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CAPIEULO 1

Coro Joarn

¥ . g e  er— , a—

IMAGINE UM mundo de guerreiros audazes, ma-
gos poderosos e monstros terriveis.

Imagine um mundo de ruinas ancestrais, cavernas
profundas e grandes vastidoes selvagens, onde apenas
os heréis mais bravos ousam se aventurar.

Imagine um mundo de espadas e magia, um mundo
de elfos e goblins, um mundo de gigantes e dragdes.

Este é o mundo de Dunceons & Dracons ® (também
conhecido como D&D), o dpice dos jogos de interpre-
tacdo de fantasia. Vocé representa o papel de um heroi
lendério — um guerreiro habil, um clérigo valente, um
ladino mortifero ou um mago conjurador de feiticos.
Com alguns amigos bem dispostos e um pouco de ima-
ginacdo, vocé mergulhara em missoes audaciosas e bus-
cas épicas, colocando-se diante de uma imensa gama de
desafios temiveis e monstros sanguinarios.

Prepare-se — o Livro do Jogador contém tudo.o que
vocé precisa para criar seu proprio personagem heréicol
Para introduzi-lo em sua primeira aventura, este capitu-
lo discute os seguintes topicos.

4+ Um Jogo de Interpretacdo: Sob quais aspectos uma
aventura de D&D ¢ diferente de todos os outros jo-
gos que vocé ja viu.

4+ O Qué é um Jogo de D&D? Os ingredientes essen-
ciais de uma aventura de DUNGEONS & DRAGONS .

4+ Como Jogar: Uma explicacio sobre o que acontece
durante o jogo, incluindo um pequeno exemplo de
atividades na mesa.

4+ A Mecinica Basica: A tnica regra fundamental que
vocé tem de saber para enfrentar a maioria dos desa-
fios que surgirdo no jogo.

T L e )

RALPH HORSLEY

CAPITULO 1 | Como Jogar







UM JOGO DE lNTERPRETALAO

Dunceons & Dracons é um jogo de interpretagdo (role-
playing game, ou RPG). Na verdade, foi 0 D&D que inven-
tou esse tipo de jogo e deu inicio a essa indistria.

Um jogo de interpretagido é uma brincadeira de contar
histérias com elementos do faz-de-conta, que muitos de
nos usavamos para nos divertirmos quando éramos crian-
cas. Entretanto, um jogo de interpretagdo como D&D pos-
sui forma e estrutura definidas, que gera histérias mais
coerentes e oferece infinitas possibilidades.

D&D é um jogo de aventuras fantasticas. Vocé cria um
personagem, junta-se a outros herdis (os personagens dos
seus amigos), explora um mundo e combate monstros.
Embora uma sessdo de D&D utilize dados e miniaturas,
toda a agdo acontece na sua imaginaciio. Assim, vocé tem a
liberdade para criar qualquer cendrio, com um or¢amen-
to infinito para os efeitos especiais e tecnologia para fazer
qualquer coisa acontecer.

O que torna D&D um jogo tnico é o Mestre. E ele
quem assume o papel de principal narrador e arbitro da
partida. O Mestre cria as aventuras para 0s personagens e
descreve as a¢des para os jogadores. Ele é a engrenagem
que torna o RPG infinitamente flexivel — uma pessoa ca-
paz de reagir a qualquer situacido em jogo, ndo importa a

reviravolta ou mudanga proposta pelos jogadores, transfor-
mando uma aventura de D&D em uma histéria vibrante,
empolgante e imprevisivel.

A aventura é o coracdo de D&D. Sera como num filme
ou livro de fantasia, mas os personagens criados por vocé
e seus amigos serdo as estrelas da historia. O Mestre des-
creve o cendrio, mas ninguém sabe o que vai acontecer até
os personagens fazerem alguma coisa — e qualquer coi-
sa é possivell Os heréis podem explorar uma masmorra
sombria, uma cidade em ruinas, um templo perdido no
coracdo da selva ou uma caverna repleta de lava nas pro-
fundezas de uma montanha misteriosa. Eles solucionam
enigmas, conversam com outros personagens, enfrentam
varios tipos de monstros fantasticos e descobrem itens ma-
gicos e tesouros fabulosos.

D&D é um jogo cooperativo, no qual vocé e seus amigos
tém de trabalhar juntos para chegar ao fim de cada aventu-
ra e se divertir. E um jogo de narracéo, cujo tnico limite é a
sua imaginacio. E um jogo de fantasia e aventuras, baseado
nas tradigoes das maiores histérias de fantasia de todos os
tempos. Numa aventura, é possivel realizar qualquer tarefa
que se possa imaginar. Quer conversar com o dragdo em
vez de lutar contra ele? Que tal se disfarcar de orc e invadir
o covil asqueroso do inimigo? Va em frente e faca uma ten-
tativa. Suas acdes podem resultar em sucessos e fracassos
espetaculares, mas de qualquer modo vocé estara contri-
buindo para o desdobramento da histéria dessa aventura e
provavelmente se divertindo bastante no processo.

Para “vencer” uma partida de DuNGEONS & DRAGONS
, basta participar de uma histéria empolgante, na qual
aventureiros corajosos enfrentam perigos mortiferos. O
jogo ndo tem um final verdadeiro; quando uma histéria
ou missao acaba, é possivel comecar outra imediatamente.
Muitas pessoas que gostam de D&D continuam jogando
durante meses ou anos, encontrando-se com seus amigos
toda semana para continuar a histéria de onde ela parou
na tiltima sessao de jogo.

Seu personagem evolui conforme a aventura progride.
Cada monstro derrotado, missio concluida e tesouro recu-
perado ndo sé aprofunda a continuidade da histéria, como
também oferece novas habilidades aos personagens. Esse
aumento de poder é representado pelo nivel do seu herdi;
a medida que o jogo avanca, o personagem ganha mais
experiéncia, eleva seu nivel e domina habilidades novas e
mais eficazes.

De tempos em tempos, um personagem pode acabar

~ levando a pior, perecendo nas garras de monstros ferozes

ou tombando diante de vildes cruéis. Entretanto, mes-
mo quando seu personagem for derrotado, vocé ndo terd
“perdido” o jogo. Os companheiros do heréi podem usar
magias poderosas para revivé-lo, ou vocé pode criar outro
aventureiro para prosseguir de onde o seu antigo heroéi fa-
leceu. Talvez ele nédo tenha conseguido concluir a aventura,
mas se o jogador se divertiu e ajudou a criar uma grande
histéria, que todos véo se lembrar durante muito tempo, o
grupo todo saira vitorioso.

WILLLAM CFCONMOR




UM MunNDO FANTASTICO

O mundo de DunGEoNns & DraGons é um lugar de magia
e monstros, de guerreiros corajosos e aventuras espetacu-
lares. Ele se fundamenta numa base de fantasia medieval
classica e inclui criaturas, lugares e poderes que transfor-
mam o mundo de D&D em um lugar tnico.

Esse mundo ¢é antigo, construido sobre as ruinas de im-
périos ancestrais, num cendrio repleto de lugares de aven-
tura e mistério. As lendas e artefatos dos reinos antigos
ainda existem — assim como suas ameagas terriveis.

A era atual nao esta sob o controle de nenhum império
extenso. O mundo estd mergulhado numa idade de trevas,
entre o colapso do ultimo grande império e a ascensio do
proximo, que pode demorar séculos para ocorrer. Alguns
reinos menores prosperam com seguranga: baronatos, ca-
pitanias, cidades-estado. No entanto, cada povoado é como
um ponto de luz no meio de uma vasta escuridao, um porto
seguro, uma ilha de civilizagao em meio as terras selvagens
que recobrem o mundo. Os aventureiros podem descansar e
se recuperar nesses povoados durante os intervalos das suas
aventuras. Todavia, nenhum local é completamente seguro
e as aventuras podem acontecer dentro (e abaixo) desses lu-
gares, assim como acontecem nas terras abandonadas.

Durante suas aventuras, seu personagem podera visi-
tar diversos locais fantasticos: cavernas com tineis amplos,
entrecortados por rios de lava; torres que flutuam nos céus,
sustentadas pela magia ancestral; florestas com arvores
deformadas e estranhas, cobertas de nevoeiros brilhantes
—amedida que o jogo se desenrola, seu personagem pode
encontrar qualquer coisa que vocé for capaz de imaginar.

Os monstros e as criaturas sobrenaturais sdo parte
desse mundo. Eles espreitam nos lugares escuros entre os
pontos de luz. Alguns sdo ameacas, outros querem ajudar |
os herois, e muitos se encaixam em ambos os papéis e po-
dem reagir de modo diferente, quando sdo abordados pe-
los aventureiros.

A magia esta por toda parte. As pessoas acreditam e
aceitam o poder que a magia oferece. Entretanto, os verda-
deiros mestres da magia sao bastante raros. Muitas pesso-
as tém acesso a formas limitadas de magia e esses feiticos
menores ajudam os habitantes dos pontos de luz a sus-
tentarem suas comunidades. Contudo, aqueles que tém o
poder de moldar sua magia como um ferreiro manipula o
metal sdo tdo raros quanto os aventureiros e surgem diante
do seu personagem e seus companheiros como amigos e
inimigos.

Mais cedo ou mais tarde, todos os aventureiros acabam
usando a magia, de uma forma ou de outra. Os magos e
os bruxos retiram a magia da estrutura do universo, mol-
dam-na de acordo com sua vontade e arremessam rajadas
explosivas contra seus inimigos. Os clérigos e os paladinos
invocam a ira de suas divindades para destruir seus opo-
nentes com a radiancia divina, ou clamam pela misericor-
dia dos deuses para curar os ferimentos de seus aliados. Os
guerreiros, patrulheiros, ladinos e senhores da guerra nao
usam poderes magicos tdo 6bvios, mas sua pericia com as
armas magicas transformam-nos em mestres do campo de
batalha. Nos estagios mais avancados do jogo, até mesmo
os aventureiros que nao utilizam magias realizam faca-
nhas que nenhum mortal é capaz de sonhar realizar sem
auxilio sobrenatural — brandindo machados gigantes em
golpes que estremecem a terra a sua volta ou se ocultando
nas sombras para ficarem invisiveis.

A HISTORIA DO D&D

Antes dos jogos de interpretacdo, antes dos jogos de com-
putador e antes mesmo dos baralhos de cards coleciona-
veis, havia os jogos de estratégia (conhecidos também
como wargames). Usando miniaturas de chumbo para re-
criar batalhas histéricas famosas, os jogadores desse gé-
nero inventaram um passatempo totalmente original. Em
1971, Gary Gygax criou o Chainmail (ou “Cota de Malha”,
nome de uma armadura medieval), um conjunto de regras
que incluia criaturas fantasticas e magia nos jogos de estra-
tégia convencionais. Em 1972, Dave Arneson apresentou
a Gygax uma novidade; ao invés de controlar um exército
numeroso, cada jogador controlaria um Gnico persona-
gem: um heréi. Em vez de lutarem uns contra os outros, os
herdis deveriam cooperar para eliminar os inimigos e rebe-
cer recompensas. Essa combinacdo de regras, miniaturas e
imaginacdo criou uma experiéncia de jogo completamente
nova e, em 1974, Gygax e Arneson publicaram o primeiro
conjunto de regras para jogos de interpretacdo com o selo
da TSR, Inc. — o jogo DunGEONs & DRAGONS .

Em 1977, essas regras foram reescritas e reformuladas
no Conjunto Basico de Dunceons & Dracons e, subita-
mente, D&D estava a caminho de se tornar um fenémeno.
Um ano depois, a primeira edicdo do Abvancep DuNGEONS
& Dracons foi publicada numa série de livros de alta qua-
lidade em capa dura.

No decorrer da década de 1980, o jogo apresentou um
crescimento notavel. Romances, um desenho animado,
jogos de computador e os primeiros cenarios de campa-

nha (Forcotten Reaims e Dracontance) foram lancados
e, em 1989, a ansiosamente esperada segunda edicio do
AD&D surgiu como uma verdadeira tempestade. A déca-
da de 1990 comecou firme, com o lancamento de outros
cenarios de campanha (incluindo Raveniorr, Dark Sun E
PLanescaPE), mas a medida que a década foi chegando ao
fim, o cometa D&D foi perdendo o impulso. Em 1997, a
Wizards of the Coast comprou a TSR; logo, toda a equipe
de criacdo comecou a trabalhar na terceira edicdo do jogo
de interpretacdo original.

Em 2000, a terceira edicdo de D&D foi lancada e elo-
giada pelas inovac¢bes que trazia na mecanica das regras.
Nesse periodo, DunGeons & DRraGoNs atingiu novos pata-
mares de popularidade e, celebrando seu trigésimo aniver-
sario, publicou uma incrivel cole¢do de livros de regras, su-
plementos e aventuras. Vimos o D&D crescer e deixar sua
marca na cultura popular. Ele inspirou diversas geraces de
jogadores, escritores, desenvolvedores de jogos digitais, ci-
neastas e muitos outros com a sua habilidade de expandir
a imaginacdo e inspirar a criatividade.

Agora, nos alcancamos uma nova etapa. Esta é a 4° edi-
¢do de Dunceons & Dracons. Tudo € novo e empolgante,
brilhante e encantador. Ela foi baseada no que ja existia e
pretende estabelecer com firmeza a identidade de D&D
para a préxima década. Quer vocé conheca o jogo desde
que ele surgiu ou tenha acabado de descobri-lo, esta nova
edicdo é a sua porta de entrada para um mundo de fanta-
sia e aventura.




O QUE E UM JOGO DE D&D?

Todas as aventuras de Dunceons & DrRAGONS apresentam
quatro ingredientes basicos: pelo menos um jogador (qua-
tro ou cinco é o mais indicado), um Mestre, uma aventura
e os acessorios (livros, suplementos e dados de jogo).

Os PERSONAGENS DOS
JOGADORES

Como jogador, vocé cria um personagem — um aventurei-
ro heréico. Este herdi é parte de uma equipe que descobre
masmorras, combate monstros e explora as vastidoes des-
conhecidas do mundo. Um personagem criado pelos joga-
dores é chamado de personagem do jogador (Pd]). Assim
como os protagonistas de um livro ou filme, os Pd]Js estido
no centro da ag¢do durante a partida.

Ao jogar com seu personagem de D&D, vocé se colo-
cara no papel dele e escolhera quais decisdes ele tomara.
Vocé é quem decide qual porta o personagem abrird em
seguida, quando ele vai atacar um monstro, negociar com
um vildo ou aceitar uma missdo perigosa. Essas decisoes
serdo tomadas com base na personalidade, motivagoes e
objetivos do seu personagem e vocé pode até falar como
ele ou representa-lo, se desejar. Vocé tem um controle qua-
se ilimitado sobre o que o seu personagem pode dizer ou
fazer durante o jogo.

O MESTRE DE JOGO

Uma pessoa tem funcao especial nas partidas de D&D:
0 Mestre de Jogo (ou, simplesmente, o Mestre). Ele vai
apresentar a aventura e os desafios que os PdJs tentardo
superar. Qualquer partida de D&D exige um Mestre — é
impossivel jogar sem ele.

O Mestre de Jogo tem diversas atribui¢des no jogo.
4 Criador de Aventuras: O Mestre cria as aventuras (ou

escolhe quais aventuras prontas) que vocé e os demais
jogadores enfrentardo.

4+ Narrador: O Mestre define o transcorrer da histéria e
apresenta os desafios e encontros que os PdJs devem
superar.

4+ Controlador dos Monstros: O Mestre controla os
monstros e viloes que os PdJs combatem, escolhen-
do as agoes e jogando os dados de ataque dessas
criaturas.

4+ Arbitro: Quando nao estiver claro o que deve aconte-
cer, 0 Mestre decide como aplicar as regras e determi-
nar o rumo da historia.

O Mestre controla todos os monstros e viloes da aventura,
mas ele ndo é um adversario dos outros jogadores. O traba-
lho do Mestre é oferecer a estrutura para que o grupo todo
se divirta com uma aventura empolgante. Isso significa que
ele desafiara os Pd]s com encontros e tarefas interessantes,
mantendo o ritmo do jogo e aplicando as regras correta-
mente.

Muitos jogadores de D&D consideram que ser o Mes-
tre é a melhor parte do jogo. Assumir o papel de Mestre
ndo é necessariamente uma decisio irrevogavel — vocé e
seus amigos podem se revezar como Mestres de uma aven-
tura para outra. Se vocé acha que vai gostar de ser o Mestre
para o seu grupo, vai encontrar todas as ferramentas que
precisa para ajuda-lo no Guia do Mestre .

A AVENTURA

Obviamente, os aventureiros precisam de aventuras. Uma
aventura de DUNGEONS & DrAGONS consiste de uma cadeia
de eventos. Quando os jogadores decidem qual é o cami-
nho a seguir e como seus herdis reagem as consequéncias
dos encontros e desafios subsequentes, eles transformam
a aventura numa histdria contagiante sobre seus proprios
personagens. As aventuras de D&D sao cheias de agao,
combate, mistérios, magias, desafios e muitos monstros!

DADOS DE JOGO

O jogo utiliza dados poliédricos com diferentes quantida-
des de faces, como mostra a ilustracio abaixo. Dados como
esses podem ser encontrados na loja onde vocé comprou
esse livro, em qualquer loja de jogos e em diversas livrarias.

Nas regras de D&D, esses diferentes dados sdo indi-
cados pela letra “d” seguida do nimero de faces: d4, d6
(o dado comum, com seis faces, que a maioria dos jogos
utiliza), d8, d10,d12 e d20.

Quando for preciso jogar os dados, as regras indicarao
o niimero de dados que deve ser lancada, quantas faces

eles tém e quais modificadores acrescentar. Por exemplo,
“3d8 + 5” significa que vocé deve jogar trés dados de oito
lados e somar 5 ao resultado.

E possivel usar d10s para jogar as porcentagens, caso
seja necessario. Jogue 1d10 para representar a dezena e
outro 1d10 para as unidades, e isso resultard em qual-
quer nimero entre 1 e 100. Dois “10” equivale a um
resultado 100, mas fora isso qualquer “10” na dezena
conta como um “0” — portanto um 10 no dado de deze-

nas e um 7 nas unidades sera igual a 07 (e nao 1071).




Existem trés tipos de aventuras:

4+ Prontas pra Jogar: O Mestre pode comprar ou obter
aventuras prontas, escritas por profissionais, de diver-
sas fontes, incluindo o www.dndinsider.com.

4+ Componentes e Idéias para Aventuras: A maioria
dos suplementos de D&D oferece elementos de aven-
turas — idéias para mapas, vildes e monstros interessan-
tes — que 0 Mestre pode reunir numa historia. A revista
DunGeoN MaGAzZINE (www.dndinsider.com) também é
uma fonte abundante de material para aventuras.

4+ Artesanais: Varios Mestres preferem criar suas pré-
prias masmorras e aventuras, desenvolvendo encon-
tros desafiadores, repletos de monstros do Manual dos
Monstros e tesouros do Livro do Jogador .

Uma aventura pode ser uma simples “exploracdo de uma
masmorra” — um conjunto de salas cheias de monstros e
armadilhas, com um pouco de histéria que fornece a moti-
vacio dos aventureiros para explora-la — ou pode ser com-
plexa, como o mistério de um assassinato ou um caso de
intriga politica. Ela pode durar uma tnica sessido de jogo
ou se estender por muitas partidas. Por exemplo, explorar
um enorme castelo assombrado pode exigir cinco ou seis
sessoes de jogo, cerca de dois meses de tempo real.

Quando o mesmo grupo de personagens ingressa em
vérias missdes com o mesmo Mestre, durante aventuras
consecutivas, eles estio numa campanha. A histéria dos
herédis nédo termina numa Gnica aventura e pode continuar
por quanto tempo vocés quiserem!

LivrRos F DADOS DE JOGO

A acdo do jogo acontecera quase completamente na sua
imaginacdo, mas vocé ainda precisard de algumas “pecas
de jogo” nas partidas de D&D.

4 Livro do Jogador: Cada jogador precisa ter um Livro do
Jogador para consultar.

4+ Guia do Mestre e Manual dos Monstros: O Mestre pre-
cisa ter uma cdpia de cada um desses livros (e os joga-
dores também podem apreciar seu contetido).

4 Dados: Uma partida de DuncEoNs & DrAGONS exige
um conjunto de dados especiais para jogar (consulte a
caixa de texto).

4+ Planilha de Personagem: Para registrar todas as in-
formacdes importantes sobre o seu personagem, use a
planilha fornecida no final desse livro ou procure uma
em www.devir.com.br.

Vocé também pode considerar que alguns dos seguintes
acessorios serdo muito tteis na sua mesa de jogo.

4+ Miniaturas: Cada jogador precisa de uma miniatura
para representar seu personagem e o Mestre precisa
de figuras para os monstros. As pegas oficiais de D&D
Miniaturas sdo personalizadas para serem utilizadas
durante as partidas de D&D.

4+ Matriz de Combate ou Masmorras Montaveis: O
combate em D&D se utiliza de um tabuleiro com qua-
drados de uma polegada (cerca de 2,5 cm). Vocé pode
adquirir uma matriz de combate personalizada em
diversas lojas de passatempos e jogos, experimentar o
D&D Dungeon Tiles — cartdes de encaixe que podem
ser usados como tabuleiro para representar uma gran-
de variedade de locais — ou criar sua propria matriz.

COMO JOGAR?

O seu “pedo” numa partida de Dunceons & Dragons é o
seu personagem. Ele vai representa-lo dentro do mundo
de jogo. Por meio dele, vocé podera interagir com o cena-
rio da maneira que quiser. O tnico limite é a sua imagina-
¢éo e as vezes, o resultado dos dados..

Basicamente, uma partida de D&D consiste de um
grupo de personagens enfrentando a aventura apresenta-
da pelo Mestre. Toda aventura é composta por encontros —
qualquer tipo de desafio que os personagens enfrentam.

Existem dois tipos de encontro:

4 Os encontros de combate sio as batalhas contra os
adversarios perversos. Num encontro de combate, os
personagens e os monstros atacam uns aos outros em
turnos até que um dos lados seja derrotado.

4 Os encontros gerais incluem armadilhas letais, enig-
mas complexos e outros obsticulos a serem ultrapas-
sados. Muitas vezes, esses encontros sdo superados
usando as pericias dos herdis, em outras eles sdo ven-
cidos usando a magia de forma perspicaz e alguns ndo
dependem de nada, além da asticia dos jogadores.
Os encontros gerais também abrangem as interacdes
sociais, como as tentativas de persuasdo, negociagio
e interrogatério de um personagem do Mestre (PdM).
Quando vocé decidir que o seu personagem deseja fa-
lar com uma pessoa ou um monstro, este Serd um en-
contro geral, sem combate.

EXPLORACAO

Entre os encontros, os personagens exploram o mundo.
Vocé decide os caminhos que o seu personagem percor-
rerd nas viagens e o que ele tentard fazer em seguida. A
exploragéo é um bate-bola entre os jogadores, dizendo ao
Mestre o que desejam que seus personagens tentem fazer,
e 0 Mestre, revelando aos jogadores as consequéncias des-
sas a¢des na histéria.

Por exemplo, suponha que os personagens tenham
descido em um abismo sombrio. Quando atingem o fun-
do, o Mestre diz que os personagens enxergam trés tiineis
que se aprofundam nas trevas. Os jogadores decidem
qual tinel seus personagens irdo investigar e contam ao
Mestre. Isso é a exploracdo. E possivel tentar praticamen-
te qualquer coisa: encontrar um lugar para se esconder e
armar uma emboscada caso monstros saiam dos taneis,
gritar “Ol4, tem monstros ai dentro?” o mais alto possivel,
ou ainda procurar cuidadosamente no fundo do abismo,
em busca de algo interessante que esteja caido entre as
rochas e o musgo. Isso tudo também é exploracéo.
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As decisdes tomadas durante a exploragio conduzem
aos encontros. Por exemplo, um dos taneis pode terminar
em um ninho de gricks famintos — se vocé decidir seguir
esse caminho, estard indo na dire¢iao de um encontro de
combate. Outro tinel pode conduzir até uma porta selada
com uma tranca magica que os personagens devem atra-
vessar — um encontro geral.

Durante a exploracéo de uma masmorra ou outro local
de aventuras, é possivel tentar qualquer uma das acdes a
seguir:

4+ Seguir um corredor, atravessar uma passagem, cruzar
uma sala.

4+ Ouvir através de uma porta para saber se ha alguma
coisa do outro lado.

4 Tentar abrir uma porta para ver se esta trancada.
4 Derrubar uma porta trancada.
4 Procurar tesouros numa sala.

4 Puxar alavancas, empurrar estatuas ou arrastar a
mobilia.

4 Arrombar a tranca de uma arca de tesouro.
4 Desativar uma armadilha.

O Mestre decide o que acontece diante das acoes reali-
zadas. Algumas obtém sucesso automaticamente (em
geral o personagem consegue se deslocar sem maiores
problemas), outras exigem uma ou duas jogadas de dados,
chamadas de testes (arrombar uma porta trancada, por
exemplo) e algumas simplesmente néo dio certo. Seu per-
sonagem pode realizar qualquer proeza que uin humano
forte, esperto, agil e bem equipado existente nos mundos
de fantasia seria capaz. Ele nao conseguira abrir caminho
através de uma porta de ferro blindada usando as maos
nuas, por exemplo — a menos que haja uma poderosa ma-
gia para ajuda-lo nessa tarefa!

AGINDO NO TURNO

Durante a exploracdo, geralmente nao é necessario rea-
lizar turnos. O Mestre costuma perguntar “O que vocés
fazem agora?”, os jogadores respondem e entdo ele diz o
que acontece. E possivel fazer perguntas, oferecer suges-
toes aos demais jogadores ou declarar uma nova agio ao
Mestre a qualquer momento. Entretanto, tente levar os
demais jogadores em consideragao. Eles também querem
que seus personagens realizem agdes.

Durante os encontros de combate, a mecénica é dife-
rente: os personagens dos jogadores e os monstros reali-
zam turnos numa sequéncia rotativa constante, chamada
ordem de iniciativa.

EXEMPLO DE JOGO

Descrevemos a seguir uma tipica sessdo de D&D. Os aven-
tureiros estdo explorando as ruinas de uma antiga forta-
leza dos andes, que agora esté infestada de monstros. Os
jogadores nessa partida sio:

Dave, o Mestre de Jogo;
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Toby, cujo personagem é o guerreiro humano Ammar;

Cam, jogando com Isidro, um ladino halfling;

Daneen, cuja personagem é uma maga eladrin chama-
da Serissa.

Dave (Mestre): “Os velhos degraus de pedra sobem
aproximadamente 10 m na lateral da montanha, ao longo
de um riacho gelado que escorre através da caverna. Os
degraus terminam numa plataforma, diante de uma gran-
de porta de pedra entalhada com a imagem do rosto de
um ando barbudo. Ela esta entreaberta, cerca de 30 cm.
Ha um gongo de bronze pendurado na alcova de uma pa-
rede mais préxima. O que vocés vio fazer?”

Cam (Isidro): “Eu vou rastejar para a frente e espiar
através da abertura.”

Daneen (Serissa): “Quero dar uma olhada mais de per-
to no gongo.”

Toby (Ammar): “Eu vou ficar para tras e vigiar, caso Isi-
dro arrume qualquer encrenca.”

Cam (Isidro): “Sem chance, eu sou profissa.”

Dave (Mestre): “Certo, primeiro Serissa. E um velho
gongo usado, feito de bronze. Também hd um pequeno
martelo pendurado do lado dele”.

Toby (Ammar): “Nio toque nisso.”

Daneen (Serissa): “Eu ndo ia fazer isso! Parece uma
campainha. Nao ha motivo para avisar os monstros que
estamos aqui.”

Dave (Mestre): “Bem, agora Isidro: ja que esta tentando
ser silencioso, Cam, faca um teste de Furtividade.”

Cam (joga um teste de Furtividade para Isidro): “Consegui
um 22.”

Dave (Mestre): “Isidro foi bem silencioso”. Dave compa-
ra o resultado do teste de Furtividade de Isidro com o resultado
do teste de Percepgdo dos monstros que ele sabe que estdo na sala
seguinte. A jogada do Cam superou o teste de Percep¢do, portanto
o0s monstros ndo sabem que o halfling estd ali.

Daneen (Serissa): “Entao, o que ele vé?”

Dave (Mestre): “Vocé esta perto do gongo, lembra? Isi-
dro, vocé espia pela abertura da porta e enxerga um grande
saldo de pedra, com diversos pilares grossos. Ha um gran-
de buraco de fogueira no centro da sala, cheio de carvio
em brasa. Vocé percebe quatro humanéides bestiais com
cabecas de hiena agachados em torno da fogueira, e um
grande animal — como uma hiena verdadeira, s6 que mui-
to maior — cochilando no chéo, perto deles. Os homens-
hiena estao armados com langas e machados.

Toby (Ammar): “Gnolls! Eu odeio esses bichos.”

Daneen (Serissa): “Parece que nds vamos ter que en-
trar Jutando. N6s podemos com eles?”

Cam (Isidro): “Sem problemas, temos o elemento sur-
presa.”

Dave (Mestre): “Entdo vocés entram pela porta?” Os
jogadores todos concordam que sim. “Mostrem onde os seus
personagens vao ficar antes de entrar.”




Os jogadores organizam as miniaturas dos seus personagens so-
bre as pecas de Dungeon Tiles que Dave preparou para o encon-
tro. Agora eles estdo na plataforma, bem do lado de fora da sala
com os gnolls.

Toby (Ammar): “Certo, vamos no trés. Um... Dois...
Trés!”

Dave (Mestre): “Vocés surpreenderam os gnolls! Todos
joguem iniciativa e vamos ver se vocés podem ou nio com
esses caras.”

O que acontece em seguida? Serd que Ammar, Isidro e
Serissa derrotardo os gnolls? Isso depende de como os jo-
gadores interpretardo seus personagens e de quanta sorte
eles terdo nas suas jogadas de dados!

A MECANICA BASICA

Como descobrir se o golpe de espada do seu personagem
feriu o dragao ou apenas resvalou nas escamas duras como
aco do monstro? Como saber se o ogro acreditou na men-
tira deslavada do seu personagem, ou se foi possivel nadar
contra a correnteza do rio para alcancar a outra margem?

Todas essas respostas dependem de regras muito sim-
ples e bésicas: decida o que seu personagem quer fazer e
conte ao Mestre; 0 Mestre vai pedir que o personagem faga
um teste e determinar as chances de sucesso (um nimero
alvo para o teste).

Jogue um dado de vinte faces (d20), adicione quais-
quer modificadores relevantes (mostrados na planilha do
personagem) e compare o resultado final com o niimero
alvo definido pelo Mestre. Prontol

A MECANICA BASICA
1. Jogue um d20 (quanto maior o resultado, melhorl)
2. Adicione quaisquer modificadores relevantes
3. Compare o resultado final com o nimero alvo
Se o resultado for igual ou maior que o nimero alvo, o

personagem obtém sucesso. Se o resultado for menor
que o nimero alvo, ele fracassa.

Esta pensando que o jogo ndo passa das palavras escri-
tas nessas paginas? Se enganou! Visite o site www.dn-
dinsider.com (em inglés) para conseguir mais informa-
coes, ferramentas de jogo e participar da comunidade
do seu cenario favorito. Com uma assinatura simbélica
do D&D Insider, vocé tem acesso ao contetido online das
revistas Dragon Magazine e da Dungeon Magazine que sdo
atualizadas constantemente, diversas vezes durante a
semana. Além de grandes artigos, idéias para aventura
e informacdes dos bastidores, o D&D Insider fornece um
banco de dados digital e interativo com tudo sobre D&D;

Quando obtém sucesso no teste, o jogador determina «
as consequéncias. Se o teste foi um ataque, ele calcula o ;
dano. Caso seja um teste para definir se o personagem
conseguiria pular uma vala, o resultado mostrara a distén-
cia percorrida no salto. Um sucesso em um teste para se °
esconder indica que os monstros nio perceberam o heréi.

Existern mais alguns detalhes, mas essa mecanica basi-
ca controla todo o jogo de D&D. Todas as outras regras sdo <
ampliacdes ou refinamentos dessa mecénica.

TRES REGRAS BASICAS

Além da mecénica basica, trés principios basicos nunca
devem ser esquecidos. As regras do jogo sdo baseadas nas
seguintes suposicoes:

d REGRAS SIMPLES, MUITAS EXCECOES

Cada classe, raca, talento, poder e monstro em D&D des-
respeitam as regras de algum modo durante o jogo. Elas
podem ser exceg¢des simples — a maioria dos personagens
ndo sabe usar arcos longos, mas qualquer elfo sabe — ou
bem complexas — um golpe de espada normalmente causa
alguns pontos de dano, mas um guerreiro de nivel elevado
é capaz de ativar um poder que derrubaria varios monstros
num tnico ataque. Todos esses elementos sdo pequenas
distorgdes das regras, e quase todos os livros de DuNGEONS
& Dracons estardo repletos desses elementos de jogo.

ESPECIFICO CONTRA GERAL

Se uma regra especifica contradiz uma regra geral, sempre
considere o efeito especifico. Por exemplo, a regra geral

- afirma que normalmente é impossivel ativar um poder

diario como parte de uma investida. Contudo, se o per-
sonagem tiver um poder didrio que afirma que ele pode
fazer exatamente isso, considere a regra especifica. Isso
ndo significa que o personagem € capaz de usar qualquer
poder diario quando realizar uma investida, apenas esse.

ARREDONDE SEMPRE PARA BAIXO

Exceto quando indicado o contrario, se vocé obtiver uma
fragiio como resultado de um calculo, sempre arredonde
para baixo, mesmo que a fragdo seja maior que 1/2. Por
exemplo, essa regra se aplica quando vocé calcula metade
do nivel do personagem; caso o resultado seja um ntimero
decimal, sempre arredonde o valor para baixo, até o préxi-
mo menor niimero inteiro disponivel.

© D&D INSIDER

um criador de personagens de D&D, que vai ajuda-lo a
construir e atualizar seus aventureiros; um conjunto de
ferramentas poderosas para auxiliar os Mestres a condu-
zir suas aventuras e campanhas; e a extraordinaria Mesa
Virtual de D&D, que transforma a internet na mesa de
jogo da sua casa, para que vocé possa jogar D&D com
amigos distantes — a qualquer momento, em qualquer
lugar! O D&D Insider esta em constante atualizagdo com
novo material, novas histérias, novas ferramentas e novas
caracteristicas dedicadas ao fendmeno que é a experién-
cia de jogar D&D.
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CAPITULO 2 :
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® CriANDO PERSONAGENS

SEU PRIMEIRO passo numa partida de D&D
¢ imaginar e entdo criar seu proprio personagem. Esse
personagem ¢ uma combinagdo do herdi fantastico que
existe na sua mente e das diversas regras de jogo que des-
crevem o que ele ou ela é capaz de fazer. Vocé escolhe
uma raga (como elfo ou draconato), uma classe (como
mago ou guerreiro), e poderes distintos, como feiticos
magicos ou oragoes divinas. Entdo, vocé inventa uma
descrigdo para a personalidade e uma histéria para o seu
aventureiro.

Um personagem é a sua representagao dentro do jogo,
ele é seu avatar no mundo do D&D. Um heréi é uma
combinagao de estatisticas de jogo e idéias de interpre-
tagdo; as estatisticas definem os aspectos fisicos do que
seu personagem é capaz dentro do mundo, enquanto as
escolhas de interpretagio definem quem ele ou ela é.

Durante o jogo vocé interpreta as agdes de seu
aventureiro e decide o rumo que ele vai tomar em suas
viagens pelo mundo, explorando masmorras, comba-
tendo monstros e interagindo com os outros heréis e
vildes do jogo.

Este capitulo inclui as seguintes se¢des:

4 Criacdo de Personagens: Um guia para o processo
de construgao dos personagens.

4 Valores de Atributo: Como gerar os atributos do seu
personagem.

4 Interpretacdo: Elementos que o ajudam a moldar
seu personagem, incluindo tendéncia, divindades,
personalidade, aparéncia, antecedentes e idiomas.

4+ Realizando Testes: Expande a mecénica basica
para explicar as jogadas de dados mais comuns do
sistema.

4+ Adquirindo Niveis: Regras para adquirir niveis de
experiéncia e evoluir seu personagem.

4 Planilha de Personagem: Uma explicagdo sobre
a planilha de personagem e os locais onde vocé pode
encontrar informagoes sobre cada elemento dessa

planilha.

HOWARD LYON
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Primeiro, gaste alguns minutos para imaginar o seu perso-
nagem. Pense que tipo de herdi vocé deseja que ele se tor-
ne. Seu personagem existe na sua imaginacao — as estatis-
ticas de jogo servem apenas para ajuda-lo a definir do que
ele é capaz nos encontros. Vocé gosta de ficgdo fantastica
com andes ou elfos? Tente construir um personagem de
uma dessas duas racas. Vocé gostaria que ele fosse o aven-
tureiro mais resistente da mesa? Tente escolher guerreiro
ou paladino como classe de personagem. Se nao sabe por
onde comegar, analise as ilustracdes apresentadas ao lon-
go desse livro e as descri¢des resumidas dos personagens
na secdo de ragas, no Capitulo 3, e veja o que mais atrai o
seu interesse.

Siga as etapas abaixo para criar o seu personagem de
D&D. Vocé pode segui-las em qualquer ordem; por exem-
plo, algumas pessoas preferem escolher seus poderes por
altimo.

1. Escolha sua Racga. Defina a raca de seu personagem.
Sua escolha trara diversas vantagem raciais a seu heroi.
Capitulo 3.

2. Escolha sua Classe. A classe representa o treinamento
ou profissdo do personagem e é sua maior fonte de ha-
bilidades. Capitulo 4.

3. Determine os Valores de Atributo. Defina os Valores
de Atributo. Eles representam as capacidades fisicas
e mentais mais basicas do seu personagem. Sua raca
modifica os valores de atributo originais, enquanto sua
classe define quais desses valores sdo de maior impor-
tancia. Capitulo 2.

4. Escolha suas Pericias. As pericias determinam sua
capacidade de realizar tarefas como saltar sobre valas,
esconder-se de perseguidores e identificar monstros.
Capitulo 5.

5. Selecione seus Talentos. Os talentos sdo vantagens
naturais ou treinamentos especiais do seu persona-
gem. Capitulo 6.

6. Escolha seus Poderes. Cada classe de personagem
oferece um leque de opc¢des diferentes de poderes para
vocé escolher. Capitulo 4.

7. Escolha seu Equipamento. Selecione as armaduras,
armas, implementos e o equipamento basico de aven-
tura. Nos niveis mais elevados, o personagem podera
encontrar e criar itens magicos. Capitulo 7.

8. Faca os Calculos. Calcule o nimero de pontos de vida,
a Classe de Armadura e as outras defesas, a iniciativa e
os bonus de ataque, dano e pericias. Capitulo 2.

9. Detalhes de Interpretagiao do Personagem. Com-
plete eu personagem com detalhes sobre sua persona-
lidade, aparéncia e crengas. Capitulo 2.
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~ CRIACAO DE PERSONAGENS

RAcA, CLASSE E FUNCAO

As duas primeiras decisoes a serem tomadas durante a
criacdo do personagem envolvem a classe e a raca. Juntas,
elas indicam o conceito basico do personagem; por exem-
plo, “ando guerreiro”, “eladrin mago” ou “tiefling senhor
da guerra”. A classe escolhida também determina a fun-
¢do do seu personagem — o papel que ele desempenha
quando o grupo de herdis esta envolvido numa batalha.

Vocé deve escolher a combinagio de raca e classe que
mais lhe interessar. Entretanto, em alguns casos a melhor
idéia é considerar primeiro a funcdo que vocé deseja as-
sumir com o personagem. Por exemplo, se vocé vai entrar
no meio de uma aventura e nenhum dos demais jogadores
estd interpretando um personagem na fungao de defensor,
seria muito util escolher um guerreiro ou paladino.

RACAS DFE PERSONAGEM

Uma grande variedade de ragas fantasticas povoa o mundo
de DUNGEONS & DRAGONS — povos como os draconatos, 0s
andes e os elfos. Em qualquer vila ou cidade de tamanho ra-
zoavel é comum encontrar pelos menos alguns individuos
de cada raga, mesmo que sejam meros viajantes ou andari-
lhos mercenarios em busca de seu proximo desafio.

Existem muitas outras criaturas inteligentes no
mundo, criaturas como dragoes, devoradores de mentes
e demonios. Estes nao sdo os personagens com os quais
vocé pode jogar — eles sdo os monstros que o seu aven-
tureiro enfrentara. Seu personagem é um heréi de uma
das regiodes civilizadas do mundo.

Lendarios por sua resisténcia e for¢a de vontade, os
andes sdo guerreiros indomaveis e mestres artifices. Os
reinos dos andes sio poderosas cidadelas nas montanhas,
mas pequenos clas de artesdos da raca podem ser encon-
trados em qualquer vila ou cidade.

Os draconatos sdao humanéides draconicos orgulho-
sos e honrados. Eles vagam pelo mundo como mercena-
rios e aventureiros. Eles sao fortes e possuem habilidades
similares as dos dragoes.

Os eladrin sdo uma raca magica e graciosa, nativa da
Agrestia das Fadas, o reino de Faerie. Esse povo aprecia a
magia arcana, a esgrima e as obras perfeitas em metal e
joias. Eles vivem em cidades cintilantes na fronteira com a
Agrestia das Fadas.

Parentes dos eladrin, os elfos moram nas profundezas
das florestas e nas clareiras silvestres do mundo, aprecian-
do a beleza da natureza. Muitos elfos (e alguns eladrin)
vivem em caravanas nomades que visitam muitas regides,
permanecendo uma ou duas estagoes em cada local.

Os halflings, a menor das racas civilizadas, sdo um
povo corajoso, astuto e adoravel. Eles se retinem em pe-
quenos clas espalhados pelos charcos e ao longo dos rios
do mundo, viajando e negociando bastante com as outras
racas.

Bravos e ambiciosos, os humanos sdo mais numerosos
que as outras racas, e suas cidades-estado estao entre os
pontos mais brilhantes desse mundo sombrio. Entretanto,
ainda existem vastas porc¢oes do mundo onde nenhum hu-
mano jamais pisou.




Da unido entre elfos e humanos surgiram os meio-el-
fos. Combinando varias das melhores caracteristicas dos
humanos e dos elfos, os meio-elfos tém capacidades dis-
tintas dessas duas racas. Eles sdo carismaticos e versateis.

Os tieflings sdo uma raca descendente de ancestrais
humanos que barganharam com poderes abissais. Eles sao
solitdrios e vivem nas sombras da sociedade humana, con-
fiando apenas em seus aliados mais fiéis.

Vocé pode obter mais informagoes sobre as racas no
Capitulo 3.

Cada raca de personagem possui vantagens inatas que
a torna mais adequada a determinadas classes. Entretanto,
vocé pode criar quaisquer combinagdes que desejar. Nao
ha nada de errado em jogar com algo exdtico; os andes
nao costumam ser ladinos, mas vocé pode criar um anao
ladino eficaz, escolhendo cuidadosamente seus talentos e
poderes.

CLASSES DE PERSONAGEM

Existem diversos tipos de herois e vildes pelo mundo — la-
dinos furtivos, magos astutos, guerreiros robustos e muitos
outros. A raga do personagem define sua aparéncia basica
e seus talentos naturais, mas a classe do personagem ¢é a
sua vocagdo escolhida, é a verdadeira trilha que ele de-
cidiu seguir. Vocé pode obter mais informacgdes sobre as
classes no Capitulo 4.

Bruxo: Detentores de um conhecimento proibido, os
bruxos sdo praticantes de uma magia perigosa, que dispa-
ram energias torridas contra os seus inimigos. Se quiser li-
dar com poderes misteriosos, destruir os adversarios com
rajadas poderosas de energia mistica e atormenta-los com
maldi¢oes, um bruxo é a melhor op¢ao.

Clérigo: Corajosos e dedicados, os clérigos sdo os
guerreiros sagrados e os curandeiros do mundo. Se vocé
quiser lancar rajadas de energia divina contra seus inimi-
gos, fortalecer seus companheiros com poderes magicos e
de recuperacdo, e lidera-los rumo a vitéria com sua sabe-
doria e determinacéo, escolha um clérigo.

Guerreiro: Os guerreiros sao especialistas no combate
armado, confiando nos misculos, na técnica e na propria
coragem para sobreviver. Se vocé deseja mergulhar no
combate franco, proteger seus companheiros e subjugar
os inimigos com sua for¢a, enquanto eles golpeiam inutil-
mente a armadura pesada que protege o seu corpo, esco-
lha um guerreiro.

Ladino: Ladroes, vigaristas, exploradores de masmor-
ras, faz-tudo... os ladinos tém fama de criminosos e tra-
paceiros. Se vocé quer se esgueirar através das sombras,
cruzar o campo de batalha com acrobacias sem temer as
represalias dos inimigos, e surgir do nada apontando uma
lémina para a garganta do oponente, escolha um ladino.

Mago: Como mestres de poderes arcanos incriveis, os
magos abdicam dos combates fisicos em prol de magias
espetaculares. Se vocé deseja arremessar bolas de fogo
que incineram os inimigos, conjurar magias que modifi-
cam o campo de batalha ou pesquisar rituais arcanos que
podem alterar o tempo e o espaco, vocé deve jogar com
um mago.

Paladino: Lutadores e campedes devotos de suas di-
vindades, os paladinos sdo cavaleiros cheios de inspiracdo -

divina que sempre assumem a linha de frente nas batalhas.

Se vocé quiser desafiar os oponentes para duelos isolados, ¢

lutar em nome de uma causa e destruir os inimigos com
poderes divinos, entdo o paladino € a sua classe.

Patrulheiro: Rastreadores e batedores especialistas, )

os patrulheiros sdo combatentes das regides ermas, que se
destacam usando taticas de guerrilha. Se vocé quer domi-

nar as artes do arco e da lamina, desaparecer pelos bos- =

ques como um fantasma e derrubar os inimigos antes que
eles saibam onde vocé estd, escolha um patrulheiro.

Senhor da Guerra: Obstinados e treinados no comba-
te franco, os senhores da guerra sdo militaristas brilhantes
com o dom da inspiracio. Se vocé deseja liderar o combate
com a ponta da sua espada, coordenar taticas geniais com
seus companheiros, fortalecendo e curando-os quando
eles hesitarem, escolha um senhor da guerra.

FungAO DO PERSONAGEM

Cada classe de personagem é especializada numa das
quatro fungdes basicas de combate: controle e ataques de
area, defesa, cura e apoio e agdo ofensiva. As fungdes que
representam esses papéis sdo: agressor, controlador, de-
fensor e lider. Um grupo classico de aventureiros inclui
um personagem em cada uma dessas funcodes: mago, guer-
reiro, clérigo e ladino.

As funcoes dos personagens identificam quais classes
podem “substituir” umas as outras. Por exemplo, se nio
houver um clérigo no seu grupo, um senhor da guerra
pode substitui-lo perfeitamente no papel de lider.

As funcgdes também servem como ferramentas tteis
para construir grupos de aventureiros. £ uma boa idéia
preencher cada funcédo com pelo menos um personagem.
Se houver cinco ou seis jogadores no seu grupo, é melhor
aumentar o nimero de defensores, depois de agressores.
Todavia, mesmo que nem todas as funcoes estejam ocu-
padas, o grupo ainda sera eficiente — s6 significa que os
aventureiros precisardo compensar a funcio ausente.

Os préximos volumes do Livro do Jogador apresentardo
classes adicionais para todas essas funcoes.

PODERES DE ATA QUE Sl
E PODERES UTILITARIOS

Cada classe fornece ao personagem determinados po-
deres de ataque, usados para ferir ou atrapalhar os ini-
migos, e poderes utilitarios, que ajudam o personagem
e seus aliados. Os poderes pertencentes a cada um des-
sas amplas categorias também sao divididos de acordo
com a frequéncia com que podem ser ativados.

Os poderes sem limite podem ser usados quantas
vezes for preciso, uma vez por rodada. Um personagem
€ capaz de ativar os poderes por encontro muitas vezes
num mesmo dia de aventura, mas ele precisa descansar
alguns minutos entre uma execucdo e outra, logo eles
somente podem ser utilizados uma vez a cada encontro.
Os poderes diarios sio tao dramaticos e poderosos que
é possivel utiliza-los apenas uma vez por dia.
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AGRESSOR (BRuxO, LADINO, E PATRULHEIRO)
Os agressores se especializam em causar grandes quanti-
dades de dano num mesmo alvo. Eles possuem a ofensiva
mais concentrada entre todos os personagens do jogo. Os
agressores utilizam sua mobilidade superior, a trapaga ou
magias para se deslocarem entre os oponentes e alcangar
o inimigo que querem atacar.

CONTROLADOR (MAGO)

Os controladores lidam com uma grande quantidade de
inimigos ao mesmo tempo. Eles preferem a ofensiva em
relacdo a defensiva, utilizando poderes que causam dano
em diversos inimigos simultaneamente, assim como efei-
tos mais sutis, que enfraquecem, confundem ou atrasam
0s oponentes.

DEFENSOR (GUERREIRO, PALADINO)

Os defensores tém as proteg¢des mais eficazes do jogo e uma
boa ofensiva de curto alcance. Eles sdo os combatentes de
linha de frente do grupo; ndo importa sua localizacdo no
campo de batalha, a agdo sempre estara ao seu redor. Os
defensores possuem habilidades e poderes que impedem
os inimigos de ultrapassa-los e ignora-los em combate.

LiDER (CLERIGO, SENHOR DA GUERRA)
Os lideres inspiram, curam e ajudam os demais persona-
gens do grupo. Os lideres tém boas defesas, mas sua for¢a
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se concentra nos efeitos que protegem seus companheiros
e afetam inimigos especificos, tornando-os alvos mais fa-
ceis para o grupo.

Os clérigos e senhores da guerra (e os demais lideres)
encorajam e incentivam seus companheiros de aventuras,
mas néo ¢ por desempenharem a fungao de lider que eles
serdo necessariamente os porta-vozes ou comandantes do
grupo. O “lider do grupo” — se o grupo tiver um — pode
ser facilmente um bruxo carismatico ou um paladino au-
toritario. Os lideres (a fungdo) cumprem seu papel dentro
da mecénica do jogo; os lideres de grupo surgem por meio
da interpretagéo.

—— —— —— e (e § -+ —

VALORES DE ATRIBUTO

Depois de escolher a classe e a raca, determine os Valores
de Atributo do personagem. Os seis atributos fornecem
uma descricdo rapida das caracteristicas fisicas e mentais
do seu heréi. Ele é musculoso ou intuitivo? Genial ou en-
cantador? Sagaz ou ousado? Os atributos definem essas
qualidades — suas forcas, assim como as suas fraquezas.

A Forga (For) indica a poténcia fisica do seu personagem.

E importante para a maioria dos personagens que se enga-

ja diretamente em combate.

4+ Os ataques basicos corpo a corpo sio baseados em
Forga.

4+ Os clérigos, guerreiros, paladinos, patrulheiros e se-
nhores da guerra tém poderes baseados em Forca.

4 A Forca contribui na defesa de Fortitude.

-

4+ A For¢a é o atributo-chave nos testes da pericia
Atletismo.

A Constituicdo (Con) representa a satde, vigor e energia
vital do personagem. Qualquer personagem se beneficia
de um alto valor de Constituicdo.

4+ O valor de Constituigao ¢ somado aos pontos de vida
no 1° nivel.

4 O namero de pulsos de cura que podem ser usados por
dia ¢ influenciado pela Constituigéo.

4+ Muitos poderes dos bruxos sdo baseados na
Constituigao.

4+ A Constituigao contribui na defesa de Fortitude.

+ A Constituicéo ¢ o atributo-chave nos testes da pericia
Tolerdncia.

A Destreza (Des) representa a coordenacio, a pontaria, a
agilidade, os reflexos e o equilibrio do personagem.

4 Os ataques basicos a distancia sdao baseados em Des-
treza.

4+ Muitos poderes dos patrulheiros e ladinos sdo basea-
dos em Destreza.

4+ A Destreza contribui na defesa de Reflexos.

4+ Se o personagem usar armaduras leves, a Destreza
contribui na Classe de Armadura.

4+ A Destreza é o atributo-chave nos testes das pericias
Acrobacia, Furtividade e Ladinagem.
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A Inteligéncia (Int) define a velocidade de aprendizado e
raciocinio do personagem.

4 Os poderes dos magos sdo baseados em Inteligéncia.
4+ Alnteligéncia contribui na defesa de Reflexos.

4+ Se o personagem usar armaduras leves, a Inteligéncia
contribui na Classe de Armadura.

4+ A Inteligéncia ¢é o atributo-chave nos testes das peri-
cias Arcanismo, Historia e Religido.

A Sabedoria (Sab) representa o bom senso, a percepcio, a
disciplina e a empatia do personagem. O valor de Sabedo-
ria é utilizado para perceber detalhes, pressentir ameagas
e analisar as outras pessoas.

4 Muitos poderes dos clérigos sdo baseados em
Sabedoria.

4 A Sabedoria contribui na defesa de Vontade.

4+ A Sabedoria é o atributo-chave nos testes das pericias
Exploracéo, Socorro, Intuicao, Natureza e Percepcao.

O Carisma (Car) demonstra a for¢a da personalidade, da
persuasdo, da lideranca e da atragéo fisica do personagem.

4 Muitos poderes dos paladinos sio baseados em Carisma.
4+ O Carisma contribui na defesa de Vontade.

4+ O Carisma ¢ o atributo-chave nos testes das pericias
Blefe, Diplomacia, Intimidagdo e Manha.

Cada um dos valores de atributo é um ntiimero que varia
entre 1 e 20 (ou mais) e representa o poder ou a poténcia
do atributo em questao. Um personagem com Forca 16
¢ muito mais forte do que um personagem com Forca 6.
Um valor 10 ou 11 é a média de um ser humano, mas os
personagens dos jogadores estio muito acima da média
em quase todos os atributos. A medida que o personagem
adquire niveis, os valores de seus atributo se aprimoram.

Os valores de atributo definem um modificador, que
é somado nas jogadas de ataque, nos testes e nas defesas.
Por exemplo, realizar um ataque bésico corpo a corpo com
um machado de batalha usa a For¢a, portanto o modifica-
dor desse atributo é sempre somado nas jogadas de ataque
e dano com essa arma. Se a Forca do personagem for igual
a 17, esse boénus sera de +3.

Os valores de atributo também influenciam as defesas
(consulte a pag. 274), ja que esse modificador também é
somado nas defesas do personagem,

4+ Na defesa de Fortitude, adicione o melhor valor en-
tre os modificadores de Forca e Constituicio.

4+ Na defesa de Reflexos, adicione o melhor valor entre
os modificadores de Destreza e Inteligéncia.

4+ Na defesa de Vontade, adicione o melhor valor entre
os modificadores de Sabedoria e Carisma.

4+ Se o personagem estiver usando uma armadura leve
ou ndo estiver usando armadura, o melhor modifica-
dor dentre os valores de Destreza e Inteligéncia tam-
bém é somado na Classe de Armadura.

MODIFICADORES DE ATRIBUTOS

Valor Modificador Valor Modificador
1 -5 18-19 +4
2-3 -4 20-21 +5
4-5 -3 22-23 +6
6-7 -2 24-25 +7
8-9 -1 26-27 +8
10-11 +0 28-29 +9
12-13 +1 30-31 +10
14-15 +2 32-33 +11
16-17 T e

DEFININDO
OS VALORES DE ATRIBUTO

Vocé pode usar um dos trés métodos a seguir para obter
os Valores de Atributo do personagem. Nao importa o mé-
todo utilizado, vocé pode distribuir os resultados obtidos
como desejar entre os atributos. Lembre-se, a classe indica
quais sdo os atributos mais importantes para o aventureiro
e araca modifica alguns desses valores.

Os atributos aumentam a medida que o personagem
adquire niveis (confira a tabela de Evolucdo do Persona-
gem, pag. 29). Quando distribuir os resultados iniciais dos
seus atributos, lembre-se que eles vdo se aprimorar com
o tempo.

METODO 1: CONJUNTO PADRAO
Distribua como quiser os seis niimeros a seguir entre os
valores de atributo do seu personagem: 16, 14,13,12,11,
10.

Aplique os modificadores da raca escolhida (consulte
o Capitulo 3) s6 depois que tiver definido os atributos ini-
ciais do personagem.

METODO 2:
VALORES PERSONALIZADOS

Esse método é um pouco mais complicado do que o con-
junto padrdo, mas fornece resultados equivalentes. Com
esse método, vocé pode construir um personagem que é
realmente bom num valor de atributo em troca de valores
medianos nos outros cinco.

Comece com os seguintes valores: 8,10, 10, 10, 10, 10.
Vocé tem 22 pontos para gastar aprimorando-os. O custo
para aumentar cada valor esta indicado na tabela abaixo.

Valor Custo Valor Custo
9 — (1) 14 5

10 0(2)* 15 7
5l 1 16 9
12 2 17 12
13 3 18 16

* Se o valor inicial é 8, é possivel gastar 1 ponto para aumenta-
lo para 9 ou 2 pontos para 10. E necessario aumentar qual-
quer atributo até 10 antes de aprimora-lo novamente.

VALORES DE ATRIBUTO




Seguem alguns exemplos de conjuntos de atributos que
podem ser gerados usando esse método:

14 13 13 13 13 13
14 14 13 13 13 11
14 14 14 12 12 11
14 14 14 14 12 8
15 14 13 12 12 11
15 15 13 12 11 10
16 15 12 11 it 10
16 14 14 194 11 8
16 16 12 10 10 10
16 16 12 11 11 8
17 45 12 11 10 8
17 14 12 11 10 10
18 13 13 10 10 8
18 14 1) 10 10 8

18 12 12 10 10 10

Aplique os ajustes da raca escolhida (consulte o Capitulo 3)
depoisquetiverdefinidoosatributosiniciaisdopersonagem.

METODO 3: JOGANDO 0s DADOs

Alguns jogadores gostam da idéia de obter os valores dos
seus atributos aleatoriamente. Os resultados desse méto-
do podem ser muito bons ou muito ruins. Na média, eles
geralmente serdo um pouco piores do que o conjunto pa-
drao. Com resultados muito altos, o personagem acabara
se destacando, mas com resultados muito baixos, vocé
pode ser forcado a criar um personagem inadequado ao
jogo. Use esse método com cautela.

Jogue 4 dados de seis faces (4d6) e some os trés maio-
res resultados. Faca isso seis vezes e entdo distribua os nu-
meros obtidos entre os seis atributos do seu personagem.
Depois, aplique os modificadores raciais.

Quando a soma dos modificadores dos atributos for
menor que +4 ou maior que +10, antes de considerar os
ajustes raciais, o Mestre pode julgar que seu personagem
¢ fraco ou forte demais comparado aos demais do grupo,
e decidir ajustar seus atributos para que eles funcionem
melhor na campanha.

Vocé nao deve utilizar esse método de geracio dos va-
lores de atributo estiver planejando jogar com esse perso-
nagem nos eventos da RPGA.

PERICIAS, TALENTOS, |
PPODERES E EQUIPAMENTOS

Para finalizar os aspectos exclusivos do personagem, esco-
lha suas pericias, talentos, poderes e equipamentos.

A classe do personagem indicara quantas pericias ele
tera no 1° nivel. Algumas racas também concedem opgoes
adicionais de pericias. Consulte o Capitulo 5 para obter
detalhes sobre todas as pericias.

Escolha um talento do estagio heréico no 1° nivel (ou
dois, se o personagem for humano). Algumas classes tam-
bém concedem talentos adicionais. Consulte o Capitulo 6
para obter as descricoes dos talentos.

A escolha dos poderes de classe define como o perso-
nagem atuara dentro e fora do combate. Todas as classes
descritas no Capitulo 4 oferecem sugestoes para vocé es-
colher diversos poderes que refletem seu estilo de heréi.

Por tltimo, consulte o Capitulo 7 para escolher o equi-
pamento. O personagem comegca sua carreira no 1° nivel
com 100 pecas de ouro, o suficiente para se equipar com
os itens basicos (e talvez ainda sobrem algumas moedas
de troco).

FAcA os CALcuLOs

Depois de escolher todos os demais aspectos do perso-
nagem, ¢ hora de fazer os célculos da planilha. Todas as
formulas necessarias estdo descritas na pagina 30, com
instru¢des para preencher a ficha do personagem.

INTERPRETACAO

DuncGEeoNs & DRAGONS €, antes de mais nada, um jogo de
interpretacdo — isso significa representar o papel de um
personagem durante o jogo. Algumas pessoas encaram
essa “interpretacdo” naturalmente, com facilidade; outras
a enxergam como um desafio. A préxima se¢do estd aqui
para ajuda-lo — quer vocé se sinta confortavel e familiari-
zado com a interpretacdo ou seja um novato diante desse
conceito.

Seu personagem ¢é mais do que uma mera combinagdo
de raca, classe e talentos. Ele (ou ela) também sera um dos
protagonistas de um enredo vivo e envolvente. Como um
heréi de qualquer bom filme ou livro de fantasia, ele tera
ambicdes e medos, preferéncias e antipatias, motivacdes
e manias, momentos de gloria e de fracassos. Os melho-
res personagens de D&D misturam a histéria continua
de suas carreiras de aventuras com caracteristicas e tra-
¢os marcantes. Jaden, um humano guerreiro de 4° nivel
¢ um personagem do jogador totalmente pronto para jo-
gar, mesmo sem nenhum detalhe, mas a personalidade de
Jaden, o Sinistro — taciturno e fatalista, embora honesto
— sugere uma abordagem especifica para negociar com
PdM:s ou discutir os assuntos com os demais personagens.
Uma personalidade bem construida amplia de maneira
dramatica sua experiéncia de jogo.

D&D é um jogo de interpretagio, mas nio é (neces-
sariamente) um exercicio de improviso teatral. Algumas
vezes, o papel que vocé interpreta é a funcio de defensor
ou lider — o seu personagem esta envolvido no combate
e tem uma tarefa a desempenhar para que a sua equipe
saia vitoriosa. Contudo, mesmo em combate, é possivel re-
fletir nuances de uma personalidade e encaixar dialogos
que tornam seu personagem algo além das estatisticas na
planilha.

A RPGA

A RPGA é a experiéncia oficial de jogo organizado da
Wizards of the Coast, que promove mundialmente o
jogo Dunceons & Dracons. Por meio da RPGA, é pos-
sivel participar de campanhas globais persistentes,
interagir com milhares de membros da comunidade
e receber brindes exclusivos por participar nos even-
tos e jogar D&D. Seja jogando em casa, na sua loja
favorita ou viajando para convencdes e outros even-
tos, a RPGA tem algo para oferecer a todos. Visite o
site da RPGA em www.wizards.com/rpga (em inglés)
ou www.devir.com.br/rpg/rpga (em portugués) para
maiores informacdes.




TENDENCIA

Quando (ou se) escolher uma tendéncia, vocé estara in-
dicando a dedicacdo do seu personagem a um conjunto
de principios morais: bondoso, leal e bondoso, maligno ou
cadtico e maligno. Num aspecto coésmico, esse é o “lado”
pelo qual ele acredita estar lutando mais firmemente.

TENDENCIA

A tendéncia do personagem (de uma forma ou de outra)
descreve sua postura moral:

4+ Bondoso: Liberdade e gentileza.

+ Leal e Bondoso: Civilidade e lealdade.

4+ Maligno: Tirania e 4dio.

+ Cadtico e Maligno: Entropia e destruicao.

4 Imparcial: Sem tendéncia; indiferente; ndo toma partido.

Para determinar se um efeito ou magia afeta o perso-
nagem, as criaturas leais e bondosas sdo consideradas
bondosas, e os monstros cadticos e malignos sdo consi-
derados malignos. Por exemplo, um heréi leal e bondoso
é capaz de utilizar um item magico que s6 pode ser em-
punhado por criaturas bondosas.

As tendéncias estdo relacionadas as for¢as universais, aci-
ma das divindades ou quaisquer outras aliangas que os
personagens tiverem. Caso o seu personagem seja um clé-
rigo de nivel elevado e escolha a tendéncia leal e bondo-
sa, ele estara lado a lado com Bahamut, independente de
adorar ou ndo essa divindade. Bahamut nao vai liderar a
sua equipe sob nenhum aspecto, sera apenas um elemento
particularmente importante (que tem uma grande quan-
tidade de seguidores). A maioria das pessoas do mundo e
muitos personagens dos jogadores nao se relacionam com
qualquer um desses lados — eles sdo imparciais. Adotar e
seguir uma tendéncia representa uma escolha consciente.

Caso escolha uma tendéncia para o seu personagem,
vocé deve optar entre bondoso ou leal e bondoso. A menos
que seu Mestre esteja conduzindo uma campanha na qual
todos os personagens sdo malignos ou caéticos e malignos,
criar um personagem com essas tendéncias atrapalhara o
grupo de aventuras e pode fazer com que os outros jogado-
res fiquem aborrecidos com vocé.

Veja a seguir, alguns detalhes sobre as quatro tendén-
cias (e sobre a falta delas).

" TENDENCIA VS, PERSONALIDADE

A tendéncia nio é parte da personalidade do persona-
gem? Sim e nao.

Certos tracos de personalidade tém um peso moral,
em particular aqueles que influenciam a maneira de in-
teragir com os outros. A crueldade e a generosidade po-
dem ser consideradas tracos de personalidade, mas elas
também sdo manifestaces das suas crencas sobre a im-
portancia e o valor das outras pessoas. Um personagem
que aspira ser bondoso pode ter um comportamento
cruel, mas se essa caracteristica se manifestar com mui-
ta frequéncia ou de formas extremas, sera dificil dizer
que ele esta realmente sustentando seus ideais morais.

A TENDENCIA BONDOSA

Proteger os fracos daqueles que iriam domind-los ou matd-los é
a coisa certa a se fazer.

Um personagem bondoso acredita que é correto ajudar e
proteger aqueles em necessidade. Ele nao sera obrigado
a sacrificar-se para ajudar os outros ou ignorar completa-
mente suas proprias necessidades, mas talvez seja preciso
que ele coloque as caréncias alheias acima das dele... em
alguns casos, mesmo quando isso significa se colocar em
risco. Sob muitos aspectos, essa ¢ a esséncia de ser um
aventureiro herdico: as pessoas da aldeia sdo incapazes de
se defender dos goblins saqueadores, entdo o personagem
desce na masmorra — colocando-se sob um risco significa-
tivo — para dar fim aos ataques dos goblins.

O personagem ¢ capaz de seguir as regras e respeitar
a autoridade, mas ele estara plenamente ciente de que o
poder corrompe os individuos que o possuem, com fre-
quéncia a ponto de levd-los a explorar esse poder com
fins egoistas ou malignos. Quando isso acontece, o perso-
nagem néo se sente obrigado a seguir a lei cegamente. E
melhor que a autoridade esteja nas méos dos membros da
comunidade do que nos punhos de qualquer individuo ou
classe social. Quando a lei se transforma em exploracio,
ela cruza a fronteira para o territério maligno e os perso-
nagens bondosos tendem a combaté-la.

O bem e o mal representam pontos de vista fundamen-
talmente diferentes, cosmicamente opostos e incapazes de
coexistir em paz. No entanto, os personagens bondosos se
dao bem com os leais e bondosos — mesmo quando um
personagem bondoso acha que seus companheiros leais
sdo exageradamente dedicados a obediéncia das leis, ao
invés de apenas fazer a coisa certa.

A TENDENCIA LEAL E BONDOSA

Uma sociedade organizada protege a todos do mal.

Se o personagem for leal e bondoso, ele respeita a autori-
dade dos cédigos de conduta pessoais, as leis e os lideres.
Ele acredita que esses codigos sdo a melhor maneira de
atingir seus ideais. Somente a autoridade promove o bem-
estar dos seus seguidores e evita que eles prejudiquem uns
aos outros. Os personagens leais e bondosos acreditam tao
fortemente quanto os bondosos no valor da vida e colo-
cam ainda mais énfase na necessidade dos fortes protege-
rem os fracos e libertarem os oprimidos. Os exemplos de
tendéncia leal e bondosa sédo os campedes esplendorosos

Outros tracos de personalidade ndo tém nenhum
peso moral. Uma pessoa detalhista ou organizada pode
ser tanto maligna quanto bondosa. Um brincalhdo com-
pulsivo também pode ser bondoso ou maligno. A maio-
ria das peculiaridades ndo esta relacionada a tendéncia,
mas pode afetar a maneira como a personalidade se
traduz em atitude. Um piadista maligno prefere brinca-
deiras cruéis, que causam ferimentos ou prejuizos pes-
soais, enquanto um bondoso certamente evitaria essas
atitudes nocivas.
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da integridade, honra e verdade, que arriscam ou até mes-
mo sacrificam suas vidas para impedir o avango do mal
sobre o mundo.

Quando os lideres exploram sua autoridade para obter
ganhos pessoais, quando a lei concede condigdes privile-
giadas para alguns cidadaos e reduz os demais a escravi-
dio ou torna-os intocaveis, a lei se transforma no mal e a
autoridade vira tirania. Os personagens leais e bondosos
ndo apenas sido capazes de desafiar estas injusticas, como
sdo moralmente inclinados a fazé-lo. Entretanto, eles pre-
ferem trabalhar dentro do sistema para consertar esses
problemas, em vez de recorrerem a métodos rebeldes ou
anarquicos.

A TENDENCIA MALIGNA

E meu direito clamar pelo que os fracos possuem.

Um personagem maligno nao vai necessariamente sair do
seu caminho para ferir as pessoas, mas pode muito bem
tirar vantagem das fraquezas dos outros para conseguir o
quer.

Um personagem maligno utiliza as regras e a ordem
para maximizar suas vantagens pessoais. Ele nio se inco-
moda se essas leis prejudicam outros individuos. Ele apoia
estruturas institucionais que lhe concedam poder, mesmo
que isso custe parte da liberdade alheia. A escravidao e
as estruturas sociais mais rigidas ndo sio apenas aceitas
como também sio desejadas pelos personagens malignos,
desde que eles estejam em condigdo de tirar beneficios
disso.

A TENDENCIA CAOTICA E MALIGNA
Ndo me importo com o que tenho que fazer para conseguir o que
quero.

Um personagem cadtico e maligno nutre total desrespeito
pelos demais. Na mente dele, ele é o tinico individuo que
importa e ele matara, roubara e traird os outros para con-
seguir poder. Sua palavra de honra é insignificante e suas
atitudes sao destrutivas. A visdao de mundo do personagem
cadtico e maligno pode ser tao deturpada que ele destroi
qualquer coisa ou pessoa que nao contribua diretamente
com os seus interesses.

Segundo os padraes das pessoas bondosas e leais, um
vildo cadtico e maligno é tao abominével quanto um malig-
no, talvez mais. Os monstros cadticos e malignos, como os
demonios e orcs, representam tanta ameaca a civilizagao
e ao bem-estar quanto os monstros perversos. As criaturas
malignas e os seres cadticos se opdem ao bem, mas nao
nutrem nenhum respeito entre si e raramente cooperam
para um objetivo comum.
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IMPARCIAIS

86 me deixe seguir meu caminho.

Quando é imparcial, o personagem nao busca prejudicar
ninguém, nem deseja o mal para os demais. Todavia, ele
também néo sai do seu caminho para se colocar em risco
sem nenhuma expectativa de recompensa. Ele apoia a lei
e a ordem quando isso lhe traz beneficios. Ele valoriza sua
propria liberdade, sem se preocupar muito em proteger a
liberdade alheia.

Algumas pessoas e a maioria das divindades impar-
ciais ndo sdo indecisas com relagéo a sua tendéncia. Em
vez disso, elas optaram por néo escolher, seja porque véem
os beneficios tanto do bem quanto do mal, ou porque se
consideram além dos conceitos da moralidade. A Rainha
de Rapina e seus seguidores se encaixam na tltima hipé-
tese, acreditando que, como a morte recai sobre todas as
criaturas, independente da tendéncia, as escolhas morais
sdo irrelevantes em sua missao.

Di1VvINDADES

As divindades sao criaturas imortais e poderosas, habitan-
tes dos dominios incontaveis que giram pelo Mar Astral.
Elas surgem nos sonhos e visdes dos seus seguidores e se
manifestam de diferentes formas, conforme demonstram
as obras de arte que as representam. A natureza genuina
dessas entidades esta além de qualquer forma fisica. Co-
rellon geralmente é descrito como um eladrin, mas ele
ndo se parece mais com um eladrin do que com uma pan-
tera feérica — ele é um deus e transcende as leis fisicas que
regem até mesmo os anjos nas suas formas concretas.

Algumas divindades sdo bondosas ou leais e bondo-
sas, enquanto outras sdo malignas, cadticas e malignas ou
imparciais. Cada divindade tem uma visao sobre como o
mundo deveria ser, e os agentes dessas entidades buscam
propagar essa visdo no mundo. Com excecdo dos deuses
cadticos e malignos (Gruumsh e Lolth), todas as divinda-
des sdo inimigas dos demdnios, monstros que preferem
destruir o mundo em vez de governa-lo.

A maioria das pessoas adora mais de uma divindade,
rezando para deuses diferentes em situacoes distintas. Os
plebeus de uma pequena aldeia podem visitar um templo
que tem trés altares, onde rogam a Bahamut por protecao,
rezam para Pelor por colheitas férteis e pedem que Mora-
din aperfeicoe as técnicas artesanais da familia. Os clérigos
e paladinos geralmente servem a uma tinica divindade, re-
presentando a causa particular dessa deidade no mundo.
Os demais aventureiros navegam nesse espectro, pagando
tributos a todo o pantedo, servindo fervorosamente a uma
determinada divindade ou ignorando completamente os
deuses na sua prépria busca em ascender 4 divindade.

Muitas divindades tém visdes contraditérias sobre
como o mundo deveria funcionar. Até mesmo os arautos e
seguidores de divindades que partilham a mesma tendén-
cia podem entrar em conflito.
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AVANDRA

Bondosa

A deusa da mudanga, Avan-
dra representa a liberdade e
se regozija nas negociacoes,
nas viagens, nas aventuras
e nas fronteiras. Seus tem-
plos sdo raros nas terras
civilizadas, mas seus san-
tuarios na beira das es-
tradas estdo espalhados no mundo todo Os halflings, os
comerciantes e muitos tipos de aventureiros sdo atraidos
pela sua crenca e as pessoas erguem brindes em sua hon-
ra, por considera-la como a deusa da sorte. Seus manda-
mentos sdo os seguintes:

+ A sorte favorece aos corajosos. Faca seu destino com
suas proprias méaos e Avandra sorrira para vocé.

+ Levante-se contra aqueles que lhe oprimirem e incen-
tive os outros a lutarem por sua propria liberdade.

4+ A mudanga é inevitavel, mas ela exige que os fiéis fa-
¢am sua parte para assegurar que seja para melhor.

BAHAMUT

Leal e Bondoso

Chamado de Dragio de Plati-
na, Bahamut é o deus da justi-
¢a, da protecéo, da nobreza e
da honra. Os paladinos leais e
bondosos costumam adora-lo
e os dragdes metilicos o cultu-
am como o primeiro de sua es-
tirpe. Os monarcas sdo coroados
em seu nome. Ele comanda seus
seguidores a:

4 Sustentar os mais elevados ideais
de honra e justica.

4 Estar em vigiléncia constante contra o mal e combaté-
lo sob todos os aspectos.

4+ Proteger os fracos, libertar os oprimidos e defender a
ordem.

CORELLON

Imparcial

Um deus da primavera, da
beleza e das artes, Corellon é
o patrono da magia arcana e
das fadas. Ele semeou a magia
arcana no mundo e plantou
a maioria das florestas ances-
trais. Os artistas e os mtsicos
o adoram, assim como aqueles
que consideram os encanta-
mentos uma arte, e seus santu-
arios podem ser encontrados
em toda a Agrestia das Fadas.
Fle despreza Lolth e suas sa-
cerdotisas por liderarem a cor-
rupcio dos drow. Sua doutrina
envolve:

4+ Cultivar a beleza em tudo o que se faz, seja conjurando
uma magia, compondo uma saga, soprando uma flauta
ou praticando as artes da guerra.

4+ Buscar itens magicos perdidos, rituais esquecidos e
obras de arte ancestrais. Corellon pode té-las inspirado
nos primeiros dias do mundo.

4+ Combater os seguidores de Lolth em todas as oportu-
nidades.

ERATHIS

Imparcial

Erathis é a deusa da civilizagio.
Ela é a musa das grandes inven-
¢oes, fundadora das cidades e
autora das leis. Os governan-
tes, juizes, pioneiros e cida-
daos dedicados reverenciam-
na e seus templos geralmente
estdo em locais proeminentes
na maioria das metrépoles do
mundo. Suas leis sio muitas,
mas seus propdsitos sdo diretos:

4+ Trabalhe com os demais para alcancar seus objetivos. A
comunidade e a ordem sdo sempre mais fortes do que
os esforgos desarticulados de individuos solitarios.

4+ Altere as regides selvagens para torné-las adequadas a
habitacao e defenda a luz da civilizagdo contra a escu-
ridao do desconhecido.

4+ Procure novas idéias, invencdes e novas terras para co-
lonizar, novos ermos para conquistar. Construa maqui-
nas, funde cidades, sustente impérios.

loun

Imparcial

Ioun é a deusa do conhecimento, do
talento e da profecia. Os sébios, os vi-
sionarios e os estrategistas adoram-na,
assim como todos que vivem por meio
do conhecimento e poder mental. Co-
rellon é o patrono da magia arcana,
mas Ioun é a madrinha do seu estudo.
As livrarias e academias arcanas sio
construidas em seu nome. Seus dog-
mas também sio ensinamentos:

4+ Busque a perfeicdo da mente promovendo o equilibrio
entre razdo, percepcdo e emogao.

4 Acumule, preserve e compartilhe o conhecimento em
todas as suas formas. Promova a educacéo, construa bi-
bliotecas e procure o conhecimento perdido e antigo.

4+ Esteja sempre alerta aos seguidores de Vecna, que
buscam controlar o conhecimento e manter segredos.
Combata suas intrigas, desmascare seus segredos e ce-
gue-os com a luz da verdade e da razao.
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KorD 4
Imparcial
Kord é o deus da tempestade e o senhor
da batalha. Ele aprecia a forga, proezas no
campo de batalha e o trovédo. Os guerreiros
e atletas o adoram. E um deus caprichoso,
descontrolado e selvagem, que convoca
tempestades sobre as terras e mares; as
pessoas que desejam um clima melhor o
agradam com oragdes e brindes impetuo-
sos. Ele tem poucas doutrinas:

4 Seja forte, mas ndo utilize sua
forca para promover a destrui-
¢do injustificada.

4 Seja bravo e zombe de qualquer forma
de covardia.

4+ Prove seu valor em batalha para obter
gloria e renome.

MELORA

Imparcial

Melora é a deusa das regides sel-
vagens e do mar. Ela é tanto a
besta selvagem quanto a flo-
resta pacifica, a turbuléncia

das corredeiras e o siléncio

do deserto. Os patrulheiros,
cacadores e elfos a adoram e
os marinheiros lhe trazem ofe-
rendas antes de comecar suas via-
gens. Seus dogmas sdo os seguintes:

+ Proteja os locais selvagens da destruigao
e do abuso. Combata o crescimento desenfreado das
cidades e dos impérios.

4+ Cace as aberragdes monstruosas e outras abominagoes
da natureza.

4+ Nao tema ou condene a ferocidade da natureza. Viva
em harmonia com o selvagem.

MORADIN

Leal e Bondoso é
Moradin ¢ o deus da criacgo e o | (i
patrono dos artesdos, especial- | .E m
mente dos mineiros e dos ferrei- | & .
ros. Ele esculpiu as montanhas L o

na terra primordial e se tornou

o guardido e protetor da forja e
da familia. Todos os andes o ado-
ram e ele exige de seus seguidores,
a seguinte conduta:

4+ Enfrente as adversidades com es-
toicismo e tenacidade.

4+ Demonstre lealdade 4 sua familia,
seu cla, seus lideres e seu povo.

4+ Lute para deixar sua marca ng mun-

do, um legado duradouro. Criar obras belas e
duradouras ¢ um bem maior, seja vocé um ferreiro tra-
balhando numa forja ou um governante regendo uma
dinastia.

b
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PELOR

Bondoso

Deus do sol e do verao, Pelor é
o guardido do tempo. Ele apoia
os que estdo em necessidade e
se opde a tudo que é maligno.
Como senhor da agricultura e da
colheita abundante, ele normalmen-
te é a divindade mais adorada pelos
humanos comuns e seus sacerdotes sdo bem

recebidos em qualquer regido. Os paladinos e patrulheiros
também estdo entre os seus fiéis. Ele incentiva seus segui-
dores a:

4+ Aliviar o sofrimento sempre que o encontrar.

4+ Levar a luz de Pelor aos locais de escuridao, demons-
trando gentileza, misericérdia e compaixéo.

4+ Ser vigilante contra o mal.

A RAINHA DE RAPINA
Imparcial

O nome da deusa da morte foi esqueci-
do ha muito tempo, mas ela é chamada
de Rainha de Rapina. Ela ¢ a fiandeira
do destino e a padroeira do inverno.
Ela marca o fim de cada vida mortal
e os pranteadores clamam por ela
durante os ritos funerérios, na espe-
ranga de que ela proteja os falecidos
da maldi¢do dos mortos-vivos. Ela es-
pera que seus seguidores:

4+ Nao demonstrem piedade pelos
que sofrem e morrem, pois a mor-
te é o término natural da vida.

4+ Derrubem os presuncosos que
tentam se livrar das correntes do
destino. Como um instrumento da
Rainha de Rapina, é preciso punir a arro-
gancia onde ela estiver.

4+ Procurem os cultos de Orcus e tentem destrui-los quan-
do eles surgirem. O Principe Demoniaco dos Mortos-
Vivos busca tomar o trono da Rainha de Rapina.

SEHANINE
Imparcial
Deusa da lua e do outono, Sehanine é a madrinha da tra-
paca e das ilusdes. Ela tem fortes lacos com Corellon e Me-
lora, sendo a divindade favorita entre os

elfos e halflings. Também é a deusa do

amor, que envia sombras para encobrir e
os encontros dos amantes. Os batedores OQ‘?/‘ :
e ladrdes pedem suas béncios durante 8
seus trabalhos. Seus ensinamentos sio &
simples:

4 Siga seus objetivos e busque seu
proprio destino.

4 Se mantenha nas sombras, evitando a
luz resplandecente dos deuses bondosos
e a escuriddo absoluta do mal.

4+ Busque novos horizontes, novas experiéncias e nio
permita que nada o aprisione.
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Di1vINDADES MALIGNAS E
DivINDADES CAOTICAS E MALIGNAS

Seu personagem pode adorar uma divindade maligna ou
cadtica e maligna sem pertencer 8 mesma tendéncia, mas
isso € uma coisa arriscada. Os dogmas dessas crengas exor-
tam seus seguidores a buscarem fins malignos ou realiza-
rem atos destrutivos.

Os ensinamentos das divindades malignas e caéticas
e malignas ndo estdo descritos aqui. Eles estdo detalhados
no Guia do Mestre.

Asmodeus ¢ o deus maligno dos Nove Infernos. Ele é
o patrono dos poderosos, deus da tirania e da dominacio,
e comandante dos diabos.

Bane ¢ o deus maligno da guerra e da conquista. As
nagoes militares de humanos e goblins adoram-no e con-
quistam em seu nome.

Gruumsh ¢é o deus cadtico e maligno da destruigdo,
lorde das hostes de barbaros saqueadores. Enquanto Bane
governa a conquista, Gruumsh incita seus fiéis 8 matanca
e a pilhagem. Os orcs sio seus seguidores mais fervorosos.

Lolth ¢é a deusa cadtica e maligna das sombras, das
mentiras e das aranhas. Intrigas e traicoes sdo seus dog-
mas e suas sacerdotisas sio uma for¢a de corrupgéo cons-
tante na sociedade dos drow malignos, uma comunidade
estavel em todos os demais aspectos.

Tiamat ¢ a deusa maligna da riqueza, da cobica e da
inveja. Ela incita seus seguidores a clamarem vinganca por
qualquer deslize, além de ser madrinha dos dragdes cro-
maticos.

Torog é o deus maligno do Subterrineo, patrono dos
carcereiros e torturadores. A supersti¢do reza que se seu
nome for pronunciado, o Rei Rastejante emergira das pro-
fundezas e tragara o infeliz para uma eternidade de apri-
sionamento e tortura subterranea.

Vecna ¢é o deus maligno dos mortos-vivos, da necro-
mancia e dos segredos. Ele rege tudo que nao deve ser co-
nhecido e os segredos que as pessoas desejam guardar.

Zehir é o deus maligno da escuridao, dos venenos e
dos assassinos. Sua criagéo favorita é a serpente e os yuan-
ti 0 adoram acima dos outros deuses.

