. Contudo,
essa habilidade s6 se aplica a armas de corte que tenham
recebido o beneficio do talento Acuidade com Arma.

Tornado (Ex): No 10° nivel, a habilidade Tornado
substitul a habilidade Ciclone. Exceto pelo que € descrito
aqui, Tornado funciona da mesma forma que Ciclone.
Ao usar o Tornado, o 1dmina do vento n3o recebe mais a
penalidade em suas jogadas durante a rodada.

Um inimigo que receba um ataque total do ldmina do
vento precisa ser bem sucedido num teste de reflexos (CD
10 + nivel do Windblade + modificador de Destreza do
lamina do vento) ou ficard pasmo por 1 rodada. Caso ele
seja bem sucedido no teste de reflexos, ainda assim ele
receberd uma penalidade de -2 em todos ataques realizados
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contra o ldmina do vento, enquanto a habilidade Tornado
continuar ativa, mas ndo serd mais afetado por 24 horas
pelo efeito de pasmar.

Além disso, enquanto o Tornado estiver ativo, o ldmina
do vento pode, uma vez por rodada, fazer um teste de reflexos
para defletir um ataque a distincia desferido contra ele, de
modo semelhante ao talento Desviar Objetos.

LAMINA ELEMENTAL*

Rafael “Neo, o Escolhido” Portella Bezerra Cavalcanti

rafaelportella@bol.com.br

Muitos feiticeiros e bardos também escolhem o
caminho da espada. Assim como muitos guerreiros acabam
descobrindo que possuem o dom para a magia. Entre esses
individuos, existem alguns que desenvolvem uma afinidade
incomum com os elementos, ¢ acabam focando suas
habilidades arcanas e marciais em lidar com essas energias
primordiais da natureza. Eles s3o os ldminas elementais.

Apesar do nome, um ldmina elemental pode usar
qualquer arma de combate corpo a corpo, embora a maioria
use espadas, dai se originando o nome desse tipo de guerreiro
arcano. Embora adquiram grandes poderes com 0 controle
das forgas elementais, em contrapartida eles acabam ndo
desenvolvendo seus outros dons arcanos.

Essa é uma classe de prestigio para multiclasse de
feiticeiros ou bardos com guerreiros, e eventualmente com
outras classes.

Laminas elementais do Mestre podem ser inimigos
traigoeiros e mortais, aproveitando-se da desinformacio dos
PJs sobre suas habilidades elementais.

Dado de Vida: d8.

Pré-Requisitos
Para se tornar um ldmina elemental, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.
Bénus Base de Ataque: +7.
Pericias: Conhecimento (arcano) 8 graduagoes,

Identificar Magia 8 graduagoes.
Talentos: Foco em Arma e Especializagdo em Arma.
Magias: Capacidade de conjurar magias arcanas de 3°
nivel. Capacidade de conjurar pelo menos uma magia com cada
um dos seguintes descritores: frio, dcido, fogo e elétrico.

Pericias de Classe
As pericias de classe de um ldmina elemental (e a habilidade
chave para cada pericia) sfo: Concentragdo (Con),
Conhecimento (arcano) (Int), Conhecimento (planos) (Int),
Identificar Magia (Int), Intimidagdo (Car), Natacdo (For),
Oficios (Int), Profissdo (Sab), Saltar (For) e Sobrevivéncia
(Sab). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador
para obter a descrigdo das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe
Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa classe
de prestigio.

Usar Armas e Armaduras: Os ldminas elementais ndo
sabem usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Resisténcia Elemental (Ext): Um ldmina elemental
torna-se gradualmente mais resistente ao dano causado pelos
elementos. Ele adquire resisténcia 5 a todos os elementos no
1° nivel. Essa resisténcia aumenta para 10 no 4° nivel, para
15 no 7° nivel e para 20 no 10° nivel. Além disso, um lamina
elemental nunca é afetado pelos poderes canalizados por sua
propria arma.

Talentos Adicionais: O ldmina elemental recebe um
talento adicional a cada nivel impar da classe de prestigio.
Esses talentos devem ser escolhidos da lista de talentos
adicionais do guerreiro. Esse talento ¢ somado aos talentos
que um personagem de qualquer classe normalmente adquire
a cada trés niveis. O personagem ainda precisa atender aos
pré-requisitos para o talento adicional, incluindo os niveis
de guerreiro para Especializagdo em Arma Maior e Foco em
Arma Maior.

Tabela: O Limina Elemental

Nivel | BBA Fort Refl | Vont | Especial

o [+1 |+2 [+0 [+2

Resisténcia elemental 5, talento adicional

28 - hs g s

| Poder da terra, pele rochosa

3° +3 +3 [+l 443

Poder da terra ampliado, talento adlclonal

2 |+ |+ [+ |4

Poder do fogo, muralha de fogo, resisténcia elemental 10

5" +5 |+ [+1 [+4

Poder do fogo ampliado, talento adxcmnal

6% |46 {5 |2 lts

Poder do frio, respirar na agua

7 [+7 |+ [+2 [+5

g |+8 |+6 |+2 [+6

Poder do frio amphado resisténcia elemental 15, talento adlclonal

Poder do relarnpago andar noar

99 +9 +6 +3 +6

Poder do relampago ampliado, 1aIent0 adlcmnal

0 : +7 | Poder da firia elementa
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Poderes Elementais (SM): A partir do 2° nivel, um l&mina
elemental comeca a desenvolver seus poderes elementais.
Para ativar um poder elemental (da terra, do fogo, do frio
ou do trovdo), o ldmina elemental precisa se concentrar por
uma rodada completa, enquanto empunha a sua arma e, na
rodada seguinte, o poder escolhido estard canalizado em
sua arma. Enquanto se concentra, ele provoca ataques de
oportunidades, como se estivesse conjurando uma magia.
Ao utilizar qualquer de seus poderes elementais, sua arma é
considerada magica, caso ela nio seja.

Caso o lamina elemental possua o talento Acelerar Magia,
ele pode realizar um teste de Concentracdio (CD 13) e, se
passar, poderd usar o poder escolhido na mesma rodada em
gue se concentrou, como uma agio padrdo (a concentragio
¢ considerado como uma agdo livre). Um poder elemental
pode ser usado uma vez por dia.

Poderes Elementais Ampliados (SM): Sempre que um
poder elemental for ampliado, o 1dmina elemental passara
a usd-lo um niimero de vezes por dia igual & metade do seu
nivel na classe de prestigio.

Poder da Terra (SM): Uma vez por dia, um ldmina
elemental pode invocar o poder da terra para modificar
o material do qual sua arma ¢ feita, para qualquer metal
descrito no Livro do Mestre. O efeilo tem a duracio
de 1 hora por nivel na classe de prestigio. Os ldminas
elementais costumam usar esse poder para ultrapassar a
Redugdo de Dano de algumas criaturas ou para destruir a
arma de seus oponentes com a manobra Separar.

Pele Rochosa (SM): Uma vez por dia, um ldmina
clemental pode conjurar pele rochosa como um feiticeiro
de 10° nivel.

Poder do Fogo (SM): Uma vez por dia, um ldmina
elemental pode invocar o poder do fogo para que sua
arma seja envolta por chamas, mas que ndo o ferem nem
interferem com as suas agdes. A arma recebe a habilidade
especial explosdo flamejante e o efeito dura 1 hora por
nivel do 1dmina elemental na classe de prestigio.

Muralha de Fogo (SM): Uma vez por dia, um ldmina
clemental pode conjurar muralha de fogo como um
feiticeiro de 10° nivel.

Poder do Frio (SM): Uma vez por dia, um ldmina
elemental pode invocar o poder da dgua para que sua arma
seja envolta por uma aura congelante, mas que nio o fere
nem interfere com as suas acdes. A armarecebe a habilidade
especial explosdo congelante e o efeito dura 1 hora por
nivel do 1&mina elemental na classe de prestigio.

Respirar na Agua (SM): Uma vez por dia, um
lamina elemental pode conjurar respirar na dgua como
um feiticeiro de 10° nivel.

Poder do Reldmpago (SM): Uma vez por dia, um
lamina elemental pode invocar o poder do reldmpago
para gue sua arma seja envolta por uma energia, mas
que nfo o fere nem interfere com as suas agdes. A arma
recebe a habilidade especial exploso elétrica e o efeito
dura 1 hora por nivel do ldmina elemental na classe de
prestigio.

Andar no Ar (SM): Uma vez por dia, um ldmina

o - versdao 3.0
elemental pode conjurar andar no ar como um feiticeiro de
10° nivel.

Poder da Furia Elemental (SM): Apés obter o controle
sobre os quatro elementos, um ldmina elemental pode realizar
um ataque devastador, canalizando o poder de todos os
elementos em sua arma, e atirando-o na forma de um raio
contra seus inimigos. O alcance do raio ¢ de 30 metros, e
ele explode e atinge todos num raio de 6 metros do ponto de
impacto (exceto o proprio ldmina elemental, se ele estiver na
area), causando 16d6 pontos de dano emtodos na area atingida,
ou metade deste dano caso alguém seja bem sucedido em um
teste de reflexos com CD igual a 15 +modificador de Carisma
do 1dmina elemental. Cada 4d6 de dano ¢é causado por cada
elemento e deve ser jogado em separado (caso haja algum alvo
com resisténcia, imunidade ou que receba o dobro de dano de
um ou mais elemento). Um ldmina elemental pode usar esse
poder um numero de vezes por dia igual ao seu modificador

de Carisma (minimo de 1).
*A classe de prestigio Lamina Elemental é material Open

Game Content,
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LAMINA SAGAZ*

Thiago Vaz dos Santos e Silva
zerovaz(@yahoo.com.br

Guerreiros sdo conhecidos por suas pesadas armaduras e
poderosas armas, com as quais sdo capazes de infligir danos
devastadores. Eles simbolizam a forca e sdo os mestres do
combate armado.

Contudo, existem guerreiros que escolheram seguir
um oufro caminho, exatamente oposto, e ainda assim s@do
tdo temidos quanto os demais. Eles escolheram abdicar
de pesadas armaduras e de armas poderosas, em favor de
armaduras leves e de armas mais leves e sutis, com as quais
se aperfeigoam em usar a habilidade no lugar da forca,
para entdio infligir danos igualmente devastadores. Eles sdo
conhecidos como laminas sagazes.

Laminas sagazes sdo combatentes ferozes e mortiferos.
Nio sdo dotados de grande forga fisica, mas compensam
essa suposta fraqueza com uma agilidade extraordindria.
E facil distinguir um lamina sagaz dos demais guerreiros
no campo de batalha. O ldmina sagaz se move agilmente
e com muita velocidade, atingindo os pontos vitais de seus
oponentes com precisio cirurgica.