PERSONALIDADE

DunGEONs & DraGoNns € um jogo de extremismos herdi-
cos, povoado com herdis lendarios e vildes irredimiveis.
Seu aventureiro precisa somente de alguns tracos de per-
sonalidade, que serdo usados como fundamentos para a
interpretacdo, aspectos elementais nos quais o jogador po-
dera se concentrar e que sejam divertidos de representar.
Nao é necessdrio ter um passado complexo e motivagdes
extensas; no entanto, é possivel desenvolver o psicoléogico
do seu personagem tanto quanto vocé quiser.

Uma aventura tipica de D&D oferece muitas chances
para o comportamento do seu personagem brilhar. Essas
oportunidades de interpretacdo geralmente surgem em
trés tipos de momentos: interagoes sociais, pontos de de-
cisdo e situacoes dificeis. Os topicos a seguir apresentam
questdes para ajuda-lo a escolher tracos de personalidade
para o seu heréi, que vocé pode escrever na sua planilha
de personagem. Escolha um aspecto para cada tipo de si-
tuacdo. Caso vocé ja tenha uma personalidade em mente,
pode ignorar esta se¢do; as informacdes apresentadas aqui
SErvein apenas como inspiracao.

INTERACOES SOCIAIS

Quando seu personagem se comunica com 0s persona-
gens do Mestre fora do combate e tenta influenciar esses
individuos, essa ¢ uma interagao social. E possivel tentar
persuadir um monstro guardido a conceder passagem, ne-
gociar com um comerciante para aumentar o pagamento =
oferecido por uma missao perigosa ou questionar um cen-
tauro rabugento sobre os goblins que estdo emboscando
os viajantes na floresta. O Mestre interpreta qualquer PdAM
com o qual seu personagem venha a conversar, enquanto
vocé e os outros jogadores decidem o que seus aventurei-
ros dizem, até mesmo falando como se fossem eles, se de-
sejarem.

Como as pessoas avaliam seu personagem durante interagoes
sociais?

Alegre Falador Reservado

Encantador Vivaz Descontraido
Quado otimista ele é?

Entusiasmado  Esperangoso Fatalista

Amargo Auto-confiante Ressentido
Quado confiavel ele é?

Crédulo Liberal Cético

Desconfiado  Ingénuo Confiante

MOMENTOs DECIsIVOs

Quando o personagem enfrenta escolhas dificeis numa
aventura, sua personalidade pode influenciar as decisoes
que ele toma. Ele tenta se esgueirar pela caverna do dra-
gdo, aproximar-se abertamente para negociar ou invadir
com espadas em punho e magias preparadas? Quais das
seis portas de pedra seu personagem abrird primeiro?
Ele salvara os reféns da armadilha ou perseguira os es-
cravistas? Quando o seu grupo estiver tentando decidir o
que fazer em seguida, como ele argumentara nessa con-

versacao?

Quado incisivo o seu personagem é num momento de decisdo?
Humilde Adaptavel Controlador
Timido Indolente Impaciente

Quado escrupuloso ele é em relagdo a seguir as regras?
Meticuloso Pragmatico Dedicado
Honesto Flexivel Selvagem

Qudo empatico ele é?

Gentil Severo Ponderado
Protetor Implacavel Distraido

SITUAGOES DIFIiCEIS
Algumas das demonstragoes de personalidade mais me-
moraveis dos personagens surgem em situagdes dificeis. O
herdi revida 4 ameaca do vildo com um ditado espirituoso,
entoando um famoso grito de guerra, saltando na fren-
te do perigo para proteger os outros ou bate em retirada
diante de obstaculos avassaladores? Cada batalha, perigo
ou outra situa¢io de risco oferece oportunidades para a
interpretacao, especialmente quando as coisas ficam feias.
Quando seu personagem se encontra numa situagao difi-
cil, como ele (ou ela) reage? Ele segue um codigo de con-
duta? Ele segue seu coragio? Ele protege a si mesmo ou
aos outros?
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Qudo corajoso seu personagem se mostra em situagdes dificeis?
Bravo Competitivo Resoluto
Cauteloso Impulsivo Violento

Como ele se sente quando enfrenta obstdculos?

Estoico Determinado Esperancoso

Vingativo Corajoso Apaixonado
Qual é o estado de nervos dele?

Calmo Arisco Inquieto

Impulsivo Paciente Inabalavel
COSTUMES

O jeito mais facil de dar vida ao seu personagem na mesa
de jogo é adotar costumes distintos — usar um sotaque ou
padrio na fala ou tipos de comportamentos que melhor
caracterizem seu personagem. Se vocé for naturalmente
inclinado a ficar brincando com os dados ou embaralhar
as cartas durante o jogo, poderia considerar a possibilida-
de de incorporar essa mania no seu personagem. Talvez
ele carregue algumas cartas que ele fica embaralhando
quando esta entediado ou nervoso, ou talvez ele se agache
no chéo e crie pequenas esculturas com pedras enquanto
aguarda seus companheiros decidirem para onde seguir.
Em contrapartida, outro personagem pode participar des-
sas deliberacdes vociferando, recorrendo frequentemente
a exclamagdes como “Pelo brago direito de Kord!” para en-
fatizar sua opinido.

Os padrdes de linguagem podem ser ainda mais dis-
tintos. Um ando que nunca entre em combate sem gritar
“Anodes, ao ataque!” injeta uma dose de humor na interpre-
tacdo a medida que as jogadas de dados ficam mais inten-
sas. Um mago que nunca fala a ndo ser usando um poema
estaria levando ao extremo essa idéia de caracterizacio do
dialogo, mas caso vocé consiga colocar isso em prética (es-
crevendo uma pagina cheia de rimas para cobrir a maioria
das situacdes comuns antes do jogo comegar), todos vao se
lembrar do seu personagem durante anos!

Outra boa forma de imaginar o diélogo e outros com-
portamentos do seu herdi é criar frases ou gestos especi-
ficos que ele pronuncia ou executa quando estd usando
determinados poderes. Por exemplo, um paladino pode-
ria gritar “Sinta o poder de Bahamut!” sempre que usar o
poder destruicdo da integridade, e murmurar “Que o sopro
curativo de Bahamut recaia sobre vocé” quando usar im-
posigio de mdos.

APARENCIA

Seu personagem ¢ alto, baixo ou mediano? Robusto e mus-
culoso ou magro e atlético? E do sexo masculino ou femi-
nino? Velho ou jovem? Essas decisdes nao tém nenhum
efeito real no jogo, mas elas podem afetar a maneira como
os personagens do Mestre — ou até mesmo os dos outros
jogadores — interagem com seu heréi.

As descrigdes de cada raca, no Capitulo 3, apresentam
a altura e o peso médios para os personagens dessas ra-
cas. Vocé pode decidir que seu personagem esta acima ou
abaixo da média.

Vocé também precisa decidir qual a cor da pele, dos ca-
belos e dos olhos do seu personagem. A maioria das ragas
tem uma variedade de cores parecida com a dos humanos,
mas alguns povos tém caracteristicas mais exéticas, como
os tons rochosos e cinzentos dos andes ou os olhos violetas
de alguns elfos. Esses detalhes aparecem nas descrigdes
de cada raca, no Capitulo 3.

Finalmente, invente as caracteristicas que distinguem
o seu personagem dos outros individuos. Algumas delas
podem ser inatas, como cores incomuns nos olhos ou na
pele, enquanto outras envolvem suas preferéncias com re-
lacdo a vestimenta ou as cicatrizes de ferimentos antigos.
Jbias, roupas, tatuagens, marcas de nascenca, penteados,
cores e postura — uma caracteristica incomum dentre es-
sas escolhas pode destacar o seu personagem nas mentes
dos jogadores.

ANTECEDENTES

Em geral, o passado do seu personagem ndo é mais que
isso — é passado, acabou. O mais importante sobre o seu
herdi é o que ele faz no decorrer das suas aventuras, e ndo
o que aconteceu com ele na sua infancia. Mesmo assim,
pensar no local de origem, na familia e na educagio do
aventureiro pode ajudar a decidir como interpreta-lo.

Essas questdes podem ajuda-lo a comegar a pensar so-
bre a historia do personagem:

4+ Como ele decidiu se tornar um aventureiro?

4+ Como ele assumiu a sua classe? Se ele é um guerrei-
ro, por exemplo, ele deve ter participado da milicia
ou veio de uma familia de soldados, talvez tenha sido
treinado numa escola marcial — ou ele pode ser um
guerreiro autodidata.

4 Como ele conseguiu seu equipamento inicial? Ele o
reuniu peca por peca com o passar do tempo? Foi pre-
sente dos seus pais ou de um mentor? Algum dos seus
itens pessoais tem algum significado especial?

4+ Qual foi o pior evento da vida dele?

4+ Qual é a melhor coisa que ja aconteceu com ele?

4+ Ele mantém contato com a familia? O que seus paren-
tes pensam dele e da carreira que ele escolheu?

Alfabeto Ando
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IDIOMAS E ESCRITA

Dez idiomas formam a base dos dialetos falados pelos di-
versos mundos de D&D. Esses idiomas sdo transcritos em
diferentes escritas, a maioria reunida em alfabetos, que
variam desde os caracteres fluidos do alfabeto Rellanico
até as runas do alfabeto Davek. A escrita Supernal é um
sistema de hieroglifos.

Dependendo da raga do seu personagem, ele inicia
suas aventuras conhecendo dois ou trés idiomas e as es-
critas associadas a eles. Ele pode aprender idiomas adicio-
nais adquirindo o talento Linguistica (pag. 199).

E impossivel escolher os idiomas Supernal ou Abissal
para personagens de 1° nivel.

Idioma Falado por... Escrita

Comum Humanos, halflings, Comum
tieflings

Dialeto Devoradores de mentes, Rellanico

Subterraneo githyanki, kuo-toa

Draconico Dragoes, draconatos, kobolds lokharico
Ando Anoes, azer Davek
Elfico Elfos, eladrin, fomorianos Rellanico
Gigante Gigantes, orcs, ogros Davek
Goblin Goblins, hobgoblins, bugbear Comum
Primordial Efreets, arcontes, elementais Barazhad
Supernal Anjos, diabos, deuses Supernal
Abissal Demonios, gnolls, sahuagin ~ Barazhad

O Guia do Mestre tem mais informacdes sobre os idiomas
€ as escritas.

REALIZANDO TESTES

Antesde prosseguir, é importante compreenderousodame-
canica basica e como ela se aplica em cada aspecto do jogo.

Cada poder, pericia e caracteristica especial do jogo
esta ligado a um dos seis valores de atributo. Vocé resol-
ve as acdes realizando diferentes tipos de testes, sempre
usando a mesma mecénica basica: jogue o d20, some to-
dos os modificadores e calcule o resultado. O Mestre en-
tdo vai comparar o resultado do teste com um niimero
alvo, que é'a Classe de Dificuldade (CD) da tarefa, teste
ou ataque que o seu personagem esta tentando realizar. A
maioria das classes de dificuldade estara indicada para o
Mestre — por exemplo, um ogro selvagem tem Classe de
Armadura 19 e escalar uma parede de masmorra comum
tem CD 20. Algumas vezes, o Mestre é quem vai estimar

Alfabeto Elfico

a CD das tarefas que néo forem especificamente descritas

nas regras.

Numa partida de D&D, usam-se trés tipos basicos de
testes, que serdo descritos abaixo: jogadas de ataque, testes |

de pericia e testes de atributo.

Se estiver tentando acertar um monstro com uma |

maca, o personagem deve realizar um ataque de Forga
contra a CA do alvo; quando estiver alvejando os inimigos
com a magia bola de fogo, sera um ataque de Inteligéncia
contra a defesa de Reflexos dos alvos; caso esteja se equi-
librando numa corda bamba, serd um teste de Acrobacia
contra uma CD determinada pelo Mestre; se estiver ten-
tando arrombar uma porta, usara um teste de For¢a contra
uma CD que depende da natureza da porta. A descrigéo
de cada poder e pericia indica o atributo no qual seus tes-
tes sdo baseados. Ocasionalmente, é preciso realizar um
teste que sera comparado ao resultado do teste de outro
personagem. Esse processo ¢ chamado de teste resistido.

Um modificador abrange qualquer ntimero que seja
somado ou subtraido de uma jogada de dados. Os modi-
ficadores usados com mais frequéncia sio baseados nos
valores de atributo do personagem. Um bénus se refere
aos valores positivos. Quando um talento adiciona o mo-
dificador de Destreza ao dano de uma arma, ele néo surte
qualquer efeito se o modificador ndo for positivo. Uma pe-
nalidade ¢ o contrario: é sempre negativa.

Parte da criagdo do personagem consiste em calcular
seus modificadores para os testes das tarefas mais comuns,
como os ataques ou utilizacdes de pericias, A maioria dos
testes do jogo soma modificadores adicionais, incluindo:

4+ O bonus no ataque se o personagem utilizar uma arma
na qual ele seja treinado;

4 O boénus por treinamento em pericia, se o personagem
estiver usando essa pericia;

4 Os bonus especiais pelos talentos escolhidos ou itens
magicos que o personagem esta usando;

4 Os bonus que se aplicam devido as circunstancias (in-
vestidas ou vantagem de combate, por exemplo);

4 As penalidades causadas pelas situacdes (inimigo sob
cobertura, atacar deitado e assim por diante).

Os modificadores refletem todos os fatores relevantes so-
bre a tarefa em questdo; sua técnica, treinamento, compe-
téncia e habilidades natas. A jogada do d20 representa a
sorte, o destino, a casualidade, os eventos imprevisiveis ou
distracoes stibitas. Uma batalha é cheia de acdo frenética e
o resultado aleatério no dado representa esse caos.
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JOGADAS DE ATAQUE

E possivel que as jogadas de dados mais frequentes numa
partida de D&D sejam as jogadas de ataque. Todas as
jogadas de ataque sdo indicadas da seguinte forma:

[Atributo]| vs. [Defesa]

Por exemplo, a magia bola de fogo de um mago ¢ um ataque
de Inteligéncia contra a defesa de Reflexos do alvo (indi-
cado como Inteligéncia vs. Reflexos). Um golpe de espada
longa de um guerreiro é um ataque de Forca contra a Clas-
se de Armadura (ou CA). O atributo e a defesa envolvidos
dependem do tipo de ataque que o personagem estiver
usando. Se o resultado do teste for igual ou maior que o
valor de defesa do oponente, o personagem atinge o alvo,
normalmente causando dano.

O total dos modificadores somado numa jogada de ata-
que é o bonus base de ataque do personagem. E possivel
encontrar muito mais informacoes sobre as jogadas de ata-
que no Capitulo 9: Combate.

Exemplo: Kiera, uma patrulheira elfa de 8° nivel com
Destreza 17 esta usando um arco mdgico +1 e dispara uma
flecha contra um ogro selvagem. O bonus base de ataque
dela é igual a +4 (metade do seu nivel) +3 (o modificador
do seu valor de atributo) +2 (ela é proficiente com o arco)
+1 (pelo arco magico), num total de +10. Para descobrir
se a flecha atingiu o ogro, joga-se 1d20 e soma-se 10 ao
niimero obtido. Se o valor da jogada for 11, o resultado do
teste sera 21. Como o ogro selvagem tem Classe de Arma-
dura 19, Kiera tera acertado o disparo!

ATAQUE

Para realizar um ataque, jogue 1d20 e adicione os se-
guintes valores:

+ Metade do nivel do personagem
4+ O modificador do atributo relevante
4+ Os demais modificadores (consulte a pag. 279)

O total € o resultado da jogada de ataque.

TESTES DE PERICIA

Os conhecimentos e técnicas que seu personagem apren-
deu sdo representadas pelos testes de pericia. Quando o
personagem utiliza uma pericia, ele precisa obter um re-
sultado superior a CD da tarefa.

Por exemplo, o teste de Socorro de um clérigo é um
teste de pericia realizado contra uma CD especifica. O
teste de Furtividade de um ladino ¢ um teste de pericia
realizado contra uma CD igual ao resultado do teste de
Percepcao do oponente (um teste resistido). Se o resultado
do teste for igual ou maior que a CD, o personagem obtém
SUCesso.

O total dos modificadores somados num teste de peri-
cia é o bonus base de pericia do personagem. Vocé pode
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encontrar mais detalhes sobre os testes de pericia no Ca-
pitulo 5: Pericias.

Exemplo: Alek, um humano mago de 6° nivel com
Inteligéncia 18 esta tentando identificar uma criatura es-
tranha usando a pericia Arcanismo. Seu bonus base de pe-
ricia é igual a +3 (metade do seu nivel) +4 (o modificador
do seu valor de atributo relevante) +5 (ele é treinado em
Arcanismo), o que da um total de +12. Para verificar se ele
identifica a criatura, joga-se 1d20 e soma-se 12 ao nimero
obtido. Caso o valor da jogada seja 7, o resultado do teste
¢ 19. Como a CD para identificar essa criatura era 15, ele
percebe que se trata de um lépido.

TESTE DE PERICIA

Para fazer um teste de pericia, jogue 1d20 e adicione
os seguintes valores:

4+ Metade do nivel do personagem

4+ O modificador do atributo relevante

+ Os outros modificadores (consulte a pag. 178)
O total é o resultado do teste de pericia.

TESTES DE ATRIBUTO

Muitas vezes, o personagem ndo estara realizando um ata-
que ou um teste de pericia e sim tentando executar uma
tarefa que néo se encaixa em nenhuma dessas categorias.
Nesses casos, ele usara um teste de atributo. Os testes de
atributo concedem ao Mestre um meio de arbitrar as acoes
quando uma jogada de ataque ou um teste de pericia nao
for adequado.

TESTE DE ATRIBUTO

Para fazer um teste de atributo, jogue 1d20 e adicione
os seguintes valores:

4+ Metade do nivel do personagem

4+ O modificador do atributo relevante
4+ Os outros modificadores

O total é o resultado do teste de atributo.

Exemplo: Para realizar um teste de For¢a para derrubar
uma porta utilize 1d20 + metade do nivel do personagem +
seu modificador de Forga. Um personagem de 4° nivel com
Forca 16 realizara esse teste somando 1d20 + 5 (+2 pelo
nivel, +3 do modificador de For¢a). Se o jogador obtiver um
16 no dado, o resultado do teste de Forga sera 21.

ACOES E COMBATE

Os encontros de combate sdo organizados em rodadas.
Uma rodada abrange cerca de 6 segundos no mundo do
jogo, independente de quanto ela demorar fora do jogo.
O combate comeca com um teste de iniciativa para de-
finir a ordem de acdo durante toda a batalha. Existem
quatro tipos de acdes que podem ser realizadas a cada
rodada: a¢bes padrdo, acdes de movimento, acdes mi-
nimas e agdes livres. Consulte o Capitulo 9 para ver as
regras detalhadas sobre o combate.
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 ADQUIRINDO NIVEIS

A medida que se aventura e ganha experiéncia, o persona-
gem adquire niveis. Avancar um nivel (também conhecido
como “subir de nivel”) é uma das maiores recompensas
que um herdi alcanca pelo sucesso no jogo — o persona-
gem se aprimora em diversos aspectos a cada vez que ele
avanga um nivel.

Sempre que o personagem superar um encontro sem
combate, derrotar monstros ou completar uma missao, o
Mestre vai premia-lo com pontos de experiéncia (XP).
Quando o personagem tiver recebido XP suficiente, ele
avanca de nivel. Todos os jogadores do grupo recebem
a mesma recompensa em XP e todos sobem de nivel na
mesma velocidade. Veja mais informacoes sobre recom-
pensas no Capitulo 8.

A tabela de Evolugdo do Personagem indica a quanti-
dade de XP necessaria para atingir cada nivel até o 30°,
assim como todas as habilidades e demais beneficios que
o personagem recebe com o avango de nivel.

PAssO A IPAssO

Consulte a tabela de Evolucdo do Personagem e siga os
passos descritos abaixo quando seu personagem subir de
nivel.

Na maioria dos niveis, o personagem recebe acesso a
um novo poder ou talento. Consulte a descricdo da classe
no Capitulo 4 para obter a listagem completa de poderes
disponiveis para o seu personagem, e o Capitulo 6 para
obter a lista completa dos talentos. O sistema assume que
o personagem aprende esses novos poderes no seu tempo
livre, estudando livros empoeirados ou praticando séries
de manobras complexas. Em termos de jogo, assim que o
personagem adquire um novo nivel, ele pode usar seus no-
vos poderes e talentos imediatamente.

1. VALORES DE ATRIBUTO

Consulte a coluna Valores de Atributo para verificar se
o personagem ja pode aprimora-los. Nesse caso, escolha
quais atributos deseja aumentar. No 4°, 8°, 14°, 18°, 24°
e 28° niveis ¢ possivel aumentar dois valores de atributo
em 1 ponto (ndo é permitido aumentar o mesmo atri-
buto duas vezes no mesmo nivel). No 11° e 21° niveis, o
personagem aumenta todos seus valores de atributo em
1 ponto cada.

Quando o valor de um atributo aumentar para um
ntamero par, o modificador relacionado a ele também au-
menta e essa mudanga afeta os poderes e defesas baseados
naquele atributo. Anote o novo modificador, mas néo alte-
re nenhum desses valores ainda.

2. MODIFICADOR DE NivEL

Se 0 novo nivel é um nimero par, todos os calculos base-
ados na metade do nivel do personagem aumentam — os
ataques, as defesas, a iniciativa e os testes de pericia. So-
mados aos possiveis aumentos nos valores de atributo, ago-
ra vocé tem todas as informacdes que precisa para ajustar
esses nimeros. Analise a planilha do seu personagem, en-
contre esses campos e anote as modificagdes.

3. EXeMPLAR E EPICO
Se o personagem atingiu o 11° ou 21° niveis, ele tera algu-
mas decisdes empolgantes para tomar — podera escolher

uma trilha exemplar ou um destino épico, cujas opgoes
estdo no Capitulo 4. Faga essa escolha e anote os novos

poderes e caracteristicas de classe que ele recebeu,

4. PoNTOS DE VIDA

Consulte a descricdo da classe no Capitulo 4 para verifi- -,
car quantos pontos de vida o personagem recebe com o
novo nivel. Some esse valor ao total. Caso o modificador ™

de Constituigio do personagem tenha aumentado, acres-
cente +1 aos seus PVs (como se o personagem ja tivesse
essa Constitui¢do quando estava no 1° nivel). Além disso,
se o valor de Constitui¢do aumentar para um ndmero par,
aumente em +1 o nimero de pulsos de cura.

5. CARACTERIiSTICAS DE CLASSE

Quando estiver consultando a descricdo da classe em bus-
ca dos pontos de vida, aproveite para verificar se nenhu-
ma das caracteristicas de classe aumenta com o nivel. Por
exemplo: 0 Ataque Furtivo, uma caracteristica de classe
dos ladinos, melhora no 11° e no 21° niveis.

6. TALENTOS

Verifique a coluna Poderes e Caracteristicas na tabela de
Evolucdo do Personagem para descobrir se o personagem
aprendeu um novo talento. Ele recebe um talento no 1° ni-
vel, mais um a cada nivel par, conforme indicado na tabe-
la, mais um novo talento no 11° e 21° niveis. Quando au-
menta um valor de atributo, o personagem pode atender
aos pré-requisitos de alguns talentos para os quais ndo se
qualificava antes (a coluna Talentos Conhecidos na tabela
de Evolucgio do Personagem permite que vocé confira a
cada nivel se seu personagem adquiriu ou ndo os talentos
a que tem direito).

71 PODERES
Em quase todos 0s niveis, o personagem adquire acesso
a um novo poder. E possivel escolher cada poder somen-
te uma vez (ele néo é capaz de aprender o mesmo poder
diversas vezes). A descrigio das classes no Capitulo 4
apresenta uma listagem completa dos poderes disponiveis
para os herdis.

Poderes de Ataque Sem Limite: No 1° nivel, escolha
dois poderes sem limite na listagem da classe do persona-
gem. A medida que evolui, o personagem nao aprende no-
vos poderes sem limite, mas conforme adquire niveis, ele
pode escolher reciclar (consulte “Reciclagem”, a seguir)
um poder sem limite que conhega por um novo.

Poderes de Ataque Por Encontro: No 1° nivel, esco-
Iha um poder da lista de poderes por encontro de 1° nivel,
inclusa na descrig¢ao da classe do seu personagem. No 3° e
7° niveis, o personagem recebe um novo poder por encon-
tro do seu nivel atual ou inferior.

No 11° nivel, o personagem adquire um novo poder
por encontro quando escolhe uma trilha exemplar. A tri-
lha escolhida determina o poder recebido.

No 13°,17°,23° e 27° niveis, € possivel substituir qual-
quer poder de ataque por encontro que o personagem
adquiriu devido a sua classe por um novo poder do seu
nivel atual (ou um poder de ataque por encontro de nivel
inferior, caso queira).
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Poderes de Ataque Diarios: No 1° nivel, escolha um
poder da lista de poderes diarios de 1° nivel, inclusa na
descricdo da classe do seu personagem. O personagem
aprende um novo poder de ataque diario do seu nivel atu-
al ou inferior no 5° nivel, e outro no 9° nivel.

No 20° nivel, ele aprende um novo poder diario, defi-
nido pela trilha exemplar que escolheu.

No 15° 19° 25° e 29° niveis, é possivel substituir
qualquer poder de ataque diario que o personagem ad-
quiriu devido a sua classe por um novo poder do seu nivel
atual (ou um poder de ataque diario de nivel inferior, caso
queira).

Poderes Utilitarios: No 2° nivel, escolha um poder da
lista de poderes utilitarios de 2° nivel, inclusa na descricédo
da classe do seu personagem.

Ele aprende um novo poder, escolhido respectivamen-
te na lista de poderes utilitarios do seu nivel atual (ou de
um nivel inferior, se quiser) quando atinge o 6°, 10°, 16°
e 22° niveis.

No 12° nivel, o personagem aprende um novo poder
utilitario definido pela sua trilha exemplar. No 26° nivel,
ele recebe um novo poder utilitario relacionado ao seu
destino épico.

RECICLAGEM

Muitas vezes, vocé tomara algumas decisoes durante a
criacdo ou evolugio do personagem das quais se arrepen-
dera no futuro. Talvez um dos poderes que vocé escolheu
ndo combine com o conceito do seu personagem, ou um
talento nao funcione na pratica do modo que vocé espe-
rava. Felizmente, nesses casos, o avango de nivel nao é
apenas o momento de receber novos poderes — também é
uma oportunidade de mudar algumas dessas decisoes.

Sempre que adquire um nivel, o personagem pode re-
ciclar seu personagem: alterar um talento, poder ou opgéo
de pericia escolhida anteriormente. S6 é permitido reali-
zar uma tnica alteragdo a cada nivel. Quando a tabela da
classe indicar que o personagem deve substituir um poder
conhecido por um poder diferente de nivel maior, isso ndo
¢ considerado reciclagem — vocé ainda pode reciclar outro
talento, poder ou pericia normalmente.

Talento: O personagem pode substituir um talento por
outro. Ele deve atender aos pré-requisitos do novo talento
e ndo pode reciclar um talento que seja pré-requisito para
qualquer habilidade do personagem (seja outro talento ou
uma trilha exemplar, por exemplo) ou um talento prove-
niente de uma caracteristica de classe, trilha ou destino
do personagem (como a habilidade Conjuragao Ritual dos
magos). E permitido reciclar talentos dos estagios heréico
e exemplar (consulte a pag. 193) por talentos de estagios
mais elevados, mas somente um de cada vez, a cada nivel
adquirido. Por exemplo: no 11° nivel, o personagem rece-
be um talento e também pode reciclar um dos seus talen-
tos do estagio herodico em troca de um talento do estagio
exemplar. No 12° nivel, ele pode realizar a mesma substi-
tuicao, logo ¢é possivel ter 4 talentos de estagio exemplar
no 12° nivel (no entanto, vocé pode descobrir que muitos
dos talentos do estagio heréico ainda valem a pena, mes-
mo nos niveis mais elevados).

Poder: E permitido substituir um poder por outro do
mesmo tipo (sem limite, por encontro, diario ou utilitario),
do mesmo nivel ou inferior e da mesma classe — um po-
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der de ataque de 5° nivel por outro poder de ataque de 5°
nivel, por exemplo, e um poder utilitario de 22° nivel por
outro poder utilitario de 22° nivel.

Nio é permitido reciclar um poder adquirido como
uma caracteristica de classe (como a palavra de cura dos
clérigos ou a rajada mistica dos bruxos) ou concedido por
um caminho exemplar ou destino épico.

Pericia: O personagem pode substituir uma pericia
treinada por outra pericia treinada da lista da sua classe.
Nio é permitido reciclar uma pericia que seja requerida
por um determinado talento, poder ou qualquer outra
habilidade do personagem, ou que seja pré-definida pela
classe (como Arcanismo para os magos e Religido para os
clérigos). Quando a classe exigir que o personagem esco-
lha uma dentre duas pericias, como Natureza ou Explora-
¢do no caso dos patrulheiros, é possivel alterar essa deci-
sdo com a reciclagem, mas somente para substituir uma
pericia pela outra fornecida nas opcoes.

OS TRES ESTAGIOS

Os trinta niveis da carreira do seu personagem se dividem
em trés estagios: o herdico (do 1° ao 10° nivel), 0 exemplar
(do 11° ao 20°) e o épico (do 21° ao 30°). Quando atinge
um novo estagio, o personagem recebe um aumento consi-
deravel de poder. Entretanto, as ameacas que ele enfrenta-
ra num estagio mais elevado serdo muito mais letais.

No estagio herdico, o personagem ja ¢ um heroéi, desta-
cando-se das pessoas comuns pelos seus talentos naturais,
técnicas aprendidas e certos indicios de que um destino
maior jaz diante dele. As capacidades do personagem sido
amplamente definidas pela escolha da classe e, num grau
menor, pela raca. Ele viajara pelo mundo a pé ou sobre
montarias relativamente comuns, como cavalos. Em com-
bate, podera dar saltos ou fazer escaladas incriveis, mas
ainda sera basicamente terrestre. O destino de uma aldeia,
e a propria vida do aventureiro e seus aliados, podem de-
pender do sucesso ou do fracasso das suas aventuras. Ele
desbravara territorios perigosos e entrara em criptas as-
sombradas, onde espera lutar contra goblins furtivos, orcs
selvagens, lobos ferozes, aranhas gigantes, cultistas malig-
nos e carnigais sanguindrios. Caso enfrente um dragéo,
este serd um dos mais jovens, que ainda esta em busca de
um covil e ndo encontrou seu lugar no mundo. Um dragao,
em outras palavras, com o qual terd muito em comum.

No estagio exemplar, seu personagem sera um mode-
lo resplandecente de heroismo, que se destaca muito da
massa. A classe ainda é o que mais determina suas capaci-
dades. Além disso, ele recebe habilidades adicionais den-
tro de sua especialidade: a trilha exemplar. Quando atinge
o 11° nivel, vocé escolhe uma trilha de especializa¢do para
seu herdi, e esse curso definird quem ele é segundo um
leque mais estreito de critérios. Ele sera capaz de viajar
com mais velocidade de um lugar a outro, talvez sobre um
hipogrifo ou usando magias para conceder véo para todo
o grupo. Em combate, o personagem conseguird voar ou
até mesmo se teleportar em curtas distincias. A morte
mundana se torna um obstaculo superavel e o destino de
toda uma nacéo ou até mesmo do mundo pode pender na
balanca a medida que ele assume missdes monumentais.
Ele atravessa regides desconhecidas e explora masmorras



EVOLUCAO DO PERSONAGEM
Valores de

XP Total

Nivel

Atributo

Talentos

Poderes e Caracteristicas

Conhecidos

Conforme araca Caracteristicas de classe; aspectos raciais; recebe 17 2/1/1/0
1 talento; treinamento nas pericias iniciais; recebe
2 poderes de ataque sem limite; recebe 1 poder de
ataque por encontro; recebe 1 poder de ataque diario
1.000 25 - Recebe 1 poder utilitario; recebe 1 talento 2 2/1/1/1
2.250 3° = Recebe 1 poder de ataque por encontro 2 2/2/1/1
3.750 4° +1 em dois Recebe 1 talento 3 2/2/1/1
5.500 g - Recebe 1 poder de ataque diario 3 2/2/2/1
7500 6° - Recebe 1 poder utilitario, recebe 1 talento 4 2/2/2/2
10.000 78 - Recebe 1 poder de ataque por encontro 4 2/3/2/2
13.000 8° +1 em dois Recebe 1 talento & 2/3/2/2
16.500 o3 - Recebe 1 poder de ataque diario 5 2/3/3/2
20.500 10° - Recebe 1 poder utilitario, recebe 1 talento 6 2/3/3/3
26.000 11° +1emtodos  Caracteristicas da trilha exemplar; recebe 1 poder de
ataque por encontro da trilha exemplar; recebe 1 talento 7 2/4/3/3
32.000 128 - Recebe 1 poder utilitirio da trilha exemplar; recebe 1 talento 8 2/4/3/4
39.000 138 — Substitui 1 poder de ataque por encontro 8 2/4*/3/4
47.000 14° +1 em dois Recebe 1 talento 9 2/4/3/4
57.000 158 - Substitui 1 poder de ataque diario 9 2/4/3* /4
69.000 16° - Caracteristica da trilha exemplar; recebe 1 poder
utilitario; recebe 1 talento 10 2/4/3/5
83.000 17° - Substitui 1 poder de ataque por encontro 10 2/4*/3/5
99.000 18° +1 em dois Recebe 1 talento 11 2/4/3/5
119.000 19° - Substitui 1 poder de ataque diario 11 2/4/3* /5
143.000 20° = Recebe 1 poder de ataque diario da trilha exemplar;
recebe 1 talento 12 2/4/4/5
175.000 21° +1emtodos  Caracteristica do destino épico; recebe 1 talento 13 2/4/4/5
210.000 22° - Recebe 1 poder utilitirio; recebe 1 talento 14 2/4/4/6
255.000 23% — Substitui 1 poder de ataque por encontro 14 2/4*/4/6
310.000 24° +1 em dois Caracteristica do destino épico; recebe 1 talento 15 2/4/4/6
375.000 25° - Substitui 1 poder de ataque diario 15 2/4/4* /6
450.000 26° - Recebe 1 poder utilitario do destino épico; recebe 1 talento 16 2/4/4/7
550.000 JAT — Substitui 1 poder de ataque por encontro 16 2/4* (47
675.000 28° +1 em dois Recebe 1 talento 17 2/4/4/7
825.000 29° - Substitui 1 poder de ataque diario 17 2/4/4% /7
1.000.000 30° - Caracteristica do destino épico; recebe 1 talento 18 2/4/4/7
Observacdo:

Além dos beneficios resumidos nessa tabela, o personagem recebe mais pontos de vida sempre que sobe de nivel. Consulte

a descricdo da classe para obter mais detalhes.
*

Nesses niveis, vocé substitui um poder conhecido por um novo poder do nivel do personagem.

t Os humanos recebem um talento adicional no 1° nivel. Certas classes também concedem talentos adicionais.
TPC Total de Poderes Conhecidos (Sem Limite/Por Encontro/Diario/Utilitario)

esquecidas ha muito tempo, onde almeja combater drow
sorrateiros, gigantes brutais, hidras ferozes, golens temera-
rios, hordas de barbaros enfurecidos, vampiros sedentos
de sangue e ardilosos devoradores de mentes. Quando en-
frentar um dragdo, esse serd um adulto poderoso que ja se
estabeleceu num covil e encontrou seu lugar no mundo.
Novamente, ambos serdo bem parecidos entre si.

No est4gio épico, as capacidades do personagem sao
verdadeiramente super-heréicas. A classe ainda define
grande parte de suas habilidades, mas seus poderes mais
dramaticos advém do destino épico selecionado, que pre-
cisa ser determinado no moento em que ele alcanca o 21°
nivel. Ele viajard por nacdes num piscar de olhos e todo o

grupo se envolvera em combates aéreos. Os resultados das
aventuras do grupo terdo consequéncias em larga escala,
possivelmente determinando o destino de milhdes de pes-
soas nesse mundo e até mesmo nos planos exteriores. O
personagem visita reinos alienigenas e explora profunde-
zas maravilhosas, nunca vistas antes. Nesses locais, ele luta
contra os terriveis senhores das profundezas, o implacavel
tarrasque, os sinistros lordes da morte, os sanguinérios
lichs arquimagos e até mesmo os principes demoniacos.
Os dragdes que o personagem encontrard serdo grandes
ancides com poderes realmente avassaladores, cujo sono
perturba reinos e o despertar ameaca o mundo.

I
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Vocé pode registrar como quiser as informagdes sobre o
seu personagem, mas a maioria dos jogadores prefere uti-
lizar uma planilha oficial. Vocé encontra uma planilha em
branco no final desse livro.

Reproduzido a seguir, com metade do tamanho, temos
o exemplo de uma planilha de personagem padrio. As
diversas se¢oes estdo relacionadas a niimeros que corres-
pondem as informacoes abaixo.

1. Nome do Personagem: Escolha um nome para o seu
personagem e escreva-o nesse campo.

2. Nivel/Classe/Trilha Exemplar/Destino Epico: Ano-
te o nivel e a classe do personagem. Se o personagem
estiver no 11° nivel, vocé também precisara escolher
uma trilha exemplar associada a classe (consulte as
altimas paginas da descricao de cada classe). No 21°
nivel, vocé também escolhe um destino épico.

3. XP Total: Mantenha um registro do total de pontos de
experiéncia do seu personagem nesse campo.

4. Raca e Tamanho: Escolha a raca do seu personagem

(Capitulo 3) e anote o tamanho dele. A maioria das ra-
cas é de tamanho Médio; so os halflings sao Pequenos.

5. Idade, Sexo, Altura, Peso: Estes
detalhes ficam a seu critério. A
maioria dos aventureiros comeca

10.

11.

12

13.

Valores de Atributo: Escreva nesses campos os valo-

res e modificadores de atributos, assim como a soma
dos modificadores de atributo + metade do nivel do
personagem (consulte “Valores de Atributo”, pag. 16).
Para os personagens de 1° nivel, metade do nivel equi-
vale a +0.

Sentidos: Determine os modificadores de Percepcao
e Intuicdo passiva e anote-os nesse espaco. Consulte a
pagina 179. Mesmo quando nio se escolhe nenhuma
dessas duas pericias, o personagem ainda precisara re-
alizar esses testes de vez em quando. Caso a raga forne-
¢a um sentido especial, registre-o nesse campo.

.Registro dos Ataques: Utilize esse espago paraindicar

os bonus dos ataques mais frequentes do personagem.

Pontos de Vida: Os pontos de vida sdo definidos de
acordo com a classe e o nivel do personagem; consulte
as descri¢oes das classes no Capitulo 4. Some o valor de
Constitui¢do no total de pontos de vida. O personagem
fica sangrando quando seu total de pontos de vida atin-
gir a metade do maximo, e cada pulso de cura recupera
um numero de pontos de vida igual a um quarto do ma-
ximo. Anote o niimero disponivel de pulsos de cura dia-
rios do personagem. A classe define o nimero de pulsos
que ele recebe; 0 modificador de Constituigao também
é somado nesse valor. Consulte a descri¢do da classe no
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6. Tendéncia, Divindade, Compa- o ALORES DE ATRIBUTO

nhia de Aventureiros ou Qutras
Associagdes: Anote a tendéncia e
a divindade patrona (caso escolha
uma) do personagem e o nome do
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ver).
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Capitulo 4. O Capitulo 9 oferece mais detalhes sobre a
cura e os pontos de vida,

14. Retomar o Félego: Uma vez por encontro, o persona-
gem pode gastar um pulso de cura usando uma acio
padrio. Consulte a pag. 292. Anote os pontos de vida
temporarios no espaco indicado.

15. Fracassos nos TRs vs. Morte: Quando estiver mor-
rendo, o personagem realiza um teste de resisténcia
a cada rodada. Marque nesses campos cada fracasso;
quando fracassar pela terceira vez, o personagem mor-
rera. Consulte a pag. 295. Utilize as outras caixas para
registrar quaisquer modificadores nos TR, resisténcias
contra certos tipos de ataque ou dano, ou condigdes e
efeitos ativos sobre o personagem.

16. Pontos de Agdo: Anote nesse campo quaisquer pon-
tos de agdo que tiver recebido. Consulte a pag. 291.
17. Caracteristicas Raciais: Escreva nesse espago as ca-
racteristicas e vantagens especiais da raca. As ragas sdo

descritas no Capitulo 3.

18. Registro do Dano: Utilize esse espaco para indicar o
dano dos ataques mais frequentes do personagem.

19. Ataques Basicos: Registre os bénus para a jogada
de ataque e o dano que o personagem causa quando
realiza um ataque bésico com as armas de combate

corpo a corpo e a distdncia mais comuns. Use um ata-

que bésico quando o personagem realizar um ataque 5
de oportunidade ou por meio da ativagdo de certos =
poderes. consulte a pag. 287.

20. Pericias: Marque as pericias treinadas pelo persona- :
gem e determine o bonus bésico para os testes de cada .
uma. O personagem recebe +5 de bénus nos testes das
pericias treinadas. Consulte o Capitulo 5. '

21. Caracteristicas de Classe/Trilha/Destino: Anote as -
caracteristicas e vantagens especiais que a sua classe, 7'
trilha exemplar e destino épico concedem ao persona-
gem. As classes, trilhas exemplares e destinos épicos
séo descritos no Capitulo 4.

22. Idiomas Conhecidos: Registre nesse campo os idio-
mas que o personagem conhece devido a raga e que
aprendeu com seus talentos.

23. Talentos: Liste os talentos que vocé escolheu para o
personagem e anote seus efeitos. Os talentos sdo des-
critos no Capitulo 6.

24. Indice de Poderes: Use essa parte da planilha para
listar os poderes que o personagem conhece, separa-
dos entre poderes de ataque ou utilitarios (vocé tam-
bém pode copiar esses poderes em cartas de indice, se
preferir registra-los dessa maneira). Os poderes de ata-

que sio divididos em: sem limite,

P

INDICE DE ITENS MAGICOS
s

PODERES POR ENCONTRO

I

por encontro e diarios. Tome nota
do tipo de agéo exigida para a uti-
lizagio do poder (livre, minima, de
movimento ou padrio), do atributo
no qual ele é baseado e qual defesa
ele visa durante o ataque. Os pode-
res sdo descritos no Capitulo 4.

-
26)

TRACOS DE PERSONALIDADE

25. Indice de Itens Magicos: Utilize
" esse campo da planilha para listar

os itens magicos do personagem
e quaisquer poderes que eles for-
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necam (vocé também pode copiar

COSTUMES E APARENCIA e

seus itens em cartas de indice, se

preferir registra-los dessa manei-
ra). Os itens magicos sdo descritos

no Capitulo 7.

ANTECEDENTES

26. Ilustracio do Personagem: Co-
loque uma figura do personagem
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nesse espaco, ou desenhe-o aqui,

COMPANHEIROS E ALIADOS

se desejar.
27. Detalhes do Personagem, Notas

]

o

]

0

u]

o]

ODER RIO

0

16

[u]

0

=] Poderes Didrios de Ttens por Dia.

[ | [Herdico 170y O] marca VOV
[ | | Evemplor11-200 (1 01 Macco [0/
0 | [fpei2ian. OO0 Mee VOO

HIE

de Sessio e Campanha: Escreva

DQUTROS EQUIPAMENTOS

RITUAIS

aqui as anotagdes sobre cada topico

nos espacos indicados.
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28. Outros Equipamentos: Liste nes-

D-

OBS. DA SESSAO OU CAMPANHA

se campo quaisquer outros equipa-
mentos que o personagem estiver

carregando.

29. Rituais: Anote nesse espago os ri-

MOEDAS E OUTRAS RIQUEZAS

tuais que o personagem conhece.

30. Moedas e Outras Riquezas: Man-

tenha um registro dos pagamentos

recebidos pelo personagem.
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E PERSONAGEM

®RAgAs D

DIVERSAS culturas e sociedades povoam o mundo
de DuNGEONS & DrAGONS; algumas sdo formadas por hu-
manos, mas existem outras que sdo compostas por ragas
fantasticas, como elfos, andes e tieflings. Os aventureiros
e herdis podem surgir dentre esses varios povos. A raca
escolhida fornece ao personagem um conjunto basico de
vantagens e habilidades especiais. Se optar por um guer-
reiro, seu personagem serd um ando matador de monstros
muito teimoso, uma graciosa elfa com dominio da esgrima
ou um obstinado gladiador draconato? Caso escolha um
mago, ele serd um corajoso humano mercenério ou um as-
tuto tiefling conjurador? A raca nio afeta somente os valo-
res de atributo e os poderes do personagem, mas também
fornece as primeiras pistas para construir sua histdria.

ASPECTOS RACIAIS

Cada raca de personagem oferece os seguintes tipos de
beneficios:

Valores de Atributo: A raga do personagem concede
um bénus em um ou dois valores especificos de atributo.
Tenha esses bonus em mente quando estiver distribuindo
os valores de atributo (consulte “Valores de Atributo”, pag.
16).

Deslocamento: O deslocamento é o niimero de qua-
drados que o personagem pode percorrer quando cami-
nha (consulte “Movimentacéo e Posi¢do”, pag. 282).

Visdo: A maioria das ragas, incluindo os humanos, tem
visdo normal. Algumas racas tém visdo na penumbra; elas
enxergam melhor que os humanos na escuridao (consulte
“Luz e Visao”, pag. 262).

Idiomas: O personagem comeca sabendo falar, ler e
escrever em alguns idiomas. Todas as racas falam Comum,
o idioma usado pelo dltimo império dos humanos, e al-
gumas ragas permitem que vocé escolha outra linguagem
(consulte “Idiomas e Escrita”, pag. 25).

Outros Aspectos Raciais: Os demais aspectos raciais
incluem bénus em pericias, proficiéncia com armas e al-
gumas caracteristicas que concedem ao personagem ha-
bilidades ou bénus que os membros das outras ragas nio
possuem.

Poder Racial: Diversas ragas concedem acesso a um
poder racial — um poder adicional que o personagem
recebe no 1° nivel, além dos poderes que a classe ja lhe
concede. Consulte a pag. 54 para obter uma explicagio de
como ler a descrigdo de um poder.
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CAPITULO 3

’ de Personagens

Mestres das rochas e do ferro, destemidos e obstinados
diante de adversidades.

ASPECTOS RACIAIS
Altura Média: 1,25 m — 150 m
Peso Médio: 80 kg — 110 kg

Valores de Atributo: +2 em Constituicdo, +2 em Sabe-
doria

Tamanho: Médio
Deslocamento: 5 quadrados
Visdo: Penumbra

Idiomas: Comum, Ando
Bonus nas Pericias: +2 em Exploragdo, +2 em Tolerancia

Estomago Inabalavel: +5 de bonus racial nos testes de
resisténcia contra veneno.

Resiliéncia dos Andes: Um ando pode retomar o félego
usando uma agdo minima em vez de uma acao padrao.

Proficiéncia com Armas dos Anées: Os andes sdo pro-
ficientes com o uso do martelo de arremesso e mar-
telo de guerra.

Deslocamento com Sobrecarga: Os andes se movem
com seu deslocamento normal mesmo quando uma
armadura ou carga pesada estiver reduzindo o seu
deslocamento. Os outros efeitos que limitam o deslo-
camento (como terreno acidentado ou efeitos magi-
cos) afetam normalmente os andes.

Firmar-se ao Solo: Quando um efeito obrigar um anao
a se mover — por meio das manobras puxar, empur-
rar ou conduzir — ele pode se deslocar 1 quadrado
a menos do que o valor indicado. Isso significa que
um efeito que normalmente empurraria, puxaria ou
conduziria o alvo apenas 1 quadrado nio deslocara
um ando, a menos que ele o permita.

Além disso, quando um ataque deixar o ando der-
rubado, ele pode realizar um teste de resisténcia ime-
diatamente para nao ficar derrubado.

Esculpidos nas fundacdes rochosas do universo, os anoes
suportaram uma era de serviddo aos gigantes antes de con-
quistar sua liberdade. Suas poderosas cidades-fortalezas
nas montanhas testemunharam o poder dos seus impé-
rios ancestrais. Mesmo os que vivemn nas cidades humanas
estdo entre os mais fervorosos defensores, combatendo as
trevas que ameac¢am engolfar o mundo.

Jogue com um ando se vocé quiser...
4 Ser robusto, severo e poderoso como uma rocha.

4 Trazer gloria para os seus ancestrais ou servir como o
bracgo direito de seu deus.

4 Ser capaz de suportar os piores castigos.

4 Pertencer a uma raga que privilegia as classes paladi-
no, clérigo e guerreiro.

WILLIAM O'CONNOR




APARFENCIA FisSICA

Os andes medem cercade 1,20 m de altura e sio muito lar-
gos, pesando tanto quanto um humano adulto. Eles apre-
sentam a mesma variedade de cor de pele, olhos e cabelos
que os humanos, embora a pele muitas vezes seja cinzenta
ou vermelho-arenito, e os cabelos ruivos sejam o tipo mais
comum para a raga. Os homens geralmente ficam carecas
e trangam suas barbas longas em padrdes elaborados. As
mulheres penteiam seus cabelos para indicar sua ances-
tralidade e familia. Os trajes e o equipamento desse povo
incluem armas e escudos decorados com formas geomé-
tricas e arrojadas, joias brutas e temas ancestrais.

Embora atinjam-a maturidade fisica aproximadamen-
te na mesma idade que os humanos, os andes envelhecem
mais devagar e permanecem vigorosos por mais de 150
anos, geralmente vivendo até os 200 anos,

JOGANDO COM ANOES

Proclamando orgulhosamente que foram criados com a
propria terra, os andes partilham muitas qualidades com
as rochas que tanto amam. Eles sédo fortes, resistentes e
confidveis. Valorizam suas tradi¢des ancestrais, que pre-
servam através das eras tdo ferozmente quanto defendem
as estruturas esculpidas nos seus lares montanhosos.

Os andes acreditam na importdncia dos lagos do cla
e no respeito aos progenitores. Eles respeitam profunda-
mente os mais velhos e honram os fundadores de seus clis
que se foram e seus antigos heréis. Eles tém um apreco
elevado pela sabedoria e a experiéncia de vida e a maioria
é muito educada com os ancides de qualquer raca.

Com mais frequéncia do que as outras racas, os andes
buscam a orientacdo e prote¢io dos deuses. Eles buscam
forca, esperanca e inspiracdo no divino, ou procuram
acalmar as divindades mais cruéis ou destrutivas. Alguns
andes podem até ser impios ou hereges declarados, mas
sempre havera templos e santudrios de algum tipo espa-
lhados em quase todas as comunidades da raga. Os andes
adoram Moradin, seu criador, mas alguns também adoram
as divindades responsaveis por suas vocagdes; os guerrei-
ros rezam para Bahamut ou Kord, os arquitetos para Era-
this e os mercadores para Avandra — ou até mesmo para
Tiamat, quando estdo consumidos pela sede de riquezas
dessa raca.

Os andes nunca esquecem seus inimigos, sejam criatu-
ras especificas que os prejudicaram ou toda uma raga de
monstros que tenha causado mal ao seu povo. Os andes
nutrem um 6dio fervoroso pelos orcs, que habitam as
mesmas dreas montanhosas prediletas da raca e promo-
vem devastagdes periddicas nas comunidades anas. Eles
também desprezam os gigantes e os tits, pois ja foram es-
cravos dessas criaturas, Sentem uma mistura de piedade e
desprezo diante dos andes corrompidos que ainda ndo se
libertaram da opresséo dos gigantes — como os azer ou os
galeb duhr.

Para um ando, é uma dadiva e um sinal de respeito
estar ao lado de um aliado numa batalha, e um sinal de
profunda lealdade proteger um aliado do ataque de um
inimigo. As lendas dos andes honram muitos herois que
sacrificaram suas vidas para salvar seus clas ou amigos.

Caracteristicas de Anio: Ambicioso, bravo, trabalhador,
leal, organizado, austero, teimoso, tenaz, vingativo.

Nomes Masculinos: Adrik, Baern, Berend, Darrak,
Eberk, Fargrim, Gardain, Harbek, Kildrak, Morgran, Or-
sik, Rangrim, Thoradin, Thorfin, Tordek, Tratnar, Travok,
Vondal.

Nomes Femininos: Artin, Bardryn, Diesa, Eldeth,
Falkrunn, Gurdis, Helja, Kathra, Kristryd, Mardred,
Riswynn, Torbera, Vistra.

AVENTUREIROS ANOES

A seguir, sdo descritos trés exemplos de aventureiros
andes.

Travok ¢ um ando paladino dedicado a Kord. Vestin-
do uma armadura de placas brilhantes, orgulhosamente
forjada e trajada pelo seu tataravd, Travok representa uma
linha defensiva impenetravel, impedindo seus inimigos
de ultrapassa-lo e atingirem seus aliados. Fiel ao seu deus
e a honra dos seus ancestrais, Travok aprimora sua for¢a e
vigor fisico, jurando que nada vai tira-lo do seu lugar. Ele é
obstinadamente leal aos seus amigos e, se for necessario,
arriscara sua vida para garantir que eles sobrevivam.

Kathra é uma ana clériga devota de Moradin, o Grande
Escultor, que moldou os andes com a rocha e os libertou
de sua serviddo dos gigantes. Brandindo um martelo de
guerra entalhado com o simbolo do martelo e da bigorna
do seu deus, Kathra fica ao lado de seu aliado guerreiro,
confiando no seu préprio poder divino, na cota de malha
que ela mesma forjou para si e na sua resiliéncia natural
para resguardd-la dos inimigos. Sua maior esperanca é
criar um legado que persistira por eras, tdo belo e dura-
douro quanto as joias ands mais magnificas — um legado
de paz e justiga nesse mundo perturbado.

Tordek é um ando guerreiro, herdeiro de uma longa
linhagem de guerreiros nobres. Ha trés geracdes, a fortale-
za ancestral de sua familia foi tomada por orcs e transfor-
mada em ruinas, deixando Tordek com nada além de um
anel com o sinete real e as historias de gléria como legado.
Ele prometeu que, um dia, reconstruira a fortaleza e esse
juramento governa todas as suas a¢des. No momento, seus
companheiros de aventuras sabem que podem confiar
nele completamente e, algum dia, ele confiara neles para
ajuda-lo a retomar seu reino.
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Guerreiros orgulhosos e honrados, nascidos do sangue de
um deus dragdo ancestral.

ASPECTOS RACIAIS
Altura Média: 1,85 m — 2,00 m
Peso Médio: 110 kg — 160 kg

Valores de Atributo: +2 em Forca, +2 em Carisma
Tamanho: Médio

Deslocamento: 6 quadrados

Visdo: Normal

Idiomas: Comum, Dracénico
Bonus nas Pericias: +2 em Histéria, +2 em Intimidacao

Faria dos Draconatos: Quando estiver sangrando, o
draconato recebe +1 de bénus racial nas jogadas de
ataque.

Heranca Dracénica: O valor do pulso de cura de um dra-
conato € igual a um quarto dos seus pontos de vida +
seu modificador de Constituicdo.

Sopro de Dragido: Os draconatos podem usar o sopro de
dragdo como um poder por encontro.

Sopro de Dragéo Poder Racial de Draconato

Escancarando sua boca com um rugido, o poder mortifero dos seus
ancestrais draconicos explode numa rajada, engolfando seus
inimigos.

Encontro 4 Acido, Congelante, Flamejante, Elétrico ou
Venenoso

Acdo Minima Rajada contigua 3

Alvos: As criaturas dentro da area

Ataque: For¢a + 2 vs. Reflexos, Constituicdo + 2 vs. Reflexos, ou
Destreza + 2 vs. Reflexos

Sucesso: 1d6 + modificador de Constituicao de dano.
Aumenta para +4 de bénus e 2d6 + modificador de Constitui-
¢do de dano no 11° nivel e +6 de bénus e 3d6 + modificador
de Constituicdo de dano no 21° nivel.

Especial: Quando criar o personagem, escolha Forca, Constitui-
cdo ou Destreza como o valor de atributo relevante para as joga-
das de ataque desse poder. Vocé também deve escolher o tipo
de dano desse poder: acido, congelante, flamejante, elétrico ou
venenoso. Essas duas op¢des permanecem durante toda a vida
do personagem e ndo alteram os demais efeitos do poder.

Nascidos para lutar, os draconatos pertencem a uma raga
de mercenadrios, soldados e aventureiros. Ha muito tempo,
seu império batalhou para dominar o mundo, mas agora
restam somente alguns clas exilados destes guerreiros hon-
rados para transmitir as lendas de sua gléria ancestral.

Jogue com um draconato se vocé quiser...

4 Ter aparéncia dracénica.

Ser um herdeiro orgulhoso de um império ancestral
arruinado.

4 Soprar rajadas 4cidas, congelantes, flamejantes, elétri-
cas ou venenosas.
+

Pertencer a uma raca que privilegia as classes senhor
da guerra, guerreiro e paladino.

WILLLAM O'CONMOR



APARENCIA FisiCA

Os draconatos parecem dragdes humanéides. Sao cober-
tos de escamas de couro, mas nédo possuem caudas. Tém
um porte alto e forte, geralmente passando dos 1,80 m de
altura e pesando 150 kg ou mais. Suas maos e patas pos-
suem unhas fortes, parecidas com garras, com trés dedos
e um polegar em cada mao. A cabeca de um draconato
apresenta um focinho rombudo, uma fronte vigorosa e
frisos caracteristicos no queixo e nas témporas. Atras das
sobrancelhas, ha uma crista de escamas similares a chifres
de varios tamanhos, que lembram cabelos grossos, rolicos
e pegajosos. Seus olhos tém tonalidades vermelhas ou
douradas.

As escamas de um draconato tipico sdo escarlates, dou-
radas, ferrugem, bronzeadas ou marrons. Raramente o
tom das escamas de um individuo se assemelha a cor dos
dragdes cromaticos ou metélicos e elas nao fornecem indi-
cios do tipo de sopro do draconato. Quase todos os draco-
natos possuem escamas muito finas sobre a maior parte do
corpo, concedendo a sua pele uma textura coriacea, com
regides de escamas maiores nos antebracos, canelas, patas,
ombros e coxas.

Os filhotes dos draconatos crescem mais rapido que as
criangas humanas. Eles aprendem a andar poucas horas
depois de chocarem, atingem o tamanho e as capacidades
de uma crianga humana de 10 anos aos 3 e atingem a ida-
de adulta com 15. Eles vivem tanto quanto os humanos.

JOGANDO cOM DRACONATOS

Para um draconato, a honra é mais importante que sua
propria vida. Antes de tudo, a honra esta relacionada a
conduta no campo de batalha. Os oponentes devem ser
tratados com cortesia e respeito, mesmo quando forem
inimigos terriveis. A cautela e a discrigao sao as chaves da
sobrevivéncia de um guerreiro, mas o medo é uma doenca
e a covardia ¢ a decadéncia moral.

Essa tendéncia ao comportamento honrado se esten-
de em todos os aspectos da vida do draconato: ignorar um
juramento é a mais alta desonra, e essa atengdo a honesti-
dade se aplica a todas as suas palavras. Um compromisso
assumido deve ser cumprido. Essencialmente, os dracona-
tos assumem a responsabilidade por suas atitudes e pelas
consequéncias delas.

Um impeto continuo pelo auto-aprimoramento revela
outro aspecto da honra dos draconatos. Essa raga valoriza
a técnica e a exceléncia em todos os seus afazeres. Eles
odeiam fracassar e se esforcam ao maximo antes de de-
sistir de qualquer tarefa. Um draconato adota a maestria
numa determinada pericia como um objetivo de vida. Os
membros de outras classes que partilham desse mesmo
comprometimento tém facilidade para obter o respeito de
um draconato.

Muitas vezes, toda essa dedicacdo a honra e a excelén-
cia acaba levando os outros a verem os draconatos como
seres arrogantes e orgulhosos. A maioria dos draconatos
partilha um orgulho muito grande pelas conquistas da
raca no passado e no presente, mas eles também sio ra-

pidos em reconhecer e admirar os feitos alheios. Embora
o império tiefling de Bael Turath tenha sido um inimigo
do antigo império draconato de Arkhosia, os draconatos
reconhecem os tieflings como companheiros e oponentes
dignos, admirando sua forca e tenacidade como aliados ou
inimigos.

Os draconatos procuram aventuras pela chance de
mostrarem seu valor, conquistar renome e talvez se torna-
rem os campedes cujas historias serdo contadas durante
geracoes. Alcancar a gléria perpétua por meio de facanhas
valorosas, proezas audazes e técnicas supremas — esse é o
sonho do draconato.

Caracteristicas de Draconato: Determinado, honrado,
nobre, perfeccionista, orgulhoso, confiavel, reservado, ar-
raigado na historia ancestral.

Nomes Masculinos: Arjhan, Balasar, Bharash, Barish,
Donaar, Ghesh, Heskan, Kriv, Kafral, Medrash, Nadarr,
Patrin, Rhogar, Shamash, Shedinn, Torinn.

Nomes Femininos: Akra, Biri, Daar, Harann, Kava, Ko-
rinn, Mishann, Nala, Perra, Raiann, Sora, Surina, Thava.

AVENTUREIROS DRACONATOS

A seguir, sdo descritos trés exemplos de aventureiros dra-
conatos.

Bharash é um senhor da guerra draconato que lidera
um grupo de aventureiros em busca de gloria e riquezas.
Inspirado pelas historias dos antigos heréis de Arkhosia,
ele procura seu destino em combate. Seu sonho ¢, um dia,
liderar um poderoso exército contra uma horda de orcs ou
uma hoste de hobgoblins, mas provisoriamente ele se con-
tenta em coordenar ataques contra as forcas inferiores do
mal que ele encontra em masmorras e ruinas. Ele adora a
Bahamut como o deus da honra.

Harann é uma guerreira dedicada ao dominio da sua
arma escolhida, a espada bastarda. Ela se levanta todas as
manhds para praticar manobras de combate e se esforca
constantemente para dominar novas técnicas. A excelén-
cia nessa arma ¢ simbélica para ela; representa excelén-
cia de caréter e aperfeicoamento espiritual. Quando tiver
atingido completo dominio da espada bastarda, ela acredi-
ta que tera atingido sua perfeicdo pessoal.

Donaar é um paladino de Erathis, a deusa das cida-
des e da civilizagao. Ele acredita que a raga dos dracona-
tos esta destinada a ressurgir das cinzas do seu império
ancestral e formar uma nova nagéo esculpida nos ermos
selvagens. Ele pretende ser um instrumento nesse pro-
cesso. Como uma recordagdo da sua natureza ancestral,
ele conserva um pedago do ovo onde foi chocado como
um amuleto pendurado no pescogo. Embora muitas vezes
acredite que pilhar masmorras seja um desperdicio de es-
for¢o, ocasionalmente ele encontra um resquicio do im-
pério draconato perdido ha séculos. Ele acredita que um
dia podera usar esses objetos para forjar um novo império
para o seu povo.
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ELADR -

Guerreiros e magos graciosos, confortdveis sob o creptis-
culo sobrenatural da Agrestia das Fadas.

ASPECTOS RACIAIS
Altura Média: 1,60 m — 1,85 m
Peso Médio: 65 kg — 90 kg

Valores de Atributo: +2 em Destreza, +2 em
Inteligéncia

Tamanho: Médio
Deslocamento: 6 quadrados
Visdo: Penumbra

Idiomas: Comum, Elfico :
Bonus nas Pericias: +2 em Arcanismo, +2 em Histéria

Educacdo dos Eladrin: Os eladrin recebem treinamento
numa pericia adicional, escolhida na lista de pericias
do Capitulo 5.

Proficiéncia com Armas dos Eladrin: Os eladrin sdo
proficientes com o uso da espada longa.

Vontade dos Eladrin: Um eladrin recebe +1 de bénus
racial na defesa de Vontade.

Além disso, essa raca recebe +5 de bénus racial
nos testes de resisténcia contra encantos.

Origem Feérica: Os ancestrais dessa raca sdo nativos da
Agrestia das Fadas, portanto os eladrin sdo considera-
dos seres do tipo fada para os efeitos relacionados a
sua origem.

Transe: Em vez de dormir, os eladrin entram num estado
de meditacdo conhecido como transe. Bastam 4 ho-
ras nesse estado para receber os mesmos beneficios
que as demais racas obtém com 6 horas de descanso
prolongado. Em transe, um eladrin esta completa-
mente ciente das redondezas e percebe normalmen-
te a aproximacao dos inimigos ou outros eventos.

Passo Feérico: Os eladrin podem usar passo feérico como
um poder por encontro.

Passo Feérico Poder Racial de Eladrin

Com um passo, vocé desaparece de um lugar e ressurge em outro .

Encontro 4 Teleporte

Acdo de Movimento  Pessoal

Efeito: O eladrin se teleporta até 5 quadrados (consulte “Tele-
porte”, pag. 286).

Criaturas magicas fortemente vinculadas com a nature-
za, os eladrin vivem em cidades no reino crepuscular da
Agrestia das Fadas. Suas cidades jazem proximas o bas-
tante do mundo para que eles atravessem a fronteira, sur-
gindo brevemente em vales montanhosos ou no coragéo
das florestas antes de se esvair de volta para a Agrestia das
Fadas.
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Jogue com um eladrin se vocé quiser...
4 Ser sobrenatural e misterioso.
4 Ser gracioso e inteligente.

4 Teleportar-se pelo campo de batalha, envolvido pela
magia da Agrestia das Fadas.

4 Pertencer a uma raca que privilegia as classes mago,
ladino e senhor da guerra.

APARENCIA FisIiCA

Os eladrin sdo do tamanho dos seres humanos. Eles sdo
mais esguios e até o mais forte deles vai parecer simples-
mente atlético, e ndo musculoso. Eles possuem a mesma
variedade de complei¢des que os humanos, embora a
maioria tenha a pele clara e ndo escura. Seus cabelos lisos
e finos costumam ser brancos, prateados ou dourados e
claros, e suas roupas sdo compridas e largas. Suas orelhas
sdo longas e pontiagudas e os olhos sdo orbes perolados e
opalescentes de cor azul, violeta ou verde, sem pupilas. Os
eladrin ndo possuem pélos faciais e quase nenhum cabelo
1o corpo.

As criangas eladrin crescem como as humanas, mas
seu processo de envelhecimento se torna muito mais len-
to quando elas atingem a maturidade. Eles conservam a
juventude e o vigor durante a maior parte de suas vidas e
néo comegam a sentir os efeitos do envelhecimento até o
meio de seu terceiro século. A maioria vive mais de 300
anos e mesmo no fim sofre poucas das enfermidades da
velhice.

JOGANDO cOM FELADRIN

A sociedade eladrin coexiste nos limites entre a Agrestia
das Fadas e o mundo natural. Os eladrin constroem suas
cidades e torres elegantes em lugares de esplendor natu-
ral, especialmente onde o véu entre os dois mundos é mui-
to fino — vales montanhosos isolados, ilhas verdejantes ao
longo dos litorais tempestuosos e nos reconditos mais pro-
fundos das florestas ancestrais. Alguns reinos eladrin nor-
malmente existem apenas na Agrestia das Fadas, raramen-
te tocando o mundo, enquanto outros surgem no mundo
no creptsculo de cada dia e retornam para a Agrestia das
Fadas ao amanhecer.

Longevos e fortemente ligados a Agrestia, os eladrin
possuem uma visdo distante do mundo. Com frequéncia,
esse povo encontra dificuldades em acreditar que os even-
tos do mundo tém qualquer importancia para eles, e ela-
boram cursos de acido que podem durar séculos.

Esse distanciamento comum do mundo pode fazer os
eladrin parecerem distantes e assustadores para as outras
ragas. Sua natureza feérica torna-os, ao mesmo tempo,
atraentes e um pouco ameacadores. Entretanto, os ela-
drin guardam suas amizades e aliangas nos seus coragoes
e podem reagir com uma fiiria devastadora quando seus
amigos estdo em perigo. Combinando intelecto, bravura
e poder mégico, essa lealdade os transforma em aliados
eficientes e respeitados.

Os eladrin vivem com base numa filosofia estética co-
mum na Agrestia das Fadas, personificada por Corellon, o
deus da beleza e padroeiro das fadas. Eles buscam exibir
graciosidade, técnica e conhecimento em todas as partes

de suas vidas, desde a danca e a musica até a esgrima e a
magia. Suas cidades sdo lugares de beleza deslumbrante
que se mesclam e se apropriam da natureza ao redor de
forma elegante.

Os eladrin sdo os primos mais proximos dos elfos e
ocasionalmente sdo chamados de altos elfos ou elfos cin-
zentos. Eles preferem a Agrestia das Fadas e a magia arca-
na mais do que os elfos, mas essas duas racas tém muita
consideracido uma pela outra. Eles partilham um édio fer-
voroso pelo terceiro ramo da raga — os drow.

Os eladrin mais poderosos da Agrestia, chamados de
eladrin nobres, ficam tao repletos com a magia inerente
do seu reino que se transformam em criaturas totalmente
distintas. Esses eladrin nobres assumem as caracteristicas
das estagdes do ano e de outros fenémenos naturais.

Caracteristicas de Eladrin: Estético, ponderado, distante,
livre, gracioso, magico, sobrenatural, paciente, perceptivo.

Nomes Masculinos: Alanian, Aramil, Arannis, Berrian,
Dayereth, Erevan, Galinndan, Hadarai, Immeral, Mindar-
tis, Paelias, Quarion, Riardon, Soveliss.

Nomes Femininos: Althaea, Anastrianna, Andraste, Be-
thrynna, Caelynna, Jelenneth, Leshanna, Meriele, Naivara,
Quelenna, Sariel, Shanairra, Taliel, Theirastra, Valenae.

AVENTUREIROS ELADRIN

A seguir, sdo descritos trés exemplos de aventureiros
eladrin.

Meriele é uma eladrin maga. Embora sua magia favo-
re¢a os poderes dos trovdes e relimpagos, ela permane-
ce como um ponto de tranquilidade na tempestade. Para
seus amigos, ela parece estar acima do tumulto do mundo,
presente em meio a ele, mas claramente alheia por sua
natureza. Durante a noite, enquanto seus companheiros
montam acampamento e se preparam para descansar, ela
entra em transe e, na sua mente, caminha entre as arvores
imutéveis da Agrestia das Fadas. Ela se diverte com a im-
paciéncia e a impulsividade de seus aliados, mas eles sdo
tdo importantes para ela quanto seus grimarios.

Quarion é um eladrin ladino que se sente tdo confor-
tavel nas sombras do mundo quanto no crepuasculo da
Agrestia das Fadas. Ele se move com a graciosidade de
uma pantera e pode ser incrivelmente silencioso quando
deseja. Em combate, sua mente viaja no tempo, como se
ele estivesse assistindo a si e a seus inimigos se movendo
em camera lenta. Os ataques dos adversarios sio faceis de
calcular, e suas defesas sdo simples de antecipar e ultra-
passar. O combate é uma danga cuidadosamente ensaiada
na sua mente e ele aprecia sua elegincia.

Anastrianna é uma eladrin senhora da guerra que ja
serviu como capitd da guarda do castelo de uma eladrin
nobre, uma ghaele do inverno. Banida quando a ghaele
se enfureceu sem motivo, Anastrianna virou as costas para
toda a Agrestia das Fadas. Ela é perseguida por belissimas
visdes de si mesma diante de um exército feérico, com fla-
mulas ao vento em um céu azul safira e o sangue maculan-
do a brancura perfeita da neve imagina que algum dia seu
destino vai acabar colocando-a contra sua antiga senhora.
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Arqueiros dgeis e cautelosos que vagam livremente
pelos ermos e florestas.

ASPECTOS RACIAIS
Altura Média: 1,50 m — 1,80 m
Peso Médio: 65 kg — 85 kg

Valores de Atributo: +2 em Destreza, +2 em Sabedoria
Tamanho: Médio

Deslocamento: 7 quadrados
Visdo: Penumbra

Idiomas: Comum, Elfico
Bonus nas Pericias: +2 em Natureza, +2-em Percepcao

Proficiéncia com Armas dos Elfos: Os elfos sao profi-
cientes com o uso dos arcos longos e curtos.

Origem Feérica: Os ancestrais dessa raca sdo nativos da
Agrestia das Fadas, portanto os elfos sdo considera-
dos seres do tipo fada para os efeitos relacionados a
sua origem.

Prontidao Coletiva: Um elfo concede +1 de bonus ra-
cial nos testes de Percepgdo aos aliados de outras ra-
cas que estiverem a até 5 quadrados dele.

Passo Selvagem: Os elfos ignoram o terreno acidentado
ao realizar um ajuste (mesmo quando usam poderes
que permitem ajustar diversos quadrados).

L
Precisdo Elfica: Os membros dessa raca podem usar
precisdo élfica como um poder por encontro.

Precisao Elfica Poder Racial de Elfo

Com um momento de concentragdo, vocé mira cuidadosamente no

seu adversdrio e dispara com a precisdo lenddria dos elfos.

Encontro

Acdo Livre Pessoal

Efeito: O elfo refaz sua jogada de ataque. Utilize o segundo
resultado, mesmo que seja inferior.

Livres e selvagens, os elfos protegem suas florestas utilizan-
do furtividade e disparando flechas mortiferas em meio
as arvores. Eles constroem seus lares em plena harmonia
com a natureza, com tanta perfeicdo que os viajantes mui-
tas vezes nio percebem que invadiram uma comunidade
élfica até ser tarde demais.

Jogue com um elfo se vocé quiser...
4 Ser rapido, silencioso e selvagem.

4 Liderar seus companheiros pelo coragdo das florestas
e alvejar seus inimigos com flechas.

4 Pertencer a uma raga que privilegia as classes patru-
lheiro, ladino e clérigo.

WILLIAM O'CONNOR
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APARENCIA FiSICA

Os elfos compdem uma raga atlética e esguia, da mesma
altura dos humanos. Eles apresentam a mesma varieda-
de de complei¢des dos humanos, mas costumam ser mais
bronzeados ou morenos. A cor tipica do cabelo de um elfo
¢ marrom escuro, ruivo escuro, verde musgo ou dourado
escuro. As orelhas dos elfos sao longas e pontiagudas, seus
olhos sdo azuis, violetas ou verdes vibrantes. Esse povo tem
poucos pélos no corpo, mas prefere manter uma aparéncia
selvagem e embaragada nos cabelos.

Os elfos atingem a maturidade na mesma velocidade
que os humanos, mas demonstram pouquissimos efeitos
do envelhecimento depois da idade adulta. O primeiro
sinal da idade avancada de um elfo geralmente é uma mu-
danca na cor dos cabelos — muitas vezes ficando grisalhos,
mas quase sempre escurecendo ou assumindo cores mais
castanhas. A maioria dos elfos vive bem até os 200 anos de
idade e permanecem vigorosos até o fim.

JOGANDO CcOM ELFOS

Os elfos pertencem a uma raca de paixdes intensas e efé-
meras. Eles variam facilmente entre gargalhadas satis-
feitas, 6dio brutal ou lagrimas pesarosas. Tendem a um
comportamento impulsivo e os membros de outras racas
muitas vezes os consideram criaturas superficiais ou im-
petuosas, mas os elfos ndo se omitem das suas responsa-
bilidades nem esquecem seus compromissos. Em parte,
gracas a sua longevidade, os elfos tém dificuldade de le-
var certos assuntos tdo a sério quanto as outras ragas, mas
quando ameagas genuinas estdo a espreita, eles sao alia-
dos perspicazes e confiaveis.

Essa raga adora o mundo natural. Sua ligagdo com o
ambiente permite que sejam muito perceptivos. Eles nun-
ca cortam arvores vivas e quando erguem comunidades
permanentes, o fazem cultivando e moldando cuidado-
samente arvoredos, casas nas arvores e passadicos com
galhos e cipos vivos. Eles preferem a forca primitiva do
mundo natural & magia arcana que seus primos eladrin
apreciam. Os elfos adoram explorar novas florestas e ter-
ritérios desconhecidos, e nédo é raro que individuos solita-
rios ou pequenos bandos migrem centenas de quilémetros
para muito além de seus lares.

Os elfos sao amigos leais e felizes. Eles amam os pe-
quenos prazeres — dancar, cantar e competicdes de corri-
da, equilibrio e técnica — e raramente encontram motivos
para se aborrecerem com tarefas tediosas ou desagrada-
veis. Independente do quao desagradavel a guerra seja, as
ameacas aos seus lares, familias ou amigos podem levar os
elfos a ficarem terrivelmente sérios e ansiosos em brandi-
Trem suas armas.

No alvorecer da criagéo, os eladrin e os elfos eram uma
unica raga, que vivia tanto na Agrestia das Fadas quanto
no mundo e atravessava livremente a fronteira de ambos.

Quando os drow se rebelaram contra seus iguais, sob a li-
deranca da deusa Lolth, as batalhas resultantes dividiram
os reinos feéricos em partes. Os lagos entre os povos da
Agrestia e o mundo ficaram ténues e, eventualmente, os
eladrin e os elfos acabaram por se tornar ragas distintas.
Os elfos sdo descendentes daqueles que continuaram vi-
vendo principalmente no mundo e ndo sonham mais com
a Agrestia das Fadas. Eles amam as florestas e regioes sel-
vagens do mundo que eles transformaram no seu lar.

Caracteristicas de Elfo: Agil, amigavel, intuitivo, diverti-
do, observador, veloz, impulsivo, selvagem.

Nomes Masculinos: Adran, Aelar, Beiro, Carric, Erdan,
Galamion, Gennal, Heian, Lucan, Peren, Rolen, Theren,
Varis.

Nomes Femininos: Adrie, Birel, Chaedi, Dara, Enna,
Faral, Irann, Keyleth, Lia, Marandi, Mialee, Shava, Thia,
Valna.

AVENTUREIROS ELFOS

Trés exemplos de elfos aventureiros sdo descritos abaixo.

Varis é um elfo patrulheiro e um seguidor dedicado de
Melora, a deusa dos ermos silvestres. Quando um exército
de goblins expulsou seu povo da sua aldeia natal, os elfos
se refugiaram na cidade humana mais préxima, atras das
muralhas e protegidos pelos soldados locais. Varis agora
lidera outros elfos e alguns cidaddaos humanos nos ataques
contra os goblins. Embora mantenha um comportamento
amigavel, ele frequentemente encara o horizonte, escu-
tando, esperando ouvir a qualquer momento os sinais da
aproximagéo dos inimigos.

Lia é uma elfa ladina cuja floresta ancestral foi com-
pletamente incendiada ha décadas. Ela cresceu a margem
de uma grande cidade humana, incapaz de se adaptar
completamente ao local. Seus sonhos a chamavam para as
florestas, embora ela tenha passado horas a fio nas par-
tes mais sujas da civilizacao. Ela se uniu a um grupo de
aventureiros depois de tentar cortar e furtar o alforje de
um bruxo e entdo se apaixonou pelo vasto mundo além
da cidade.

Heian é um elfo clérigo de Sehanine, a deusa da lua.
O vilarejo élfico onde ele nasceu continua existindo numa
floresta intocada pela escuriddo que se espalha no mun-
do, mas ele abandonou seu lar anos atras, em busca de
novos horizontes e aventuras. Ultimamente, durante suas
viagens, chegaram aos seus ouvidos os rumores sobre pe-
rigos que podem estar ameagando uma floresta ancestral
e ele esta dividido entre o desejo de buscar seu proprio
caminho no mundo e a sensacao de responsabilidade para
com sua terra natal.
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HALFLINGS G

Némades velozes e engenhosos, de estatura pequena, mas
grande coragem.

ASPECTOS RACIAIS
Altura Média: 115 m — 1,25 m
Peso Médio: 35 kg — 50 kg

Valores de Atributo: +2 em Destreza, +2 em Carisma
Tamanho: Pequeno

Deslocamento: 6 quadrados

Visdo: Normal

Idiomas: Comum, escolha mais um ¢

Bonus nas Pericias: +2 em Acrobacia, +2 em Ladina-
gem

Ousadia: Um halfling recebe +5 nos testes de resisténcia
contra medo.

Reacao Lépida: Os halflings recebem +2 de bénus racial
na CA contra ataques de oportunidade.

Segunda Chance: Os membros dessa raga podem usar
segunda chance como um poder por encontro.

Segunda Chance Poder Racial de Halfling

A sorte e o tamanho reduzido se combinam para favorecé-lo confor-

e vocé se desvia do ataque do inimigo.

Encontro

Interrupcdo Imediata Pessoal

Efeito: Quando um ataque atingir o personagem, o inimigo é
obrigado a refazer a jogada. O atacante deve utilizar o segun-
do resultado, mesmo que seja inferior.

Os halflings compdem uma raca de pequeninos, conhe-
cidos por sua inventividade, raciocinio rapido e nervos
de aco. Eles sdo um povo némade, que vaga pelos cursos
de 4gua e terras pantanosas. Nenhuma outra raga viajou
mais longe do que os halflings para ver o que acontece no
mundo.

Jogue com um halfling se vocé quiser...
4 Ser um her6i impetuoso que ¢ facilmente subestimado .
4 Ser agradavel, ingénuo e amigavel.

4 Pertencer a uma raga que privilegia as
classes ladino, patrulheiro e bruxo.

Personagens

DAVID GRIFFITH



APARENCIA FisicA

Os halflings medem cerca de 1,20 m de altura e pesam
em torno de 40 kg. Eles parecem humanos pequenos e sio
proporcionais aos humanos adultos. Os halflings apresen-
tam a mesma variedade de complei¢des que os humanos,
mas a maioria possui cabelos e olhos escuros. Os homens
nao tém barba, mas muitos usam costeletas compridas
e cheias. Todos os halflings usam penteados complexos,
trangados e amarrados de maneiras diversas.

Os halflings se vestem com roupas que combinam com
seu ambiente e preferem os tons terrosos e as nuances de
verde. Suas roupas e equipamentos costumam apresentar
texturas e bordados. Passaros, simbolos de rios, barcos e
peixes sdo as imagens mais comuns na arte e decoracéo
dessa raca.

Os halflings vivem tanto quanto os humanos.

JOGANDO COM HALFLINGS

Os halflings pertencem a uma raga amigavel, inocente
e feliz. Eles sobrevivem num mundo cheio de criaturas
maiores evitando serem percebidos ou, quando isso nio
¢ possivel, tentando néo ofender ninguém. Eles parecem
indefesos e conseguiram sobreviver durante séculos na
sombra dos impérios e nos limites das guerras e conflitos
politicos.

Essa raca ¢ muito prética e realista. Eles se preocupam
com as necessidades basicas e os prazeres simples, tendo
poucos sonhos vinculados a riquezas ou glorias. Os aven-
tureiros ndo sdo mais comuns entre os halflings do que en-
tre as outras ragas, mas os halflings geralmente assumem
uma carreira de aventuras devido a convivéncia, a amiza-
de, o anseio de viajar ou a curiosidade. Os aventureiros
halflings sao companheiros bravos e fiéis, quem confiam
na furtividade e na trapaca em combate em vez de usar a
forca bruta ou a magia.

As pequenas comunidades halflings sdo unidas e fi-
cam proximas dos povoados de outras ragas, geralmente
ao longo ou mesmo na superficie de uma massa de 4gua.
Os halflings nunca construiram um reino proprio nem se-
quer tiveram muitas terras. Eles ndo reconhecem nenhum
tipo de realeza ou nobreza entre os membros de sua raca,
mas buscam os familiares mais velhos para aconselhar-se.
Essa énfase na familia e na comunidade permitiu que os
halflings continuassem mantendo suas tradigdes durante
milhares de anos, sem serem afetados pelo surgimento ou
queda dos impérios.

De acordo com a lenda, Melora e Sehanine criaram
essa raca juntas, concedendo-lhes o amor pela natureza
e o dom da furtividade. Quando se desinteressaram pela
raca, Melora e Sehanine pararam de vigia-los e, de acordo
com as lendas, os halflings trilharam seu préprio caminho
no mundo. Dizem que Avandra, a deusa da sorte, se admi-
rou com a engenhosidade desse povo e os adotou, conce-
dendo a eles o dom da boa sorte. Nem todos os halflings
adoram Avandra, mas quase todos fazem uma prece curta
de agradecimento a ela quando a sorte os favorece.

Os halflings apreciam histérias e lendas, como o mito
de Avandra, e sua cultura é muito rica na tradi¢do oral.
Poucos membros das outras ragas notam que as fabulas
dos halflings contém uma vasta quantidade de conheci-

mentos sobre as pessoas e lugares do passado distante.
Muitos halflings sdo capazes de relembrar eventos histé-
ricos, religiosos ou culturais das outras ragas, mas essas in-
formacoes geralmente estdo codificadas como fabulas.

Caracteristicas de Halfling: Corajoso, curioso, determi-
nado, realista, amigavel, bondoso, sortudo, sagaz, otimista,
prético, engenhoso, entusiasmado.

Nomes Masculinos: Ander, Corrin, Dannad, Errich,
Evan, Finnan, Garret, Lazam, Lindal, Merric, Nebin, Os-
tran, Perrin, Reed, Shardon, Ulmo, Wenner.