Guerreiros, ladinos e rangers sdo os mais comuns entre
os ldminas sagazes. Bardos e monges eventualmente buscam
essa classe de prestigio para desenvolver suas habilidades
com armas. Alguns druidas, magos e feiticeiros, que
escolheram também ter treinamento como guerreiros, se
aventuram a desenvolver essas habilidades como um ldmina
sagaz. Dificilmente barbaros, clérigos ou paladinos se tornam
liminas sagazes, porque costumam seguir o caminho mais
tradicional entre os guerreiros.

Um ldmina sagaz do Mestre poderé aceitar um PJ como
pupilo, se ele se mostrar habil o suficiente; ou entdo ser
contratado para dar um fim definitivo nos PJs...

Dados de Vida: d10.

Pré-Requisitos
Para se tornar um lamina sagaz, o personagem deve preencher
todos os seguintes critérios.

Bonus Base de Ataque: +6.

Pericias: Acrobacia 4 graduagdes.

Talentos: Acuidade com Arma, Especializagdo em
Combate, Esquiva, Mobilidade, Reflexos em Combate.

Pericias de Classe
As pericias de classe de um ldmina sagaz (e a habilidade
chave para cada pericia) sdo: Acrobacia (Des), Blefar (Car),
Equilibrio (Des), Furtividade (Des), Oficios (Int), Profissio
(Sab), Saltar (For) e Sentir Motivagdo (Sab). Consulte
o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador para obter a
descrigdo das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe
Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa classe
de prestigio.

Usar Armas e Armaduras: Um ldmina sagaz sabe usar
todas as armas simples e comuns, armaduras leves e todos os
tipos de escudos (exceto escudo de corpo).

Fintar Aprimorado: No 1° nivel, o lamina sagaz recebe
o falento Fintar Aprimorado como um talento adicional.

Deslocamento Acelerado (Ext): Um l&mina sagaz ¢
mais rapido que a maioria dos guerreiros. No 2° nivel, o
deslocamento basico de um ldmina sagaz aumenta em 3
metros, e em 6 metros a partir do 7° nivel.

Golpe Penetrante (Ext): A partir do 3° nivel, um ldmina
sagaz adquire a habilidade de atingir os pontos vulneraveis
de seus oponentes usando uma arma na qual tenha aplicado
o beneficio do talento Acuidade com Arma, causando 1d6
pontos de dano adicionais. O Golpe Penetrante do ldmina
sagaz afeta somente criaturas vivas, que tenham anatomias
distintas. Qualquer criatura imune a sucessos decisivos

Tabela: O Lamina Sagaz

Nivel | BBA | Fort | Refl | Vont | Especial

J® +1 +H |+2 |+0 Fintar aprimorado

o +2. o +O +3 0

Deslocamento acelerado (+3m)

30 +3 +1 +3 +1

Golpe penetrante +1d6

40 +4 e +1. - { Evasivo +1

i +5 +1 +4 +1

Ataque em movimento

6 e L b5l

Golpe penetrante +2d6

70 +7 +2 +5 +2
s “i“8 DAy e TR

| Evasivo +2

Deslocamento acelerado (+6m)

Golpe penetrante +3d6
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também serd imune a essa habilidade; qualquer item que
proteja a criatura de sucessos decisivos, também anulard um
zolpe penetrante. O dano do golpe penetrante aumenta em
1dé6 adicional a cada trés niveis subseqiientes nessa classe de
prestigio (6° e 9°).

Evasivo (Ext): O limina sagaz treina constantemente
para aprimorar suas manobras defensivas. A partir do 3°
nivel, ele ganha +1 de bénus de esquiva na CA. Esse bonus
aumenta para +2 no 8° nivel. Essa habilidade substitui
mntegralmente o talento Esquiva, mas o bonus é aplicado
contra todos os oponenies e em todos os casos, exceto no
caso dele ser surpreendido ou de perder o seu modificador de
Destreza na CA, quando entdo esse bénus também se perde.

Ataque em Movimento: No 5° nivel, o ldmina sagaz
recebe o talento Ataque em Movimento como um talento

adicional.

Acuidade Sagaz (Ext): O limina sagaz utiliza a sua
precisdo para infligir um dano maior aos seus oponentes. No
10° nivel, ele aplica o seu modificador de Destreza (se possuir
algum) como bénus nas jogadas de dano (adicionalmente
ao modificador de Forga que ele possa ter) com uma arma
na qual tenha aplicado o beneficio do talento Acuidade
com Arma. Alvos imunes a ataques furtivos ou a sucessos
decisivos s@o imunes a essa habilidade; qualquer item que
proteja a criatura de sucessos decisivos, também anulara o
efeito da Acuidade Sagaz.

*A4 classe de prestigio Limina Sagaz é material Open

Game Content.
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MAGO
ESPECIALISTA AVANCADO

Artur Frederico Figueira dos Santos
lobodomar larsen(@yahoo.com.br

Alguns magos seguem 0 caminho mais comum, de
aprendizagem amplo, que inclui todas as escolas de magia.
Outros preferem se especializar em uma escola, tornando-se
eximios conjurados em sua escola de magia. Essa decisao ¢é
tomada logo no inicio do drduo aprendizado como mago, se
tornando entdo magos especialistas.

Para aqueles com determinagdo suficiente, se tornar um
mago especialista ndo é o bastante. Esses magos continuam
aprimorando seus conhecimentos arcanos, principalmente em
sua escola, para se tornarem magos especialistas avangados.

O dominio de um mago especialista avancado sobre sua
escola € muito superior a de um simples especialista, de
modo que muitos especialistas tentam avangar seus estudos
ainda mais.

Essa é uma classe de prestigio exclusiva para magos
especialistas. Somente personagens magos especialistas ou
multiclasses com niveis de magos especialistas podem ter
acesso a ela.

Independente da escola de magia em que se especializou,
um mago especialista pode ser um grande aliado, talvez um
tutor de algum PJ, ou a mente maligna por trds de alguma
grande conspiragio...

Dado de Vida: d4.

Pré-Requisitos
Para se tornar um mago especialista avancado, o personagem
deve preencher todos os seguintes critérios.

Pericias: Conhecimento (arcano) 11
Identificar Magia 11 graduagdes.

Talentos: Contramagica Aprimorada, Foco em Magia,
Foco em Magia Maior.

Especial: O personagem precisa ser especialista em
uma das escolas de magia.

graduagoes,

Pericias de Classe
As pericias de classe de um mago especialista avangado (¢ a
habilidade chave para cada pericia) sdo: Concentragdo (Con),
Conhecimento (qualquer pericia, escolhida individualmente)
(Int), Identificar Magia (Int), Oficios (Int), Procurar (Int) e
Profissdo (Sab). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do
Jogador para obter a descrigdo das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe
Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa classe
de prestigio.

Usar Armas e Armaduras: Os magos especialistas
avancados ndo sabem usar nenhuma arma, armadura ou
escudo adicional.

Conjuragio: Quando um mago especialista avancado
atinge um novo nivel nessa classe de prestigio, o personagem
adquire mais magias arcanas didrias, como se estivesse
avangando um nivel na sua classe de conjurador arcano
anterior. Entretanto, ele ndo recebe qualquer outro beneficio
daquela classe (talentos metamagicos ou de criacdo de
itens adicionais, habilidades de bardo ou assassino, etc.).
Essencialmente, o personagem soma os seus niveis de mago
especialista avanc¢ado aos niveis de conjurador arcano que
possuia para determinar suas magias didrias e seu nivel de
conjurador efetivo.

Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz
de conjurar magias arcanas antes de se tornar um mago
especialista avangado, deverd escolher qual delas terd
seu nivel elevado para determinar a quantidade de
magias didrias sempre que alcangar um novo nivel na
classe de prestigio.

Bonus em Aprendizado: A partir do 1° nivel, um mago
especialista avancado recebe +4 de bdnus nos testes de
Identificar Magia para aprender magias da escola em que
¢é especialista. Esse bonus substitue o +2 de boénus que um
mago especialista normalmente recebe.

A Tabela: O Mago Especialista Avancado

Nivel | BBA | Fort | Refl | Vont | Especial

| Conjuragio

1° +0 +0 |+0 | +2

Magia adicional I, bonus em aprendizado, bonus
em identificar magia da escola

+1 nivel de classe arcana anterior

o8 +1 |40 |+0 [+3

| Magia adicional 11, magia penetrante superior

-1 nivel de classe arcana anterior

3" +1 +1 |+l |#3 Magia adicional I1I, foco em magia superior +1 nivel de classe arcana anterior
4° +2 |+l |+l [+4 | Magia adicional [V +1 nivel de classe arcana anterior
57 +2 +1 |+l | +4 Magia adicional V, contramagica maior +1 nivel de classe arcana anterior

d6°  |+3 |+2 |+2 |+5 |Magiaadicional VI

| +1 nivel de classe arcana anterior

7 |43 [+2 |+2 |45

Magia adicional VII, magia penetrante superior

+1 nivel de classe arcana anterior

go |+ |+2 [+2 |+6

Magia adicional VIII, foco em magia superior

+1 nivel de classe arcana anterior

9° |+4 |43 |+3 |+6

+1 nivel de classe arcana anterior

Magia adicional IX

R

e arcana anterior
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Bonus em Identificar Magias da Escola: No 1° nivel o
mago especialista avancado recebe +2 de bonus nos testes
de Identificar Magia quando se refere a uma magia da escola
=m que ¢ especialista. Esse bonus é cumulativo com outras
fontes como o talento Aptiddo Magica.

Magias Adicionais: A partir do 1° nivel, um mago
especialista avangado pode preparar uma magia
zdicional por dia da escola em que ¢ especialista. A
cada nivel da classe de prestigio, ele pode preparar uma
magia adicional de acordo com o nivel indicado (Magia
Adicional I para magia de 1° nivel, Magia Adicional II
para magia de 2° nivel, e assim por diante). Essas magias
adicionais sdo em adi¢fo as magias adicionais que um
mago especialista pode preparar, e 0 mago especialista
avancado ainda precisa ser capaz de conjurar as magias
do nivel indicado.

Magia Penetrante Superior: No 2° e novamente
no 7° nivel, o mago especialista avanc¢ado recebe +2
de bdnus nos testes de nivel de conjurador (d20 +
nivel de conjurador) para ultrapassar a resisténcia a
magia de uma criatura, mas somente para as magias
da escola em que ¢ especialista. Esses bonus sdo
cumulativos entre si e com os bdnus proporcionados
pelos talentos Magia Penetrante ¢ Magia Penetrante
Maior, totalizando um bénus de +8 quando o
personagem atinge o 7° nivel de mago especialista
avangado, caso ele possua os dois talentos.

Foco em Magia Superior: No 3° enovamente no 8° nivel,
5 mago especialista avangado recebe +1 na CD das magias
da escola em que ¢ especialista. Esses bonus sdo cumulativos
entre si e com 0s bonus proporcionados pelos talentos Foco
=m Magia e Foco em Magia Superior, totalizando +4 na CD
das magias da escola em que € especialista, quando atinge o
% nivel de mago especialista avangado.

Contramagica Maior: Um mago especialista
zvancado de 5° nivel ou superior pode utilizar qualquer
magia da escola em que é especialista como uma
contramagica, desde que a magia alvo também seja
dessa escola e que a magia utilizada seja de nivel igual
ou maior que a magia alvo.

Magia Espontinea: No 10° nivel, o mago especialista
avancado ndo precisa mais preparar antecipadamente as
magias adicionais que recebe devido a sua especializagio
na escola, através da habilidade Magias Adicionais. Ele
pode conjurad-las sem preparagio, a qualquer momento,
de modo semelhante ao feiticeiro. Note que se o mago
=specialista avancado soltar uma magia sem preparacgio
juntamente com um talento metamégico, o tempo de
conjuragio serd aumentado, como ocorre com o feiticeiro.
Um mago especialista avangado se quiser ainda pode
preparar antecipadamente essas magias.

f\(

MESTRE DAS SOMBRAS

Thales Neves Sampaio
thales.neves(@ibest.com.br

Mesmo nos mundos de fantasia medieval, existem
individuos que escolheram viver nas sombras, que se
especializaram em infiltragdo, espionagem e assassinato...
Eles sdo os profissionais do siléncio e cobram alto por seus
servigos. Existem mesmo guildas formadas por especialistas
nesse tipo de atividade, organizagdes sempre envolvidas em
segredo e no mais absoluto mistério.

Dentre os muitos tipos de profissionais a exercerem
esse tipo de atividade, alguns dos mais conceituados sdo 0s
mestres das sombras.

Um mestre das sombras ¢ um perito nas artes do
desaparecimento, siléncio, espionagem e assassinato, sendo
especialista em invadir, sabotar e eliminar. A disciplina
rigida de seu treinamento faz com que tenham uma calma p:
extraordindria e sejam extremamente calculistas. Muilos reis f
e monarcas possuem um desses individuos sempre aos seus
servigos, para as mais indiziveis tarefas.

A maioria dos mestres das sombras sdo ladinos ou bardos,
mas eventualmente individuos de outras classes escolhem
aprender esse tipo de atividade, gerando combinacdes &
igualmente mortiferas. ]

Mestres das sombras do Mestre sdo inimigos perigosos,
seja um Unico contratado para obliterar os PJs ou quem sabe
até toda uma guilda no encalgo deles...

Dado de Vida: d6.

Pré-Requisitos
Para se tornar um mestre das sombras, o0 personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.

Tendéncia: Qualquer uma, exceto Leal e Bom, Neutro e
Bom ou Caético e Bom.

Bonus Base de Ataque: +4.

Perfcias: Disfarces 5 graduagdes, Equilibrio 5
graduacdes, Escalar 5 graduagdes, Esconder-se 9
graduacoes, Furtividade 9 graduagdes.

Talentos: Iniciativa Aprimorada, Sorrateiro.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um mestre das sombras (e
a habilidade chave para cada pericia) sfo: Abrir
Fechaduras (Des), Acrobacia (Des), Arte da Fuga
(Des), Atuagio (Car), Avaliagio (Int), Blefar (Car),

Concentracio (Con), Decifrar Escrita (Int), Disfarces
(Car), Equilibrio (Des), Escalar (For), Esconder-se (
(Des), Falsificagdo (Int), Furtividade (Des), Observar
(Sab), Obter Informagédo (Car), Oficios (Int), Operar
Mecanismo (Int), Ouvir (Sab), Procurar (Int),
Profissdo (Sab), Prestidigitagdo (Des), Saltar (For),
Sentir Motivagio (Sab), Usar Cordas (Des) e Usar
Instrumento Mégico (Car). Consulte o Capitulo YY)
4: Pericias, no Livro do Jogador para obter a

descrigdo das pericias. :
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Pontos de Pericia a cada nivel: 6 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe
i Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa classe
| ' de prestigio.

i | Usar Armas e Armaduras: Um mestre das sombras
j sabe usar adaga (qualquer tipo), arco curto, arco curto
composto, azagaia, besta (qualquer tipo), boleadeira, clava,
dardo, espada curta, foice curta, funda, kama, porrete, sabre
e siangham. Ele também sabe usar armaduras leves, mas nio
escudos.

Ataque Furtivo: Igual 4 habilidade de classe do ladino.
O dano adicional causado aumenta em +1d6 a cada nivel
fmpar. Se o mestre das sombras possuir ataques furtivos de
_ outras fontes (como seus niveis de ladino), o dano adicional
| se acurmula.

Evasio (Ext): [gual a habilidade de classe do ladino. Caso
0 personagem ja possua a habilidade evasdo de outras fontes
(como seus niveis de ladino), ele adquire automaticamente
evasio aprimorada.

Magias: A partir do 1° nivel, um mestre das sombras
adquire a habilidade de conjurar uma pequena quantidade
de magias arcanas. Para conjurar magias, o personagem
precisa ter uma pontua¢io em Inteligéncia igual ou

superior a 10 + o nivel da magia; portanto, um mestre
ey das sombras com Inteligéncia 10 ou menos nfo podera
] fazé-lo. As magias adicionais do mestre das sombras sdo

) baseadas em Inteligéneia; a Classe de Dificuldade de
_E um teste de resisténcia contra magia de um mestre das
1 sombras equivale a 10 + o nivel da magia + modificador
de Inteligéncia. Quando um mestre das sombras adquire

0 magias de um determinado nivel (como 0 magias de

1° nivel no 1° nivel de classe), recebe apenas magias

| ; adicionais. Um mestre das sombras que nfio receba magias
F\ \(7 adicionais em certo nivel ainda nio é capaz de conjuri-
las. A relagdo das magias do mestre das sombras é

descrita a seguir. Um mestre das sombras conjura suas
magias da mesma forma que um bardo.

Quando alcanga o 6° nivel, e a cada dois niveis
subseqiientes (8° e 10°), um mestre das sombras serd capaz
de aprender uma magia nova em substitui¢io a uma magia
antiga de seu repertdrio. O nivel das magias que estdo sendo
trocadas deve ser idéntico; o mestre das sombras somente
conseguira substituir uma magia dois niveis inferiores ao seu
nivel maximo de magia disponivel. O personagem somente
podera substituir uma Unica magia nos niveis indicados, e
precisa escolher se realizard essa troca no momento em que
adquire novas magias conhecidas naquele nivel.

Mestre das Sombras (Ext): No 2° nivel da classe
de prestigio, 0 mesire da sombra recebe +2 de bénus de
competéncia nos testes de Esconder-se e Furtividade. Além
disso, quando estd escondido, ele pode se movimentar com o
seu deslocamento normal sem sofrer nenhuma penalidade.

Esquiva Sobrenatural (Ext): Igual 4 habilidade de
classe do ladino. Caso o personagem ja possua a habilidade
equiva sobrenatural de outras fontes (como seus niveis de
ladino), ele adquire automaticamente esquiva sobrenatural
aprimorada.

Evasio Aprimorada (Ext): Igual a habilidade especial
do ladino. Caso o personagem ja possua a habilidade evasido
de outras fontes (como seus niveis de ladino), ele adquire
automaticamente evasdo aprimorada (veja acima).

Usar Venenos: Os mestres das sombras sdo treinados no
uso de venenos € ndo existe o risco deles se envenenarem
acidentalmente enquanto aplicam veneno sobre uma lamina.

Mimetismo (Sob): A partir do 5° nivel, um mestre das
sombras € capaz de usar a pericia Esconder-se mesmo se
estiver sendo observado. Enquanto estiver num raio de 3
m de qualquer sombra, o mestre das sombras conseguira se
esconder em campo aberto, mesmo se ndo houver nenhuma
cobertura adequada. Entretanto, ¢ impossivel esconder-se na
sua propria sombra.

Esquiva Sobrenatural Aprimorada (Ext): I[gual a
habilidade de classe do ladino. Caso o personagem ja possua
a habilidade esquiva sobrenatural de outras fontes (como

 #| Tabela: O Mestre das Sombras

\| Nivel BBA | Fort | Refl | Vont Espec:al

. MagiasporDia
l.U 2“ o 30 ‘40

Ataque furtivo +1d6, evasdo, magias

| Mestre das sombras, esquiva sobrenatural
Ataque furtivo (+2d6) 2
‘| Evasdo aprimorada, usar veneno

s

Ataque furtivo (+3d6), mimetismo

Esquiva sobrenatural aprimorada
Ataque furtivo (+4d6)
Mimetismo aprimorado
Ataque furtivo (+5d6)

§ ﬁé--tr_aic,'oeir‘ ) e

Wilwlwlw|lwlol—]Oo

3
2!
3




Classes e vaz,st‘;{g{m - versaoc 3.0

szus niveis de ladino), ele adquire automaticamente esquiva
sobrenatural aprimorada (veja acima). Os niveis das classes
Jue concedem a esquiva sobrenatural se acumulam para
determinar o nivel minimo dos ladinos capazes de flanquear
2 personagem.

Ataque Traicoeiro: A partir do 10° nivel, sempre que
o mestre das sombras realizar um ataque
furtivo bem sucedido, o alve deve fazer
tzste de Fortitude (CD 10 + nivel de mestre
das sombras + modificador de Inteligéncia).
Caso falhe, perdera temporariamente 1d4
pontos de Constituigdo. Caso tenha sucesso
no teste, o golpe € considerado um ataque
furtivo normal.

Tabela: Magias Conhecidas do
Mestre das Sombras

| MagiasporDia
Nivel - T e
o gt R0 4l
e & - - =
SRR e
20 2* - -
5 3 2% -
6° R
i 4 3 I
g 4. |4 93
g° 4 4
10° |4 4 4 4
* O mestre das sombras precisa ter um valor de
Inteligéncia elevado o suficiente para adquirir magias %
adicionais deste nivel. R

Lista de Magias do Mestre

das Sombras
U m mestre das sombras escolhe suas magias
da seguinte lista:

1° nivel — abrir/fechar, detectar armadilhas,
detectar portas secretas, defectar venenos,
magem  silenciosa, queda suave, salto, .
com fantasma,  sono,  transformagdo
momentanea.

2" nivel — alterar-se, arrombar, confundir
dctecedo, escuriddo, imagem menor,
swvisibilidade, localizar objetos, passos sem
segadas, patas de aranha, ver o invisivel,

* nivel — clariaudiéncia/clarividéncia, dificultar detecgdo,
Sissipar magia, encolher item, escuriddo profunda, forma
sasosa, imagem maior, Sono profundo.