Nomes Femininos: Andrey, Bree, Callie, Chenna, Eida, Ki-
thri, Lidda, Nedda, Paela, Shaena, Tryn, Vani, Verna, Wella.

AVENTUREIROS HALFLINGS

Trés exemplos de aventureiros halflings sdo descritos
abaixo.

Lidda é uma halfling ladina que tem o raciocinio ra-
pido e a lingua ferina. Quando jovem, ela abandonou sua
familia pelo desejo de conhecer o mundo e experimen-
tar por conta propria as maravilhas descritas nas historias
que ela cresceu ouvindo. Ela ja se uniu a diversos grupos
de aventureiros durante sua carreira e, apesar das suas
demonstracodes de humor sarcastico e irbnico as custas
de seus aliados indicarem o contrério, ela considera todos
seus companheiros como amigos do peito.

Garret é um halfling patrulheiro. H4 muitos anos, seu
avd mandou-o procurar um ramo distante da familia que
tinha parado de responder a correspondéncia. Garret des-
cobriu que todo o cla tinha sido morto e voltou para reve-
lar as péssimas noticias para a familia. Desde entéo, ele
foi incapaz de permanecer no mesmo lugar durante muito
tempo. Ele ainda nao sabe quem matou seus parentes e
ndo alimenta sonhos de vinganga, mas espera conseguir
propagar o bem no mundo e de algum modo equilibrar as
atrocidades daqueles assassinos.

Verna é uma halfling bruxa — e esta entre as halflings
mais socidveis e divertidas que existem. Os poderes infer-
nais que ela canaliza ndo deixaram marca nenhuma em
seu espirito ou em sua mente. Ela ndo aprecia o ato de
matar, mas utiliza poderes letais com praticidade para res-
guardar seus aliados. Ela ndo costuma falar dos eventos
que a levaram para essa vida de aventuras e culminaram
no seu pacto com os poderes infernais: repentinamente,
surgiu um diabo na frente dela, oferecendo poder em tro-
ca de um favor que seria cobrado posteriormente. Naquilo
que julga ter sido um momento de tolice, ela aceitou. Os
pesadelos sobre seu futuro assombram seu sono, mas ela
nunca fala sobre o assunto.

 PERSONAGENS PEQUENOS

Os personagens pequenos seguem as mesmas regras

que os Médios, com as seguintes excecdes.

4 Nao podem usar armas de duas méos (pag. 215),
como as espadas largas e alabardas.

4 Quando estiverem usando armas versiteis (pag.
217), como a espada longa, deverdo usa-la com as
duas maos, mas ndo causardo dano adicional por
causa disso.
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HUMANOS

Ambiciosos, determinados e pragmadticos — uma raca de
heréis, e também de vildes.

ASPECTOS RACIAIS
Altura Média: 1,65 m — 1,90 m
Peso Médio: 65 kg — 110 kg

Valores de Atributo: +2 num valor de atributo a escolha
do jogador

Tamanho: Médio
Deslocamento: 6 quadrados
Visdo: Normal

Idiomas: Comum, escolha mais um

Poder Sem Limite Adicional: Os humanos conhecem
um poder de ataque sem limite adicional de 1° nivel
de sua classe.

Talento Adicional: Um humano recebe um talento adi-
cional no 1° nivel. Ele deve atender aos pré-requisitos
do talento.

Pericia Adicional: Os membros dessa raca recebem trei-

namento numa pericia adicional da lista de pericia da
sua classe.

Bonus de Defesa dos Humanos: +1 nas defesas de For-
titude, Reflexos e Vontade.

De todas as racas civilizadas, os humanos sdo os mais
adaptéveis e heterogéneos. E possivel encontrar povoados
humanos em quase todo lugar, e a moral, costumes e inte-
resses dessa raca variam amplamente.

Jogue com um humano de vocé quiser...

4 Ser um heréi decidido e versatil com determinacéo o
bastante para enfrentar qualquer ameaca.

4 Ter mais versatilidade e flexibilidade do que qualquer
outra raga.

4 Se destacar em qualquer classe que desejar.

WILLIAM CYCONNOR



APARENCIA FisicA

Os humanos tém diferentes alturas, pesos e cores. Alguns
tém a pele negra ou morena escura, outros sdo brancos
como a neve, e os demais abrangem toda a variedade de
tonalidades bronzeadas e morenas entre esses dois extre-
mos. Seus cabelos sdo negros, castanhos ou variacdes de
loiros e ruivos. Os olhos costumam ser castanhos, azuis ou
cinzentos.

A indumentaria da raca varia bastante, de acordo com
o ambiente e sociedade onde vivem. Suas roupas podem
ser simpldrias, pomposas ou de qualquer outro tipo entre
ambos. Nao é incomum que comunidades humanas pré-
ximas se misturem, portanto as armaduras, as armas e ou-
tros equipamentos dos humanos incorporam uma ampla
variedade de formas e aparéncias.

Os humanos vivem cerca de 75 anos, embora alguns
membros adoraveis dessa raca alcancem os 90 anos de
idade ou mais.

JoGANDO coOM HUMANOS

Os humanos sdo decididos e algumas vezes até impruden-
tes. Eles exploram os reconditos mais obscuros do mundo
em busca de conhecimento e poder. Essa raca mergulha
no perigo, lidando com as consequéncias conforme elas
surgem. Agem primeiro e pensam depois, confiando em
sua for¢a de vontade para prevalecer e na sua engenhosi-
dade natural para superar situacdes perigosas.

Os humanos sempre olham para o horizonte, procu-
rando meios para expandir sua influéncia e territorio. Eles
buscam poder e querem mudar o mundo, por bem ou por
mal. Seus povoados estdao entre as luzes mais brilhantes
de um mundo sombrio e indomavel e os humanos estio
sempre explorando novas terras e expandindo suas fron-
teiras. A auto-confianga e a bravura dessa raga conduz seus
membros as classes marciais, como guerreiros, senhores
da guerra e ladinos. Eles preferem encontrar suas reservas
de forca dentro de si mesmos ao invés de confiar na magia
dos magos ou clérigos.

Apesar disso, os humanos tendem a ser uma raca reli-
giosa, adorando todo o pantedo de divindades. Seus mitos
ndo declaram que nenhuma divindade é sua criadora. Al-
gumas histérias dizem que os deuses trabalharam juntos
para crid-los, infundindo-os com as melhores qualidades
de todas as racas que foram geradas antes. Outras lendas
dizem que os humanos sio a criacio de um deus cujo
nome ndo é mais conhecido, um deus morto na guerra
contra os primordiais ou talvez assassinado por outra di-
vindade (geralmente Asmodeus e Zehir sdo os acusados).

Os humanos sio tolerantes diante de outras racas,
crencas ou culturas. A maioria dos povoados humanos é
composta de lugares diversificados onde muitas racas vi-
vem juntas, em relativa paz. O império humano de Nerath,
atltima grande poténcia do mundo, uniu muitos povos di-
ferentes. Quase todas as cidades humanas que resistiram a
queda do império sédo baluartes fortificados contra as tre-
vas invasoras. Quando as florestas élficas sio arrasadas ou
as minas anas sdo demolidas, os sobreviventes costumam

fugir para a cidade humana mais proxima em busca de
protecao.

A despeito da larga influéncia e poder de Nerath, os
humanos do presente sdo um povo dividido. Intimeros pe-
quenos reinos, feudos e cidades-livres surgiram das ruinas
de Nerath e muitos desses governos sdo pequenos, fracos
ou estdo isolados. As tensdes e os desentendimentos entre
eles geralmente resultam em escaramugas, espionagens,
traicdes e até mesmo em declaracdes de guerra.

Caracteristicas de Humano: Adaptavel, ambicioso, arro-
jado, corruptivel, criativo, determinado, resistente, pratico,
talentoso, territorial, tolerante.

Nomes Masculinos: Alain, Alek, Benn, Brandis, Donn,
Drew, Erik, Gregg, Jonn, Kabren, Kris, Marc, Mikal, Paran,
Pieter, Regdar, Quinn, Samm, Thom, Will.

Nomes Femininos: Ana, Cassi, Eliza, Gwenn, Jenn, Kat,
Keira, Luusi, Mari, Mika, Miri, Stasi, Shawna, Zanne.

AVENTUREIROS HUMANOS

A seguir, a descricéo de trés exemplos de humanos aven-
tureiros.

Brandis é um humano guerreiro, um mercenario que
alugou sua espada para quase todos os bardes, duques e
principes das encostas do litoral. Sua armadura nio tem
praticamente nenhuma decoracio e sua espada sé serve
para lutar, ndo como simbolo de prestigio. Ele reza diaria-
mente para a Rainha de Rapina — ndo por devogio, mas
porque sabe que a morte é inevitavel e espera posterga-
la o maximo possivel. Ele comegou a se aventurar depois
que uma missdo acabou num desastre. Os soldados que
o acompanhavam foram mortos e ele foi capturado por
hobgoblins e sequestrado em troca de um resgate que nin-
guém se importou em pagar. Brandis se juntou ao grupo
de aventureiros que matou os hobgoblins. Desde entéo,
ele descobriu que a vida de aventuras é mais lucrativa e
satisfatoria do que sua antiga rotina.

Mari é uma humana patrulheira, e seus olhos estdo sem-
pre no horizonte. Ela é conduzida por seu amor a explora-
¢do e adora conhecer novos lugares. Ela sonha em fundar
um novo vilarejo onde as pessoas consigam viver definitiva-
mente livres e em paz. Ela reza para Avandra por protecéo
na sua caminhada e para Erathis ajuda-la a alcancar seu
sonho. Ela sabe que sua vida é uma contradicio: ela é uma
criatura dos ermos selvagens, mas sonha em doma-los e cul-
tiva-los. Parte dela se pergunta se ela conseguira se estabele-
cer no vilarejo que tanto sonha fundar.

Thom é um humano mago e seu tinico desejo é o po-
der. Ele se aventura a procura de conhecimento arcano
e artefatos ancestrais capazes de aumentar seu dominio
sobre a magia. Ele reza para Ioun, pois encara o conhe-
cimento como a chave para o poder, no entanto também
¢ atraido por Vecna, imaginando quantos poderes o deus
dos segredos pode lhe oferecer em troca de sua devogio.
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MEIO-ELFOS

Herdis e lideres natos que combinam as melhores caracte-
risticas dos humanos e dos elfos.

ASPECTOS RACIAIS
Altura Média: 1,65 m — 1,85 m
Peso Médio: 65 kg — 95 kg

Valores de Atributo: +2 em Constituicdo,+2 em Carisma
Tamanho: Médio

Deslocamento: 6 quadrados

Visdo: Penumbra

Idiomas: Comum, Elfico e escolha mais um
Bonus nas Pericias: +2 em Diplomacia, +2 em Intuicdo

Diletante: No 1° nivel, o meio-elfo escolhe um poder de
ataque sem limite de 1° nivel de uma classe diferente
da sua. Ele pode usa-lo como um poder por encon-
tro.

Heranga Dupla: Os meio-elfos podem adquirir talentos
que possuam humano ou elfo como pré-requisito
(assim como aqueles especificos para os meio-elfos),
desde que atendam aos demais pré-requisitos.

Diplomacia Coletiva: Os meio-elfos concedem +1 de
bonus racial nos testes de Diplomacia aos aliados a
até 10 quadrados deles.

Descendentes de humanos e elfos, os meio-elfos sdo uma
raca muito importante que geralmente combina as melho-
res caracteristicas dos elfos e dos humanos.

Jogue com um meio-elfo se vocé quiser...

4 Ser um lider sociavel e empolgado.

4 Ser um heréi carismatico, que se sente confortavel em
duas culturas diferentes.

4 Pertencer a uma raga que privilegia as classes senhor
da guerra, paladino e bruxo.
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APARENCIA FisiCcA

Os meio-elfos tendem a ser mais robustos que os elfos, ain-
da que sejam mais esguios que os humanos. Apresentam
a mesma variedade de complei¢des dos humanos e dos
elfos e, como os dltimos, tém olhos e cabelos geralmente
de cores que nio costumam surgir entre os humanos. Os
homens tém pélos faciais, diferentes dos elfos, e usam bi-
godes finos, cavanhaques ou barbas curtas. As orelhas dos
meio-elfos sdo do tamanho das orelhas dos humanos, mas
elas se estreitam, como as dos seus ancestrais feéricos.

Os meio-elfos geralmente adotam as roupas e pentea-
dos da sociedade onde viveram mais tempo; por exemplo,
um meio-elfo criado numa tribo de barbaros humanos se
vestiria com peles e casacos, conforme a preferéncia dessa
tribo, € também adotaria as trancas e pinturas faciais des-
se povo. Entretanto, nio é raro os meio-elfos criados entre
os humanos procurarem artigos do vestuario ou joalheria
élfica para exibirem orgulhosamente os tracos de sua an-
cestralidade dupla.

Os meio-elfos vivem tanto quanto os humanos, porém,
assim como os elfos, conservam bem seu vigor conforme
envelhecem.

JOGANDO coM MEI10-ELFOS

Os meio-elfos sdo mais do que apenas uma combinacéo de
duas racas — a mistura de sangue humano e élfico produz
uma espécie tinica com qualidades proprias. Eles compar-
tilham a graca natural, o porte atlético e os sentidos agu-
cados dos elfos e a paixdo e a determinacdo dos humanos.
Todavia, sdo carisméticos, confiantes e liberais a sua ma-
neira, sendo diplomatas, negociantes e lideres natos.

Os meio-elfos gostam de estar entre as pessoas, e quan-
to maior a diversidade, melhor. Viajam pelos centros mais
populosos, especialmente as maiores cidades, onde po-
dem encontrar membros de diversas ragas misturados. Os
meio-elfos cultivam uma ampla rede de relacionamentos,
sejam amizades genuinas ou aliados com propésitos mais
praticos. Eles tendem a estabelecer relacionamentos com
humanos, elfos e membros de outras racas para aprende-
rem mais sobre eles, 0 modo como vivem e como trilham
seus caminhos pelo mundo.

Essa raga raramente permanece muito tempo no mes-
mo lugar. Seu desejo de viajar os transforma em aventu-
reiros natos e eles se sentem em casa nao importa onde
estejam. Quando seus caminhos retornam a um local que
ja tenham visitado antes, eles procuram os velhos amigos
e renovam seus contatos antigos.

Essencialmente, os meio-elfos sdo sobreviventes, capa-
zes de se adaptarem a qualquer situacdo. Eles quase sem-
pre sio bem-quistos e admirados por todos, ndo apenas
pelos elfos e humanos. Sao simpaticos e tém mais facilida-
de que os demais para se colocar no lugar dos outros.

Os meio-elfos inspiram lealdade nas pessoas natural-
mente, e correspondem esse sentimento com profunda
amizade e um dedicado senso de responsabilidade por
aqueles que estdo sob seus cuidados. Os senhores da guer-
ra e generais meio-elfos ndo conduzem seus seguidores
para ameacas que eles mesmos nio enfrentariam e geral-
mente comandam na linha de frente, certos de que seus
aliados os seguirdo.

Essa raga ndo tem uma cultura prépria e niao é muito
numerosa. Eles costumam usar nomes humanos ou élfi-
cos, geralmente adotando um nome entre os humanos e
outro entre os elfos. Muitos anseiam intensamente por seu
lugar no mundo, sem afinidade nenhuma com qualquer
raca, exceto outros meio-elfos, mas a maioria se declara
cidadéos do mundo e aparentado de todos.

Caracteristicas de Meio-Elfo: Prestativo, adaptavel, en-
cantador, confiante, sociavel, liberal.

Nomes de Meio-FElfos: Geralmente nomes élficos ou hu-
manos, embora alguns meio-elfos tenham nomes tipicos
de outras ragas.

AVENTUREIROS MEIO-ELFOS

A seguir, sdo descritos trés exemplos de aventureiros
meio-elfos.

Daran é um meio-elfo senhor da guerra e um estra-
tegista dedicado. Ele nao cultiva aspira¢des de marchar
encabecando um exército, mas se contenta em liderar seu
pequeno grupo de amigos em busca de gloria pessoal. As
riquezas representam um beneficio bem-vindo das aven-
turas e, entre elas, ele gasta seu tempo e suas recompensas
nas cidades do mundo. Ele conquista amigos com facilida-
de, atraindo uma ampla rede de contatos para encontrar
oportunidades de aventuras e tem favores pendentes em
toda parte.

Shiva é uma meio-elfa bruxa cuja personalidade taci-
turna inspira mais medo do que lealdade. Diferente da
maior parte da sua raca, ela cresceu se sentindo diferen-
te tanto da sociedade dos humanos quanto dos elfos. Ela
sempre foi uma solitdria e esta acostumada a confiar ape-
nas em si mesma. Agora que faz parte de um grupo de
aventureiros, estd aprendendo lentamente a confiar nos
seus companheiros.

Calder é um meio-elfo paladino de Pelor, o deus do
sol. Um forte senso de compaixdo o impele a ajudar os ne-
cessitados e aliviar o sofrimento de todas as formas que
ele puder. Ele luta contra as for¢as do mal que oprimem
os fracos, independente de serem bandidos atacando ca-
ravanas ou gnolls destruindo fazendas. Entretanto, ele nido
se permite ser somente um combatente, passando mais
tempo ajudando as vitimas das adversidades do que cele-
brando seus sucessos.
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Herdeiros de um império caido que vivem nas sombras
e ndo temem a escuriddo.

ASPECTOS RACIAIS
Altura Média: 1,65 m — 1,85 m
Peso Médio: 70 kg — 115 kg

Valores de Atributo: +2 em Inteligéncia, +2 em Carisma
Tamanho: Médio
Deslocamento: 6 quadrados

Visdo: Penumbra

Idiomas: Comum, escolha mais um
Bonus nas Pericias: +2 em Blefar, +2 em-Furtividade

Sanguissedento: Um tiefling recebe +1 de bdnus racial
nas jogadas de ataque contra os inimigos que estive-
rem sangrando.

Resisténcia ao Fogo: Essa raca tem resisténcia 5 + meta-
de do nivel do personagem vs. flamejante.

Colera Infernal: Os tieflings podem usar célera infernal
como um poder por encontro.

Colera Infernal Poder Racial de Tiefling

Vocé convoca sua natureza furiosa para aumentar sua capacidade

de ferir seus inimigos.

Encontro

Acdo Minima Pessoal

Efeito: O tiefling canaliza sua firia para receber +1 de bénus
racial na proxima jogada de ataque contra um inimigo que
o tenha atingido desde seu dltimo turno. Se obtiver sucesso
nesse ataque e ele causar dano, adicione o modificador de
Carisma do tiefling como dano adicional.

Herdeiros de uma antiga linhagem infernal, os tieflings
nao tém reinos proprios; eles vivem dentro dos territorios
e cidades humanos. Sao descendentes dos nobres huma-
nos que barganharam com poderes sombrios e, ha muito
tempo, ergueram um império que subjugou metade do
mundo. Contudo, o império caiu em ruinas e os tieflings
foram abandonados para trilhar seu proprio caminho num
ambiente que os teme e, a0 mesmo tempo, os condena.

Jogue com um tiefling se vocé quiser...
4 Ser um heréi que tem um lado negro a superar.

4 Ser habilidoso em trapacear, intimidar ou persuadir os
outros a cumprirem sua vontade.

4 Pertencer a uma raga que privilegia as classes bruxo,
senhor da guerra e ladino.
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APARENCIA FisicA

A aparéncia dos tieflings comprova sua linhagem infernal.
Eles tém chifres longos; uma cauda grossa e nao-preénsil
que mede entre 1,20 m e 1,50 m; dentes afiados e pon-
tiagudos e olhos que sao esferas sélidas em tons de preto,
escarlate, branco, prata ou dourado. A cor da pele varia
como nos humanos, mas também alcanca tonalidades
vermelhas, que abrangem desde um rubor bronzeado
até o vinho-escuro. Seus cabelos, que cascateiam por tras
dos chifres, tendem ao azul-escuro, vermelho ou purpura,
além das cores normais dos humanos.

Os tieflings preferem as cores escuras e os vermelhos,
usam couro e peles lustrosas, pequenos cravos e fivelas. As
armas e armaduras criadas pela raca normalmente assu-
mem um estilo arcaico, recordando a gléria de seu impé-
rio ha muito extinto.

JOGANDO COM TI1EFLINGS

Séculos atras, os lideres do império humano de Bael Tura-
th selaram pactos com diabos para consolidar seu dominio
sobre um territério enorme. Esses humanos se tornaram
os primeiros tieflings e governaram seu império em nome
de mestres infernais. Com o tempo, Bael Turath entrou
em conflito com Arkhosia, o antigo reino dos draconatos,
e décadas de guerra acabaram levando os dois impérios a
ruina. A grande capital de Bael Turath foi completamente
devastada.

Os tieflings sdo os herdeiros dos sobreviventes dessas
dinastias nobres que governaram o império. Sua linhagem
estd maculada por suas ligagoes diabélicas, contaminando
os descendentes através das geracdes. Sob muitos aspec-
tos, eles sio humanos; podem ter filhos com humanos, por
exemplo, mas seus filhos serdo sempre tieflings.

Os séculos de desconfianga e 6dio declarado das ou-
tras ragas transformaram os tieflings em criaturas auto-su-
ficientes e, muitas vezes, eles assumem os esteredtipos que
lhes foram impostos. Como uma raca sem lar, os tieflings
sabem que precisam trilhar seu caminho no mundo e que
tém de ser fortes para sobreviver; eles demoram a confiar
em qualquer um que diga ser um amigo. Porém, quan-
do o companheiro de um tiefling demonstra confianca,
o tiefling retribui essa mesma confianca. Depois que um
tiefling concede sua confianca e lealdade a alguém, ele se
provara um eterno amigo e aliado.

Embora os nobres de Bael Turath tenham se subjugado
aos diabos, os tieflings do presente nao adoram os deuses
ou patronos com intensidade, preferindo confiar em si
mesmos. Por isso, eles quase nunca seguem o caminho do
divino; tieflings paladinos ou clérigos sdo muito raros.

Os tieflings ndo sdo muito numerosos. Algumas vezes,
um cld de mercadores da raca, descendentes de uma di-
nastia de Bael Turath, se estabelece numa terra onde suas
riquezas possam comprar seguranca e conforto. Contudo,
a maioria dos tieflings nasce fora dessas dinastias ocultas
e crescem as duras margens das cidades e vilas humanas.
Esses tieflings costumam se tornar vigaristas, ladrdes ou
senhores do crime, que batalharam por um lugar no meio
da imundicie desses ambientes.

Caracteristicas de Tiefling: Astuto, perturbador, impo- «
nente, misterioso, orgulhoso, rebelde, auto-confiante, si-
nistro, dissimulado, exoético.

Nomes Masculinos: Akmenos, Amnon, Barakas, Da-
makos, Ekemon, Iados, Kairon, Leucis, Lorrigan, Melech,
Morthos, Pelaios, Skamos, Therai.

Nomes Femininos: Akta, Bryseis, Damaia, Ea, Kallista,
Lerissa, Makaria, Nemeia, Orianna, Phelaia, Rieta.

Alguns tieflings mais jovens, lutando para encontrar seu
lugar no mundo, escolhem um nome que significa um
conceito e tentam incorporar essa idéia. Para alguns, o
nome escolhido ¢ uma tarefa nobre. Para outros, ¢ um des-
tino cruel.

Nomes Modernos: Arte, Carnica, Cancéo, Desespero, Pa-
vor, Gratidao, Esperanca, Ideal, Masica, Nada, Franco, Po-
esia, Missdo, Acaso, Honra, Magoa, Tormento, Exaustéo.

AVENTUREIROS TIEFLINGS

Trés exemplos de tieflings aventureiros sdo descritos
abaixo.

Akmenos é um tiefling bruxo dividido entre o bem e o
mal. Ele anseia por se adaptar a sociedade dos humanos
onde vive e gostaria de cumprir um papel genuinamente
bondoso. Ao mesmo tempo, ele teme que sua alma esteja
irremediavelmente maculada pelo toque do mal — seja a
malevoléncia do seu sangue ou a natureza sinistra do seu
pacto infernal. Ele sente como se estivesse o tempo todo
numa corda bamba entre o bem o mal, podendo cair em
um dos lados a qualquer momento. Seus companheiros re-
conhecem a bondade no seu coragio e confiam nele; essa
lealdade tem sido o suficiente para evitar que ele sucumba
ao mal em alguns momentos. Sua vida é atormentada e ele
acredita que foi convocado para um destino superior, mas
ele ndo sabe ao certo se vai se tornar heréi ou vildo.

Kallista é uma tiefling senhora da guerra que reza para
Bahamut ajuda-la a cumprir seu juramento: viver de ma-
neira justa e honrada. Ela nao nutre admiragéo pelos sa-
cerdotes ou templos de Bahamut, mas sente uma ligacao
pessoal com o Dragido de Platina, que a inspira a atos de
nobreza e sacrificio. Ela lidera um grupo de aventureiros
nas batalhas contra as forcas do mal, mas sonha um dia
comandar um exército sob a flimula de Bahamut. Em seu
nome, ela luta para manter sob controle seu temperamen-
to violento e seus impulsos cruéis.

Acaso é um tiefling ladino, um morador das ruas e be-
cos de uma cidade humana, acostumado com a pobreza,
desconfianga e preconceito. Até onde ele sabe, o bem e o
mal sédo assuntos para os sacerdotes e filésofos discutirem
em seus templos e universidades de marmore. A realidade
da vida nas ruas é a sobrevivéncia, e ele vai fazer tudo que
for preciso para sobreviver. Fazendo parte de um grupo
de aventureiros, ele degustou pela primeira vez algumas
riquezas e descobriu que gosta delas, mas ndo esqueceu
suas raizes. Acaso também provou o sabor da amizade e da
confianga, o que também lhe agradou muito.
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A CLASSE ¢a definigao principal daquilo que o per-
sonagem € capaz de realizar no cendrio magico e extraor-
dinario do mundo de DunGEONS & DRAGONS.

Uma classe é mais que uma profissio; ela é a vocagao
do seu personagem. A escolha de classe modelara todas as
agoes do heréi durante suas aventuras através de um mun-
do de fantasia repleto de magias, assolado por monstros e
imerso em batalhas.

Ele serd um guerreiro espadachim destemido e jovial?
Um bruxo com pactos selados e lagos questionaveis? Um
clérigo adorador dos deuses e com muitos conhecimen-
tos? Um ladino exibicionista com uma adaga na manga?
Um mago tatuado com um cajado de cristal? A escolha
é sua.

Esse capitulo abrange os seguintes assuntos:

+ Apresentando as Classes: Uma discussdo sobre os
detalhes que compdem cada classe e as primeiras des-
cricoes das trilhas exemplares e destinos épicos.

Lendo os Poderes: Explica como entender os pode-
res da sua classe, descrevendo o formato e os efeitos de
cada.

As Classes: As caracteristicas de classe e descrigdes
completas dos poderes dos bruxos, clérigos, guerreiros,
ladinos, magos, paladinos, patrulheiros e senhores da
guerra, assim como suas trilhas exemplares.

Destinos Epicos: Alguns destinos épicos que os perso-
nagens podem alcancar.
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APRESENTANDO AS CLASSES

Este capitulo apresenta descri¢des completas das oito clas-
ses a seguir:

Bruxo (pag. 60): Um portador de poder arcano, obti-
do por meio de acordos com entidades sobrenaturais.

Clérigo (pagina 74): Um combatente inspirado pe-
los deuses.

Guerreiro (pag. 89): Um mestre no combate militar.

Ladino (pag. 103): Um combatente que usa a furtivi-
dade e a asticia para derrotar os inimigos.

Mago (pag. 116): Os conjuradores mais poderosos
do mundo.

Paladino (pag. 132): Um campedo dedicado a uma
divindade especifica.

Patrulheiro (pag. 146): Um especialista no combate
a distdncia ou com duas armas.

Senhor da Guerra (pag. 159): Um comandante de
linha de frente.

No inicio da descricao de cada classe, ha um resumo
do perfil basico daquela classe e uma perspectiva da fun-
¢éo que ela exerce no mundo.

Funcido: Em combate, os membros dessas classes atu-
am como defensores, agressores, lideres ou controlado-
res (consulte o Capitulo 2 para obter a explicacio dessas
funcoes)? Cada classe tem uma fungdo pertinente. Clas-
ses distintas abordam suas fung¢oes de formas diferentes
e muitas também incluem elementos limitados de uma
ou mais fungdes. Por exemplo, tanto o guerreiro quanto
o paladino sao defensores, mas o guerreiro incorpora al-
guns aspectos de agressor no seu repertorio, enquanto o
paladino tem algumas habilidades que geralmente estdo
associadas aos lideres, como a cura.

Fonte de Poder: Os poderes das oito classes basicas
advém das fontes arcana, divina ou marcial.

Atributos Principais: A maioria das classes tem po-
deres e outras caracteristicas que dependem de trés atri-
butos diferentes. Os personagens dessas classes costumam
designar seus trés maiores valores nesses atributos.

Proficiéncia com Armas e Armaduras: Classes
diferentes sabem usar tipos distintos de armaduras e ar-
mas, indicadas nesse campo. As armaduras e armas que
o personagem sabe usar devido a sua classe equivalem ao
talento Proficiéncia com Armaduras ou Proficiéncia com
Armas correlacionado (consulte o Capitulo 6).

Implementos: Se a classe utilizar um ou mais tipos de
implementos, essa informacao fica descrita nesse campo.

Bonus nas Defesas: Cada classe concede ao persona-
gem um bénus em uma ou mais defesas.

Uma caixa de texto na descricdo de cada classe indica alguns
elementos fundamentais relacionados a ela.

Caracteristicas: Os aspectos ou qualidades que tornam
essa classe exclusiva. Esta secdo descreve como a classe cum-
pre sua fung3o.

Religido: Uma lista com as divindades do pantedo do
D&D mais adequadas para essa classe.

Racas: As racas mais apropriadas para a classe.
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Pontos de Vida: A descricdo de cada classe indica
quantos pontos de vida um personagem tem no 1° nivel e
a quantia adquirida sempre que ele avangar um nivel.

Pulsos de Cura: A classe determina quantos pulsos
de cura um personagem é capaz de utilizar no dia.

Pericias Treinadas: Cada classe tem uma listagem de
pericias de classe dentre as quais o personagem escolhe
um namero especifico. Algumas classes ja concedem pre-
viamente uma pericia treinada.

As linhas finais do Perfil da Classe se referem a opcoes
que serdo apresentadas posteriormente. As Opgoes de
Estrutura e as Caracteristicas de Classe sdo descritas com
mais detalhes proximas secdes principais.

Criando um Personagem: Essa secdo se aprofunda
com mais detalhes em cada uma das opcoes de estrutu-
ra. Uma estrutura é um tema que servira de base quando
vocé estiver escolhendo os poderes e demais habilidades
do seu personagem. A estrutura selecionada (caso vocé es-
colha uma) apresenta sugestdes de atributos a serem prio-
rizados e algumas diretrizes para escolha de poderes, no
1° nivel e conforme o personagem evolui.

As estruturas ndo foram criadas para impor limitacoes;
elas sao formas de ajudéa-lo a fazer escolhas conscientes.
Caso queira criar um guerreiro com um machado grande
em vez de um que empunha uma arma de uma mao e
escudo, a estrutura do guerreiro de armas grandes indica
os poderes que sdo mais eficazes para o personagem. E
claro que vocé ainda pode escolher poderes voltados para
a estrutura do guerreiro guardio, e talvez isso ajude a tor-
nar seu personagem mais equilibrado. No entanto, alguns
desses poderes ndo serdo tio eficientes para o seu perso-
nagem quanto seriam para um guerreiro com escudo. As
estruturas nao sdo obrigatorias; elas existem para ajudar a
orientar suas escolhas.

Cada estrutura inclui sugestdes para escolha de talen-
tos, pericias e poderes para um personagem de 1° nivel.
Elas nao passam de sugestdes — vocé ¢ livre para escolher
os talentos, pericias e poderes que preferir e que melhor
se encaixarem no conceito do seu aventureiro.

Caracteristicas de Classe: As caracteristicas de clas-
se compoe as habilidades que séo partilhadas por todos os
membros da classe em questdo. Algumas constituem po-
deres, como a rajada mistica dos bruxos ou a caracteristica
de classe de Canalizar Divindade dos clérigos. Ja outras
sdo muito parecidas com os aspectos raciais — ndo tanto
coisas que o personagem ¢ capaz de fazer, mas sim que
modificam a forma como ele as faz.

Poderes: A maior se¢do das descri¢oes de classe é
uma lista completa com todos os poderes de ataque (sem
limite, por encontro e diarios) e utilitarios disponiveis para
seus integrantes.




TRILHAS EXEMPLARES

Seu personagem sobreviveu e prosperou durante os 10
primeiros niveis de aventuras.

Ele explorou masmorras sombrias, derrotou monstros
terriveis e descobriu segredos valiosissimos. Inclusive co-
mecou a angariar fama e renome.

Agora, ele esta pronto para dar seu proximo passo: ele
estd preparado para escolher sua trilha exemplar.

Assim como a classe indica a fun¢éo bésica do perso-
nagem dentro do grupo, a trilha exemplar representa uma
area tipica de especialidade dentro dessa funcao. E uma
forma de especializacdo além daquela que a estrutura de
classe fornece. Seu personagem pode ser um clérigo de
batalha e se especializar em poderes corpo a corpo, mas
a partir do 11° nivel ele pode se tornar um sacerdote de
guerra e se especializar em canticos de batalha.

Conforme a Tabela de Evolugao do Personagem, pag.
29, a trilha exemplar concedera novas capacidades ao per-
sonagem entre o 11° e o 20° nivel. Entretanto, para adotar
uma trilha exemplar nao ¢ preciso parar de evoluir na clas-
se original. Os poderes e caracteristicas oferecidos pela tri-
lha sdo somados aos poderes e caracteristicas de classe, sem
substitui-los. Nao é preciso deixar de ser um clérigo para
se tornar um servo radiante. Pelo contrario, o personagem
recebe novas capacidades que ampliam, aprimoram e
complementam as habilidades da sua classe inicial.

As trilhas exemplares também diversificam o uso dos
pontos de agdo de muitas formas. Cada trilha exemplar
apresenta uma capacidade adicional e distinta que o per-
sonagem acessa gastando seus pontos de acio. Portanto,
quando escolher uma trilha exemplar, o heréi ainda po-
dera gastar um ponto de acéo para realizar uma acao adi-
cional, mas ele também terd uma nova utilidade para seus
pontos de acdo, exclusiva da sua trilha. Algumas dessas
utilidades ocorrem simultaneamente a acéo adicional que
foi concedida pela utilizacao do ponto, outras podem ser
ativadas para substituir a acao adicional.

Quando seu personagem atingir o 11° nivel, escolha
uma trilha exemplar. Todas as trilhas possuem pré-requisi-
tos: condi¢des que devem ser atendidas pelo personagem
antes que ele seja capaz de assumir essa trilha.

Multiclasse Exemplar: Vocé pode escolher adquirir
os poderes de uma segunda classe no lugar de uma trilha
exemplar. Consulte a pag. 208 para obter mais informa-
coes sobre a multiclasse.

APRESENTANDO
AS TRILHAS EXEMPLARES

As trilhas exemplares sdo listadas em ordem alfabética,
logo depois das suas respectivas classes nesse capitulo. A
descricio de cada trilha apresenta uma visdo geral e as in-
formacoes de jogo sobre relacionadas.

Pré-requisitos: Se a trilha exemplar tiver pré-requi-
sitos, eles estardo indicados nesse campo. Quando uma
trilha possuir uma classe especifica como pré-requisito,
o personagem deve ser membro da classe ou escolher o
talento de multiclasse adequado. Por exemplo, o heréi
é capaz de assumir a trilha do anjo vingador caso seja
um clérigo ou se tiver escolhido o talento de multiclasse
como clérigo.

Caracteristicas de Trilha: Todas as trilhas concedem
caracteristicas especificas, que sdo de natureza similar
aquelas fornecidas ao aventureiro pela sua classe.

Poderes: A trilha exemplar concede novos poderes ao
heréi, que estardo descritos nesse campo.

TRILHAS EXEMPLARES

Bruxo (pag. 71) Mago (pag. 128)
Execrador Mago da Torre Espiral
Ladrao de almas Mago de batalha
Tocado pelas fadas Taumaturgo

Tempestade arcana

Clérigo (pag. 86)
Anjo vingador
Sacerdote de Guerra
Oraculo divino

Paladino (pag. 142)
Arma astral

Campedo da ordem
Hospitalario
Servo radiante

Justiciar

Guerreiro (pag. 100)

Patrulheiro (pag. 156)

Kensei Arqueiro de campo
Lutador de licas Desbravador

Mestre espadachim Perseguidor de bestas
Vanguardista harto Guardido da tempestade

Ladino (pag. 113)
Assassino sombrio

Senhor da Guerra (pag. 169)
Capitdo de batalha
Cavaleiro comandante

Gatuno
Mestre das adagas
Mestre infiltrador

Marechal da lamina
Veterano de combate

DesTiNOs EPicOs

Depois de vinte niveis de aventuras, qual missdo ainda
representa um desafio? Seu personagem derrotou incon-
taveis oponentes e se tornou um herdi do povo onde quer
que tenha passado. Dragdes mortiferos e magos poderosos
ja cairam diante do seu poderio. Ele ja observa determina-
dos planos além desse mundo, e até mesmo os préprios
deuses. Finalmente o personagem percebeu que nio exis-
te nada fora do seu alcance.

Ja é hora de assumir um destino épico e esculpir para
sempre sua lenda no universo.

Assim como uma trilha exemplar, um destino épico
concede poderes especiais que sdo somados aos poderes
e caracteristicas de classe. Diferente das trilhas, os desti-
nos épicos nao sao extensoes da classe. Em vez disso, eles
oferecem habilidades extraordinéarias que representam a
jornada do personagem na dire¢io da sua sina definitiva...
conforme ela acontece.

Consulte a pag. 172 para obter mais detalhes sobre os
destinos épicos.

Destino Epico Descricao

Arquimago Mestre supremo das magias arcanas
Errante Perpétuo O destino vai encontra-lo

Semideus O caminho para a divindade
Trapaceiro mortifero Um némade, ladrao, pragmatico

e sobrevivente.
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T1ros DE PODER E UTILIZACOES

Toda classe possui acesso a um arsenal de poderes de
ataque (usados para causar dano aos inimigos em com-
bate, direta ou indiretamente) e utilitarios (para superar
uma série de obstaculos dentro ou fora de combate). Es-
ses poderes apresentam restricoes diferentes em relacio a
quantidade de vezes em que sdo ativados: sem limite, por
encontro ou diariamente.

O personagem é capaz de acionar um poder sempre
que puder realizar a a¢do correlacionada (algumas condi-
¢oes, como explica o Capitulo 9, impedem o aventureiro
de realizar agoes). O Mestre é quem determina se o heréi
¢ ou nao ¢ capaz de usar um determinado poder numa
circunstincia especifica, como quando as maos do perso-
nagem estiverem atadas, por exemplo.

PODERES SEM LIMITE

O personagem consegue ativar seus poderes sem li-
mite quantas vezes desejar. Eles representam os golpes
mais comuns com as armas ou os efeitos magicos mais
simples, que ndo exigem muito esfor¢o, nem consomem
muitos recursos.

PoDERES POR ENCONTRO

Um poder por encontro estd disponivel somente uma
vez a cada encontro. O personagem deve realizar um des-
canso breve (pag. 263) antes de ativa-lo novamente. Esses
poderes geram resultados mais eficientes e dramaticos
que os efeitos sem limite. Caso o personagem seja marcial,
essas serdo as proezas que ele praticou ostensivamente,
mas que s6 consegue realizar de vez em quando. Caso o
personagem seja um conjurador divino ou arcano, essas
serdo as magias ou oragdes que gastam tanta energia que
exigem algum tempo para se recuperarem na mente de-
pois que o efeito magico é deflagrado.

PODERES DIARIOS

Um poder diario somente est4 disponivel uma vez a cada
dia. Esses sdo os efeitos mais poderosos que o personagem
é capaz de gerar e ele tem que consumir muitos recursos

fisicos e mentais para utiliza-los. Caso o aventureiro seja
marcial, ele estard buscando suas reservas mais profundas
de energia para realizar uma proeza incrivel. Caso seja um
usudrio de magia arcana, esta recitando uma magia tao
complexa que sua mente quase nio consegue se manter
consciente e, depois que ela é conjurada, o efeito desapa-
rece da memoria. Para os personagens divinos, a energia
canalizada para invocar esses efeitos é tdo forte que seu
corpo nao consegue suportar o castigo mais de uma vez
por dia.

Os poderes diarios geralmente incluem um efeito que
funciona independente da jogada obter sucesso ou fracas-
sar. Como resultado, esses recursos tdo limitados geram,
na pior das hipéteses, algumas vantagens quando sio uti-
lizados. Depois de ativar esses poderes, o personagem tem
que realizar um descanso prolongado (pag. 263) antes de
aciond-los novamente.

LENDO OS PODERES

Nenhuma parte do jogo de D&D inclui tanta variedade
quanto os poderes que descrevem as faganhas que os per-
sonagens sdo capazes de realizar. Mesmo assim, a maneira
que esses diversos poderes estio descritos segue um for-
mato estruturado. Aqui estdo todas as informagoes que
vocé precisa para compreender como um poder funciona.

NoME E NivEL

A primeira linha da descrigdo de um poder indica seu
nome, a classe a qual esta associado, o tipo de poder que
se trata (de ataque ou utilitario) e o nivel do poder (exce-
to para as caracteristicas de classe). No exemplo acima, a
onda dcida é um poder de ataque que um mago pode esco-
lher no 19° nivel.

Alguns poderes, como os raciais (no Capitulo 3) e os
poderes dos talentos (no Capitulo 6), trazem informagées
adicionais do lado direito dessa linha.

FONTES DE PODER

Todas as classes utilizam determinadas fontes de energia como um “combustivel” que permite que seus membros acionem seus
poderes. As trés fontes de poder associadas as classes deste livro sdo: arcano, divino ou marcial.

Arcano: Sorvendo a energia magica que permeia o cosmos, a fonte de poder arcano é usada para gerar uma ampla variedade
de efeitos, desde bolas de fogo ao vdo ou a invisibilidade. Os bruxos e magos, por exemplo, utilizam a magia arcana. Cada classe
representa uma tradicdo de estudo arcano distinta, e existem outras tradi¢oes. Os poderes arcanos sdo chamados de magias.

Divino: A magia divina pertence aos deuses. As divindades concedem poderes aos seus seguidores, como os clérigos e os
paladinos, por exemplo, que os convocam por meio de oragdes e litanias. A magia divina se destaca na cura, protecdo e destruico
dos inimigos dos deuses. Os poderes divinos sdo chamados de oragdes.

Marcial: Os poderes marciais ndo sdo magicos de acordo com a acepgéo tradicional, embora alguns deles estejam muito além
das capacidades dos reles mortais. Os personagens marciais usam a prépria forca e determinacio para aniquilar seus inimigos. O
treinamento e a dedicagdo substituem as férmulas arcanas e as oracgdes, concedendo poderes aos guerreiros, patrulheiros, ladinos
e senhores da guerra, entre outros. Os poderes marciais sdo chamados de proezas.

Outras Fontes de Poder: Outras fontes de poder e técnicas especiais concedem habilidades e poderes aos aventureiros de
outras classes. Elas irdo surgir nos proximos volumes do Livro do Jogador. Por exemplo, os bérbaros e druidas confiam nas forcas
primitivas da natureza, os monges canalizam o poder da energia da alma (ou ki) e os psiquicos usam a mente para gerar efeitos
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psiquicos. As futuras fontes de poder incluem: elemental, ki, primitivo, psiquico e sombrio.




TEXTO DESCRITIVO

Uma onda de dcido dissolve todas as criaturas que estdo na sua frente.

Essa secéio traz uma breve explicagio sobre os efeitos
do poder, com informacdes a respeito da forma como ele
se manifesta e dos sons que produz. O texto descritivo da
onda dcida acima é um bom exemplo.

O texto descritivo vai auxilia-lo a compreender o que
acontece quando o personagem utiliza um poder e como
é possivel descrevé-lo quando é ativado. Vocé pode alterar
essa descricdo como quiser para que ela se encaixe na sua
idéia de como o ataque deveria se manifestar. Os misseis
mdgicos do seu mago, por exemplo, talvez criem crénios
fantasmagoricos que uivam no ar até golpear o oponente,
em vez de serem simples rajadas de energia magica.

Quando vocé precisar saber o efeito exato, consulte o
texto de regras, seguir.

PALAVRAS-CHAVE

Sem Limite ¢ Arma, Marcial
Encontro + Divino
Diario + Acido, Arcano, Implemento

As palavras-chave de um poder contém informagoes im-
portantes sobre suas regras. A primeira indica se o poder
¢é um efeito sem limite, por encontro ou diario (acima ha
um exemplo de cada tipo). A cor usada na linha do nome
do poder também ¢ um indicio dessa informacao: os po-
deres sem limite tém barras verdes, os poderes por encon-
tro tém barras vermelhas e os poderes dirios possuem
barras pretas.

As outras palavras-chave definem os efeitos basicos de
um poder. Por exemplo, um poder que causa dano acido
é um efeito de acido e, portanto, trara essa palavra-chave.
Um poder com a palavra-chave venenoso pode causar esse
tipo de dano ou deixar o alvo lento, imobilizado ou atordo-
ado. Todavia, a palavra-chave indica que esse é um efeito
de veneno e existem outras regras do jogo relacionadas aos
venenos de maneiras diferentes. Os andes recebem bonus
nos testes de resisténcia contra estes efeitos, por exemplo.

As palavras-chave ajudam a definir como (ou se) um
poder funciona quando o alvo tem resisténcia, vulnerabi-
lidade ou imunidade a um certo tipo de dano ou efeito, e
se o poder interage com os efeitos existentes. Por exem-
plo, um ritual que proibe o teleporte certamente bloqueia
qualquer poder com a palavra-chave teleporte.

A resisténcia ou imunidade contra uma palavra-chave
ndo protege o alvo dos outros efeitos do poder. Além dis-
so, a resisténcia ndo diminuira o dano a menos que o alvo
tenha resisténcia contra todos os tipos de dano gerados
pelo ataque; nesse caso, somente a menor resisténcia sera
aplicada. Por exemplo, um personagem que tenha resis-
téncia 10 vs. elétrico e resisténcia 5 vs. trovejante e sofre
15 pontos de dano elétrico e trovejante, sofrera apenas 10
de dano, pois o valor da resisténcia ao dano combinado é
limitado pela menor das duas resisténcias.

Se um poder permite que o personagem escolha o tipo
de dano que sera causado, ele entdo recebe a palavra-cha-
ve apropriada para se relacionar com quaisquer efeitos de
talentos, resisténcias ou demais informacoes que sejam
aplicaveis.. Por exemplo, a magia voragem elemental causa
6d6 + modificador de Inteligéncia de dano do tipo esco-
lhido a partir da seguinte lista: acido, congelante, flame-

jante, elétrico ou trovejante. Se o mago escolher o dano
elétrico, o talento Fogo Astral (+1 de bénus de talento nas
jogadas de dano quando o personagem usa poderes com
as palavras-chave flamejante ou radiante) nido concedera
seu bonus, mas o talento Tempestade Derradeira (+1 de
bénus de talento nas jogadas de dano quando o persona-
gem usa poderes com as palavras-chave elétrico ou trove-
jante) se aplica normalmente.

CATEGORIAS DAS PALAVRAS-CHAVE

Além das palavras-chave de utilizagao (sem limite, por
encontro e diario), as palavras-chave se dividem em qua-
tro categorias.

Fontes de Poder: As fontes de poder descritas neste
livro sdo arcano, divino e marcial. Os ataques bésicos,
poderes raciais e poderes dos destinos épicos nido pos-
suem uma fonte.

Tipo de Dano: Muitos poderes produzem algum tipo de
energia ou substincia que causa dano em suas vitimas.

Acido: Liquido corrosivo.

Congelante: Cristais de gelo, ventos articos ou liqui-
dos frigidos.

Elétrico: Energia elétrica.

Energético: Energia invisivel moldada em formas in-
crivelmente resistentes, embora ndo sejam sélidas.

Flamejante: Explosdes de fogo, raios flamejantes ou
combustdo comum.

Necrético: Energia negra e purpura que apodrece a
carne e fere a alma.

Psiquico: Os efeitos que visam a mente.

Radiante: Luz branca e lancinante ou cores brilhantes.

Trovejante: Ondas de choque ou barulhos ensurde-
cedores.

Venenoso: Toxinas que reduzem os pontos de vida
das criaturas.

Tipo de Efeito: Alguns poderes sao classificados de acor-
do com a maneira como seus efeitos funcionam.

Confidvel: Quando um personagem néo obtém sucesso
usando um poder confiavel, ele nao gasta sua utilizacéo.

Conjuragdo: Poderes que geram objetos ou criaturas
de energia magica.

Cura: Poderes que restauram pontos de vida.

Encanto: Efeitos mentais que controlam ou influen-
ciam as agoes do alvo.

Tlusdo: Poderes que enganam os sentidos ou a mente,

Medo: Efeitos que inspiram terror.

Metamorfose: Efeitos que alteram a forma fisica de
uma criatura.

Postura: Uma postura permanece ativa até o final do
encontro, durante 5 minutos ou até que outro poder de
postura seja utilizado.

Sono: Poderes que causam sono ou inconsciéncia.

Teleporte: Os poderes que transportam criaturas ins-
tantaneamente de um lugar para outro.

Veneno: As substincias que atrapalham ou intoxicam
uma criatura.

Zona: Esses poderes criam efeitos prolongados que
permanecem sobre uma area.
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Acessorios: Essas palavras-chave identificam objetos uti-
lizados junto com o poder. Se o personagem tiver um bo-
nus de proficiéncia nas jogadas de ataque com uma arma
ou um bénus de melhoria nas jogadas de ataque e dano
devido a uma arma ou implemento magico, adicione es-
ses bonus quando ele ativar um poder com a respectiva
palavra-chave.

Implemento: Muitas magias arcanas sdo mais eficazes
quando utilizadas em conjunto com um implemento — o
cajado, orbe ou varinha dos magos, ou o bastdo ou vari-
nha dos bruxos. Diversas oracdes utilizam simbolos sa-
grados como implementos. Para conceder seu beneficio a
um personagem divino, um simbolo precisa representar
a divindade padroeira do personagem ou qualquer uma
associada ao grupo de divindades que ele adora. Nao é ne-
cessario possuir um implemento para utilizar uma habili-
dade com essa palavra-chave.

Arma: Varios poderes marciais, assim como muitos
poderes divinos, s6 podem ser usados se o personagem
estiver empunhando uma arma (é possivel usar ataques
desarmados como arma). O alcance de uma arma deter-
mina o alcance dos poderes correlacionados.

T1Po DE AcAO

A linha seguinte da descricdo do poder indica o tipo de
acdo que a criatura precisa usar para acionar o poder. A
maioria dos poderes exige uma agdo padrao. Alguns con-
somem agdes de movimento, outros sdo interrupgoes
imediatas ou reagdes imediatas e poucos exigem agoes
minimas ou acdes livres, e pouquissimos ndo exigem
acdes. Os tipos de acdo sdo descritos na pagina 267.

Gatilho: Quando um aliado dentro do alcance é atingido por
um ataque

Gatilho: Quando um inimigo adjacente se afasta do per-
sonagem

Gatilho: Alguns poderes sio ativados somente quando
uma condicdo de gatilho é disparada. Acima hé dois exem-
plos de gatilhos tipicos.

T1PO DE ATAQUE E ALCANCE

Logo apés o tipo de agéo, ainda na mesma linha, constam
o tipo de ataque e o alcance. Os quatro tipos de ataque sdo
corpo a corpo, a distincia, contiguo e de area. Cadaum
desses tipos de ataque (descritos no Capitulo 9) tem suas
proprias regras para definir o alcance e os alvos.

Embora esses termos sejam chamados de “tipos de
ataque” eles se aplicam aos poderes de ataque e aos po-
deres utilitarios.

Corro A CORPO

Um ataque corpo a corpo afeta o alvo (ou alvos) dentro
do alcance corpo a corpo. Muitos poderes desse tipo exi-
gem uma arma. Vocé deve realizar uma jogada de ataque
separada contra cada alvo.

Arma corpo a corpo: Um poder de ataque corpo a
corpo que tenha o alcance “arma” permite que a criatura
ataque um alvo dentro do alcance da arma que estiver em-
punhando. Determinadas armas aumentam o alcance do
personagem além dos quadrados adjacentes.

Exemplo: Se um personagem usa um poder de “Arma
corpo a corpo” empunhando uma adaga, ele s6 pode ata-
car um alvo adjacente, enquanto se empunhasse uma ala-
barda (uma arma de haste), ele poderia atacar oponentes
a até 2 quadrados.

Corpo a corpo 1: Um poder corpo a corpo com “al-
cance 1” s6 afeta um alvo adjacente.

Toque corpo a corpo: Os poderes corpo a corpo com
alcance de “toque” afetam quaisquer alvos dentro do al-
cance do atacante (algumas criaturas de tamanho superior
a Médio tém alcances maiores do que 1 quadrado).

A DISTANCIA

Um poder a distdncia afeta um alvo (ou alvos) afastado.
Para obter mais detalhes sobre o funcionamento dos ata-
ques a distancia, consulte a pag. 270.

Arma a Distancia: Um poder de ataque a distincia
que tenha o alcance “arma” permite que a criatura ata-
que um inimigo dentro do alcance da arma (consulte a
tabela da pag. 219). Se o alvo estiver além do alcance
normal, mas ainda dentro do alcance longo, o persona-
gem sofre -2 de penalidade nas jogadas de ataque.

Exemplo: Quando um personagem aciona um poder
de “Arma a distAncia” com um arco curto (alcance nor-
mal 15, longo alcance 30), ele sofre -2 de penalidade
quando atacar os inimigos que estiverem entre 16 e 30
quadrados de distincia e ndo consegue atacar os alvos
que estiverem além de 30 quadrados.

A Distancia [niimero|: Um poder a distancia que te-
nha seu alcance definido por um nimero pode visar um
alvo que estiver dentro do alcance indicado pelo nimero.

A Distancia Linha de Visao: Um poder a distancia
que tenha o alcance “linha de visdo” pode ser usado con-
tra qualquer alvo que estiver na linha de visdo do perso-
nagem. Também é preciso ter linha de efeito em relacio
ao alvo.

ConTiGcuo

Um poder contiguo gera um efeito de area (pag. 272) com
origem no quadrado ocupado pelo personagem, sendo
que a maioria do poderes contiguos consegue atingir di-
versos alvos. Para obter mais detalhes sobre o funciona-
mento desses poderes, consulte a pag, 271.

Explosio contigua [nimero|: Uma explosio contigua
permite que o atacante afete criaturas ou objetos dentro de
uma area com um numero de quadrados, em todas as dire-
¢oes, igual ao indicado pelo poder. Consulte a descri¢do na
pag. 272 para determinar a drea de uma explosao.

Rajada contigua [ntimero]: Uma rajada contigua
permite que o atacante afete criaturas ou objetos dentro
de uma area adjacente com um niimero de quadrados de
lado igual ao indicado pelo poder. Consulte a pag. 272
para determinar a area de uma rajada.

AREA
Um poder de area gera um efeito de area (pag. 272) que
pode se originar num quadrado distante e afetar alvos
multiplos ou criar um obsticulo. Para obter mais detalhes
sobre o funcionamento dos ataques de érea, consulte a
pag. 271.




Explosdo de area [mimero] a até [niimero| quad.:
Para utilizar um poder de explosio de area, escolha um
quadrado dentro do alcance indicado pelo segundo ntime-
ro como a origem do efeito. O poder afeta todos os alvos no
quadrado de origem e em um nimero de quadrados em
todas as dire¢des igual ao primeiro niimero.

Muralha de area [nimero| a até [nimero| quad.:
Para utilizar um poder de muralha de é4rea, escolha um
quadrado dentro do alcance indicado pelo segundo ntime-
ro para ser a origem da muralha (pag. XXX). O primeiro
niimero representa o niimero de quadrados que a mura-
lha ocupari (todos os quadrados do muro devem estar
dentro do alcance).’

PESSOAL

Um poder que tenha o alcance “pessoal” afeta somente
0 personagemn.

PRE-REQUISITO Ou CONDICAO

Pré-requisito: O personagem deve ser treinado em Furtivi-
dade.
Condigdo: O personagem deve empunhar uma lamina leve.

Certos poderes somente sdo ativados quando o persona-
gem atende a exigéncias pré-determinadas.

Pré-requisito: O personagem deve atender a essa con-
digao para selecionar esse poder. Se perder o pré-requisito
de uma habilidade (por exemplo, utilizando o sistema de
reciclagem para substituir o treinamento numa determi-
nada pericia), ele ndo pode mais utiliza-la.

Condicio: O personagem deve atender a essa circuns-
tincia para utilizar o poder. E possivel ter a habilidade no
repertorio, mas ela nio estard disponivel até que o usuario
atenda a exigéncia.

ALVO

Alvo: Uma criatura

Alvo: O personagem e um aliado

Alvo: Os inimigos dentro da explosao

Alvo: Uma, duas ou trés criaturas

Alvo: Um objeto ou um quadrado desocupado

Se um poder afeta diretamente uma ou mais criaturas ou
objetos, ele apresentara a linha “Alvo” ou “Alvos”. Alguns
poderes incluem objetos como alvos. A critério do Mestre,
uma habilidade que atinge uma criatura também afeta
um objeto, mesmo que a descri¢do do efeito ndo indique
objetos como alvos potenciais.

Quando o alvo de um poder indicar que ele afeta o per-
sonagem e um ou mais aliados, entdo o usuario conseguira
obter as vantagens do efeito junto com seus companheiros.
Entretanto, “aliado” ou “aliados” nao inclui o personagem
e assume que os alvos sejam voluntarios. “Inimigo” ou “ini-
migos” se refere as criaturas que ndo estdo aliadas ao per-
sonagem (sejam hostis ou ndo). “Criatura” ou “criaturas” se
refere tanto aos aliados quanto aos inimigos, assim como
ao personagem.

ATAQUE

Ataque: Forga vs. CA

Ataque: Carisma vs. Vontade

Ataque: Constituigdo vs. Fortitude

Ataque: Inteligéncia + 4 vs. Reflexos
Ataque: Destreza vs. CA, um ataque por alvo

A maioria dos poderes de ataque que causam dano exige
uma jogada de ataque. A linha “ataque” indica o atributo e
os modificadores utilizados pelo personagem, assim como a
defesa do alvo que serd utilizada. Se o personagem tiver um
modificador na jogada de ataque, ele também é menciona-
do nesse campo. Acima, ha alguns registros como exemplo.

Quando o poder pode atingir alvos miiltiplos, deve-se
realizar uma jogada de ataque separada contra cada alvo.

SUCESSO

Sucesso: 1[A] + modificador de Forga de dano.

Sucesso: 3d6 + modificador de Inteligéncia de dano energé-
tico e o alvo fica pasmo até o comego do préximo turno
do personagem.

Sucesso: 5d6 + modificador de Inteligéncia de dano acido e
10 pontos de dano écido continuo (TR encerra).

Sucesso: O alvo fica imobilizado (TR encerra).

Sucesso: 2|A] + modificador de Destreza de dano e o alvo fica
lento e concede vantagem de combate para o persona-
gem (TR encerra ambos).

Sucesso: 3d6 + modificador de Carisma de dano trovejante e
o0 alvo é empurrado um nimero de quadrados igual a 3 +
modificador de Carisma do personagem.

Sucesso: 3[A] + modificador de For¢a de dano e o persona-
gem recupera pontos de vida como se tivesse gasto um
pulso de cura.

Sucesso: 3[A] + modificador de Forga de dano e o persona-
gem e seus aliados a até 10 quadrados podem gastar um
pulso de cura.

Todos os poderes que exigem uma jogada de ataque in-
cluem uma linha de “Sucesso”, que determina as conse-
qiiéncias de uma jogada de ataque bem-sucedida. Alguns
exemplos sdo fornecidos acima. Consulte “Ataques e Defe-
sas”, na pag. 269, para descobrir como realizar as jogadas
de ataque, causar dano e aplicar diversos efeitos, incluin-
do as condicdes e 0 movimento forgado.

Q dane wtinne 4w auantia fvar 2AR & ArterRic
nado com jogadas de dados. Esse dano ¢ infligido ao alvo
a cada rodada, no comeco do turno da criatura, até que ela
consiga obter sucesso num teste de resisténcia.

Se um registro de “Sucesso” (ou “Efeito”) contiver “(TR
encerra)” ou “(TR encerra ambos)”, as conseqiiéncias in-
dicadas pelo sucesso do ataque persistem até que o alvo
obtenha sucesso num teste de resisténcia.

Se um sucesso permitir que o atacante desloque o
alvo, seja com um movimento for¢ado ou um teleporte, ele
pode mové-lo um namero de quadrados igual ao niimero
indicado (ou ndo mové-lo, se desejar).

Alguns poderes somam modificadores nas jogadas de
ataque ou dano. Esses modificadores se aplicam a qual-
quer jogada de dados, mas nio ao dano continuo ou outros
efeitos estaticos invariaveis. A oracio de paladino célera dos
deuses, por exemplo, adiciona o bénus de Carisma do pala-
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dino as jogadas de dano que ele e seus aliados realizarem
até o final do encontro. Quando o clérigo invocar uma colu-
na de chamas, o dano flamejante sera 2d10 + modificador
de Sabedoria do clérigo + modificador de Carisma do Pa-
ladino, porém o dano flamejante continuo (5 pontos) nao
¢ alterado. Ou seja, o dano continuo ndo aumenta, afinal é
um efeito estatico.

Quando o personagem ativar um poder e afetar uma
criatura, ela sabera exatamente quem foi o atacante e
quais condigoes lhe foram impostas. Por exemplo, quando
um paladino utiliza seu desafio divino contra um inimigo, o
adversario sabe que foi marcado e que sofrera penalidades
nas jogadas de ataque e algum dano se enfrentar um ini-
migo diferente do paladino.

Aplicando uma Penalidade: Quando a descrigio
de um poder inclui um texto como “uma penalidade nas
jogadas de ataque igual ao seu modificador de Carisma”,
significa que é necessario subtrair o valor do modificador
desse atributo do resultado numérico que esta sendo pe-
nalizado. Se o modificador de atributo nao for um ntime-
ro positivo, ele ndo acarreta nenhuma penalidade.

Recuperando Pontos de Vida: Certos poderes per-
mitem que o personagem ou outras criaturas recuperem
pontos de vida. Muitas vezes, o alvo deste beneficio preci-
sa gastar um pulo de cura (pag. 293), mas se a descricido
do poder inclui o texto “como se... estivesse gastando um
pulso de cura”, entéo o alvo recebe o ntimero apropriado
de pontos de vida, mas ndo sera preciso gastar um pulso
de cura ou uma acéo.

A até [niimero] quadrados: Quando essa expressdo
surgir na descri¢do de um poder, trate-o como uma explo-
sdo contigua a fim de determinar sua linha de efeito
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Duracao: A maioria dos poderes gera um efeito e se
encerra — seus efeitos sao instantaneos, possivelmente ra-
pidos como um tnico golpe de espada. Entretanto, certos
poderes persistem além do turno do usuério — por exem-
plo, até o final do encontro ou até o final do préximo turno
do personagem. Quando utilizar um poder fora de com-
bate, ele tera uma duragdo de 5 minutos, exceto quando
indicado o contrario. As duragoes sao discutidas com mais
detalhes na pag. 278.

FRACASSO

Fracasso: Metade do dano.

Fracasso: Metade do dano e nenhum dano flamejante
continuo.

Fracasso: Metade do dano e o alvo ndo é empurrado nem
fica imobilizado.

Muitas vezes, os dados ndo ajudam e seu personagem
fracassa. Entretanto, o fracasso nem sempre é o fim da
histéria. Uma falha poderia indicar uma rajada que se
espalhou, um golpe que resvalou no alvo ou algum outro
efeito incidental de uma habilidade. Acima, estdo alguns
exemplos de “Fracassos”.

Metade do dano: Quando estiver calculando a me-
tade do dano, lembre-se de aplicar a regra de arredonda-
mento para baixo (pag. 11). Quando uma jogada de dano
obtém 1 como resultado, a metade do dano sera 0.



ALVOS E
ATAQUES SECUNDARIOS

Alvo Secundario: Uma criatura a até 3 quadrados do perso-
nagem

Alvo Secundario: O mesmo alvo ou um alvo diferente

Alvo Secundario: Os inimigos adjacentes ao alvo primério

Alvo Secundario: Duas criaturas a até 10 quadrados do alvo
primario

Alguns poderes concedem ataques secundarios (ou até
mesmo terciarios). As descri¢oes dos poderes indicam se o
personagem ¢ capaz de realizar esses ataques depois que
o ataque anterior obteve sucesso, fracassou ou indepen-
dente do resultado inicial.

Exceto quando indicado o contrario, o alcance do ataque
secundario (ou terciario) é o mesmo do ataque original.

ErriTO

Efeito: Até o final do préximo turno do personagem, as joga-
das de ataque do alvo contra ele sofrem uma penalidade
igual ao seu modificador de Sabedoria.

Efeito: O personagem se torna invisivel e se teleporta 4 qua-
drados. O efeito de invisibilidade perdura até o comeco
do préximo turno do personagem.

Efeito: A area afetada é considerada terreno acidentado até o
final do préximo turno do personagem. E possivel encer-
rar esse efeito usando uma acdo minima.

Efeito: O personagem recebe um nGimero de pontos de vida
igual a 2d6 + seu modificador de Constituicgo.

Muitos poderes geram efeitos que acontecem indepen-
dente do resultado de uma jogada de ataque e outros nem
sequer exigem uma jogada. Alguns exemplos sio forneci-
dos acima.

Os efeitos dos poderes variam tanto quanto os proprios
poderes. Alguns efeitos impdem uma condigéo ao alvo, ou-
tros concedem um bénus, beneficio (para o personagem
ou seus aliados) ou penalidade (para os inimigos). Outros
ainda modificam a natureza do campo de batalha ou criam
algo que ndo existia no momento anterior.

Existem dois tipos de poderes — as conjuracdes e as
zonas — que produzem efeitos distintos, governados por
regras especiais.

CONJURACOES

Os poderes com essa palavra-chave geram objetos ou cria-
turas de energia magica.

A menos que a descricio do poder indique o contrério,
uma conjuracdo nio pode ser atacada ou afetada fisica-
mente e ndo ocupa nenhum quadrado.

Uma conjuracéo utiliza os valores de atributo e as defe-
sas do criador para determinar os resultados dos ataques
que ela realizar e sofrer se possivel.

Os fenémenos ambientais e outras for¢as ndo surtem
qualquer efeito sobre as conjuragdes, exceto quando a
descri¢do da habilidade indicar o contrario. Por exemplo,
uma conjuracdo que gera uma mao de gelo funcionaria
numa caverna vulcanica sem nenhuma penalidade.

Se uma habilidade permitir que o personagem movi-
mente uma conjuracdo, pelo menos 1 quadrado ocupa-
do pela conjuracédo deve permanecer dentro do alcance.
Quando o usuario se afastar de uma conjuragao, retirando-
a do seu alcance, ela se encerra imediatamente.

Quando o criador de uma conjuragéo ¢ eliminado, ela
se encerra instantaneamente.

ZONAS

Essa palavra-chave esta relacionada aos poderes que criam
efeitos prolongados sobre uma 4rea. Por exemplo, algumas
zonas geram efeitos no terreno, transformando-o em terre-
no acidentado ou labaredas ardentes que causam dano a
qualquer criatura dentro da area.

As zonas nio podem ser atacadas ou afetadas fisica-
mente, exceto quando a descricdo de uma habilidade
indicar o contrério. Se diversas zonas coincidirem e acar-
retarem penalidades as mesmas jogadas ou atributos, as
criaturas dentro da area de intersecéo estardo sujeitas ao
modificador mais alto; as penalidades néo sdo cumulati-
vas. Similarmente, um alvo dentro da area de intersecdo
sofrerd apenas o dano da zona que causar mais dano, in-
dependente do tipo.

Efeitos ambientais, ataques e outras forcas ndo surtem
efeito contra uma zona, a menos que a descrigao da ha-
bilidade indique o contrério. Por exemplo, uma zona que
cause dano flamejante nio é afetada de nenhuma forma
por um poder que cause dano congelante.

Se um poder permitir que o usuario movimente uma
zona, pelo menos 1 quadrado ocupado pela zona deve
permanecer dentro do alcance. Quando o criador se
afastar de uma zona, retirando-a do seu alcance, ela se
encerra imediatamente.

Exceto quando indicado o contrario, uma zona pre-
enche toda a area de efeito de um poder. Utilize as re-
gras padrio para areas de efeito e determine os quadra-
dos afetados.

Quando o criador de uma zona é eliminado, ela desa-
parece imediatamente.

SUSTENTACAO

Sustentacdo Minima: A zona persiste.

Sustentagdo Minima: O alvo é conduzido 1 quadrado, inde-
pendente de sucesso ou fracasso.

Sustentacdo Minima: Quando sustentar esse poder, o perso-
nagem realiza um ataque secundario.

Sustentacdo de Movimento: O personagem pode sustentar
esse poder até o final do encontro ou durante 5 minutos.

Sustentacdo Padrdo: O personagem permanece invisfvel
desde que ndo realize um ataque.

Quando um poder incluir a linha “Sustentacdo”, o per-
sonagem serd capaz de manté-lo ativo usando o tipo de
acdo indicado (minima, de movimento ou padrio) durante
o seu turno. A linha “Sustentagdo” indica se o poder gera
algum efeito quando o personagem utiliza uma agio para
sustenta-lo. Consulte “Duracées”, na pag. 278, para obter
mais informagdes sobre a sustentagio dos poderes.
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“As trevas ndo representam nenhum terror para mim, deménio!
Eu o amaldigée agora, com o Sinal do Mau Pressdgio!”

PERFIL DA CLASSE

Funcgao: Agressor. Os poderes de ataque de um bruxo causam
dano elevado e geralmente enfraquecem ou atrapalham
o alvo de alguma forma. Um bruxo é capaz de evitar ata-
ques se utilizando do voo, teleporte ou invisibilidade.

Fonte de Poder: Arcano. O bruxo recebe seus poderes n
cos de um pacto forjado com uma forg
natural ou um entidade inominavel.

Atributos Principais: Carisma, Constituicao, Inteligéncia

Proficiéncia com Armaduras: Traje, corselete

Proficiéncia com Armas: Corpo a corpo simples, a distancia
simples

Implementos: Bastdes, varinhas

Bonus na Defesa: +1 em Reflexos, +1 em Vontade

Pontos de Vida no 1° nivel: 12 + valor de (
Pontos de Vida por Nivel: 5
Pulsos de Cura por Dia: 6 + modificador de Constitui¢cdo

Pericias Treinadas: No 1° nivel, dentre as pericias abaixo, es-
colha 4 como treinadas.
Pericias de Classe: Arcanismo (Int), Blefe (Car), Historia
(Int), Intimidagdo (Car), Intui¢do (Sab), Ladinagem (
Manha (Car), Religido (Int)

Opgdes de Estrutura: Bruxo embusteiro, brux
Caracteristicas de Classe: Caminhar Sombrio, Mald
Bruxo, Pacto Mistico, Rajada mistica, Tiro Primoros

Os bruxos canalizam o poder arcano retirado de entidades
‘les comungam com inteligéncias abissais e

s, alvejam os inimigos com poderosas ra-

jadas de poder mistico e confundem os oponentes com
maldigoes execradoras. Armados com segredos esotéricos
e conhecimentos perigosos, os bruxos sdo adversarios sa-
gazes e versateis. '
Sobretudo, eles dependem do seu préprio conheci-
mento arcano, mas ndo precisam suportar a ma reputa-
¢do que os bruxos costumam enfrentar. Um bruxo pode
ser um estudioso rato de biblioteca seduzido por conhe-
cimentos sinistros, um andarilho némade em busca de
verdades elusivas e definitivas, um cagador tocado por de-
monios que utiliza magias infernais para eliminar o mal
ou mesmo aquele mercendario em trajes negros que aplica
seus sortilégios sinistros para evitar estranhos curiosos ou
despistar a atencdo. Por outro lado, o bruxo poderia ser
um verdadeiro diabolista usando seus dons para tiranizar
os fracos — infelizmente, alguns bruxos sdo assim mesmo.
Os pactos foram feitos. Os ritos foram concluidos. Os
sinais foram escritos com sangue e os selos foram rompi-

dos. O destino do bruxo clama por ele.




CRrRIANDO UM BRUXO

As duas estruturas basicas para essa classe sao o embus-
teiro e o flagelador. Os bruxos utilizam principalmente o
Carisma, a Constitui¢ao e a Inteligéncia. Nenhum poder
ou caracteristica de classe dos bruxos depende de Forga,
Destreza ou Sabedoria.

Bruxo EMBUSTEIRO

Escolha as magias que causam um pouco menos de dano,
mas que infligem diversas penalidades e condicoes nega-
tivas nos oponentes. Favoreca o combate a distdncia e evite
entrar em combates de curto alcance. A maioria dos ata-
ques desse bruxo se baseia no Carisma, portanto esse deve
ser o seu melhor atributo. Muitos dos poderes desse agres-
sor recebem bonus se ele tiver um valor elevado de Inte-
ligéncia, entdo ela deveria ser o segundo melhor valor de
atributo. A Constituicéo seria a terceira opgéo, ja que esse
bruxo pode acabar escolhendo alguns poderes baseados
neste atributo. De qualquer forma, um bruxo embusteiro
acabard precisando de uma boa defesa de Fortitude.

Os bruxos embusteiros deveriam escolher entre os pactos
feérico ou estelar (consulte as “Caracteristicas de Classe”).

Talento Sugerido: Passo Nebuloso Aprimorado (Ta-
lento de humano: Perseveranca dos Humanos)

Pericias Sugeridas: Arcanismo, Blefe, Intuicao,
Ladinagem

Poderes Sem Limite Sugeridos: rajada mistica,
olhar pungente

Poder Por Encontro Sugerido: fogo das bruxas

Poder Diario Sugerido: maldicdo do sonho obscuro

Bruxo FLAGELADOR

Sem sutilezas nessa opgdo — vocé quer causar dano.
Essa estrutura é mais resistente que o embusteiro e privi-
legia os poderes que ajudam a atacar e defender em cor-
po a corpo, assim como excelentes ataques a distancia. Os
melhores poderes de ataque dependem da Constituicao
— esse deve ser o melhor valor de atributo. Escolha a In-
teligéncia em segundo, pois ela concede bonus especiais
para muitos poderes, aprimora a defesa de Reflexos e a
CA. O Carisma, obviamente, é a terceira opcéo.

Os bruxos flageladores devem escolher entre os pactos
infernal ou estelar (veja as “Caracteristicas de Classe”).

Talento Sugerido: Béngdao do Obscuro Aprimorada
(Talento de humano: Impeto de Agdo)

VISAO GERAL DO BRUXO

Caracteristicas: Os bruxos tém uma excelente habilidade
com os ataques a distancia de curto alcance e seus poderes da
classe confundem ou enfraquecem os oponentes. Um bruxo
é capaz de alternar com facilidade entre ataques a distancia
e Corpo a corpo. Entretanto, eles ndo sdo muito resistentes
e confiam em poderes de evasdo e ocultagdo para evitar os
golpes inimigos.

Religido: Os bruxos preferem as divindades da astcia,
do poder arcano e dos segredos. Elas incluem Corellon, loun
e Sehanine. Os bruxos malignos quase sempre adoram Asmo-
deus ou Vecna. :

Racas: Os tieflings sdo bruxos natos e sentem-se atraidos
por esse caminho. Os halflings, meio-elfos e humanos tam-
bém se tornam bruxos formidaveis.

Pericias Sugeridas: Arcanismo, Historia, Intimida-
¢do, Manha

Poderes Sem Limite Sugeridos: rajada mistica, fla-
gelo infernal

Poder Por Encontro Sugerido: abrago vampirico

Poder Diario Sugerido: chamas do Flegetonte

CARACTERISTICAS DE
CLASSE DOS BRUXOS

Essa classe possui as caracteristicas de classe descritas
a seguir.

CAMINHAR SOMBRIO

Durante o seu turno, se o bruxo se afastar pelo menos 3
quadrados de sua posicdo inicial, ele adquire ocultacao até
o final do préximo turno.

MALDICAO DO BrRuUXO

Uma vez por turno, usando uma ag¢do minima, o persona-
gem pode rogar a Maldicdo do Bruxo sobre o inimigo mais
proximo em sua linha de visdo. Um inimigo amaldigoado
¢é mais vulneravel aos ataques do bruxo. Se obtiver suces-
so num ataque contra um inimigo amaldicoado, o bruxo
causa dano adicional. O personagem decide se vai ou ndo
aplicar esse dano adicional apoés realizar a jogada de dano.
Esse dano s6 pode ser causado uma vez por rodada, por-
tanto, se ja tiver causado o dano da Maldicdo do Bruxo
desde o comego do seu turno, o bruxo néo podera causa-lo
novamente até o comego do seu préximo turno.

A Maldigdo do Bruxo permanece ativa até o final do
encontro ou até os pontos de vida do inimigo amaldigoado
serem reduzidos a 0 ou menos.

E possivel rogar a Maldicdo do Bruxo contra diversos al-
vos no decorrer de um encontro; cada maldigdo exige o uso
de uma acio minima. Nio ¢ possivel rogar a Maldicéo do
Bruxo sobre uma criatura que ja esteja sendo afetada pela
Maldigédo do préoprio bruxo ou de outro personagem.

Conforme o bruxo adquire niveis, o dano adicional
causado por essa habilidade aumenta.

Dano Adicional da Maldicao do Bruxo

1°-10° +1d6
11°-20° +2d6
21°-30° +3d6

PAcTO MiSTICO

O bruxo forjou um pacto com entidades misteriosas que
lhe concedem poderes arcanos. Escolha um dos pactos a
seguir: feérico, infernal ou estelar. O pacto escolhido de-
termina as seguintes habilidades do bruxo:

Magia Sem Limite: O pacto indica uma das magias
sem limite que o bruxo conhece.

Dadiva do Pacto: Cada pacto concede uma dadiva.
Essa dadiva é um poder concedido ao personagem para
atrapalhar seus inimigos.

O pacto escolhido também concede bénus para certos
poderes de bruxo. Os poderes detalham os efeitos especificos
(se houver) que o Pacto Mistico escolhido surte sobre eles.

PAcTO ESTELAR

Esse bruxo dominou a arte da astrologia, aprendeu os no-
mes secretos das estrelas e contemplou o Reino Distante
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do além, recebendo poderes grandiosos no processo. Ele
¢ capaz de invocar poderes que enlouquecem ou aterro-
rizam seus inimigos, manipular as probabilidades e o des-
tino ou alvejar seus inimigos com execrag¢des e maldicdes
gélidas vindas de além do céu noturno.

Radiancia Atroz: O bruxo conhece a magia sem limi-
te radidncia atroz.

Destino do Vacuo: Esse bruxo recebe o Destino do
Vacuo como sua dadiva do pacto. A maldigdo dele se mes-
cla com a vitalidade perdida de um inimigo amaldicoado
para lhe revelar um lampejo do futuro.

Quando um inimigo sob a Maldi¢do do Bruxo desse
personagem tiver seus pontos de vida reduzidos a 0 ou
menos, o bruxo recebe +1 de bénus numa jogada de d20
qualquer realizada durante o seu préximo turno (jogada
de ataque, teste de resisténcia, teste de pericia ou teste de
habilidade). Se o bruxo nio utilizar esse bénus até o final
do turno em questao, ele é perdido.

Esse bonus é cumulativo; se trés inimigos amaldicoa-
dos tiverem seus pontos de vida reduzidos a 0 ou menos
antes do proximo turno do bruxo, ele recebe +3 de bénus
numa jogada de d20 durante o seu turno.

PacTo FEERICO

O bruxo fez uma barganha com os poderes antigos e amo-
rais da Agrestia das Fadas. Alguns sdo espiritos da terra
muito primitivos, macabros e ameacadores; outros sdo es-
piritos das florestas, céus e aguas; e os demais sido as encar-
nagdes das estacdes ou forcas da natureza que vagam pelo
reino feérico como deuses selvagens. Eles lhe concedem
sua magica, que varia desde o feroz e selvagem até o mara-
vilhoso e encantador.

Olhar Pungente: O bruxo conhece a magia sem limi-
te olhar pungente.

Passo Nebuloso: Esse bruxo recebe o Passo Nebuloso
como sua dadiva do pacto. Ele se transforma instantanea-
mente numa névoa prateada que percorre uma curta dis-
tancia e retorna a materialidade, permitindo que ele fuja
ou manobre, preparando um ataque mortifero.

Quando um inimigo sob a Maldi¢do do Bruxo desse
personagem tiver seus pontos de vida reduzidos a 0 ou
menos, o bruxo pode se teleportar 3 quadrados imediata-
mente, usando uma acao livre.

PAcTO INFERNAL

Ha muito tempo, uma raga esquecida de diabos criou um
caminho secreto ao poder e ensinou-o aos tieflings de ou-
trora, para que rompessem sua fidelidade a Asmodeus.
Em sua faria, Asmodeus aniquilou os diabos rebeldes e
apagou seus nomes da memoéria de todos os seres — ainda
assim, seu personagem ousa estudar os segredos desse pe-
rigoso caminho.

Reprimenda Infernal: O bruxo conhece a magia sem
limite reprimenda infernal.

Béngao do Obscuro: Esse bruxo recebe a Béngédo do
Obscuro como sua dadiva do pacto. Quando um inimigo
amaldi¢oado ¢ derrubado, o bruxo absorve instatanea-
mente o vigor da criatura.

Quando um inimigo sob a Maldi¢do do Bruxo desse
personagem tiver seus pontos de vida reduzidos a 0 ou
menos, o bruxo recebe imediatamente um namero de
pontos de vida temporérios igual ao seu proprio nivel.

RAJADA MISTICA

Todos os bruxos conhecem esse poder de ataque sem limi-
te. A rajada mistica pode ser usada como um ataque basico.
Eles recebem esse poder junto com outro poder sem limi-
te definido pelo seu Pacto Mistico.

TIRO PRIMOROSO

Se nenhum aliado estiver mais préoximo do alvo do que
0 bruxo, ele recebe +1 de bonus nas jogadas de ataque a
distancia contra esse alvo.

IMPLEMENTOS

Os bruxos usam bastdes e varinhas para ajudar a canalizar
e direcionar seus poderes arcanos. Um bruxo usando um
bastio ou varinha magica pode somar o bénus de melho-
ria do item nas suas jogadas de ataque e no dano dos po-
deres (de classe e trilha exemplar) de bruxo que tenham
a palavra-chave implemento. Sem um bastdo ou varinha,
um bruxo ainda é capaz de usar esses poderes, mas ele nao
recebe os bonus fornecidos por esses itens magicos.

Uma ldmina de pacto, uma adaga magica especial, tam-
bém pode ser usada como um implemento para os pode-
res de bruxo (de classe e trilha). Essas armas sio altamente
valorizadas pelos bruxos.

PODERES DOS BRUXOS

Os poderes dessa classe também sdo conhecidos como
magias. Cada poder esta associado a um dos trés pactos
misticos, mas o personagem ndo esta limitado a escolher
somente os poderes associados ao seu proprio pacto. Na
verdade, a maioria dos bruxos decide aprender alguns po-
deres alheios aos seus pactos para aumentar seu proprio
leque de opgoes.

As magias do pacto infernal usam a Constitui¢do. A
energia negra que esses bruxos manipulam séo inerente-
mente nocivas ao corpo dos mortais e s6 com muita resis-
téncia e disciplina fisica eles conseguem usa-la com segu-
ranga. As magias dos pactos feéricos utilizam o Carisma. A
forca de vontade do bruxo e sua habilidade de barganhar
com as fadas é a chave para as magias desse tipo. Os pactos
estelares exigem que o bruxo esteja acostumado aos feri-
mentos e rigores fisicos inerentes as energias alienigenas
(Constituicao) e também seja ambicioso e dedicado o sufi-
ciente para impor sua forca de vontade sobre as tramas do
destino (Carisma).

MAGIAS SEM LIMITE DE 1° NivEL

Olhar Pungente Ataque de Bruxo (Feérico) 1

Vocé encara seu oponente e seus olhos brilham por um instante em
tonalidades coloridas. Seu inimigo vacila diante do seu ataque men-
tal e vocé desaparece da vista dele.

Sem Limite 4+ Arcano, Encanto, Implemento, Psiquico

Agio Padrio A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Vontade

Sucesso: 1d6 + modificador de Carisma de dano psiquico e o
bruxo fica invisivel para o alvo até o comego do seu préximo
turno.