4" nivel — detectar vidéncia, envenenamento, invisibilidade
waior, localizar criatura, modificar memoria, movimentagdo
wure, porta dimensional, zona de siléncio.

tad
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MESTRE DESARMADO

Gustavo Mesel “Gollum” Lobo Seixas
gumesel@hotmail.com

A maioria dos combatentes se valem de armaduras e armas
para executar o seu perigoso oficio marcial. O préprio termo
“homem-de-armas” ja traduz a liga¢@o desses individuos com
o seu equipamento de batalha. Mas existem aqueles que lutam
sem precisar de nenhuma armadura ou arma...

Os mestres desarmados acreditam que a dependéncia de
um guerreiro de uma armadura ou de uma arma o torna fraco:
o verdadeiro guerreiro sempre esti pronto para combate, e
ndo pode perder tempo vestindo armaduras ou procurando
por armas. A arma do verdadeiro guerreiro deve ser suas
proprias méos!

Diferentes dos monges comuns, os mestres desarmados
ndo buscam a perfei¢io corporal e espiritual. Eles apenas
almejam a perfeigdo em combate.

A maioria dos mestres desarmados sdo guerreiros ou
monges. Porém, ladinos, rangers e paladinos eventualmente
se tornam mestres desarmados. Conjuradores que desejam
se especializar no combate poderiam abandonar um pouco
0 seu treinamento mégico e se dedicar ao treinamento
como mestre desarmado, mas isso ¢ incomum de acontecer.
Barbaros ndo possuem a disciplina necessaria para aprender a
dificil técnica dos mestres desarmados, sendo raro encontrar
um barbaro com esse tipo treinamento.

Os mestres desarmados do Mestre podem aceitaralgum PJ
como discipulo, se ele se mostrar disposto e tiver habilidade
necessaria para seguir esse dificil caminho marcial.

Dado de Vida: d10.

Pré-Requisitos

Para se tornar um mestre desarmado, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.

Bonus Base de Ataque: +4.

Pericias: Concentragio 8 graduagdes.

Ataque Poderoso, Foco em Arma (ataque desarmado),
Separar Aprimorado.

Especial: O personagem deve ser treinado por
outro mestre desarmado e seguir o cddigo de conduta
dessa classe.

Pericias de Classe
As pericias de classe de um mestre desarmado (e a habilidade
chave para cada pericia) sfo: Acrobacia (Des), Arte da
Fuga (Des), Concentragdo (Con), Equilibrio (Des), Escalar
(For), Esconder-se (Des), Furtividade (Des), Nataggo (For),
Observar (Sab), Oficios (Int), Ouvir (Sab), Profissdo (Sab),
Saltar (For) e Sentir Motivagio (Sab). Consulte o Capitulo
4: Pericias, no Livro do Jogador para obter a descrigio das
pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 4 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe
Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa classe
de prestigio.

Usar Armas e Armaduras: Os mestres desarmados ndo
sabem usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Habilidades de Monge: Os niveis de mestre desarmado
somam com 0s niveis de monge que o personagem possua
para determinar sua quantidade de Ataques Atordoantes
por dia, seu Dano Desarmado, seu Bonus de Ataque da
Rajada de Golpes, seu Bonus na CA e seu Deslocamento
sem Armadura.

Ataque Chi (Sob): A partir do 1° nivel, o ataque
desarmado de um mestre desarmado passa a ser considerado
uma arma mégica para causar dano em criaturas com a
habilidade Redugdo de Dano. Caso o personagem jd possua
essa habilidade, ele recebe +1 de bonus de competéncia em
suas jogadas de ataque desarmado.

Desarme Aprimorado: No 2° nivel, 0 mestre desarmado
recebe o talento Desarme Aprimorado, mesmo que ndo

Talentos: Ataque Desarmado Aprimorado, atenda aos pré-requisitos normais. Caso o personagem ja
Tabela: O Mestre Desarmado
Nivel { BBA | Fort | Refl | Vont | Especial _
I¥ ] #2 142 =0 Habilidades de monge, ataque chi
22 Iy Ee +3 |40 Desarme aprimorado
E i +3 G T [ T o | Talento adicional
A g +4 |1 | Reducfo de dano 2/ -

jl 5° +5 |+4 |+4 |+1 | Ataque concentrado chi
6 |+6 |45 |+5 |+2 | Talento adicional
7 +7 +5 [+5 |+2 Separar maior
8° +8 |+6 |+6 |+2 |Redugdodedano4/--
9 +9 +6 |+6 |+3 Talento adicional

R i :
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oossua esse talento, o bénus concedido por esse talento
sumenta para +6.

Talentos Adicionais: O mestre desarmado recebe um
zlento adicional no 3° nivel e novamente no 6° e 9° niveis.
es talentos devem ser escolhidos da lista de talentos
=dicionais do guerreiro. Esse talento ¢ somado aos talentos
Jue um personagem de qualquer classe normalmente adquire
= cada trés niveis. O personagem ainda precisa atender aos
pre-requisitos para o talento adicional, incluindo os niveis de
zuerreiro para Especializagdo em Arma, Especializagiio em
~rma Maior e Foco em Arma Maior.

Redugio de Dano (Ext): A partir do 4° nivel, um mestre
Zesarmado adquire a habilidade de ignorar parte do dano de
cada golpe ou ataque. Reduza o dano causado em 2 pontos
sempre que um dano for infligido no mestre desarmado.
No 8° nivel, a Redugdo de Dano aumenta para 4/ -- . Essa
=abilidade é capaz de reduzir um dano a 0, mas nunca a um
valor negativo (ou seja, o mestre desarmado nunca recupera
pontos de vida dessa forma).

Ataque Concentrado Chi (Sob): Um mestre
Zesarmado de 6° nivel ou superior pode concentrar seu chi
para atacar com mais precisio e for¢a. O mesire desarmado
pode utilizar uma agfdo livre para realizar um teste de
Concentragdo (CD 15). Caso obtenha sucesso, o mestre
desarmado adicionard seu modificador de Sabedoria nas
sogzadas de ataque e dano.

Separar Maior: Um mestre desarmado de 8° nivel ou
superior causa o dobro de dano quando execula a manobra
Separar com um ataque desarmado.

Rajada Chi (Seb): No 10° nivel, um mestre desarmado
pode, um nimero de vezes por dia cquivalentc ao scu
modificador de Sabedoria (minimo de 1), concentrar seu chi
¢ atacar com tanta habilidade que o ar se desloca e o ataque
zcertara um oponente distante. Ele pode utilizar uma agio
lLvre para realizar um teste de Concentragdo (CD 20). Caso
obienha sucesso, o mestre desarmado pode usar seu ataque
desarmado com um incremento de distAncia de 9 metros,
mas o personagem continua realizando uma jogada de ataque
corpo-a-corpo normal para 1sso.

Cddigo de Conduta: Um mestre desarmado ¢ proibido
£2 usar armas, armaduras ou escudos. Os mestres desarmados
zcreditam que os que usam armas, armaduras ou escudos
sunca poderdo aprender o verdadeiro caminho do combate.

Observacio para Multiclasse: Os personagens monges
podem adquirir livremente niveis desta classe de prestigio,
miercalando as duas classes sem penalidades.

W
7

Ex-Mestres Desarmados

Um mestre desarmado que ndo siga o seu codigo
de conduta, ndo conseguird adquirir niveis adicionais
nessa classe de prestigio, e perdera as habilidades Ataque
Concentrado Chi e Rajada Chi. Ele conserva todos os
cutros beneficios da classe. Ele recuperara essas habilidades
=speciais e seu acesso aos niveis da classe de prestigio se
realizar uma peniténcia (consulte a descrigdo da magia
peniténcia, pag. 272).
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MONGE ELEMENTAL

Newton “Nitro” Ribeiro Rocha Junior -
necropia@terra.com.br

A Ordem Monastica dos Quatro Elementos surgiu
ha centenas de anos atrds, quando um grupo de monges,
preocupados com o avango da magia e do perigo que
isso poderia causar para seus monastérios, comegaram a
investigar o uso da energia arcana e descobrir um modo
de usé-la dentro de suas disciplinas marciais. Depois de
centenas de anos, com as técnicas sendo passadas de mestre
para discipulo, os monges elementais se tornaram figuras
lendarias, monges capazes de conjugar ataques desarmados
mortais com magias poderosas.

Os monges elementais se dividiram em quatro grandes
escolas, a Escola do Fogo, a Escola da Agua, a Escola
dos Ventos e a Escola da Terra. Cada uma das Escolas se _
especializa em um tipo de ataque elemental, uma mistura de _
artes marciais com magia.

Os poderes dos monges elementais vém do ritual de
inicia¢do realizado pelo novigo que o liga a um dos Planos
Elementais. Cada monge pode se ligar somente a um dos
quatro elementos. Apds o ritual, o monge dos Quatro _
Elementos adquire a habilidade de falar o idioma dos =
elementais relativos ao elemento da sua escola, que sempre ‘
o tratardo como se fosse um dos seus, como se fosse um M
elemental; além dele, a partir de entdo, poder desenvolver /
suas habilidades elementais.

As escolas possuem certa rivalidade entre si, porém,
a falta de discipulos capazes de suportar as terriveis
disciplinas da ordem tem feito com que os monastérios
dos monges elementais tenham mestres de cada uma das
escolas convivendo. Existem ainda alguns raros monastérios
mais especificos, € normalmente eles se situam em locais
relacionados com o elemento da escola (como por exemplo
0 Monastério da Escola da Agua fica em uma caverna
subterrinea em uma costa maritima afastada ou por tras de
uma cachoeira sagrada nas montanhas; um Monastério do
Fogo pode se situar em uma regido vulcanica elc.).

Os monges elementais séo selecionados apenas entre
0§ monges que consigam passar pelos rigorosos testes e
treinamentos exigidos pelos mestres das quatro escolas
elementais. Cada monge recebe um Mestre, a quem
deve obedecer e seguir seus conselhos. O monge ¢é
considerado um discipulo até que chegue ao 10° nivel
de monge dos Quatro Elementos, quando recebe o
titulo de mestre, e deixa de ter obrigagdes para com o
seu antigo tutor.

Monges elementais do Mestre podem ser
guadides de algum grande tesouro ou artefato ligado
aos elementos, e serdo implacdveis ao defendé-lo.

Dado de Vida: d8.

Pré-Requisitos
Para se tornar ummonge elemental, o personagem
deve preencher todos os seguintes critérios.
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Tendéncia: Leal e Bom, Leal e Neutro ou Leal e Mau.

Bénus Base de Ataque: +4.

Pericias: Saltar 8 graduagdes, Equilibrio 8 graduagdes.

Talentos: Ataque Desarmado Aprimorado.