O dano aumenta para 2d6 + modificador de Carisma no 21° nivel.



. Atadue de Bruxo (Estelar) 1

Radiancia Atroz

Aperto Diabélico

Vocé invoca uma coluna brilhante de luz estelar frigida que despenca
do alto, banhando seu oponente numa luz excruciante. Quanto mais
ele se aproxima de vocé, mais brilhante e mortifera a luz se torna.

Sem Limite + Arcano, Implemento, Medo, Radiante

Acao Padrio A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Constituicdo vs. Fortitude

Sucesso: 1d6 + modificador de Constituicdo de dano radiante.
Se o alvo se aproximar do bruxo no seu préximo turno, sofre
1d6 + modificador de Constituicio de dano adicional.

O dano aumenta para 2d6 + modificador de Constitui¢do no
21° nivel.

Rajada Mistica
Vocé dispara uma rajada de energia mistica obscura e crepitante no
seu inimigo.

o Atéf;ﬁe-’d_e Bruxo (Tqébg:if:_.ﬂ -

Sem Limite + Arcano, Implemento

Acdo Padrio A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma ou Constituicdo vs. Reflexos

Sucesso: 1d10 + modificador de Carisma ou Constituicdo de
dano.

O dano aumenta para 2d10 + modificador de Carisma ou Cons-
tituicdo no 21° nivel.

Especial: No 1° nivel, o bruxo escolhe entre Carisma ou Cons-
tituicdo para atacar com esse poder. Uma vez realizada, essa
escolha ndo pode ser alterada.

Esse poder é considerado um ataque basico a distancia.
Quando um efeito permitir que o bruxo desfira um ataque
basico a distancia, ele pode usar esse poder.

: 'Reprirhen_da Infernal  Ataque de Bruxo (:Inférh'éi}_.'i_-'_"
Vocé aponta o dedo e seu oponente é tomado por chamas infernais
alimentadas pelo seu mais puro édio e sofrimento. Se vocé for ferido,

as chamas explodem mais uma vez antes de se extinguirem.

Sem Limite + Arcano, Flamejante, Implemento

Acio Padrio A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Constituicao vs. Reflexos

Sucesso: 1d6 + modificador de Constituicao de dano flame-
jante. Se o bruxo sofrer dano antes do final do seu préximo
turno, o alvo sofre 1d6 + modificador de Constituicdo de dano

- flamejante adicional.

O dano normal e adicional aumenta para 2d6 + modificador de
Constituicdo no 21° nivel.

MAGIAS POR ENCONTRO DE 1° NivEL

Abrago Vampirico Ataque de Bruxo (Infernal) 1

Uma faixa de escuriddo giratéria sai da sua mdo, diretamente para
o coragdo do alvo, alimentando-se da forca vital dele conforme vocé
fica mais e mais forte.

Encontro + Arcano, Implemento, Necrético

Agdo Padrao A Disténcia 5

Alvo: Uma criatura

Ataque: Constituigao vs. Vontade

Sucesso: 2d8 + modificador de Constituicdo de dano necrético
e o bruxo recebe 5 pontos de vida temporérios.
Pacto Infernal: O bruxo recebe um niimero de pontos de vida
tempordrios igual a 5 + seu modificador de Inteligéncia.
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Ataque de Bruxo (Infernal) 1

Vocé torce sua mdo em forma de garra e uma grande espora de escu-
riddo sulfurosa se forma ao redor do seu inimigo. Ela o rasga impie-
dosamente e o arrasta por wma curta distdncia antes de se dissipar
novamente.

Encontro + Arcano, Implemento

Acdo Padrao A Distancia 10

Alvo: Uma criatura de tamanho Grande ou menor

Ataque: Constituicdo vs. Fortitude

Sucesso: 2d8 + modificador de Constituicdo de dano e o alvo é

conduzido 2 quadrados.
Pacto Infernal: O alvo é conduzido um nimero de quadrados
igual a 1 + modificador de Inteligéncia do bruxo.

Fogo das Bruxas

Usando a energia mistica da Agrestia das Fadas, vocé cria uma cha-
ma branca e brilhante no corpo e na mente do seu adversdrio. Rega-
tos de fogo prateado percorrem o ar, emergindo dos olhos, da boca
e das mdos do alvo; a agonia perturba até mesmo os pensamentos
da vitima.

Ataque de Bruxo (Feérico) 1

Encontro + Arcano, Flamejante, Implemento

Agdo Padrio A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Reflexos

Sucesso: 2d6 + modificador de Carisma de dano flamejante e
o alvo sofre -2 de penalidade nas jogadas de ataque até o final
do préximo turno do bruxo.
Pacto Feérico: A penalidade nas jogadas de ataque é igual a 2
+ modificador de Inteligéncia do bruxo.

Palavra Pavorosa

Ataque de Bruxo (Estelar) 1

Vocé sussurra uma palavra com um segredo cdsmico impen-
sdvel para o seu oponente. A mente dele se contorce de terror.

Encontro + Arcano, Implemento, Medo, Psiquico

Acao Padrao A Distancia 5

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Vontade

Sucesso: 2d8 + modificador de Carisma de dano psiquico e o
alvo sofre -1 de penalidade na defesa de Vontade até o final
do préximo turno do bruxo.
Pacto Estelar: A penalidade na defesa de Vontade € igual a 1
+ modificador de Inteligéncia do bruxo.

MAGIAS DIARIAS DE 1° NivEL

Armadura de Agathys Ataque de Bruxo (Infernal) 1

Vocé se envolve com uma camada de gelo negro vindo de um reino

escuro e deprimido. Ela te protege de ataques e irradia um frio

implacdvel.

Diario 4+ Arcano, Congelante

Acdo Padrio Pessoal

Efeito: O bruxo recebe um nimero de pontos de vida tempo-
rarios igual a 10 + seu modificador de Inteligéncia. Até o final
do encontro, os inimigos que comegarem seus turnos adja-
centes ao bruxo sofrem 1d6 + modificador de Constituicio de
dano congelante.




Chamas do Flegetonte

Torrentes de fogo liquido e pegajoso surgem em cascata sobre o seu
alvo. Qualquer coisa que seja inflamdvel entra em combustdo instan-
tdnea e queima até que o fluxo de fogo mdgico desapareca.

Ataque de Bruxo (Infernal) 1

Diario 4+ Arcano, Flamejante, Implemento

Acdo Padrio A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Constituicdo vs. Reflexos

Sucesso: 3d10 + modificador de Constituicio de dano flame-
jante.

Efeito: O alvo sofre 5 de dano flamejante continuo (TR encerra).

Estrela Aterradora

Ataque de Bruxo (Estelar) 1

Vocé cria um orbe de radiagdo do tamanho de um punho, que ro-
dopia em torno do seu inimigo, lacerando-o. Ela emite raios ardentes
como se fossem punhaladas de adagas de luz, cercando-o no lugar
onde ele estd.

Diario + Arcano, Implemento, Medo, Radiante

Agio Padrio A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Vontade

Sucesso: 3d6 + modificador de Carisma de dano radiante e o
alvo fica imobilizado até o final do préximo turno do bruxo.

Efeito: O alvo sofre -2 de penalidade na defesa de Vontade (TR
encerra).

Maldicao do Sonho Obscuro

Ataque de Bruxo (Feérico) 1

Vocé obriga seu inimigo a ter um pesadelo acordado, de forma que
ele ndo conseque mais discernir a realidade daquilo que sé existe na
propria mente. Sob esta influéncia, ele sofre tonturas, tenta evitar
penhascos imagindrios ou desvia de serpentes falsas.

Diario 4+ Arcano, Encanto, Implemento, Psiquico

Acio Padrio A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs, Vontade

Sucesso: 3d8 + modificador de Carisma de dano psiquico e o
alvo é conduzido 3 quadrados.

Sustentag¢do Minima: O alvo é conduzido 1 quadrado, indepen-
dente do sucesso ou fracasso do bruxo (TR encerra).

MAGIAS UTILITARIAS DE 2° NivEL

Discurso Sedutor

Utilitario de Bruxo (Feérico) 2

Vocé canaliza a graga e a desenvoltura dos seus patronos feéricos
durante algum tempo. Sua voz recebe grande poder e elogiiéncia.

Encontro 4+ Arcano

Acdo Minima Pessoal

Efeito: O bruxo recebe +5 de bonus de poder no seu préximo
teste de Blefe, Diplomacia ou Intimidagdo durante o encontro
atual.

Resiliencia Abissal

Vocé convoca suas entidades patronas para protegé-lo com suas habi-
lidades terriveis. Sua carne é infundida com forca mistica, diminuin-
do os efeitos dos golpes dos inimigos.

Utilitario de Bruxo (Infernal) 2

Diario 4+ Arcano

Acdo Minima Pessoal

Efeito: O bruxo recebe um niimero de pontos de vida tem-
porarios igual a 5 + modificador de Constituicao.

s,
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Travessia Etéerea

Utilitario de Bruxo (Estelar) 2

Vocé tira seu corpo da existéncia do mundo por um instante e se tele-
porta por uma curta distdncia. Quando ressurge, vocé estd meio fora
de foco e serd dificil de atingir ou afetar durante alguns segundos.

Encontro 4+ Arcano, Teleporte

Acdo de Movimento Pessoal

Efeito: O bruxo pode se teleportar 3 quadrados e recebe
+2 de bonus de poder em todas as defesas até o final do seu
préximo turno.

Véu Sombrio Utilitario de Bruxo (Estelar) 2

Vocé se envolve com uma mortalha de escuriddo espessa. Enquanto

ela estd ativa, vocé fica mais dificil de ser percebido.

Encontro 4+ Arcano, llusdo

Agdo Minima Pessoal

Efeito: O bruxo recebe +5 de bénus de poder nos testes de
Furtividade até o final do seu préximo turno.

MAGIAS POR ENCONTRO DE 3° NiVEL

Chuva Mistica

Vocé dispara rajadas pirpuras de poder mistico contra seus
adversdrios.

Ataque de Bruxo (Feérico) 3

Encontro 4+ Arcano, Implemento
Agio Padrio A Distancia 10
Alvo: Uma criatura ou duas criaturas a até 5 quadrados entre si
Ataque: Carisma vs. Reflexos, um ataque por alvo
Sucesso: 1d10 + modificador de Carisma de dano.
Pacto Feérico: O bruxo recebe um bénus nas jogadas de ata-
que e dano igual ao seu modificador de Inteligéncia.

Escuridao Frigida

Ataque de Bruxo (Estelar) 3

Vocé cria uma sombra negra e congelante em volta do seu inimigo,
uma pequena amostra da escuriddo gélida das profundezas do céu
noturno. Ele fica incapaz de enxergar adequadamente para se defen-
der enquanto as sombras o cercam.

Encontro 4 Arcano, Congelante, Implemento, Medo

Agio Padrio A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Constituicao vs. Fortitude

Sucesso: 2d8 + modificador de Constituicio de dano conge-
lante e o alvo concede vantagem de combate para o bruxo e
seus aliados até o final do préximo turno do bruxo.
Pacto Estelar: O alvo sofre uma penalidade na CA igual ao
modificador de Inteligéncia do bruxo até o final do préximo
turno do personagem.

Raio igneo Ataque de Bruxo (Infernal) 3

Vocé conjura um raio de fogo dourado e o arremessa contra seu ad-
versdrio. Todos que estiverem perto dele também serdo queimados.

Encontro + Arcano, Flamejante, Implemento

Agao Padrao A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Constituicio vs. Reflexos

Sucesso: 3d6 + modificador de Constituicdo de dano flamejan-
te e as criaturas adjacentes ao alvo sofrem 1d6 + modificador
de Constituicdo de dano flamejante.
Pacto Infernal: As criaturas adjacentes ao alvo sofrem dano
flamejante adicional igual ao modificador de Inteligéncia do
bruxo.



Travessia do Contravento Ataque de Bruxo (Feérico) 3

Vocé convoca um redemoinho de poder feérico invisivel que fustiga as
criaturas proximas... e vocé mergulha no vortice e emerge em algum
lugar um pouco mais distante.

Encontro 4+ Arcano, Implemento, Teleporte

Acédo Padrio Explosdo contigua 1

Alvo: As criaturas dentro da explosdo

Ataque: Carisma vs. Fortitude

Sucesso: 1d8 + modificador de Carisma de dano e o alvo
fica imobilizado até o final do préximo turno do bruxo.

Efeito: O bruxo se teleporta 5 quadrados.
Pacto Feérico: O bruxo se teleporta um niimero de quadrados
igual a 5 + seu modificador de Inteligéncia.

MAGIAS DIARIAS DE 5° NivEL

Coroa da Loucura

Ataque de Bruxo (Feérico) 5

Vocé cria uma coroa deformada e iluséria, que surge em torno da

cabeca da vitima. Sob seu ataque psiquico, o inimigo perde a habili-

dade de distinguir seus aliados dos inimigos.

Diario 4+ Arcano, Encanto, Implemento, Psiquico

Agdo Padrao A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Vontade

Sucesso: 2d6 + modificador de Carisma de dano psiquico.

Fracasso: Metade do dano.

Sustentacdo Minima: O alvo realiza um ataque basico corpo
a corpo contra um aliado adjacente a escolha do bruxo (TR
encerra). .

Erupcao Avernal
Vapores dcidos e alaranjados sobem zunindo das profundezas da
terra e entdo explodem repentinamente numa detonagdo trovejante.
Todas as criaturas dentro da drea sdo incineradas pelas chamas abrasivas.
Diario + Arcano, Flamejante, Implemento

Ataque de Bruxo (Infernal) 5

Acdo Padrao Explosdo de area 1 a até 10 quad.

Alvo: As criaturas dentro da explosdo

Ataque: Constituicdo vs. Reflexos

Sucesso: 2d10 + modificador de Constituicao de dano flame-
jante.

Efeito: Os alvos sofrem 5 de dano flamejante continuo (TR en-
cerra).

Fome de Hadar

Ataque de Bruxo (Estelar) 5

Vocé cria uma zona de escuriddo total e impermedvel, cheia de som-
bras voadoras, pulsantes e com garras. As sombras dilaceram a pro-
pria energia vital das criaturas que apanham.
Diario 4+ Arcano, Implemento, Necrético, Zona
Acdo Padrio Explosdo de area 1 a até 10 quad.
Efeito: A explosdo cria uma zona de escuriddo que bloqueia a
linha de visdo até o final do préximo turno do bruxo. As cria-
turas que invadirem essa zona ou que comegarem seus turnos
dentro dela sofrem 2d10 de dano necrético.
Sustentacdo Minima: Quando sustentar esse poder, o bruxo
realiza um ataque secundario.
Alvo Secundario: As criaturas dentro da zona
Ataque Secundario: Constituicdo vs. Fortitude
Sucesso: 1d6 + modificador de Constituicdo de dano necrético.
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icao das Presas Sangrentas

Ataque de Bruxo (Feérico) 5
Vocé invoca um bando de bestas ferozes e fantasmagdricas das pro-
fundezas mais obscuras e selvagens da Agrestia das Fadas. Apenas
os dentes dilaceradores dos monstros surgem nesse mundo, aboca-
nhando e rasgando em frenesi o oponente que vocé amaldicoou.

Diario 4 Arcano, Implemento

Acdo Padrio A Disténcia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. CA

Sucesso: 2d10 + modificador de Carisma de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Sustentacdo Minima: O alvo e um inimigo do bruxo adjacente
a ele sofrem 1d10 de dano (TR encerra).

MAGIAS UTILITARIAS DE 6° NivEL

Entregue A Sorte do Obscuro

Utilitario de Bruxo (Estelar) 6

Negando o resultado que o destino lhe outorgou, vocé invoca estrelas
de incerteza e tenta reescrever o que jd foi escrito.

Diario 4+ Arcano

Agdo Livre Pessoal

Gatilho: Obter um resultado indesejado numa jogada ou
teste

Efeito: Refaca essa jogada de ataque ou teste de pericia, atribu-
to ou resisténcia, e aplique o melhor dos dois resultados.

Mortalha de Aco Negro

Utilitario de Bruxo (Infernal) 6

Invocando o poder dos seus patronos sombrios, vocé transforma
sua pele em aco vivo, enegrecido e duro, mas flexivel o bastante para
continuar se movendo. Sua velocidade sofre um pouco, mas vocé fica
muito mais vigoroso e resistente.

Diario + Arcano, Metamorfose

Acdo Minima Pessoal

Efeito: O bruxo transforma sua pele em aco vivo. Ele recebe +2
de bonus de poder na CA e na defesa de Fortitude, mas sofre
-2 de penalidade no deslocamento até o final do encontro. Ele
pode encerrar esse efeito usando uma agdo minima.

Patas de Aranha

Utilitario de Bruxo (Infernal) 6
Vocé roga sobre si a habilidade de se prender a quase qualquer super-
ficie e escalar com tanta facilidade quanto um inseto.

Encontro ¢ Arcano

Acdo de Movimento Pessoal

Efeito: Durante essa acdo de movimento, o personagem se
move com um deslocamento de escalada igual ao seu deslo-
camento basico.

Substituicdo Feérica  Utilitario de Bruxo (Feérico) 6
Vocé invade os véus da Agrestia das Fadas para um lugar onde um
aliado estd e retorna ao mundo nesse local. Seu aliado é instantane-

amente transportado para o local onde vocé estava.

Encontro + Arcano, Teleporte

Acdo de Movimento A Distancia 10
Alvo: O personagem e um aliado voluntario
Efeito: O bruxo e seu aliado trocam de lugar.




MAGIAS POR ENCONTRO DE 7° NiVEL

Atolar a Mente

Ataque de Bruxo (Feérico) 7

Vocé assalta a mente do adversdrio com imagens irreais, até que ele
ndo possa ver mais nada além disso.

Encontro 4+ Arcano, llusio, Implemento, Psiquico

Acao Padrao A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Vontade

Sucesso: 1d10 + modificador de Carisma de dano psiquico e o
bruxo e seus aliados dentro do alcance ficam invisiveis para
o alvo até o final do préximo turno do bruxo.
Pacto Feérico: Até o final do encontro, o bruxo recebe um
bénus de poder nos testes de Furtividade igual ao seu modifi-
cador de Inteligéncia.

Maldi{;ao da Lua Infernal Ataque de Bruxo (Infernal) 7

Um brilho prateado, pdlido e fantasmagérico envolve e ergue seu
oponente no ar. Essa radiagdo sinistra inocula no corpo dele um
veneno mortifero e estranho.

Encontro 4+ Arcano, Implemento, Venenoso

Acao Padrao A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Constituicdo vs. Fortitude

Sucesso: 2d8 + modificador de Constituicdo de dano venenoso
e o alvo fica imobilizado a 1,5 m do chao até o final do préxi-
mo turno do bruxo.
Pacto Infernal: O bruxo recebe um bénus na jogada de dano
igual ao seu modificador de Inteligéncia.

Sinal do Mau Pressagio Ataque de Bruxo (Estelar) 7

Vocé desenha uma runa brilhante no ar com a ponta do dedo, rogan-
do infortinios contra seu inimigo. Linhas de poder mistico cortam
atraveés do corpo dele conforme vocé desenha o selo e o préprio desti-
1o se vira contra ele durante um curto periodo.

Encontro 4+ Arcano, Implemento

Acdo Padrio A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Vontade

Sucesso: 2d6 + modificador de Carisma de dano e o alvo pre-
cisa refazer sua proxima jogada de ataque e usar o pior resul-
tado.
Pacto Estelar: Quando o alvo refaz o teste, ele sofre uma pe-
nalidade em ambos os resultados igual ao modificador de In-
teligéncia do bruxo.

Uivo da Perdicao

Ataque de Bruxo (Infernal) 7

Vocé emite um grito devastador que racha as pedras e destréi a car-
ne. Um terror sobrenatural acompanha seu urro poderoso e seus ini-
migos recuam horrorizados.

Encontro 4+ Arcano, Implemento, Medo, Trovejante

Acdo Padrao Rajada contigua 3

Alvo: As criaturas dentro da rajada

Ataque: Constituicao vs. Fortitude

Sucesso: 2d6 + modificador de Constituicao de dano trovejan-
te e o alvo é empurrado 2 quadrados.
Pacto Infernal: O alvo é empurrado um nimero de quadra-
dos igual a T + modificador de Inteligéncia do bruxo.
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MAGIAS DIARIAS DE 9° NiviL

Espigo de Ferro de Dis

Vocé invoca uma langa de ferro escarlate das profundezas infernais e
a arremessa no seu oponente. Atravessando o tecido, a armadura, a
carne ou a pele, ela o prende no lugar onde estiver.

Ataque de Bruxo (Infernal) 9

Diario + Arcano, Implemento

Acdo Padrao A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Constituicao vs. Reflexos

Sucesso: 3d10 + modificador de Constituicdo de dano e o alvo
fica imobilizado (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano e o alvo nao fica imobilizado.

Invocacoes de Khirad

Um chama azul e pdlida surge diante da sua fronte quando vocé in-
voca Khirad, wma estrela de portento atroz. A mente do seu inimigo
queima com o chama de Khirad e vocé o teleporta para onde quiser.

Ataque de Bruxo (Estelar) 9

Diario + Arcano, Implemento, Psiquico, Teleporte

Acdo Padrio A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Constituicdo vs. Vontade

Sucesso: 2d10 + modificador de Constituicdo de dano psiqui-
co e o bruxo teleporta o alvo para um quadrado desocupado a
até 3 quadrados dele.

Sustentacdo Minima: Realize um ataque de Constituicao vs.
Vontade contra o alvo. Se obtiver sucesso, o bruxo teleporta o
alvo para um quadrado desocupado a até 3 quadrados dele.
Num fracasso, o efeito se encerra.

Ata(:']ue de Bruxo (Estelar) 9

Ladrao das Cinco Sinas

Vocé aprisiona a sorte do seu alvo em cinco estrelas de mau pressd-
gio. Sob essa influéncia terrivel, todos os tipos de infortinio e md
sorte recaem sobre seu inimigo.

Diario 4+ Arcano, Implemento

Acio Padrio A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Vontade

Sucesso: Até o final do préximo turno do bruxo, sempre que o
alvo realizar um teste de resisténcia ou uma jogada de ataque,
o bruxo joga 1d20 sem nenhum modificador. Se o resultado
dessa jogada for maior do que o resultado da jogada do alvo
(sem quaisquer modificadores), o ataque ou teste de resistén-
cia do alvo fracassa.

Sustentacao Minima: Realize um ataque de Carisma vs. Vonta-
de contra o alvo. Se obtiver sucesso, o efeito continua. Num
fracasso, o efeito se encerra.

Maldicao do Gelo Negro Ataque de Bruxo (Feérico) 9

Vocé cria uma cerca de agulhas de gelo em torno do seu inimigo.
Elas o congelam lentamente e se ele se mover ou tocd-las, elas ficam
maiores e mais afiadas.

Diario 4+ Arcano, Congelante, Implemento

Acéo Padrao A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Reflexos

Sucesso: 2d8 + modificador de Carisma de dano congelante.

Efeito: Se o alvo se mover por qualquer motivo, ele sofre 1d8
de dano congelante (TR encerra). Se o alvo passar no teste de
resisténcia, o bruxo ndo pode sustentar o poder.

Sustentagao Minima: O alvo sofre 2d8 de dano congelante.



MAGIAS UTILITARIAS DE 10° NivEL

Diabrete Embaixador

Vocé conjura uma presenca semelhante a um diabrete do reino sub-
terrdneo, que capta uma mensagem para entregar a wma criatura
distante.

Utilitario de Bruxo (Infernal) 10

Diario 4+ Arcano, Conjuragio

Agio Padrio A Distancia 150 km

Efeito: O bruxo sussurra uma mensagem no ar e uma entidade
similar a um diabrete surge préxima da criatura com quem
ele deseja falar para entregar o recado. Se a criatura tiver uma
resposta, o diabrete ressurge adjacente ao bruxo no final do
proximo turno e sussurra a resposta. Quando a criatura ndo
tiver uma resposta ou estiver fora do alcance, o diabrete surge
adjacente ao bruxo no final do préximo turno para informa-lo.
Entdo, o monstro desaparece.

Forma Sombria

Utilitario de Bruxo (Estelar) 10

Vocé voa se espalhando num enxame de sombras em forma de
morcegos.

Diario + Arcano, Metamorfose

Acdo Minima Pessoal

Efeito: O bruxo assume uma forma sombria até o final do en-
contro ou durante 5 minutos. Nessa forma, ele fica incorpé-
reo, adquire véo 6 e ndo pode realizar acdes padrdo. Voltar a
forma normal exige uma acdo minima.

Pulo do Bruxo

Utilitario de Bruxo (Feérico) 10

Vocé salta através do véu mistico da Agrestia das Fadas. Um instante

depois, vocé retorna a uma curta distdncia, ileso, sem viajar fisica-

mente pelo ar interveniente.

Diario 4 Arcano, Teleporte

Acao de Movimento Pessoal

Efeito: O bruxo se teleporta 6 quadrados. Ele ndo precisa de linha
de visdo para o destino escolhido, mas se tentar se teleportar
para um espaco que ndo possa ocupar, ele ndo se move.

Sombras Protetoras  Utilitario de Bruxo (Estelar) 10

Vocé convoca um escudo de escuriddo em movimento de algum do-
minio distante, colocando-o entre vocé e um perigo terrivel.

Diario + Arcano

Reacdo Imediata Pessoal

Gatilho: O bruxo é atingido por um ataque

Efeito: Reduza o dano do ataque a 0. Se o ataque afetar outras
criaturas, elas sofrem o dano normalmente.

MAGIAS POR ENCONTRO DE 13° NivEL

Lacerar a Alma Ataque de Bruxo (Infernal) 13

Vocé queima a alma do seu inimigo com um raio de energia esme-
ralda, enfraquecendo-o bastante durante um curto periodo.

Encontro 4 Arcano, Implemento, Necrético

Acdo Padrio A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Constituicdo vs. Vontade

Sucesso: 2d8 + modificador de Constituicdo de dano necréti-
co e o alvo fica enfraquecido até o final do préximo turno do
bruxo. .
Pacto Infernal: O ataque causa um dano adicional igual ao
modificador de Inteligéncia do bruxo.

CAPITULO 4 | Classes de Personagem

Sussurros Sedutores

Ataque de Bruxo (Feérico) 13

Vocé murmura palavras de poder feérico, palavras que levam os mor-
tais d loucura.

Encontro 4 Arcano, Encanto, Implemento

Agdo Padrao A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Vontade

Sucesso: Até o final do préximo turno do bruxo, o alvo considera
todas as criaturas como inimigos para fins de desferir ataques
de oportunidade e deve realizar todos os ataques de oportu
nidade que forem possiveis.
Pacto Feérico: O alvo recebe um bonus de poder nessas joga-
das de ataque igual ao modificador de Inteligéncia do bruxo.

Tempestade Angustuante Ataque de Bruxo (Infernal) 13

Vocé convoca um ciclone turbulento dos planos do vdcuo. Ele cerca
o seu inimigo, arrebatando-o com trovdes ensurdecedores e arremes-
sando-0 a uma curta distdncia.

Encontro 4+ Arcano, Implemento, Trovejante

Agio Padrio A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Constituicdo vs. Fortitude

Sucesso: 2d10 + modificador de Constituicio de dano trove-
jante e o alvo é conduzido 5 quadrados.
Pacto Infernal: O alvo é conduzido um niimero de quadrados
igual a 5 + modificador de Inteligéncia do bruxo.

Vortice de Fogo Algente Ataque de Bruxo (Estelar) 13

Vocé cria um vortice de energia brilhante e frigida em volta do seu
oponente. Diversas tiras de fogo algente chicoteiam todas as criatu-
ras préximas.

Encontro 4+ Arcano, Implemento; Congelante ou Radiante

Acdo Padrao A Distancia 10

Alvos Primarios: Uma criatura

Ataque: Constituicao vs. Fortitude

Sucesso: 2d10 + modificador de Constituicdo de dano (esco-
lha entre dano congelante ou radiante). Realize um ataque
secundario.
Alvo Secundario: As criaturas adjacentes ao alvo primario
Ataque Secundario: Constituicio vs. Reflexos
Sucesso: 1d10 + modificador de Constitui¢io de dano (esco-
Iha entre dano congelante ou radiante).
Pacto Estelar: O bruxo recebe um bénus nas jogadas de
dano contra os alvos secundarios igual ao seu modificador
de Inteligéncia.

MAGIAS Di1ARIAS DE 15° NivEL

Enxame Flamejante

Ataque de Bruxo (Infernal) 15

Um enxame de escorpides flamejantes emerge rastejando dos bura-
cos no chdo e se amontoa no inimigo, aferroando-o alucinadamente
e se espalhando para engolfar outras criaturas préximas,

Diario 4+ Arcano, Flamejante, Implemento, Venenoso

Acdo Padrio A Distdncia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Constituicdo vs. Reflexos

Sucesso: 4d10 + modificador de Constituicao de dano flame-
jante e venenoso.

Sustentacdo Padrdo: Realize um ataque de Constitui¢do vs.
Fortitude contra o alvo. Se obtiver sucesso, o alvo e as criatu-
ras adjacentes a ele sofrem 2d10 + modificador de Constitui-
cao de dano flamejante e venenoso. Num fracasso, o ataque
causa metade do dano e o poder se encerra.




Névoa Dourada

Ataque de Bruxo (Feérico) 15

Vocé aquieta seu inimigo, fazendo-o sonhar acordado. Ele se vé num
reino de beleza mistica e enxerga o mundo normal como uma som-
bra fantasmagdrica da realidade.

Diario + Arcano, Encanto, Implemento

Aco Padrao A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Vontade

Sucesso: O alvo perde sua préxima Agao Padrao.

Sustentacdo Padrao: Realize um ataque de Carisma vs. Vonta-
de contra o alvo. Se obtiver sucesso, o alvo perde sua préxima
Acao Padrao. Num fracasso, o efeito se encerra.

Tentaculos de Thuban

Das profundezas dos mares esmeralda, sob a estrela Thuban, vocé
invoca dezenas de tentdculos brilhantes e esverdeados. Vindos do
alto, eles envolvem seus inimigos, drenando o calor dos seus corpos e
deixando-os imobilizados.

Ataque de Bruxo (Estelar) 15

Diario + Arcano, Congelante, Implemento, Zona

Acdo Padrio Explosao de area 1 a até 10 quad.

Alvo: As criaturas dentro da explosao

Ataque: Constituicdo vs. Fortitude

Sucesso: 4d10 + modificador de Constituicdo de dano conge-
lante e o alvo fica imobilizado (TR encerra).

Efeito: A explosao cria uma zona de tentaculos que permanece
ativa até o final do préximo turno do bruxo.

Sustentacdo Minima: O bruxo realiza um ataque de Consti-
tuicao vs. Fortitude contra os alvos dentro da zona. Se obtiver
sucesso, os alvos sofrem 1d10 + modificador de Constituicao
de dano congelante e ficam imobilizados (TR encerra).

Voragem Sedenta

Ataque de Bruxo (Infernal) 15

Com um gesto simples, vocé cria uma criatura fantasmagérica e
macabra na palma da sua mdo e a arremessa contra o inimigo. Ela
gruda no alvo e comega a drenar sangue... e vocé fica cada vez mais
forte.

Diario + Arcano, Cura, Implemento

Acdo Padrio A Disténcia 5

Alvo: Uma criatura

Ataque: Constituicdo vs. Fortitude

Sucesso: 4d8 + modificador de Constituicdo de dano e o bruxo
recupera um ndmero de pontos de vida igual 3 metade
do dano causado.

Sustentacdo Minima: O alvo sofre 2d8 de dano (TR encerra).
Toda vez que o alvo sofre esse dano, o bruxo recupera metade
desse valor em pontos de vida.

MAGIAS UTILITARIAS DE 16° NiVEL

Escapada Exasperante

Utilitario de Bruxo (Feérico) 16
Vocé atravessa a fronteira entre os mundos e se teleporta por uma
curta distancia. Quando ressurge da Agrestia das Fadas, vocé estd
cercado por uma magia de invisibilidade.
Encontro 4 Arcano, llusdo, Teleporte
Acdo de Movimento Pessoal

Efeito: O bruxo fica invisivel e se teleporta 4 quadrados.
A invisibilidade permanece até o comego do préximo turno
do bruxo.
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Manto de Sombra
Por um instante, vocé se torna uma sombra voadora, veloz e incorpérea.

Utilitario de Bruxo (Infernal) 16

Encontro 4+ Arcano

Acdo de Movimento Pessoal

Efeito: O bruxo voa um niimero de quadrados igual ao seu desloca-
mento + 2. Se ndo aterrizar no final desse deslocamento, ele cai.
Até o final do seu préximo turno, o bruxo fica incorpéreo e ndo
pode afetar, atacar ou usar poderes contra criaturas ou objetos.

Olho do Bruxo

Utilitario de Bruxo (Estelar) 16

Vocé cria diante da sua fronte um terceiro olho mistico e interliga a
percepgdo desse olho aos sentidos de alguma criatura préxima.

Diario + Arcano

Acdo Minima

Alvo: Uma criatura

Efeito: O bruxo enxerga através dos olhos do alvo. O alvo nao
toma consciéncia que o bruxo esta fazendo isso. O bruxo tem
as mesmas linhas de visdo e de efeito que o alvo para realizar
seus ataques. Os poderes de bruxo do personagem po-
dem de se originar no quadrado do alvo. Sempre que ativar
um poder por meio desse elo, um terceiro olho mistico brilhara
sobre as sombrancelhas do alvo (TR encerra).

A Disténcia 10

MAGIAS POrR ENCONTRO DE 17° NivEL

Barganha do Bruxo Ataque de Bruxo (Infernal) 17

Vocé cria um elo entre a alma do seu inimigo e a sua; entdo, vocé a

oferece aos seus patronos infernais. Seu espirito é ferido, mas o adver-

sdrio sofre muito mais.

Encontro 4 Arcano, Implemento

Acdo Padrao A Distancia 5

Alvo: Uma criatura

Ataque: Constituicao vs. Fortitude

Sucesso: O bruxo sofre dano igual ao seu nivel e o alvo sofre
3d10 + modificador de Constituicdo de dano, mais um dano
adicional igual & metade do nivel do bruxo.
Pacto Infernal: Se obtiver sucesso, o bruxo subtrai seu modifi-
cador de Inteligéncia do dano sofrido por ele.

Tentaculos Avidos

Ataque de Bruxo (Feérico) 17

Vocé abaixa sua mdo e tentdculos parecidos com raizes saem da
sua palma na direcdo do solo. No instante seguinte, esses apéndices
emergem do chdo abaixo dos pés do inimigo e perfuram sua carne,
reabastecendo vocé com a forca vital do alvo.

Encontro 4+ Arcano, Cura, Implemento

Agao Padrao A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Fortitude

Sucesso: 3d6 + modificador de Carisma e o bruxo pode gastar
um pulso de cura.
Pacto Feérico: O bruxo recupera um niimero adicional de pon-
tos de vida igual ao dobro do seu modificador de Inteligéncia.

Tranca do Destino Ataque de Bruxo (Estelar) 17

Vocé invoca uma trama retorcida de destino agourento que se langa
sobre seu adversdrio. Caso ndo consiga escapar, uma perdigdo terri-
vel se abaterd sobre ele.

Encontro 4+ Arcano, Implemento

Agao Padrao A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Reflexos

Sucesso: 1d8 + modificador de Carisma de dano e o alvo ad-
quire vulnerabilidade 10 a todos os ataques até o final
do préximo turno do bruxo.
Pacto Estelar: A vulnerabilidade aumenta para 10 + modifica-
dor de Inteligéncia do bruxo.



MAGIAS DI1ARIAS DE 19° NivEL

Célera de Acamar

Ataque de Bruxo (Estelar) 19

Vocé dispara um raio de energia negra e crepitante no seu oponente.
Quando o atinge, ele é arremessado instantaneamente nas profunde
zas corruptoras de almas de Acamar, uma estrela sombria e distante.

Diario 4+ Arcano, Implemento, Necrético, Teleporte

Acdo Padrao A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Reflexos

Sucesso: 4d10 + modificador de Carisma de dano necrético e
o alvo desaparece dentro de um reino estelar (TR encerra).

Especial: Enquanto estiver no reino estelar, a criatura ndo pode
realizar acbes, é impossivel considera-la um alvo e ela sofre
1d10 de dano necrético no comeco do seu turno. Com um
sucesso no teste de resisténcia, ela retorna ao espaco que ocu-
pava. Se esse espaco estiver ocupado, ela retorna ao quadrado
desocupado mais préximo a sua escolha.

Desilusoes de Lealdade
Ataque de Bruxo (Feérico) 19

Seu feitico obriga o inimigo a encard-lo como um aliado que
ele deve defender, mesmo que ele precise se virar contra seus antigos
aliados.

Diario 4+ Arcano, Encanto, Implemento

Acéo Padrao A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Vontade

Sucesso: Durante o turnodoalvo, ele utiliza sua Acdo Padrao para
realizar um ataque basico contra a Gltima criatura que ata-
cou o bruxo desde o dltimo turno do bruxo. Se ninguém tiver
atacado o personagem desde o seu ltimo turno, ou se o alvo
estiver impossibilitado de atacar, ele perde sua Agao Padrao.

Sustentacdo Minima: Quando sustenta esse poder, o bruxo
pode repetir o ataque contra o alvo. Num fracasso, nao pode
mais sustentar o efeito.

Lacaios de Malebolgia Ataque de Bruxo (Infernal) 19

Vocé invoca chamas na forma de pequenos diabretes infernais de
Malebélgia, o sexto dos Nove Infernos. Eles pairam ao seu redor e se
Jjogam contra qualquer inimigo que ousar se aproximar, incineran-
do-o com seu toque flamejante e afastando os adversdrios.

Diario 4 Arcano, Conjuracdo, Flamejante, Implemento

Acdo Padrao Pessoal

Efeito: O bruxo conjura chamas na forma de diabretes infernais
que surgem aos seus pés. Ele recebe 25 pontos de vida tem
porarios. Qualquer inimigo que ingressar em um quadrado
adjacente ao bruxo sofre 2d10 de dano flamejante e é empur-
rado 3 quadrados. Esse efeito se aplica somente uma vez por
criatura a cada rodada e termina quando os pontos de vida
temporarios do bruxo se esgotarem.

MAGIAS UTILITARIAS DE 22° NivEL

Utilitario de Bruxo (Estelar) 22

Abrigo Entrépico

A sorte estd a seu favor; as estrelas que pressagiam a incerteza estdo
a seu favor e contra seus oponentes.

Encontro 4+ Arcano

Agdo Minima Pessoal

Efeito: Até o final do seu préximo turno do bruxo, qualquer cria-
tura que ataca-lo precisa jogar dois dados e usar o menor dos
dois resultados. Sempre que um ataque fracassar por causa
desse efeito, o bruxo recebe +1 de bénus de poder cumulati-
vo na sua proxima jogada de ataque.
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Asas de Abissal

Utilitario de Bruxo (Infernal) 22

Um grande par de asas coridceas brotam das suas costas.

Diario + Arcano, Metamorfose

Acdo Minima Pessoal

Efeito: O bruxo adquire asas e um deslocamento de véo igual
ao seu deslocamento basico até o final do encontro ou duran-
te 5 minutos.

Encanto do Corvo

Vocé se teleporta para longe do perigo eminente, mas deixa
uma ilusdo de si para trds, distraindo e confundindo seus inimigos.

Utilitario de Bruxo (Feérico) 22

Diario 4+ Arcano, llusao, Teleporte

Acao de Movimento Pessoal

Efeito: O bruxo fica invisivel até o comeco do seu préximo turno
e se teleporta 20 quadrados. Ele deixa para trds uma imagem
iluséria de si mesmo, que persiste enquanto ele estiver invi-
sivel. Essa imagem fica no lugar, nao realiza acdes e utiliza as
defesas do bruxo se for atacada. Se a ilusdo for tocada ou
sofrer qualquer dano, ela se desfaz numa pilha de folhas mor-
tas. Se o bruxo desferir um ataque, ele se torna visivel.

Sustentacdo Padrdo: O bruxo permanece invisivel enquanto
nao desferir um ataque.

Macias Por Encontro peE 23° NiveL

Dardos Vingativos Ataque de Bruxo (Infernal) 23

Vocé invoca cravos infernais do tamanho de langas e os arremessa
sobre seus inimigos. Cada dardo que atinge a carne empurra a cria-
tura para longe, movendo-a para outro lugar d sua escolha.

Encontro 4+ Arcano, Implemento

Acao Padrao Rajada contigua 5

Alvo: As criaturas dentro da rajada

Ataque: Constituicdo vs. Reflexos

Sucesso: 4d8 + modificador de Constituicio de dano e o alvo
é empurrado 3 quadrados.
Pacto Infernal: O alvo é empurrado um nimero de quadra-
dos igual a 3 + modificador de Inteligéncia do bruxo.

Espinhos Peconhentos Ataque de Bruxo (Feérico) 23

Erguendo suas mdos, vocé convoca vinhas grossas do solo, reforcadas
com espinhos longos e venenosos, que se enrolam no seu oponente.
Ele fica preso no lugar e sofre os ferimentos dos espinhos mortiferos.

Encontro 4+ Arcano, Implemento, Venenoso

Acao Padrao A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Fortitude

Sucesso: 3d8 + modificador de Carisma de dano venenoso o
alvo fica imobilizado e sofre -2 de penalidade na CA e na de-
fesa de Reflexos até o final do préximo turno do bruxo.
Pacto Feérico: A penalidade na CA e na defesa de Reflexos é
igual a 1 + modificador de Inteligéncia do bruxo.

Transporte Obscuro Ataqué de Bruxo (Estelar) 23

Vocé forja um portal dimensional efémero que corta seu oponente.
Se quiser, vocé pode saltar através do portal e tomar o lugar da viti-
ma, banindo-a para o local que vocé ocupava.

Encontro 4 Arcano, Implemento, Teleporte

Acido Padrao A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Vontade

Sucesso: 4d10 + modificador de Carisma de dano e o bruxo
pode trocar de lugar com o alvo.
Pacto Estelar: Depois de trocar de lugar com o alvo, o bruxo
pode de teleportar um niamero de quadrados igual ao seu mo-
dificador de Inteligéncia.

~“y




MAGIAS D1ARIAS DE 25° NivEL

Maldicao dos Principes Gémeos

Ataque de Bruxo (Feérico) 25
Vocé comega a usurpar o proprio semblante da sua vitima. As criatu-
ras ao redor ndo conseguem mais distinguir vocés dois.

Diario 4+ Arcano, llusio, Implemento, Psiquico

Acdo Padrao A Distancia 5

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Vontade

Sucesso: 4d10 + modificador de Carisma de dano psiquico.
Até o final do encontro, sempre que sofrer dano, o bruxo
realiza um ataque de Carisma vs. Vontade contra o alvo; se
obtiver sucesso, ele sofre apenas metade do dano e o alvo
sofre a outra metade.

Efeito: Até o final do encontro, sempre que o bruxo estiver ad-
jacente ao alvo, as imagens de ambos comecam a se fundir;
qualquer ataque contra um deles tem 50% de chance de acer-
tar o outro em vez do alvo original.

Treze Estrelas Perniciosas Ataque de Bruxo (Estelar) 25
Vocé cria treze estrelas carmesins miniisculas, que perfuram e giram
em volta do seu inimigo, queimando-o com infinitos toques fervi-
lhantes e langando sobre ele ondas de terror sobrenatural.

Diario + Arcano, Medo, Flamejante, Implemento, Psiquico

Acio Padrio A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Constituicao vs. Vontade

Sucesso: 5d10 + modificador de Constituicdo de dano flame-
jante e psiquico e o alvo fica atordoado até o final do préximo
turno do bruxo.

Fracasso: Metade do dano e o alvo fica pasmo até o final do
préximo turno do bruxo.

Tumba do Tartaro

Ataque de Bruxo (Infernal) 25

Vocé cria uma tempestade de placas de ferro negro e cunhadas com
runas em volta do seu oponente. Conforme rodopiam e atacam, elas
rapidamente se encaixam como se fossem uma prisdo parecida com
um caixdo de ferro e sombras.

Diario 4 Arcano, Implemento

Acéo Padréo A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Constituicdo vs. Reflexos

Sucesso: 5d10 + modificador de Constituicdo de dano e o alvo
fica sepultado (TR encerra). Um alvo sepultado fica imobiliza-
do e ndo tem linha de visdo ou de efeito para qualquer espaco
que ndo seja o proprio quadrado. Nenhuma criatura, exceto
pelo bruxo, tem linha de efeito ou visdo para o alvo.

Fracasso: Metade do dano e o alvo fica imobilizado (TR encerra).
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MAGIAS IPOR ENCONTRO DE 27° NiVEL

Banir para o Vacuo

Vocé langa seu inimigo gritando para os céus, e ele desaparece em
algum canto remoto e terrivel do cosmos. Quando ele retorna, a lou-
cura jd o consumiu.

Ataque de Bruxo (Estelar) 27

Encontro 4 Arcano, Implemento, Medo, Teleporte

Agao Padrao A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Constituicio vs. Vontade

Sucesso: 2d10 + modificador de Constitui¢do de dano. O alvo
desaparece, surgindo em um reino estrelado, e no comego
do seu proéximo turno, reaparece em seu espago original.
Se o espaco estiver ocupado, o alvo retorna no espaco li-
vre mais proximo que escolher. No seu préximo turno, o alvo
desfere um ataque bésico corpo a corpo contra a criatura
que estiver mais perto dele. Até o final do préximo turno do
bruxo, o alvo considera todas as criaturas como inimigos para
fins de determinar ataques de oportunidade e deve reali-
zar todos os ataques de oportunidade que forem possiveis.
Pacto Estelar: O alvo recebe um bdnus de poder nas jogadas
de ataque igual ao modificador de Inteligéncia do bruxo. Esse
bonus se aplica somente nas jogadas de ataque provocadas
pelos efeitos desse poder.

Maldicao do Fogo Infernal

Ataque de Bruxo (Infernal) 27

Vocé ergue seu punho cerrado contra seu adversdrio e dispara uma
terrivel rajada de chamas negras.

Encontro + Arcano, Flamejante, Implemento

Acao Padrio A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Constituicdo vs. Fortitude

Sucesso: 5d10 + modificador de Constitui¢do de dano.
Pacto Infernal: O bruxo recebe um bénus na jodaga de dano
igual ao seu modificador de Inteligéncia.

Maldicao do Rei Feérico

Ataque de Bruxo (Feérico) 27

Vocé invoca a esséncia de um imponente espirito feérico. Uma espiral
tremeluzente de energia mistica e esmeralda consome seu oponente
e rouba a sorte dele nos préximos momentos, que lhe pertencerd caso
vocé a deseje.

Encontro + Arcano, Implemento

Acdo Padrio A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Vontade

Sucesso: 3d10 + modificador de Carisma de dano. Além disso,
na primeira vez que o alvo jogar um d20 no seu préximo turno,
o bruxo pode usurpar o resultado. O alvo refaz a jogada e o bru-
xo utiliza o resultado roubado do d20 na sua préxima jogada.
Pacto Feérico: O bruxo recebe um bénus no resultado usurpa-
do igual ao seu modificador de Inteligéncia.



MAGIAS DIARIAS DE 29° NiVvEL

Condenar ao Inferno Ataque de Bruxo (Infernal) 29

Vocé abre uma fenda planar efémera para as profundezas dos Nove
Infernos. Ela surge como uma rachadura flamejante debaixo dos pés
do inimigo, onde ele caird gritando e desaparecerd. Alguns segundos
depois, um arco flamejante surge no ar, bem acima do ponto onde
o alvo estava, e expele um pedago arruinado e derretido de carne
queimada.

Diério 4+ Arcano, Flamejante, Implemento, Medo, Teleporte

Agdo Padrao A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Constituicao vs. Vontade

Sucesso: 7d10 + modificador de Constituicio de dano flame-
jante e o alvo desaparece nos Nove Infernos até o final do
préximo turno do bruxo. O alvo retorna no mesmo quadrado
que abandonou, ou no quadrado desocupado mais préximo, e
fica derrubado e atordoado (TR encerra).

Sustentacao Minima: Se o bruxo gastar uma a¢do minima para
sustentar esse poder, o retorno do alvo é atrasado até o final
do préximo turno do bruxo. O bruxo ndo pode sustentar esse
poder mais de trés vezes.

Fracasso: Metade do dano e o alvo nao desaparece.

Maldicao do Delirio Obscuro

Ataque de Bruxo (Feérico) 29

Vocé aprisiona a mente do sew inimigo com um poder feérico arreba-
tador. Ele enxerga o que vocé quiser que ele veja e escuta o que vocé
quiser que ele ouga. Como se ele fosse uma marionete macabra, vocé
pode fazer com ele o que desejar.

Diario 4+ Arcano, Encanto, Implemento

Agio Padrio A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Vontade

Sucesso: No préximo turno do alvo, é o bruxo quem define
suas agoes padrdo, de movimento e minima. O alvo nio pode
realizar agdes imediatas, ativar poderes que nao sejam ata-
ques basicos e nem realizar acbes suicidas, como saltar de um
precipicio ou atacar a si mesmo.

Fracasso: Se no comeco do seu préximo turno o alvo estiver
adjacente a um aliado, deve comecar seu turno usando uma
acdo padrao para realizar um ataque basico corpo a corpo
contra esse aliado.

Sustentacdo Padrao: Repita o ataque contra o alvo (se ele ain-
da estiver dentro do alcance). Num fracasso, o bruxo nio pode
mais sustentar esse poder.

Perdicao de Delban

Um jato tinico de luz estelar frigida atinge seu inimigo do alto e adere
ao corpo dele. Sob essa luz insuportdvel, a carne se torna gelo branco
e o ferro se estilhaca como vidro, mas vocé precisa pagar o preco de
manter a luz mortifera de Delban concentrada nos seus inimigos.

Ataque de Bruxo (Estelar) 29

Diario + Arcano, Congelante, Implemento, Medo

Agio Padrio A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Constituicdo vs. Fortitude

Sucesso: 5d10 + modificador de Constituicdo de dano con-
gelante.

Sustentacdo Padrdo: O bruxo pode atacar o mesmo alvo ou
um outro alvo. Realize um novo ataque (como o anterior) e
aumente o dano congelante em 1d10 a cada vez que esse po-
der obtiver sucesso. A cada rodada que sustentar esse poder,
o bruxo sofre 2d10 de dano.

TRILHAS EXEMPLARES -

EXECRADOR

“Eu falo em nome da escuriddo gélida além das estrelas. Eu vejo a
miriade de trilhas que a perdigdo usard para recair sobre vocé”.

Pré-requisito: Bruxo, pacto estelar

O personagem se envolve no temor pela escuridio além
das estrelas e o utiliza como um escudo contra seus inimi-
gos. Além disso, ele escrutina as tramas do destino para
lancar profecias de perdicdo sobre todos que se colocam
contra ele.

CARACTERISTICAS DE

IRILHA DO EXECRADOR

Acdo do Execrador (11° Nivel): Quando gasta um
ponto de agdo para realizar uma agio adicional, o exe-
crador causa o dano adicional de sua Maldigdo do Bru-
X0 contra os inimigos que ja estiverem amaldicoados
pela habilidade.

Proclamacido do Execrador (11° Nivel): Os inimi-
gos a até 10 quadrados do execrador devem realizar dois
testes de resisténcia quando estiverem tentando se livrar
de efeitos de medo. Eles devem considerar o menor dos
dois resultados.

Juramento do Execrador (16° Nivel): Quando es-
tiver sangrando, o personagem recebe +2 de boénus de
poder nas jogadas de ataque para utilizar um poder que
tenha a palavra-chave medo.

MAGIAS DE EXECRADOR

Destino Entrelacados

Ataque de Execrador (Estelar) 11
Vocé aloja uma farpa psiquica no cérebro do seu inimigo, que ressoa
quando vocé sofre dano.
Encontro 4+ Arcano, Implemento, Medo, Psiquico
Agado Padrao A Distancia 5
Alvo: Uma criatura
Ataque: Carisma vs. Vontade
Sucesso: 2d8 + modificador de Carisma de dano psiquico. Até o
final do préximo turno do execrador, sempre que ele sofre
dano, o alvo sofre dano psiquico igual a metade desse valor.

Mortalha Maldita

Utilitario de Execrador (Estelar) 12

Vocé envolve seu inimigo num manto enegrecido de sombras que se
consome e se enrola em volta da vitima, atrapalhando os ataques
dele contra vocé.

Diario + Arcano

Agdo Padrao

Alvo: Uma criatura

Efeito: O execrador roga sua Maldicdo do Bruxo sobre o alvo.
Além disso, enquanto estiver amaldicoado, o alvo precisa re-
fazer todas as jogadas de ataque bem-sucedidas e assumir o
novo resultado.

A Disténcia 5
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BRUXO: TRILHAS EXEMPLARES




Queda Profunda na Escuridao

Ataque de Execrador (Estelar) 20

Vocé aponta o dedo contra o oponente e um fosso escancarado se

abre abaixo dele. Embora a fenda seja apenas um fruto da imagina-

¢do do alvo, ele mergulha nas trevas do nada até atingir o fundo.

Diario 4+ Arcano, llusio, Implemento, Medo, Psiquico

Acdo Padrio A Disténcia 20

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Vontade

Sucesso: 4d8 + modificador de Carisma de dano psiquico e o
alvo fica atordoado até o final do préximo turno do execrador
e fica derrubado.

Fracasso: Metade do dano e o alvo fica pasmo até o final do
proximo turno do execrador.

LADRAO DE ALMAS

“Os inimigos estdo todos @ nossa volta, me oferecendo sua ener-
gia vital para usd-la contra eles”.
Pré-requisito: Bruxo, pacto infernal

O pacto desse bruxo com os poderes infernais lhe conce-
deu a habilidade de roubar e utilizar a energia vital dos
seus inimigos. Essa energia vital fornece ao personagem
um novo reservatorio de poder e ele a cobiga, assim como
um vampiro almeja o sangue.

CARACTERISTICAS DE

TRILHA DO LADRAO DE ALMAS

Agio Infernal (11° Nivel): Quando um ladrdo de al-
mas gasta um ponto de agdo para realizar uma ag¢éo adicio-
nal e desfere um ataque com sucesso, o ataque causa 5 de
dano flamejante continuo (TR encerra).

Coletar Centelha Vital (11° Nivel): Quando uma
criatura sob a Maldicdo do Bruxo desse personagem tiver
seus pontos de vida reduzidos a 0 ou menos, ele usurpa
parte da energia da vitima, coletando uma centelha vital.
Usando uma agdo minima, o bruxo pode ingerir essa cen-
telha para receber um beneficio de acordo com a origem
da criatura. No final do encontro, todas as centelhas vitais
nao utilizadas desaparecem.

Aberrante: O ladrao de almas recebe +2 de bonus de po-
der em todas as defesas até o final do seu préximo turno.

Imortal: O personagem adquire resisténcia 5 contra to-
dos os tipos de de dano até o final do seu préximo turno.

Elemental: O ladro de almas causa 5 de dano adicional no
préximo alvo que atingir com um ataque durante esse turno.

Fada: Um ataque bem-sucedido durante esse turno
também deixa o alvo pasmo até o final do préximo turno
do bruxo.

Natural: O personagem recupera um nimero de pon-
tos de vida igual a metade do seu nivel.

Sombra: O personagem fica invisivel até o final do seu
proximo turno.

Sustentar Centelhas Vitais (16° Nivel): No final do
encontro, se o ladrdo de almas tiver mais centelhas vitais
do que pulsos de cura, ele recupera pontos de vida como
se tivesse gasto um pulso de cura.
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MAGIAS DE
LADRAO DE ALMAS

Incandescer a Alma

Ataque de Ladrdo de Almas (Infernal) 11

Enquanto chamas negras incineram seu adversdrio, vocé arranca
uma centelha vital do corpo dele. Seu oponente grita de dor conforme
ele sente a vida se esvair do seu corpo.

Encontro 4+ Arcano, Flamejante, Implemento, Necrético

Acdo Padrao A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Constitui¢do vs. Vontade

Sucesso: 3d8 + modificador de Constituicdo de dano flame-
jante e necrético.

Efeito: Se a criatura alvo tiver a mesma origem de uma das
centelhas vitais que o ladrao de almas tenha armazenada, ele
pode consumir essa centelha para causar 10 de dano adicio-
nal no alvo.

Invocar Centelha Vital

Utilitario de Ladrao de Almas (Infernal) 12

Vocé despende uma das suas centelhas vitais para criar a efigie da
criatura de quem ela foi drenada.

Diario 4+ Arcano

Acdo Minima A Distancia 10

Efeito: O ladrdo de almas consome uma centelha vital. Posicio-
ne a criatura de onde a centelha foi drenada de volta no en-
contro, dentro do alcance do poder. A criatura tem 10 pontos
de vida e age no préximo turno do ladrdo de almas, com to-
das suas agoes, como se fosse uma criatura independente, sob
controle do bruxo. O alvo s6 pode usar seus ataques basicos
e se deslocar. No final do préximo turno do bruxo, a criatura é
reduzida a O pontos de vida, morre e desaparece.

Furtar Alma

Ataque de Ladrao de Almas (Infernal) 20

Vocé engolfa seus inimigos numa energia piirpura e crepitante. Con-

forme eles sucumbem, particulas brilhantes de luz das almas casti-

gadas emergem dos corpos e voam para suas mdos.

Diario + Arcano, Implemento, Necrético

Agdo Padrio A Distancia 5

Alvo: Uma, duas ou trés criaturas

Ataque: Constituicio vs. Fortitude, um ataque por alvo

Sucesso: 3d8 + modificador de Constituicdo de dano necrético
e o ladrdo de almas recebe as centelhas vitais de todos os alvos
que tiverem seus pontos de vida reduzidos a 0 ou menos com
esse ataque.

Fracasso: Metade do dano e nenhuma centelha vital.

TocADO IPELAS FADAS

“Eu fui tocado pelo poder das fadas, e ele me enlouquecert... Mas o po-
der que eu recebi dessa loucura é que me traz de volta d sanidade”.

Pré-requisito: Bruxo, pacto feérico

O personagem visita constantemente a Agrestia das
Fadas e sua comunhio com as entidades feéricas que
sustentam seu pacto acabou tocando sua alma, deixado-o
parcialmente insano. Contudo, dentro dessa loucura, esse
bruxo encontrou poderes para ascender ao seu préximo
nivel de existéncia. Os segredos da Agrestia das Fadas po-
dem ser enlouquecedores, mas lhe fornecem novas opor-
tunidades de atingir seus objetivos e derrotar seus inimi-
gos. Ele saboreia sua deméncia e pode controla-la, mas os



alvos de suas insanidades ndo podem fazer nada além de
sucumbir ante o despertar da majestade inigualavel da
Agrestia das Fadas.

CARACTERISTICAS DE

TRILHA DO TOCADO PELAS FADAS
Acdo do Tocado pelas Fadas (11° Nivel): Quando
gasta um ponto de agdo para realizar uma agao adicional,
o personagem recebe +4 de bénus de poder nas jogadas de
ataque até o comego do seu proximo turno.

Rastro Cortante (11° Nivel): Quando um tocado pe-
las fadas abandona um quadrado usando um teleporte, os
inimigos adjacentes a esse quadrado sofrem dano igual ao
modificador de Inteligéncia do personagem.

Amparo do Patrono (16° Nivel): Quando um inimi-
go sob a Maldicéo do Bruxo desse personagem tiver seus
pontos de vida reduzidos a 0 ou menos, utilize o0 Ampa-
ro do Patrono no lugar do Passo Nebuloso. Jogue 1d6 e
utilize o beneficio do resultado obtido ou qualquer outro
inferior, de acordo com a lista a seguir:

1 ou 2: Utilize o Passo Nebuloso normalmente.

3:  Facaum teste de resisténcia imediatamente.

4:  Teleporte 10 quadrados usando uma acao livre.

5:  Adicione +2 no deslocamento até o final do préxi-
mo turno.

6:  Até o final do encontro, jogue d8 no lugar de d6
para determinar o dano adicional da Maldicao do
Bruxo.
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MAGIAS DE TOCADO PrLAS FADAS
Vontade da Agrestia

Ataque de Tocado Pelas Fadas (Feérico) 11
Vocé dobra seu adversdrio aos seus caprichos. Num clardo ce-

gante de luz dourada, a criatura se teleporta para o local que
vocé escolher e, ensandecida, ataca um dos aliados.

Encontro 4+ Arcano, Encanto, Implemento, Psiquico, Teleporte

Acéo Padrio A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Vontade

Sucesso: 2d8 + modificador de Carisma de dano psiquico.
Teleporte o alvo 5 quadrados; entdo, ele desfere um ataque
bésico corpo a corpo contra uma criatura adjacente a escolha
do bruxo.

Efeito: O alvo fica pasmo até o final do préximo turno do tocado

pela fadas.

Teleporte do Crepusculo

Utilitario de Tocado Pelas Fadas (Feérico) 12

Um inimigo cai vitima da sua maldigdo e outra criatura surge no

lugar dele, cercada de particulas de luz do poente.

Diario 4 Arcano, Teleporte

Acdo Livre A Distancia 20

Gatilho: Uma criatura dentro do alcance e sob a Maldicdo do
Bruxo do personagem tem seus pontos de vida reduzidos a 0
ou menos

Efeito: O tocado pelas fadas teleporta uma criatura (ou ele mes-
mo) para o espaco da criatura que ativou o gatilho.

Sussurros das Fadas

Ataque de Tocado Pelas Fadas (Feérico) 20

Os sussurros inquietantes dos espiritos das fadas o cercam, enchen-
do a mente dos inimigos proximos com pensamentos desajustados e
voltando-os contra os aliados.

Diario 4+ Arcano, Implemento, Psiquico

Acao Padrao Explosdo contigua 5

Alvo: Os inimigos dentro da explosao

Ataque: Carisma vs. Vontade

Sucesso: O alvo tem que desferir um ataque bésico contra o
aliado mais proximo (se houverem diversos alvos possiveis,
o bruxo escolhe a vitima). Se o alvo ndo conseguir realizar o
ataque, o alvo sofre 2d8 + modificador de Carisma de dano
psiquico.

Efeito: Depois que o alvo realizar seu ataque ou sofrer o dano

psiquico, ele fica pasmo (TR encerra).
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CAPITULO 4% Classes de

“Tenham coragem, meus amigos! Pelor estd conosco hoje!”

PERFIL DA CLASSE

Funcdo: Lider. O clérigo lidera protegendo seus aliados
com oracdes, curando e usando poderes que aprimo-
ram os ataques.

Fonte de Poder: Divino. O personagem foi investido com au-
toridade para utilizar o poder divino em nome de uma
divindade, crenca ou filosofia.

Atributos Principais: Sabedoria, Forca, Carisma

Proficiéncia com Armaduras: Traje, corselete, gibdo, cota

Proficiéncia com Armas: Corpo a corpo simples, a distancia
simples

Implementos: Simbolo sagrado

Bonus na Defesa: +2 em Vontade

Pontos de Vida no 1° nivel: 12 + valor de Constituigo
Pontos de Vida por Nivel: 5
Pulsos de Cura por Dia: 7 + modificador de Constituicao

Pericias Treinadas: Religido. No 1° nivel, dentre as pericias
abaixo, escolha mais 3 como treinadas.
Pericias de Classe: Arcanismo (Int), Diplomacia (Car), His-
toria (Int), Intuicao (Sab), Religido (Int), Socorro (Sab)

Opcdes de Estrutura: Clérigo de batalha, clérigo devotado
Caracteristicas de Classe: Canalizar Divindade, Conheci-
mento do Curandeiro, Conjuracdo Ritual, palavra de cura

Os clérigos sao lideres de combate que foram investidos
com o poder divino. Eles atingem seus inimigos com ora-
¢oes magicas, fortalecem e curam seus aliados e lideram o
caminho para a vitéria com a maga numa mao e o simbolo
sagrado na outra. Os clérigos variam desde os humildes
servos do povo comum aos implacaveis seguidores dos
deuses malignos.

No papel do clérigo, a divindade (ou divindades) esco-
lhida para adoracgdo define muitos detalhes sobre o per-
sonagein, ou ao menos como as outras pessoas do mundo
o enxergam. Um clérigo pode ser um cavaleiro garboso e
platinado a servigo de Bahamut, encarregado de trazer a
justica ao reino; uma seguidora sombria de Sehanine com
uma veia trapaceira; um discipulo musculoso de Kord que
acredita que a virtude da forga ¢ o bastante para qualquer
desafio; ou um ando sacerdote de Moradin que honra os
habitantes do seu lar montanhoso.

Seu personagem vai proteger tudo que é sagrado para
sua divindade, sair numa cruzada em busca de artefatos
sagrados lendarios, adotar uma vida de aventuras evangé-
licas ou tentaré tudo isso e muito mais?



CrRIANDO UM CLERIGO

O clérigo tem duas estruturas basicas por onde comegar:
o clérigo de batalha e o clérigo dedicado. Os clérigos uti-
lizam a Forga para desferir ataques corpo a corpo e a Sa-
bedoria para controlar suas curas e ora¢des. O Carisma
também aprimora algumas das suas habilidades.

CLERIGO DE BATALHA

Se o clérigo preferir se concentrar no corpo a corpo, ele en-
contrard um bom arsenal de golpes para utilizar. Para seguir
essa estrutura, escolha a Forca como atributo principal. A
Sabedoria ficard em segundo lugar e o Carisma em terceiro.
Concentre as habilidades do seu personagem nos poderes
que funcionam com ataques corpo a corpo, ja que eles em-
pregam os principais atributos desse tipo de clérigo.

Talento Sugerido: Foco em Arma (Talento de huma-
no: Impeto de Agéo)

Pericias Sugeridas: Diplomacia, Intuicdo, Religido,
Socorro

Poderes Sem Limite Sugeridos: marca da integridade,
escudo do sacerdote

Poder Por Encontro Sugerido: trovio colérico

Poder Diario Sugerido: chama vingadora

CLERIGO DEDICADO

Com essa estrutura, o personagem escolhe permanecer na
retaguarda e concentrar seus esfor¢os em manter seus alia-
dos saudaveis e vigorosos. Para isso, escolha poderes que
concedem bonus e cura, como luminescéncia divina e farol da
esperanga. Coloque o melhor atributo em Sabedoria, com o
Carisma em segundo e a For¢a em terceiro. Concentre-se
nos poderes que usam a Sabedoria para os ataques, afinal
este é o atributo principal desse tipo de clérigo.

Talento Sugerido: Canalizar Divindade associado a
divindade escolhida (Talento de humano: Perseveranca
dos Humanos)

Pericias Sugeridas: Arcanismo, Histéria, Religido,
Socorro

Poderes Sem Limite Sugeridos: chama sagrada, langa
da fé

Poder Por Encontro Sugerido: golpe restaurador

Poder Diario Sugerido: farol da esperanca

CARACTERISTICAS DE
CLASSE DOs CLERIGOS

Os clérigos séo lutadores eficientes que utilizam armas sim-
ples em combate — macas e armas similares sempre foram
os simbolos de autoridade divina. Além disso, todos os cléri-
gos possuem as caracteristicas de classe descritas a seguir.

CANALIZAR DIVINDADE

Uma vez por encontro, o personagem ¢é capaz de invocar
um poder divino, se fortalecendo com a energia da sua di-
vindade. Com essa habilidade, ele consegue ativar poderes
especiais, como afastar mortos-vivos e fortuna divina. Alguns
clérigos aprendem outras aplicacdes dessa caracteristica;
por exemplo, os talentos de divindade do Capitulo 6 for-
necem aos personagens com essa caracteristica de classe a
habilidade de utilizar outros poderes especiais.
Independente do niimero de utilizagoes diferentes
para Canalizar Divindade conhecidos pelo personagem,

ele s6 pode ativar uma delas por encontro. A habilidade
ou poder especial que o clérigo evoca funciona como seus
outros poderes.

CONHECIMENTO DO CURANDEIRO

O estudo dos primeiros socorros permite que os clérigos re-
tirem o méximo das suas oragdes curativas. Quando o perso-
nagem curar um alvo usando um dos seus poderes de clérigo
que tenha a palavra-chave cura, adicione seu modificador de
Sabedoria nos pontos de vida que o alvo recupera.

CONJURACAO RITUAL

O clérigo recebe o talento Conjuracio Ritual (pag. 197)
como um talento adicional, permitindo que utilize rituais
magicos (consulte o Capitulo 10). Ele possui um livro de
rituais com dois rituais decifrados: o ritual Repouso Tran-
qiiilo e outro ritual de 1° nivel a escolha do jogador.

PPALAVRA DE CURA

Usando o poder palavra de cura, os clérigos sdo capazes
de conceder resisténcia adicional aos companheiros por
meio de uma breve prece.

CLERIGOS E DIVINDADES

Todos os clérigos escolhem uma crenga especifica a qual
se dedicam. Geralmente, essa doutrina é a adoracio de
uma divindade tinica — Moradin, Pelor, ou Erathis, por
exemplo. Algumas vezes, os clérigos seguem igrejas que
adoram grupos de divindades ou até mesmo filosofias.

No papel de clérigo, ndo é a divindade quem lhe con-
cederd poderes diretamente. Em vez disso, a ordenagio
como clérigo é que lhe fornecera a habilidade de canalizar
os poderes divinos. Os clérigos costumam ser nomeados
formalmente por outros sacerdotes mais experientes, que
realizam uma ceriménia especial, mas em raras ocasides
a propria divindade é quem abengoa um seguidor digno,
sem a interferéncia de nenhum tipo de hierarquia ecle-
siastica. O que o personagem fara com os poderes que
lhe foram investidos fica a critério dele, mas se desacatar
aberta e voluntariamente os dogmas da sua divindade,
conquistara a hostilidade dos fiéis com muita rapidez.

VISAO GERAL DO CLERIGO

Caracteristicas: Os clérigos sdo curandeiros extremamen-
te competentes com uma boa mistura de poderes corpo a
corpo e a distdncia. A maioria dos seus ataques causa apenas
dano moderado, mas também protegem seus aliados ou con-
cedem bénus em seus ataques.

Religido: Um clérigo pode adorar qualquer divindade,
mas evite escolher divindades malignas ou caéticas e malig-
nas, a menos que o Mestre conceda permissdo para isso.

Racas: Os humanos e os andes séo clérigos ideais. Os el-
fos, meio-elfos e draconatos também sdo bons clérigos, mas
eles raramente conservam os mesmo valores de piedade e
reveréncia encontrados em muitas culturas humanas e anas.
Certos deuses atraem uma grande quantidade de clérigos de
uma determinada raca — por exemplo, muitos (mas ndo todos)
os clérigos de Moradin sdo andes — mas em geral, todas as ra-
cas respeitam todos os deuses, pelo menos até certo ponto. A
raca e a divindade escolhida surtem pouco ou nenhum efeito
nas habilidades do clérigo para utilizar seus poderes divinos.
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DIVINDADES BONDOSAS, LEAIS E BONDOSAS
E IMPARCIAIS

Tendéncia Areas de Influéncia

Avandra Bondosa Mudangas, sorte, viagem

Bahamut Leal e Bondoso Justica, honra, nobreza,
protecdo

Corellon Imparcial Magia arcana, primavera,
beleza, artes

Erathis Imparcial Civilizacdo, invencao, leis

loun Imparcial Conhecimento, profecia,
técnicas

Kord Imparcial Tempestades, forga, batalhas

Melora Imparcial Ermos selvagens, mar

Moradin Leal e Bondoso Criacao, artesdes, familia

Pelor Bondoso Sol, verdo, agricultura, tempo

Rainha de Imparcial Morte, destino, inverno

Rapina

Sehanine Imparcial Trapaca, lua, amor, outono

DIVINDADES MALIGNAS E CAOTICAS E MALIGNAS

Tendéncia

Areas de Influéncia

Asmodeus  Maligno Poder, dominagcio, tirania
Bane Maligno Guerra, conquista
Gruumsh Caético e Tumulto, destruicio
Maligno
Lolth Cadtica e Aranhas, sombras, mentiras
Maligna
Tiamat Maligna Riqueza, avareza, vinganca
Torog Maligno Subterraneo, aprisionamento
Vecna Maligno Mortos-vivos, segredos
Zehir Maligno Escuridao, veneno, serpentes

Vocé deve escolher uma divindade compativel com a ten-
déncia do seu personagem: clérigos bondosos servem
divindades bondosas, clérigos leais e bondosos adoram di-
vindades leais e bondosas, e assim por diante. Para as divin-
dades Imparciais, ndo importa a tendéncia do personagem,
logo uma divindade como Melora poderia ter clérigos de
qualquer tendéncia sob seu comando. Da mesma forma,
os personagens Imparciais podem servir a qualquer divin-
dade. Por exemplo, Pelor é adorado por clérigos bondosos
e imparciais, mas esse deus nunca tera clérigos malignos,
cadticos e malignos ou leais e bons.

Na maior parte das vezes, vocé poderad escolher uma
divindade bondosa, leal e bondosa ou imparcial para o seu
clérigo. Consulte o Mestre antes de escolher uma igreja
maligna ou cadtica e maligna para o seu aventureiro.

IMPLEMENTO

Os clérigos usam simbolos sagrados para ajudar a canalizar
e direcionar seus poderes divinos. Um clérigo portando ou
segurando um simbolo sagrado magico adiciona o bénus
de melhoria do item nas jogadas de ataque e dano dos seus
poderes de clérigo (de classe e trilha exemplar) que tive-
rem a palavra-chave implemento. Sem um simbolo sagra-
do, o clérigo ainda serd capaz de usar esses poderes, mas
nio recebera o bénus fornecido pelo implemento magico.

M\%
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PODERES DOS CLERIGOS

Os poderes dessa classe sio chamados de oragoes. Al-
gumas delas sdo melhores para os clérigos de batalha e
outras privilegiam os clérigos dedicados, mas um clérigo
pode escolher qualquer uma quando estiver selecionando
seus poderes.

CARACTERISTICAS DE CLASSE

O clérigo tem duas caracteristicas de classe que funcionam
como se fossem poderes: Canalizar Divindade e palavra de
cura. A habilidade Canalizar Divindade abrange diversos
poderes, dois deles (fortuna divina e afastar mortos-vivos) sdo
apresentados a seguir.

Canalizar Divindade: Afastar Mortos-Vivos
Caracteristica de Clérigo

Vocé dilacera os inimigos mortos-vivos, afastand&los e imobilizando-os.

Encontro 4+ Divino, Implemento, Radiante

Acao Padrao Explosdo contigua 2

(5 no 11° nivel, 8 no 21°)

Alvo: Os mortos-vivos dentro da explosdo

Ataque: Sabedoria vs. Vontade

Sucesso: 1d10 + modificador de Sabedoria de dano radiante

e o alvo é empurrado um niimero de quadrados igual a 3 +

modificador de Carisma do personagem e fica imobilizado até o

final do préximo turno do clérigo.

O dano aumenta para 2d10 + modificador de Sabedoria no 5°
nivel, 3d10 + modificador de Sabedoria no 11° nivel, 4d10 +
modificador de Sabedoria no 15° nivel, 5d10 + modificador
de Sabedoria no 21° nivel e 6d10 + modificador de Sabedoria
no 25° nivel.

Fracasso: Metade do dano e o alve ndo é empurrado nem

fica imobilizado.

Canalizar Divindade: Fortuna Divina

Caracteristica de Clérigo

Diante do perigo, vocé confia na sua fé e recebe uma vantagem
especial.

Encontro 4 Divino

Acio Livre Pessoal

Efeito: O clérigo recebe +1 de bénus na sua proxima jogada de
ataque ou teste de resisténcia antes do final do seu préximo
turno.

Palavra de Cura Caracteristica de Clérigo

Vocé sussurra uma prece curta e uma luz divina envolve o alvo,
ajudando a cicatrizar seus ferimentos.

Encontro (Especial) 4+ Cura, Divino

Especial: O clérigo pode usar esse poder duas vezes por en-
contro, mas somente uma vez a cada rodada. No 16° nivel o
personagem pode ativar esse poder trés vezes por encontro.

Acao Minima Explosdo contigua 5

(10 no 11° nivel, 15 no 21°)

Alvo: O personagem ou um aliado

Efeito: O alvo pode gastar um pulso de cura e recupera 1d6
pontos de vida adicionais.

Aumente o niimero de pontos de vida adicionais recuperados
para 2d6 no 6° nivel, 3d6 no 11° nivel, 4d6 no 16° nivel, 5d6
no 21° nivel, e 6d6 no 26° nivel.



ORAGCOES SEM LIMITE DE 1° NivEL

Chama Sagrada ~ Ataque de Clérigo 1

Uma luz sagrada brilha do alto, queimando um inimigo com sua
radidncia e ao mesmo tempo auxiliando um companheiro com seu
poder restaurador.

Sem Limite + Divino, Implemento, Radiante

Agao Padrao A Distancia 5

Alvo: Uma criatura

Ataque: Sabedoria vs. Reflexos

Sucesso: 1d6 + modificador de Sabedoria de dano radiante e
um aliado na linha de visao do clérigo escolhe entre receber
um namero de pontos de vida temporarios igual ao modifica-
dor de Carisma + metade do nivel do clérigo ou realizar um
teste de resisténcia.

O dano aumenta para 2d6 + modificador de Sabedoria no
21° nivel.

Escudo do Sacerdote
Vocé profere uma curta oragdo defensiva enquanto ataca com
sua arma.

Ataque de Clérigo 1

Sem Limite + Arma, Divino

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano e o personagem
e um aliado adjacente recebem +1 de bénus de poder na CA
até o final do préximo turno do clérigo.

O dano aumenta para 2[A] + modificador de Forca no 21° nivel.

Lanca da Fé

Ataque de Clérigo 1
Um raio de luz brilhante incinera seu inimigo com uma radiagdo

dourada. Fagulhas de luz permanecem em torno do alvo, guiando os
ataques de um aliado.

Sem Limite 4+ Divino, Implemento, Radiante

Acao Padrio A Distancia 5

Alvo: Uma criatura

Ataque: Sabedoria vs. Reflexos

Sucesso: 1d8 + modificador de Sabedoria de dano radiante e
um aliado na linha de visao do clérigo recebe +2 de bénus
de poder na préxima jogada de ataque contra o alvo.

O dano aumenta para 2d8 + modificador de Sabedoria no
21° nivel.

Marca da Integridade
Vocé golpeia seu inimigo com sua arma, inscrevendo nele o simbolo
luminescente e fantasmagorico da fiiria da sua divindade. Esco-
Thendo um dos seus aliados quando o simbolo surgir, vocé concede
um poder divino aos ataques desse aliado contra o alvo marcado.

Ataque de Clérigo 1

Sem Limite + Arma, Divino

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano e até o final do
proximo turno do clérigo, um aliado a até 5 quadrados dele
recebe um bonus de poder nas suas jogadas de ataque contra
o alvo, igual ao modificador de Forga do clérigo.

O dano aumenta para 2[A] + modificador de Forga no 21° nivel.
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ORA¢OES POR ENCONTRO DE 1° NiVEL

Causar Medo

Ataque de Clérigo 1

Seu simbolo sagrado irrompe com as chamas da fiiria da sua divin-
dade. Um terror incontroldvel domina seu inimigo, obrigando-o
a recuar imediatamente.

Encontro 4+ Divino, Implen}ento, Medo

Acdo Padriao A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Sabedoria vs. Vontade

Sucesso: O alvo se afasta do personagem usando seu préprio
deslocamento + modificador de Carisma do clérigo. O alvo em
fuga evita espacos perigosos e terreno acidentado quando pos-
sivel. Esse deslocamento provoca ataques de oportunidade.

Golpe Restaurador

Ataque de Clérigo 1
Uma radiagdo divina brilha na sua arma. Quando vocé golpeia um
inimigo, sua divindade lhe concede uma pequena béngdo em forma
de cura que afeta vocé ou um dos seus aliados.

Encontro + Arma, Cura, Divino, Radiante

Acao Padrio Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano radiante e o alvo
fica marcado até o final do préximo turno do clérigo. Além dis-
so, o clérigo ou um aliado a até 5 quadrados dele pode gastar
um pulso de cura.

Luminescéncia Divina

Murmurando wma prece a sua divindade, vocé invoca uma rajada
de luminosidade branca com seu simbolo sagrado. Os inimigos se
queimam com essa luz implacdvel, mas seus aliados se sentem
revigorados e incentivados com ela.

Ataque de Clérigo 1

Encontro 4+ Divino, Implemento, Radiante

Acdo Padrao Rajada contigua 3

Alvo: Os inimigos dentro da rajada

Ataque: Sabedoria vs. Reflexos

Sucesso: 1d8 + modificador de Sabedoria de dano radiante.

Efeito: Os aliados do clérigo dentro da area recebem +2 de bé-
nus de poder nas jogadas de ataque até o final do préximo
turno do clérigo.

Trovao Colérico

Ataque de Clérigo 1

Seu brago é fortalecido pelo poder da sua divindade. Quando vocé
ataca, uma trovoada implacdvel esmaga e atordoa seu oponente.

Encontro + Arma, Divino, Trovejante

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de For¢a de dano trovejante e o
alvo fica pasmo até o final do préximo turno do clérigo.

ORA¢OES DIARIAS DE 1° NiVEL

Cascata de Luz Ataque de Clérigo 1

Uma explosdo de energia divina incinera seu oponente.

Diario 4+ Divino, Implemento, Radiante

Acao Padrao A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Sabedoria vs. Vontade

Sucesso: 3d8 + modificador de Sabedoria de dano radiante e o
alvo adquire vulnerabilidade 5 a todos os ataques do clérigo
(TR encerra).

Fracasso: Metade do dano e o alvo ndo adquire a vulnerabilidade.
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Chama Vingadora Ataque de Clérigo 1 Curar Ferimentos Leves Utilitario de Clérigo 2

Vocé ataca o inimigo com sua arma e ele irrompe em chamas. O fogo

divino vingard qualquer ataque que esse adversdrio ousar desferir.

Diario + Arma, Divino, Flamejante

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e 5 de dano
flamejante continuo (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano e nenhum dano continuo.

Especial: Se atacar durante o seu turno, o alvo ndo pode realizar
um teste de resisténcia contra o dano continuo desse poder.

Farol da Esperanca

Uma explosdo de energia divina fere seus oponentes e cura seus
aliados. A energia radiante permanece em torno do seu simbolo
sagrado e aprimora seus poderes de cura durante o restante do
combate.

Ataque de Clérigo 1

Diario 4 Cura, Divino, Implemento

Acéo Padrdo Explosdo contigua 3

Alvo: Os inimigos dentro da explosdo

Ataque: Sabedoria vs. Vontade

Sucesso: O alvo fica enfraquecido até o final do préximo turno
da criatura,

Efeito: O clérigo e seus aliados dentro da explosio recuperam
5 pontos de vida e os poderes de cura do clérigo restauram +5
pontos de vida até o final do encontro.

Guardiao da Fé Ataque de Clérigo 1

Vocé conjura um guardido fantasmagdrico, indistinto exceto pelo es-

cudo luminescente e decorado com o simbolo da sua divindade. Ele

emite uma explosdo de radiagdo para incinerar os inimigos que se

aproximarem dele.

Diario + Conjuragao, Divino, Implemento, Radiante

Agdo Padrao A Distancia 5

Efeito: O personagem conjura um guardido que ocupa 1 qua-
drado dentro do alcance. A cada rodada, o clérigo pode des-
locar o guardido 3 quadrados usando uma agio de movimen-
to. O guardido continua lutando até o final do encontro. Qua-
quer inimigo que terminar seu turno adjacente ao guardido
conjurado sofre um ataque de Sabedoria vs. Fortitude. Se ob-
tiver sucesso, o ataque causa 1d8 + modificador de Sabedoria
de dano radiante. As criaturas podem se deslocar através do
espaco ocupado pelo guardido.

ORA¢OES UTILITARIAS DE 2° NiVEL

Auxilio Divino

Utilitario de Clérigo 2

Rezando a sua divindade, vocé pede que ela conceda a vocé ou a um
aliado a forca necessdria para superar uma dificuldade.

Encontro 4 Divino

Agdo Padrio A Distancia 5

Alvo: O personagem ou um aliado

Efeito: O alvo realiza um teste de resisténcia com um bénus
igual ao modificador de Carisma do clérigo.

Utilitario de Clérigo 2

Suplicando a sua divindade, vocé pede béngdos para vocé e seus
aliados.

Diario 4+ Divino

Acido Padrao Explosao contigua 20

Alvo: O personagem e seus aliados dentro da explosdo

Efeito: Até o final do encontro, todos os alvos recebem +1 de
bonus de poder nas jogadas de ataque.
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Vocé recita uma prece curta e adquire o poder de curar ferimentos

instantaneamente. Por um momento, esse toque divino infunde vocé

ou uma criatura ferida com uma luz prateada e opaca.

Diario 4+ Cura, Divino

Agdo Padrao Toque corpo a corpo

Alvo: O personagem ou outra criatura

Efeito: O alvo recupera pontos de vida como se tivesse gasto
um pulso de cura.

Escudo da Fe Utilitario de Clérigo 2

Um escudo brilhante de energia divina surge no ar, concedendo ao

usudrio seus aliados mais proximos uma protecdo contra ataques.

Diario + Divino

Acao Padrao Explosao contigua 5

Alvo: O personagem e seus aliados dentro da explosao

Efeito: Os alvos recebem +2 de bénus de poder na CA até o
final do encontro.

Santuario

Utilitario de Clérigo 2

Vocé invoca um campo protetor sobre uma criatura que diminui a
eficdcia dos ataques dos inimigos.

Encontro + Divino

Acdo Padrio A Distancia 10

Alvo: O personagem ou outra criatura

Efeito: O alvo recebe +5 de bonus em todas as defesas. Esse
efeito permanece ativo até que o alvo ataque ou até o final do
préximo turno do clérigo.

ORAGOES POR ENCONTRO DE 3° NiVEL

Comando Ataque de Clérigo 3

Vocé pronuncia uma tinica palavra ao seu adversdrio, um comando
que exige obediéncia. Escolha entre ordenar que ele se afaste, se
aproxime ou se jogue no chdo.

Encontro + Encanto, Divino, Implemento

Acéo Padrao A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Sabedoria vs. Vontade

Sucesso: O alvo fica pasmo até o final do préximo turno do clé-
rigo. Além disso, o alvo fica derrubado ou é conduzido um
nimero de quadrados igual a 3 + o modificador de Carisma
do clérigo (a escolha do personagem).

Farol Escaldante

Ataque de Clérigo 3

Vocé invoca o nome da sua divindade e uma luz sagrada envolve
sua arma. Quando vocé atinge seu inimigo, um farol esplendoroso
na forma de uma runa sagrada surge sobre a cabega do alvo, guian-
do os ataques a distdncia dos seus aliados.

Encontro 4+ Arma, Divino, Radiante

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano radiante e todas
as jogadas de ataques a distancia contra o alvo recebem +4
de bonus de poder até o final do préximo turno do clérigo.



Fender os Céus

Ataque de Clérigo 3

Vocé invoca palavras de fiiria ancestral conforme golpeia com sua
arma. O poder trovejante dos seus golpes forca o adversdrio a
recuar e cair.

Encontro + Arma, Divino, Trovejante

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forga vs. Fortitude

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano trovejante e
o alvo é empurrado 2 quadrado e fica derrubado.

Luz Amedrontadora Ataque de Clérigo 3

Uma coluna de luz flamejante engolfa seu oponente. O brilho

queima e prejudica as defesas do inimigo durante um curto periodo.

Encontro 4+ Divino, Implemento, Radiante

Acao Padrio A Disténcia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Sabedoria vs. Reflexos

Sucesso: 2d10 + modificador de Sabedoria de dano radiante.

Efeito: Um aliado na linha de visdo do personagem obtém van-
tagem de combate contra o alvo até o final do préximo turno
do clérigo.

ORACOES DIARIAS DE 5° NivEL

Arma dos Deuses Ataque de Clérigo 5

Sua arma brilha com radiagdo divina, aprimorando seus ataques.

Diario 4+ Arma, Divino, Radiante

Acao Minima Toque corpo a corpo

Alvo: Uma arma na mao do personagem

Efeito: Até o final do encontro, os ataques realizados com essa
arma causam +1d6 de dano radiante. Sempre que a arma
atinge um inimigo com sucesso, ele sofre -2 de penalidade
na CA até o final do préximo turno do atacante.

Arma Espiritual

Ataque de Clérigo 5

Vocé conjura uma arma luminescente adornada com o simbolo da
sua divindade. A arma ataca um dos seus inimigos e guia os
ataques dos seus aliados contra esse mesmo alvo.

Diario 4+ Conjurag3o, Divino, Implemento

Agao Padrao A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Sabedoria vs. CA

Sucesso: 1d10 + modificador de Sabedoria de dano.

Efeito: O personagem conjura uma arma que surge no espa-
¢o do inimigo e ataca. Os aliados do clérigo obtém vantagem
de combate contra o alvo. O clérigo pode mover a arma até
10 quadrados para o quadrado de outro inimigo usando uma
acdo de movimento. A arma perdura até o final do proximo
turno do clérigo.

Sustentagdo Minima: Ao sustentar o poder, o clérigo repete o

ataque. Seus aliados continuam com vantagem de combate

contra o alvo da arma.
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Runa da Paz Ataque de Clérigo 5

Vocé atinge um inimigo com sua arma, deixando um runa lumines-
cente que o impede de realizar ataques.

Diario + Arma, Divino, Encanto

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Vontade

Sucesso: 1[A] + modificador de For¢a de dano e o alvo ndo
pode atacar (TR encerra).

Fracasso: O alvo ndo pode atacar até o final do préximo turno
do clérigo.

Solo Consagrado

Ataque de Clérigo 5

Ondulando as mdos, vocé cria linhas irregulares de luz radiante que

se espalham no chdo d sua volta, como uma teia suspensa, se mo-

vendo conforme sua vontade. Os inimigos que ficarem sobre essa luz

sofrerdo a fiiria da sua divindade.

Diario 4+ Cura, Divino, Radiante, Zona

Acdo Padrao Explosao contigua 1

Efeito: A explosao cria uma zona de solo santificado que perma-
nece ativa até o final do préximo turno do personagem. Usan-
do uma agdo de movimento, o clérigo pode mover o quadrado
de origem da zona até 3 quadrados. Os inimigos que comeca-
rem seus turnos dentro da zona sofrem 1d6 + modificador de
Carisma de dano radiante. O clérigo e seus aliados que esti-
verem sangrando e comegarem seus turnos dentro da zona
recuperam um namero de pontos de vida igual a 1 + modifi-
cador de Carisma do clérigo.

Sustentacdo Minima: A zona persiste.

ORA¢OES UTILITARIAS DE 6° NiVEL

Baluarte da Saide

Vocé entoa uma oracdo que fortalece instantaneamente um aliado

Utilitario de Clérigo 6

Encontro 4 Cura, Divino

Acio Minima A Distéancia 10

Alvo: O personagem ou um aliado

Efeito: O alvo pode gastar um pulso de cura. Adicione o modifi-
cador de Carisma do clérigo nos pontos de vida recuperados.

Curar Ferimentos Graves Utilitario de Clérigo 6

Vocé entoa uma prece simples e recebe o poder de curar ferimen-

tos instantaneamente. Por um momento, o toque divino atinge

vocé ou uma criatura ferida com uma luz prateada e brilhante.

Diario 4+ Cura, Divino

Acdo Padrio Toque corpo a corpo

Alvo: O personagem ou uma criatura

Efeito: O alvo recupera pontos de vida como se tivesse gasto
dois pulsos de cura.

Lanterna Sagrada

Um farol de luz divina é conjurado como uma lanterna, perfurando
as sombras e as trapacas. '

Utilitario de Clérigo 6

Sem Limite + Conjuracdo, Divino

Acado Padrao A Distancia 3

Efeito: O personagem conjura uma lanterna que surge em 1
quadrado dentro do alcance e emite luz por 5 quadrados em
todas as direcdes. O criador e seus aliados dentro da area
recebem +2 de bénus de poder nos testes de Percepgio e
Intui¢do. Usando uma agdo minima, o clérigo pode movera lan-
terna um nimero de quadrados igual ao seu deslocamento. A
lanterna permanece ativa durante 10 horas, mas o clérigo sé
pode sustentar uma tnica lanterna simultaneamente.




Vigor Divino Utilitario de Clérigo 6

Vocé clama pela sua divindade, pedindo que ela revigore vocé e
todos seus irmdos de armas.

Diario + Cura, Divino

Agao Minima Explosao contigua 5

Alvo: O personagem e seus aliados dentro da explosao
Efeito: O alvo recupera sua ativacdo de retomar o folego.

’; ORACOES POrR ENCONTRO DE 7° NivEL

Fortalecer os Fiéis Ataque de Clérigo 7

Vocé entoa uma prece solene enquanto golpeia seu inimigo com sua
arma, invocando o poder da sua divindade para fisicamente fortale-
cer vocé e seus aliados préximos.

Encontro 4+ Arma, Cura, Divino

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o clérigo e
seus aliados adjacentes ao alvo podem gastar um pulso de
cura. Adicione o modificador de Carisma do clérigo nos

. pontos de vida recuperados.

Golpe Fascinante Ataque de Clérigo 7

A fascinagdo e o pavor sobrenatural que irradiam conforme vocé
brande sua arma deixa seus oponentes congelados de terror.

Encontro 4+ Arma, Divino, Medo

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Vontade

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica
imobilizado até o final do préximo turno do clérigo.

Luz Abrasadora Ataque de Clérigo 7

Clamando pelo poder da sua divindade, seu simbolo sagrado emite
um taio lancinante de luz, atacando e cegando seu inimigo durante
um curto periodo.

Encontro + Divino, Implemento, Radiante

Acdo Padrio A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Sabedoria vs. Reflexos

Sucesso: 2d6 + modificador de Sabedoria de dano radian-
te e o alvo fica cego até o final do préximo turno do clérigo.

Romper o Espirito Ataque de Clérigo 7

Clamando pelo poder da sua divindade, vocé banha seu inimigo
numa radiagdo agonizante, tirando a forca dos seus ataques.

Encontro + Encanto, Divino, Implemento, Radiante

Acdo Padrao A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Sabedoria vs. Vontade

Sucesso: 2d8 + modificador de Sabedoria de dano radiante
e o alvo sofre uma penalidade nas jogadas de ataque igual
ao modificador de Carisma do personagem até o final do pré-
ximo turno do clérigo.

CAPITULO 4 | Classes de Personagem

ORA¢OES DIARIAS DE 9° NivEL

Barreira de Laminas Ataque de Clérigo 9

Surge uma barreira de ldminas giratorias que retalha aqueles que
se aproximam ou tentam atravessd-la.

Diario 4 Conjuragao, Divino, Implemento

Acdo Padrao Muralha de area 5 a até 10 quad.

Efeito: O personagem conjura uma muralha em quadrados
contiguos, preenchendo-os com laminas giratérias de energia
astral. A muralha permanece ativa até o final do seu préximo
turno. Ela preenche uma area de 5 quadrados de compri-
mento e 2 quadrados de altura. Os espagos ocupados pela
barreira de laminas serdo considerados terreno acidentado.

Se uma criatura entrar ou comecar seu turno no espago

da muralha, ela sofre 3d6 + modificador de Sabedoria de
dano, mais 5 de dano continuo (TR encerra).

Sustentacdo Minima: A barreira persiste.

Coluna de Chamas Ataque de Clérigo 9

Uma coluna de chamas surge acima do alvo e engolfa seus oponen-
tes com um estrondo.

Diario + Divino, Flamejante, Implemento

Acao Padrao Explosao de area 2 a até 10 quad.

Alvo: Os inimigos dentro da explosao

Ataque: Sabedoria vs. Reflexos

Sucesso: 2d10 + modificador de Sabedoria de dano flame-
jante e 5 + modificador de Sabedoria de dano flamejante
continuo (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano e nenhum dano continuo.

Defensores Astrais Ataque de Clérigo 9

Vocé conjura dois soldados fantasmagdricos, sem quaisquer carac-
teristicas marcantes, exceto pelas suas armas luminescentes. Eles
investem com radiagdo divina contra os inimigos que tentam ultra-
passd-los.

Diario + Conjuragdo, Divino, Implemento, Radiante

Agdo Padrao A Distancia 10

Efeito: O personagem conjura dois soldados; cada um ocupa
1 quadrado dentro do alcance. Os soldados conjurados nao
atacam normalmente, mas sempre que alguém provoca um
ataque de oportunidade em favor do soldado, ele realiza um
ataque de Sabedoria vs. Reflexos que causa 1d10 + modifica-
dor de Sabedoria de dano radiante.

O clérigo pode mover um ou ambos os soldados usando
uma acao de movimento, limitado a um total de 3 quadrados.
As demais criaturas conseguem atravessar os espacos ocupa
dos pelos soldados. Os defensores astrais permanecem ativos
até o final do encontro.

Poder Divino Ataque de Clérigo 9

Vocé brande sua arma num arco amplo ao seu redor, criando um
halo de energia divina que afasta os adversdrios e fortalece vocé e
seus aliados.

Diario 4+ Arma, Cura, Divino, Radiante

Acao Padrao Explosdo contigua 2

Alvo: Os inimigos dentro da explosao e na linha de visao

Ataque: Forca vs. Fortitude

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano radiante e o
alvo é empurrado 1 quadrado.

Efeito: Até o final do encontro, o clérigo adquire regeneracao 5
e tanto ele como seus aliados dentro da explosao recebem +2
de bonus de poder na CA.



ORAGOES UTILITARIAS DE 10° NivEL

Cavaleiros da Coragem Imutavel
Utilitario de Clérigo 10

Vocé conjuraquatro cavaleiros fantasmagéricos que carregamescudos
enormes com o simbolo da sua divindade.

Diario 4+ Conjuragao, Divino

Acao Padrao A Distancia 10

Efeito: O personagem conjura quatro combatentes fantasma
goricos, sendo que cada um ocupa 1 quadrado dentro do al-
cance. Usando uma agdo de movimento, o clérigo pode movi-
mentar qualquer um dos cavaleiros até 2 quadrados. Eles nio
podem atacar ou ser atacados, ndo sofrem dano e permanecem
ativos até o final do encontro. Os inimigos do clérigo ndo po-
dem ingressar em um quadrado ocupado por um cavaleiros,
mas seus aliados podem atravessa-los como se eles fossem
aliados. Os cavaleiros conjurados fornecem cobertura aos alia-
dos do clérigo, mas ndo aos inimigos.

Curar Ferimentos Leves em Massa

Utilitario de Clérigo 10

Com um gesto de sua mdo, particulas curativas de luz prateada
envolvern vocé e seus aliados mais préximos.

Diario 4+ Cura, Divino

Acao Padrio Explosao contigua 5

Alvo: O personagem e seus aliados dentro da explosio

Efeito: Os alvos recuperam pontos de vida como se tivessem
gasto um pulso de cura. Adicione o modificador de Caris-
ma do clérigo nos pontos de vida recuperados.

Palavra Protetora

Vocé invoca uma oragdo que protege instantaneamente um dos seus
aliados.

Utilitario de Clérigo 10

Encontro 4+ Divino N

Interrupcdo Imediata A Distancia 5

Gatilho: Um aliado do clérigo dentro do alcance é atingido por
um ataque

Efeito: O alvo recebe +4 de bénus de poder na CA até o
final do proximo turno do clérigo.

Refiigio Astral

Com um toque, vocé envia wm dos seus aliados para um local reser-
vado no Mar Astral, onde ele pode se recuperar durante um breve
instante antes de retornar d batalha.

Utilitario de Clérigo 10

Diario + Cura, Divino, Teleporte

Acdo Padrao Toque corpo a corpo

Alvo: Um aliado voluntario do clérigo

Efeito: O alvo é transportado para um lugar seguro no Mar
Astral durante 3 rodadas. Enquanto estiver nesse local, o alvo
pode gastar um pulso de cura a cada rodada, mas n3o pode
realizar nenhuma outra acdo. Quando o efeito terminar, o
alvo reaparece no mesmo espacgo que ele estava antes ou,
se esse espaco nao estiver vago, no espaco desocupado
mais proximo.

ORA¢OES POrR ENCONTRO DE 13° NivEL

Cadeia de Integridade

Vocé canaliza a fiiria divina de seu deus para a sua arma,
emitindo um arco de eletricidade que ricocheteia quando atin-
ge o primeiro alvo, golpeando outro oponente dentro do alcance.

Ataque de Clérigo 13

Encontro + Arma, Divino, Elétrico

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo Primario: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano elétrico. Realize
um ataque secundario.
Alvo Secundario: Uma criatura a até 3 quadrados do perso-
nagem
Ataque Secundario: For¢a vs. CA
Sucesso: 1[A] + modificador de Forga de dano elétrico.

Golpe Inspirador
Vocé recita um verso curto conforme golpeia seu inimigo com a
arma. Quando acerta, o poder do verso proferido cura seus ferimen-
tos ou de um aliado préximo.

Ataque de Clérigo 13

Encontro + Arma, Cura, Divino

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo Primario: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o personagem
ou um aliado a até 5 quadrados dele recupera um niimero de
pontos de vida igual a 15 + modificador de Carisma do clérigo.

Manto da Gléria

Sussurrando uma prece a sua divindade, vocé invoca uma rajada de
radiagdo branca do seu simbolo sagrado. Os oponentes queimam
nessa luz gloriosa, mas seus aliados se fortalecem com ela.

Ataque de Clérigo 13

Encontro 4+ Cura, Divino, Implemento, Radiante

Acao Padrao Rajada contigua 5

Alvo: Os inimigos dentro da rajada

Ataque: Sabedoria vs. Vontade

Sucesso: 2d10 + modificador de Sabedoria de dano radiante.

Efeito: Os aliados do clérigo dentro da area podem gastar um
pulso de cura.

Praga da Perdicao

Vocé concentra sua atengdo em um inimigo, sussurra wma antiga
oracdo de batalha e emite pulsos de dor debilitante para o corpo da
vitima.

Ataque de Clérigo 13

Encontro + Divino, Implemento

Acido Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Sabedoria vs. Fortitude

Sucesso: 3d8 + modificador de Sabedoria de dano e o alvo sofre
uma penalidade em todas as defesas igual ao modificador de Ca-
risma do personagem até o final do préximo turno do clérigo.

A Distancia 10
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ORACOES DIARIAS DE 15° NivEL

Centelha Sagrada Ataque de Clérigo 15

Estalando com eletricidade divina, sua arma golpeia o inimigo,
envolvendo-o com arcos luminescentes. A eletricidade ricocheteia
contra outros adversdrios que se aproximam do alvo.

Diario + Arma, Divino, Elétrico

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Vontade

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano elétrico e 10 de
dano elétrico continuo (TR encerra). Enquanto o dano con-
tinuo desse poder estiver ativo, qualquer aliado do alvo que
comegar seu turno a até 3 quadrados dele sofre 2d10 de dano
elétrico.

Fracasso: Metade do dano e nenhum dano continuo.

Fogo Purificante

Ataque de Clérigo 15
Um fogo divino envolve e incinera seus adversdrios. Como tochas de

chamas sagradas, o fogo persistente que aflige seus oponentes cura
os aliados préximos.

Diario 4 Cura, Divino, Flamejante, Implemento

Acdo Padrao Explosdo de area 2 a até 10 quad.

Alvo: Os inimigos dentro da explosdo

Ataque: Sabedoria vs. Reflexos

Sucesso: 3d10 + modificador de Sabedoria de dano flamejante
e 10 de dano flamejante continuo (TR encerra). Enquanto o
dano continuo deste poder estiver ativo, os aliados do perso-
nagem recuperam um niimero de pontos de vida igual a 5 +
modificador de Carisma do clérigo quando comegarem seus
turnos adjacentes a um ou mais alvos que estejam sofrendo o
dano continuo.

Fracasso: Metade do dano e nenhum dano continuo.

Selo da Abriada Ataque de Clérigo 15

Vocé cria um circulo de stmbolos divinos e luminescentes d sua volta,
que atrapalham o deslocamento dos inimigos afetados por eles e
protege vocé e seus aliados de ataques a distancia.

Diario 4 Divino, Implemento, Radiante, Zona

Acdo Padrio Explosdo contigua 3

Alvo: Os inimigos dentro da explosdo

Ataque: Sabedoria vs. Vontade

Sucesso: 4d10 + modificador de Sabedoria de dano e o alvo
fica lento até o final do proximo turno do clérigo.

Fracasso: Metade do dano e o alvo nao fica lento.

Efeito: A explosdo gera uma zona que é considerada terreno
acidentado e que até o final do préximo turno do clérigo for-
nece cobertura contra ataques a distancia para o personagem
e seus aliados.

Sustentacdo Minima: A zona persiste.

ORA¢OES UTILITARIAS DE 16° NivEL

Armadura Divina

Utilitario de Clérigo 16

Enquanto sussurra uma prece fervorosa, o poder da sua divindade o
envolve e particulas curativas de luz prateada cercam vocé e seus
aliados préximos.

Diario 4 Cura, Divino

Acdo Padrio Explosado contigua 3

Alvo: O personagem e seus aliados dentro da explosdo

Efeito: Até o final do encontro, o clérigo recebe +2 de bénus de
poder na CA e todos os alvos adquirem resisténcia 5 contra
todos os tipos de dano.

CAPITULO 4 | Classes de Personagem

Escudo Astral

Viocé conjura um escudo de luz prateada e cintilante que vocé pode
mover através do campo de batalha para fornecer protegdo onde for
ais necessdrio.

Utilitario de Clérigo 16

Encontro + Conjuragdo, Divino

Agao Padrao A Distancia 5

Efeito: O personagem conjura um escudo que aparece em 1
quadrado dentro do alcance. O clérigo e qualquer aliado ad-
jacente ao escudo recebe +2 de bénus na CA. Toda rodada,
o clérigo pode deslocar o escudo até 3 quadrados dentro
do alcance, usando uma agdo de movimento. O escudo ndo
pode ser atacado, ndo sofre dano e permanece ativo até o
final do encontro.

Manto de Paz

Vocé entoa uma prece enquanto aponta na direcdo de um aliado
proximo, cercando-o num manto de luminescéncia prateada que
repele os ataques enquanto ele ndo atacar.

Utilitario de Clérigo 16

Diario 4 Divino )

Acido Padrio A Distancia 10 .

Alvo: O personagem ou um aliado

Efeito: O alvo recebe +5 de bénus de poder na CA e +10 de
bénus de poder em todas as outras defesas até o final do
encontro. Esse efeito termina se o alvo realizar um ataque.

Solo Santificado

Utilitario de Clérigo 16

Vocé entoa uma prece e o chdo d sua volta se santifica, concedendo
protecio divina d vocé e a todos seus aliados.

Diario + Divino, Zona

Acdo Padrao Explosdo contigua 5

Efeito: A explosdo cria uma zona de solo santificado. O clérigo
e seus aliados recebem os beneficios a seguir enquanto esti-
verem dentro da zona: +2 de bdnus de poder nos testes de
resisténcia, em todas as defesas e nas jogadas de ataque. A
area permanece santificada até o final do encontro.

ORA¢OES POR ENCONTRO DE 17° NivEL

Golpe Sentinela Ataque de Clérigo 17

Vocé brada uma invocagdo sagrada e sua arma emite fagulhas
prateadas de poder divino. Além de desferir um golpe severo contra
seu oponente, a energia divina permanece no alvo e atrapalha seus
ataques durante um curto periodo.

Encontro 4 Arma, Divino

Acéo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forga vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano. O clérigo esco-
lhe um aliado a até 5 quadrados dele; se o alvo atacar esse
aliado antes do final do préximo turno do clérigo, reduzaa 0 o
dano causado pelo atacante.

Arma corpo a corpo

Luz Cegante

Ataque de Clérigo 17
Vocé murmura uma prece breve e uma nuvem brilhante de luz
dourada envolve sua arma, cegando seu oponente com o impacto.

Encontro 4+ Arma, Divino, Radiante

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Fortitude

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano radiante e o
alvo fica cego até o final do proximo turno do clérigo.



Palavra Trovejante Ataque de Clérigo 17 Tempestade de Fogo Ataque de Clérigo 19 i@

Vocé grita uma palavra que joga seus inimigos longe, permitindo

que seus aliados se posicionem com vantagem.

Encontro 4+ Divino, Implemento, Trovejante

Acdo Padrao Rajada contigua 5

Alvo: Os inimigos dentro da rajada

Ataque: Sabedoria vs. Reflexos

Sucesso: 3d6 + modificador de Sabedoria de dano trovejante e
os alvos sdo empurrados um niimero de quadrados igual a 3 +
modificador de Carisma do clérigo.

Efeito: Os aliados do clérigo dentro da area podem ajustar 1

quadrado.

Subjugar Ataque de Clérigo 17
Vocé comeca a recitar um verso de uma escritura ancestral. As
verdades que vocé pronuncia sdo o bastante para ferir e confundir

seus inimigos.

Encontro 4+ Encanto, Divino, Implemento, Psiquico

Acao Padrio Explosdo de area 3 a até 10 quad.

Alvo: Os inimigos dentro da explosao

Ataque: Sabedoria vs. Vontade

Sucesso: 2d10 + modificador de Sabedoria de dano psiquico e
o alvo fica imobilizado e incapaz de realizar ataques contra
o personagem até o final do préximo turno do clérigo.

ORA¢OES D1ARIAS DE 19° NivEL

Cavaleiro da Gléria

Ataque de Clérigo 19

Vocé conjura um combatente fantasmagérico trajando uma arma-
dura cerimonial da sua igreja. De espada em punho, ele investe con-
tra seus inimigos.

Diario + Conjuragio, Divino, Implemento

Acao Padrao A Distancia 10

Alvo: Uma criatura adjacente ao cavaleiro

Ataque: Sabedoria vs. CA

Sucesso: 3d10 + modificador de Sabedoria de dano.

Efeito: O clérigo conjura um cavaleiro fantasmagérico que
ocupa 1 quadrado dentro do alcance e ataca uma criatura
adjacente. Uma vez por rodada, usando uma agdo minima, o
clérigo pode ordenar que o cavaleiro ataque uma criatura ad-
jacente. Toda rodada, o personagem pode deslocar o cavaleiro
até 5 quadrados usando uma agao de movimento. O cavaleiro
continua lutando até o final do encontro.

Ataque de Clérigo 19

Colera Sagrada

Uma explosdo furiosa de luz envolve seus adversdrios e te fortalece
com a colera da sua divindade.

Diario 4+ Cura, Divino, Implemento, Radiante

Acao Padrao Explosdo contigua 3

Alvo: Os inimigos dentro da explosao

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2d10 + modificador de For¢a de dano radiante.

Efeito: O clérigo adquire regeneragao 10 e +2 de bénus de po-
der nas jogadas de ataque até o final do encontro.

Espirito Indomavel Ataque de Clérigo 19

O poder divino dos seus ataques implacdveis fortalece seus aliados.

Diario ¢ Arma, Cura, Divino

Acao Padrio Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: For¢a vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: O clérigo e seus aliados a até 5 quadrados recuperam
pontos de vida como se tivessem gasto um pulso de cura.

CAPITULO 4 | Classes de Personagem

Uma nuvem de fogo em movimento incinera seus oponentes, pe-

consuma.

Diario + Divino, Flamejante, Implemento, Zona

Acdo Padrao Explosdo de area 5 a até 10 quad.

Alvo: Os inimigos dentro da explosao

Ataque: Sabedoria vs. Reflexos

Sucesso: 5d10 + modificador de Sabedoria de dano flamejante.

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: A explosdo cria uma zona de fogo que permanece ativa
até o final do préximo turno do clérigo. Os inimigos do per-
sonagem que comecarem seus turnos dentro da zona sofrem
1d10 + modificador de Sabedoria de dano flamejante.

Sustentacio Minima: A zona persiste.

ORA¢OES UTILITARIAS DE 22° NiVEL

Anjo dos Onze Ventos

Vocé conjura um anjo alado luminoso com caracteristicas indistin-
tas. Ele flutua 30 cm acima do solo e concede aos demais o poder
de voar.

Utilitario de Clérigo 22

Diario + Conjuracdo, Divino

Acao Padrao A Distancia 10

Efeito: O clérigo conjura um anjo que ocupa 1 quadrado dentro
do alcance. O anjo concede deslocamento de véo 8 e +4 de
bonus de poder na CA contra ataques de oportunidade a um
alvo na linha de visdo do clérigo. Mudar de alvo exige uma
acao minima. Uma criatura que nao estiver mais recebendo
os beneficios do efeito aterrissa no chdo em seguranca. O anjo
nao pode se mover, ser atacado, nem sofrer dano, e permane-
ce ativo até o final do encontro.

Carruagem de Nuvens

Utilitario de Clérigo 22

Vocé conjurauma nuvem branca que se transforma numa carruagem
puxada por um cavalo alado, ambos feitos de nebulosidade solida.

Diario + Conjuracdo, Divino

Acdo Padrao A Distancia 2

Efeito: O clérigo conjura uma carruagem de nebulosidade que
ocupa um espaco de 2 x 2 quadrados e um cavalo de nuvens
que ocupa outro espaco de 2 x 2 quadrados adjacente a car-
ruagem. O cavalo e a carruagem tém deslocamento de voo 8.
A carruagem pode transportar até quatro criaturas Pequenas
ou Médias, e o cavalo pode suportar um cavaleiro Pequeno ou
Médio. A carruagem fornece cobertura aos seus ocupantes. A
carruagem e o cavalo ndo podem atacar, se separar, ser ataca-
dos e nao sofrem dano. Eles perduram até que o clérigo realize
um descanso prolongado, ou as dissipe usando uma acgo livre.

Chamado das Trombetas ao Mar Astral
Utilitario de Clérigo 22
Vocé solicita ajuda a sua divindade. Uma trombeta divina ressoa e
vocé ou um aliado préximo é levado instantaneamente para uma
fortaleza no Mar Astral, tem seu vigor restaurado e retorna em
seguranga para o campo de batalha num breve instante.

Diario 4+ Cura, Divino, Teleporte

Agio Padrio A Distancia 10

Alvo: O personagem ou um aliado voluntario

Efeito: O alvo é teleportado para um local seguro no Mar Astral e
recupera todos os pontos de vida. Enquanto estiver fora, o alvo
ainda pode perceber o que acontece a sua volta no local de
origem, mas ndo pode realizar nenhuma agdo. No comego do
seu proximo turno, o alvo retorna num quadrado desocupado
escolhido por ele, a até 5 quadrados de sua posigdo anterior.

manecendo no campo de batalha até que vocé permita que ela se ..




Espirito da Saade

Vocé conjura um espirito incorpéreo que flutua no ar ao seu redor e
cura seus companheiros feridos.

Utilitario de Clérigo 22

Diario 4+ Conjuracdo, Cura, Divino

Agao Padrao A Distancia 10

Efeito: O personagem conjura um espirito que surge em 1 qua-
drado dentro do alcance. O clérigo ou um aliado adjacente ou
no mesmo quadrado do espirito pode gastar um pulso de cura
usando uma agdo minima. O espirito pode afetar um alvo por
rodada e recupera sua capacidade de cura no comeco do tur-
no do clérigo. As criaturas podem se mover através do espaco
ocupado pelo espirito sem nenhum impedimento. O espirito
nao pode se mover ou ser atacado, nio sofre dano e desapare-
ce no final do encontro.

Purificar

Utilitario de Clérigo 22

Com um gesto de mdo, vocé espalha particulas douradas de luz que

atingem os aliados mais proximos, liviando-os de todas as afli¢des

continuas,

Diario + Divino

Acdo Padrio Explosdo contigua 5

Alvo: O personagem e seus aliados dentro da explosdo

Efeito: Todos os efeitos que podem ser encerrados por um teste
de resisténcia sdo removidos dos alvos.
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ORA¢OES POR ENCONTRO DE 23° NivEL

Censura Divina Ataque de Clérigo 23

Com uma prece rdpida, vocé imbui sua arma com o poder da sua
divindade, de forma que um golpe com ela obriga seu inimigo a se
curvar.

Encontro 4+ Arma, Divino

Acdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forga vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano e o alvo sofre -2
de penalidade nas jogadas de ataque até o final do proximo
turno do clérigo.

Golpe Assombrado Ataque de Clérigo 23

Vocé golpeia impiedosamente o alvo com sua arma e invoca uma
maldi¢do que o torna mais vulnerdvel a um ataque subseqiiente.

Arma corpo a corpo

Encontro 4+ Arma, Divino

Acdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: For¢a + 2 vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de For¢a de dano. A préxima jo-
gada de ataque do clérigo contra o alvo recebe +2 de bénus
de poder.

Arma corpo a corpo

Laminas Astrais da Morte

Ataque de Clérigo 23

Vocé pronuncia uma frase sagrada. Impiedosas ldminas de luz pra-
teada surgem repentinamente em torno do seu inimigo e comegam
a atacd-lo.

Encontro 4 Divino, Implemento, Radiante

Acdo Padrao A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Sabedoria vs. Reflexos

Sucesso: 6d6 + modificador de Sabedoria de dano radiante.

Tocha da Cura Ataque de Clérigo 23

Vocé sussurra uma oragdo ancestral, incendiando seu simbolo sa-
grado com uma luz divina que se espalha rapidamente para engol-
far seus inimigos e aliados. A luz queima seus inimigos e banha
seus aliados momentaneamente com uma luminescéncia protetora
e curativa.

Encontro 4 Cura, Divino, Implemento, Radiante

Acdo Padrio Explosdo de area 5 a até 10 quad.

Alvo: Os inimigos dentro da explosdo

Ataque: Sabedoria vs. Vontade

Sucesso: 3d8 + modificador de Sabedoria de dano radiante.

Efeito: Até o final do préximo turno do clérigo, ele e seus alia-
dos dentro da explosdo recebem um bénus de poder na CA
igual ao seu modificador de Carisma e podem gastar um pulso
de cura. Adicione o modificador de Carisma do clérigo nos
pontos de vida recuperados.

ORACOES DIARIAS DE 25° NivEL

Nimbo da Perdicao Ataque de Clérigo 25

Seugolpeilumina o alvo comumaincandescéncia radiante, guiando
seus ataques contra ele.

Diario + Arma, Divino, Radiante

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 6[A] + modificador de For¢a de dano radiante.

Efeito: O alvo sofre -2 de penalidade em todas as defesas (TR
encerra),



Palavra Sagrada Ataque de Clérigo 25

Uma tnica palavra de poder divino fere e atordoa os adversdrios

mais proximos.

Diario + Divino, Implemento, Psiquico

Acio Padrio Explosdo contigua 5

Alvo: Os inimigos dentro da explosao

Ataque: Sabedoria vs. Fortitude

Sucesso: 4d10 + modificador de Sabedoria de dano psiquico e
o alvo fica atordoado até o final do préximo turno do clérigo.

Fracasso: Metade do dano e o alvo nao fica atordoado.

Selo de Contencéao Ataque de Clérigo 25

Simbolos feitos de luz ténue cercam o oponente, aprisionando-o.

Diario 4+ Divino, Implemento

Agao Padrao A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Sabedoria vs. Vontade

Sucesso: 3d10 + modificador de Sabedoria de dano, o alvo fica
atordoado e ndo pode ser afetado por nenhum outro ataque
além desse até o final do préximo turno do clérigo.

Sustentag¢do Padrio: Sempre que esse poder for sustentado, o
personagem e o alvo sofrem 2d10 + modificador de Sabedo-
ria do clérigo de dano. O alvo continua atordoado e protegido
contra todos os demais ataques. O clérigo nao pode sustentar
esse poder se estiver sangrando.

Selo de Protecao

Vocé cria um circulo de simbolos feitos de luz ténue que atrapalham
os inimigos e protegem vocé e seus aliados contra os ataques.

Ataque de Clérigo 25

Diario 4+ Divino, Implemento, Radiante, Zona

Acado Padrio Explosdo contigua 2

Alvo: Os inimigos dentro da explosio

Ataque: Forca vs. Reflexos

Sucesso: 3d10 + modificador de Forga de dano radiante.

Efeito: A explosdo cria uma zona protegida até o final do préxi-
mo turno do clérigo. O personagem e seus aliados dentro da
zona recebem +2 de bonus na CA. Os inimigos do clérigo que
invadirem a zona encerram seu deslocamento.

Sustentacdo Minima: A zona persiste.

ORACOFES POR ENCONTRO DE 27° NivEL

Explosao Solar Ataque de Clérigo 27

Ao entoar uma oragdo ancestral, uma explosdo brilhante de luz se
deflagra diante de vocé, curando seus aliados e queimando seus opo-
nentes.

Encontro + Cura, Divino, Implemento, Radiante

Acido Padrio Explosao de area 2 a até 10 quad.

Alvo: Os inimigos dentro da explosio

Ataque: Sabedoria vs. Vontade

Sucesso: 3d8 + modificador de Sabedoria de dano radiante.

Efeito: O personagem e seus aliados dentro da exploséo recu-
peram um niimero de pontos de vida igual a 10 + modificador
de Carisma do clérigo e realizam um teste de resisténcia.
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Flagelo dos Indignos Ataque de Clérigo 27

Vocé pronuncia uma frase divina que assola seu inimigo, causando
um ferimento terrivel.

Encontro + Divino, Implemento, Necrético

Agdo Padrao A Distancia 20

Alvo: Uma criatura

Ataque: Sabedoria vs. Reflexos

Sucesso: 4d10 + modificador de Sabedoria de dano necrético
e o alvo sofre -2 de penalidade nas jogadas de ataque até o
final do préximo turno do clérigo.

Golpe Punitivo Ataque de Clérigo 27

Com wma oragdo simples, vocé adquire uma clareza repentina de
propdsito e fortalece sua arma com o poder indomdvel da sua
divindade.

Encontro 4+ Arma, Divino
Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura
Ataque: Forca +4 vs. CA
Sucesso: 4[A] + modificador de Forga de dano.

Sacrificio Restaurador Ataque de Clérigo 27

Conforme derrama o sangue do seu inimigo, vocé sussurra uma
oragdo para sua divindade, e ela recompensa suas proezas de bata-
lha com wma béngdo tempordria sobre vocé e seus aliados
nos arredores.

Arma corpo a corpo

Encontro + Arma, Cura, Divino

Acdo Padrdo Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano e os aliados do
clérigo a até 10 dele quadrados podem gastar um pulso de
cura. Adicione o modificador de Carisma do clérigo nos pon-
tos de vida recuperados.

ORA¢OES DIARIAS DE 29° NivEL

Castigo Divino Ataque de Clérigo 29

Sua arma explode com uma luz brilhante conforme vocé golpeia o
inimigo.

Diario ¢ Arma, Divino, Radiante

Agdo Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 7[A] + modificador de Forca de dano radiante.
Fracasso: Metade do dano.




Tempestade Astral Ataque de Clérigo 29

Vocé libera uma tempestade terrivel sobre seus inimigos, fazendo
chover granizo, chamas, relampagos e trovdes.

Diario + Congelante, Divino, Elétrico, Flamejante, Imple-
mento, Trovejante, Zona

Agdo Padrao Explosdo de area 5 a até 20 quad.

Alvo: Os inimigos dentro da explosado

Ataque: Sabedoria vs. Reflexos

Sucesso: 6d10 + modificador de Sabedoria de dano flamejan-
te, congelante, elétrico e trovejante. A resisténcia ndo reduz
o dano a menos que o alvo tenha resisténcia contra os qua-
tro tipos de dano e apenas a menor resisténcia se aplica. Um
alvo com vulnerabilidade a qualquer um desses quatro tipos
de dano sofre os efeitos da fraqueza.

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: A explosdo cria uma zona tempestuosa até o final do
proximo turno do clérigo.

Sustentacdo Minima: Quando esse poder é sustentado, o clé-
rigo realiza um ataque de Sabedoria vs. Reflexos contra os
inimigos dentro da zona, causando 2d10 + modificador de
Sabedoria de dano elétrico em caso de sucesso ou metade
desse valor se fracassar.

TRILHAS EXEMPLARES

ANJO VINGADOR

“Sou como um anjo, um vingador da minha divindade”.
Pré-requisito: Clérigo.

O personagem se torna um servo especial de uma divinda-
de, operando com poderes angelicais para promover a dou-
trina de sua igreja. Quando utiliza seus poderes angelicais,
ele assume momentaneamente os aspectos de um anjo: sua
face se torna nublada com a luz sagrada, asas astrais brotam
das costas e a parte inferior do corpo desvanece.

CARACTERISTICAS DE

IRILHA DO ANJO VINGADOR

Acido Angelical (11° Nivel): Quando gasta um ponto
de agdo para realizar uma agdo adicional, o anjo vingador
também recebe +4 de bonus nas jogadas de ataque até o
comeco do seu proximo turno.

Vibragdo Astral (11° Nivel): Quando o anjo vingador
adquire essa caracteristica, escolha um tipo de energia: elé-
trica, radiante ou trovejante. Quando um inimigo que estiver
sangrando comeca seu turno a até 5 quadrados do persona-
gem, esse adversario sofre dano do tipo de energia escolhido
igual ao modificador de Carisma do anjo vingador.

Treinamento em Arma (11° Nivel): O anjo vingador
ganha proficiéncia com uma lamina pesada a sua escolha.

Sangue e Radidncia (16° Nivel): Um inimigo que
deixa o personagem sangrando depois de um ataque é en-
volvido por uma radiacgdo sagrada, que concede vantagem
de combate para o anjo vingador e seus aliados até o final
do préximo turno do anjo.

ORACOES DE ANJO VINGADOR

Onda Astral Ataque de Anjo Vingador 11

Conforme seu aspecto angelical se manifesta, uma onda de energia
astral emana de vocé e atropela seus inimigos com um efeito
mortifero.

Encontro + Divino, Implemento; Elétrico, Radiante ou
Trovejante

Acao Padrao Explosao contigua 8

Alvo: Os inimigos dentro da explosao

Ataque: Sabedoria vs. Vontade

Sucesso: 2d8 + modificador de Sabedoria de dano do tipo de
energia escolhido para a vibragao astral.

Presenca Angelical Utilitario de Anjo Vingador 12

Sua aparéncia desvanece sob o véu sagrado dos anjos e vocé se rego-

zija com uma presenca divina.

Diario 4+ Divino, Medo

Agdo Minima Pessoal

Efeito: Os inimigos sofrem -2 de penalidade nas jogadas de
ataque contra o personagem até o final do encontro ou até
que ele fique sangrando.




Ascengao do Anjo

Ataque de Anjo Vingador 20

Vocé canaliza a energia divina num iinico ataque poderoso que o

transforma numa entidade angelical. Asas de luz radiante brotam

das suas costas e sua aparéncia fica similar a de um anjo.

Diario 4+ Arma, Divino

Agio Padrao

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 5[A] + modificador de Forga de dano.

Efeito: O personagem adquire um deslocamento de véo 6 (pai-
rar) até o final do encontro (consulte o Guia do Mestre para
obter as regras relacionadas a pairar).

SACERDOTE DE GUERRA

“Vamos despertar o dom da batalha!”

Arma corpo a corpo

Pré-requisito: Clérigo.

A divindade desse personagem promove a batalha para
cumprir os dogmas da sua igreja e ele foi o sacerdote es-
colhido para assumir a vanguarda da guerra. Quando o
sacerdote de guerra convoca seus poderes divinos, suas
armas brilham com luz sagrada.

CARACTERISTICAS DE
TRILHA DO SACERDOTE DE GUERRA

Agio de Dano Adicional (11° Nivel): Quando gasta
um ponto de ag¢io para realizar uma acdo adicional, o per-
sonagem também adiciona metade do seu nivel no dano
causado pelos ataques realizados nesse turno que exigem
uma agdo padrao.

Estratégia de Sacerdote de Guerra (11° Nivel): Uma
vez por encontro, se o personagem ou um aliado adjacente
obtiver um resultado de 1 natural no dado em um ataque
corpo a corpo ou contiguo, ele pode refazer a jogada.

Treinamento de Sacerdote de Guerra (11° Nivel):
O sacerdote de guerra recebe +1 de bonus na CA quando
estiver usando uma armadura pesada.

Desafio do Sacerdote de Guerra (16° Nivel): Quan-
do atinge um inimigo com um ataque corpo a corpo sem
limite, o personagem pode marca-lo pelo restante do en-
contro. Da proxima vez que esse inimigo ajustar ou atacar
uma outra criatura, o sacerdote pode realizar um ataque de
oportunidade contra ele. Se o sacerdote marcar um novo
inimigo com essa caracteristica, quaisquer marcas distri-
buidas anteriormente usando esse desafio terminam.

ORACOES DE SACERDOTE DE GUERRA

Brado de Batalha Ataque de Sacerdote de Guerra 11

Vocé ataca todos os inimigos mais proximos, emitindo um grito de
guerra inspirador que revigora seus aliados.

Encontro + Arma, Cura, Divino

Acdo Padrio Explosdo contigua 1

Alvo: Os inimigos dentro da explosao

Ataque: Sabedoria vs. Fortitude

Sucesso: 2[A] + modificador de Sabedoria de dano.

Efeito: O sacerdote de guerra e seus aliados que estiverem sangran-
do a até 10 quadrados dele podem gastar um pulso de cura.
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Amparo da Batalha Utilitario de Sacerdote de Guerra 12

Quando vocé obtém um golpe decisivo contra um inimigo, sua divin-
dade o fortalece com cura ou restaura uma das suas oragdes.

Diario + Cura, Divino

Acdo Livre Pessoal

Gatilho: O personagem obtém um resultado de 20 natural
num ataque corpo a corpo

Efeito: O personagem recupera pontos de vida como se tivesse
gasto dois pulsos de cura ou restaura um poder didrio que
ja tenha usado. Depois de ativado, esse poder sé6 pode ser
recuperado depois de um descanso prolongado.

Piras de Batalha

Vocé entoa uma oragdo poderosa que transforma seus inimigos em
piras chamejantes de energia divina.

Ataque de Sacerdote de Guerra 20

Diario 4+ Divino, Implemento, Radiante

Acao Padrao Explosdo contigua 5

Alvos Primarios: Os inimigos dentro da explosdao

Ataque: Sabedoria vs. Vontade

Sucesso: 2d8 + modificador de Sabedoria de dano e 5 de dano
radiante continuo (TR encerra). Realize um ataque secundario.
Alvo Secundario: Uma criatura que esteja sofrendo dano ra-
diante continuo a até 5 quadrados
Ataque Secundario: Sabedoria vs. Reflexos
Sucesso: 5d10 + modificador de Sabedoria de dano.
Sustentacdo Padrao: O personagem pode realizar o ataque se-
cundario nas rodadas subseqiientes enquanto pelo menos um
dos alvos primarios estiver sofrendo o dano radiante continuo.

ORrRAcuLo DiviNnO

“Eu jd li seu destino, ele estd escrito nas ondas do Mar Astral”.
Pré-requisito: Clérigo.

O personagem se torna a voz de sua divindade, ciente de

profecias e pressagios. Quando ele utiliza seus poderes

proféticos, seus olhos brilhardo como as profundezas pra-
teadas do Mar Astral.

CARACTERISTICAS DE
TRILHA DO ORAcCULO DiviNnO

Presciéncia (11° Nivel): O personagem e seus aliados
a até 5 quadrados ndo podem ser surpreendidos. Além
disso, o oraculo divino pode jogar sua iniciativa duas vezes
e utilizar o resultado que preferir.

Acio Profética (11° Nivel): Quando gasta um ponto
de acdo para realizar uma aciio adicional, o personagem
também recebe uma ag¢do de movimento adicional que
pode ser usada em qualquer turno durante esse encontro.

Intui¢do Aterrorizante (16° Nivel): Quando desfere
um ataque contra a Vontade, o personagem pode jogar duas
vezes e usar o melhor resultado. Se o ataque fracassar, o ora-
culo divino fica pasmo até o final do seu préximo turno.

i




ORA¢OES DE ORACULO DivINO

Profecia da Perdicao

Ataque de Oraculo Divino 11
Vocé profetiza resultados catastréficos para o seu inimigo.

Encontro 4+ Divino

Acdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Efeito: Quando o oréculo divino ou um de seus aliados atin-
ge um alvo com um ataque, ele pode transformar esse golpe
num sucesso decisivo. Esse poder permanece ativo até o final
do proximo turno do oraculo ou até que ele ou seu aliado uti-
lizem o efeito para obter um sucesso decisivo.

A Distancia 5

Bons Pressagios

Vocé vasculha o futuro e profetiza bons pressdgios para vocé e para
seus aliados.

Utilitario de Oraculo Divino 12

Diario + Divino

Agdo Padrio A Distancia 10

Alvo: O personagem e seus aliados dentro do alcance

Efeito: Os alvos recebem +5 de bénus de poder nas jogadas de
d20 até o final do préxmo turno do oraculo divino, mas no po-
dem obter sucessos decisivos enquanto o poder continuar ativo.

Martelo do Destino Ataque de Oraculo Divino 20

Vocé esmaga seu oponente com palavras proféticas de poder. Se o
inimigo evitar o bombardeio, vocé é capaz de desembaracar as
linhas do destino e realizar uma acdo diferente.

Diario 4+ Divino, Implemento

Acdo Padrao A Distancia 20

Alvo: Uma criatura

Ataque: Sabedoria vs. Vontade

Sucesso: 5d10 + modificador de Sabedoria de dano.

Fracasso: Retroceda o turno do oraculo divino até o momento
anterior a esse ataque e ele ndo ativa o poder. O oraculo esco-
lhe uma acdo padrao diferente nesse turno e nio pode usar o
martelo do destino novamente até o préximo encontro.

SERVO RADIANTE

“Eu sou a luz da fé, banindo a escuriddo”.
Pré-requisito: Clérigo.

O personagem se torna a luz da sua divindade no mundo,
dispersando a luminosidade divina em todos os cantos es-
curos e sombras profundas. Quando utiliza seus poderes
radiantes, o semblante do personagem brilha como o sol.

CARACTERISTICAS DE
TRILHA DO SERVO RADIANTE

Ataques Reluzentes (11° Nivel): Os poderes do
personagem que tiverem a palavra-chave radiante po-
dem obter sucessos decisivos com um resultado de 19
ou 20 natural.
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Acao Radiante (11° Nivel): Quando gasta um ponto
de agdo para realizar uma acéo adicional, o personagem
pode escolher um inimigo a até 5 quadrados. Esse inimi-
go sofre dano radiante continuo igual ao nivel do servo
(TR encerra).

Luz Duradoura (16° Nivel): Qualquer teste de re-
sisténcia realizado por demonios ou mortos-vivos para
encerrar os efeitos gerados pelo servo radiante sofre -2
de penalidade.

ORA¢OES DE SERVO RADIANTE

Colera Solar Ataque de Servo Radiante 11

Uma luz radiante explode diante de vocé como uma deflagragdo
solar, evaporando as sombras e causando dano luminoso em tudo
que estiver d sua volta.

Encontro 4 Divino, Radiante, Implemento

Acao Padrao Explosao contigua 8

Alvo: Os inimigos dentro da explosdo

Ataque: Sabedoria vs. Vontade

Sucesso: 3d8 + modificador de Sabedoria de dano radiante. Se
a criatura alvo for um demonio ou morto-vivo, ela também fi-
ca atordoada até o final do préximo turno do servo radiante.

Sol Restaurador

Um sol curativo brilha diante de vocé, restaurando os ferimentos
de seus aliados, ao mesmo tempo em que conserva as criaturas das
trevas afastadas.

Diario 4+ Cura, Divino, Radiante, Zona

Acdo Padrao Explosao contigua 2

Efeito: A explosdo cria uma zona de luz divina até o final do pré-
ximo turno do servo radiante. O personagem e seus aliados
que terminarem seus turnos dentro da zona recuperam um
nimero de pontos de vida igual a 5 + modificador de Carisma
do servo. Se um deménio ou morto-vivo invadir essa zona ou
comegar seu turno dentro dela, ele sofre 1d10 + modificador
de Carisma de dano radiante.

Sustentacdo Padrdo: A zona persiste.

Especial: A zona se dissipa no comeco do turno do servo
radiante caso ele fique sangrando.

Radiancia Esplendorosa Ataque de Servo Radiante 20

Vocé dispara um raio brilhante de luz abrasadora contra um inimi-
go, incendiando-o e transformando-o brevemente num pequeno sol.

Utilitario de Servo Radiante 12

Diario 4+ Divino, Implemento, Radiante

Acdo Padrio A Distancia 20

Alvo: Uma criatura

Ataque: Sabedoria vs. Reflexos

Sucesso: 3d10 + modificador de Sabedoria de dano radiante.

Efeito: No comeco do préximo turno do servo radiante, o alvo
se torna a origem de uma explosao 5 radiante que afeta so-
mente os inimigos do servo: Sabedoria vs. Vontade; 3d10 de
dano radiante; Metade do dano num fracasso.



GUERREIRO

“Vai ter que passar por mim primeiro, dragdo!”

PERFIL DA CLASSE

Fungdo: Defensor. E muito resistente e possui uma habilidade
excepcional para restringir os inimigos em combate cor-
poral.

Fonte de Poder: Marcial. Um guerreiro se tornou um mestre
no combate através de infinitas horas de pratica e de sua
prépria determinagdo e vitalidade fisica

Atributos Principais: Forca, Destreza, Sabedoria,

Constituic;

Proficiéncia com Armaduras: Traje, corselete, gibdo, cota,
brunea; escudos leves e pesados.

Proficiéncia com Armas: Corpo a corpo simples, militares e
a distancia simples e militares

Bonus na Defesa: +2 em Fortitude

Pontos de Vida no 1° nivel: 15 + valor de Constituicdo
Pontos de Vida por Nivel: 6
Pulsos de Cura por Dia: 9 + modificador de Constituicdo

Pericias Treinadas: No 1° nivel, dentre as pericias abaixo, es-
colha 3 como treinadas.
Pericias de Classe; Atletismo (For), Intimidacao (Car), Ma-
nha (Car), Socorro (Sab), Tolerdncia (Con)

Opgoes de Estrutura: Guerreiro de armas grandes, guerreiro
guardido

Caracteristicas de Classe: Aptiddo com Armas dos Guerrei-
ros, Desafio de Combate, Superioridade em Combate

Os guerreiros sdo adeptos determinados do combate, trei-
nados para proteger os outros membros dos seus grupos
de aventureiros. Eles representam a linha de frente, es-
magando e cortando os oponentes 4 exaustio, enquanto
desviam os ataques dos adversérios usando suas armadu-
ras pesadas. Os guerreiros desembainham suas armas por
dinheiro, gléria, dever e pelo simples prazer do exercicio
marcial irrestrito.

Independente do nivel de técnica e das armas especi-
ficas que o guerreiro eventualmente dominara, suas mo-
tivagdes determinam quem ele defende ou elimina. Ele
pode ser um nobre campedo que oferece sua lJamina para
causas galantes, um mercendrio calculista que se importa
mais com o tilintar do ouro do que com a gléria, um prin-
cipe sem lar fugindo de assassinos ou um valentio furioso
a procura da préxima boa briga.

O futuro do guerreiro pertence a ele mesmo. Quando
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CRIANDO UM GUERREIRO

Vocé pode escolher os poderes que quiser para o seu guer-
reiro, mas esses personagens se dividem naturalmente em
duas categorias basicas: o guerreiro de armas grandes e o
guerreiro guardido. Todos os guerreiros precisam de Forca.
Eles também precisam de Constitui¢do, Destreza ou Sa-
bedoria, dependendo das armas que utilizarem. Consulte
“Guerreiros e Armas de Combate Corpo a Corpo” para ob-
ter mais informacdes.

GUERREIRO DE ARMAS GRANDES

Esse guerreiro quer causar o maximo de dano possivel.
Eles preferem armas grandes, de duas méos, como espa-
das largas ou machados grandes, e estdo mais interessados
em lutar com forga e resisténcia do que com perspicécia e
asticia, Com certeza, a For¢a serd o melhor valor de atri-
buto. Uma boa Constitui¢o aprimora a habilidade desses
guerreiros para empunhar armas que causam muito dano,
como machados e martelos. Além disso, os pontos de vida
adicionais sempre ajudam. Escolha poderes que funcio-
nam bem com armas de duas méos para tirar 0 maximo
dessa estrutura.

Talento Sugerido: Ataque Poderoso (Talento de hu-
mano: Impeto de Acéo)

Pericias Sugeridas: Atletismo, Intimidacdo, Tole-
rancia

Poderes Sem Limite Sugeridos: trespassar, golpe ful-
minante

Poder Por Encontro Sugerido: rasteira giratéria

Poder Diario Sugerido: golpe brutal

GUERREIRO GUARDIAO

Para lutar melhor, esse guerreiro utiliza a astticia. Ele esta
disposto a trocar a ofensiva por defesas superiores e uma
habilidade maior de controlar o campo de batalha a sua
volta. Esse guerreiro luta com um escudo pesado e uma
boa arma de uma méo, como uma espada longa, um man-
gual ou um machado de batalha. Assim como o guerreiro
de armas grandes, a Forca é o melhor valor de atributo
para o personagem. Depois disso, ele deve priorizar a Des-
treza para tirar vantagem de armas que podem ser apri-
moradas pelos talentos baseados nesse atributo, ou a Sabe-
doria para obter o melhor resultado com a superioridade
em combate da classe. Estes guerreiros sao dificeis de ferir
e ndo permitem que seus adversérios se afastem. Escolha
poderes baseados em armas de uma méo e escudos, assim
como aqueles que oferecem vantagens devido a um valor
elevado de Destreza.

Talento Sugerido: Foco em Arma (Talento de huma-
no: Perseveranca dos Humanos)

Pericias Sugeridas: Intimidacao, Manha, Socorro

Poderes Sem Limite Sugeridos: golpe certeiro, maré
de ferro

Poder Por Encontro Sugerido: ataque de cobertura

Poder Diario Sugerido: golpe de revinda
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CARACTERISTICAS DE
CLASSE DOS GUERREIROS

As caracteristicas mais importantes dos guerreiros sao:
a habilidade de vestir 6timas armaduras, a excepcional
quantidade de pontos de vida e o dominio de todas as ar-
mas militares. Além disso, os guerreiros possuem trés ca-
racteristicas de classe tinicas. :

APTIDAO COM ARMAS DOS GUERRFEIROS

Escolha entre armas de uma ou duas maos. Quando o
guerreiro estiver usando o estilo de arma escolhido, ele
recebe +1 de bonus nas jogadas de ataque.

DEsAF10 DE COMBATE

Em combate, é muito perigoso ignorar um guerreiro. Sem-
pre que ele atacar um inimigo, independente do sucesso
ou fracasso da tentativa, o guerreiro pode escolher marcar
seu alvo. Essa marca permanece ativa até o final do préxi-
mo turno do guerreiro. Enquanto o alvo estiver marcado,
ele sofre -2 de penalidade em qualquer jogada de ataque
que ndo inclua o guerreiro como alvo. Uma criatura sé
pode estar sujeita a uma marca simultaneamente. Uma
nova marca substitui a anterior.

Além disso, quando um inimigo marcado pelo perso-
nagem estiver adjacente a ele e realizar um ajuste ou um
ataque que ndo o inclua como alvo, o guerreiro pode des-
ferir um ataque basico corpo a corpo contra esse inimigo
usando uma interrupgdo imediata.

SUPERIORIDADE EM COMBATE

O guerreiro recebe um bénus nos ataques de oportunidade
igual ao seu modificador de Sabedoria. Um inimigo atingi-
do pelo ataque de oportunidade de um guerreiro interrom-
pe seu deslocamento, caso o ataque tenha sido provocado
em funcdo do movimento. Se a vitima tiver acdes remanes-
centes, ela pode usa-las para continuar se movendo.

VISAO GERAL DO GUERREIRO

Caracteristicas: Os guerreiros sdo extremamente vigoro-
sos, com uma Classe de Armadura elevada e muitos pontos
de vida. Eles tém uma resisténcia extraordinaria contra ata-
ques fisicos. Contudo, ndo possuem muita habilidade no com-
bate a distancia, mas se destacam no combate corporal. Os
guerreiros tém caracteristicas de classe que representam uma
ameaca grave para os inimigos que decidem ignora-los, logo
esses personagens conseguem conter e manter os adversarios
afastados de seus aliados.

Religido: Os guerreiros tém uma preferéncia natural
pelas divindades da guerra, combate, aventura ou coragem.
Bahamut e Kord sao populares, assim como Avandra. Muitos
guerreiros imparciais ou malignos adoram Bane, o deus da
Guerra.

Ragas: Estes personagens surgem em todas as ragas. Os
draconatos, andes e humanos saos os tipos de guerreiros mais
comuns.



GUERREIROS E ARMAS DE
COMBATE CORPO A CORPO

Os guerreiros dominam detalhes das técnicas de armas
corpo a corpo que os demais personagens sao incapazes
de igualar. Diferente das outras classes, os guerreiros pos-
suem muitos poderes por encontro que funcionam melhor
quando sdo usados com determinados grupos de armas
brancas (consulte a tabela abaixo). Os poderes associados
aum grupo de armas favorecem um determinado conjun-
to de atributos; dessa forma, guerreiros com Constituicéo
elevada costumam usar machados, martelos ou picaretas,
enquanto os guerreiros com Destreza elevada geralmen-
te preferem laminas pesadas, laminas leves, manguais ou
lancas. Os talentos de armas descritos no Capitulo 6 que
fornecem habilidades otimizadas para esses grupos de ar-
mas especificos também favorecem os mesmos conjuntos
de valores de atributo, portanto a lista abaixo indica os gru-
pos de armas brancas e os valores de atributo que possuem
mais chance de ajuda-lo a aperfeicoar as habilidades do
seu guerreiro com as armas daquele grupo.

Grupos de Armas Brancas e Atributos Associados

Bordao: Constituicio

Haste: Sabedoria [e raramente Destreza] (glaive, alabarda,
lanca longa)

Lamina Leve: Destreza quase sempre é o suficiente (adaga,
katar, rapieira, espada curta, shuriken, ancinho)

Lamina Pesada: Destreza (espada bastarda, alfange, glaive,
espada larga, espada longa, cimitarra, foice)

Lanca: Destreza (azagaia, lanca longa, lanca)

Maga: Constituicio (clava, clava grande, maca, maga-estrela)

Machado: Constituicao e Forca acima do comum (machado
de batalha, machadinha, machado grande, alabarda)

Mangual: Destreza (mangual, mangual pesado, corrente
com cravos)

Martelo: Constituicdo (malho, martelo de arremesso, mar-
telo de guerra)

Picareta: Constituicdo [e raramente Destreza] (picareta de
guerra)

A maioria dos grupos de armas brancas, com excecdo
das laminas leves, exige algum valor de Forca para acessar
os talentos de armas que aprimoram sua importancia (as
laminas leves possuem alguns talentos que exigem somen-
te a Destreza, enquanto outros talentos do mesmo grupo
também exigem Forga). A lista de grupos de armas acima
indica os outros valores de atributo — além da Forca — que
permitem acessar os talentos que aprimoram cada um dos
grupos de armas, assim como os poderes de guerreiro que
estdo relacionados aos grupos de armas especificos.

A Forga é mencionada na listagem acima somente para
os grupos de armas que tém requisitos de For¢a altamente
acima do comum.

Algumas armas, incluindo a maioria das hastes, sdo
parte de diversos grupos e podem ser afetadas usando di-
ferentes estruturas e conjuntos de atributos.
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PODERES DOS GUERREIROS

Os poderes dos guerreiros sdo chamados de proezas.
Algumas funcionam melhor para os guerreiros de armas
grandes e outras sdo mais vantajosas para os guerreiros
guardides, mas vocé pode escolher qualquer op¢io quan-
do seu personagem atingir um nivel em que recebe um
novo poder. A escolha de arma de um guerreiro também
traz beneficios para determinados poderes dessa classe.

ProrzAs SEem LIMITE DE 1° NivEL
' Golpe Certeiro :

Vocé substitui poténcia por precisdo.

Atague de Guerreiro 1

Sem Limite + Arma, Marcial
Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca + 2 vs. CA

Sucesso: 1[A] de dano.

O dano aumenta para 2[A] no 21° nivel.

- Ataque de Guerreiro T

' Golpe Fulminante
Vocé combina seus ataques precisos com golpes inesperados e peque-
nos talhos, que atravessam as defesas do inimigo.

Sem Limite 4+ Arma, Marcial

Acao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forga vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Forga de dano.

O dano aumenta para 2[A] + modificador de Forca no 21° nivel.

Fracasso: Metade do modificador de Forca de dano. Se estiver
usando uma arma de duas mdos, o guerreiro causa todo o
modificador de Forca de dano quando fracassar.

Arma corpo a corpo

Atague de Guerreiro 1

Maré de Ferro
Depois de cada golpe vigoroso, vocé ergue seu escudo e o utiliza para
empurrar o inimigo para trds.

Sem Limite 4 Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Condicdo: O guerreiro deve empunhar um escudo.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano e o alvo é em-
purrado 1 quadrado se for do mesmo tamanho, ou uma cate-
goria de tamanho menor ou maior que o guerreiro. O persona-
gem pode ajustar para o espago que o inimigo ocupava.

O dano aumenta para 2[A] + modificador de Forga no 21° nivel.

Trespassar
Vocé atinge um inimigo e seu golpe o trespassa para atingir o
préximo.

 Ataque de Guerreiro 1

Sem Limite 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de For¢a de dano e outro inimigo
adjacente ao guerreiro (exceto o alvo inicial) sofre dano igual
ao modificador de Forca do guerreiro.

O dano aumenta para 2[A] + modificador de Forca no 21° nivel.




ProEZAS POR ENCONTRO DE 1° NiviEL TPROEZAS DiARIAS DFE 1° NivEL

Ataque de Cobertura

Vocé desfere uma série de ataques estonteantes contra seu inimigo,
obrigando-o a prestar muita atengdo em vocé. Sob a cobertura dos
seus ataques ferozes, um de seus aliados pode recuar com seguran-
¢a, afastando-se deste oponente.

Ataque de Guerreiro 1

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forga vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e um aliado do
guerreiro adjacente ao alvo pode ajustar 2 quadrados.

Ataque de Passagem Ataque de Guerreiro 1

Vocé ataca wm inimigo e permite que o impulso o carregue adiante
para golpear um segundo adversdrio.

Arma corpo a corpo

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo Primario: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano e o guerreiro
pode ajustar 1 quadrado. Realize um ataque secundario.
Alvo Secundario: Uma criatura que ndo seja o alvo primario
Ataque Secundario: Forca + 2 vs. CA
Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano.

Lamina da Serpente de A(;O Ataque de Guerreiro 1

Vocé golpeia violentamente os joelhos ou as pernas do seu adversdrio
para atrasd-lo. Ndo importa qudo resistente ele seja, vai proteger essa
perna por algum tempo.

Encontro + Arma, Marcial
Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura
Ataque: Forca vs. CA
Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica lento
e nao pode ajustar até o final do préximo turno do guerreiro.

Arma corpo a corpo

Rasteira Giratoria

Vocé desfere um golpe longo e poderoso na parte inferior da guarda
do adversdrio, entdo completa o giro com a perna no momento
seguinte, derrubando-o no solo.

Encontro + Arma, Marcial

Agao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica
derrubado.

Ataque de Guerreiro 1

Arma corpo a corpo
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Ameacar o Vilao Ataque de Guerreiro 1

Vocé golpeia seu inimigo arduamente, intimidando-o com bloqueios

técnicos e contra-ataques severos.

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o guerreiro
recebe +2 de bénus de poder nas jogadas de ataque e +4 de
bénus de poderno dano contra esse alvo até o final do encontro.

Fracasso: O guerreiro recebe +1 de bonus de poder nas jogadas
de ataque e +2 de bénus de poder no dano contra esse alvo
até o final do encontro.

Arma corpo a corpo

Golpe Brutal

Vocé despedaca a armadura e os ossos do inimigo com um golpe
ressoante. :

Ataque de Guerreiro 1

Diario + Arma, Confiavel, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo
Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano.

Golpe de Revinda Ataque de Guerreiro 1

Um golpe certeiro contra um inimigo odiado revigora vocé e lhe
concede a forca e a determinagdo para continuar lutando.

Diario + Arma, Confiavel, Cura, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o guerreiro
pode gastar um pulso de cura.

PPROEZAS UTILITARIAS DE 2° NivEL

Utilitario de Guerreiro 2

Comigo, Agora!

Vocé puxa um aliado para uma posicdo mais vantajosa.

Encontro + Marcial

Acdo de Movimento Corpo a corpo 1

Alvo: Um aliado voluntario adjacente

Efeito: O alvo é conduzido 2 quadrados para um quadrado ad-
jacente ao guerreiro.

Fechar a Guarda

Utilitario de Guerreiro 2

Vocé ergue sua arma ou escudo para bloquear wma brecha nas suas

defesas.

Encontro + Marcial

Interrupcao Imediata Pessoal

Gatilho: Um inimigo com vantagem de combate contra o guer-
reiro o ataca

Efeito: Cancele a vantagem de combate para esse ataque.

Irrefreavel Utilitario de Guerreiro 2

Vocé permite que um surto de adrenalina o controle durante a
batalha.

Diario 4+ Cura, Marcial

Agao Minima Pessoal

Efeito: O guerreiro recebe um nimero de pontos de vida tem-
porarios igual a 2d6 + seu modificador de Constituicdo.



Utilitario de Guerreiro 2

Tolerancia llimitada

Vocé ignora até mesmo os piores ferimentos.

Diario 4+ Cura, Marcial, Postura

Acdo Minima Pessoal

Efeito: O guerreiro adquire regeneragao 2 + seu modificador de
Constituicao quando estiver sangrando.

ProOEZAS POR ENCONTRO DE 3° NivEL
Chuva de Golpes

Vocé se torna um vulto em movimento, desferindo uma série de
golpes contra seu oponente.

Ataque de Guerreiro 3

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Alvo Primario: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA, dois ataques

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando uma ldmina leve,
uma lan¢a ou um mangual e tiver Destreza 15 ou mais, realize
um ataque secundario.

Alvo Secundario: O mesmo alvo ou um alvo diferente

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano.

Danca de Aco Ataque de Guerreiro 3

Girando sua arma em forma de oito, vocé surpreende o alvo com
um ataque stibito.

Encontro + Arma, Marcial
Acao Padrio
Alvo: Uma criatura
Ataque: Forca vs. CA
Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando uma arma de haste
ou uma lamina pesada, o alvo fica imobilizado até o final do
préximo turno do personagem,

Estocada Contra Armaduras Ataque de Guerreiro 3

Vocé ataca com sua arma através do ponto fraco das defesas do
inimigo.

Arma corpo a corpo

Encontro + Arma, Marcial

Acado Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Reflexos
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando uma lamina leve ou
uma langa, ele recebe um bénus na jogada de ataque igual ao
seu modificador de Destreza.

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando uma lamina leve ou
uma langa, ele recebe um bénus na jogada de dano igual ao
seu modificador de Destreza.

Arma corpo a corpo
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GUERREIR

Golpe Esmagador

Vocé avanca e desfere um golpe devastador com sua arma.

Ataque de Guerreiro 3

Encontro + Arma, Marcial
Acdo Padrao
Alvo: Uma criatura
Ataque: Forca vs. CA
Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando um machado, mar-
telo ou maga, ele recebe um bénus na jogada de dano igual ao
seu modificador de Constituicio.

Arma corpo a corpo

Golpe Rasteiro

Vocé coloca toda sua forca num tinico golpe poderoso, que atinge
diversos inimigos simultaneamente.

Ataque de Guerreiro 3

Encontro + Arma, Marcial
Acao Padrao Explosdo contigua 1
Alvo: Os inimigos dentro da explosdo e na linha de visao
Ataque: Forca vs. CA
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando um machado, man-
gual, lamina pesada ou picareta, ele recebe um bénus na joga-
da de ataque igual a metade do seu modificador de Forca.
Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano.

Golpe Preciso

Vocé substitui dano por precisdo quando realmente deseja atingir
um gponente.

Ataque de Guerreiro 3

Encontro 4+ Arma, Marcial
Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura
Ataque: Forca + 4 vs. CA
Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano.

Arma corpo a corpo

ProrzAs Di1ARIAS DE 5° NivEL
Chuva de Aco

Vocé brande sua arma continuamente ao seu redor, dilacerando e
cortando os inimigos mais préximos.

Ataque de Guerreiro 5

Diario + Arma, Marcial, Postura

Agdo Minima Pessoal

Efeito: Enquanto o guerreiro puder desferir ataques de oportu-
nidade, qualquer inimigo que comega o turno adjacente a ele
sofre 1[A] de dano.

Golpe Vertiginoso Ataque de Guerreiro 5

Vocé atinge seu oponente na parte superior da cabega.

Diario + Arma, Confiavel, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica imo-
bilizado (TR encerra).




uebrar Carapaca Atague de Guerreiro 5
pac q

Vocé arrebenta a armadura do inimigo e causa um ferimento san
grento e doloroso.

Diario + Arma, Confiavel, Marcial

Acio Padrio Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o alvo sofre
5 de dano continuo e -2 de penalidade na CA (TR encerra
ambos).

ProEzAs UTILITARIAS DF 6° NivEL

Indestrutivel

Utilitario de Guerreiro 6
Vocé se protege de um ataque brutal.

Encontro + Marcial

Reacdo Imediata Pessoal

Gatilho: O guerreiro é atingido por um ataque

Efeito: O guerreiro reduz o dano de um ataque em 5 + modifi-
cador de Constituicao.

Prontidao de Batalha

Utilitario de Guerreiro 6
Nenhum vildo ou monstro te apanha desprevenido!

Diério 4+ Marcial

Nao exige acao Pessoal

Efeito: O guerreiro recebe +10 de bénus no teste de iniciativa.
Use este poder depois de determinar a iniciativa.

Treinamento Defensivo

Utilitario de Guerreiro 6

Com sua disciplina de soldado, vocé desvia ataques que atingiriam

uma pessoa COTTILLIT.

Diario + Marcial, Postura

Agdo Minima Pessoal

Efeito: O guerreiro recebe +2 de bonus de poder na sua defesa
de Fortitude, Reflexos ou Vontade.

ProOEZAS POR ENCONTRO DE 7° NiVFL
Colera do Grifo

Vocé desfere varios golpes pesados contra a parte superior do alvo.
Isso o0 obriga a erguer a guarda para se defender dos seus ataques,
exibindo um ponto vulnerdvel para o seu préximo golpe — o antebra-
¢o, a lateral ou a barriga.

Ataque de Guerreiro 7

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrdo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forga vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o alvo sofre
-2 de penalidade na CA até o final do préximo turno do
guerreiro.

Arma corpo a corpo

Golpe Temerario
Vocé substitui precisdo por poténcia.

Ataque de Guerreiro 7

Encontro + Arma, Marcial
Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura
Ataque: Forca — 2 vs. CA
Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano.

Arma corpo a corpo

CAPITULO 4 | Classes de Personagem

Impeto Siibito
Vocé joga seu peso num golpe, usando o impulso do golpe para se
langar adiante.

Ataque de Guerreiro 7

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: O guerreiro se desloca um nimero de quadrados igual
ao seu modificador de Destreza (minimo 1).

Reduto de Ferro Ataque de Guerreiro 7

Vocé utiliza sua arma ou escudo para bloquear um golpe depois do
outro, negando ao inimigo a satisfacdo de atingir um golpe sélido
contra vocé.

Arma corpo a corpo

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA .

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: O guerreiro recebe +1 de bonus de poder na CA (ou
+2 de bonus se estiver usando um escudo) até o final do seu
proximo turno.

Arma corpo a corpo

Vem Buscar Ataque de Guerreiro 7

Vocé incita seus adversdrios a se moverem na sua direcdo e desfere
um golpe que eles jamais esquecerdo.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrio Explosao contigua 3

Alvo: Os inimigos dentro da explosao e na linha de visao

Efeito: Os alvos sdo puxados 2 quadrados, até um quadrado ad-
jacente ao guerreiro. Se um alvo ndo puder ficar adjacente ao
guerreiro, ele ndo se move. O guerreiro pode entdo desferir
um ataque contiguo contra todos os inimigos adjacentes.

Ataque: Forca vs, CA

Sucesso: 1[A] + modificador de For¢a de dano.

ProOEzASs DIARIAS DE 9° NiVEL

Ajustar o Campo de Batalha Ataque de Guerreiro 9

Com uma técnica sublime e grande determinagdo, vocé forca seus
inimigos a recuar.

Diario + Arma, Marcial

Agao Padrao Explosdo contigua 1

Alvo: Os inimigos dentro da explosao e na linha de visdo

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a de dano e o alvo é condu-
zido 1 quadrado.

Fracasso: Metade do dano.

Emaranhado de Laminas Ataque de Guerreiro 9

Vocé aferroa e rende os inimigos préximos com uma rajada de golpes
precisos contra as pernas deles.

Diario + Arma, Confiavel, Marcial

Acéo Padrio Explosao contigua 1

Alvo: Os inimigos dentro da explosdo e na linha de visdo

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica lento
(TR encerra).



impeto do Vitorioso Ataque de Guerreiro 9

Vocé ataca com tenacidade e o urro de dor do inimigo soa como
miisica para os seus ouvidos, fazendo-o esquecer dos seus proprios
ferimentos.

Diario + Arma, Confiavel, Cura, Marcial

Acéo Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano e o guerreiro re-
cupera pontos de vida como se tivesse gasto um pulso de cura.

PrROEZAS UTILITARIAS DE 10° NivEL

Ao Combate

Utilitario de Guerreiro 10

Vocé brada um grito de guerra enquanto salta audaciosamente para

o combate.

Encontro + Marcial

Acdo Minima Pessoal

Efeito: O guerreiro pode se mover 3 quadrados, desde que
consiga terminar seu deslocamento adjacente a um inimigo.

Utilitario de Guerreiro 10

Evasdo Drastica

Gragas a uma combinagdo de técnica e sorte, vocé evita um ataque

por potico, mas fica perigosamente exposto.

Diario + Marcial

Interrupgdo Imediata Pessoal

Gatilho: Um inimigo obtém sucesso num ataque contra o
guerreiro

Efeito: O guerreiro ndo sofre o dano do ataque que acabou de
atingi-lo. Contudo, ele fica atordoado e sofre -2 de penalidade
em todas as defesas até o final do seu préximo turno.

Utilitario de Guerreiro 10

Guarda: de Escolta

Seus pensamentos se concentram na defesa conforme vocé passa a
usar sua arma ou escudo para proteger os aliados préximos.

Diario + Marcial, Postura

Acdo Minima Pessoal

Efeito: Qualquer aliado do guerreiro recebe +1 de bonus de es-
cudo na CA enquanto estiver adjacente a ele. Se o guerreiro
estiver usando um escudo, aumente o bénus para +2 e apli-
que-o também a defesa de Reflexos desses aliados.

ProrzAs POrR ENCONTRO DE 13° NiVEL
Bigorna da Perdicao

Sua arma emite um clangor retumbante conforme atinge o cranio
do inimigo.

Ataque de Guerreiro 13

Encontro 4+ Arma, Marcial
Agao Padrao
Alvo: Uma criatura
Ataque: Forga vs. CA
Sucesso: 2[A] + modificador de Forgca de dano e o alvo fica
pasmo até o final do préximo turno do guerreiro.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando um martelo ou
maca, o alvo fica atordoado em vez de pasmo.

Arma corpo a corpo

Correntes do Pesar

Vocé desfere um golpe feroz e ataca a armadura ou escudo do ini-
migo, rasgando com sua arma conforme vocé se prepara para outro
ataque. Essa recuperagdo arranca o inimigo do Iugar.

Ataque de Guerreiro 13

Encontro + Arma, Marcial
Acao Padrao
Alvo: Uma criatura
Ataque: Forca vs. CA
Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano e o alvo sofre
-2 de penalidade em todas as defesas até o final do préximo
turno do guerreiro.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando um mangual, o alve
sofre uma penalidade em todas as defesas igual ao modifica-
dor de Destreza do guerreiro.

Arma corpo a corpo

Garra do Roca Ataque de Guerreiro 13

Como a garra mortifera de um predador gigantesco, o seu ago perfu-
ra o inimigo e o prende no lugar.

Encontro + Arma, Marcial
Acéo Padrdo
Alvo: Uma criatura
Ataque: Forca vs. CA
Sucesso: 3[A] + modificador de For¢a de dano e o alvo fica lento
até o final do proximo turno do guerreiro.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando uma picareta ou
lanca, o alvo ndo pode ajustar até o final do préximo turno do
guerreiro.

Passo Argé’nteo Ataque de Guerreiro 13

Vocé golpeia seus inimigos, empurrando-os para trds. Conforme eles
se recuperam, vocé ajusta para uma posicdo mais vantajosa.

Arma corpo a corpo

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Alvo: Uma ou duas criaturas

Ataque: Forca vs. CA, um ataque por alvo

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o alvo é empur-
rado 1 quadrado.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando uma lanca ou arma
de haste, o alvo é empurrado um nimero de quadrados igual
ao modificador de Destreza do guerreiro.

Efeito: O guerreiro ajusta 1 quadrado.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando uma langa ou arma
de haste, ele pode ajustar um nimero de quadrados igual ao
seu modificador de Destreza.

I
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Rastro do Gigante Ataque de Guerreiro 13

Vocé se ergue com golpes pesados e giratdrios, atingindo os flancos
direitos e esquerdos dos seus inimigos.

Encontro + Arma, Marcial
Agdo Padrao Arma corpo a corpo
Alvo Primério: Uma criatura
Ataque: Forca vs. CA
Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano. Realize um ata-
que secundario.
Arma: Se estiver empunhando um machado, o guerreiro re-
cebe um bénus na jogada de dano igual ao seu modificador
de Constituicdo.
Alvo Secundario: Os inimigos adjacentes ao alvo primario e
dentro do alcance corpo a corpo
Ataque Secundario: Forca vs. CA
Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano.
Arma: Se estiver empunhando um machado, o guerreiro re-
cebe um bénus na jogada de dano igual ao seu modificador
de Constituicdo.

Tempestade de Golpes Ataque de Guerreiro 13

Vocé se protege e desliza entre os inimigos enquanto os golpeia com

ferocidade.

Encontro + Arma, Marcial

Agao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano.

Arma: Se o guerreiro estiver empunhando uma ldmina pesa-
da ou leve, ele recebe um bénus na jogada de dano igual ao
seu modificador de Destreza.

Efeito: Depois do ataque, o guerreiro pode ajustar 1 quadrado e
repetir o ataque contra outro alvo dentro do alcance. Depois,
ele pode ajustar mais 1 quadrado e repetir o ataque contra
um terceiro alvo dentro do alcance. Depois do ataque final, o
guerreiro pode ajustar mais 1 quadrado.

Arma corpo a corpo

ProrEzAs Di1ARIAS DE 15° NivEL

Avalanche Imutavel

Ataque de Guerreiro 15

Vocé gira sua arma em torno do corpo e testa as defesas do adversd-
rios proximos enquanto bloqueia habilidosamente seus golpes.

Diario ¢ Arma, Cura, Marcial, Postura

Acdo Minima Pessoal

Efeito: O personagem adquire regeneragio igual ao seu modifica-
dor de Constituigdo e +1 de bénus de poder na CA e nos testes
de resisténcia. Enquanto o guerreiro puder desferir ataques de
oportunidade, qualquer inimigo que comece seu turno adja-
cente a ele sofre 1[A] de dano e fica lento até o final do turno.

CAPITULO 4 | Classes de Personagem

Danca da Serpente Atague de Guerreiro 15

Vocé investe pelo campo de batalha, golpeando como uma serpente
faminta e tirando o equilibrio dos seus inimigos.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica derru-

bado se for do tamanho do guerreiro ou menor.

Efeito: Depois do ataque, o guerreiro pode ajustar 1 quadra-
do e repetir o ataque contra outro alvo dentro do alcance. O
guerreiro pode ajustar e repetir o ataque até trés vezes contra
alvos diferentes.

Arma corpo a corpo

Presas do Dragﬁo Ataque de Guerreiro 15

Vocé desfere um ataque duplo numa sucessdo veloz.

Diario + Arma, Marcial

Acéo Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma ou duas criaturas ¢

Ataque: Forca vs. CA, dois ataques contra um alvo ou um ata-
que em cada alvo

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano.

Fracasso: Metade do dano.

PrOEZAS UTILITARIAS DE 16° NivEL

Utilitario de Guerreiro 16

Combatente de Ferro

Como um barril de cerveja ruim, ndo acabam com vocé facilmente.

Diario 4+ Cura, Marcial

Acdo Minima Pessoal

Efeito: O guerreiro gasta um pulso de cura, recupera um ni-
mero adicional de pontos de vida igual a 2d6 + seu modifica-
dor de Constituicdo e realiza um teste de resisténcia contra
um efeito que possa ser encerrado dessa forma.

Utilitario de Guerreiro 16

Interposicao de Escudo

Usando sua arma ou escudo, vocé bloqueia um ataque contra um
aliado préximo.

Encontro + Marcial

Interrupgdo Imediata Corpo a Corpo 1

Gatilho: Um aliado adjacente é atingido por um ataque

Efeito: O aliado recebe +2 de bonus de poder na CA e na defe-
sa de Reflexos contra esse ataque. Se o guerreiro estiver usan-
do um escudo, aumente o bénus para +4.

Passo Surpresa

Utilitario de Guerreiro 16

Vocé segue os passos do inimigo, impedindo-o de recuar.

Encontro 4+ Marcial

Reacdo Imediata Pessoal

Gatilho: Um inimigo adjacente se afasta do guerreiro

Efeito: O personagem ajusta para o quadrado que o inimigo
abandonou. O guerreiro obtém vantagem de combate con-
tra esse inimigo até o final do seu préximo turno.