Especial: Possuir a habilidade de classe Ataque Chi
(magico).

Especial: Ser aceito como membro da Ordem Monéstica
dos Quatro Elementos e ser submetido ao ritual de iniciacdo
na Ordem,

Pericias de Classe
As pericias de classe de um monge elemental (e a habilidade
chave para cada pericia) sdo: Acrobacia (Des), Arte da Fuga
(Des), Concentragdo (Con), Conhecimento (arcano) (Int),
Conhecimento (religidao) (Int), Equilibrio (Des), Escalar
(For), Observar (Sab), Ouvir (Sab), Saltar (For) e Sentir
Motiva¢do (Sab). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livio
do Jogador para obter a descri¢do das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe
Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa classe
de prestigio.

Usar Armas e Armaduras: Os monges elesmentais ndo
sabem usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Habilidades de Monge: Os niveis de monge elemental
somam com os niveis de monge que o personagem possua
para determinar sua quantidade de Ataques Atordoantes
por dia, seu Dano Desarmado, seu Bonus de Ataque da
Rajada de Golpes, seu Bonus na CA, seu Deslocamento sem
Armadura e a sua redugfo da altura efetiva de uma queda
com a habilidade Queda Lenta.

Afinidade Elemental: Apds o ritual de iniciagdo, o
monge da Ordem Monastica dos Quatro Elementos passa
a possuir uma grande afinidade com o Plano Elemental
da escola em que foi aceito e com os elementais desse

Plano. Ele desenvolve a capacidade de falar o idioma
elemental relacionado com o elemento que ele domina.
Ou seja, os monges da 4dgua ganham a habilidade de falar
Aquan, a lingua dos elementais da dgua; os monges dos
ventos ganham a habilidade de falar Auran, a lingua dos
elementais do ar; os monges do fogo ganham a habilidade de
falar Ignean, a lingua dos elementais do fogo; e os monges
da terra ganham a habilidade de falar Terran, a lingua dos
elementais da terra. Eles também sdo tratados como iguais
pelos elementais do elemento de suas respectivas escolas.
Além disso, cada escola elemental confere, no 1° nivel, uma
habilidade especial para seus discipulos, descritas a seguir:

- Resisténcia a Fogo (Ext): O monge elemetal do fogo
adquire uma Resisténcia a Fogo 5 no 1° nivel da classe de
prestigio. Essa resisténcia aumenta para 10 no 5° nivel e para
15 no 10° nivel.

- Respirar Debaixo d’Agua (Sob): O monge elemental
da dgua adquire a habilidade de respirar normalmente
debaixo d’agua.

- Imunidade a Gases Venenosos (Ext): O monge
elemental do ar ganha imunidade contra qualquer tipo de
£4s venenoso.

- Redugio de Dano (Ext): O monge elemental da terra
adquire uma Redugdo de Dano 2/-- no 1° nivel da classe de
prestigio. Essa Redugdo de Dano aumenta para 4/-- no 5°
nivel e para 6/-- no 10° nivel. Essa habilidade ¢ capaz de .
reduzir um dano a 0, mas nunca a um valor negativo (ou
seja, 0 monge elemental da terra nunca recupera pontos de
vida dessa forma).

Ataque Chi: O monge elemental ganha Ataque Chi
(ordem) no 4° nivel e o0 Ataque Chi (adamante) no 10° nivel.
Ou seja, no 4° o ataque desarmado do monge elemental sera
considerado como uma arma Ordeira, para causar dano em
criaturas com Redug@o de Dano. No 10° nivel, seu ataque
desarmado sera considerado uma arma de adamante para
superar a Redu¢do de Dano das criaturas e ultrapassar a
dureza dos objetos.

Técnicas Elementais (SM): O monge da Ordem
Monastica dos Quatro Elementos possui um conjunto de

Tabela: O Monge Elemental
Nivel | BBA | Fort | Refl | Vont | Especial

12 +0 2. |42 |42

Habilidades de monge, afinidade elemental, técnica elemental nivel 1

piiaralag lamiilaan koo

3 |+ [+ |3 [+

Técnica elemental nivel 2

40 qa +4 +4 4

Ataque chi (ordem)

50 [+3 |+4 |+4 |[+4

(SRl e e 2 BDe e [

Técnica elemental nivel 3

7 [+5 |45 [+5 |+5

Técnica elemental nivel 4

8° +6 [+6 |46 |46 |-

9° +6 +6 +6 +6

Técnica elemental nivel 5

10 [+7 |47 |47 |7

Atague chi (adamante)
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“ccnicas relativas a escola elemental que ele se dedicou. Eles
20 especialistas, assim, um monge s6 pode escolher uma
=scola na qual ird se dedicar. Ativar uma técnica elemental
requer uma agdo padrdo (a ndo ser que a descrigio da técnica
mdigue diferente) e provoca ataques de oportunidade.
_m monge elemental pode usar suas Técnicas Elementais
um numero de vezes por dia, arredondado para baixo, na
scguinte proporgio:

Técnica Elemental Nivel 1:

5 + modificador de Sabedoria vezes por dia

Técnica Elemental Nivel 2:

5 + modificador de Sabedoria vezes por dia

Técnica Elemental Nivel 3:

3 + modificador de Sabedoria vezes por dia

Técnica Elemental Nivel 4:

| + modificador de Sabedoria vezes por dia

Técnica Elemental Nivel 5:

1 + modificador de Sabedoria vezes por dia

Técnicas do Fogo

Punho Flamejante (Técnica Elemental do Fogo Nivel 1):
O monge elemental do fogo é capaz de deixar o seu punho
em chamas, infligindo + 1d6 de dano adicional por fogo
em cada ataque desarmado. A duragio dessa técnica é de |
munuto por nivel na classe de prestigio.

Corpo de Chamas (Técnica Elemental do Fogo de Nivel
21: O monge elemental do fogo ¢ capaz de transformar o seu
corpo em chamas por um nimero de rodadas igual ao
seu nivel na classe de prestigio. Durante esse =
‘empo, o monge fica com qualidades '
mcorporeas, ndo podendo  ser
ztingido por nenhum atague .
fsico, mas sendo afetado
sormalmente por ataques //
magicos. Até o 9° nivel //
de monge elemental do /
f0g0. 0 monge precisa /f
Scar imével para manter /
2 técnica. Essa é uma
tecnica  defensiva, e
C250 0 monge se mova
enquanto usa a técenica,
o efeito cessa. Porém,
se for atingido por um
stague desarmado ou
sofrer uma tentativa
de ser agarrado, o
corpo do monge inflige
2d6 de dano por fogo
em seu atacante. Ao
atingir o 10° nivel
Zc monge elemental
do fogo, o monge
poderd se movimentar
normalmente e  até
mesmo atacar, causando
26 de dano por fogo.

7N
hitt

i ;
P

= __\cio mar. Se forem mais de uma criatura,

Esse dano de fogo nfo é cumulativo com o dano de fogo
proporcionado pela técnica punho flamejante.

Sopro Infernal (Técnica Elemental do Fogo de Nivel
3): O monge elemental do fogo € capaz de soltar um sopro
de fogo em uma linha reta de no maximo 12 metros de
comprimento. O fogo inflige um dano de 4d6. O fogo, ao
atingir o alvo, tem uma area de dispersdo de 3 metros de
raio. A duragdo da técnica € instantinea e o alvo pode fazer
um teste de Reflexos para reduzir a metade o dano. O CD
do teste de Reflexos ¢ igual a 10 + 3 (o nivel da técnica) + o
modificador de Sabedoria do monge elemental.

Invocar Guardido do Fogo (Técnica Elemental do
Fogo de Nivel 4): O monge elemental do fogo ¢ capaz de
invocar um Elemental Médio do Fogo ou 1d3 Elementais
Pequenos do Fogo. O monge gasta uma agdo de rodada
completa para fazer a invocagio (onde poderd fazer testes de
Concentragdo para manté-la). O Elemental do Fogo aparece
no local escolhido e age imediatamente na rodada do monge
elemental do fogo. Ele atacard os oponentes do monge com
o melhor de suas habilidades. Se o monge elemental do fogo
puder se comunicar com a criatura, poderd ordenar que ndo
ataque, que ataque um inimigo em particular ou que realize Wﬁ
outras tarefas. Um Elemental invocado nio podera invocar '
ou conjurar de qualquer forma outra criatura € nem usar
qualquer habilidade de teletransporte ou viagem planar. O
Elemental do Fogo também ndo pode ser invocado em um
ambiente que n@o o suportaria, como por exemplo, o fundo

,_,// elas aparecerdo a menos de 9 metros cﬁ
entre si. A duracdo da invocagdo é y

= P
\ T curla e a criatura permanece por
\

% “-\um numero de rodadas igual
\

ao nivel do monge na classe
de prestigio.

Véo da Fénix (Técnica
Elemental do Fogo de Nivel
5): O monge elemental do
fogo € capaz de realizar um
ataque  poderosissimo

com suas  pernas,
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no final de um salto que € impulsionado por uma ave de
fogo que surge em torno de seu corpo. Com essa técnica,
0 monge pode atingir um inimigo que esteja & 12 metros
de distdncia dele com um tnico ataque. No final do ataque,
o monge elemental do fogo estard posicionado no local
imediatamente antes de seu alvo. Além desse deslocamento,
0 Voo da Fénix infligi +6d6 de dano adicional por fogo no
alvo, além do dano normal de ataque desarmado do chute.
O golpe ¢ impressionante visualmente, uma enorme ave de
fogo surge como uma aura em torno do monge elemental do
fogo no momento do ataque.

Técnicas da Agua

Toque dos Afogados (Técnica Elemental da Agua de
Nivel 1): O monge elemental da dgua é capaz de causar
dano por afogamento ao encostar em um alvo. Com um
ataque de toque bem sucedido, ele infligi 3d8 pontos de
dano por afogamento. O monge, ao usar esse poder, faz com
que o pulmdo do seu inimigo se encha de agua e fazendo-
o sufocar, além de causar dano fisico ao pulmdo. Quando
realiza o ataque de toque, 0 monge elemental da dgua recebe
+3 de bonus em sua jogada de ataque se o oponente estiver
molhado. Assim que o foque dos afogados acontece, a dgua

para sofrer metade do dano.

Corpo de Gelo (Técnica Elemental da Agua de Nivel
2): O monge elemental da agua ¢ capaz de transformar o
seu corpo em gelo por um numero de rodadas igual ao seu
nivel na classe de prestigio. Durante esse tempo, 0 monge
elemental da agua ganha +10 em sua CA e possuird Redugéo
de Dano 10 contra ataques fisicos. Essa Redugdo de Dano
nio funciona contra ataques de fogo. O monge nfo poder4 se
mover durante o tempo em que estd em corpo de gelo.

Punhos de Gelo (Técnica Elemental da Agua de
Nivel 3): O monge elemental da 4gua € capaz de invocar
instantaneamente dois punhos de gelo, uma copia exata
de suas méos, que podem atingir um alvo que esteja até
a 18 metros dele, podendo assim realizar um ataque

desarmado & distincia. Os punhos de gelo funcionam

como um ataque desarmado normal do monge, mas a

distdncia, e podem ser usados em conjunto com outros

habilidades, como a Rajada de Golpes. Além disso, o

monge elemental da dgua atingird seu alvo distante
fazendo um ataque corpo-a-corpo normal, ao invés de
um teste de ataque a distancia.

Invocar Guardido da Agua (Técnica Elemental
da Agua de Nivel 4): Igual a técnica invocar
guardido do fogo, mas com Elementais da Agua.

Tsunami(Técnica ElemcntaldaAguadeNivelS):

Girando o corpo em uma agio de rodada completa,

o monge elemental da agua, invoca uma enorme
esfera de dagua que se forma em torno dele. Essa

esfera enorme (20 metros de didmetro) fica
repleta de 4gua. Com uma agdo padrio,

i escorrerd da boca do alvo e ele comegara a ter convulsdes
| /z }@’"} por causa do afogamento. O alvo podera fazer um teste de
| )J' Fortitude contra uma CD igual a 10 + 1 (o nivel da técnica)
| ;{} + o modificador de Sabedoria do monge elemental da dgua

o

o monge elemental da Agua libera todo esse conteido em um
ou mais alvos, causando 5d6 de dano em todos que estiverem
na area de impacto. Esse dano ¢ causado ao jogar os alvos de
encontro ao chdo com a fortissima pressao da dgua. A magia
dura uma rodada completa, e torna impossivel o deslocamento
na area afetada. A magia pode atingir alvos que estejam a até
18 metros de distancia e atinge todos que estejam em uma drea
de 6 metros de raio e 12 metros de altura,

Técnicas do Ar

Punhos Sonicos (Técnica Elemental do Ar de Nivel 1): O
monge elemental do ar é capaz de movimentar seus punhos
em velocidades impressionantes, causando explosdes
sonicas em conjunto com seus golpes. Essas explosoes
sonicas infligem + 1d6 adicional de dano sdnico em cada
ataque desarmado, além de forgar o alvo a fazer um teste
de Fortitude para néo ficar surdo por 1d4 rodadas por causa
do som dos punhos sénicos. O teste de Fortitude para evitar
a surdez ¢é feito contra uma CD igual a 10 + | (o nivel da
técnica) + o modificador de Sabedoria do monge elemental
do ar. Caso o alvo seja bem sucedido no teste de resisténcia,
estara livre dos efeitos de surdez da técnica punhos sénicos
naquele dia, mesmo se esse ou outro monge elemental do ar
desferirem mais punhos sénicos. Caso o alvo falhe, ele ficard
surdo por 1d4 rodadas para cada punho sdénico que receba e
falhe no teste de Fortitude. O dano sonico dos punhos sénicos
independe do sucesso ou ndo do ataque desarmado. Mesmo
se o monge elemental do ar errar seu ataque desarmado ao
usar a técnica do punho sénico, o alvo ird sofrer 1d6 de dano
sénico e tera que fazer o teste de Fortitude. A duragdo dessa
técnica é de 1 minuto por nivel na classe de prestigio.

Abrago dos Ventos (Técnica Elemental do Ar de Nivel 2):
Uma esfera de ventos fortissimos de 3 metros de didmetro
envolve o monge elemental do ar, tornando-o imune a
ataques fisicos a distancia, a ataques com fogo e adicionando
+3 de bénus na sua CA. O monge elemental do ar podera se
deslocar e realizar seus ataques normalmente, apenas notando
que os ventos fortissimos que o envolvem atrapalham muito
seus inimigos que queiram fazer ataques corpo-a-corpo.
O abrago dos ventos dura um numero de rodadas igual a
metade do nivel do monge na classe de prestigio. O abrago
dos ventos ndo protege o monge elemental do ar de ataques
mégicos de energia, como ataques de eletricidade ou misseis
mdgicos. Ativar a técnica abrago dos ventos requer uma
acdo de rodada completa.

Ventos Cortantes (Técnica Elemental do Arde Nivel 3): O
monge elemental do ar é capaz de invocar instantaneamente
uma rajada de ventos cortantes que atinge todos que estejam
dentro de um cone de 18 m, infligindo 4d6 de dano. O vento
corta a pele do alvo como se fosse centenas de ldminas
afiadas. A duragiio da técnica é instantdnea e um alvo pode
fazer um teste de Reflexos para reduzir a metade o dano. A
CD do teste de Reflexos € igual a 10 + 3 (o nivel da técnica)
+ 0 modificador de Sabedoria do monge elemental do ar.

Invocar Guardido do Ar (Técnica Elemental do Ar de
Nivel 4): Igual & técnica invocar guardido do fogo, mas com
Elementais do Ar.



Classes de Pf’u‘z{s;’o - versao 3.5

Tornado (Técnica Elemental do Ar de Nivel 5): Correndo
=mtormnodoalvoporumarodadacompleta, o monge elemental
20 ar, na rodada seguinte, cria um pequeno tornado em torno
20 seu inimigo. Esse tornado levanta o Inimigo a uma altura
&= 60 metros e depois ele para instantaneamente. O alvo ird
sofrer 10d6 de dano de queda se cair em um terreno duro, sem
Saver nada para amortecer. Uma 4rvore, ou qualquer outro
“po de objeto que possa reduzir a sua velocidade de queda,
= diminuir o dano na quantidade determinada pelo Mestre,
pois ird variar de acordo com as condigdes de combate. Caso
=ssa técnica seja usada em locais com menos de 60 metros
2z altura, o Mestre podera calcular o dano causado (1d6 para
cada 6 metros de queda livre sem aparo), e ainda adicionar
mais 1d6 pelo impacto do alvo com o teto do local. O alvo,
se tiver algo em que possa se agarrar (como uma arvore, uma
corrente presa ao chdo, etc.), podera resistir com um teste
2z Forga contra uma CD igual a 10 + 3 (o nivel da técnica)
= 0 modificador de Sabedoria do monge elemental do ar.
Caso seja bem sucedido, o alvo ndo é levantado pela forca
2o Tornado.

Técnicas da Terra:

Bragos da Terra (Técnica Elemental da Terra de Nivel
1) Com essa técnica, os bragos do monge elemental da terra
sz ransformam em terra e quadruplicam de tamanho. Com
=sses bragos enormes, 0 monge pode atingir oponentes que
csiejam a 6 metros de distancia com seus ataques desarmados

o monge ndo pode usar nenhum tipo de arma com essa
‘ecnica). Além disso, o monge elemental da terra ganha.a
sabilidade Constrigdo e passa a infligir 2d6 de dano por
concussio para cada teste bem sucedido da manobra A garrar.
s bragos da terra duram um numero de rodadas igual ao
nivel do monge elemental da terra na classe de prestigio. Os
Sragos da terra podem ser usados em conjunto com outras
fabilidades do monge, como a Rajada de Golpes.

Casulo de Areia (Técnica Elemental da Terra de Nivel
2): Uma esfera de areia de 3 metros de didmetro envolve o
monge elemental da terra, tornando-o imune a ataques fisicos
= distancia, a ataques com fogo e energia, e adicionando +10
2z bonus na sua CA. Contudo, o monge fica imével dentro do
casulo. O casulo de areia dura um numero de rodadas igual
=0 nivel do monge elemental da terra na classe de prestigio.
Zle pode colocar uma pessoa de tamanho médio dentro do
casulo, junto com ele. Ativar a técnica casulo de areia requer
uma acdo de rodada completa.

Terremoto (Técnica Elemental da Terra de Nivel 3): O
monge elemental da terra é capaz de criar um terremoto
com seus pés que atinge todos dentro de um cone de 12
m. ¢ infligi 5d6 de dano pelas vibragdes violentas do solo.
) monge bate com seu pé direito violentamente no chéo,
criando um cone de rachaduras e vibracdes fortissimas
cue termina explodindo sob os pés dos alvos. A duragdo
£z técnica é instantdnea e um alvo pode fazer um teste de
Reflexos para reduzir 2 metade o dano. A CD do teste de
Reflexos éiguala 10+ 3 (o nivel da téenica) + o modificador
22 Sabedoria do monge elemental da terra.

Invocar Guardido da Terra (Técnica Elemental da Terra

de Nivel 4): Igual a técnica invocar guardido do fogo, mas
com Elementais da Terra.

Casulo da Morte (Técnica Elemental do Ar de Nivel 5): O
monge elemental da terra cria em torno de seu alvo um casulo
de terra que o imobiliza completamente. Na rodada seguinte,
o casulo de terra comega a se contrair, causando 3d6 de dano
por esmagamento. O casulo continua o esmagamento por um
nimero de rodadas igual a 1 + o modificador de Sabedoria
do monge elemental da terra ou até o alvo ser morto. O alvo
podera tentar escapar, realizando um teste de Arte da Fuga
ou Forga contra uma CD igual a 10 + 5 (o nivel da técnica) +
o modificador de Sabedoria do monge elemental da terra, em
cada rodada em que estiver sofrendo o esmagamento.

Observacido para Multiclasse: Os personagens monges
podem adquirir livremente niveis desta classe de prestigio,
intercalando as duas classes sem pen alidades.

ORACULO DUELISTA

Thiago Aradjo de Alencar
th_ar_al@yahoo.com.br ou th_ar_al@hotmail.com.br f(ﬁ

A misteriosa arte arcana da Adivinhacdo € vista como um
caminho avesso ao combate: aqueles que tentam desvendar
as complicadas tramas do destino tendem a se afastar das
questdes mundanas, para evilar interferir no curso do
destino. Contudo, alguns adivinhos se recusaram a ficar
alheios ao mundo, e escolheram usar a arte de ver o futuro
em conjunto com a arte da guerra, para eles mesmos tecerem
o0s seus destinos.

O oriculo duelista combina duas artes normalmente
vistas como incompativeis: a adivinhagdo e o combate.
Ele entende o quanto pode ser decisivo esse conhecimento
mistico em combate, e 0 quanto essa combinagio pode
mudar o destino do mundo.

Os membros dessa classe s3o magos especializados
na Escola da Adivinhagdo, normalmente possuindo
multiclasse com alguma classe mais focada no combate,
principalmente a classe guerreiro.

Oréaculos duelistas do Mestre podem estar em
alguma missdo vital para a existéncia do mundo e os
PJs, inadvertidamente, podem atravessar o caminho de
algum deles...

Dado de Vida: d8.

Pré-Requisitos
Para se tornar um oraculo duelista, o personagem
deve preencher todos os seguintes critérios.