ProEezAs POrR ENCONTRO DE 17° NiVEL

Assalto de Cerco Ataque de Guerreiro 17

Vocé frustra seu inimigo, acertando um golpe calculado e entdo se
afastando antes que ele consiga revidar.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Agao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: Depois do ataque, o guerreiro pode se mover um ni-
mero de quadrados igual ao seu modificador de Destreza e
entdo desferir um ataque basico corpo a corpo apds esse des-
locamento.

Arma corpo a corpo

Desafio do Combatente

Ataque de Guerreiro 17

Vocé acerta um golpe poderoso que obriga seu inimigo a recuar su-
bitamente. Com um sorriso audacioso, vocé gira sua arma e a empu-
nha ameacadoramente na dire¢do dos outros inimigos proximos.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano e o alvo é empur-
rado 2 quadrados.

Especial: Os inimigos do personagem a até 2 quadrados do alvo
ficam marcados até o comeco do préximo turno do guerreiro.

Arma corpo a corpo

Exorcismo de Aco

Ataque de Guerreiro 17

Vocé ataca a mdo do adversdrio, causando um ferimento grave e

forcando-o a largar sua arma.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Reflexos

Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a de dano e o alvo larga a
arma que estava segurando. O guerreiro pode escolher entre
apanhara arma derrubada com uma mao livre ou deixa-la caida
aos seus pés (no seu proprio quadrado).

Golpe Exato Atague de Guerreiro 17

Vocé substitui dano por precisdo para acertar um ataque crucial no
oponente.

Arma corpo a corpo

Encontro + Arma, Marcial
Agao Padrio

Alvo: Uma criatura
Ataque: Forca + 6 vs. CA
Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano.

Golpe Quebra Montanhas Ataque de Guerreiro 17

Vocé acerta um golpe ressonante, entdo empurra seu adversdrio para
trds sem conceder aos demais inimigos uma oportunidade de atingir
voce.

Arma corpo a corpo

Encontro + Arma, Marcial

Agao Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de For¢a de dano e o alvo é empur-
rado 3 quadrados.

Efeito: Depois do ataque, o guerreiro pode ajustar um nimero
de quadrados igual ao que o alvo foi empurrado. Ele tem que
terminar seu deslocamento adjacente ao alvo.

Arma corpo a corpo

CAPITULO 4 | Classes de Personagem _

Tornado Vorpal Ataque de Guerreiro 17

Vocé se transforma num ciclone da morte, girando sua arma en-
quanto golpeia um adversdrio depois do outro, empurrando-os para
trds e derrubando-os.

Encontro 4 Arma, Marcial

Acdo Padrio Explosao contigua 1

Alvo: Os inimigos dentro da explosao e na linha de visdo

Ataque: Forga vs, CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano e o alvo é em-
purrado 1 quadrado e fica derrubado.

ProezAs Di1ARIAS DE 19° NivEL

Golpe da Sentinela Vigilante
Ataque de Guerreiro 19

Depois de atingir o alvo com um golpe fenomenal, vocé o segue e faz
com que ele pense duas vezes antes de The dar as costas.

Diario 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forga vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: Até o final do encontro, o guerreiro pode realizar um ata-
que basico corpo a corpo contra o alvo, usando uma acéo livre,
sempre que estiver adjacente ao inimigo e este ajustar ou
atacar um dos aliados do personagem.

Arma corpo a corpo




Golpe Opressor Ataque de Guerreiro 19

Vocé gira sua arma num arco incrivel, golpeando com tanta forca
que seus adversdrios sdo jogados para trds.

Diario 4+ Arma, Confiavel, Marcial

Acgdo Padrio Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 5[A] + modificador de Forca de dano e o alvo é empur-
rado 1 quadrado.

Rastro de Devastagéio Ataque de Guerreiro 19

Vocé castiga seus adversdrios com wma rajada devastadora de golpes
e depois descarrega sua ﬁiria novamente contra os que continuam
resistindo.

Diario 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrio Explosao contigua 1

Alvos Primarios: Os inimigos dentro da explosao e na linha de
visdo

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: Até o comego do préximo turno, usando uma agao livre,
o guerreiro pode desferir um ataque secundario contra qual-
quer inimigo que comecar o turno adjacente a ele.

Ataque Secundario: Forga vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Forga de dano.

PROEZAS UTILITARIAS DE 22° NiVEL

Ato de Desespero Utilitario de Guerreiro 22

Quando vocé percebe que um de seus amigos estd morrendo, vocé

explode numa onda de agdo stibita.

Diario + Marcial

Acdo Minima Pessoal

Condigdo: Um aliado a até 10 quadrados estad morrendo.

Efeito: O guerreiro recupera um ponto de acdo que deve utilizar
durante esse turno.

Render-se Jamais Utilitario de Guerreiro 22

Vocé se recusa a sucumbir, transformando um golpe mortal numa
iiltima chance de vitéria.

Diario + Cura, Marcial

Nio exige acdo Pessoal

Gatilho: Os pontos de vida do personagem caem a 0 ou menos

Efeito: O guerreiro recupera pontos de vida suficientes para res-
taurar metade do seu maximo de PV. No entanto, ele sofre -2
de penalidade nas jogadas de ataque até o final do encontro.

ProezAs Por ENCONTRO DE 23° NiVEL

Esmaga Cranio

Vocé ergue sua arma sobre o cranio do inimigo e golpeia com um
estralo surdo que o deixa tonto e cambaleante.

Ataque de Guerreiro 23

Encontro 4+ Arma, Marcial
Acdo Padrio
Alvo: Uma criatura
Ataque: Forca vs, CA
Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica
pasmo até o final do préximo turno do guerreiro.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando um martelo ou
macga, ele recebe um bénus na jogada de dano igual ao seu
modificador de Constituicdo e o alvo fica cego até o final do
proximo turno.

Arma corpo a corpo

CAPITULO 4 | Classes de Personagem

Golpe Paralisante

Com um giro preciso da sua arma, vocé deixa seu inimigo quase pa-
ralisado de dor.

Ataque de Guerreiro 23

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando uma picareta, arma
de haste ou lanca, ele pode obter um sucesso decisivo com
um resultado de 18-20 natural.

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica imo-
bilizado até o final do préximo turno do guerreiro.

Arma corpo a corpo

Jaula de Correntes

Depois de desferir um golpe decisivo, vocé utiliza sua arma para
habilidosamente confundir e imobilizar seu oponente.

Encontro 4+ Arma, Marcial
Agdo Padrao
Alvo: Uma criatura
Ataque: Forca vs. Reflexos
Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando um mangual e esti-
ver adjacente ao alvo no final do seu turno, o alvo fica impedi-
do até o comego do proximo turno do guerreiro.

Matar, Pilhar, Destruir

Vocé gira sua arma em arcos mortiferos, golpeando e ferindo impie-
dosamente a armadura do seu inimigo até finalmente atravessd-la.

Encontro + Arma, Marcial
Acdo Padrio
Alvo: Uma criatura
Ataque: Forca vs. CA
Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando um machado, ele
recebe um bdnus na jogada de dano igual ao seu modificador
de Constituicdo.

Ataque de Guerreiro 23

Arma corpo a corpo

Ataque de Guerreiro 23

Arma corpo a corpo

Motivacao do Combatente Ataque de Guerreiro 23

Vocé atrai o oponente na sua dire¢do e o golpeia com ataques
consecutivos.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acao Padrao Explosao contigua 4

Alvo: Os inimigos dentro da explosdo e na linha de visao

Efeito: Os alvos sdo puxados 3 quadrados, até um espaco adja-
cente ao guerreiro. Se um alvo ndo puder ficar adjacente ao
guerreiro, ele nao se move. O guerreiro pode entdo desferir
um ataque contiguo contra os inimigos adjacentes.

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano.



Presas de Ago Ataque de Guerreiro 23 PROEZ AS I)()R ENCONTRO DE 270 NiVEL

Vocé avanga e derrama o sangue de um inimigo, entdo gira e ataca
outro adversdrio com uma ferocidade mortifera.

Encontro + Arma, Marcial
Acao Padrdo
Alvo: Uma criatura
Ataque: For¢a vs. CA
Sucesso: 3[|A] + modificador de For¢a de dano. Desfira um ata-
que secundario.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando uma lamina leve ou
pesada, ele recebe um bénus na jogada de dano igual ao seu
modificador de Destreza.
Alvo Secundario: Uma criatura adjacente ao alvo primério e
dentro do alcance corpo a corpo do guerreiro
Ataque Secundario: Forca vs. CA
Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a de dano.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando uma lamina leve
ou pesada, ele recebe um bénus na jogada de dano igual ao
seu modificador de Destreza.

Arma corpo a corpo

Ceifador Cruel Ataque de Guerreiro 27

Vocé gira sua arma, encravando-a nos inimigos adjacentes e fazendo
com que eles gritem de agonia. Subitamente, vocé rompe as linhas de
defesa dos alvos e avanga com outro giro mortifero.

Encontro + Arma, Marcial

Acédo Padrao Explosdo contigua 1

Alvos Primarios: Os inimigos dentro da explosdo e na linha de
visdo

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a de dano.

Efeito: O guerreiro pode ajustar 2 quadrados e desferir um ata-
que secundario.
Alvo Secundario: Os inimigos em uma explosdo contigua 1
Ataque: Forca vs. CA
Sucesso: 2[A] + modificador de Forga de dano.

Defesa do Escudo Diamante Ataque de Guerreiro 27

Seu escudo se torna seu mais fiel aliado.

ProEzAs D1IARIAS DE 25° NivEL

Postura do Ceifador

Encontro + Arma, Marcial
Acao Padrio Arma corpo a corpo

Ataque de Guerreiro 25

Todos os inimigos dentro do seu alcance caem vitima da precisdo
implacdvel dos seus ataques e sofrem ferimentos terriveis.

Diario + Arma, Marcial, Postura

Agdo Minima Pessoal

Efeito: Ao utilizar um poder de guerreiro, o personagem pode
obter um sucesso decisivo com um resultado de 19-20 natu-
ral e recebe um bonus de poder nas jogadas de dano igual
ao seu modificador de Destreza. Enquanto o guerreiro puder
desferir ataques de oportunidade, qualquer inimigo que co-
mece seu turno adjacente a ele sofre 1[A] de dano e 10 de
dano continuo (TR encerra).

Reino de Terror Ataque de Guerreiro 25

Depois de enterrar sua arma num adversdrio com uma forca incri-
vel, vocé langa seu olhar térrido sobre os inimigos que ainda estdo
The combatendo.

Diario ¢+ Arma, Confiavel, Marcial

Agdo Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 6[A] + modificador de Forca de dano e os inimi-
gos na linha de visdo do guerreiro ficam marcados até o final
do seu préximo turno.

Supremacia de Aco Ataque de Guerreiro 25

Sua arma se torna um borrdo conforme vocé ataca seu inimigo
dezenas de vezes num piscar de olhos. Vocé reage a cada bloqueio ou
contra-ataque. Sob esses ataques incriveis, o inimigo ndo pode fazer
nada além de se defender.

Diario + Arma, Confiavel, Marcial

Agdo Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 6[A] + modificador de Forca de dano e o alvo sé
pode desferir ataques béasicos até o final do préximo turno
do guerreiro.

Condigao: O guerreiro deve empunhar um escudo,

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de For¢a de dano e o guerreiro so-
fre apenas metade do dano dos ataques do alvo até o final do
seu proximo turno.

Efeito: O guerreiro recebe +2 de bdnus de poder na CA até o
final do seu préximo turno.

Golpe de Adamante Ataque de Guerreiro 27

Sua arma atravessa escudos e armaduras como se eles fossem feitos
de pergaminho.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Reflexos

Sucesso: 4[A] + modificador de For¢a de dano e o alvo sofre -2
de penalidade na CA até o final do préximo turno do guerreiro.

Arma corpo a corpo

Golpe de Batalha Indomavel Ataque de Guerreiro 27

Vocé ndo poupa o sangue do seu inimigo e os demais oponentes que
testemunham seus ataques selvagens entendem a sina fatidica que
os aguarda.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forga vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: Os inimigos do personagem a até 10 quadrados dele fi-
cam marcados até o final do préximo turno do guerreiro.

Arma corpo a corpo

CAPITULO 4 | Classes de Personagem &




ProEzAs DIARIAS DE 29° NivEL

Conduzir a Batalha Ataque de Guerreiro 29

Com um manejo sutil da sua arma e um movimento infimo, vocé
controla a batalha e transforma os pensamentos de conquista dos
seus inimigos em desespero pela sobrevivéncia.

Diario 4 Arma, Marcial, Postura

Acdo Minima Pessoal

Efeito: O guerreiro causa 1[A] de dano adicional com seus po-
deres sem limite e por encontro. Enquanto o guerreiro puder
desferir ataques de oportunidade, no comeco do turno do
oponente, usando uma agao livre, ele pode ativar um poder
sem limite de guerreiro contra qualquer alvo que comece seu
turno adjacente a ele.

Sem Perdao Ataque de Guerreiro 29

Nada fica no caminho entre um combatente e o objeto de sua filria.

Diario + Arma, Confiavel, Marcial

Acéo Padrao Arma corpo a corpo
Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 7[A] + modificador de Forca de dano.

Tempestade da Destrui¢do Ataque de Guerreiro 29

Vocé derruba as armas dos seus inimigos, criando brechas nas de
fesas deles que The permitem desferir golpes mortiferos contra dois
alvos de uma so vez.

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo
Alvo: Uma ou duas criaturas

Ataque: Forca vs. CA, um ataque por alvo
Sucesso: 5[A] + modificador de Forca de dano.
Fracasso: Metade do dano.

TRILHAS EXEMPLARES -

KENSE1

“Minha arma e eu somos um sé".
Pré-requisito: Guerreiro

O personagem estuda uma forma ancestral de treina-
mento marcial que o une com sua arma predileta, crian-
do uma combinacao de destruicdo que poucos inimigos
podem desafiar.

CARACTERISTICAS DE

IRILHA DO KENSEI
Controle de Acdo Kensei (11° Nivel): O kensei pode
gastar um ponto de acdo para refazer uma jogada de ata-
que, dano, teste de pericia ou atributo em vez de realizar
uma acdo adicional.
Foco Kensei (11° Nivel): O kensei recebe +1 de b-
nus nas jogadas de ataque com uma arma de combate cor-
po a corpo a sua escolha.
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Maestria Kensei (16° Nivel): O personagem recebe
+4 de bonus nas jogadas de dano com a arma escolhida
para o Foco Kensei. Se empunhar um tipo de arma dife-
rente, ele perde esse beneficio, assim como o bénus do
Foco Kensei, até realizar um descanso breve, quando ele
tera de se harmonizar novamente com sua arma escolhida
com uma meditacdo breve.

PrOEZAS DE KENSEI

Golpe de Mestre Ataque de Kensei 11

Um golpe infalivel antecipa a derrota do inimigo.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo
Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca +2 vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano.

Bloqueio Definitivo Utilitario de Kensei 12

Com um giro da sua arma, vocé se defende habilidosamente do

ataque de um inimigo.

Diario + Marcial

Reacdo Imediata Pessoal

Gatilho: O kensei sofre o dano de um ataque

Efeito: Reduza o dano sofrido em um niimero igual ao nivel do
kensei.

Dang:a do Espirito da Arma Ataque de Kensei 20

Vocé salta de um adversdrio para outro, atacando com uma preci-

sdo cada vez maior enquanto abre caminho entre as ldminas dos

inimigos.

Diario 4+ Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo Primario: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica der-
rubado e imobilizado até o final do préximo turno do kensei.

Efeito: O kensei pode ajustar 5 quadrados e entdo realizar um
ataque secundario.

Alvo Secundario: Uma criatura que ndo seja o alvo priméario

Ataque Secundario: Forca + 2 vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica derru-
bado e imobilizado até o final do préximo turno do kensei.

Efeito: O kensei pode ajustar 5 quadrados e entdo realizar um
ataque terciario.

Alvo Terciario: Outra criatura diferente dos alvos primario e
secundario

Ataque Terciario: Forca + 3 vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica derru-
bado e imobilizado até o final do préximo turno do kensei.

LUTADOR DE LIcAS

“Luto sujo e luto para vencer”.
Pré-requisito: Guerreiro.

Esse guerreiro aprendeu a lutar em masmorras e arenas
suburbanas, aprendendo todos os truques de sobrevivén-
cia que descobriu pelo caminho. Talvez nao seja o estilo
mais belo ou elegante de luta que existe, mas certamente
cumpre a sua funcio.



CARACTERISTICAS DE

TRILHA DO LUTADOR DE LIgAS

Otimizar Armadura (11° Nivel): Um lutador de licas
aprende a tirar 0 maximo proveito da armadura que veste,
posicionando-a para melhor absorc¢io e deflexdo dos gol-
pes. Ele recebe +1 de bénus na CA quando estiver usando
qualquer tipo de armadura.

Acdo de Dano Adicional (11° Nivel): Quando gasta
um ponto de ac¢do para realizar uma agéo adicional, o per-
sonagem adiciona metade do seu nivel no dano causado
por ataque realizados nesse turno que exigem uma agao
padrao.

Lutar Sujo (16° Nivel): Usando truques e técnicas que
aprendeu nas suas batalhas constantes, um lutador de ligas
sabe como causar um nivel maior de dor com cada golpe
que desfere. Quando armado, o lutador causa um nimero
adicional de dano igual ao seu modificador de Sabedoria
(minimo +1).

PPROEZAS DE LUTADOR DE LICAS

Encerraram-se as Apostas

Ataque de Lutador de Licas 11

Depois de acertar um golpe sélido, vocé atinge o inimigo com
set punho.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano. Desfira um ata-
que secundério contra o mesmo alvo.
Ataque Secundario: Forga +2 vs. CA
Sucesso: 1d6 + modificador de Forga de dano e o alvo fica
pasmo até o final do préximo turno do lutador.

Revindita Mortifera Utilitério de Lutador de Licas 12

Vocé reage violentamente a wm inimigo que o feriu.

Diario + Arma, Marcial

Reacio Imediata Pessoal
Gatilho: O lutador de ligas sofre dano de um ataque corpo a
corpo

Efeito: Até o final do seu préximo turno, o lutador recebe +2
de bonus nas jogadas de ataque e dano contra o inimigo que
o feriu.

Ledo da Batalha Ataque de Lutador de Licas 20

Vocé empala mais um oponente indigno e solta um brado aterrori-
zante de triunfo quando ele tomba.

Diario 4+ Arma, Marcial, Medo

Acao Padrio Arma corpo a corpo

Alvo Primario: Uma criatura

Ataque: For¢a vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano. Se o alvo estava
sangrando antes do ataque, ele sofre +2[A] de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: Se o lutador de ligas reduzir o alvo a O pontos de vida ou
menos, ele pode realizar um ataque secundario.
Alvo Secundario: Os inimigos a até 5 quadrados
Ataque Secundario: Forca vs. Vontade
Sucesso: O alvo se afasta do lutador usando seu préprio des-
locamento.

MESTRE ESPADACHIM

“Minha ldmina é tdo exdtica quanto mortifera, é tanto uma obra =

de arte quanto uma arma. E em minhas mdos, ela é inevitdvel”.

Pré-requisito: Guerreiro.

Esse guerreiro e sua arma sdo uma tnica entidade. Ele é

um mestre com a espada, capaz de empregar o aco de ma- =

neiras que nenhum lutador inferior sequer imaginaria.

CARACTERISTICAS DE

TRILHA DO MESTRE ESPADACHIM

Acdo de Defesa de Ago (11° Nivel): Quando gasta
um ponto de agdo para realizar uma acao adicional, o per-
sonagem recebe +4 de bonus na CA e na defesa de Refle-
xos até o comego do seu proximo turno.

Graca do Aco (11° Nivel): Quando um mestre espada-
chim realiza uma investida usando uma lamina leve ou pe-
sada, exceto uma arma de haste, ele pode ativar os poderes
trespassar, golpe fulminante, golpe certeiro ou maré de ferro
em vez de seu ataque basico corpo a corpo.

Blitz de Ago (16° Nivel): Quando obtém um sucesso
decisivo com uma limina leve ou pesada, o mestre espada-
chim recupera a utilizacdo de um poder por encontro de
guerreiro que ele ji tenha usado nesse encontro.

PROEZAS DE MESTRE ESPADACHIM

Corte Preciso Ataque de Mestre Espadachim 11

Vocé atravessa sua ldmina pela armadura do inimigo e abre um cor-
te preciso, deixando uma ferida que sangra.

Encontro 4 Arma, Marcial

Acdo Padrio (Especial)  Arma corpo a corpo

Especial: Esse poder pode ser usado como um ataque de opor-
tunidade.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Reflexos

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano.

Floreio Fantastico Utilitario de Mestre Espadachim 12

Com wma coordenacdo perfeita, vocé joga o sangue de um inimigo
nos olhos de outro.

Diario 4+ Marcial

Agao Minima A Distancia 5

Condigdo: O mestre espadachim obtém sucesso num ataque cor-
po a corpo com uma ldmina leve ou pesada (exceto hastes).

Alvo: Outro inimigo além do adversario que o personagem
atingiu

Efeito: O alvo fica marcado até o final do préximo turno do mes-
tre espadachim.
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Espada Crescente Ataque de Mestre Espadachim 20

Com um mgidﬂ assombroso, vocé arqueja sua lamina sobre a cabeca
e ataca duramente todos os inimigos préximos. No final do movimen-
to, vocé recupera parte do seu poder.

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrio Explosao contigua 1

Condigdo: O mestre espadachim deve empunhar uma lamina
leve ou pesada (exceto hastes).

Alvo: Os inimigos dentro da explosdo e na linha de visdo

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: Se obtiver sucesso contra pelo menos um dos alvos, o
mestre espadachim recupera um poder diario que ja tenha
utilizado. Se errar contra todos os alvos, ele recupera apenas
um poder por encontro que ja tenha usado.

VANGUARDISTA HARTO
“A cada ataque que desfiro fico mais forte e confiante”.

Pré-requisito: Guerreiro.

Esse guerreiro se torna um exemplo de perfeicio fisica,
de corpo imponente e implacavel em sua busca pela vi-
toria contra todos os inimigos. Ninguém defende a linha
de frente do combate melhor do que ele, conquistando o
territério e obrigando o inimigo a recuar.

CARACTERISTICAS DE IRILHA DO

VANGUARDISTA HARTO

Combatente Tolerante (11° Nivel): Quando um ini-
migo cair a 0 pontos de vida ou menos devido a um ataque
do vanguardista, este recupera um nimero de pontos de
vida igual ao seu modificador de Constituicao.

Reacdo Feroz (11° Nivel): Quando tiver seus pontos
de vida reduzidos a 0 ou menos, o personagem pode gastar
um ponto de acdo para realizar uma acéo adicional, usando
uma interrupcio imediata antes de cair inconsciente. Além
disso, sempre que gasta um ponto de a¢do para realizar uma
agdo adicional, o vanguardista também recebe +4 de bénus
em todas as defesas até o comeco do seu proximo turno.
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Atropelar os Caidos (16° Nivel): Quando uma cria-
tura é empurrada ou fica derrubada devido a uma agédo do
vanguardista, ela sofre dano igual ao modificador de Cons-
tituicdo do vanguardista.

PROEZAS DO VANGUARDISTA HARTO

Impeto de Linha de Frente
Ataque de Vanguardista Harto 11

Vocé arrebata seu inimigo, permitindo que vocé e seus aliados
conquistern Novos espagos.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o alvo é empur-
rado 1 quadrado. O vanguardista pode ajustar para o quadra-
do que estava ocupado pelo alvo. Nesse caso, seus aliados a
até 2 quadrados também podem ajustar 1 quadrado.

Arma corpo a corpo

Ajuste Inexoravel

Utilitario de Vanguardista Harto 12
Vocé se arremessa contra o inimigo e 0 empurra para trds.

Encontro + Marcial

Acdo de Movimento Pessoal

Efeito: O vanguardista harto ajusta para um quadrado adjacen-
te. Se uma criatura estiver ocupando esse quadrado, ela é
empurrada 1 quadrado.

FOI’Qa Indomavel Ataque de Vanguardista Harto 20

Um golpe poderoso arremessa seu oponente pelos ares e lhe da alguns
segundﬂs para recuperar a composmra‘

Diario + Arma, Cura, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano e o alvo é em-
purrado 1 quadrado e fica derrubado. Além disso, o alvo fica
pasmo até o final do préximo turno do vanguardista.

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: O vanguardista harto pode gastar um pulso de cura.
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LADINO

“Vocé parece surpreso em me ver. Se tivesse prestado atengdo, tal-
vez ainda continuasse vivo”.

PERFIL DA CLASSE

Fungao: Agressor. Um ladino avanca para o ataque, causa um
dano elevado e entdo recua para a seguranga. Ele atuara
melhor quando trabalhar em equipe com um defensor
para flanquear os inimigos.

Fonte de Poder: Marcial. Os talentos desse personagem de-
pendem de treinamento extensivo, pratica constante, téc-
nica nata e coordenagdo natural.

Atributos Principais: Destreza, For¢a, Carisma

Proficiéncia com Armaduras: Traje, corselete

Proficiéncia com Armas: Adaga, besta de mao, shuriken, fun-
da, espada curta

Bonus na Defesa: +2 em Reflexos

Pontos de Vida no 1° nivel: 12 + valor de Constituicio
Pontos de Vida por Nivel: 5
Pulsos de Cura por Dia: 6 + modificador de Constituigdo

Pericias Treinadas: Furtividade e Ladinagem. No 1° nivel,
dentre as pericias abaixo, escolha mais 4 como treinadas.
Pericias de Classe: Acrobacia (Des), Atletismo (For), Blefe
(Car), Exploragao (Sab), Furtividade (Des), Intimidagdo
(Car), Intui¢ao (Sab), Ladinagem (Des), Manha (Car), Per-
cepgdo (Sab)

Opcoes de Estrutura: Ladino de briga, ladino trapaceiro
Caracteristicas de Classe: Aptidao com Armas dos Ladinos,
Ataque Furtivo, Golpe Inicial, Taticas Ladinas

Os ladinos sdo oponentes astutos e ardilosos. Eles mergu-
lham e surgem das sombras conforme desejam, atraves-
sam qualquer ponto do campo de batalha sem medo de
represalias e emergem subitamente somente para atacar
com suas laminas mortiferas.

Como ladino, talvez seu personagem enfrente o pre-
conceito dos demais em relagio as suas motivagoes, mas
sua natureza é algo que somente o proprio heroi é capaz
de moldar. Ele pode ser um agente remanescente da rede
de inteligéncia de um rei deposto, um criminoso procu-
rado em fuga buscando limpar seu nome, um artista per-
sistente cujos objetivos transcendem o palco teatral, um
garoto tentando contornar seu passado de dificuldades ou
um cacador de emogdes temerario que ndo se cansa do
fluxo de adrenalina dos conflitos. Talvez ele esteja nessa
apenas pelo ouro, afinal de contas.

Comuma lamina na manga e um manto de ocultamen-
to sobre os ombros, 0 personagem avanga em sua travessia,
olhos iluminados com a expectativa. Quais maravilhas e
recompensas do mundo ele conseguira conquistar?
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CRIANDO UM LADINO

As duas estruturas dessa classe sdo o ladino trapaceiro e o
ladino de briga — uma se baseia em blefes e fintas, a outra
na for¢a bruta. A Destreza, o Carisma e a Forc¢a sdo os valo-
res de atributo mais importantes do ladino.

LADINO DE BRIGA

Escolha poderes que, ajudados por sua Forga, causem
muito dano , assim como poderes que atordoam, imobili-
zam, derrubam ou empurram seus oponentes. Os ataques
do personagem usam a Destreza, portanto esse deve ser o
valor de atributo mais elevado. A Forca deve ser o segundo
— ela aumenta o dano diretamente e também determina
outros efeitos dos ataques. O Carisma é uma boa opcio
para o terceiro melhor atributo, particularmente se vocé
deseja escolher alguns poderes da outra estrutura de ladi-
no. Escolha vigarista brutal como tatica ladina, e procure
poderes que causem o maximo de dano a cada golpe.

Talento Sugerido: Foco em Arma (Talento de huma-
no: Vitalidade)

Pericias Sugeridas: Atletismo, Exploracio, Furtivida-
de, Intimidacao, Ladinagem, Manha

Poderes Sem Limite Sugeridos: golpe perfurante, gol-
pe em resposta

Poderes Por Encontro Sugerido: golpe tortuoso

Poderes Diarios Sugeridos: alvo fdcil

LADINO TRAPACEIRO

Escolha poderes que enganam e confundem seus oponen-
tes. Seu personagem vai entrar e sair do calor do combate,
esquivando dos ataques dos seus inimigos ou redirecio-
nando os golpes contra os demais adversarios. A maioria
dos poderes de ataque desse ladino utiliza a Destreza, por-
tanto esse deve ser seu maior valor de atributo. O Carisma
¢ importante para alguns poderes, para as pericias basea-
das nele que sdo usadas no lugar de ataques, e para outros
efeitos que dependem do sucesso nos ataques, portanto
selecione-o como seu segundo melhor valor de atributo. A
Forca é 1til caso vocé deseje escolher poderes dedicados a
outra estrutura de ladino. Escolha esquivo habil como sua
tatica ladina. Escolha poderes que obtém vantagens com
um valor de Carisma elevado, assim como aqueles que
combinam com a sua natureza de impostor.

Talento Sugerido: Apunhalador (Talento de humano:
Perseveranga dos Humanos)

VISAO GERAL DO LADINO

Caracteristicas: A vantagem de combate |lhe permite re-
tirar o beneficio maximo dos poderes dessa classe; uma boa
combinagdo de pericias e poderes ajuda o ladino a obter e
manter essa vantagem contra os inimigos. O ladino é um mes-
tre nas pericias, desde a Furtividade e a Ladinagem até o Blefe
e a Acrobacia.

Religido: Os ladinos preferem as divindades da noite,
sorte, liberdade e aventura, como Sehanine e Avandra. Os la-
dinos malignos ou caético e malignos quase sempre adoram
Lolth e Zehir.

Ragas: Aquelas com certo apreco pelos segredos trocados
nas sombras e pela prépria mudanca em si geram ladinos ide-
ais, incluindo elfos, tieflings e halflings.
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Pericias Sugeridas: Acrobacia, Blefe, Furtividade, In-
tuigdo, Ladinagem, Percepgio

Poderes Sem Limite Sugeridos: golpe decidido, flo-
reio ardiloso

Poderes Por Encontro Sugerido: golpe de posicio-
namento

Poderes Diarios Sugeridos: golpe traicoeiro

CARACTERISTICAS DE
CLASSE DOS L ADINOS

Todos os ladinos compartilham as caracteristicas de classe
a seguir.

APTIDAO COM ARMAS DOS L ADINOS

Quando um ladino arremessa um shuriken, o dado de
dano da arma aumenta em uma categoria. Quando em-
punhar uma adaga, ele recebe +1 de bonus nas jogadas
de ataque. :

ATAQUE FurTtivo

Uma vez por rodada, quando o ladino tiver vantagem de
combate contra um inimigo e atingi-lo com um ataque que
utilize uma besta de mao, uma lamina leve ou uma funda,
esse ataque causa dano adicional. Se ja tiver causado o dano
adicional do Ataque Furtivo desde o comego do seu turno,
o ladino nédo pode causé-lo novamente até o comeco do seu
proximo turno. O ladino escolhe se vai ou nao aplicar o dano
adicional depois de realizar a jogada de dano. Conforme o
ladino adquire niveis, o dano adicional aumenta.

Nivel Dano do Ataque Furtivo
1°-10° +2d6
11°-20° +3d6
21°-30° +5d6

GOLPE INICIAL

No comeco do encontro, o ladino obtém vantagem de com-
bate contra quaisquer criaturas que ainda ndo tenham agi-
do no encontro.

TATICAS L ADINAS

Os ladinos agem de diversas formas. Alguns utilizam seu
charme natural e traquejos sagazes para enganar seus
oponentes. Qutros confiam na forga bruta para superar
seus adversarios.

Escolha uma das opgées abaixo.

Esquivo Habil: O ladino recebe um bénus na CA
igual ao seu modificador de Carisma contra ataques de
oportunidade.

Vigarista Brutal: O ladino recebe um bénus nas joga-
das de dano do Ataque Furtivo igual ao seu modificador
de Forca.

A tatica escolhida também oferece bonus para certos
poderes de ladino. Cada poder detalha os efeitos espe-
cificos (se houver) que a Tatica Ladina escolhida surte
sobre eles.



PODERES DOS . ADINOS

Os poderes desses personagens sio proezas sagazes, ba-
seadas na audécia, agilidade e técnica natural. Alguns
poderes recompensam um alto valor de Carisma e sdo
adequados para o ladino trapaceiro, outros recompensam
um valor elevado de Forca e atraem o ladino de briga, mas
sinta-se livre para escolher os poderes que desejar.

ProEzAS SEM LIMITE DE 1° NivEL

Floreio Ardiloso Ataque de Ladino 1

Seus floreios causam wma distragdo e o inimigo quase se esquece da
ldmina perto da prépria garganta.

Sem Limite + Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo ou a distancia

Condicdo: O ladino deve empunhar uma lamina leve, besta ou
funda.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza + modificador de Ca-
risma de dano.

O dano aumenta para 2[A] + modificador de Destreza + modi-
ficador de Carisma no 21° nivel.

Golpe Decidido Ataque de Ladino 1

Um golpe bem-colocado lhe permite adquirir uma posicdo mais
vantajosa.

Sem Limite + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Condigdo: O ladino deve empunhar uma lamina leve, besta ou
funda.

Alvo: Uma criatura

Especial: O ladino pode se mover 2 quadrados antes do ata-
que.

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano.

O dano aumenta para 2[A] + modificador de Destreza no 21° nivel.

Golpe em Resposta Ataque de Ladino 1

Com um golpe calculado, vocé deixa seu oponente vulnerdvel a um
contragolpe stibito caso ele ouse atacd-lo.

Sem Limite + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Condicao: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano. Se o alvo
atacar o personagem antes do comego do préximo turno do
ladino, usando uma interrupc¢ao imediata, o ladino desfere
um contragolpe contra o alvo: um ataque de Forca vs. CA que
causa 1[A] + modificador de Forca de dano.

O dano aumenta para 2[A] + modificador de Destreza no ata-
que e no contragolpe quando o ladino atinge o 21° nivel.

Gb!pe Perfurante _ Aiaque de Ladino T

Uma ponta afiada atravessa a armadura do alvo, penetrando na
carne.

Sem Limite + Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Condicao: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Reflexos

Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano.

O dano aumenta para 2[A] + modificador de Destreza no 21° nivel.
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ProEzAs POrR ENCONTRO DF 1° NivEL

Castelo Real Ataque de Ladino 1

E dificil de atingir um baixinho quando ele se esconde atrds de um
aliado capaz de esmagar placas de aco com os dentes.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Agao Padrao Arma corpo a corpo ou a distincia

Condigdo: O ladino deve empunhar uma lamina leve, besta ou
funda.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Reflexos

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano.

Efeito: O ladino troca de lugar com um aliado adjacente e vo-
luntario.

Golpe de Posicionamento

Um tropeco em falso e um impulso stibito posicionam o inimigo
exatamente onde vocé queria.

Ataque de Ladino 1

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Condicdo: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Vontade

Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo é
conduzido 1 quadrado.
Esquivo Habil: O alvo é conduzido um niimero de quadrados
igual ao modificador de Carisma do ladino.

Golpe Pasmoso Ataque de Ladino 1

Um golpe tdtico apanha seu adversdrio de surpresa e o deixa ge-

mendo de dor.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acio Padrao Arma corpo a corpo

Condicdo: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo fica
pasmo até o final do préximo turno do ladino.

Golpe Tortuoso Ataque de Ladino 1

Se vocé girar a lamina depois de atingir um golpe, pode fazer com

que seu inimigo urre de dor.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Condicéo: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano.
Vigarista Brutal: O ladino recebe um bénus na jogada de
dano igual ao seu modificador de Forga.




PrROEZAS DI1ARIAS DE 1° NivEL

Alvo Facil

Vocé acerta um golpe desconcertante no seu inimigo, preparando-o
para futuros ataques.

Ataque de Ladino 1

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo ou a distincia

Condicao: O ladino deve empunhar uma ldmina leve, besta ou
funda.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo fica
lento e concede vantagem de combate para o ladino (TR
encerra).

Fracasso: Metade do dano e o alvo concede vantagem de com-
bate para o ladino até o final do proximo turno.

Barragem Cegante

Uma rdpida salva de projéteis deixa seus inimigos limpando o san-
gue que espirrou nos olhos.

Ataque de Ladino 1

Diario + Arma, Marcial

Acéo Padrao Rajada contigua 3

Condigao: O ladino deve empunhar uma arma leve de arremes-
so, besta ou funda.

Alve: Os inimigos dentro da rajada e na linha de visdo

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano e deixa o
alvo cego até o final do préximo turno do ladino.

Fracasso: Metade do dano e o alvo nao fica cego.

Golpe Traicoeiro

Ataque de Ladino 1

Usando uma série de fintas e truques, vocé desloca seu inimigo exa-
tamente para o lugar que desejava.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Condicdo: O ladino deve empunhar uma lamina leve, besta ou
funda.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo é
conduzido 1 quadrado.

Efeito: Até o final do encontro, sempre que o ladino obtiver

sucesso num ataque contra o alvo, o alvo é conduzido 1 qua-
drado.

PrOEZAS UTILITARIAS DE 2° NivFEL

Acrobacia

Utilitario de Ladino 2
Vocé consegue se afastar do perigo com uma acrobacia, esquivando-
se dos ataques oportunistas de seus adversdrios.

Encontro + Marcial

Acao de Movimento Pessoal

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Acrobacia.

Efeito: O ladino pode ajustar um nimero de quadrados igual a
metade do seu deslocamento.

Dedos Rapidos Utilitario de Ladino 2
Vocé consegue furtar uma bolsa de moedas num piscar de olhos.

Encontro + Marcial

Agdo Minima Pessoal

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Ladinagem.
Efeito: Realize um teste de Ladinagem como parte dessa acdo,
mesmo que o teste normalmente exija uma acdo padrao.
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Vocé é furtivo e veloz ao mesmo tempo.

Sem Limite + Marcial

Acao de Movimento Pessoal

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Furtividade.

Efeito: O ladino pode se mover usando seu deslocamento e re-
alizar um teste de Furtividade. Ele nao sofre as penalidades
normais por deslocamento nesse teste,

 GrandePulo ~ Utilitirio de Ladino 2
Vocé salta grandes distdncias, mesmo sem impulso
Sem Limite + Marcial

Acdo de Movimento Pessoal
Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Atletismo.
Efeito: Durante seus testes de salto em distancia ou em altura,
o ladino determina a CD do teste de Atletismo como se ele
tivesse tomado impulso. A distdncia do salto pode exceder o
deslocamento do ladino.

Mestre das Fraudes Utilitario de Ladino 2

A linha entre a verdade e a trapaga é muito ténue, e vocé a cruza
com facilidade.

Encontro + Marcial

Acdo Livre Pessoal

Gatilho: O ladino obtém um resultado indesejado em um teste
de Blefe

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Blefe.

Efeito: Refaca o teste de Blefe. O ladino decide se vai refazer a
jogada antes do Mestre anunciar o resultado da agao.

ProrzAs Por ENCONTRO DE 3° NivEL

Atrair e Comutar Ataque de Ladino 3

Vocé golpeia e finta, obrigando seu inimigo a avangar ¢ permitindo

que vocé faga a volta e ocupe o lugar em que ele estava.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Condigao: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Vontade

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano. Além disso,
o ladino troca de lugar com o alvo e depois pode ajustar
1 quadrado.
Esquivo Habil: O ladino pode ajustar um niimero de quadra-
dos igual ao seu modificador de Carisma.

Desabar Ataque de Ladino 3

O equilibrio e o impulso sdo seus aliados conforme vocé se langa
adiante, golpeia habilidosamente e derruba seu oponente no chdo.

Encontro ¢ Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Condicao: O ladino deve empunhar uma ldmina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA
Vigarista Brutal: O ladino recebe um bénus na jogada de ata-
que igual ao seu modificador de Forca.

Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo é
derrubado.




Golpe de Preparagéio Ataque de Ladino 3

Vocé desfere um golpe calculado que faz com que seu inimigo baixe
a guarda, deixando-o vulnerdvel aos ataques subseqiientes.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Condicao: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo con-
cede vantagem de combate para o ladino até o final do proxi-

mo turno do personagem.

Lamina do Trapaceiro

Ataque de Ladino 3

Vocé atinge um golpe com muita precisdo, sequido de uma série de

fintas que confundem seus inimigos.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrio Arma corpo a corpo ou a distancia

Condicao: O ladino deve empunhar uma lamina leve, besta ou
funda.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano. Adicione o
modificador de Carisma do ladino na CA até o comeco do seu
proximo turno.

ProezAs DiIARIAS DE 5° NivEL
Corte Profundo

Cada gota de sangue é mais um prego no caixdo do seu inimigo.

Ataque de Ladino 5

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Condicao: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Fortitude

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano e 5 + modifi-
cador de For¢a de dano continuo (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano e nenhum dano continuo.

Ferido Ambulante Ataque de Ladino 5 -

Vocé derruba o inimigo com um golpe doloroso, fazendo-o cambale-

ar no campo de batalha.

Diario ¢ Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo ou a distancia

Condicao: O ladino deve empunhar uma lamina leve, besta ou
funda.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Fortitude

Sucesso: 2|A] + modificador de Destreza de dano e o alvo fica
derrubado. Até o final do encontro, se o alvo percorrer mais
da metade do seu deslocamento na mesma acao, ele fica derru-
bado no final do movimento.

Fracasso: Metade do dano e o alvo nao fica derrubado.
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Resposta Sagaz Ataque de Ladino 5

Vocé emenda um ataque tenaz com uma série de golpes rdpidos e
dolorosos entre os ataques do seu inimigo.

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Condicdo: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano.

Efeito: Até o final do encontro, o alvo sofre dano igual ao modi-
ficador de Destreza do ladino sempre que o atacar. Depois do
ataque, o ladino pode ajustar usando uma reagao imediata.

PrROEZAS UTILITARIAS DE 6° NivEL

' Camaledo

Vocé se mescla nas redondezas.

Utilitario de Ladino 6

Sem Limite + Marcial

Interrupcdo Imediata Pessoal

Gatilho: O ladino estd escondido e perde sua cobertura ou
ocultacdo contra um oponente

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Furtividade.

Efeito: O ladino realiza um teste de Furtividade. Até o final do
seu préximo turno, ele permanece escondido enquanto uma
criatura com linha de visdo para ele nao superar o resultado
desse teste com uma jogada de Percepcao. Se no final do seu
turno o ladino nao tiver cobertura nem ocultacio contra
uma criatura qualquer, entdo, esta criatura o percebe auto-
maticamente.

 Escalada Lépida  Utilitario de Ladino 6

Vocé escala superficies com uma facilidade surpreendente.

Sem Limite + Marcial

Acao de Movimento Pessoal

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Atletismo.

Efeito: O ladino realiza um teste de Atletismo para escalar uma
superficie. Ele pode percorrer todo o seu deslocamento
durante essa escalada.

Escapar lleso Utilitario de Ladino 6

Com uma facilidade sagaz, vocé se esquiva de uma situagdo de risco
depois da outra.

Encontro 4+ Marcial

Acdo de Movimento Pessoal

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Acrobacia.

Efeito: Se o ladino estiver marcado, encerre essa condicdo. Ele
pode ajustar um nGmero de quadrados igual ao seu des-
locamento.

Mentalidade da Turba

Utilitario de Ladino 6

Quando a agdo se baseia em mentiras, bajulagdes ou persuasaes,
seus aliados seguem sua lideranca.

Encontro + Marcial

Acao Padrao Explosdo contigua 10

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Intimidacao.

Alvo: O personagem e seus aliados dentro da explosao

Efeito: Os alvos recebem +2 de bénus de poder nas pericias
baseadas em Carisma e nos testes deste atributo até o final do
proximo turno do ladino.




Mente Escorregadia Utilitario de Ladino 6
Vocé nubla sua mente com pensamentos vagos que lhe protegem con-

tra ataques mentais repentinos.

Encontro 4+ Marcial

Interrupcao Imediata Pessoal

Gatilho: O ladino é alvo de um ataque contra sua defesa de
Vontade

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Blefe.

Efeito: O personagem recebe +2 de bonus de poder na defesa
de Vontade contra o ataque que desencadeou esse poder.

PPrROEZAS POR ENCONTRO DE 7° NiVEL

Areia nos Olhos Ataque de Ladino 7

Vocé apanha um punhado de areia, terra ou sujeira, ataca seu opo-
nente e joga os detritos nos olhos dele para cegd-lo.

Encontro + Arma, Marcial

Agao Padrao Arma corpo a corpo

Condigao: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Reflexos

Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo fica
cego até o final do préximo turno do ladino.

Golpe Nocivo Ataque de Ladino 7

Vocé desfere um golpe impressionante, abrindo um buraco nas defe-

sas do inimigo.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Condicao: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Fortitude

Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo sofre
-1 de penalidade na CA e na defesa de Reflexos até o final do
préximo turno do ladino.
Vigarista Brutal: A penalidade na CA e na defesa de Reflexos
do alvo € igual ao modificador de For¢a do ladino.

Nuvem de Aco

Vocé banha seus inimigos com metal afiado.

Ataque de Ladino 7

Encontro ¢ Arma, Marcial

Acdo Padrao Rajada contigua 5

Condicao: O ladino deve empunhar uma arma leve de arremes-
so, besta, funda.

Alvo: Os inimigos dentro da rajada e na linha de visao

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano.

Sorte do Ladino

Um ladino talentoso pode transformar o fracasso em sucesso.

Ataque de Ladino 7

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo ou a distancia

Condicdo: O ladino deve empunhar uma lamina leve, besta ou
funda.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano.

Fracasso: Realize um ataque secundério contra o mesmo alvo.
Ataque Secundario: Destreza vs. CA
Esquivo Habil: O ladino recebe um bénus na jogada do ata-
que secundario igual ao seu modificador de Carisma.
Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano.

.
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PrOEZAS DI1IARIAS DE 9° NiVEL

Lesdo Carmesim Ataque de Ladino 9

Vocé causa um ferimento violento no inimigo, que continua a san-
grar; como um tubardo, vocé rodeia a presa para abaté-la.

Diario 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Condicao: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Fortitude

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo sofre
5 + modificador de Forca de dano continuo e concede vanta-
gem de combate para o ladino (TR encerra ambos).

Fracasso: Metade do dano e nenhum dano continuo.

Nocaute Ataque de Ladino 9

Um golpe bem colocado langa seu inimigo pelos ares.

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Condicao: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Fortitude

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo fica
inconsciente (TR encerra). Se o alvo sofrer qualquer dano, ele
nao estara mais inconsciente.

Fracasso: Metade do dano e o alvo fica pasmo até o final do
préximo turno do ladino.

Posicionamento Mortifero Ataque de Ladino 9

Vocé manobra seu inimigo com habilidade, empurrando e conduzin-
do-0 a cada passo e golpe.

Diario + Arma, Marcial

Agao Padrao Corpo a corpo 1

Condigdo: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: O alvo é conduzido para qualquer outro quadrado ad-
jacente ao ladino, que desfere um ataque de Destreza vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano.

Efeito: Até o final do encontro, o alvo pode ser conduzido 1
quadrado sempre que o ladino estiver adjacente e for desferir
um ataque corpo a corpo contra ele.

PrOEZAS UTILITARIAS DE 10° NivEL

Combater Engajado Utilitario de Ladino 10

Vocé se protege debaixo de uma criatura muito maior, dificultando

os ataquies dela contra vocé.

Diario + Marcial

Acdo de Movimento Pessoal

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Acrobacia.

Efeito: O personagem se move para o espaco ocupado por uma
criatura adjacente maior que ele e pelo menos Grande. (Pro-
vavelmente gerando um ataque de oportunidade ao deixar o
quadrado adjacente). O ladino obtém vantagem de comba-
te contra o alvo, que sofre -4 de penalidade nas jogadas de
ataque contra o personagem. Quando a criatura se mover, o
ladino se move junto com ela, permanecendo na mesma por-
cdo do espaco ocupado. A criatura pode desferir um ataque
de Forca ou Destreza vs. Reflexos (usando uma agdo padrao,
sem sofrer nenhuma penalidade) para fazer com que o ladino
seja conduzido para um quadrado adjacente e encerrar esse
efeito.

Especial: Os aliados da criatura alvo podem atacar o ladino sem
nenhuma penalidade.



Furto Perigoso Utilitario de Ladino 10
Vocé apanha um item do inimigo durante o combate.

Encontro 4+ Marcial

Acao Livre Pessoal

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Ladinagem.

Efeito: Na proxima acdo do ladino, ele ignora a penalidade de
-10 quando realiza um teste de Ladinagem para furtar duran-
te um combate.

Liberdade Certa

Utilitario de Ladino 6
Vocé é tdo escorregadio quanto uma enguia.

Diario + Marcial

Acao de Movimento Pessoal

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Acrobacia.

Efeito: O personagem obtém sucesso automaticamente num
teste de Acrobacia para escapar de uma manobra agarrar ou
para se livrar de amarras.

Utilitario de Ladino 10

Travessia de Sombras
Vocé atravessa silenciosamente de sombra em sombra, passando por
setis inimigos sem ser percebido.

Sem Limite 4+ Marcial

Acdo de Movimento Pessoal

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Furtividade.

Efeito: O ladino precisa estar escondido para utilizar esse po-
der. Ele pode percorrer seu deslocamento, mas deve ter-
minar a movimentacdo num espaco que lhe permita continu-
ar escondido. Entdo, ele realiza um teste de Furtividade sem
nenhuma penalidade pelo deslocamento. Se obtiver sucesso
no teste, ele permanecerd oculto durante seu deslocamento,
mesmo se nao tiver cobertura ou ocultacdo durante a mo-
vimentacao.
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PPROEZAS POR ENCONTRO DE 13° NivEL

Ataque Desequilibrante Ataque de Ladino 13

Esquivando e avangando, vocé desfere um golpe decisivo que atordoa
seu oponente e antecipa um ataque de projecdo.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Condicdo: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo ndo
pode ajustar até o final do préximo turno do ladino. Se até
o comeco do préximo turno o alvo provocar um ataque de
oportunidade do ladino, este recebe um bénus na jogada de
ataque e dano para esse ataque igual ao seu modificador
de Forca. Se obtiver sucesso, o alvo fica derrubado.

Golpe Atordoante Ataque de Ladino 13

Um ataque bem treinado deixa o seu inimigo indefeso e descontrola-
do durante alguns instantes cruciais.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Condicdo: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo fica
atordoado até o final do préximo turno do ladino.
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Golpe Tornado Ataque de Ladino 13

Sua arma se torna um borrdo conforme vocé desfere ataques rapidos
e giratérios contra dois oponentes, e depois se afasta rapidamente.

Encontro 4 Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo ou a distdncia

Condigéo: O ladino deve empunhar uma lamina leve, besta ou
funda.

Alvo: Uma ou duas criaturas

Ataque: Destreza vs. CA, um ataque por alvo

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo é
conduzido 2 quadrados.
Esquivo Habil: O alvo é conduzido um nidmero de quadrados
igual a 1 + modificador de Carisma do ladino.

Efeito: O ladino pode se mover 3 quadrados depois de desferir
esse ataque.

Oportunidade dos Tolos Ataque de Ladino 13

Vocé convence seu inimigo a atacd-lo, e entdo vira o ataque direto
contra ele.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Agao Padrao Arma corpo a corpo

Condigao: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Vontade

Sucesso: O alvo sofre 0 mesmo dano que causaria usando seu
proprio ataque béasico corpo a corpo. Se o ladino tiver vanta-
gem de combate contra o alvo, ele pode adicionar o dano do
Ataque Furtivo.

ProEzASs DI1ARIAS DE 15° NivEL

Enforcamento com Garrote  Ataque de Ladino 15

Quanto mais seu inimigo resiste, menos vocé pretende deixd-lo partir.

Diario + Arma, Confiavel, Marcial

Acao Padrio (Especial)  Arma corpo a corpo

Especial: O ladino pode ativar esse poder usando uma acao
minima se ja tiver agarrado uma criatura. Nesse caso, nao é
necessaria a jogada de ataque.

Condicdo: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Reflexos

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo fica
agarrado. Até que ele escape, o ladino adquire cobertura e
qualquer ataque corpo a corpo ou a distincia que fracasse
contra o ladino atinge o alvo.

Sustentagdo Minima: Sustenta a manobra agarrar durante mais
uma rodada. Na terceira vez que o ladino sustentar a manobra
depois de ativar esse poder, o alvo fica inconsciente. Se o alvo
sofrer qualquer dano, ele ndo estard mais inconsciente.
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Golpe Matador Ataque de Ladino 15

Um golpe implacdvel traz muitas recompensas, porque depois da
vitdria vem o saque.

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Condigdo: O ladino deve empunhar uma ldmina leve, besta ou
funda.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Especial: Se o alvo estiver sangrando, esse ataque causa 5[A] +
modificador de Destreza + modificador de Forca de dano num
sucesso (metade num fracasso) e obtém um sucesso decisivo
com um resultado de 17-20 natural.

Trilha Sangrenta °  Ataque de Ladino 15

Vocé avanga pelo campo de batalha, deixando inimigos desnortea-
dos e sangrando pelo caminho..

Diario 4+ Marcial

Acido Padrio Pessoal

Efeito: O ladino percorre seu deslocamento. Os inimigos capa-
zes de desferir um ataque de oportunidade contra o ladino
como resultado dessa acdo, em vez disso, atacam a si mesmos
com o ataque de oportunidade. Qualquer inimigo que possa
realizar um ataque de oportunidade contra o ladino durante
esse movimento é obrigado a fazé-lo, ndo podendo se recu-
sar a desferir o ataque para ndo se ferir.

ProEzAs UTILITARIAS DE 16° NivEL

Arrombar Tranca Utilitario de Ladino 16

Vocé forca wma fechadura de uma determinada maneira e, dessa
forma, consegue abri-la.

Diario + Marcial

Acdo Minima Pessoal

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Ladinagem.

Efeito: Na proxima acao, o ladino recebe +10 de bénus de po-
der quando realizar um teste de Ladinagem para abrir uma
fechadura. Se obtiver sucesso no teste, a tranca se abre de
imediato.

Esconder-se em Plena Vista Utilitario de Ladino 16

Vocé permanece escondido no meio da batalha, independente do seu

esconderijo.

Encontro + Marcial

Acdo Minima Pessoal

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Furtividade.

Efeito: O ladino precisa estar se escondendo para utilizar esse
poder. Ele fica invisivel até abandonar o quadrado onde esti-
ver. Nenhuma outra acdo que ele realizar o torna visivel.

Utilitario de Ladino 16

Vocé salta para fora da linha de perigo bem a tempo de evitar um
ataque.

Pular e Esquivar

Encontro + Marcial

Interrupgao Imediata Pessoal

Gatilho: Um inimigo escolhe o ladino como alvo de um ataque

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Atletismo.

Efeito: O ladino realiza um teste de Atletismo com +5 de bénus
de poder e se desloca de acordo com o resultado do salto.



Subir as Apostas Utilitario de Ladino 16

Vocé se concentra na precisdo dos seus ataques em vez de proteger as
fendas da sua armadura.

Diario + Marcial

Agdo Minima Pessoal

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Blefe.

Efeito: Até o final do seu proximo turno, qualquer ataque do la-
dino obtém um sucesso decisivo com um resultado de 17-20
natural e qualquer ataque contra o ladino obtém um sucesso
decisivo com um resultado de 19-20 natural.

PrROEZAS POR ENCONTRO DE 17° NiVEL

Cauda do Dragao Ataque de Ladino 17

Primeiro vocé o posiciona, depois vocé o derruba.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Condicdo: O ladino deve empunhar uma lamina leve, besta ou
funda.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Fortitude

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano. Se o alvo
atacar o ladino antes do comego do préximo turno do perso-
nagem, o ladino pode ataca-lo novamente usando uma inter-
rupcdo imediata, causando 2[A] + modificador de Destreza de
dano se obtiver sucesso.
Vigarista Brutal: O ataque realizado como interrupgao ime-
diata recebe um bénus na jogada igual ao modificador de For-
¢a do ladino.

Golpe Acossador Ataque de Ladino 17

Rosnando de ferocidade, vocé ataca. Sua arma penetra fundo na car-
ne do inimigo, enchendo o coragdo dele de inseguranga.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo ou a distancia

Condigao: O ladino deve empunhar uma lamina leve, besta ou
funda.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Vontade

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano. Até o final do
seu proximo turno, o ladino obtém vantagem de combate
contra o alvo e +1 de bénus de poder em todas as suas defesas
contra os ataques do mesmo alvo.
Esquivo Habil: O bénus de poder é igual ao modificador de
Carisma do ladino.

Punhalar e Agarrar Ataque de Ladino 17

Mantenha seus amigos proximos, e seus inimigos na ponta da faca.

Encontro + Arma, Marcial

Acido Padrio Arma corpo a corpo

Condigao: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Reflexos

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo fica
agarrado. Se o alvo ja estava agarrado, ele fica impedido em
vez de imobilizado, até escapar da manobra. O alvo pode ten-
tar escapar normalmente.
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PrROEZAS DI1ARIAS DE 19° NivEL

Adversario Voador Ataque de Ladino 19 [

Dominando as reagdes do seu inimigo, vocé consegue arremessd-lo
como se ele fosse uma boneca de pano.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrio Arma corpo a corpo

Condicao: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Fortitude

Sucesso: 4[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo é con-
duzido um niimero de quadrados igual ao modificador de Forca
do ladino. Se um obsticulo (incluindo uma criatura) interrom-
per esse deslocamento obrigatério, tanto o alvo quanto o obs-
taculo sofrem 1d6 de dano e o alvo encerra seu deslocamento
no quadrado que ocupava antes de colidir com o obstaculo.

Fracasso: O alvo é conduzido um niimero de quadrados igual
ao modificador de Forca do ladino e nao causa nenhum dano
em funcdo dos obstaculos.

Rajada de Fintas __ Ataque de Ladino 19

Uma série de fintas engenhosas retira seu adversdrio do jogo e o
transforma num alvo fdcil.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Condigao: O ladino deve empunhar uma lamina leve, besta ou
funda.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Vontade

Sucesso: 5[A] + modificador de Destreza de dano.

Efeito: Até o final do préximo turno do ladino, todas as defesas
do alvo contra seus ataques sofrem uma penalidade igual ao
seu modificador de Carisma.

Sustentacdo Minima: Sustenta a penalidade por mais uma
rodada.

Recuo da Cobra Ataque de Ladino 19

Depois de atacar com tenacidade, vocé frustra seu inimigo se afas-
tando quando ele estava prestes a contra-atacar.

Diario 4+ Arma, Marcial

Acido Padrio Arma corpo a corpo ou a distancia

Condicao: O ladino deve empunhar uma lamina leve, besta ou
funda.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 6|A] + modificador de Destreza de dano.

Efeito: Quando o alvo desferir um ataque corpo a corpo ou a
distancia contra o personagem, o ladino pode de ajustar 1
quadrado usando uma interrupgao imediata (TR encerra).

ProOEzZAS UTILITARIAS DE 22° NivFEL

Utilitario de Ladino 22

Numa velocidade e precisdo quase sobre humana, vocé escapa do
ataque do inimigo.

Acrobacia Deslumbrante

Encontro 4 Marcial

Acdo de Movimento Pessoal

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Acrobacia.

Efeito: O ladino pode ajustar o dobro do seu deslocamento. Ele
pode escalar sem sofrer penalidade de deslocamento como
parte dessa movimentagao. Se um inimigo ataca-lo durante
esse ajuste, o ladino recebe +4 de bonus na CA contra o
ataque.

>




Esconder-se da Luz

Utilitario de Ladino 22

Enquanto vocé tiver tempo, poderd se mover pelo campo de batalha

despercebido.

Diario + Marcial

Acdo Minima Pessoal

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Furtividade.

Efeito: O ladino precisa estar escondido para ativar esse poder.
Ele fica invisivel até o final do encontro ou até encerrar esse
efeito percorrendo mais de 2 quadrados num turno ou reali-
zando qualquer ataque, exceto ataques basicos ou poderes de
ataque sem limite.

Utilitario de Ladino 22

Saltar as Nuvens

Vocé salta uma distdncia fenomenal.

Encontro + Marcial

Acdo de Movimento Pessoal

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Atletismo.

Efeito: O ladino realiza dois testes consecutivos de Atletismo
com + 5 de bonus de poder em cada um. Ele nao precisa ater-
rissar entre um salto e outro e pode exceder seu deslocamen-
to normal.

PROEZAS POR ENCONTRO DE 23° NiVEL

Armadilha de A§0 Ataque de Ladino 23

Laminas brilhantes prendem seus oponentes no lugar num piscar de

olhos, impedindo-os de escapar.

Encontro ¢ Arma, Marcial

Acao Padrao Rajada contigua 5

Condigdo: O ladino deve empunhar uma arma leve de arremes-
so, besta ou funda.

Alvo: Os inimigos dentro da rajada e na linha de visao

Ataque: Destreza vs. Fortitude

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo fica
imobilizado até o final do préximo turno do ladino.

Carta na Manga Ataque de Ladino 23

Vocé realiza um ataque decisivo. Se fracassar, obrigard o inimigo
atacado a golpear outro oponente proximo.

Encontro + Arma, Marcial

Agdo Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Condicdo: O ladino deve empunhar uma lamina leve, besta ou
funda.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 4|A] + modificador de Destreza de dano.

Fracasso: Usando uma acdo livre, o alvo realiza um ataque basi-
o corpo a corpo contra um outro alvo adjacente que nao seja
o ladino. O ladino escolhe o alvo desse ataque.

Esquivo Habil: O ataque provocado pelo fracasso do ladino
recebe um bénus nas jogadas de ataque e dano igual ao mo-
dificador de Carisma do ladino.

Golpe do Escorpiao Ataque de Ladino 23

Um dos seus aliados realiza um ataque preciso no seu adversdrio e,
como se fosse um escorpido, vocé ataca em seguida.

Encontro + Arma, Marcial

Reacdo Imediata Corpo a corpo 1

Gatilho: Um aliado causa dano numa criatura adjacente ao ladino

Condigdo: O ladino deve empunhar uma lamina leve, besta ou
funda.

Alvo: A criatura que sofreu o dano do aliado

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano.

Vigarista Brutal: Depois do ataque, tendo atingido ou nao o
alvo, o ladino ajusta um niimero de quadrados igual ao seu
modificador de Forga.

PrOEZAS DIARIAS DE 25° NivEL

Assalto Mordaz Ataque de Ladino 25

Vocé ataca com uma ferocidade mortifera para minar as forcas do
oponente. ;

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Condicao: O ladino deve empunhar uma lamina leve, besta ou
funda.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Fortitude

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo sofre
10 de dano continuo e fica enfraquecido (TR encerra ambos).

Fracasso: Metade do dano e o alvo sofre 10 de dano continuo
(TR encerra).

Cortar o Tendao Ataque de Ladino 25

Vocé obriga seu oponente a mancar com um golpe implacdvel nas
pernas, deixando-o quase incapaz de andar.

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Condicio: O ladino deve empunhar uma lamina leve, besta ou
funda.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo sofre

10 de dano continuo e fica lento (TR encerra ambos).

Fracasso: Metade do dano e o alvo sofre 5 de dano continuo e
fica lento (TR encerra ambos).

Fantasma do Vento Ataque de Ladino 25

Vocé desaparece, e ataca do meio do nada!

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Condicédo: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Vontade

Sucesso: 6[A] + modificador de Destreza de dano e o ladino fica
invisivel. Ele pode ajustar para qualquer quadrado adjacente
ao alvo e ressurgir no comego do préximo turno. Ele obtém
vantagem de combate contra o alvo até o final do seu préximo
turno.

Fracasso: Metade do dano, o ladino pode ajustar 1 quadrado
para outro espaco adjacente ao alvo e obtém vantagem de
combate contra o alvo até o final do seu proximo turno.



PRroEzAS POR ENCONTRO DE 27°NivEL

Danv;a da Morte Ataque de Ladino 27

Vocé se abaixa e se esquiva dos ataques do inimigo, golpeando con-
forme surge a oportunidade, enquanto bloqueia habilidosamente os
ataques desferidos contra vocé.

Encontro + Arma, Marcial

Agio Padrio Explosao contigua 1

Condigao: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Os inimigos dentro da explosao e na linha de visao

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano. Se o alvo
desferir um ataque corpo a corpo contra o ladino antes do
final do proximo turno dele, o ladino pode obriga-lo a atacar
outra criatura a sua escolha, incluindo ele mesmo.
Esquivo Habil: Os alvos recebem um bénus igual ao modifica-
dor de Carisma do ladino nas jogadas de ataque provocadas
por esse poder.

Furacao de Sangue

Ataque de Ladino 27

Vocé golpeia e corta seu oponente impiedosamente, espirrando quan-
tidades enormes de sangue.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Condicao: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA
Vigarista Brutal: O ataque recebe um bénus na jogada de
ataque igual ao modificador de Forga do ladino.

Sucesso: 5[A| + modificador de Destreza de dano.

Golpe Perfeito Ataque de Ladino 27

Seu inimigo nem sabe o que o atingiu.

Encontro + Arma, Marcial

Agio Padrio Arma corpo a corpo ou a distancia

Condicao: O ladino deve empunhar uma lamina leve, besta ou
funda.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA, Fortitude, Reflexos

Especial: O ladino realiza uma tnica jogada de ataque e obtém
sucesso com um resultado igual ou maior a qualquer uma des-
sas trés defesas.

Sucesso: 4[A] + modificador de Destreza de dano. Adicione
1[A] de dano se o ataque superar duas defesas. O alvo fica
atordoado até o final do préximo turno do ladino se o ataque
superar as trés defesas.

PROEZAS DIARIAS DE 29° NiVEL

Alvo em Movimento Ataque de Ladino 29

Um ataque desferido contra vocé atinge outra criatura no seu lugar.

Diario + Marcial

Interrupcdo Imediata Arma corpo a corpo ou a distdncia

Gatilho: Uma criatura desfere um ataque corpo a corpo ou a
distancia contra o ladino

Condicao: O ladino deve empunhar uma lamina leve, besta ou
funda.

Alvo: A criatura atacante

Ataque: Carisma vs. Vontade

Sucesso: Em vez de atacar o ladino, o alvo ataca outra criatura
a escolha do ladino a até 2 quadrados dele. O personagem
deve escolher uma criatura que o alvo possa atacar.

Fracasso: O ataque do alvo acontece normalmente contra o la-
dino, mas causa apenas metade do dano se obtiver sucesso.
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Golpe Imobilizante Ataque de Ladino 29

Com uma facilidade espantosa, vocé corta os tenddes expostos do seu

oponente e o deixa imobilizado e gemendo de dor:

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo ou a distancia

Condigao: O ladino deve empunhar uma lamina leve, besta ou
funda.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Fortitude

Sucesso: 5[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo fica
imobilizado (TR encerra). Se o alvo obtiver sucesso num teste
de resisténcia, ele fica lento (TR encerra). Os testes de resistén-
cia realizados contra esses efeitos sofrem -5 de penalidade.

Fracasso: Metade do dano e o alvo fica lento (TR encerra). Os
testes de resisténcia realizados contra esses efeitos sofrem -5
de penalidade.

Ataque de Ladino 29
Um corte na garganta ou um disparo no coragdo — tudo muito eficaz.

Intencao Assassina

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Condicdo: O ladino deve empunhar uma lamina leve, besta
ou funda.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 7|A] + modificador de Destreza de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Especial: Se o ladino tiver vantagem de combate contra o alvo,
dobre todo o dano adicional proveniente do Ataque Furtivo
ou de um sucesso decisivo.

ASSASSINO SOMBRIO

“Quando vocé precisar que algo morra, dificilmente conseguird
encontrar alguém melhor do que eu para o trabalho”.

Pré-requisito: Ladino.

O personagem se tornou uma maquina de matar, atacan-
do das sombras com uma eficacia mortifera e sanguinaria,
transformando os ataques contra ele em dor e sofrimento
para os seus inimigos. Um assassino sombrio acredita que
deve se levantar contra os outros antes que eles possam se
erguer contra ele, e esse personagem sabe como aplicar
castigos como somente um agressor € capaz.

CARACTERISTICAS DE

TRILHA DO ASSASSINO SOMBRIO

Acgdo do Assassino Sombrio (11° Nivel): Quando

gasta um ponto de ac¢do para realizar uma agio adicional,

o personagem recebe +4 de bénus nas jogadas de ataque
até o comego do seu préximo turno.

Resposta do Assassino Sombrio (11° Nivel): Qual-

quer inimigo adjacente que fracassar em um ataque corpo
a corpo contra um assassino sombrio sofre dano igual ao

modificador de Destreza do assassino.

Evisceracao Sangrenta (16° Nivel): O personagem
adquire 1d6 de dano adicional no Ataque Furtivo quando

golpeia um inimigo sangrando.

TRILHAS EXEMPLARES -




PROEZAS DE ASSASSINO SOMBRIO

Olhar Homicida Ataque de Assassino Sombrio 11

Vocé ataca com um olhar Homicida, buscando derrubar seu inimigo

o0 mais rdpida e eficientemente possivel.

Encontro + Arma, Marcial

Agao Padrao Arma corpo a corpo ou a distincia

Condigao: O assassino sombrio deve empunhar uma lamina
leve, besta ou funda.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Reflexos

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano.

Especial: Se esse ataque for realizado antes que o alvo tenha
agido no encontro, aumente o dano da arma para 3[A].

Ma Idéia, Amigo

Utilitario de Assassino Sombrio 12

A primeira vez que um inimigo atacarvocé, ele descobrird que foiuma

péssima idéia.

Diario + Marcial

Interrupgdo Imediata Pessoal

Gatilho: Um inimigo adjacente desfere um ataque corpo a corpo
contra o assassino sombrio pela primeira vez durante o encontro

Especial: Se o assassino estiver concedendo vantagem de com-
bate, ele ndo pode ativar esse poder.

Efeito: O assassino recebe +10 de bénus de poder em todas as
defesas contra o ataque do inimigo. Se o ataque fracassar, o
adversario sofre o dobro do dano da Resposta do Assassino.

Golpe Final

Seu inimigo estd ferido. Isso acabard com ele.

Ataque de Assassino Sombrio 20

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo ou a distincia

Condigao: O assassino deve empunhar uma lamina leve, besta
ou funda.

Alvo: Uma criatura sangrando

Ataque: Destreza vs. Reflexos

Sucesso: 5[A] + modificador de Destreza de dano e o assassino
ajusta um ndmero de quadrados igual ao seu modificador de
Carisma. Ele precisa encerrar esse deslocamento adjacente a
um inimigo.

Fracasso: Metade do dano e nenhum ajuste.

GATUNO

“Eu sou o ladino acrobata, capaz de saltar e rolar com uma agili-
dade incrivel. Eu tenho a graca e a velocidade dos felinos”.

Pré-requisito: Ladino.

O ladino aprimorou seu corpo até o limite, agregando um
altissimo nivel de técnicas atléticas ao seu repertério de tru-
ques de ladrdo. Como um mestre atleta, ele se tornou um
ladino de alto calibre, capaz de surpreender os adversarios
com movimentos incriveis e facanhas atléticas impressio-
nantes, enquanto permanece fiel as suas raizes como ladrio
e vigarista.

CARACTERISTICAS DE

TRILHA DO GATUNO INVASOR

Acdo Acrobatica (11° Nivel): Quando gasta um pon-

to de acéo para realizar uma agao adicional, o personagem
também recebe uma acéo de movimento.

Controle Corporal (11° Nivel): Quando é empurra-

do, puxado ou conduzido, o personagem pode reduzir em

1 o ntimero de quadrados do deslocamento obrigatério.
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Mestre Atleta (16° Nivel): Jogue sempre dois dados
quando realizar um teste de Atletismo. Utilize o resultado
que preferir.

PrOEZAS DE GATUNO INVASOR

Gambito de Gatuno Ataque de Gatuno 11

Vocé mergulha na agdo, atacando habilidosamente, e entdo se afasta

para se posicionar diante da gléria definitiva ou da perdicdo iminente.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Condigao: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Especial: O gatuno pode ajustar 3 quadrados antes de desferir
esse ataque

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano.

Efeito: O gatuno ajusta para qualquer quadrado adjacente ao
alvo.

Fu Utilitario de Gatuno 12
Com um esforco inacreditdvel, vocé consegue escapar.

Encontro 4+ Marcial

Reacdo Imediata Pessoal

Gatilho: O gatuno fica imobilizado, impedido ou lento

Efeito: O gatuno encerra qualquer uma das condigbes acima que
estiverem l|he afetando. Depois, ele pode ajustar 2 quadrados.

a Instantanea

Morte Redirecionada

Ataque de Gatuno 20
A arma vem na sua diregdo, mas com um movimento sutil e execu-
tando um truque com sua prépria arma, vocé redireciona o ataque
para um alvo diferente.

Diario + Arma, Marcial

Interrupgdo Imediata Arma corpo a corpo

Gatilho: Um inimigo tem sucesso num ataque corpo a corpo
contra o gatuno mas tem um outro inimigo ao seu alcance

Condigao: O gatuno deve empunhar uma lamina leve,

Alvo: O inimigo que atacou o gatuno

Ataque: Destreza vs. Reflexos

Sucesso: O ataque erra o gatuno e atinge um outro inimigo es-
colhido pelo gatuno e dentro do alcance do alvo.

Fracasso: 2[A] + modificador de Destreza de dano contra o alvo.

Efeito: O gatuno ajusta 1 quadrado.

MESTRE DAS ADAGAS

“Veja como a adaga danga na ponta dos meus dedos, assista-a
rodopiar. Eu jd esqueci mais maneiras de usar essa adaga do que
vocé sequer jd imaginou que existissem”,

Pré-requisito: Ladino

O ladino e sua adaga se tornam um s6 conforme ele do-
mina as mintcias do combate com essa lamina. Ele é um
mestre na adaga, capaz de utilizar sua arma de formas que
nenhum ladino inferior pode equiparar.

CARACTERISTICAS DE IRILHA DO

MESTRE DAS ADAGAS

Acado do Mestre das Adagas (11° Nivel): O mestre
pode gastar um ponto de agdo para refazer uma jogada
de ataque ou dano usando uma adaga, em vez de realizar
uma acgdo adicional.

Exatiddao da Adaga (11° Nivel): O personagem ob-
tém um sucesso decisivo com suas adagas com um resulta-
do de 18-20 natural.



Vantagem da Adaga (16° Nivel): Quando obtém um
sucesso decisivo com uma adaga, o ladino obtém vanta-
gem de combate contra o inimigo até o final do seu pro-
ximo turno.

PROEZAS DE MESTRE DAS ADAGAS

Oportunidade Decisiva
Ataque de Mestre das Adagas 11

Seu primeiro golpe causa um ferimento critico, entdo vocé continua o
ataque com outro golpe.

Encontro + Arma, Marcial

Agao Minima Arma corpo a corpo

Condigdo: O mestre das adagas deve empunhar uma adaga e ter
obtido um sucesso decisivo usando-a contra um inimigo duran-
te esse turno.

Alvo: A mesma criatura atingida pelo sucesso decisivo

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano.

Meditacao da Lamina

Utilitario de Mestre das Adagas 12

Com um momento de concentragdo. vocé foca sua vontade na ponta
da sua ldmina.

Diario 4+ Arma, Marcial

Acao Minima Pessoal

Efeito: Até o final do encontro, o dado de dano da adaga do
personagem aumenta em uma categoria.

Ferimento Profundo da Adaga

Ataque de Mestre das Adagas 20

Sua adaga surge em sua mdo, apunhalando profundamente seu

inimigo.

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Condigao: O mestre das adagas deve empunhar uma adaga.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 4[{A] + modificador de Destreza de dano e 10 de dano
continuo (TR encerra). Num sucesso decisivo, 20 de dano con-
tinuo (TR encerra).

Fracasso: 2|A] + modificador de Destreza de dano e nenhum
dano continuo.

MESTRE INFILTRADOR

“Eu consigo entrar. Sem problemas”.
Pré-requisito: Ladino

O personagem é um especialista em invadir e abandonar
locais sem ser notado. Além disso, ele possui as técnicas e
o treinamento necessarios para lidar com qualquer situa-
cdo de invasdo que surgir, desde espionagem e escolta até
franco-artilharia e assassinatos.
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CARACTERISTICAS DE IRILHA DO

MESTRE INFILTRADOR <

Acido do Infiltrador (11° Nivel): Quando gasta um
ponto de agao para realizar uma acdo adicional, o persona- =
gem também recebe uma acdo de movimento.

Infiltrador Habilidoso (11° Nivel): O mestre infiltra-
dor recebe +2 de bonus nos testes de Acrobacia, Atletismo
e Furtividade.

Infiltrador Invisivel (16° Nivel): Quando um mestre —
infiltrador ataca um alvo de nivel igual ou maior que o seu =
e reduz seus pontos de vida a 0 ou menos, ou obtém um
sucesso decisivo, ele se torna invisivel até o final do seu
proximo turno.

PROEZAS DE MESTRE INFILTRADOR

Ferimento Perturbador
Ataque de Mestre Infiltrador 11

Vocé ataca das sombras, causando um ferimento que distrai seu opo-
nente e o obriga a baixar a guarda.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Agao Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Condigdo: O mestre infiltrador deve empunhar uma ldmina
leve, besta ou funda.

Alvo: Uma criatura sobre a qual o infiltrador tem vantagem de
combate

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 2|A] + modificador de Destreza de dano e o alvo con-
cede vantagem de combate ao infiltrador e todos os seus alia-
dos até o final do préximo turno do ladino.

Impossivel de Pegar

Utilitario de Mestre Infiltrador 12

Com a facilidade da prdtica, vocé mergulha nas sombras e desapa-

rece da vista.

Encontro 4+ Marcial

Acdo Minima Pessoal

Efeito: O personagem fica invisivel até o comeco do seu proxi-
mo turno.

Punciao Dolorosa Ataque de Mestre Infiltrador 20

Sua arma atinge fundo, perfurando seu inimigo e deixando um fe-

rimento duradouro.

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Condigdo: O mestre infiltrador deve empunhar uma lamina
leve, besta ou funda.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano e 10 de dano
continuo (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano e nenhum dano continuo.

@




W)

| Classes de Personagem

“Eu sou o fogo que incinera, a névoa que sufoca, a tempestade
que causa a devastagdo de nossos inimigos”.

PERFIL DA CLASSE

Fungdo: Controlador. Exerce o controle usando efeitos magi-
cos que atingem grandes areas — algumas vezes atrapa-
Ihando os adversarios, noutras consumindo-os com fogo.

Fonte de Poder: Arcano. Canaliza as forgas arcanas por meio
de estudos intensos, conhecimentos ocultos e uma pre-
paracdo intrincada. Para esse personagem, a magia € uma
forma de arte, um método expressivo e poderoso pelo
qual ele busca controlar o mundo ao seu redor.

Atributos Principais: Inteligéncia, Sabedoria, Destreza

Proficiéncia com Armaduras: Traje
Proficiéncia com Armas: Adaga, bordao
Implementos: Orbes, cajados, varinhas
Bonus na Defesa: +2 em Vontade

Pontos de Vida no 1° nivel: 10 + valor de Constituicao
Pontos de Vida por Nivel: 4
Pulsos de Cura por Dia: 6 + modificador de Constituicio

Pericias Treinadas: Arcanismo. No 1° nivel, dentre as pericias
abaixo, escolha mais 3 como treinadas.

Pericias de Classe: Arcanismo (Int), Diplomacia (Car), Explo-
racdo (Sab), Histéria (Int), Intuicdo (Sab), Natureza (Sab),
Religido (Int).

Opcoes de Estrutura: Mago controlador, mago de guerra
Caracteristicas de Classe: Conjuracdo Ritual, grimério, Ma-
estria em Implemento Arcano, truques

Os magos sdo os detentores da magia arcana. Eles utilizam
o verdadeiro poder que permeia o cosmos, pesquisam ri-
tuais esotéricos capazes de alterar o tempo e o espaco e
arremessam bolas de fogo que incineram os inimigos em
massa. Os magos conjuram magias da mesma forma que
os guerreiros brandem suas armas.

A magia lhes atraiu ao seu abrago; agora, em troca, eles
buscam domina-la. Um mago pode ser aquele sabio que
usa 6culos e pesquisa os tomos empoeirados dos sepulcros
esquecidos ou um magico de guerra repleto de cicatrizes
que alveja os inimigos com bolas de fogo e xingamentos
de baixo caldo; um aprendiz insatisfeito que fugiu com os
grimoérios do seu mestre, um eladrin dando continuidade
a tradicdo magica da sua raga ou mesmo um estudioso de
magia sedento de poder que faria de tudo para aprender
um novo feitigo.

Um manto de magias envolve esse personagem, ritu-
ais antigos ampliam seus sentidos e os implementos re-
cobertos com as runas que ele mesmo entalhou pendem
do seu cinturdo. A ciéncia arcana efervescente pulsa por
da sua consciéncia, exercendo uma pressio constante e
procurando libertagao. Quem sabe quando o mago do-
minara efeitos o suficiente para romper os limites da pro-
pria realidade?



CRIANDO UM MAGO

Os magos possuem grande uma variedade de poderes, mas
costumam se especializar em uma dessas duas estruturas
de personagem: mago controlador ou mago de guerra.
Todos os magos utilizam a Inteligéncia em seus poderes
de ataque e, secundariamente, a Sabedoria, a Destreza e
algumas vezes a Constituicao.

MAGO CONTROLADOR

Os poderes favoritos de um controlador restringem os
inimigos de diversas formas — esmagando-os nos anéis
de uma serpente elétrica, sufocando-os numa nuvem de
vapores toxicos ou prendendo-os no gelo. A Inteligéncia
alimenta seus poderes de ataque, portanto esse deve ser o
valor de atributo mais elevado. Se escolher o orbe de im-
posi¢do como sua Maestria em Implemento, a Sabedoria
ajudara o conjurador a manter o controle sobre os inimi-
gos e deve ser o segundo maior atributo. Escolha a Des-
treza como terceiro melhor atributo. Designar um bom
valor para a Constitui¢ao ajudara o mago a se manter vivo,
aumentando seus pontos de vida e pulsos de cura, além
de contribuir com sua defesa de Fortitude. Se escolher o
cajado de defesa como Maestria em Implemento, a Cons-
titui¢do o ajudara em suas outras defesas. Escolha poderes
que ajudam a controlar o campo de batalha e utilize da
melhor forma possivel seu valor elevado de Sabedoria.

Talento Sugerido: Iniciativa Aprimorada (Talento de
humano: Perseveranca dos Humanos)

Pericias Sugeridas: Arcanismo, Diplomacia, Intuicao,
Natureza

Poderes Sem Limite Sugeridos: nuvem de adagas,
onda trovejante

Poder Por Encontro Sugerido: terreno gélido

Poder Diario Sugerido: sono

MAGO DE GUERRA

Esse tipo de personagem adora poderes que causam dano
— dano macico em diversos inimigos ao mesmo tempo.
Enormes explosoes de fogo, raios trepidantes de eletricida-
de e ondas de acido causticante sdo suas armas prediletas.
A Inteligéncia é o seu valor de atributo mais importante. A
Destreza deve ser o segundo melhor valor de atributo, pois
serd essencial caso a Maestria em Implemento escolhida
seja a varinha de precisdo. A Sabedoria sera o terceiro
melhor atributo. Também é possivel escolher o cajado de
defesa como forma de Maestria, permitindo que a Cons-
tituicdo auxilie nas suas defesas contra alguns ataques.
Mesmo que nao utilize cajados, a Constituicio aumenta os
pontos de vida, pulsos de cura e a defesa de Fortitude do
mago. Escolha poderes que causam grandes quantidades
de dano e que usem da melhor forma possivel seu valor
elevado de Destreza.

Talento Sugerido: Grimoério Expandido (Talento de
humano: Perseveranga dos Humanos)

Pericias Sugeridas: Arcanismo, Exploracio, Historia,
Religiao

Poderes Sem Limite Sugeridos: misseis mdgicos, ex-
plosdo incandecente

Poder Por Encontro Sugerido: mdos ardentes

Poder Diario Sugerido: flecha dcida

IMPLEMENTOS

Os magos usam orbes, cajados e varinhas para ajudar a ca-
nalizar e direcionar seus poderes arcanos. Todos os magos
dominam um tipo de implemento (consulte “Caracteris-
ticas de Classe”). Sem um implemento, o mago ainda é
capaz de ativar seus poderes. Um mago usando um orbe,
cajado ou varinha mégica soma o boénus de melhoria desse
item nas suas jogadas de ataque e dano dos poderes (de
classe e trilha exemplar) de mago que tenham a palavra-
chave implemento.

CARACTERISTICAS DE
CLASSE DE MAGO

Essa classe apresenta as seguintes caracteristicas de classe.

CONJURAGAO RITUAL

O mago recebe o talento Conjuragdo Ritual (pag. 197)
como um talento adicional, que lhe permite utilizar os ri-
tuais magicos (consulte o Capitulo 10).

GRIMORIO

O mago possui um grimério, um livro cheio de conheci-
mentos misticos onde ele guarda os seus rituais e suas ma-
gias diarias e utilitarias.

Rituais: Um grimorio contém trés rituais de 1° nivel (a
escolha do jogador) que o mago dominou.

No 5° nivel e novamente no 11°,15° 21° e 25° nivel, o
mago aprende mais dois rituais a sua escolha e os escreve
no seu grimorio. Todos os rituais adicionados devem ser
do mesmo nivel do personagem ou inferiores.

Magias Diarias e Utilitarias: O grimoério também
guarda as magias diarias e utilitarias do mago. O persona-
gem comeca o jogo conhecendo duas magias diarias, mas
ele consegue utilizar somente uma delas a cada dia. Sem-
pre que o mago adquire um nivel que lhe permita esco-
lIher uma magia diaria ou utilitaria, selecione duas magias
diérias ou utilitarias diferentes daquele nivel para incluir
no grimério. Depois de um descanso prolongado, o mago
é capaz de preparar um ntimero de magias didrias e utili-
tarias de acordo com o limite de magias desse tipo que ele
tem disponivel conforme o nivel atual do personagem. Ele
nao é capaz de preparar a mesma magia duas vezes.

Se o mago substituir uma magia devido ao avanco de
nivel ou devido a reciclagem, a magia anterior desaparece
do seu grimério e ¢é substituida pela nova.

© VISAO GERAL DO MAGO

Caracteristicas: Os poderes dos magos consistem em
afetar diversos alvos ao mesmo tempo — algumas vezes
dois ou trés inimigos, outras vezes todos que estdo numa
sala. Além disso, eles sdo mestres em magias utilitarias que
permitem evitar ou superar muitos obstaculos, desde voar
sobre penhascos até alterar o fluxo do tempo.

Religido: Os magos preferem as divindades da magia,
arte, conhecimento e segredos, como Corellon, loun e Vecna.

Ragas: Os eladrin, humanos e meio-elfos costumam se
destacar na pratica da magia arcana.
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Capacidade: Um grimério comum tem 128 paginas.
Cada magia exige uma pagina. Um ritual consome um nt-
mero de péginas igual ao seu nivel.

MAESTRIA EM IMPLEMENTO ARCANO

O mago se especializa em um tipo de implemento e rece-
be beneficios adicionais quando o utiliza. Escolha uma das
formas a seguir para dominar um implemento arcano.

Cajado de Defesa: Essa caracteristica concede ao
mago +1 de bénus na CA. Além disso, uma vez por encon-
tro, usando uma interrupgao imediata, o mago recebe um
bénus igual ao seu modificador de Constitui¢io na defesa
contra um ataque. Ele pode ativar esse bénus até mesmo
depois que o Mestre declarar o total de dano causado. O
mago precisa empunhar um cajado para se beneficiar des-
sa caracteristica. Essa maestria ¢ til para qualquer mago,
em particular aqueles que alternam entre as magias de
controle de dano.

Orbe de Imposicao: Uma vez por encontro, usando
uma acdo livre, o0 mago pode usar o orbe para ativar um
dos dois efeitos a seguir.

Ele pode escolher uma criatura que tenha sido alvo de
uma de suas magias de mago com um efeito que persiste
até o alvo ser bem-sucedido em um teste de resisténcia.
Essa criatura sofre uma penalidade nos testes de resistén-
cia contra esse efeito igual ao modificador de Sabedoria
do mago.

Alternativamente, o mago é capaz de estender a dura-
¢do de um efeito criado por uma magia de mago sem limi-
te (como nuvem de adagas ou raio dlgido) que terminaria no
final do seu turno atual. Em vez disso, o efeito se encerra
no final do préximo turno do mago.

O mago precisa empunhar um orbe para ativar essa
habilidade. Os magos controladores escolhem essa maes-
tria para estender a duragio dos seus efeitos de controle.

Varinha de Precisdo: Uma vez por encontro, usando
uma acgao livre, 0 mago recebe um bénus numa tnica jo-
gada de ataque igual ao seu modificador de Destreza. Ele
precisa estar empunhando uma varinha para obter os be-
neficios dessa caracteristica. Essa maestria é ideal para os
magos de guerra, pois aumenta sua precisdo com os efeitos
que causam dano.

MAGOS E RITUAIS

As magias de um mago sdo potentes em combate e (iteis
para uma grande variedade de encontros, desafios e outras
situagdes; além disso, o0 mago também é um mestre inigua-
lavel da conjuragéo ritual.

Conforme adquire niveis, 0 mago acessa novos rituais
automaticamente, mas ele também consegue aprendé-los
ou adquiri-los no decorrer das aventuras. Os rituais de nivel
mais elevado lhe permitem selar passagens ou abrir portas,
enxergar lugares ou pessoas a distancia ou ativar portais
para outros lugares.

TRUQUES

Os truques sdo magias inferiores que o personagem adqui-
re no 1° nivel. Ele consegue usar os truques som fantasma,
luz, mdos mdgicas e prestidigitacio como se fossem poderes
sem limite.

PODERES DOS MAGOS

Os poderes arcanos desses personagens sdo chamados de
magias, e para a grande maioria das pessoas do mundo, sdo
esses estudiosos que definem o que ¢ a verdadeira magia.

CARACTERISTICAS DE CLASSE

e _ TuquedeMago
Com um gesto das mdos, vocé cria uma luz intensa na ponta de seu
cajado, em outro objeto ou em um local proximo.

Sem Limite + Arcano

Acdo Minima A Distancia 5 .

Alvo: Um objeto ou quadrado desocupado

Efeito: O personagem cria um brilho intenso no alvo. A luz pre-
enche o quadrado do alvo e todos os espacos a até 4 quadra-
dos dele. A luz permanece ativa durante 5 minutos, mas pode
ser dissipada pelo mago usando uma acao livre.

Especial: Somente um truque de luz pode estar ativo simulta-
neamente. Quando gerar uma nova fonte de iluminagao, a
anterior sera dissipada de imediato.

Vocé gesticula na diregio de um objeto préximo e wma mdo espectral
e flutuante ergue o objeto no ar, movendo-o para onde vocé desejar.
Sem Limite 4+ Arcano, Conj\uran;ﬁo
Acao Minima A Distancia 5
Efeito: O mago conjura uma mdo espectral e flutuante num es-

paco desocupado dentro do alcance. A mao ergue, desloca ou

manipula um objeto adjacente que pese 10 kg ou menos e

pode carrega-lo até 5 quadrados. Se o mago estiver seguran-

do o objeto quando ativar esse poder, a mio pode guarda-lo
numa mochila, bolso, bainha ou pacote similar e simultane-
amente trazer qualquer outro objeto guardado ou carregado
em qualquer outra parte do corpo para as maos do mago.
Usando uma acdo de movimento, o mago pode deslocar a

mao até 5 quadrados. Usando uma acdo livre, ele pode orde-
nar que a mao largue qualquer objeto que estiver segurando;
usando uma agdo minima, é possivel guiar a mio para erguer
ou manipular um objeto diferente,

Sustentagao Minima: O mago pode sustentar a mao indefini-
damente.

Especial: E possivel criar somente uma tinica mao espectral de
cada vez.




Prestidigitacio
Vocé realiza um truque de magica como diversdo, criando um filete

de luz que danga, rejuvenescendo uma flor murcha, fazendo uma
moeda desaparecer ou aquecendo uma bebida fria.

Truque de M'—ugo

Sem Limite 4+ Arcano .
Acio Padrio A Distancia 2
Efeito: O truque simula um dos efeitos abaixo.

4+ Mover 0,5 kg de matéria.

+ Criar um efeito sensorial inofensivo, como uma chuva de
fagulhas, uma lufada de vento, uma misica ténue ou
um cheiro forte.

+ Colorir, limpar ou manchar itens com volume méaximo
de 30 cm ciibicos durante 1 hora,

4 Acender (ou apagar) instantaneamente uma vela, tocha
ou uma pequena fogueira de acampamentn.

4 Esfriar, aquecer ou temperar até 0,5 kg de matéria orga-
nica (exceto seres vivos) durante 1 hora ou menos.

4+ Criar uma pequena marca ou simbolo numa superficie
durante T hora ou menos.

4 Criar um pequeno item ou imagem do nada, que existi-
ra até o final do préximo turno do mago.

4+ Tornar um item pequeno e manipulavel invisivel até o
final do préximo turno do mago.

Nada que for criado com esse truque causara dano, ser
vira como arma (ou ferramenta), nem atrapalhard as acoes
de outra criatura. Esse truque nao pode duplicar os efeitos de
nenhum outro poder.

Especial: E possivel manter somente trés truques ativos simul-
taneamente.

Som Fantasma .

Com um gesto, vocé cria um som llusorw que emana de qualquer
local proximo.

Truque de Magn

Sem Limite 4+ Arcano, llusdo

Acéo Padrio A Distancia 10

Alvo: Um objeto ou espaco desocupado

Efeito: O personagem cria um som, tdo sutil quando um sus-
surro ou tdo elevado quanto gritos ou uma criatura em com-
bate, que emana do alvo escolhido. E possivel gerar sons sem
palavras, como o ressoar de um golpe de espada, o raspar de
armaduras ou a queda de uma rocha. Se gerar um sussurro, é
possivel fazé-lo quase que imperceptivelmente, de forma que
somente as criaturas adjacentes ao alvo possam ouvir as pala-
vras ilusérias.

MAG]AS D}Z 1° NIVEL SEM LIMITE

Uma coluna vertlcal de chamas douradas incinera seus adversarlos

Sem Limite 4 Arcano, Flamejante, Implemento

Acido Padrio Explosdo de area 1 a até 10 quad.

Alvo: As criaturas dentro da explosio

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 1d6 + modificador de Inteligéncia de dano flamejante.

O dano aumenta para 2d6 + modificador de Inteligéncia no
21° nivel.

Misseis Magicos

| Nuvem de Adagas

Vocé cria um pequeno turbilhio de adagas de energia que atacam
implacavelmente as criaturas na drea.

Onda Trovejante

Vocé cria uma ondulagao de poder sénico que emerge do solo.
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Vocé dispara uma rajada de energia prateada contra o inimigo.

Sem Limite + Arcano, Energético, Implemento

Acdo Padrao A Distancia 20

Alvo: Uma criatura

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 2d4 + modificador de Inteligéncia de dano energético.

O dano aumenta para 4d4 + modificador de Inteligéncia no
21° nivel,

Especial: Esse poder é considerado um ataque basico a distin-
cia. Quando um poder permitir que o mago realize um ata-
que basico a distancia, ele pode disparar um missil mdgico.

Ataque de Mago 1 _'

Sem Limite + Arcano, Energétlco, Implemento

Agéo Padrao Area de 1 quadrado a até 10 quad.

Alvo: As criaturas dentro do quadrado

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 1d6 + modificador de Inteligéncia de dano energético.

O dano aumenta para 2d6 + modificador de Inteligéncia no
21° nivel.

Efeito: A drea do poder se enche com adagas afiadas compostas
de energia. Qualquer criatura que ingressar ou comegar seu
turno dentro da area sofre dano energético igual ao modifica
dor de Sabedoria do mago (minimo 1). A nuvem permanece
no lugar até o final do préximo turno. O mago pode dissipa-la
antes usando uma agﬁo minima.

Ataque de Mago i

Sem Limite 4+ Arcano, Implemento, Trovejante

Acao Padrao Rajada contigua 3

Alvo: As criaturas dentro da rajada

Ataque: Inteligéncia vs. Fortitude

Sucesso: 1d6 + modificador de Inteligéncia de dano trovejante
e o alvo é empurrado um nimero de quadrados igual ao mo-
dificador de Sabedoria do mago.

O dano aumenta para 2d6 + modificador de Inteligéncia no
21° nivel.

Ataque de Mago i

Um raio brﬂhante de gelo esbranqutgado é dlsparado contra o alvo.

Sem Limite 4+ Arcano, Congelante, Implemento

Acdo Padrao A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Inteligéncia vs. Fortitude

Sucesso: 1d6 + modificador de Inteligéncia de dano congelante
e o alvo fica lento até o final do préximo turno do mago.

O dano aumenta para 2d6 + modificador de Inteligéncia no
21° nivel.

MAGIAS POR ENCONTRO DE 1° NivEL

Golpe Resfriante " Ataque de Mago 1

Vocé cria um raio de energia piirpura e frigida em torno da sua mdo
e o arremessa diretarente contra o inimigo.

Encontro 4 Arcano, Congelante, Implemento

Acdo Padrio A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Inteligéncia vs. Fortitude

Sucesso: 2d8 + modificador de Inteligéncia de dano congelante
e o alvo fica pasmo até o final do préximo turno do mago.

L  Ataque de Ma’gée.i'l :




Maos Ardentes

Uma explosdo de chamas terriveis irrompe de suas mdos e incinera
os inimigos mais proximos.

Ataque de Mago 1

Encontro 4 Arcano, Flamejante, Implemento

Acdo Padrao Rajada contigua 5

Alvo: As criaturas dentro da rajada

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 2d6 + modificador de Inteligéncia de dano flamejante.

Orbe de Energia

Vocé arremessa um orbe de energia contra o inimigo. Ela explode
no alvo e arremessa estilhagos de energia afiados como navalhas, que
cortam todos os inimigos préximos em fiapos.

Ataque de Mago 1

Encontro 4+ Arcano, Energético, Implemento

Acdo Padrio A Distancia 20

Alvo Primario: Uma criatura ou objeto

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 2d8 + modificador de Inteligéncia de dano energético.
Realize um ataque secundario.
Alvo Secundario: Um inimigo adjacente ao alvo primario
Ataque Secundario: Inteligéncia vs. Reflexos
Sucesso: 1d10 + modificador de Inteligéncia de dano ener-
gético.

Raio de Enfraquecimento Ataque de Mago 1

Vocé aponta trés dedos para o seu adversdrio e depois os ergue em
forma de garra. Uma névoa esverdeada e macabra brota da carne do
inimigo, carregando consigo a for¢a do alvo.

Encontro 4 Arcano, Implemento, Necrético

Acdo Padrao A Distancia 10

Alvo Primario: Uma criatura

Ataque: Inteligéncia vs. Fortitude

Sucesso: 1d10 + modificador de Inteligéncia de dano necréti-
co e o alvo fica enfraquecido até o final do préximo turno do
mago.

Terreno Gélido

Ataque de Mago 1

Com um sopro congelante, vocé murmura uma tinica palavra arca-
na que cria uma trilha traicoeira de gelo no chdo, atrapalhando seus
oponentes.

Encontro 4+ Arcano, Congelante, Implemento

Acdo Padrao Explosdo de area 1 a até 10 quad.

Alvo: As criaturas dentro da explosdo

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 1d6 + modificador de Inteligéncia de dano congelante
e o alvo fica derrubado.

Efeito: A area afetada se torna terreno acidentado até o final
do préximo turno do mago. O mago pode dissipar esse efeito
usando uma acio minima.
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MAGIAS D1ARIAS DE 1° NivEL

Esfera Flamejante Ataque de Mago 1

Vocé conjura uma esfera de fogo em movimento e controla o deslo-
camento dela.

Diario + Arcano, Conjuragio, Flamejante, Implemento

Acdo Padrao A Distancia 10

Efeito: O mago conjura uma esfera flamejante Média que ocupa
um quadrado dentro do alcance e pode atacar. Qualquer criatu-
ra que comegar o turno adjacente a esfera sofre 1d4 + modifi-
cador de Inteligéncia de dano flamejante. Usando uma agao de
movimento, o mago pode deslocar a esfera até 6 quadrados.

Alvo: Uma criatura adjacente a esfera flamejante

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 2d6 + modificador de Inteligéncia de dano flamejante.

Sustentagdo Minima: O mago pode sustentar esse poder até
o final do encontro. Usando uma acdo padrao, o mago pode
realizar um novo ataque com a esfera.

Flecha Acida

Uma flecha bruxuleante, composta de um liquido verde e brilhante é
disparada contra o alvo e explode em uma rajada de dcido corrosivo.

Ataque de Mago 1

Diario 4+ Acido, Arcano, Implemento

Acdo Padrio A Distéancia 20

Alvo Primario: Uma criatura

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 2d8 + modificador de Inteligéncia de dano acido e
5 de dano acido continuo (TR encerra). Realize um ataque
secundario.
Alvo Secundario: As criaturas adjacentes ao alvo primario
Ataque Secundario: Inteligéncia vs. Reflexos
Sucesso: 1d8 + modificador de Inteligéncia de dano acidoe 5
de dano acido continuo (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano e 2 de dano acido continuo no alvo
primario (TR encerra), sem ataque secundario.

Nuvem Congelante Ataque de Mago 1

Vocé dispara um projétil com a mdo que explode numa nuvem de
névoa congelada no ponto de impacto.

Diario 4 Arcano, Congelante, Implemento

Acao Padrao Explosdo de area 2 a até 10 quad.

Alvo: As criaturas dentro da explosao

Ataque: Inteligéncia vs. Fortitude

Sucesso: 1d8 + modificador de Inteligéncia de dano congelante.

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: A nuvem permanece ativa até o final do préximo turno
do mago. Qualquer criatura que ingressa na névoa ou come-
ca o turno no interior da explosdo € alvo de outro ataque. O
mago pode dissipar a nuvem usando uma agao minima.

Sono Ataque de Mago 1

Vocé impde sua vontade contra os adversdrios, tentando sobrepujd-
los com uma onda de cansago mdgico.

Diario 4+ Arcano, Implemento, Sono

Acio Padriao Explosdo de area 2 a até 20 quad.

Alvo: As criaturas dentro da explosao

Ataque: Inteligéncia vs. Vontade

Sucesso: O alvo fica lento (TR encerra). Se fracassar no primeiro
teste de resisténcia contra esse poder, o alvo fica inconsciente
(TR encerra).

Fracasso: O alvo fica lento (TR encerra).



MAGIAS UTILITARIAS DE 2° NiVEL

Escudo Arcano

Vocé espalma sua mdo e um escudo de energia arcana é criado ime-
diatamente, protegendo vocé de um ataque eminente.

Utilitario de Mago 2

Encontro 4+ Arcano, Energético

Interrupcio Imediata Pessoal

Gatilho: O mago é atingido por um ataque

Efeito: O personagem recebe +4 de bonus de poder na CA e na
defesa de Reflexos até o final do seu préximo turno.

Queda Suave

Vocé ou uma criatura d sua escolha aterrissa suavemente, como
uma pena.

Utilitario de Mago 2

Diario + Arcano

Acao Livre A Disténcia 10

Gatilho: O mago ou uma criatura dentro do alcance sofre uma
queda

Efeito: O mago ou a criatura ndo sofre dano da queda, indepen-
dente da altura, e nio fica derrubado no final da queda

Recuo Acelerado

Sua forma fica nublada conforme vocé recua do campo de batalha
com velocidade.

Utilitario de Mago 2

Diario 4+ Arcano
Acdo de Movimento Pessoal
Efeito: Ajuste até o dobro do seu deslocamento
Utilitario de Mago 2

Salto g

Viocé ou outra criatura d sua escolha consegue saltar distancias enor-
mes subitamente.

Encontro + Arcano .

Acao de Movimento A Distancia 10

Alvo: O personagem ou uma criatura

Efeito: O alvo realiza um teste de Atletismo para saltar com
+10 de bénus de poder e nao precisa se deslocar para que o
salto seja considerado um salto com impulso.

MAGIASs PorR ENCONTRO DE 3° NivEL
Esfera de Choque

Vocé arremessa um orbe crepitante de eletricidade que explode
no ponto escolhido, engolfando todas as criaturas préximas em um
abrago elétrico.

Ataque de Mago 3

Encontro + Arcano, Implemento, Elétrico

Agdo Padrao Explosdo de area 2 a até 10 quad.
Alvo: As criaturas dentro da explosdo

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 2d6 + modificador de Inteligéncia de dano elétrico.

Leque Cromatico

Uma rajada brilhante de cores luminosas emerge das pontas dos
seus dedos, nocauteando os inimigos proximos.

Ataque de Mago 3

Encontro + Arcano, Implemento, Radiante

Acdo Padrao Rajada contigua 5

Alvo: As criaturas dentro da rajada

Ataque: Inteligéncia vs. Vontade

Sucesso: 1d6 + modificador de Inteligéncia de dano radiante e
o alvo fica pasmo até o final do préximo turno do mago.
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Mortalha de Fogo

Com um gesto sutil, vocé engolfa os inimigos mais préximos com
chamas.

Ataque de Mago 3

Encontro 4+ Arcano, Flamejante, Implemento

Acao Padrao Explosdo contigua 3

Alvo: Os inimigos dentro da explosao

Ataque: Inteligéncia vs. Fortitude

Sucesso: 1d8 + modificador de Inteligéncia de dano flamejante
e 5 de dano flamejante continuo (TR encerra).

Raios Gélidos Ataque de Mago 3

Vocé atira dois raios de energia brilhante, branca e azulada. Uma fina
camada de gelo surge no chdo abaixo de cada um antes de desaparecer.

Encontro 4+ Arcano, Congelante, Implemento

Acao Padrao A Distancia 10

Alvo: Uma ou duas criaturas

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos, um ataque por alvo

Sucesso: 1d10 + modificador de Inteligéncia de dano congelante
e o alvo fica imobilizado até o final do préximo turno do mago.

MAGIAS Di1ARIAS DE 5° NivEL

Aperto Gélido de Bigby Ataque de Mago 5

Vocé conjura wma mdo flutuante gigantesca, composta de gelo escul-
pido, que esmaga e congela os inimigos.

Diario + Arcano, Congelan:ce, Conjuragao, Implemento

Acéo Padrao A Distancia 20

Efeito: O mago conjura uma mado feita de gelo com 1,5 m de
altura num quadrado desocupado dentro do alcance; o efei-
to ataca os adversarios. Usando uma acdo de movimento, o
mago pode deslocar a mao até 6 quadrados.

Alvo: Uma criatura adjacente a mao

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 2d8 + modificador de Inteligéncia de dano congelante
e a mao agarra o alvo. Se o alvo tentar escapar, a mao utiliza a
defesa de Fortitude ou Reflexos do mago.

Sustentagdo Minima: Um alvo agarrado pela mao sofre 1d8 +
modificador de Inteligéncia de dano congelante quando o mago
sustenta esse poder. Usando uma agdo padrdo, o mago pode ata-
car outro alvo com essa conjuragdo, mas € preciso libertar o alvo
que estava agarrado.

Bola de Fogo

Um globo de fogo alaranjado borbulha na sua mdo. Vocé o arremes-
sa nos inimigos e ele explode com o impacto.

Ataque de Mago 5

Diario 4+ Arcano, Flamejante, Implemento

Acéo Padrao Explosdo de area 3 a até 20 quad.
Alvo: As criaturas dentro da explosao

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 3d6 + modificador de Inteligéncia de dano flamejante.
Fracasso: Metade do dano.

Nuvem Fétida Ataque de Mago 5

Vocé conjura uma nuvem espessa de vapores biliosos e amarelados.
Os vapores piitridos consomem todas as criaturas que engolfam.

Diario 4+ Arcano, Implemento, Venenoso, Zona

Acdo Padrao Explosdo de area 2 a até 20 quad.

Alvo: As criaturas dentro da explosao

Ataque: Inteligéncia vs. Fortitude

Sucesso: 1d10 + modificador de Inteligéncia de dano venenoso.

Efeito: A explosdo gera uma zona de vapores nocivos que blo-
queia a linha de visdo até o final do préximo turno do mago.
As criaturas que ingressam ou comegam seu turno dentro dela
sofrem 1d10 + modificador de Inteligéncia de dano veneno-
so. Usando uma agdo de movimento, o mago pode deslocar a
zona até 6 quadrados.

Sustentacdo Minima: A zona persiste.




Teia Ataque de Mago 5

Subitamente, vocé gera uma teia gigante composta de fios mdgicos
espessos, que se fixam em pleno ar, aprisionando as criaturas dentro
da drea designada.

Diario + Arcano, Implemento, Zona

Acdo Padrao Explosdo de area 2 a até 20 quad.

Alvo: As criaturas dentro da explosao

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: O alvo fica imobilizado (TR encerra).

Efeito: A explosao cria uma zona de teias que preenche a area até
o final do encontro ou durante 5 minutos. A zona é considerada
terreno acidentado; qualquer criatura que termina seu desloca-
mento no interior da zona fica imobilizada (TR encerra).

MAGIAS UTILITARIAS DE 6° NiVvEL

Alterar-se Utilitario de Mago 6

Com um estalar de dedos, de repente vocé se parece com outra

pessoa.

Diario + Arcano, llusio

Acao Minima Pessoal

Efeito: O mago transforma a si mesmo, suas roupas e seu equi-
pamento para que tenham uma aparéncia diferente. Ele
pode assumir a aparéncia de qualquer outra criatura de por-
te e tamanho similar, incluindo alguém especifico que tenha
visto. Ele ndo adquire as habilidades ou os costumes da forma
escolhida, nem as caracteristicas tateis ou auditivas da forma
e do equipamento transformado. Por exemplo, se o mago as-
sumir a forma de um ando guerreiro vestindo uma armadu-
ra de placas, qualquer criatura que toca-lo percebera que ele
ndo esta trajando placas de armadura e elas nao irdo ranger,
retinir ou ressoar entre si conforme o mago se movimentar. A
ilusdo permanece ativa durante 1 hora, embora o mago consi-
ga encerra-la usando uma acao minima. Ele precisa manter a
mesma aparéncia em toda a duragao do poder.

Qualquer criatura que tentar descobrir a ilusdo deve rea-
lizar um teste resistido de Intuicdo contra o teste de Blefe do
personagem, embora o mago receba +5 de bénus de poder
nesse teste.

Dissipar Magia
Vocé dispara um raio de energia arcana crepitante que destr6i um
efeito mdgico criado por um oponente.

Utilitario de Mago 6

Diario + Arcano, Implemento

Acio Padrido A Distancia 10

Alvo: Uma conjuracdo ou zona

Ataque: Inteligéncia vs. Vontade do criador da conjuracio ou
zona

Sucesso: A conjuracdo ou zona é destruida. Seus efeitos se en-
cerram, incluindo aqueles que normalmente durariam até o
alvo obter sucesso num teste de resisténcia.

Invisibilidade

Utilitario de Mago 6

Uma criatura escolhida por vocé desaparece.

Diario 4+ Arcano, llusio

Acio Padrao A Distancia 5

Alvo: O personagem ou uma criatura

Efeito: O alvo fica invisivel até o final do préximo turno do
mago. Se o alvo atacar, fica visivel novamente.

Sustentacdo Padrio: Se o alvo estiver dentro do alcance, o
mago pode sustentar o efeito.
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Levitacao
Vocé ergue as mdos e, repentinamente, sente o ar passando abaixo
dos sets pés.

Utilitario de Mago 6

Diario 4+ Arcano

Acdo de Movimento Pessoal

Efeito: O mago pode se deslocar 4 quadrados vertical-
mente e permanecer nessa altura, flutuando sobre o chao.
Enquanto estiver flutuando, ele fica instavel, sofrendo -2 de
penalidade na CA e na defesa de Reflexos. Se algum efeito,
como um fosso se abrindo debaixo do mago, obriga-lo a per-
manecer a mais de 4 quadrados acima do nivel do solo, o per-
sonagem desce suavemente até estar a 4 quadrados do chao
e ndo sofre dano da queda.

Sustentagdo de Movimento: O mago pode sustentar esse po-
der até o final do encontro ou durante 5 minutos. Quando
sustentd-lo ele pode se deslocar 3 quadrados para cima ou
para baixo ou 1 quadrado horizontalmente. Ele ndo pode per-
manecer a mais de 4 quadrados do nivel do solo. Se nao sus-
tentar o efeito, ele aterrissa suavemente no chdo e nao sofre
dano da queda. :

Muralha de Neblina

Vocé cria uma muralha monumental de uma neblina cinzenta que
obscurece a visdo.

Utilitario de Mago 6

Diario 4+ Arcano, Conjuracdo

Acdo Padrao Muralha com area 8 a até 10 quad.

Efeito: O mago conjura uma muralha que consiste de quadra-
dos contiguos repletos de névoa arcana. A muralha permane-
ce ativa até o final do préximo turno do mago. Ela abrange 8
quadrados de comprimento e até 4 quadrados de altura. A
névoa é muito espessa e bloqueia a linha de visao.

Sustentacdo Minima: A muralha persiste,

Porta Dimensional Utilitario de Mago 6

Vocé traga o contorno de uma porta diante de si, atravessa a
abertura e ressurge em algum outro lugar nas proximidades.
Diario + Arcano, Teleporte

Ac3do de Movimento Pessoal

Efeito: O mago se teleporta 10 quadrados. Ele nio pode levar
nenhuma outra criatura consigo.

MAGIAS POR ENCONTRO DE 7° NiVvEL

Ariete Espectral

Ataque de Mago 7
Vocé atinge seu inimigo com uma forca mdgica invisivel e o arremes-
sa contra as paredes e teto antes de derrubd-lo no chdo e arremessd-
To de volta.

Encontro + Arcano, Energético, Implemento

Acdo Padrio A Disténcia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Inteligéncia vs. Fortitude

Sucesso: 2d10 + modificador de Inteligéncia de dano energéti-
co e o alvo é empurrado 3 quadrados e fica derrubado.




Coélera Invernal

Ataque de Mago 7

Vocé ergue sua mdo e uma tempestade congelante despenca
impiedosamente sobre a drea que vocé designar.

Encontro + Arcano, Congelante, Implemento

Acdo Padrio Explosdo de area 2 a até 10 quad.

Alvo: As criaturas dentro da explosao

Ataque: Inteligéncia vs. Fortitude

Sucesso: 2d8 + modificador de Inteligéncia de dano congelante.

Efeito: Uma nevasca surge na area designada e continua até o
final do préximo turno do mago. Ela concede ocultacio e qual-
quer criatura que comegar seu turno na tempestade sofre dano
congelante igual ao modificador de Inteligéncia do mago. O
mago pode encerrar esse efeito usando uma ac¢do minima.

Explosao de Fogo Ataque de Mago 7
Uma bola vermelha e flamejante emerge da ponta do seu dedo para
o lugar que vocé indicar, onde ela explode muma grande esfera de
fogo mdgico.

Encontro 4 Arcano, Flamejante, Implemento

Agédo Padrao Explosdo de area 2 a até 20 quad.
Alvo: As criaturas dentro da explosao

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 3d6 + modificador de Inteligéncia de dano flamejante.

Relémpago Ataque de Mago 7

Da sua mdo estendida irrompem linguas brilhantes de eletricidade
branca e azulada.

Encontro 4 Arcano, Implemento, Elétrico

Acdo Padrio A Distancia 10

Alvo Primario: Uma criatura

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 2d6 + modificador de Inteligéncia de dano elétrico.

Alvo Secundario: Duas criaturas a até 10 quadrados do alvo
primario

Ataque Secundario: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 1d6 + modificador de Inteligéncia de dano elétrico

MAGIAS DIARIAS DE 9° NivEL

Espada de Mordenkainen Ataque de Mago 9

Vocé invoca uma espada de energia dourada e crepitante que corta e
perfura furiosamente a criatura indicada.

Diario 4 Arcano, Conjuragdo, Energético, Implemento

Acido Padrio A Distancia 10

Efeito: O mago conjura uma espada de energia num quadrado
desocupado dentro do alcance e ela ataca. Usando uma acéo
de movimento, o mago pode deslocar a espada contra um
novo alvo dentro do alcance. A espada permanece ativa até o
final do préximo turno do mago.

Alvo: Uma criatura adjacente a espada

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 1d10 + medificador de Inteligéncia de dano energético.

Sustentacdo Minima: Quando o mago sustenta esse poder, a
espada ataca novamente.
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Muralha de Fogo ' Ataque de Mago 9 e

Uma muralha causticante de chamas irrompe do solo ao seu comando.

Diario 4+ Arcano, Conjuracdo, Flamejante, Implemento

Agao Padrao Muralha de area 8 a até 10 quad.

Efeito: O mago conjura uma muralha que consiste em quadrados
contiguos repletos de fogo arcano. Ela abrange 8 quadrados de
comprimento e até 4 quadrados de altura. A muralha permanece
ativa até o final do préximo turno do mago. Qualquer criatura que
comegar seu turno adjacente a muralha sofre 1d6 + modificador
de Inteligéncia de dano flamejante.Se uma criatura invadir o espa-
co da muralha ou comecar seu turno no mesmo espago do efeito,
ela sofre 3d6 + modificador de Inteligéncia de dano flamejante.
Ingressar num quadrado ocupado pela muralha exige 3 quadrados
adicionais de movimento. A muralha bloqueia a linha de visio.

Sustentacido Minima: A muralha persiste.

Serpente Relam pago Ataque de Mago 9
Um reldampago crepitante emerge da sua mdo e atinge um inimigo,

assumindo wma forma de serpente no caminho.

Diario + Arcano, Elétrico, Implemento, Venenoso

Agdo Padrio A Disténcia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 2d12 + modificador de Inteligéncia de dano elétrico
e o alvo sofre 5 de dano venenoso continuo e fica lento (TR
encerra ambos).

Fracasso: Metade do dano e o alvo fica lento (TR encerra).

Tempestade de Gelo Ataque de Mago 9
Urna chuva de granizo dspero despenca sobre os inimigos em uma

grande drea, recobrindo o solo com gelo.

Diario 4+ Arcano, Congelante, Implemento, Zona

Acio Padrdo Explosdo de area 3 a até 20 quad.

Alvo: As criaturas dentro da explosdo

Ataque: Inteligéncia vs. Fortitude

Sucesso: 2d8 + modificador de Inteligéncia de dano congelante
e o alvo fica imobilizado (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano e o alvo fica lento (TR encerra).

Efeito: A explosdo cria uma zona de gelo. Ela é considerada terre-
no acidentado até o final do encontro ou durante 5 minutos.

MAGIAS UTILITARIAS DE 10° NiveL
Nublar

Vocé se recobre com uma aura tremeluzente, deixando seus contor-
nos quase impossiveis de discernir.

Utilitario de Mago 10

Diario + Arcano, llusdo

Agdo Minima Pessoal

Efeito: Até o final do encontro, o mago recebe +2 de bénus de
poder em todas as defesas e os inimigos a 5 quadrados ou
mais ndo podem enxerga-lo.

Portao Arcano Utilitario de Mago 10

Vocé abre uma fenda dimensional que conecta duas localizagdes

proximas.

Diario + Arcano, Teleporte

Agdo Minima A Distancia 20

Alvo: Dois quadrados desocupados

Efeito: O mago cria uma fenda dimensional entre os dois qua-
drados alvo até o final do seu préximo turno. Qualquer cria-
tura que ingressar em um desses quadrados pode se deslocar
para o outro espago como se eles estivessem adjacentes. Uma
criatura ndo consegue atravessar a fenda se qualquer um dos
quadrados estiver ocupado por outra criatura.

Sustentagdo Minima: A fenda persiste.




Reflexos Utilitario de Mago 10

Trés imagens duplicadas de vocé aparecem, imitando suas agdes per-
feitamente e confundindo seus inimigos.

Diario 4+ Arcano, llusao

Acdo Minima Pessoal

Efeito: Trés imagens idénticas ao mago surgem no espaco dele,
concedendo +6 de bénus de poder na CA. Sempre que um
ataque fracassar contra ele, uma das duplicatas é eliminada
e o bonus obtido com esse poder diminui em 2. Quando o
bonus atinge 0, todas as imagens desaparecem e o poder se
encerra. Caso contrario, o poder persiste 1 hora.

Resisténcia

Vocé fortalece a si mesmo ou a outra criatura dentro do alcance, tor-
nando-a resistente a um determinado tipo de dano.

Utilitario de Mago 10

Diario + Arcano

Acao Minima A Distancia 10

Alvo: O personagem ou uma criatura

Efeito: Até o final do encontro ou durante 5 minutos, o alvo
recebe uma resisténcia contra um tipo de dano escolhido pelo
mago igual ao nivel do mago + seu modificador de Inteligén-
cia. Selecione o tipo de dano na lista a seguir: acido, congelan-
te, elétrico, energético, flamejante, necrético, psiquico, radian-
te, truvejante ou Venenoso.

MAGIAS POR ENCONTRO DF 13° NiVEL

Feixe Prismatico

Vocé arremessa um orbe pulsante de luz branca do tamanho de um
punho até uma certa distdncia, alvejando as criaturas na drea com
raios de luz multicolorida.

Ataque de Mago 13

Encontro 4 Arcano, Implemento, Radiante

Acao Padrao Explosdo de area 2 a até 20 quad.

Alvo: As criaturas dentro da explosao

Ataque: Inteligéncia vs. Vontade

Sucesso: 3d6 + modificador de Inteligéncia de dano radiante e
o alvo fica cego até o final do préximo turno do mago.

FOgO f\lgido Ataque de Mago 13

Vocé sussurra uma palavra de poder elemental e arremessa uma
bola de gelo flamejante. Ondas de fogo e gelo explodem a partir do
ponto de impacto.

Encontro 4+ Arcano, Congelante, Flamejante, Implemento
Acdo Padrio Explosao de area 2 a até 20 quad.
Alvo: As criaturas dentro da explosao

Ataque: Inteligéncia vs. Fortitude

Sucesso: 3d6 + modificador de Inteligéncia de dano flamejante
e congelante.

Efeito: A area afetada com esse poder é considerada terreno
acidentado até o final do préximo turno do mago. Qualquer
criatura que comecar o seu turno dentro da area sofre 5 de
dano flamejante e congelante continuo. O mago pode dissi-
par o efeito usando uma acdo minima.

Lanca Trovejante Ataque de Mago 13

Um pulso trovejante de energia concussiva jorra da sua mdo, derru-
bando os inimigos.

Encontro 4 Arcano, Implemento, Trovejante

Acado Padrdo Rajada contigua 5

Alvo: As criaturas dentro da rajada

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 4d6 + modificador de Inteligéncia de dano trovejante
e o alvo é empurrado 4 quadrados.

g
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Retencao Hipnética Ataque de Mago 13

Vocé imobiliza seus inimigos ordenando que eles fiquem parados.

Encontro 4+ Arcano, Encanto, Implemento, Psiquico

Acao Padrao A Distancia 10

Alvo: Uma, duas ou trés criaturas

Ataque: Inteligéncia vs. Vontade, um ataque por alvo

Especial: Se visar uma so criatura com o ataque, o mago recebe
+4 de bénus de poder na jogada de ataque.

Sucesso: 2d6 + modificador de Inteligéncia de dano psiquico e
o alvo fica imobilizado até o final do préximo turno do mago.

MAGIAS DIARIAS DE 15° NivEL

Esfera Resiliente de Otiluke Ataque de Mago 15

Vocé aprisiona seu inimigo num globo imdvel e transparente de ener-
gia impenetravel.

Diario 4+ Arcano, Conjuragdo, Energético, Implemento

Acdo Padrao A Distancia 10

Alvo: Uma criatura :

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: Até o final do seu proximo turno, o mago conjura uma
esfera de energia que engloba todo o espaco do alvo. O alvo
fica imobilizado e nao pode atacar nada que esteja fora
do seu espaco. As criaturas fora da esfera ndo podem atacar
o alvo e a conjuracao bloqueia qualquer objeto e/ou criatura
que tente atravessa-la.

Essa esfera, embora impenetravel, nao é invulneravel a
dano. Os ataques desferidos contra ela a atingem automatica-
mente e ela possui 100 pontos de vida.

Sustentacao Minima: Se obtiver sucesso na jogada de ataque,
0 mago pode sustentar a esfera.

Fracasso: O alvo fica imobilizado (TR encerra).

Especial: Em vez de atacar um inimigo, o mago pode posicionar a
esfera em torno de si mesmo ou de um aliado voluntario dentro
do alcance, sem necessidade de uma jogada de ataque.

EXplDSﬁO Prismatica Ataque de Mago 15

Raios cintilantes de luz com as cores do arco-iris saem da palma da
sua mdo, atingindo os inimigos de maneiras imprevisiveis.

Diario 4+ Arcano, Flamejante, Implemento, Venenoso

Acdo Padrao Explosdo contigua 5

Alvo: Os inimigos dentro da explosao

Ataque: Inteligéncia vs. Fortitude, Reflexos, Vontade

Sucesso (Fortitude): Se esse ataque superar a defesa de Forti-
tude do alvo, ele sofre 2d6 + modificador de Inteligéncia de
dano venenoso e 5 de dano venenoso continuo (TR encerra).

Sucesso (Reflexos): Se esse ataque superar a defesa de Reflexos
do alvo, ele sofre 2d6 + modificador de Inteligéncia de dano
flamejante e 5 de dano flamejante continuo (TR encerra).

Sucesso (Vontade): Se esse ataque superar a defesa de Vonta-
de do alvo, ele fica pasmo (TR encerra).

Especial: O mago realiza sé6 um ataque por alvo, mas compara o
resultado com as trés defesas. E possivel que uma criatura seja
vitima de dois, todos ou nenhum efeito, dependendo das de-
fesas superadas. O alvo deve realizar separadamente cada um
dos testes de resisténcia contra os efeitos que o atingirem.



Maos Aderentes de Bigby Ataque de Mago 15

Duas mdos de energia dourada e brilhante se materializam, agar-

ram dois adversdrios e os chocam entre si, esmagando-os.

Diario + Arcano, Conjuracdo, Energético, Implemento

Agdo Padrio A Distancia 10

Efeito: O mago conjura duas maos de 1,5 m de altura; cada uma
ocupa 1 quadrado dentro do alcance. Cada constructo ataca
uma criatura adjacente. Se ndo forem usadas para agarrar um
alvo, as maos podem ser deslocadas e ordenadas a golpear
outro alvo dentro do alcance, usando uma acao de movimen-
to. As maos permanecem ativas até o final do préximo turno
do mago.

Alvo: Uma ou duas criaturas

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 2d10 + modificador de Inteligéncia de dano energé-
tico e a mao agarra o alvo. Se ele tentar escapar, utilize a
defesa de Fortitude ou Reflexos do mago.

Especial: Se cada mao estiver agarrando um inimigo, o mago
pode bater os inimigos um contra o outro usando uma agdo
padrio. Isso causa 2d10 + modificador de Inteligéncia de dano
energético em cada alvo agarrado. Depois do ataque, cada mao
retorna ao seu quadrado original com o alvo agarrado.

Sustentacao Minima: As maos persistem.

Muralha de Gelo

Uma muralha de gelo brilhante e escarpada surge ao seu comando.

Ataque de Mago 15

Diario + Arcano, Congelante, Conjura¢ao, Implemento

Acao Padrao Muralha de area 12 a até 10 quad.

Efeito: O mago conjura uma muralha sélida de quadrados con-
tiguos repletos de gelo arcano. Ela abrange uma area de 12
quadrados de comprimento e até 6 quadrados de altura.

Qualquer criatura que comegar seu turno adjacente a
muralha sofre 2d6 + modificador de Inteligéncia de dano
congelante. A muralha bloqueia a linha de visao e impede o
deslocamento; nenhuma criatura pode ocupar os quadrados
da muralha.

Especial: Uma criatura pode atacar a muralha usando uma acao
padrao. Cada quadrado tem 50 pontos de vida. Qualquer cria-
tura que desferir um ataque corpo a corpo contra a muralha
sofre 2d6 de dano congelante. A muralha tem vulnerabilida-
de 25 vs. flamejante. Se nao for destruida, a muralha derrete
em 1 hora.

Rajada Algente

Vocé cria uma tremenda rajada de frio sobrenatural, congelando
seus inimigos.

Ataque de Mago 15

Diario 4+ Arcano, Congelante, Implemento

Acdo Padrao Rajada contigua 5

Alvo: Os inimigos dentro da rajada

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 6d6 + modificador de Inteligéncia de dano congelante
e o alvo fica imobilizado (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano e o alvo fica lento (TR encerra).

MAGIAS UTILITARIAS DE 16° NiVEL

Deslocamento Utilitario de Mago 16

O alvo dessa magia parece estar num lugar ligeiramente proximo de
sua posigdo atual, dificultando os ataques dos inimigos contra ele.

Encontro + Arcano, llusdo

Interrupgao Imediata A Distancia 5

Gatilho: Um ataque corpo a corpo ou a distancia atinge o mago
ou um aliado dentro do alcance

Efeito: O atacante deve refazer sua jogada de ataque.

Invisibilidade Maior Utilitario de Mago 16

Com um gesto de mdo, vocé ou uma outra criatura proxima desapa-
rece, ficando invisivel.

Diario 4 Arcano, llusdo

Acdo Padrao A Distéancia 20

Alvo: O personagem ou uma criatura

Efeito: O alvo fica invisivel até o final do proximo turno do
mago. Se o alvo atacar, o poder se encerra.

Sustentacdo Minima: Se o alvo estiver dentro do alcance, o
mago pode sustentar o efeito.

Pele Rochosa

Utilitario de Mago 16

Vocé asperge uma pequena quantidade de pé de diamante sobre o
alvo e a pele dele se torna cinzenta e rigida como o granito.

Diario + Arcano

Acao Padrao Toque corpo a corpo

Alvo: O personagem ou um aliado

Efeito: O alvo recebe resisténcia 10 contra todos os tipos de
dano até o final do encontro ou durante 5 minutos.

Utilitario de Mago 16

Vocé salta no ar e nem olha para trds.

Diario 4+ Arcano

Acao Padrao Pessoal

Efeito: O mago adquire deslocamento de véo 8 até o final do
seu proximo turno.

Sustentagdo Minima: O mago pode sustentar esse poder até
o final do encontro ou durante 5 minutos. Caso contrario, ele
aterrissa suavemente no chéo e néo sofre dano de queda.

MAGIAS POR ENCONTRO DE 17° NiVEL

Combustio

Ataque de Mago 17

Sua magia obriga diversos oponentes a entrarem em combustdo
espontdnea.

Encontro 4+ Arcano, Flamejante, Implemento

Acdo Padrio Explosdo de area 2 a até 20 quad.
Alvo: As criaturas dentro da explosao

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 5d6 + modificador de Inteligéncia de dano flamejante.
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Punho Esmagador do Tita

Vocé cerra o punho e uma energia esmagadora envolve seus inimi-
gos, como a mdo de um titd invisivel.

Ataque de Mago 17

Encontro 4+ Arcano, Energético, Implemento

Acdo Padrio Explosdo de area 2 a até 20 quad.

Alvo: As criaturas dentro da explosao

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 3d8 + modificador de Inteligéncia de dano energé-
tico e o alvo fica imobilizado até o final do préximo turno do
mago.

Efeito: Ingressar em um quadrado da area afetada por esse
poder custa 4 quadrados de deslocamento adicionais. Esse
efeito se encerra no final do préximo turno do mago, mas ele
pode dissipa-lo usando uma acdo minima.

Salva de Energia

Misseis prateados emergem das pontas dos seus dedos e atravessam
o campo de batalha, atingindo os inimigos com uma forca devas-
tadora.

Ataque de Mago 17

Encontro 4+ Arcano, Energético, Implemento

Agio Padrio A Distancia 20

Alvo: Uma, duas ou trés criaturas

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos, um ataque por alvo

Especial: Se visar uma s6 criatura com o ataque, o mago
recebe +4 de bonus de poder na jogada de ataque.

Sucesso: 3d6 + modificador de Inteligéncia de dano energético
e o alvo fica pasmo até o final do préximo turno do mago.

Tumba de Gelo Ataque de Mago 17

Vocé atinge um inimigo com um raio congelante que o aprisiona bre-
vemente num sarcéfago de gelo.

Encontro 4+ Arcano, Congelante, Implemento

Agio Padrio A Distancia 20

Alvo: Uma criatura

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 3d10 + modificador de Inteligéncia de dano conge-
lante e o alvo fica sepultado no gelo. Enquanto estiver sepulta-
do, o alvo fica atordoado e nenhum ataque tem linha de visao
contra ele. Esse efeito permanece ativo até o final do préximo
turno do mago.

MAGIAS Di1ARIAS DFE 19° NivEL

Desintegrar Atague de Mago 19

Vocé dispara um raio verde com a mdo. Qualquer coisa atingida pelo
raio esmeralda desaparece numa explosdo de poeira cinzenta.
Diario 4+ Arcano, Implemento

Agdo Padrio A Distancia 10

Alvo: Uma criatura ou objeto

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Especial:Nao é preciso uma jogada de ataque para atingir um
objeto que nao estd em posse de uma criatura.

Sucesso: 5d10 + modificador de Inteligéncia de dano e 10 de
dano continuo (TR encerra). Assim que o alvo encerrar o efei-
to, ele sofre mais 5 de dano continuo (TR encerra).

Fracasso: 3d10 + modificador de Inteligéncia e 5 de dano con-
tinuo (TR encerra).

Nuvem Mortal Ataque de Mago 19

Vapores amarelo-esverdeados brotam do chdo com um silvo, for-
mando uma nuvem espessa e toxica.

Diario 4+ Arcano, Implemento, Venenoso, Zona

Agao Padrao Explosao de area 5 a até 20 quad.

Alvo: As criaturas dentro da explosao

Ataque: Inteligéncia vs. Fortitude

Sucesso: 1d10 + modificador de Inteligéncia de dano venenoso.

Efeito: A explosdo cria uma zona de vapores venenosos que
permanece ativa até o final do préximo turno do mago. Uma
criatura que ingressa ou comeca o seu turno dentro da névoa
sofre 1d10 + modificador de Inteligéncia de dano venenoso.
Usando uma acdo de movimento, o mago pode deslocar a
zona 3 quadrados.

Sustentagdo Minima: A zona persiste.

Onda Acida Ataque de Mago 19

Uma onda de dcido dissolve todas as criaturas que se colocam diante
de vocé.

Diario + Acido, Arcano, Implemento

Acao Padrao Rajada contigua 5

Alvo: As criaturas dentro da rajada

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 5d6 + modificador de Inteligéncia de dano acido e 10
de dano acido continuo (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano e 5 de dano acido continuo (TR en-
cerra).

Tentaculos Negros de Evard  Ataque de Mago 19

Tentdculos pegajosos cor de ébano, compostos de energia necritica,
surgem do solo e se entrelacam em todas as criaturas a seu alcance.

Diario 4+ Arcano, Implemento, Necrético, Zona

Agao Padrao Explosdo de area 4 a até 10 quad.

Alvo: As criaturas dentro da explosao

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 2d10 + modificador de Inteligéncia de dano necrético
e o alvo fica imobilizado (TR encerra).

Efeito: A explosdo cria uma zona de terreno acidentado que
permanece ativa até o final do préximo turno do mago.

Sustentacdo Minima: Quando sustenta esse poder, o mago re-
pete o ataque contra quaisquer criaturas que estiverem dentro
da zona e ndo estiverem imobilizadas, além de causar 1d10
de dano necrético as criaturas que estiverem imobilizadas.

MAGIAS UTILITARIAS DE 22° NivEL

Mansao de Mordenkainen

Utilitario de Mago 22
Vocé traga o contorno de uma porta e surge um portal brilhante que
conduz até um espaco acessivel somente para vocé e seus aliados.

Diario 4+ Arcano, Conjuragdo, Teleporte

Acdo Padrio Toque corpo a corpo

Efeito: O mago conjura uma habitagao extra-dimensional que
comporta até 50 criaturas Médias. Ela é acessada por meio de
uma porta simples, desenhada pelo mago numa superficie ou
no proprio ar. 56 0 mago e as pessoas que ele escolher podem
atravessar a entrada. Ele também pode fechar a passagem e
torna-la invisivel depois que entrar na mansio, e somente al-
guém que esteja do lado de dentro podera abrir o portal de-
pois que estiver fechado. A mansao contém mobilias confor-
taveis, assim como comida e bebidasuficiente para satisfazer
seus habitantes. A mobilia e os mantimentos desaparecem
se forem removidos da mansdo. O efeito permanece ativo
durante 8 horas, e quaisquer criaturas que ainda estiverem
na mansao quando o poder terminar ressurgirdo nos espacos
desocupados no exterior do portal de entrada.



Parar o Tempo Utilitario de Mago 22

Tudo a sua volta vai ficando mais lento até congelar no tempo. En-
tdo, depois de alguns instantes, tudo volta a acelerar novamente, re-
tomando o ritmo normal.

Diario 4+ Arcano

Acdo Minima Pessoal

Efeito: O mago recebe duas agdes padrao adicionais, que ndo
podem ser usadas para atacar outras criaturas.

V6o em Massa Utilitario de Mago 22

Particulas de luz branca acendem na ponta dos seus dedos e giram
ao seu redor, erguendo vocé e seus aliados do solo, concedendo a cada
um o poder de voar.

Diario + Arcano

Acdo Padrao Explosao contigua 5

Alvo: O personagem e seus aliados dentro da explosdo

Efeito: Todos os alvos adquirem deslocamento de véo 8 até o
final do proximo turno do mago.

Sustentagao Minima: O mago pode sustentar esse poder até o
final do encontro ou durante 5 minutos. Caso contrario, todos
os alvos aterrissam suavemente no chdo e ndo sofrem dano
de queda.

MAGIAS POR ENCONTRO DE 23° NiVEL

Corrente de Relampagos Ataque de Mago 23

Das pontas dos seus dedos surgem raios tremendos de eletricidade
pitrpura, que saltam de um inimigo para o outro.

Encontro 4+ Arcano, Elétrico, Implemento

Acio Padrio A Distancia 20

Alvo Primario: Uma criatura

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 4d6 + modificador de Inteligéncia de dano elétrico.

Alvo Secundario: Duas criaturas a até 5 quadrados do alvo
primario

Ataque Secundarios: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 2d6 + modificador de Inteligéncia de dano elétrico.

Alvo Terciario: Os outros inimigos a até 20 quadrados

Ataque Terciario: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 1d6 + modificador de Inteligéncia de dano elétrico.

Tempestade de Acido Ataque de Mago 23

Vocé cria uma nuvem espessa e negra, cheia de gotas de dcido.

Encontro + Acido, Arcano, Implemento

Acao Padrio Explosao de area 4 a até 10 quad.

Alvo: As criaturas dentro da explosao

Ataque: Inteligéncia vs. Fortitude

Sucesso: 4d6 + modificador de Inteligéncia de dano acido.

Efeito: A nuvem bloqueia a linha de visao, fornecendo ocultagao
total as criaturas em seu interior. As criaturas que ingressarem
ou comegarem seu turno dentro da nuvem sofrem 10 de dano
acido. A nuvem permanece ativa até o final do préximo turno
do mago, mas ele pode dissipa-la usando uma acdo minima.

Rugido do Trovao

Ataque de Mago 23

Vocé bate o seu cajado no chdo e um estrondo de trovdo atinge e
atordoa um inimigo distante.

Encontro 4 Arcano, Implemento, Trovejante

Acao Padrio A Distancia 20

Alvo: Uma criatura

Ataque: Inteligéncia vs. Fortitude

Sucesso: 3d6 + modificador de Inteligéncia de dano trovejante
e o alvo fica atordoado até o final do préximo turno do mago.
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MAGIAS DI1ARIAS DE 25° NivEL

Labirinto Ataque de Mago 25

Vocé aprisiona um inimigo numa cimara extra-dimensional, pare-
cida com um labirinto. Ele desaparece do campo de batalha, preso no
labirinto até que encontre a saida.

Diario 4+ Arcano, Implemento, Psiquico, Teleporte

Agdo Padrio A Distancia 10

Alvo: Uma criatura

Ataque: Inteligéncia vs. Vontade

Sucesso: 3d12 + modificador de Inteligéncia de dano psiquico.

Efeito: O mago aprisiona o alvo num labirinto extra-dimensio-
nal. Enquanto estiver |4, o alvo ndo pode enxergar, se mover
ou afetar o mundo comum de nenhuma forma. Similarmente,
ninguém pode ver ou atacar a criatura no labirinto. O local
permanece visivel, como um selo ou runa de luminescéncia
sutil no quadrado que a criatura aprisionada ocupava; ela é
inofensiva para os demais seres e é possivel atravessar ou
combater nesse quadrado sem nenhuma penalidade. No seu
turno, a cada rodada, o alvo pode realizar um teste de Inte-
ligéncia contra a defesa de Vontade do mago, usando uma
acdo padrao. O alvo recebe um bénus cumulativo de +5 nesse
teste a cada vez que fracassar. Quando abandona o labirinto, a
criatura volta a ocupar o espago onde estava (ou, se ele estiver
ocupado, o espaco desocupado mais préximo), e o labirinto
5e encerra.

Torrente Prismatica Ataque de Mago 25

Um brilho estonteante de luzes multicoloridas emerge das suas
mdos, envolvendo seus inimigos.

Diario + Arcano, Flamejante, Implemento, Medo, Venenoso

Agao Padrao Explosdo contigua 5

Alvo: Os inimigos dentro da explosdo

Ataque: Inteligéncia vs. Fortitude, Reflexos, Vontade

Sucesso (Fortitude): Se esse ataque superar a defesa de Forti-
tude do alvo, ele sofre 3d6 + modificador de Inteligéncia de
dano venenoso e fica lento (TR encerra).

Sucesso (Reflexos): Se esse ataque superar a defesa de Reflexos
do alvo, ele sofre 3d6 + modificador de Inteligéncia de dano
flamejante e 15 de dano flamejante continuo (TR encerra).

Sucesso (Vontade): Se esse ataque superar a defesa de Vonta-
de do alvo, ele fica atordoado (TR encerra).

Especial: O mago s6 realiza um ataque por alvo, mas compara
o resultado com as trés defesas. E possivel que uma criatura
seja vitima de dois, todos ou nenhum efeito, dependendo de
quais das suas defesas foram superadas. O alvo deve realizar
separadamente cada um dos testes de resisténcia contra os
efeitos que o afligirem.

Teia Necrotica Ataque de Mago 25

Vocé envolve os seus inimigos numa teia gigantesca, feita com tra-
mas da energia negra que consome a vida.

Diario 4+ Arcano, Implemento, Necrético, Zona

Acido Padrao Explosdo de drea 3 a até 20 quad.

Alvo: As criaturas dentro da explosao

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 4d6 + modificador de Inteligéncia de dano necrético
e alvo fica imobilizado (TR encerra).

Efeito: A explosdo cria uma zona de teias que preenche a érea
até o final do encontro ou durante 5 minutos. A zona é con-
siderada terreno acidentado. Qualquer criatura que estiver
na teia no comeco do seu proprio turno sofre 4d6 de dano
necrético. Qualquer criatura que encerrar o deslocamento na
teia fica imobilizada (TR encerra).

i




Voragem Elemental

Vocé convoca um vértice giratorio de energia elemental que arrasta
inexoravelmente tudo ao seu redor, causando uma destruigdo total.

Ataque de Mago 25

Diario + Arcano, Implemento, Teleporte; Acido, Congelante,
Elétrico, Flamejante ou Trovejante

Agio Padrio Explosdo de area 4 a até 20 quad.

Alvo: As criaturas dentro da explosdo

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 6d6 + modificador de Inteligéncia de dano do tipo
escolhido na lista a seguir: 4cido, congelante, flamejante, elé-
trico ou trovejante. Além disso, o alvo é puxado 2 quadrados
na direcdo do quadrado de origem da voragem.

Fracasso: Metade do dano e o alvo nao é puxado.

Efeito: O quadrado de origem desse ataque se transforma
numa voragem de energia. Essa explosdo conta como uma
area de terreno acidentado. O efeito permanece ativo até o
final do préximo turno do mago. Qualquer criatura que seja
puxada para o interior do vértice sofre 3d6 + modificador de
Inteligéncia de dano do tipo escolhido na lista a seguir: acido,
congelante, flamejante, elétrico ou trovejante. Além disso, o
mago teleporta essa criatura para um espaco a até 20 qua-
drados. A criatura chega em seguranga no seu destino, mas
fica pasma até o comego do préximo turno do personagem,
além disso, ela fica derrubada.

MAGIAS IPOR ENCONTRO DE 27° NiVEL

Confusao Ataque de Mago 27

Vocé compele magicamente um inimigo a atacar seu aliado mais

proximo.

Encontro 4+ Arcano, Encanto, Implemento, Psiquico

Acao Padrdo A Distancia 20

Alvo: Uma criatura

Ataque: Inteligéncia vs. Vontade

Sucesso: 3d10 + modificador de Inteligéncia de dano psiqui-
co. No préximo turno do alvo, é o mago quem controla suas
agoes. Ele pode movimentar o alvo um niimero de quadrados
igual ao seu modificador de Sabedoria e obriga-la a realizar
um ataque basico contra o aliado mais préximo.

Fogo Negro

Uma labareda de chamas negras e crepitantes irrompe da sua mdo,
queimando a carne e a alma dos seus inimigos.

Ataque de Mago 27

Encontro 4+ Arcano, Flamejante, Implemento, Necrético

Agao Padrao Rajada contigua 5

Alvo: Os inimigos dentro da rajada

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 6d6 + modificador de Inteligéncia de dano flamejante
e necrético.

Jaula de Energia

Em volta do seu inimigo, vocé ergue uma jaula invisivel composta de
barras indestrutiveis de energia, efetivamente aprisionando-o.

Ataque de Mago 27

Encontro 4+ Arcano, Energético, Implemento

Acdo Padrao A Distancia 20

Alvo: Uma criatura

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 3d10 + modificador de Inteligéncia de dano energéti-
co. O alvo fica confinado em uma jaula de energia até o final do
préximo turno do mago. Enquanto estiver confinado, o alvo
fica imobilizado, concede vantagem de combate e nao tem li-
nha de visdo para inimigos nao adjacentes.
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MAGIAS DIARIAS DE 29° NiVEL

Chuva de Meteoros Ataque de Mago 29

Orbes flamejantes despencam dos céus, ribombando explosivamen-
te conforme o impacto. Elas esmagam os inimigos, obliterando-os
numa tempestade de fogo e deixando a drea em escombros.

Diario + Arcano, Flamejante, Implemento

Agido Padrao Explosdo de drea 5 a até 20 quad.
Alvo: As criaturas dentro da explosdo

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 8d6 + modificador de Inteligéncia de dano flamejante.
Fracasso: Metade do dano.

Deter Legiao Ataque de Mago 29

Seus olhos escurecem, se tornando orbes negras conforme vocé orde-
na que seus inimigos fiquem parados.

Diario + Arcano, Encanto, Implemento, Psiquico

Agao Padrao Explosao contigua 20

Alvo: Os inimigos dentro da explosao

Ataque: Inteligéncia vs. Vontade

Sucesso: 2d10 + modificador de Inteligéncia de dano psiquico
e o alvo fica atordoado (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano e o alvo fica pasmo (TR encerra).

Tempestade de Gelo Maior Ataque de Mago 29

Uma tempestade de granizo dspero e congelante despenca sobre uma
vasta drea, recobrindo-a de gelo.

Diario + Arcano, Congelante, Implemento, Zona

Acdo Padrio Explosdo de area 5 a até 20 quad.

Alvo: As criaturas dentro da explosio

Ataque: Inteligéncia vs. Fortitude

Sucesso: 4d8 + modificador de Inteligéncia de dano congelante
e o alvo fica imobilizado (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano e o alvo fica lento (TR encerra).

Efeito: A explosao cria uma zona de gelo. Ela é considerada terre-
no acidentado até o final do encontro ou durante 5 minutos.

TRILHAS EXE‘MPLARES

MAGO DE BATALHA

“Pensa que eu sou um mero estudioso, que s6 sirvo para ficar en-
terrado em pergaminhos e livros? Pense melhor!”

Pré-requisito: Mago

Esse conjurador néo deixou sua sede de combate para tréas
quando vestiu o manto do mago, logo porque ele deveria
permanecer na retaguarda enquanto os guerreiros ficam
com toda a diversido? O personagem desenvolveu técnicas
e pericias que o transformaram num verdadeiro mago de
combate, pronto para causar dano tanto a queima roupa
quando a grandes distancias, dependendo da situacio e
de como estiver o seu humor. Ele aprendeu até mesmo
uma técnica para utilizar a energia arcana para evitar a
morte momentaneamente — e pretende colocar isso em
pratica no campo de batalha o quanto antes!



CARACTERISTICAS DE
TRILHA DE MAGO DE BATALHA

Resposta Arcana (11° Nivel): Imbuidas com o po-
der arcano, as maos de um mago de batalha faiscam de
energia no calor da batalha. Quando uma criatura provoca
um ataque de oportunidade em favor do personagem, ele
pode realizar esse ataque com as proprias maos (Destreza
vs. CA). Escolha dentre: congelante, flamejante, energéti-
co ou elétrico. O mago causa 1d8 + modificador de Inteli-
géncia de dano do tipo escolhido com o ataque.

Acdo do Mago de Batalha (11° Nivel): Quando gas-
ta um ponto de agdo para realizar uma acao adicional, o
mago de batalha também recebe +4 de bonus nas jogadas
de ataque até o comeco do seu proximo turno.

Limiar de Batalha (16° Nivel): Ao sangrar pela primei-
ra vez num encontro, o mago de batalha pode ativar um po-
der sem limite que conheca usando uma reagédo imediata.

MAGIAS DE MAGO DE BATALHA

Réplica Poderosa Ataque de Mago de Batalha 11
O poder e a certeza de suas palavras derrubam seus inimigos.

Encontro 4+ Arcano, Implemento

Agao Padrao Exploséo contigua 1

Alvo: Os inimigos dentro da explosao

Ataque: Inteligéncia vs. Fortitude

Sucesso: 3d8 + modificador de Inteligéncia de dano energético
e o alvo é empurrado 1 quadrado e fica derrubado.

Rejuvenescimento Arcano
Utilitario de Mago de Batalha 12

Quando a coisa fica complicada, vocé confia na energia arcana para

ajudd-lo a continuar em pé.

Diario + Arcano, Cura

Interrupcao Imediata Pessoal

Gatilho: O mago de combate tem seus pontos de vida reduzi-
dos a 0 ou menos

Efeito: O personagem recupera um niimero de pontos de
vida igual ao seu nivel + modificador de Inteligéncia.

Magia de Encerramento
Ataque de Mago de Batalha 20

Vocé guarda o melhor para o final — wma demonstracdo devastadora
de poder elemental bruto que seus inimigos provavelmente jamais
vio presenciar de novo.

Diario 4 Arcano, Implemento; Congelante, Elétrico, Flamejante
ou Trovejante

Acdo Padrio Explosdo de area 5 a até 20 quad.

Alvo: Os inimigos dentro da explosao

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 3d10 + modificador de Inteligéncia de dano de um
tipo especifico, escolhido pelo personagem da lista a seguir:
flamejante, congelante, elétrico ou trovejante. Se o mago nao
tiver outro poder diario disponivel, adicione 5d10 de dano do
mesmo tipo.

Fracasso: Metade do dano.

MAGO DA TORRE ESPIRAL

“Eu assumi os mantos da Torre Espiral, estudei ao lado dos ma-
gos eladrin na Agrestia das Fadas e adotei a abordagem arcana
dos seguidores de Corellon”.

Pré-requisito: Mago, proficiéncia com espada longa

Esse mago decidiu adotar as tradicoes da Torre Espiral, os
ensinamentos arcanos dos seguidores de Corellon. Isso re-
laciona diretamente a maneira como ele utiliza seu poder
arcano a Agrestia das Fadas e as tradicoes de tendéncia
arcana dos eladrin.

Como um mago da Torre Espiral, a espada longa de Co-
rellon se torna o seu implemento arcano e os segredos da
Agrestia das Fadas se tornam paginas do seu grimério. Como
um mago da Torre Espiral, o personagem carrega uma espa-
da longa que brilha com a beleza arcana da Agrestia.

CARACTERISTICAS DE
TRILHA DO MAGO DA TORRE ESPIRAL

Implemento de Corellon (11° Nivel): Escolha um im-
plemento arcano no qual o personagem tenha se especia-
lizado, seja a varinha, o cajado ou o orbe. O mago da Torre
Espiral consegue usar uma espada longa como se fosse esse
tipo de implemento ao conjurar suas magias.

Acéo da Torre Espiral (11° Nivel): Um mago da Tor-
re Espiral pode gastar um ponto de agdo para recuperar
um poder por encontro de mago que ele ja tenha utiliza-
do, em vez de realizar uma acdo adicional.

Censura Radiante (16° Nivel): Quando um inimigo
ataca a defesa de Vontade do mago da Torre Espiral, ele
sofre dano radiante igual ao modificador de Carisma do
mago (minimo 1).

MAGIAS DO MAGO DA TORRE ESPIRAL

A “Uma Espada” Ataque de Mago da Torre Espiral 11

Sua lamina brilha com o poder do crepiisculo da Agrestia das Fadas
conforme vocé ataca o seu inirmigo.

Encontro + Arcano, Arma

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 2[A] + modificador de Inteligéncia de dano. Realize
um ataque secundario contra o0 mesmo alvo.

Ataque Secundario: Inteligéncia vs. Vontade

Sucesso: O alvo fica pasmo até o final do préximo turno do
mago da Torre Espiral e esse poder ndo é consumido.

Moldar o Sonho Utilitario de Mago da Torre Espiral 12

Vocé altera levemente a realidade, entdo um ataque que o seu inimigo
assumiu que tinha desferido contra vocé ndo aconteceu de verdade.

Diario 4 Arcano, Implemento

Interrupgdo Imediata Pessoal

Gatilho: O personagem é atingido por um ataque contra sua
defesa de Vontade

Efeito: O ataque ndo aconteceu, como se a criatura atacante
tivesse escolhido nao fazer nada durante a propria agao.
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Lamina de Corellon

Ataque de Mago da Torre Espiral 20

Vocé brande sua espada longa brilhante d sua volta, atingindo os
inimigos proximos com a chapa da ldmina e banindo-os para a
Agrestia das Fadas.

Diario 4 Arcano, Arma, Radiante, Teleporte

Agdo Padrao Explosdo contigua 1

Alvo: Os inimigos dentro da explosdo e na linha de visdo

Ataque: Inteligéncia + 4 vs. Vontade

Sucesso: 3[A] + modificador de Inteligéncia de dano radiante.
Além disso, o alvo é teleportado para um recéndito pacifico e
deserto da Agrestia das Fadas até o final do préximo turno do
mago da Torre Espiral. A criatura retorna ao seu local original.
Se esse espago estiver ocupado, o alvo retorna no quadrado
desocupado mais proximo (a escolha do alvo).

Fracasso: Metade do dano.

TAUMATURGO

“Meu sangue pulsa com o poder arcano, como vocé estd prestes a
testemunhar”.

Pré-requisito: Mago

O personagem aprendeu a combinar um material inco-
mum — seu préprio sangue — com férmulas arcanas e con-
jurar magias ainda mais poderosas. O sangue dele é a sua
vida, mas também ¢ a sua maior fonte de poder. Poucos
magos assumem essa trilha como especialidade arcana,
pois ela é um caminho cheio de dor e ensopado de sangue.
No entanto, esse mago abragou o caminho da taumaturgia
e da magia, e se tornou mais poderoso em funcéo disso.

CARACTERISTICAS DE

TRILHA DO TAUMATURGO

Agdo de Sangue (11° Nivel): Quando o taumaturgo
gasta um ponto de agdo para realizar uma acéo adicional,
se usa-la para desferir um ataque e for bem-sucedido, o
golpe causa +10 de dano continuo (TR encerra).

Sangue Estimulante (11° Nivel): Um taumaturgo
aprende a transformar a sua prépria dor em sofrimento
adicional para os seus inimigos. Ao ativar um poder por
encontro ou diario de mago ou um poder de taumaturgo
que cause dano, logo antes de disparar o poder ele pode,
uma vez por turno e usando uma acdo livre, infligir um
ferimento minimo ou severo a si mesmo.

Um ferimento minimo causa 1d10 de dano no tau-
maturgo.

Um ferimento severo causa 2d10 de dano no tau-
maturgo.

Quando o poder utilizado causar dano no alvo, o tau-
maturgo causa dano psiquico adicional igual ao dano que
infligiu a si mesmo.

Sangue Ardente (16° Nivel): Quando um taumatur-
go retoma o folego, seus inimigos a até 10 quadrados so-
frem dano psiquico igual ao modificador de Constituicdo
do mago. Se esses inimigos ja estiverem sofrendo algum
efeito causado pelo personagem, adicione também o mo-
dificador de Inteligéncia. Eles ainda sofrem 5 de dano fla-
mejante (TR encerra).

MAGIAS DE TAUMATURGO

Pulso de Sangue Ataque de Taumaturgo 11

Uma particula de plasma carmesim sai da sua mdo, atravessa o
campo de batalha e se detona no meio dos seus inimigos, recobrindo-
os com uma mortalha de sangue escarlate.

Encontro 4+ Arcano, Implemento

Acao Padrio Explosdo de area 3 a até 20 quad.

Alvo: Os inimigos dentro da explosdo '

Ataque: Inteligéncia vs. Vontade

Sucesso: 2d6 + modificador de Inteligéncia de dano; até o final
do préximo turno do taumaturgo, o alvo sofre 1d6 de dano a
cada quadrado que ele abandonar.

Queimar a Alma Utilitario de Taumaturgo 12

Vocé troca sua habilidade de recuperagdo por mais poder arcano.

Diario + Arcano

Agdo Minima Pessoal

Efeito: O personagem gasta um pulso de cura. Em vez de recu-
perar pontos de vida, ele recobra um poder por encontro que
ja tenha utilizado.

Saudacao Destrutiva Ataque de Taumaturgo 20

Vocé satida seus inimigos com uma onda psiquica que arrebata
suas mentes e lhes deixa atordoados.

Diario 4+ Arcano, Implemento, Psiquico

Acdo Padrao Explosdo de area 3 a até 20 quad.

Alvo: Os inimigos dentro da explosao

Ataque: Inteligéncia vs. Vontade

Sucesso: 6d6 + modificador de Inteligéncia de dano psiquico,
o alvo sofre 10 de dano psiquico continuo e fica atordoado
(TR encerra).

Fracasso: Metade do dano, nenhum dano continuo e o alvo fica
atordoado até o final do préximo turno do taumaturgo.

TEMPESTADE ARCANA

- -~ A - -

Eu fico no olho de um furacdo que vocé ndo é capaz de enxer-
gar, uma tempestade de magias arcanas aguardando para serem
apanhadas do turbilhdo astral e usadas como eu desejar”.

Pré-requisito: Mago

Para esse personagem, a energia arcana que flui no mun-
do é como uma tempestade furiosa que so6 ele é capaz de
enxergar. Mais do que isso, ele tem a habilidade de moldar
e controlar essa tempestade arcana para realizar facanhas
incriveis. A tempestade consiste de magias individuais,
como gotas de chuva num furaco; esse conjurador conse-
gue utilizar essa magia livre e diretamente, conforme sua
vontade. Esse mago incorpora a tempestade arcana, e ele
esta diante de uma tormenta incessante que usara para
aprimorar os poderes que convoca.

CARACTERISTICAS DE

TRILHA DE TEMPESTADE ARCANA

Acdo de Dano Adicional (11° Nivel): Quando gas-
ta um ponto de agdo para realizar uma acéo adicional, o
personagem adiciona soma metade do seu nivel no dano
causado pelos seus ataques realizados nesse turno que exi-
gem uma ac¢ao padrio.



Sorvedouro Arcano (11° Nivel): Uma vez por dia, o
personagem consegue extrair do sorvedouro arcano uma
magia que ele ja utilizou e conjura-la novamente. Realize
um teste de Sabedoria. O resultado indica o tipo de ma-
gia que ele foi capaz de extrair. O personagem pode es-
colher um tipo de magia que exija um resultado inferior
ao obtido, se desejar.

1-10: Magia utilitaria por encontro.

11-15: Magia de ataque por encontro.

1 6-20: Magia utilitaria diaria.

21 ou mais: Magia de ataque diaria.

Faria Tempestuosa (16° Nivel): Quando sangrar
pela primeira vez no encontro, a tempestade arcana dis-
para uma explosdo de energia arcana que causa 5 + mo-
dificador de Sabedoria de dano elétrico nos inimigos a
até 10 quadrados dela.

MAGIAS DE TEMPESTADE ARCANA

Jaula Tempestuosa Ataque de Tempestade Arcana 11

Vocé aprisiona seus inimigos numa jaula feita de eletricidade e cheia
de trovdes retumbantes.

Encontro + Arcano, Conjuracdo, Elétrico, Implemento,
Trovejante

Acao Padrio Explosdo de area 2 a até 20 quad.

Alvo: As criaturas dentro da explosao

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 4d6 + modificador de Inteligéncia de dano elétrico e
trovejante.

Efeito: O mago conjura uma muralha com 16 quadrados de
perimetro (formando um quadrado fechado de energia).
Qualquer criatura que comegar seu turno adjacente a essa
muralha ou invadir os quadrados da muralha sofre 10 de
elétrico. Ingressar num quadrado ocupado pela muralha
custa 1 quadrado adicional de movimento. A muralha nao
concede cobertura nem ocultacdo. Ela permanece ativa até
o final do préximo turno da tempestade arcana.

Tempestade Siabita
Utilitario de Tempestade Arcana 12

Com umgesto de mdo, vocé cria uma drea de chuva torrencial que as
criaturas tém dificuldade de atravessar.

Diario 4+ Arcano, Zona

Acao Padrao Explosdo de area 2
(Alcance 20)

Efeito: A explosdo cria uma zona de ventos e chuva que perma-
nece ativa até o final do préximo turno da tempestade arcana.
A area da zona é considerada terreno acidentado e fica
levemente obscurecida. Usando uma agdo de movimento, o
personagem pode deslocar a zona até 5 quadrados.

Sustentacdo Minima: A zona persiste.

Redemoinho de Caos Ataque de Tempestade Arcana 20

Ventos arcanos e uma torrente de energia bruta cercam vocé, arreba-
tando seus inimigos e teleportando-os de um lugar para outro.

Diario 4 Arcano, Energético, Implemento, Teleporte

Acdo Padrao - Explosao contigua 10

Alvo: Os inimigos dentro da explosao

Ataque: Inteligéncia vs. Fortitude

Sucesso: 3d8 + modificador de Inteligéncia de dano energético,
e 0 mago pode teleportar o alvo para o lugar que escolher
dentro do alcance.

Fracasso: Metade do dano e nao teleporta os alvos.
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PALADINO .-
= .. . L d

“Sou o escudo implacavel de Moradin e a espada em sua mdo
poderosa! Eu ndo temo mal nenhum!”

PERFIL DA CLASSE
& Fungdo: Defensor. Extremamente durdvel, o paladino tem
\ muitos pontos de vida e habilidade de usar as armadu-
ras mais pesadas. Esse heréi pode desafiar seus inimigos,
. a compelindo-os a lutarem contra ele em vez de atacarem
' Y seus aliados.
- ' _ Fonte de Poder: Divino. O paladino é um guerreiro divino,
' 1 : um cruzado e um protetor da sua fé.
2 } Atributos Principais: Forga, Carisma, Sabedoria

S Proficiéncia com Armaduras: Traje, corselete, gibdo, cota,

) ) brunea, placas; escudos leves e pesados
P | Proficiéncia com Armas: Corpo a corpo simples, militares e

a distancia simples.

Implementos: Simbolo sagrado

Bonus na Defesa: +1 em Fortitude, +1 em Reflexos, +1 em
Vontade

Pontos de Vida no 1° nivel: 15 + valor de Constituicao
i Pontos de Vida por Nivel: 6
Pulsos de Cura por Dia: 10 + modificador de Constituicdo

/ - 3
e
|
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de Personagem

Pericias Treinadas: Religido. No 1° nivel, dentre as pericias
abaixo, escolha mais 3 como treinadas.
Pericias de Classe: Diplomacia (Car), Histéria (Int), Intimi-
dacao (Car), Intuicao (Sab), Religido (Int), Socorro (Sab),
Tolerdncia (Con).

Opgoes de Estrutura: Paladino protetor, paladino ving
Caracteristicas de Classe: Canalizar Divindade, Desafio
Divino, imposicdo de mdos

Os paladinos sao guerr
suas habilidades a uma causa maior do que eles mesmos.
Sao capazes de destruir seus inimigos com a autoridade

os indomaveis que dedicam

divina, fortalecer a coragem eiros proximos
e iluminar a batalha como se fossem farois de esperanga
inextinguivel. Os paladinos se transformam no campo de
batalha, como epitomes da centelha divina em acéo.

A esses personagens é outorgada a responsabilidade
de resistir bravamente diante da investida dos adversa-
rios, eliminando-os com sua espada enquanto protege
seus aliados a qualquer custo. Enquanto os demais hesi-
tam e questionam, as motivagoes do paladino sdo puras
e simples, e a sua devocdo ¢ sua forca. Quando os outros
tramarem e furtarem, o paladino escolhera o caminho da
retiddo, se recusando a permitir que as ilusdes da tenta
lhe afastem das suas obrigagoes.

Apanhando sua espada abengoada e seu escudo santifi-
cado, esse bravo guerreiro investe adiante pela gloria santa!




CRIANDO UM PPALADINO

Os paladinos utilizam a Forca, o Carisma e a Sabedoria
para a maioria das suas habilidades e poderes. A Consti-
tuicdo também é til, embora nenhum poder dessa classe
seja especificamente baseado nesse atributo. Os paladinos
comecam com duas estruturas comuns: o paladino vinga-
dor e o paladino protetor.

PALADINO PROTETOR

Enfatize a defesa, protegendo seus aliados, curando-os e
fortalecendo-os com alguns dos poderes da classe. Essa es-
trutura néo causa tanto dano quanto o paladino vingador,
mas ela é bastante eficaz contra um leque mais amplo de
situagdes. O melhor valor de atributo deve ser o Carisma.
Escolha a For¢a como segundo valor de atributo (o paladi-
no acabara escolhendo alguns ataques baseados nela) e a
Sabedoria como o terceiro valor mais elevado. O paladino
protetor atuara melhor como um combatente que carrega
um escudo, logo é mais provavel que o heréi usara um es-
cudo pesado e uma arma de uma mao, como a espada lon-
ga ou o martelo de guerra. Escolha poderes que auxiliam
seus aliados, junto com alguns poderes que causam dano
para quando a necessidade surgir.

Talento Sugerido: Maos Restauradoras (Talento de
humano: Impeto de Agéo)

Pericias Sugeridas: Diplomacia, Intuicao, Religido,
Socorro

Poderes Sem Limite Sugeridos: golpe estimulante, gol-
pe debilitante

Poder Por Encontro Sugerido: punicdo protetora

Poder Diario Sugerido: delirio radiante

PALADINO VINGADOR

Esse tipo de personagem arde com o desejo de punir os
malignos e destruir os infiéis. Sob seu ponto de vista, a me-
lhor maneira de proteger seus aliados é destruir os inimigos
usando o poder divino e ataques avassaladores. Escolha a
Forca como o valor de atributo mais alto, pois os ataques
da classe que infligem mais dano sao baseados nela. O Ca-

~ VISAO GERAL DO PALADINO

Caracteristicas: Assim como o guerreiro, o paladino é ex-
tremamente resistente. Ele traja as melhores armaduras dis-
poniveis e suas defesas sdo muito altas. Ele é capaz de obrigar
os inimigos a lutarem contra ele em vez de atacarem seus alia-
dos mais fracos, usando poderes para desafiar os adversarios.
Sua habilidade no ataque a distancia ndo é muito boa, mas ele
€ muito eficaz no embate corpo a corpo.

Religido: Os guerreiros que ostentam poderes divinos sdo
encontrados a servigo de qualquer divindade, até mesmo das
malignas ou cadticas e malignas. Entretanto, a maioria dos
paladinos serve a divindades bondosas ou leais e bondosas,
como Avandra, Bahamut, Moradin ou Pelor.

Racas: A maioria dos paladinos é composta de huma-
nos ou andes. Estas duas racas tém uma tradicdo arraigada
de guerreiros tenazes, que escolheram se dedicar ao servi-
co divino. Os draconatos e os meio-elfos também s&o exce-
lentes paladinos.

risma pode ser o segundo melhor valor de atributo, com a
Sabedoria em terceiro. Considere usar uma arma de duas
maos, como uma espada ou machado grande, e escolha po-
deres que causam a maior quantidade de dano.

Talento Sugerido: Ataque Poderoso (Talento de hu-
mano: Perseveranga dos Humanos)

Pericias Sugeridas: Intimidacdo, Religido, Socorro,
Tolerancia

Poderes Sem Limite Sugeridos: golpe sagrado, golpe
valente

Poder Por Encontro Sugerido: punigdo radiante

Poder Diario Sugerido: julgamento do paladino

IMPLEMENTOS

Os paladinos usam simbolos sagrados para ajudar a ca-
nalizar e direcionar seus poderes divinos. Um paladino
portando ou segurando um simbolo sagrado magico soma
o bonus de melhoria desse item nas jogadas de ataque e
dano dos seus poderes (de classe e trilha exemplar) que
tiverem a palavra-chave Implemento. Sem um simbolo
sagrado, um paladino ainda consegue usar essas habili-
dades, mas ele ndo recebe o bonus fornecido pelo imple-
mento magico.