Bonus Base de Ataque: +4.

Talentos: Especializacio em Combate, Lutar as
Cegas,

Magias: Capacidade de preparar e conjurar
magias arcanas de 2° nivel. Capacidade de preparar
e conjurar ataque certeiro.

Especial: Ser especialista na Escola da
Adivinhacgéo. g
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Pericias de Classe
As pericias de classe de um ordculo duelista (e a habilidade
chave para cada pericia) s3o: Cavalgar (Des), Concentragio
(Con), Conhecimento (arcano) (Int), Conhecimento
(planos) (Int), Decifrar Escrita (Int), Identificar Magia (Int),
Intimida¢@o (Car), Natagdo (For), Oficios (Int), Profissio
(Sab) e Saltar (For). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no
Livro do Jogador para obter a descrigio das pericias.
Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa classe
de prestigio.

Usar Armas e Armaduras: Os ordculos duelistas ndo
sabem usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Conjuracio: Quando um oraculo duelista atinge um
novo nivel nessa classe de prestigio, o personagem adquire
mais magias arcanas diarias, como se estivesse avangando um
nivel na sua classe de conjurador arcano anterior. Entretanto,
ele nio recebe qualquer outro beneficio daquela classe
(talentos metamagicos ou de criagio de itens adicionais,
habilidades de bardo ou assassino, etc.). Essencialmente,
0 personagem soma os seus niveis de ordculo duelista aos
niveis de conjurador arcano que possuia para determinar
suas magias diérias e seu nivel de conjurador efetivo.

Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz
de conjurar magias arcanas antes de se tornar um oraculo
duelista, devera escolher qual delas terd seu nivel elevado
para determinar a quantidade de magias didrias sempre que
alcangar um novo nivel na classe de prestigio.

Prever Movimentos (Ext): A partir do 1° nivel,
um ordculo duelista sabe onde seus inimigos estardo.
Ele adiciona o sen o modificador de Inteligéncia ao seu
modificador de Destreza na CA e nas jogadas de ataque a
distdncia — assim como nas jogadas de ataque corpo a corpo,
caso esteja usando uma arma que tenha recebido o beneficio
do talento Acuidade com Arma. Em situagdes em que

perca o modificador de Destreza na CA, ele também perdera
o modificador de Inteligéncia.

Evasio (Ext): Iguala habilidade de classe do ladino. Caso
o0 personagem ja possua a habilidade evasdo de outras fontes
(como seus niveis de ladino), ele adquire automaticamente
evasdo aprimorada.

Percepciio Arcana (Ext): A partir do 3° nivel, um oraculo
duelista adiciona o seu modificador de Inteligéncia nas
pericias Ouvir, Observar, Sentir Motivagdo e qualquer outra
relacionada & percepgdo, adicionalmente ao modificador de
Sabedoria.

Esquiva Sobrenatural (Ext): Igual a habilidade de
classe do ladino. Caso o personagem ja possua a habilidade
equiva sobrenatural de outras fontes (como seus niveis de
ladino), ele adquire automaticamente esquiva sobrenatural
aprimorada.

Evasiio Aprimorada (Ext): Igual a habilidade especial
do ladino. Caso o personagem jd possua a habilidade evasio
de outras fontes (como seus niveis de ladino), ele adquire
automaticamente evasio aprimorada (veja acima).

Esquiva Sobrenatural Aprimorada (Ext): Igual a
habilidade de classe do ladino. Caso o personagem ja possua
a habilidade esquiva sobrenatural de outras fontes (como
seus niveis de ladino), ele adquire automaticamente esquiva
sobrenatural aprimorada (veja acima). Os niveis das classes
que concedem a esquiva sobrenatural se acumulam para
determinar o nivel minimo dos ladinos capazes de flanquear
0 personagem.

Percepciio as Cegas (Ext): A partir do 9° nivel, um
oriaculo duelista se torna capaz de perceber os adversérios
em escuriddo total, camuflados ou invisiveis num raio de
18 metros.

Imunidade a Surpresa (Ext): No 10° nivel, o oraculo
duelista ndo pode ser mais supreendido e sempre agird na
rodada surpresa. Contudo, antes de comegar a agir, ele
continua sendo considerado como se estivesse surpreso.

Tabela: O Oriculo Duelista
\\| Nivel | BBA | Fort | Refl | Vont | Especial Conjuragio :
12 +1 +0 | +2 +2 Prever movimentos +1 nivel de classe arcana anterior

20 b ol hes 3 Basio

+1 nivel de classe arcana anterior

3* s r  fa Percepgio arcana

+1 nivel de classe arcana anterior

4° +4 |+1 |+4 |+4 | Esquiva sobrenatural

+1 nivel de classe arcana anterior

50 +5 +1 |4 [+4 |-

+1 nivel de classe arcana anterior

\Y 6° +6 |+2 |+5 |+5 |Evasdo aprimorada

+1 nivel de classe arcana anterior

72 |+7 |2 |+ [+5 |-

+1 nivel de classe arcana anterior

8 | H8 je2 l%6 146

| Esquiva sobrenatural aprimorada

+1 nivel de classe arcana antetior

9° 3 1HS Percepgéo s cegas

+1 nivel de classe arcana anterior

HO,‘. fa gy

L,

Imunidade a surpresa

i i e G s

+1 nivel de _t_:iaﬁs_sefi_arc_aﬁai-éﬁtéiibr_"
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TEMPLARIO
DA LUZ ETERNA

Dialma “Djamon” Lucio Rosa da Silva
Zizlma.lucio@click?1.com.br

Tempos atras um grupo de seguidores do deus da justica
= da guerra honrada firmaram um pacto para defender o
mundo do caos. Para isso, fundaram a Ordem do Templo da
Luz Eterna, o local sagrado onde o pacto foi estabelecido.
Uma ordem devotada a destruir o mal e os servos dos
deuses malignos.

Conhecidos como templarios da Luz Eterna, esses
zuerreiros sdo os escolhidos de seu deus, e por isso ele os
zbengoa com algumas dadivas, para que possam melhor
cumprir a sua missdo. Em contrapartida, devem seguir
Selmente os dogmas de seu deus.

Os monges, clérigos, guerreiros, rangers e paladinos sdo
os que mais freqiientemente se tornam templarios. Magos,
feiticeiros e ladinos eventualmente escolhem seguir os
designios do deus da justica e da guerra honrada. Barbaros,
druidas e bardos raramente sdo aceitos como templarios.

Templarios da Luz Eterna do Mesire serdo uma
forca do bem no mundo, e ajudardo os PJs no que
puderem. Eventualmente, algum PJ pode ser convidado
2 ingressar na Ordem.

Dados de Vida: d10.

Pré-Requisitos
Para se tornar um templario da Luz Eterna, o personagem
deve preencher todos os seguintes critérios.
Tendéncia: Leal e Bom, Leal e Neutro ou Neutro
¢ Bom.
Bonus Base de Ataque: +5.
Pericias: Conhecimento (religido) 8 graduacgdes.
Talentos: Ataque Poderoso, Esquiva, Foco em Arma.
Especial: Deve ter sido convidado a entrar na Ordem por
outro membro e deve seguir os preceitos do deus.

Especial: A Ordem do Templo da Luz Eterna deve ser
uma ordem ligada a um deus leal e bom, que aceita somente
seguidores com tendéncia proxima ao deus (Leal e Bom,
Leal e Neutro ou Neutro e Bom).

Pericias de Classe
As pericias de classe de um templario da Luz Eterna (e a
habilidade chave para cada pericia) sdo: Concentragio (Con),
Conhecimento (religido) (Int), Diplomacia (Car), Escalar
(For), Natagdo (For), Observar (Sab), Oficios (Int), Ouvir
(Sab), Procurar (Int), Saltar (For), Sentir Motivagéo (Sab)
e Sobrevivéncia (Sab). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no
Livro do Jogador para obter a descrigdo das pericias.
Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe
Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa classe
de prestigio.

Usar Armas e Armaduras: Os templarios da Luz
Eterna nfio sabem usar nenhuma arma, armadura ou escudo
adicional.

Detectar o mal (SM): Um templdrio da Luz Eterna pode
usar detectar o mal livremente, como uma habilidade similar
a magia. Essa habilidade duplica os efeitos da magia detectar
o mal. Caso o templario ja possua essa habilidade por outra
classe, o alcance dela é dobrado.

Idioma Adicional: No 1° nivel, o templario da Luz
Eterna aprende Abissal, o idioma de seus inimigos.

Destruir o Mal (Sob): No 1° nivel, o templario da
Luz Eterna pode tentar destruir o mal uma vez por dia,
exatamente como um paladino. Caso o personagem ja
possua a habilidade Destruir 0 Mal de outras fontes (como
seus niveis de paladino), ele ganha uma tentativa adicional
por dia no 1° nivel da classe de prestigio. No 8° nivel, o
templario ganha mais uma tentativa adicional por dia. Os

Tabela: O Templirio da Luz Eterna

Nivel | BBA | Fort | Refl | Vont | Especial

1*® +1 +2 +0 +2

e +2 +3 +0 +3

Detectar o mal, idioma adicional (abissal), destruir o mal 1/dia

Sucesso decisivo aprimorado

3° +3 43 |4+ |43

Armadura natural +1

4° +4 +4 ]+ +4 Aura de coragem

5° +5 +4 |+l |+4

Golpeando o lado negro

6° +6 +55 = S

Armadura natural +2

i +7 +5 |+2 |+5 Visdo da verdade

g° +8 146 142 |#6

Destruir o mal 2/dia

g° +9 +6 +3 +6

Armadura natural +3

7 | Mestre templério
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niveis de paladino que o templario da Luz Eterna possuir
sflo somados aos niveis da classe de prestigio para calcular o
bénus de dano para destruir criaturas malignas.

Sueesso Decisivo Aprimorado: No 2° nivel, o templario
da Luz Eterna recebe o talento Sucesso Decisivo Aprimorado,
mesmo que ndo atenda aos pré-requisitos normais.

Armadura Natural (Ext): O templério da Luz Eterna é
protegido por sua divindade. No 3° nivel, ele recebe a dadiva
de ter sua pele mais forte e resistente do que o normal,
adquirindo +1 de bénus de armadura natural na CA. Esse
bonus aumenta para +2 no 6° nivel e para +3 no 9° nivel da
classe de prestigio.

Aura de Coragem (Sob): Igual a habilidade de classe do
paladino. Caso o personagem ja possua a habilidade Aura de
Coragem por outras fontes (como seus niveis de paladino), o
alcance da aura passa a ser dobrado.

Golpeando o Lado Negro (Ext): No 6° nivel, uma vez
por dia, a pericia marcial do templdrio permite a ele atacar
com tamanha precisdo que o golpe enfraquece e debilita a
alvo. Deve-se declarar que essa habilidade sera usada antes
da jogada de ataque ser feita. Se o ataque for bem sucedido,
o alvo deve fazer um teste de resisténcia de Fortitude com

CD 10 + o nivel na classe de prestigio + o modificador de
Sabedoria do templario. Se o teste falhar, além do dano
nomal, o alvo recebera uma penalidade de —2 pontos na Forga
e na Destreza por um dia. Alvos imunes a ataques furtivos ou
a sucessos decisivos sdo imunes a essa habilidade; qualquer
item que proteja a criatura de sucessos decisivos, também
anulara o efeito de Golpeando o Lado Negro.

Visdo da Verdade (SM): No 7° nivel, o templério
da Luz Eterna se torna capaz de conjurar a magia
visdo da verdade um numero de vezes por dia igual a
1 + o seu modificador de Sabedoria, como um clérigo
de 10° nivel.

Mestre Templirio (Sob): No 10°. nivel, o templario
recebe o titulo de Mestre Templdrio. Ele alcangou
um nivel de devog¢do tal que a divindade confere a ele
a dadiva de rasgar o tecido da realidade. Uma vez a
cada encontro, usando uma ac¢do de movimento, o
templario pode se deslocar dimensionalmente, sumindo e
reaparecendo até a uma distdncia equivalente ao dobro do
seu deslocamento. O espago em que ele aparece ndo pode
estar ocupado e usar essa habilidade nido provoca ataques
de oportunidade. Como o deslocamente ¢ dimensional,
o templario da Luz Eterna pode ignorar barreiras fisicas
com essa habilidade.

Cédigo de Conduta: Um templirio da Luz Eterna
que viole algum dogma de seu deus (como cometer um
ato maligno voluntariamente) perdera todas as habilidades
especiais da classe de prestigio. Ele deve respeitar as
autoridades legitimas, agir com honra (ndo mentir, no
roubar, nfio usar venenos, etc.), ajudar as pessoas

em necessidade (desde que essa ajuda ndo tenha
objetivos cadticos ou malignos) e trazer justiga as
criaturas que ferem ou ameagam 0s inocentes.

Observacio  para  Multiclasse: Os
personagens paladinos e os personagens monges
podem adquirir livremente niveis desta classe
de prestigio, intercalando as duas classes sem
penalidades.

Ex-Templarios da Luz

Eterna

Um templario da Luz Eterna que
viole de modo grave algum dogma de
seu deus, perdera todas as habilidades
especiais da classe. Ele também ndo
conseguird adquirir niveis adicionais
nessa classe de prestigio. Ele
recuperara suas habilidades especiais
e seu acesso aos niveis da classe de
prestigio se realizar uma peniténcia
(consulte a descricdo da magia
peniténcia, pag. 272).
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TRAPACEIRO

“hiago Vaz dos Santos e Silva
serovaz(@yahoo.com.br

Em um mundo de fantasia, a maioria da populagio
“=balha e alguns poucos se tornam aventureiros. Mas
=uistem alguns que ndo fazem nem uma coisa, nem oulra,
= s¢ especializam em atividades mais “sutis”; vivem de
“entin, enganar, ludibriar.. Esses individuos sdo chamados
e trapaceiros.

Os trapaceiros praticam varias atividades ilicitas, sempre
Tara tirar proveito proprio. Mas isso ndo torna todos eles
secessariamente maus. Muitos, apesar de tudo que fazem,
possuem no fundo um bom coragio...

Os trapaceiros ndo chegam a formar uma guilda ou
=mandade, na verdade eles sdo pessoas que compartilham
unica e exclusivamente a habilidade extraordinaria de
mentir e enganar, alguns o fazem por prazer, outros por
profissdo ou por falta de opgdo, cada um ao seu estilo. O
2specto mais irritante dos trapaceiros é que, nomalmente,
=0 se descobre que esta se lindando com um deles depois
de ser ludibriado.

O mais intrigante € que os trapaceiros também
Zesenvolvem um nimero reduzido de efeitos magicos que
“acilitam suas trapagas, e ndo se sabe como conseguem
:550. Talvez uma dadiva do deus das trapagas ou talvez essa
fzmbém seja mais uma trapaga deles.

Ladinos e bardos sdo os individuos que mais comumente
s¢ tornam trapaceiros. Paladinos e monge nunca.
Eventualmente uma ou outra classe escolhe essa maneira
“zlternativa” de levar a vida.

Trapaceiros dos Mestre podem infernizar a vida dos PJs,
airapalhando-os constantemente e sem nunca feri-los ou
provocar um combate.

Dado de Vida: d6.

Pré-Requisitos
Para se tornar um trapaceiro, o personagem deve preencher
todos os seguintes critérios.

Pericias: Blefar 10 graduagdes, Diplomacia 10
graduagdes, Disfarces 10 graduacdes, Sentir Motivagio
5 graduagdes.

Talentos: Especializagdo em Combate, Foco em
Pericia (Blefar).

Pericias de Classe
As pericias de classe de um trapaceiro (e a habilidade chave
para cada pericia) sdo: Abrir Fechaduras (Des), Acrobacia
(Des), Arte da Fuga (Des), Atuagdo (Car), Avaliagdo (Int),
Blefar (Car), Decifrar Escrita (Int), Diplomacia (Car),
Disfarces (Car), Equilibrio (Des), Escalar (For), Esconder-
se (Des), Falsificagdo (Int), Furtividade (Des), Intimidac¢do
(Car), Observar (Sab), Obter Informagdo (Car), Oficios
(Int), Operar Mecanismo (Int), Ouvir (Sab), Procurar (Int),
Profissdo (Sab), Prestidigitagdo (Des), Saltar (For), Sentir
Motivagdo (Sab), Usar Cordas (Des) e Usar Instrumento
Magico (Car). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do
Jogador para obter a descri¢dio das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 8 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe
Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa classe
de prestigio.

Usar Armas e Armaduras: Os trapaceiros ndo sabem
usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Fintar Aprimorado: No 1° nivel, o trapaceiro recebe o
talento Fintar Aprimorado como um talento adicional.

Tabela: O Trapaceiro
Nivel | BBA | Fort | Refl | Vont | Especial

1° +1 +0: |42 |0

2 i A0 [wo

Fintar Aprimorado, maestria em pericia
Ataque furtivo +1d6 e

+1 +3 +1 Alterar-se

G | Atague furlivo +2d6, mente escorregadia
)| Imperceptivel, maestria em pericia
+2 | Ataque Furtivo +3d6, esperteza
+2 Sugestio
+2 Ataque furtivo +4d6

+3
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Maestria em Pericia: No 1° nivel ¢ novamente no 5°
€ 9° niveis, o trapaceiro adquire essa habilidade, igual a
habilidade especial do ladino. Cada vez que o trapaceiro
adquirir essa habilidade, ele deve selecionar pericias
diferentes em cada ocasido.

Ataque Furtivo: Igual a habilidade de classe do
ladino. O dano adicional causado aumenta em +1d6 a
cada nivel impar. Se o trapaceiro possuir ataques furtivos
de outras fontes (como seus niveis de ladino), o dano
adicional se acumula.

Alterar-se (SM): O trapaceiro é capaz de alterar-se
magicamente uma quantidade de vezes por dia igual ao
seu nivel na classe de prestigio. Essa habilidade é similar a
magia alterar-se, com um nivel de conjurador equivalente
ao nivel do personagem na classe de prestigo.

Mente Escorregadia (Ext): Igual a habilidade especial
do ladino.

Imperceptivel: O trapaceiro sabe se passar por uma
pessoa comum, daquelas que ndo merecem uma atengdo
especial e que € logo esquecida. Ele recebe +2 de bonus de
competéncia nos testes de Disfarces e de Furtividade.

Esperteza (Ext): Toda vez que alguém tentar manipular
um (rapaceiro - utilizando as pericias Blefar, Diplomacia
ou Intimidagdo - e o trapaceiro for bem sucedido no teste
resistido, ele ganha uma oportunidade de contornar a
situagdo, tornando-a favoravel para si. O trapaceiro recebe
um bdnus de circunstincia para contornar a situagfo igual a
margem pela qual superou o teste do oponente. Este bénus €
aplicado nas pericias Blefar, Diplomacia e Intimidagao.

Sugestdo (SM): A partir do 7° nivel, um trapaceiro pode
conjurar a magia sugestdo como um feiticeiro com o nivel
equivalente ao seu na classe de prestigio. Ele pode conjurar
uma quantidade de vezes por dia igual ao seu modificador de
Carisma (minimo de 1).

Confiavel: A partir do 9° nivel, um trapaceiro é capaz de
se passar por uma das Gltimas pessoas que alguém esperaria
ser trapaceado. O trapaceiro recebe +2 de bonus em todas as
jogadas relacionadas a Carisma.

Despistar (SM): No 10° nivel, o trapaceiro pode conjurar
a magia despistar como se fosse um feiticeiro com o seu nivel
de personagem. Ele pode conjurar uma quantidade de vezes
por dia igual ao seu modificador de Carisma (minimo de 1).
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FEm 2003, a Conclave Editora, em parceria com o
portal REDERPG, realizou uma iniciativa inédita no

Brasil: o lancamento de um livro de RPG, de um livro

para o Sistema d20 com material feito por jogadores
brasﬂelros

Tendo por base os netbooks do Projeto d20 da

REDERPG, o Guia de Talentos e Classes de Prestigio
foi feito atraves de uma rigorosa selecdo pela Internet.

O sucesso desse primeiro livro aliado ao lancamento
em portugués da edicdo 3.5 do Sistema d20, fez a
Conclave ¢ a REDERPG repetirem a iniciativa.
Realizando uma nova sele¢ao, a Conclave lanca agora
o Classes de Prestigio 3.5, um novo livro com
material totalmente inédito!

Classes de Prestlgw .S traz 25 novas classes de

prestigio para serem usadas ou facilmente adaptadas
em qualquer cendrio de fantasia medieval do Sistema
d20, complementando as classes de prestigio do Livro
do Mesire 3.5. Este noyo livro foi concebido num
formato mais acessivel e viavel para a realidade do
jogador brasileiro, mas mantendo a mesma alta

qualidade grifica do primeiro livro. Dessa vez as -

ilustracoes foram feitas por dois novos e talentosos
artistas: Luciano Giovani e Flavio Ribeiro, esse ultimo
tambeém fazendo a belissima capa desse novo livro.

Para usar o Classes de Prestigio 3.5, os jogadores
precisardo do Livro do Jogador, do Livro do Mestre ¢
do Livro dos Monstros da edicdo 3.5 do sistema d20,
lancados em portugués pela Devir Livraria.

O que esta esperando? Leve estes 25 novos
caminhos para os seus personagens trilharem!

ISBN 85-89690-09-1
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