Uma vingadora sagrada, uma arma magica especial,
também pode ser usada como um implemento para as ha-
bilidades do paladino (de classe e trilha). Essas armas sio
altamente valorizadas pelos guerreiros sagrados.

PPALADINOS E DIVINDADES

Como cruzados fervorosos da causa escolhida, os pala-
dinos devem selecionar uma divindade. Esses perso-
nagens escolhem uma igreja especifica para servirem,
assim como uma tendéncia. Eles devem escolher uma
tendéncia idéntica a da sua igreja; um paladino de uma
divindade bondosa deve ser bondoso, um paladino de
uma divindade leal e bondosa deve ser leal e bondoso e
um paladino de uma igreja imparcial deve ser Imparcial.
Existem paladinos malignos e caéticos e puramente ma-
lignos no mundo, mas eles quase sempre sdo vildes, e ndo
personagens dos jogadores.

Divindades Bondosas, Leais e Bondosas e Imparciais

Avandra Bondosa Mudancas, sorte, comércio,
viagem

Bahamut Leal e Bondoso Justica, honra, nobreza,
protecdo

Corellon Imparcial Magia arcana, primavera,
beleza, artes

Erathis Imparcial Civilizagdo, invencao, leis

loun Imparcial Conhecimento, profecia,
técnicas

Kord Imparcial Tempestades, forca, batalhas

Melora Imparcial Ermos selvagens, mar

Moradin Leal e Bondoso  Criagao, artesaos, familias

Pelor Bondoso Sol, verdo, agricultura, tempo

Rainha de Rapina Imparcial Morte, destino, inverno

Sehanine Imparcial Trapaga, lua, amor, outono
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Os paladinos ndo recebem seus poderes diretamente das
divindades; em vez disso, eles os obtém por meio de ri-
tuais realizados no momento em que sdo consagrados na
classe. A maioria desses rituais envolve novenas de ora-
¢des, vigilias, provas e testes, e o ritual de purificacio é
seguido por uma cerimoénia de cavalaria, mas cada igreja
tem suas proprias tradigdes. Esta ceriménia de investidura
concede ao paladino a habilidade de ostentar os poderes
divinos. Depois de iniciado, o guerreiro sera um paladino
para sempre. O qudo justa, honrada ou misericordiosa-
mente o paladino usarad seus poderes desde entdo estara
por conta do herdi, e os paladinos que se distanciam muito
dos dogmas da sua fé sao cagados pelos demais membros
da igreja.

CARACTERISTICAS DE
CLASSE DOS PALADINOS

A armadura, o escudo e a arma do paladino sio suas fer-
ramentas mais importantes. Além disso, ele possui as se-
guintes caracteristicas de classe.

CANALIZAR DIVINDADE

Uma vez por encontro, o personagem ¢é capaz de invocar o
poder divino, se fortalecendo com a energia da sua divin-
dade. Com essa habilidade, ele consegue ativar poderes
especiais, como entusiasmo divino e for¢a divina. Alguns pa-
ladinos aprendem outras aplicagoes dessa caracteristica;
por exemplo, os talentos de divindade no Capitulo 6 for-
necem aos personagens com essa caracteristica de classe
a habilidade de utilizar poderes especiais.

Independente do ntimero de utilizacdes diferentes
para Canalizar Divindade conhecidos pelo personagem,
ele s6 pode ativar uma delas por encontro. A habilidade ou
poder especial que o paladino evoca funciona como seus
outros poderes.

DEesAario Divino

O desafio de um paladino esté repleto de ameagas divinas.
Ele pode ativar o desafio divino para marcar um inimigo a
sua escolha.

IMPOSICAO DE MAOS

Usando a imposigdo de mdos e uma breve oragdo, os pala-
dinos rapidamente concedem aos seus aliados uma resis-
téncia adicional, embora precisem transferir sua prépria
vitalidade para fazé-lo.

PODERES DOS PALADINOS

Os poderes dos paladinos sdo chamados de oragdes. Em
batalha, os paladinos confiam na sua divindade para lhes
conceder forca ao brago da espada e elevar sua resisténcia
contra os ataques dos inimigos.

CARACTERISTICAS DE CLASSE

O paladino recebe trés caracteristicas de classe que fun-
cionam como se fossem poderes: Canalizar Divindade,
desafio divino e imposigdo de mdos. A caracteristica de classe
Canalizar Divindade abrange diversos poderes; dois deles
(entusiasmo divino e forca divina) sdo apresentados a seguir.
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Desafio Divino

 Imposics

Canalizar Divindade: Entusiasmo Divino

Caracteristica de Paladino

Sua fé inabaldvel na sua divindade lhe permite fortalecer uma cria-
tura proxima para enfrentar uma aflicdo debilitante.

Encontro 4+ Divino

Acdo Minima Explosdo contigua 10

Alvo: Uma criatura dentro da exploséo

Efeito: O alvo realiza um teste de resisténcia com um bénus
igual ao modificador de Carisma do paladino'.

Canalizar Divindade: Forca Divina
Caracteristica de Paladino
Vocé roga a sua divindade para obter a forca divina e derrubar seus
lmmlgﬂs.

Encontro 4+ Divino

Acao Minima Pessoal

Efeito: O paladino aplica seu modificador de Forga como dano
adicional no seu préximo ataque desse turno.

 Caracteristica de Paladino
Vocé confronta audaciosamente um inimigo proximo, queimando-o
com a luz divina caso ele ignore seu desafio.

Sem Limite + Divino, Radiante

Acdo Minima Explosdo contigua 5

Alvo: Uma criatura dentro da explosao

Efeito: O paladino marca o alvo. Esse alvo fica marcado até que
o paladino utilize esse poder contra outro alvo ou fracasse em
engajar o alvo (abaixo). Uma criatura sé pode estar sujeita a
uma marca simultaneamente. Uma nova marca substitui a
anterior.

Enquanto o alvo estiver marcado, ele sofre -2 de penalida-
de em qualquer jogada de ataque que nao inclua o paladino
como alvo. Além disso, o alvo sofre dano radiante igual a 3 +
modificador de Carisma do paladino na primeira ocasido em
que desferir um ataque que no inclua o heréi, mas apenas
até o comeco do préximo turno do paladino. O dano aumenta
para 6 + modificador de Carisma no 11° nivel e 9 + modifica-
dor de Carisma no 21° nivel.

No seu turno, o paladino deve engajar o alvo desafiado
ou marcar uma criatura diferente. Para engajar o alvo, o pa-
ladino deve ataca-lo ou terminar seu turno adjacente a ele.
Se nenhum desses eventos ocorrer até o final do turno do
paladino, a condigdo se encerra e ele nio pode usar o desdfio
divino no préximo turno.

O paladino pode usar o desafio divino uma vez por turno.

Especial: Embora essa habilidade se chame “desafio”, ela ndo
depende da inteligéncia ou da habilidade de comunicacao do
alvo. Trata-se de uma compulsdo magica que afeta o compor-
tamento da criatura, independente da sua natureza. O paladi-
no nado pode desafiar uma criatura que ja esteja sob o desdfio
divino de outro personagem.

_ Caracteristica de Paladino

Seu toque divino cura ferimentos instantaneamente.

Sem Limite (Especial) 4+ Cura, Divino

Especial: O paladino pode ativar esse poder um niimero de ve-
zes por dia igual ao seu modificador de Sabedoria (minimo 1),
mas somente uma vez a cada rodada.

Agdo Minima Toque corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Efeito: O paladino gasta um pulso de cura, mas ndo recupera
pontos de vida. Em vez disso, o alvo recupera pontos de vida
como se tivesse gasto um pulso de cura. O paladino precisa
ter pelomenosum pulsode curarestante para ativaresse poder.



ORACOES SEM LIMITE DE 1° NivEL
Golpe Debilitante

O ataque brutal da sua arma deixa seu oponente enfraquecido.

PALADINO

: Ataque de Paladino 1

Sem Limite 4+ Arma, Divino

Acao Padrio Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Carisma de dano. Se o paladino
marcou o alvo, ele sofre -2 de penalidade nas jogadas de
ataque até o final do préximo turno do paladino.

O dano aumenta para 2[A] + modificador de Carisma no 21° nivel.

Golpe Estimulante Ataque de Paladino 1

Vocé ataca seu oponente sem misericordia nem indulto e sua preci-
sdo é recompensada com ura dddiva de vigor divino.

Sem Limite + Arma, Divino

Agao Padrio Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Carisma de dano e o paladino
recebe um niimero de pontos de vida temporarios igual ao
seu modificador de Sabedoria.

O dano aumenta para 2[A] + modificador de Carisma no 21° nivel,

Golpe Sagrado

Vocé ataca um inimigo com sua arma, envolvendo-a com uma
explosdo de luz sagrada.

Ataque de Paladino 1

Sem Limite 4+ Arma, Divino, Radiante

Agdo Padrio Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano radiante. Se ti-
ver marcado o alvo, o paladino recebe um bénus na jogada
de dano igual ao seu modificador de Sabedoria.

O dano aumenta para 2[A] + modificador de Forga no 21° nivel.

Golpe Valente

Conforme ergue sua arma para o golpe, sua desvantagem fortalece
seus ataques.

Sem Limite + Arma, Divino

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: For¢a + 1 por inimigo adjacente vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano.

O dano aumenta para 2[A] + modificador de Forga no 21° nivel.

Ataque de Paladino 1

ORA¢OES POR ENCONTRO DE 1° NivEL

Punigﬁo Perfurante Ataque de Paladino 1

Fagulhas prateadas recobrem a sua arma, atravessando a armadura
do oponente.

Encontro + Arma, Divino

Acao Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Reflexos

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o alvo e um
nimero de inimigos adjacentes ao personagem igual ao seu
modificador de Sabedoria ficam marcados até o final do préxi-
mo turno do personagem.

Arma corpo a corpo
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Punicao Protetora Ataque de Paladino 1

Um escudo dourado e translicido se materializa diante de um aliado
proximo conforme vocé ataca com sua arma.

Encontro 4+ Arma, Divino

Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. CA

Sucesso: 2|A] + modificador de Carisma de dano.

Efeito: Até o final do préximo turno do paladino, um aliado a
até 5 quadrados dele recebe um bonus de poder na CA igual
ao modificador de Sabedoria do paladino.

Arma corpo a corpo

Punicao Radiante

Ataque de Paladino 1
Sua arma brilha com uma luminescéncia perolada. Os inimigos se

encolhem diante da pureza dessa luz, especialmente as criaturas so-

brenaturais do mal, como deménios e diabos.

Encontro 4+ Arma, Divino, Radiante

Agao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano + modificador de
Sabedoria de dano radiante.

Punigéo Temivel Ataque de Paladino 1

Quando vocé ataca um adversdrio com sua arma, a forca do golpe
faz com que ele estremeca e reveja as proprias tdticas.

Encontro + Arma, Divino, Medo

Acédo Padrio Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Carisma de dano. Até o final do
proximo turno do paladino, o alvo sofre uma penalidade nas
jogadas de ataque igual ao modificador de Sabedoria
do personagem.

ORA¢OES DIARIAS DE 1° NivEL

Delirio Radiante Ataque de Paladino 1

Vocé engolfa sew inimigo em faixas incandescentes de radiagdo.

Diario 4+ Divino, Implemento, Radiante

Acio Padrio A Distancia 5

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Reflexos

Sucesso: 3d8 + modificador de Carisma de dano radiante e
o alvo fica pasmo até o final do préximo turno do paladino.
Além disso, ele sofre -2 de penalidade na CA (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano e o alvo fica pasmo até o final do
proéximo turno do paladino.

Julgamento do Paladino

Seus ataques corpo a corpo esmagam seu inimigo e revigoram um

aliado.

Diario + Arma, Cura, Divino

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano e um aliado do
paladino aaté 5 quadrados dele pode gastar um pulso de cura.

Fracasso: Um aliado do paladino a até 5 quadrados dele pode
gastar um pulso de cura.

Ataque de Paladino 1




Sob Pena de Morte Ataque de Paladino 1

Vocé invoca uma oragdo que causa uma dor ferrivel no oponente,

que aumenta ainda mais quando ele desfere um ataque.

Diario 4+ Divino, Implemento

Acao Padrao A Distandia 5

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Vontade

Sucesso: 3d8 + modificador de Carisma de dano. Uma vez por
rodada, o alvo sofre 1d8 de dano ao realizar um ataque duran-
te seu turno (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano. Uma vez por rodada, o alvo sofre
1d4 de dano ao realizar um ataque durante seu turno (TR en-
cerra).

ORAGOES UTILITARIAS DE 2° NiVEL

Béngﬁo do Martir Utilitario de Paladino 2

Vocé se langa no caminho de um ataque desferido contra um aliado
adjacente para salvar seu companheiro.

Diario + Divino

Interrupcao Imediata Explosao contigua 1

Gatilho: Um aliado adjacente é atingido por um ataque corpo
a corpo ou a distdncia

Efeito: O paladino se torna o alvo do ataque no lugar de seu
aliado.

Circulo Sagrado Utilitario de Paladino 2

Vocé traca um circulo com a mdo d sua volta, que se expande rapi-
damente num globo amplo de runas fantasmagoricas, brilhantes e
luminosas, protegendo a vocé e aos seus aliados mais préximos.

Diario 4+ Divino, Implemento, Zona

Agdo Padrao Explosdo contigua 3

Efeito: A explosdo cria uma zona que, até o final do encontro,
concede ao paladino e seus aliados dentro da zona +1 de bé-
nus de poder na CA.

Discurso Astral Utilitario de Paladino 2

Vocé fala com uma convicgdo tdo atraente que os interlocutores

consideram dificil contestar suas crengas e alegagdes.

Diario 4+ Divino

Acdo Minima Pessoal

Efeito: O paladino recebe +4 de bénus de poder nos testes de
Diplomacia até o final do encontro.

ORA¢OES POorR ENCONTRO DE 3° NivEL

Punicao em Cadeia Ataque de Paladino 3

Vocé brande sua arma num arco amplo que atinge ndo apenas uma,
mas duas criaturas dentro do seu alcance.

Encontro 4+ Arma, Divino

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma ou duas criaturas

Ataque: Forca vs. CA, um ataque por alvo

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica mar-
cado até o final do préximo turno do paladino.
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Punicao Espantosa Atague de Paladino 3

Com um golpe poderoso da sua arma, vocé empurra seu inimigo
para trds.

Encontro 4+ Arma, Divino

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o alvo é em-
purrado um ndmero de quadrados igual ao modificador de
Sabedoria do paladino.

Punigéo integra Ataque de Paladino 3

Seu golpe integro preenche vocé e seus aliados proximos com uma
determinagdo sobrenatural.

Encontro 4 Arma, Cura, Divino

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Carisma de dano e o paladino e
seus aliados a até 5 quadrados recuperam um nimero de pon-
tos de vida igual a 5 + modificador de Sabedoria do paladino.

Punicao Revigorante Ataque de Paladino 3

Quando atinge um inimigo com sua arma, vocé e seus aliados se
sentem subitamente revigorados pela energia divina da sua fé.

Encontro + Arma, Cura, Divino

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Vontade

Sucesso: 2[A] + modificador de Carisma de dano. Se o paladi-
no estiver sangrando, ele recupera um niimero de pontos de
vida igual a 5 + seu modificador de Sabedoria. Os aliados do
paladino que também estiverem sangrando e a até 5 quadra-
dos dele, recuperam o mesmo nimero de pontos de vida.

ORA¢OES DIARIAS DE 5° NiVEL

Circulo Santificado Ataque de Paladino 5

Vocé ondula sua mdo pelo ar e um circulo amplo de simbolos leve-
mente brilhantes surge d sua volta, ferindo os inimigos e protegendo
os aliados que ele envolve.

Diario 4+ Divino, Implemento, Zona

Acdo Padrao Explosdo contigua 3

Alvo: Os inimigos dentro da explosao

Ataque: Carisma vs. Reflexos

Sucesso: 2d6 + modificador de Carisma de dano.

Efeito: A explosdo cria uma zona de luz plena que permanece
ativa até o final do encontro. Enquanto estiverem dentro da
zona, o paladino e seus aliados recebem +1 de bénus de po-
der em todas as defesas até o final do encontro.

Retribuicao do Martir Ataque de Paladino 5

Uma luz divina engolfa sua arma enquanto vocé sacrifica sua habi-

lidade de cura para atingir seu inimigo.

Diario ¢ Arma, Divino, Radiante

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA e o paladino deve gastar um pulso de cura
sem recuperar pontos de vida

Sucesso: 4[A]+ modificador de For¢a de dano radiante.

Fracasso: Metade do dano.



Sinal de Vulnerabilidade Ataque de Paladino 5 Reveréncia Divina Ataque de Paladino 7

Um adversdrio préximo comeca a convulsionar de dor e se torna
mais suscetivel d energia radiante.

Diério + Divino, Implemento, Radiante

Agao Padrao A Distancia 5

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Fortitude

Sucesso: 3d8 + modificador de Carisma de dano radiante e o
alvo adquire vulnerabilidade 5 vs. radiante até o final do
encontro.

Fracasso: Metade do dano e o alvo nao adquire a vulnerabili-
dade.

ORA¢OES UTILITARIAS DE 6° NivVEL

Colera dos Deuses Utilitario de Paladino 6

Un halo de luz divina emana do seu corpo, permitindo que vocé e seus

aliados préximos ataquem os inimigos com mais determinagdo.

Diario 4+ Divino

Acdo Minima Explosdo contigua 1

Alvo: O personagem e seus aliados dentro da explosao

Efeito: Os alvos adicionam o modificador de Carisma do paladi-
no nas jogadas de dano até o final do encontro.

Guarda-Costas Divino

Utilitario de Paladino 6

Conforme sua arma entra em contato com os inimigos, a magia da
sua divindade também entra em contato com seus aliados.

Diario 4 Divino 8

Acdo Minima A Distancia 5

Efeito: O paladino escolhe um aliado a até 5 quadrados dele.
Até o final do encontro ou até que encerre o efeito usando
uma acao livre, o paladino sofre metade do dano que seria
causado ao aliado. Nenhum poder ou efeito pode reduzir o
dano causado ao paladino.

Um Coragao, Uma Mente

Utilitario de Paladino 6

Vocé e seus aliados mais confidveis formam um elo teleptico.

Diario + Divino

Agdo Minima Explosao contigua 6

Alvo: O personagem e seus aliados dentro da explosao

Efeito: Até o final do encontro, os alvos podem se comunicar
telepaticamente enquanto estiverem a até 20 quadrados uns
dos outros e as agdes de prestar auxilio concedem +4 de bé-
nus, em vez de +2.

ORACOES POR ENCONTRO DE 7° NivEL

Punicao Trovejante Ataque de Paladino 7

Sua arma brilha conforme golpeia e, instantes depois, um estrondo
trovejante arrebata seu inimigo.

Encontro 4+ Arma, Divino, Trovejante

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA (se o alvo estiver marcado pelo paladi-
no, o golpe obtém um sucesso decisivo com um resultado de
19-20 natural)

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano trovejante e o
alvo fica derrubado.
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Vocé demonstra tanta convicgdo que seus inimigos ndo conseguem
evitar e sdo fascinados pelo poder da sua fé.

Encontro 4+ Divino, Implemento, Radiante

Acao Padrio Explosdo contigua 1

Alvo: Os inimigos dentro da explosao

Ataque: Carisma vs. Vontade

Sucesso: 1d8 + modificador de Carisma de dano radiante e o
alvo fica pasmo até o final do préximo turno do paladino.

Suscitar Adversario

Ataque de Paladino 7

Vocé puxa um inimigo na sua diregio, causando ferimentos graves
conforme ele tenta se afastar.

Encontro 4 Divino, Implemento

Acdo Padrio A Distancia 5

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Vontade

Sucesso: 2d10 + modificador de Carisma de dano e o alvo é
puxado um nimero de quadrados igual ao modificador de Sa-
bedoria do paladino.

Transposicao Benigna Ataque de Paladino 7

Vocé clama pelo poder de sua divindade para trocar de lugar com
um aliado e atacar um oponente dentro do seu novo alcance.

Encontro + Arma, Divino, Teleporte

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Alvo Primario: Um aliado a até um niimero de quadrados igual
ao modificador de Sabedoria do paladino

Efeito: O paladino e o alvo trocam de lugar. Se houver um inimi-
go dentro do alcance corpo a corpo, o paladino pode desferir
um ataque secundario contra ele.
Alvo Secundario: Um inimigo
Ataque Secundario: Carisma vs. CA
Sucesso: 2[A] + modificador de Carisma de dano.

ORA¢OES DIARIAS DE 9° NivEL

Coroa da Gléria

Ataque de Paladino 9

Uma coroa cintilante de energia radiante surge sobre a sua cabeca e
se expande subitamente para afetar seus inimigos.

Diario 4+ Divino, Implemento, Radiante

Agao Padrao Explosao contigua 1

Alvo: Os inimigos dentro da explosao

Ataque: Carisma vs. Vontade

Sucesso: 2d8 + modificador de Carisma de dano radiante.

Efeito: Qualquer inimigo que comegar seu turno adjacente ao
paladino fica lento até o final do préximo turno do paladino.

Sustentacdo Minima: O paladino pode sustentar o efeito
do poder.




Pulso Radiante

Vocé visa um inimigo com um luz pulsante e incandescente, que tam-
bém fere os oponentes adjacentes a ele e os empurra para trds.

Ataque de Paladino 9

Diario 4+ Divino, Implemento, Radiante

Acao Padrao A Distancia 10

Alvo Primario: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Fortitude

Sucesso: 1d10 + modificador de Carisma de dano radiante.
Desfira um ataque secundario.
Alvo Secundario: Os inimigos adjacentes ao alvo primario
Ataque Secundario: Carisma vs. Fortitude
Sucesso: 1d10 + modificador de Carisma de dano radiante e
os alvos sdo empurrados 3 quadrados.
Sustentagdo Minima: Quando sustentar esse poder, o paladi-
no pode repetir o ataque secundario (o alvo primario é sem-
pre o mesmo).

Fracasso: Metade do dano e nao permite um ataque secundario.

Suster-se Solitario Ataque de Paladino 9

Incapaz de combater lado a lado com seus aliados, vocé confia na sua
fé para protegé-lo e avangar temerariamente.

Diario + Divino, Implemento, Radiante

Acao Padrao Explosao contigua 1

Alvo: Os inimigos dentro da explosdo

Ataque: Carisma vs. Vontade

Sucesso: 2d8 + modificador de Carisma de dano radiante.

Efeito: Os alvos ficam enfraquecidos (TR encerra).

Especial: O paladino nao pode ativar esse poder se estiver a até
5 quadrados de um aliado.

ORACOES UTILITARIAS DE 10° NivEL

Escudo de Nobreza

Utilitario de Paladino 10

Vocé ergue sua mdo rapidamente e um vértice de energia centrifuga

envolve vocé e seus aliados, protegendo-os do perigo ds suas custas.

Diario 4+ Divino

Interrupcao Imediata Pessoal

Gatilho: O paladino é alvo de um ataque contiguo ou de area

Efeito: O ataque contiguo ou de area atinge automaticamente
o paladino, mas seus aliados que seriam atingidos sofrem ape-
nas metade do dano. Esse poder nao altera os demais efeitos
que o ataque possa causar.

Espirito da Purificacao

Utilitario de Paladino 10

Um contorno transliicido surge repentinamente sobre a criatura que
vocé escolher. Esse espirito divino gesticula, aliviando parte do sofri-
mento da criatura, entdo desaparece no momento seguinte.
Encontro 4+ Divino

Acao Minima A Distancia 5

Alvo: O personagem ou um aliado

Efeito: O alvo realiza um teste de resisténcia com +2 de bénus.

Virar a Mesa

Utilitario de Paladino 10

Vocé sussurra um hino solene e uma luz divina banha vocé e seus

aliados mais proximos, tentando eliminar quaisquer aflicoes nega-

tivas e debilitantes.

Diario + Divino

Acdo Padrao Explosdo contigua 3

Alvo: O personagem e seus aliados dentro da explosao

Efeito: Os alvos realizam um teste de resisténcia contra cada
efeito que possa ser encerrado dessa forma.
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ORACOES POR ENCONTRO DE 13° NivEL

Investida Radiante

Vocé se impulsiona pelo ar na diregio de um adversdrio proxi-
mo, enquanto raios de energia jorram da sua arma.

Ataque de Paladino 13

Encontro 4+ Arma, Divino, Radiante

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Efeito: O paladino pode voar um nimero de quadrados igual ao
seu modificador de Sabedoria e desferir um ataque.

Alvo: Uma criatura dentro do alcance corpo a corpo

Ataque: Forca vs. CA

Especial: O paladino tem que realizar uma investida como
parte desse ataque.

Sucesso: 3[A] + modificador de For¢a de dano radiante e o alvo
fica marcado até o final do préximo turno do paladino.

Punicdo em Turbilhao

Ataque de Paladino 13

Vocé gira sua arma num circulo completo, atacando todos os adver-
sdrios adjacentes numa demonstragio estonteante de técnica
marcial.

Encontro 4+ Arma, Divino

Acéo Padrao Explosao contigua 1

Alvo: Os inimigos dentro da explosdo e na linha de visao

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a de dano e o alvo fica mar-
cado até o final do préximo turno do paladino.

Puni;ﬁo Enredante Ataque de Paladino 13

Tiras de energia brotam da sua arma conforme ela golpeia com

precisdo, se amarrando em torno do seu oponente e prendendo-o no

lugar.

Encontro 4+ Arma, Divino

Agao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Vontade

Sucesso: 2[A] + modificador de Carisma de dano e o alvo fica
imobilizado até o final do préximo turno do paladino.

Arma corpo a corpo

Punicao Renovadora Ataque de Paladino 13

Conforme ataca um inimigo com sua arma, vocé murmura uma
prece de renovagdo, criando uma nuvem de luz momentdnea para
engolfar e curar um aliado préximo.

Encontro + Arma, Cura, Divino

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Carisma de dano e um aliado
do paladino a até 5 quadrados dele recupera um nimero de
pontos de vida igual a 10 + modificador de Sabedoria do
paladino.




ORA¢OES DI1ARIAS DE 15° NivEL

Flagelo Verdadeiro Ataque de Paladino 15

Vocé ostenta seu simbolo sagrado diante do inimigo, ferindo-o e indi-
cando-o como o alvo continuo da sua retribuigdo divina.

Diario + Divino, Implemento

Agdo Padrao A Distancia 5

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Vontade

Sucesso: 2d10 + modificador de Carisma de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: Até o final do encontro, sempre que o alvo estiver a até
5 quadrados do paladino e atacar a ele ou a um aliado, o per-
sonagem pode realizar um ataque secundario contra o alvo
usando uma reacdo imediata.

Ataque Secundario: Carisma vs. Vontade

Sucesso: 2d10 + modificador de Carisma de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Retribuicao Sangrenta Ataque de Paladino 15

Espancado e sangrando, vocé convoca o poder celestial da sua divindade

para desferir um golpe vingador no seu inimigo e curar suas feridas.

Diario + Arma, Cura, Divino

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Especial: O paladino sé pode ativar esse poder se estiver san-
grando.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: O paladino pode gastar um pulso de cura.

Romper Fileiras Ataque de Paladino 15

Vocé ataca um inimigo com o poder da sua fé e derruba suas defesas.

Diario + Divino, Implemento

Agdo Padrio A Distancia 5

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Fortitude

Sucesso: 3d10 + modificador de Carisma de dano e o alvo

sofre -2 de penalidade em todas as defesas (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano e o alvo sofre -1 de penalidade em
todas as defesas (TR encerra).

ORACOES UTILITARIAS DE 16° NivEL

Abrigo Contra a Morte Utilitario de Paladino 16

Vocé toca uma criatura moribunda e compartitha parte da sua luz divi-
na interior, concedendo a ela o poder de resistir ao chamado da morte.

Diario 4+ Cura, Divino

Acdo Padrao Toque corpo a corpo

Alvo: Uma criatura morrendo

Efeito: O paladino gasta um pulso de cura, mas ndo recupera
pontos de vida. Em vez disso, o alvo recupera pontos de vida
como se tivesse gasto dois pulsos de cura. Adicione o modifica
dor de Carisma do paladino aos pontos de vida restaurados.

Intercessao Angelical Utilitario de Paladino 16

Vocé se teleporta para o lado de um aliado em perigo e sofre os efeitos

de um ataque que o atingiria.

Diario 4+ Divino, Teleporte

Interrupcdo Imediata Pessoal

Gatilho: Um aliado a até 5 quadrados é atingido por um ataque

Efeito: O paladino se teleporta adjacente a esse aliado e é atin-
gido pelo ataque em seu lugar.

ORA¢OES POR ENCONTRO DE 17° NiVEL

Mao dos Deuses

Vocé sustenta seu simbolo sagrado bem acima da cabega e um clardo
de luz divina explode a partir dele. A radiagdo queima seus inimigos
e inspira seus aliados mais préximos.

Ataque de Paladino 17

Encontro 4+ Divino, Implemento, Radiante

Acao Padrao Explosdo contigua 1

Alvo: Os inimigos dentro da explosdo

Ataque: Carisma vs. Fortitude

Sucesso: 2d10 + modificador de Carisma de dano radiante e o
alvo fica marcado até o final do préximo turno do paladino.

Efeito: Até o final do préximo turno do paladino, seus aliados
dentro da explosdo recebem um bonus de poder nas jogadas
de ataque igual ao modificador de Sabedoria do paladino.
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Punicao Aterrorizante Ataque de Paladino 17

Atacando impiedosamente, vocé acossa seus adversdrios com ondas

de pavor divino.

Encontro 4+ Arma, Divino, Medo

Agao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano o alvo é empurra-
do um niimero de quadrados igual ao modificador de Carisma
do paladino. o alvo ndo pode se aproximar do paladino no seu
préximo turno.

Punicdo Enervante Ataque de Paladino 17

Com um golpe poderoso, vocé deixa seu adversdrio terrivelmente

enfraquecido.

Encontro 4+ Arma, Divino

Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Vontade

Sucesso: 2|A] + modificador de Carisma de dano e o alvo fica
enfraquecido até o final do préximo turno do paladino.

Punigéo Fortificante Ataque de Paladino 17

Uma sinfonia de miisicas sobrenaturais ressoa pelo seu corpo, forta-
lecendo-o para suportar os desafios que virdo.

Encontro + Arma, Divino

Acdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Carisma de dano. Até o final do
seu préximo turno, o paladino recebe um bénus de poder na
CA igual ao seu modificador de Carisma.

Arma corpo a corpo

Arma corpo a corpo

ORA¢OES DIARIAS DE 19° NivEL

Corona de Radiancia Cegante Ataque de Paladino 19

Vocé ataca com sua arma e uma luz brilhante explode d sua volta,
cegando seus inimigos.

Diario + Arma, Divino, Radiante

Agao Padrao Explosdo contigua 1

Alvo: Os inimigos dentro da explosdo e na linha de visdo

Ataque: Carisma vs. Reflexos

Sucesso: 3[A] + modificador de Carisma de dano radiante e o
alvo fica cego (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano e o alvo fica cego até o final do pré-
ximo turno do paladino.

Dadiva do Cruzado Ataque de Paladino 19

Vocé ataca seu inimigo com tanta conviccdo que seus aliados proxi-

mos ndo conseguem conter a inspiracdo.

Diario + Arma, Divino

Acdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: O paladino e seus aliados adjacentes recebem +1 de bd-
nus de poder nas jogadas de ataque até o final do encontro.

Arma corpo a corpo
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Deflagracao de Integridade Ataque de Paladino 19

Um inferno selvagem de fogo sagrado engolfa seus inimigos e
continua a queimar os que sdo atraidos para ele como mariposas.
Diario + Divino, Flamejante, Implemento, Zona

Agado Padrao Explosdo de area 2 a até 10 quad.

Alvo: Os inimigos dentro da explosdo

Ataque: Carisma vs. Reflexos

Sucesso: 3d10 + modificador de Carisma de dano flamejante
e o alvo concede vantagem de combate para o paladino e seus
aliados até o final do proximo turno do paladino.

Fracasso: Metade do dano e o alvo ndo concede vantagem de
combate.

Efeito: A explosao cria uma zona de fogo que permanece ati-
va até o final do préximo turno do paladino. Um inimigo que
ingressa ou comeca o turno dentro da zona sofre 1d10 de dano
flamejante e concede vantagem de combate ao paladino e
seus aliados.

Sustenta¢do Minima: A zona persiste.

ORAGOES UTILITARIAS DE 22° NiVEL

Dom da Vida

Utilitario de Paladino 22
Vocé invoca a maior de todas as oragdes e toca uma criatura ferida
ou recém-falecida, concedendo a ela 0 dom da vida ao custo da sua
prépria saiide.
Diario 4 Cura, Divino
Acdo Padrao
Alvo: Uma criatura
Efeito: Se o alvo estiver vivo, ele recupera um niimero de pontos
de vida igual ou menor a metade do maximo de pontos de vida
do paladino (a escolha do jogador), que sofre o mesmo dano.
Se o alvo estiver morto desde o final do dltimo turno do
paladino, ele retorna a vida com 0 pontos de vida e o paladino
sofre dano igual a metade do méaximo dos seus proprios PV.
O paladino ndo pode evitar nem reduzir esse dano de
nenhuma forma.

Toque corpo a corpo

Explosao da Purificagdo  Utilitario de Paladino 22

Ondulagées de energia divina surgem sobre vocé e seus aliados mais

praximos, tentando encerrar aflicdes prejudiciais e debilitantes.

Diario 4+ Divino

Acao Minima Explosao contigua 5

Alvo: O personagem e seus aliados dentro da explosdo

Efeito: Os alvos realizam um teste de resisténcia contra
cada efeito que possa ser encerrado dessa forma. Quaisquer
penalidades nas jogadas de ataque ou defesas que estiverem
afetando os alvos sdo anuladas.

Utilitario de Paladino 22

Resgate Angelical

Asas brancas de energia astral envolvern um aliado num casulo fais-
cante, entdo desaparecem. As asas ressurgem a uma curta distdncia
e se abrem, trazendo o aliado para mais perto de vocé.

Diario 4 Divino, Teleporte

Acao Padrao A Disténcia linha de visio

Alvo: Um aliado voluntério

Efeito: O aliado é teleportado de um quadrado na linha de vi-
sdo do paladino para um outro a até 5 quadrados dele; esse
local deve estar mais préximo do paladino do que a posicio
original do alvo.



Unidos na Fé Utilitario de Paladino 22

As palavras de fé que vocé entoa curam instantaneamente seus feri-
mentos e seus aliados mais préximos.

Diario 4+ Cura, Divino

Acdo Minima Explosao contigua 5

Alvo: O personagem e seus aliados dentro da explosao

Efeito: Os alvos podem gastar um pulso de cura.

ORA¢OES POR ENCONTRO DE 23° NivEL

Aqui Jaz Tua Sina

Vocé puxa um inimigo na sua diregdo, queimando-o com uma ener-
gia radiante que ele tenta evitar.

Ataque de Paladino 23

Encontro 4+ Divino, Implemento, Radiante

Acdo Padrao A Disténcia 5

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Vontade

Sucesso: 4d10 + modificador de Carisma de dano radiante e
o-alvo é puxado um nimero de quadrados igual aoc modifica-
dor de Sabedoria do paladino (minimo 1).

Punicao do Martir
Conforme avanga contra o seu oponente, vocé entoa uma prece que

lhe concede o poder de absorver o dano dos ataques desse inimigo,
mesmo quando esses ataques ndo sdo direcionados a vocé.

Ataque de Paladino 23

Encontro 4+ Arma, Divino

Agéo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano. Até o final do
proximo turno do paladino, sempre que o alvo causar dano a
uma criatura, o paladino pode sofrer esse dano. O alvo do ata-
que nao sofre nenhum dano, mas arca com quaisquer outros
efeitos do ataque.

Punicao Ressonante Ataque de Paladino 23

Vocé brande sua arma num arco poderoso, emitindo um estrondo de
trovio que derruba os inimigos adjacentes.

Arma corpo a corpo

Encontro 4+ Arma, Divino, Trovejante

Acéo Padrao Arma corpo a corpo

Alvo Priméario: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Fo rca de dano trovejante e o
alvo fica derrubado. Realize um ataque secundario.
Alvo Secundario: Os inimigos adjacentes exceto o alvo primario
Ataque Secundario: Forga vs. CA
Sucesso: 1[A] + modificador de For¢a de dano trovejante e o
alvo fica derrubado.
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Transposicao Sublime

Ataque de Paladino 23
Com uma ondulacdo da mdo, vocé teleporta um aliado em peri-

go para uma localizagdo mais segura, se transportando para o lugar
de origem do aliado e golpeando um inimigo dentro do alcance.

Encontro 4+ Arma, Divino, Teleporte

Acao Padrio A Distancia 5

Alvo Primario: Um aliado voluntario

Efeito: O paladino pode teleportar o alvo até 5 quadrados. Até
o final do seu préximo turno, o paladino concede um bénus
de poder igual ao seu modificador de Sabedoria em todas as
defesas do alvo. Além disso, ele se teleporta para o espaco de
origem do alvo e desfere um ataque secundario.
Alvo Secundario: Uma criatura dentro alcance corpo a corpo
do personagem
Ataque Secundario: Carisma vs. CA
Sucesso: 3[A] + modificador de Carisma de dano.

ORA¢OES DIARIAS DE 25° NivEL

Condenacgao aos Nove Infernos
Ataque de Paladino 25

Uma luz divina explode do seu simbolo sagrado, alvejando e quei-
mando os inimigos mais proximos.

Diario + Divino, Flamejante, Implemento

Acao Padrao Explosao contigua 5

Alvo: Os inimigos dentro da explosao

Ataque: Carisma vs. Vontade

Sucesso: 6d6 + modificador de Carisma de dano e 10 de dano
flamejante continuo (TR encerra). O alvo fica marcado até o
final do préximo turno do paladino.

Fracasso: Metade do dano e 10 de dano flamejante continuo
(TR encerra). O alvo fica marcado até o final do préximo turno
do paladino.

Retribuicao Exaltada

Vocé acerta um golpe poderoso e o simbolo da sua divindade surge
sobre a cabega do seu inimigo, como uma runa vermelha que somen-
te vocé consegue enxergar, brilhando mais forte para avisd-lo quando
ele estiver prestes a atacar.

Ataque de Paladino 25

Diario + Arma, Divino

Acao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de For¢a de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: O alvo provoca um ataque de oportunidade em favor do
paladino sempre que atacar (TR encerra). O paladino recebe
+2 de bonus na jogada do ataque de oportunidade e causa
1[A] de dano adicional.

Arma corpo a corpo

ORA¢OES POR ENCONTRO DE 27° NiVEL

Marca do julgamento Ataque de Paladino 27

Vocé toca seu simbolo sagrado num inimigo, marcando-o dolorosa-
mente com a runa brilhante da sua divindade, fazendo-o sofrer o
dano dos seus préprios ataques.

Encontro + Divino, Implemento, Radiante

Acdo Padrao Toque corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Vontade

Sucesso: 4d8 + modificador de Carisma de dano radiante. Se
o alvo desferir um ataque no seu proximo turno, ele sofre
metade do dano do ataque, quer obtenha sucesso ou nao.
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Punicao Atordoante

Ataque de Paladino 27

Vocé brande sua arma num arco poderoso, atordoando os alvos que

atingir.

Encontro 4+ Arma, Divino

Agdo Padrao Arma corpo a corpo

Alvo Primario: Uma criatura

Ataque: Forca vs, Vontade

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica ator-
doado até o final do préximo turno do paladino. Desfira um
ataque secundario.
Alvo Secundario: Os inimigos adjacentes ao paladino além
do alvo primério
Ataque Secundario: Forca vs. Vontade
Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica
atordoado até o final do préximo turno do paladine.

.
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Punu;au Cegante Ataque de Paladino 27

Sua arma brilha com uma luz interna e pdlida e o seu inimigo fica
cego com a forga do seu golpe.
Encontro 4+ Arma, Divino
Acdo Padrio
Alvo: Uma criatura
Ataque: Forca vs. Vontade
Sucesso: 3[A] + modificador de Forga de dano e o alvo fica cego
até o final do préximo turno do paladino.

Arma corpo a corpo

Punicdo Restringente

Vocé ataca seu inimigo com tanta dedicagdo que ele ndo enxerga
nenhum outro adversdrio, exceto vocé,

Ataque de Paladino 27

Encontro 4+ Arma, Divino

Acdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Vontade

Sucesso: 3[A] + modificador de Carisma de dano e o alvo fica
marcado e ndo tem linha de efeito para ninguém, exceto o
paladino, até o final do préximo turno do paladino.

Arma corpo a corpo

|

Vlnganga Deifica Ataque de Paladino 27

Vocé invoca uma oragdo ancestral que derrama a ira da sua divinda-
de sobre um inimigo préximo que acabou de atacd-lo.

Encontro 4 Divino, ]mplemento

Reagdo Imediata A Distancia 20

Gatilho: Uma criatura dentro do alcance ataca o paladino

Alvo: A criatura atacante

Ataque: Carisma + 2 vs. Fortitude

Sucesso: 4d10 + modificador de Carisma de dano e o alvo fica
enfraquecido até o final do préximo turno do paladino.

ORA¢OES DIARIAS DE 29° NivEL

Fe Poderosa Atague de Paladino 29

Vocé desfere um ataque terrivel contra seu inimigo e arcos de luz divi-
na brotam da ponta da sua arma, cegando seus adversdrios diretos.

Diario 4+ Arma, Divino

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Alvo Primario: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 7[A] + modificador de For¢a de dano. Realize um ata-
que secundario.

Fracasso: Metade do dano e nenhum ataque secundario.
Alvo Secundario: Os inimigos a até 10 quadrados do paladino
Ataque Secundario: Forca vs. Fortitude
Sucesso: O alvo fica cego até o final do préximo turno do

paladino. :
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Mao Firme da Justica Ataque de Paladino 29

Vocé pronuncia uma sentenga divina sobre seu inimigo e o obriga a
sofrer o dano dos seus préprios ataques.

Diario 4+ Divino, Implemento

Agio Padrio A Distancia 5

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Vontade

Sucesso: 5d10 + modificador de Carisma de dano. Sempre
que o alvo ataca, a acdo é resolvida normalmente, mas o
atacante sofre o mesmo dano e efeitos do ataque (TR encer-
ra). Os testes de resisténcia para encerrar esse efeito sofrem
-2 de penalidade.

Fracasso: 5d10 + modificador de Carisma de dano.

Especial: Muitas criaturas tém imunidade ou resisténcia aos
proprios ataques. Quando sofre o dano de seus ataques devi-
do aos efeitos desse poder, o alvo ndo recebe o beneficios de
nenhuma de suas resisténcias ou imunidades.

T‘R1LHAS EXEMPLARES

ARMA ASTRAL

“Com o poder do Mar Astral correndo através de mim e minha
fé tdo poderosa quanto uma arma, eu luto pela vontade do
meu deus”.

Pré-requisito: Paladino

O personagem se torna literalmente uma arma da sua di-
vindade, imbuido com uma dose adicional de poder divi-
no que emana do Mar Astral. Como uma arma astral, néo
ha inimigos que possam desafia-lo, nenhum obstaculo que
possa impedi-lo; a fé desse personagem ¢é muito forte e sua
arma ressoa com o poder das alturas. Quando aceitar essa
trilha, a arma que o personagem empunha brilhara para
sempre com a luz prateada do Mar Astral.

CARACTERISTICAS DE

TRILHA DA ARMA ASTRAL

Julgamento Astral (11° Nivel): Os inimigos que esti-
verem marcados pelo personagem e atacarem os aliados
do paladino sem inclui-lo como alvo sofrem -2 de penali-
dade em todas as defesas até que néo estejam mais marca-
dos pela arma astral.

Acgio de Rejuvenescimento Astral (11° Nivel): Uma
arma astral pode gastar um ponto de agdo para recuperar
um poder por encontro de paladino que j4 tiver usado, em
vez de realizar uma acéo adicional.

Coragem das Alturas (16° Nivel): A arma astral re-
cebe +2 de bonus nos testes de resisténcia contra efeitos
de medo.



ORAGCOES DE ARMA ASTRAL

Trilhando o Caminho da Luz

Ataque de Arma Astral 11

Sua arma brilha com a luz astral. Conforme ela atinge seu inimi-
go.essebrilhoseespalhaparatodos os oponentes adjacentes avocé, reco
brindo-os temporariamente com um alvo brilhante que seus aliados
podem enxergar.

Encontro + Arma, Divino

Agdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forga vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e até o final do
proximo turno da arma astral, seus aliados obtém vanta-
gem de combate contra os inimigos adjacentes a ela.

Arma corpo a corpo

Utilitario de Arma Astral 12

Reze por Mais

Vocé ataca seu inimigo, rogando para aumentar a quantidade de

dano que causard.

Encontro + Divino

Acado Livre Pessoal

Efeito: Se ndo gostar do dano que o paladino obteve com um
dos seus ataques, jogue os danos novamente. E obrigatério
manter o resultado da segunda jogada.

Turbilhdo Astral Ataque de Arma Astral 20

Sua fé o transforma num turbilhdo de ataques contra os ini-

migos ao seu alcance, incitando o medo e a fraqueza nas defesas das

vitimas.

Diario + Arma, Divino, Medo

Acao Padrao Explosao contigua 1

Alvo: Os inimigos dentro da explosdo e na linha de visao

Ataque: Forga vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano. Além disso, o
alvo sofre -2 de penalidade em todas as defesas (TR encerra).

Especial: Se esse ataque matar uma ou mais criaturas malignas
ou cadticas e malignas, jogue 1d20. Com um resultado igual
ou superior a 10, o paladino pode ativar esse poder novamen-
te durante 0 mesmo encontro,

CAMPEAO DA ORDEM

“A lei mantém o caos controlado, e eu exerco a lei com cada uma
das minhas agdes e feitos”.

Pré-requisito: Paladino

O personagem se torna a epitome da ordem, abracando
esse conceito e defendendo-o com cada palavra e atitu-
de. Os deuses da ordem o consideram com favoritismo, a
medida que ele propaga as causas que eles pregam e os
ideais que exemplificam, virando as costas para as forcas
do poder caético e maligno em todas as oportunidades. Na
presenca de monstros cadticos e malignos, a arma de um
campedo brilha com uma luz radiante.

CARACTERISTICAS DE

IRILHA DO CAMPEAO DA ORDEM

Acao do Campedo (11° Nivel): Quando gasta um
ponto de agdo para realizar uma agio adicional, um cam-
pedo da ordem brilha com uma luz radiante, impondo -1
de penalidade em todas as defesas dos inimigos adjacen-
tes até o comego do préximo turno do campeao.

Em Defesa da Ordem (11° Nivel): Quando estiver
adjacente ao alvo do seu desafio divino, o campeao pode re-
alizar um ataque de oportunidade contra o alvo sempre
que ele realizar um ataque que néo o inclua como alvo.
Além disso, as jogadas de dano do personagem contra de-
monios e criaturas elementais desafiadas por ele causam
2d6 de dano radiante adicional.

Martelo do Campeao (16° Nivel): Os ataques do
personagem ignoram as resisténcias dos deménios e
criaturas elementais.

ORA¢OES DE CAMPEAO DA ORDEM

Justiga Certa Ataque de Campedo de Ordem 11

Vocé clama pela sua devogdo a ordem para tornar seus ataques mais
precisos.

Encontro 4+ Arma, Divino

Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca + 4 vs. CA

Sucesso: 1[A] de dano. Se o alvo estiver marcado pelo campeio,
ele também fica enfraquecido e pasmo até que a marca do
paladino seja removida.

N3o Passaras Utilitario de Campeao de Ordem 12

Vocé restringe dois oponentes ao invés de apenas um com o seu

desafio divino

Diario 4 Divino

Acao Livre Pessoal

Efeito: Até o final do encontro, todas as utilizagdes do desafio
divino afetam dois alvos em vez de um.

Arma corpo a corpo

Dominio da Ordem

Ataque de Campeao de Ordem 20

Vocé invoca a ordem através da sua arma, fazendo-a brilhar confor-

me vocé desfere um golpe punitivo contra um inimigo.

Diario 4+ Arma, Divino, Radiante

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Fortitude

Especial: Se nesse encontro o alvo obteve um sucesso decisi-
vo contra o campedo da ordem ou um de seus aliados, esse
ataque recebe +2 de bénus de poder e causa 2d10 de dano
radiante adicional.

Sucesso: 4[A] + modificador de For¢a de dano e o alvo é empur-
rado 1 quadrado e fica enfraquecido (TR encerra).

Fracasso: 1[A] + modificador de Forga de dano e o alvo fica en-
fraquecido (TR encerra).
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HOSPITALARIO

“Sou um curandeiro e um defensor, uma inspiragdo para meus
aliados e uma visdo terrivel para os meus oponentes”.

Pré-requisito: Paladino

trilha espiritual desse paladino o conduz a espec
¢do nas artes curativas. Isso aumenta a cura que ele fornece
aos aliados, a medida que o herdi se torna um farol bri-
lhante de esperanga no campo de batalha. O hospitalario
incorpora a misericordia e o cuidado, trazendo auxilio aos
feridos e resgatando a vida daqueles que estao proximos

da morte — especialmente quando o paladino transforma
o dano contra um inimigo em cura para um aliado.

CARACTERISTICAS DE

TRILHA DO HOSPITALARIO

Béncao do Hospitalario (11° Nivel): Quando um ini-
migo desafiado pelo hospitaleiro ataca um de seus aliados,
independente de obter sucesso ou nao, esse aliado recupe-
ra um ntimero de pontos de vida igual 8 metade do nivel +
modificador de Sabedoria do hospitalario.

Acido do Hospitalario (11° Nivel): Quando um hos-
pitalario gasta um ponto de agédo para realizar uma agéo
adicional, seus aliados a até 5 quadrados recuperam um
ntimero de pontos de vida igual ao modificador de Sabe-
doria do paladino.

Assisténcia do Hospitalario (16° Nivel): O persona-
gem adiciona seu modificador de Carisma na cura forne-
cida por seu poder imposi¢do de mdos.

ORA¢OES DE HOSPITALARIO

Golpe da Abrigada Ataque de Hospitalario 11

Vocé ataca um oponente que tenha desafiado, trazendo esperanca e
encorajamento para os aliados mais proximos.

Encontro 4+ Arma, Divino

Acéo Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura que esteja marcada pelo hospitalario

Ataque: Carisma vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Carisma de dano e os aliados do
hospitalario a até 5 quadrados dele podem realizar um teste
de resisténcia.

Fonte de Cura Utilitario de Hospitalario 11

Uma prece curta imbui sua arma com o poder da cura; sempre que

ela atinge um inimigo, ela restaura a forca de um aliado.

Diario + Cura, Divino

Acao Minima Pessoal

Efeito: Até o final do encontro, quando atacar durante seu tur-
no e atingir pelo menos um inimigo, o hospitalario cura um
aliado a até 10 quadrados dele. Esse personagem restaura um
namero de pontos de vida igual a 1d6 + modificador de Sabe-
doria do hospitalario.
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Punicao Vivificante

Ataque de Hospitalario 20

Vocé imbui sua arma com um poder radiante e quando ataca um

adversdrio, a energia do golpe restaura um aliado.

Diario 4+ Arma, Cura, Divino, Radiante

Agdo Padrio Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Carisma vs. Fortitude

Sucesso: 4[A] + modificador de Carisma de dano radiante.

Efeito: O hospitaleiro escolhe um aliado a até 10 quadrados dele,
que pode gastar um pulso de cura. Adicione o modificador de
Carisma do hospitalario nos pontos de vida recuperados.

JUSTICIAR

“Eu luto pela justi¢a, minha fé e meu brago forte defendem
0s necessitados”.

Pré-requisito: Paladino

O personagem é a personificacio da justica, um campeéo
da integridade e da igualdade — pelo menos segundo a
perspectiva da igreja a qual ele pertence. A este paladi-
no foi concedida a habilidade de abrigar e proteger seus
aliados e aqueles em necessidade, além de poderes que o
auxiliam a fazer a coisa certa, de acordo com a crenca que
ele abracou.

CARACTERISTICAS DE JUSTICIAR

Acio Justa (11° Nivel): Quando um justiciar gasta um
ponto de agdo para realizar uma agdo adicional, todos os
inimigos adjacentes a ele ficam enfraquecidos até o final
do turno do paladino.

Espirito Justo (11° Nivel): Os aliados do justiciar ad-
jacentes a ele podem refazer um teste de resisténcia no
final de seus turnos.

Abrigo Justo (16° Nivel): Os aliados do justiciar adja-
centes a ele sdo imunes aos efeitos de medo e de encanto
e recebem +1 de bénus nos testes de resisténcia.
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ORAGCOES DE JUSTICIAR

Radiancia Justa Ataque de Justiciar 11

Uma explosdo de luz, cheia de pureza e justica, explode do seu sim
bolo sagrado, causando dores lancinantes nos inimigos que te desa-
fiaram.

Encontro 4 Divino, Implemento, Radiante

Agdo Padrao Explosao contigua 5

Alvo: Os inimigos marcados dentro da explosao

Ataque: Carisma vs. Vontade

Sucesso: 2d8 + modificador de Carisma de dano radiante e
até ofinal do proximo turno do justiciar, o alvo ndo pode realizar
ataques que nao incluam o paladino como alvo.

Interposicao Justa

Vocé convoca seu senso inato de justica e honra, sussurra uma prece
curta e redireciona um ataque para acertd-lo no lugar daqueles que
vocé protege.

Utilitario de Justiciar 12

Diario + Divino

Interrupcao Imediata Pessoal

Gatilho: Um aliado a até 5 quadrados é atacado

Efeito: O ataque nao atinge nenhum dos aliados do justiciar, mas o
atinge automaticamente, mesmo que ele nao seja um alvo.

Desafiar os Injustos Ataque de Justiciar 20

Seus inimigos o cercam e a pureza dentro de vocé clama por justiga.

Vocé se concentra numa poderosa prece e usa seu simbolo sagrado

para disparar uma explosdo radiante de energia punitiva que ne-

nhum inimigo pode ignorar.

Diario 4 Divino, Implemento, Radiante

Agdo Padrao Explosdo contigua 10

Alvo: Os inimigos dentro da explosao

Ataque: Carisma vs. Vontade

Sucesso: 3d8 + modificador de Carisma de dano radiante e o
alvo fica marcado até o final do préximo turno do justiciar.

Fracasso: Metade do dano e o alvo fica marcado até o final do
préximo turno do justiciar.
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PATRULHEIRO

: _ “Vou pegar aquele ali pelas costas. Esse hobgoblin vai se arrepen-
S der de ter sacado seu arco”.

e PERFIL DA CLASSE

Funcdo: Agressor. O patrulheiro se concentra nos ataques a
distancia ou no combate com duas armas, causando mui-
to dano num tnico inimigo de cada vez. Os ataques desse
personagem se baseiam na velocidade e na mobilidade,
dando preferéncia para taticas de ataque e recuo sempre
que possivel.

Fonte de Poder: Marcial. Suas habilidades dependem de trei-
namento e pratica extensiva, autoconfianca e talento nato.

Atributos Principais: Forga, Destreza, Sabedoria

Proficiéncia com Armaduras: Traje, corselete, gibdo

Proficiéncia com Armas: Corpo a corpo simples, militares e
a distancia simples e militares

Bonus na Defesa: +1 em Fortitude, +1 em Reflexos

Pontos de Vida no 1° nivel: 12 + valor de Constituicao
Pontos de Vida por Nivel: 5
Pulsos de Cura por Dia: 6 + modificador de Constituicdo

Pericias Treinadas: Exploracdo ou Natureza (a escolha do jo-
gador). No 1° nivel, dentre as pericias abaixo, escolha mais
4 como treinadas.
Pericias de Classe: Acrobacia (Des), Atletism ]
racao (Sab), Furtividade (Des), Natureza (Sab), Pe
(Sab), Socorro (Sab), Tolerancia (Con).

| Opgoes de Estrutura: Patrulheiro arqueiro, patrulheiro com
A\ duas armas

/ Caracteristicas de Classe: Estilo de Combate, Presa do
Cacador, Tiro Primoroso

b

Os patrulheiros sdo combatentes e vigilantes que vagam
no horizonte protegendo uma regido, um principio ou
[ 4 uma filosofia de vida. Mestres no arco e na espada, os
V. patrulheiros se destacam em assaltos de guerrilha e po-
: dem eliminar os adversarios rapida e silenciosamente.
Eles armam emboscadas incriveis e sdo excelentes para

evitar o perigo.

Como um patrulheiro, o personagem desenvolve senti-
dos quase sobrenaturalmente agugados e uma profunda ad-
miracao pelo aspecto indomavel da natureza. Com seu co-
nhecimento sobre o mundo selvagem, o patrulheiro ¢ capaz
de rastrear seus inimigos em qualquer ambiente, usando as
menores pistas para determinar seu curso, algumas vezes
se baseando nos ruidos das bestas e no canto dos passaros.

! A conduta rigorosa de um patrulheiro anuncia uma conclu-
¥ sdo mortifera para os inimigos que ele caca.
Quando ele avistar sua presa, o transgressor sucumbira
a distancia, vitima do arco certeiro, ou das laminas géme-
as, que cintilam e faiscam em cada uma das méos repletas
de cicatrizes de batalhas?
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CRIANDO UM PATRULHEIRO

Os patrulheiros dependem da Forca, da Destreza e da Sa-
bedoria para a maioria dos seus poderes. A Constitui¢do
também é 1itil, pois ajuda a resistir ao dano do combate. As
duas estruturas apresentadas a seguir incluem o arqueiro
e o patrulheiro com duas armas.

PATRULHEIRO ARQUEIRO

Como um mestre no arco (ou, raramente, na besta, fun-
da ou armas de arremesso), esse patrulheiro prefere os
poderes de ataque a distincia e recorre ao corpo a corpo
somente quando ndo existem alvos adequados para suas
flechas. A maioria dos seus poderes utiliza a Destreza, por-
tanto esse deveria ser o maior valor de atributo. Ele acaba-
ra se colocando em corpo a corpo de tempos em tempos,
portanto a For¢a ¢ uma boa escolha para o segundo maior
atributo. A Sabedoria deveria ser o terceiro maior valor.
Escolha poderes que refletem sua preferéncia por armas
de combate a distancia.

Talento Sugerido: Cacador Agil (Talento de humano:
Perseveranca dos Humanos)

Pericias Sugeridas: Furtividade, Natureza, Percepcio,
Socorro, Tolerédncia

Poderes Sem Limite Sugeridos: ataque cauteloso, gol-
pe lépido

Poder Por Encontro Sugerido: golpe evasivo

Poder Diario Sugerido: repartir disparo

PATRULHEIRO cOM DUAS ARMAS

Esse tipo de personagem costuma se aproximar e confiar
no famoso estilo de combate de duas armas dos patrulhei-
ros. Naturalmente, ele prioriza os poderes de ataque corpo
a corpo e isso significa que a Forca deveria ser o maior
valor de atributo. Para o segundo maior valor, a Destreza
¢ uma boa opgéo, pois ela aprimora a CA. Escolha a Sabe-
doria como o terceiro maior atributo, ja que ela aumenta
sua defesa de Vontade e concede um bénus em muitos dos
seus poderes. Escolha poderes que refletem a preferéncia
pelo combate com duas armas.

Talento Sugerido: Cagador Letal (Talento de huma-
no: Impeto de Acéo)

Pericias Sugeridas: Acrobacia, Explora¢do, Percep-
¢do, Socorro, Tolerdncia

| VISAO GERAL DO PATRULHEIRO

Caracteristicas: O patrulheiro combina poderes de ataque
corpo a corpo velozes e poderosos com uma habilidade exce-
lente para ataques a distancia, alternando com facilidade entre
o combate corporal e a distancia. Ele é moderadamente resis-
tente em combate, mas prefere ataques de bater e correr ou
emboscadas em vez de prolongar os combates mais extenuan-
tes. Bata forte e caia fora; esse é o lema dos patrulheiros.

Religido: Os patrulheiros preferem as divindades da natu-
reza e da caca. Eles oferecem tributos a Kord, Melora ou para
Rainha de Rapina. Os patrulheiros malignos ou caéticos e ma-
lignos geralmente adoram Gruumsh ou Zehir.

Ragas: Os elfos sao ideais como patrulheiros de arco. Os
humanos, halflings, draconatos e eladrin muitas vezes sdo atrai-
dos para a vida némade dos patrulheiros com duas armas.

Poderes Sem Limite Sugeridos: bater e correr, golpes
gémeos

Poder Por Encontro Sugerido: golpe do carcajti atroz

Poder Diario Sugerido: mandibulas do lobo

CARACTERISTICAS DE
CLASSE DOS PATRULHEIROS

As caracteristicas de classe dependem muito da estrutura
e do estilo de combate escolhido.

Est1LO DE COMBATE

Escolha um dos estilos de combate abaixo e anote os bene-
ficios na planilha.

Estilo de Combate dos Arqueiros: Pelo enfoque nos
ataques a distancia, o personagem recebe Mobilidade De-
fensiva como um talento adicional.

Estilo de Combate com Duas Armas: Pelo enfoque
nos ataques com duas armas, o personagem é capaz de
empunhar uma arma de uma méao na méo in4bil como se
ela fosse uma arma de mao inabil (lembre-se de indicar
na planilha do personagem qual é sua arma principal e
qual fica na mao inabil). Além disso, o patrulheiro recebe
Vitalidade como um talento adicional.

PrRESA DO CACADOR

Uma vez por turno, usando uma a¢éio minima, o perso-
nagem pode designar o inimigo mais proximo na sua linha
de visdo como sua presa.

Uma vez por rodada, quando o patrulheiro obtiver
sucesso num ataque contra sua presa, ele causa um dano
adicional de acordo com seu nivel. Se puder realizar ata-
ques multiplos numa rodada, o patrulheiro decide em
qual ataque ele vai aplicar o dano adicional, depois que
realizar todas as jogadas. Se desde o inicio do seu turno o
patrulheiro ja tiver causado o dano adicional da Presa do
Cacador, ele nao pode causa-lo novamente até o comeco
do seu préximo turno.

O efeito da presa do cagador permanece ativo até o
final do encontro, até a presa ser derrotada ou até o patru-
lheiro designar um alvo diferente como sua presa.

O patrulheiro s6 consegue designar um inimigo de
cada vez como sua presa.

Nivel Dano Adicional na Presa do Cacador
1°-10° +1d6
11°-20° +2d6
21°-30° +3d6

T1IRO PRIMOROSO

Se nenhum de seus aliados estiver mais préximo do alvo
que o patrulheiro, ele recebe +1 de bonus nas jogadas de
ataque a distancia contra esse alvo.
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PODERES DOS IPATRULHEIROS

Os poderes dessa classe sdo proezas audaciosas, derivadas
do seu treinamento incansavel em arquearia ou com duas
armas. Nos niveis mais elevados, um patrulheiro tem aces-
so a poderes especiais de postura (consulte “Categorias
das Palavras-Chave”, na pag. 55).

ProEzAs SEM LIMITE DE 1° NivEL

Ataque Cauteloso ~ Ataque de Patrulheiro 1

Vocé estuda o inimigo, procurando uma brecha nas defesas dele.
Somente quando encontra uma é que vocé ataca.

Sem Limite + Arma, Marcial

Agao Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Condigdo: O patrulheiro deve empunhar duas armas de com-
bate corpo a corpo ou uma arma de combate a distancia.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca + 2 vs. CA (corpo a corpo) ou Destreza + 2 vs.
CA (a distancia)

Sucesso: 1[A] de dano.

O dano aumenta para 2[A] no 21° nivel.

Bater e Correr 5 Ataque de Patrulheiro 1
Permitindo que o guerreiro encare o monstro de frente, vocé prefere
desferir o seu ataque e entdo recuar para um local mais seguro.

Sem Limite + Arma, Marcial

Agao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forga vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano.

O dano aumenta para 2[A] + modificador de Forca no 21° nivel.

Efeito: Se o patrulheiro se mover nesse turno, depois desse
ataque, abandonar o primeiro quadrado adjacente ao alvo
ndo provoca ataques de oportunidade em favor do alvo.

- Ataque de Patrulheiro 1

Golpe Lépido :
Vocé escapa para a lateral da guarda do seu inimigo para desferir seu
taque, ou ataca e entdo recua para uma posi¢do mais vantajosa.

Sem Limite 4+ Arma, Marcial

Agéo Padrao Arma a distancia

Alvo: Uma criatura

Especial: O patrulheiro ajusta um quadrado antes ou depois de
realizar esse ataque

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano.

O dano aumenta para 2[A] + modificador de Destreza no 21° nivel.

' Golpes Gémeos ~ Ataque de Patrulheiro 1 |
Se o primeiro ataque ndo matd-lo, o sequndo deve fazé-lo.

Sem Limite 4+ Arma, Marcial
Agao Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Condigao: O patrulheiro deve empunhar duas armas de com-
bate corpo a corpo ou uma arma de combate 3 distancia.

Alvo: Uma ou duas criaturas

Ataque: Forca vs. CA (corpo a corpo; arma principal e arma da
mao inabil) ou Destreza vs. CA (a distancia), dois ataques

Sucesso: 1|A] de dano por ataque.

O dano aumenta para 2[A] no 21° nivel.

ProEzAs POrR ENCONTRO DE 1° NiVEL

Astiicia da Ra posa Ataque de Patrulheiro 1

Usando o impulso do golpe do seu inimigo para recuar ou escapar
para o lado, vocé desfere wm ataque stibito de retaliagdo conforme ele
tropeca para recuperar a compostura.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Reacdo Imediata Arma corpo a corpo ou a distancia

Gatilho: Um inimigo realiza um ataque corpo a corpo contra o
personagem

Efeito: O patrulheiro pode ajustar 1 quadrado, entdo realizar
um ataque basico contra o inimigo.

Especial: O patrulheiro recebe um bénus de poder no ataque
basico igual ao seu modificador de Sabedoria.

Golpe das Duas Presas Ataque de Patrulheiro 1

Vocé enfia duas flechas ou ldminas na carne do seu inimigo, fazendo-
o uivar de dor.

Encontro 4+ Arma, Marcial ;

Acao Padrao Arma corpo a corpo ou a distdncia

Condigao: O patrulheiro deve empunhar duas armas de com-
bate corpo a corpo ou uma arma de combate a distincia.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forga vs. CA (corpo a corpo; arma principal e arma da
mao inabil) ou Destreza vs. CA (a distancia), dois ataques

Sucesso: 1[A] + modificador de Forga (corpo a corpo) ou 1[A] +
modificador de Destreza (a distancia) de dano por ataque. Se
os dois ataques obtiverem sucesso, o patrulheiro causa dano
adicional igual ao seu modificador de Sabedoria.

GO'pe do Carcajl'l Atroz Ataque de Patrulheiro 1

Os inimigos o cercam — para o desgosto deles, vocé os corta em peda-
cos com a ferocidade de um carcajil atroz ferido.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acio Padrio Explosao contigua 1

Condigao: O patrulheiro deve empunhar duas armas de com-
bate corpo a corpo

Alvo: Os inimigos dentro da explos&o e na linha de visdo

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano.

Golpe Evasivo Ataque de Patrulheiro 1

Vocé confunde os inimigos serpenteando ileso pelo campo de batalha
enquanto desfere seus ataques.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Alvo: Uma criatura

Especial: O patrulheiro pode ajustar um nimero de quadrados
igual a 1 + seu modificador de Sabedoria antes ou depois de
desferir esse ataque.

Ataque: Forca vs. CA (corpo a corpo) ou Destreza vs. CA (3 dis-
tancia)

Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a (corpo a corpo) ou 2[A] +
modificador de Destreza (a distancia) de dano.



PRrOEZAs DI1ARIAS DE 1° NivEL
Armadilha do Cacador de Ursos

Ataque de Patrulheiro 1

Um tiro ou golpe bem colocado na perna deixa seu inimigo mancan-
do e sangrando.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA (corpo a corpo) ou Destreza vs. CA (a dis-
tancia)

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca (corpo a corpo) ou 2[A] +
modificador de Destreza (a distancia) de dano, o alvo fica lento
e sofre 5 de dano continuo (TR encerra ambos).

Fracasso: Metade do dano, sem dano continuo e o alvo fica len-
to até o final do préximo turno do patrulheiro.

Golpe Suabito

Vocé empunha suas armas com a lamina para baixo e corta a face
do oponente com uma delas. Conforme a vitima se afasta e baixa a
guarda, vocé rola de lado, se ergue e crava a outra ldmina nas costas
do inimigo.

Arma corpo a corpo ou a distincia

Ataque de Patrulheiro 1

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrio Arma corpo a corpo

Condigdo: O patrulheiro deve empunhar duas armas de com-
bate corpo a corpo.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA (arma da mao inabil)

Sucesso: 1[A] de dano (arma da mao inabil).

Efeito: O patrulheiro ajusta 1 quadrado e desfere um ataque
secundario contra o mesmo alvo.
Ataque Secundario: Forca vs. CA (arma principal)
Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano (arma princi-
pal) e o alvo fica enfraquecido até o final do préximo turno do
patrulheiro.

Mandibulas do Lobo Ataque de Patrulheiro 1

Vocé usa suas armas para dacuar seu inimigo e engand-lo até que
ele exponha um ponto fraco; nesse momento, vocé ataca.

Diario + Arma, Marcial

Acéo Padrio Arma corpo a corpo

Condicdo: O patrulheiro deve empunhar duas armas de com-
bate corpo a corpo.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA (arma principal e arma da mao inabil), dois
ataques

Sucesso: 2[A] + modificador de Forga de dano por ataque.

Fracasso: Metade do dano em cada ataque.

Repartir Disparo Ataque de Patrulheiro 1

Vocé dispara duas flechas de uma vez, que se separam no meio dovéo

para atingir dois alvos diferentes.

Diario + Arma, Marcial

Acio Padrio Arma a distancia

Alvo: Duas criaturas a até 3 uma da outra

Ataque: Destreza vs. CA. Realize duas jogadas de ataque e apli-
que o melhor resultado contra os dois alvos.

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano.
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PrOEZAS UTILITARIAS DE 2° NivEL

Bloqueio Desequilibrante Utilitério de Patrulheiro 2

Vocé bloqueia habilidosamente o ataque do seu inimigo e volta o im-
pulso contra ele, fazendo-o tropecar de lado.

Encontro ¢ Arma, Marcial

Reacdo Imediata Corpo a corpo 1

Gatilho: Um inimigo fracassa num ataque corpo a corpo contra
o patrulheiro

Efeito: O alvo é conduzido para um quadrado adjacente ao patru-
lheiro, que obtém vantagem de combate contra ele até o final
do seu préximo turno.

Conselho Crucial Utilitario de Patrulheiro 2

Vocé ¢ sdbio sobre muitas coisas. Quanto antes seus amigos percebe-
rem isso, mais seguros e melhores eles estardo.

Encontro 4 Marcial .

Reacdo Imediata A Distancia 5

Gatilho: Um aliado dentro do alcance que o patrulheiro possa
ver ou ouvir realiza um teste em uma pericia na qual o patru-
Iheiro é treinado.

Efeito: O aliado pode refazer o teste de pericia com um bénus
de poder igual ao modificador de Sabedoria do patrulheiro.

Servir-se do Solo Utilitario de Patrulheiro 2

Assim que o seu adversdrio se engaja, vocé salta para trds, saindo do
caminho do perigo iminente.

Encontro 4+ Marcial

Reacdo Imediata Pessoal

Gatilho: Um inimigo causa dano no patrulheiro com um ataque
CoTpo a corpo

Efeito: O patrulheiro pode ajustar um nimero de quadrados
igual ao seu modificador de Sabedoria. Ele recebe +2 de bonus
de poder em todas as suas defesas até o final do seu préxi-
mo turno.

PROEZAS POR ENCONTRO DE 3° NivEL

Cortar e Correr Ataque de Patrulheiro 3

Vocé ataca duas vezes enquanto manobra seu corpo para a posigdo
mais vantajosa possivel.

Encontro 4 Arma, Marcial

Acio Padrio Arma corpo a corpo ou a distancia

Condicio: O patrulheiro deve empunhar duas armas de comba-
te corpo a corpo ou uma arma de combate a distancia.

Alvo: Uma ou duas criaturas

Ataque: Forca vs. CA (corpo a corpo; arma principal e arma da
mao inabil) ou Destreza vs. CA (a distancia), dois ataques

Especial: Depois de um desses dois ataques, o patrulheiro pode
ajustar um nimero de quadrados igual a 1 + seu modificador
de Sabedoria.

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca (corpo a corpo) ou T[A] +
modificador de Destreza (a distancia) de dano por ataque.




Golpe de Distracao

Vocé apara o ataque de wm inimigo com uma estocada precisa da
sua ldmina ou com um tiro rdpido do seu arco.

Ataque de Patrulheiro 3

Encontro + Arma, Marcial

Interrupgao Imediata Arma corpo a corpo ou a distancia

Gatilho: O patrulheiro ou um aliado é atacado por uma criatura

Alvo: A criatura atacante

Ataque: Forga vs. CA (corpo a corpo) ou Destreza vs. CA (a dis-
tancia)

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca (corpo a corpo) ou 1[A] +
modificador de Destreza (a distancia) de dano. O alvo sofre
uma penalidade na jogada de ataque que desencadeou esse
poder igual a 3 + modificador de Sabedoria do patrulheiro.

Golpe do Javali Presa do Trovao
Ataque de Patrulheiro 3

Vocé ataca duas vezes, fazendo seu inimigo cambalear para trds.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Condicao: O patrulheiro deve empunhar duas armas de com-
bate corpo a corpo ou uma arma de combate a distancia.

Alvo: Uma ou duas criaturas

Ataque: Forca vs. CA (corpo a corpo; arma principal e arma da
mao inabil) ou Destreza vs. CA (a distancia), dois ataques

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca (corpo a corpo) ou 1[A] +
modificador de Destreza (a distancia) de dano por ataque. A
cada sucesso, o alvo é empurrado 1 quadrado. Se os dois golpes
atingirem o mesmo alvo, ele é empurrado um niimero de qua
drados igual a T + modificador de Sabedoria do patrulheiro.

Golpe da Vespa das Sombras

Ataque de Patrulheiro 3

Vocé ataca rapidamente, como uma vespa sombria que emerge das
trevas, golpeando onde seu oponente estiver mais vulnerdvel.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Alvo: A criatura que é a presa do patrulheiro

Ataque: Forca vs. Reflexos (corpo a corpo) ou Destreza vs. Re-
flexos (a distancia)

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca (corpo a corpo) ou 2[A] +
modificador de Destreza (a distancia) de dano.

ProrzAs Di1ARIAS DE 5° NiVEL

Acometida dos Lobos Gémeos

Ataque de Patrulheiro 5

Vocé confronta um inimigo com suas armas em riste, entdo desliza
para o lado e causa um ferimento em outro adversdrio.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Condicgao: O patrulheiro deve empunhar duas armas de com-
bate corpo a corpo.

Especial: O personagem pode ajustar 2 quadrados antes de
desferir esse ataque.

Alvo Primario: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA, dois ataques (arma principal e arma da
mao inabil)

Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a de dano (arma principal)
e 1[A] + modificador de Forca de dano (arma da mao inabil).
Efeito: Depois de golpear o alvo primério, o personagem pode

ajustar 2 quadrados e realizar um ataque secundario.

Alvo Secundario: Uma criatura que nao seja o alvo primario
Ataque Secundario: For¢a vs. CA (arma da méo inabil)
Sucesso: 2[A] de dano (arma da mao inabil).
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Escaramuca em Frenesi Ataque de Patrulheiro 5

Vocé salta no combate e despeja uma torrente de ago contra seus opo-

nentes desatentos, abalando-os com a ferocidade dos seus ataques.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Condicdo: O patrulheiro deve empunhar duas armas de com-
bate corpo a corpo.

Alvo: Uma ou duas criaturas

Ataque: Forca vs. CA (arma principal e arma da mao inabil),
dois ataques

Especial: Antes ou depois desses ataques, o patrulheiro pode
percorrer o seu deslocamento sem provocar ataques de
oportunidade

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano por ataque. Se
um dos ataques obtiver sucesso, o alvo fica pasmo até o final
do préximo turno do patrulheiro. Se os dois ataques atingirem
o mesmo alvo, ele fica pasmo e lento até o final do préximo
turno do patrulheiro.

Tire Estilhacadar

Sua flecha se enterra na carne e se despedaca, espalhando farpas de
madeira profundamente no ferimento.

Atague de Patnulbeine 5

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo sofre
-2 de penalidade nas jogadas de ataque até o final do encontro.

Fracasso: Metade do dano e o alvo sofre -1 de penalidade nas
jogadas de ataque até o final do encontro.

Arma a distancia

Tiro Excruciante

Ataque de Patrulheiro 5
Uma flecha bem colocada faz seu inimigo se curvar e uivar de dor.
Diario + Arma, Marcial
Acao Padrao

Alvo: Uma criatura
Ataque: Destreza vs. CA
Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo fica

enfraquecido (TR encerra).
Fracasso: Metade do dano e o alvo nao fica enfraquecido.

PrROEZAS UTILITARIAS DE 6° NiVEL

Ajudar Companheiro Utilitario de Patrulheiro 6

Seus aliados se beneficiam das coisas que vocé aprendeu.

Diario + Marcial

Agdo Minima

Alvo: Um aliado

Efeito: Um aliado do patrulheiro a até 10 quadrados dele que
realizar um teste sem treinamento em uma pericia na qual o
patrulheiro é treinado recebe um bénus de poder nos testes
com uma pericia a escolha do personagem igualao modifica-
dor de Sabedoria do patrulheiro. O aliado precisa ver ou ouvir
o personagem para receber esse bonus. O beneficio permane-
ce ativo até o final do encontro ou durante 5 minutos.

Arma a distancia

A Distancia 10

Deslocar pela Turba Utilitario de Patrulheiro 6

Vocé se esquiva pelo tumulto da batalha, evitando que seus oponen-
tes tenham a chance de acud-lo.

Encontro 4+ Marcial

Interrup¢ao Imediata Pessoal

Gatilho: Um inimigo fica adjacente ao patrulheiro

Efeito: O patrulheiro pode ajustar um nimero de quadrados
igual ao seu modificador de Sabedoria.



Evitar Emboscada

Utilitario de Patrulheiro 6

Vocé se torna os olhos e ouvidos do grupo, sempre alerta para indicar
sinais de emboscadas.

Diario + Marcial

Nao exige acdo A Distancia linha de visio

Efeito: No comego de uma rodada surpresa onde um nime-
ro qualquer dealiados do patrulheiro estiverem surpresos, ele
pode ativar esse poder para evitar que um nimerode aliados
igual ao seu modificador de Sabedoria seja surpreendido.

ProezAs POrR ENCONTRO DE 7° NiVEL

Espigos da Manticora Ataque de Patrulheiro 7

Vocé dispara duas flechas numa sucessdo veloz.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma a distancia

Alvo: Uma ou duas criaturas

Ataque: Destreza vs. CA, um ataque por alvo

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano (primeiro
disparo) e 1[A] + modificador de Destreza de dano (segun-
do disparo).

Garra do Falcdo

Como um falcdo, vocé ataca com uma precisdo meticulosa.

Ataque de Patrulheiro 7

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA (corpo a corpo) ou Destreza vs. CA (a dis-
tancia). O patrulheiro recebe um bénus na sua jogada de ata-
que igual ao seu modificador de Sabedoria. Ignore quaisquer
penalidades por cobertura ou ocultagao (exceto cobertura su-
perior ou ocultagdo total).

Sucesso: 2[A] + modificador de Forga (corpo a corpo) ou 2[A] +
modificador de Destreza (a distancia) de dano.

Garras do Grifo Ataque de Patrulheiro 7

Suas ldminas de ago brilham ameagadoramente conforme vocé pro-
voca seus inimigos com bloqueios e cortes profundos na carne.

Arma corpo a corpo ou a distancia

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Condigdo: O patrulheiro deve empunhar duas armas de com-
bate corpo a corpo

Alvo: Uma ou duas criaturas

Ataque: Forca vs. CA (arma principal e arma da mao inabil), dois
ataques

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano (arma principal)
e 1[A] + modificador de Forca de dano (arma da mao inabil).

Turbilhdo Arrebatador Ataque de Patrulheiro 7

Vocé golpeia e estoca os adversdrios ao seu redor com uma fiiria sem
limites, nocauteando e desequilibrando-os com ataques e rasteiras.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrio Explosao contigua 1

Condicdo: O patrulheiro deve empunhar duas armas de com-
bate corpo a corpo.

Alvo: Todos os inimigos na exploséo

Ataque: For¢a vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de For¢a de dano e o alvo é em-
purrado um namero de quadrados igual ao modificador de
Sabedoria do patrulheiro e fica derrubado.
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Sem interromper seu deslocamento, vocé desfere dois ataques contra

um ou dois inimigos.

Diario + Arma, Marcial

Acio Padrdo Arma corpo a corpo ou a distancia

Alvo: Uma ou duas criaturas

Ataque: O patrulheiro pode percorrer seu deslocamento. Em
qualquer ponto desse movimento, ele pode desferir dois
ataques de Forca vs. CA com uma arma de combate corpo
a corpo ou de Destreza vs. CA com uma arma de combate a
distdncia.

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca (corpo a corpo) ou 3[A] +
modificador de Destreza (a distdncia) de dano por ataque.

Fracasso: Metade do dano em cada ataque.

Rajada de Disparos Ataque de Patrulheiro 9

Vocé dispara repetidamente com saques curtos, despejando uma chu-

va de flechas nos inimigos diante de vocé.

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrdo Rajada contigua 3

Condigdo: O patrulheiro deve empunhar uma arma de combate
a distancia.

Alvo: Os inimigos dentro da rajada e na linha de visdo

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 2|A] + modificador de Destreza de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Redemoinho de Folhas de Aco
Ataque de Patrulheiro 9

Vocé gira com suas ldminas esticadas, usando o impulso e a técnica

para fatiar as defesas dos inimigos.

Diario + Arma, Marcial

Agao Padrao Explosdo contigua 1

Condicdo: O patrulheiro deve empunhar duas armas de com-
bate corpo a corpo.

Alvo: Os inimigos dentro da exploséo e na linha de visao

Ataque: Forca vs. CA, um ataque por alvo

Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Tiro Acuado Ataque de Patrulheiro 9

Mesmo sob a ameaga de presas e garras, vocé dispara trangiiilamen-
te dentro das mandibulas da bocarra de uma criatura — a poucos
centimetros do seu brago estendido.

Diario ¢ Arma, Marcial

Acdo Padrao A Distancia 1

Alvo: Um inimigo adjacente

Ataque: Destreza vs. CA. Esse ataque ndo provoca ataques de
oportunidade.

Sucesso: 4[A] + modificador de Destreza de dano.

Fracasso: Metade do dano.
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PrOEZAS UTILITARIAS DE 10° NivEL

Utilitario de Patrulheiro 10

Abrir Distancia

Vocé mantém distdncia de um adversdrio que se aproxima, recuan-

do com facilidade para longe dele.

Diario + Marcial

Interrupcao Imediata Pessoal

Gatilho: Um inimigo fica adjacente ao patrulheiro

Efeito: O patrulheiro pode ajustar 1 quadrado e entdo se mover
um nimero de quadrados igual a 1 + seu modificador de Sabe-
doria. Nao é possivel terminar o deslocamento adjacente ao
inimigo que desencadeou esse poder.

Travessia Acelerada

Utilitario de Patrulheiro 10

Como um antilope, vocé surpreende aliados e inimigos com sua
velocidade subita.

Encontro + Marcial

Acao Minima Pessoal

Efeito: Até o final do proximo turno do patrulheiro, seu deslo-
camento aumenta em 4 e quando ele ajusta, adicione 1 qua-
drado de movimento a manobra.

Utilitario de Patrulheiro 10

Travessia Destemida

Vocé atravessa terrenos acidentados com muita pericia.

Diario 4+ Marcial, Postura

Acdo Minima Pessoal

Efeito: O deslocamento do patrulheiro ndo é afetado pelo ter-
reno acidentado.

ProOEZAS POR ENCONTRO DFE 13° NiVEL

Defesa Lépida Ataque de Patrulheiro 13

Entre seus ataques, vocé usa as duas armas para desviar os golpes
que tentam lhe atingir.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Condigdo: O patrulheiro deve empunhar duas armas de com-
bate corpo a corpo.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forga vs. CA (arma principal e arma da mao inabil),
dois ataques

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano por ataque. Se
um dos ataques obtiver sucesso, o patrulheiro recebe um bé-
nus de poder na CA igual a 2 + modificador de Sabedoria até
o final do seu préximo turno.

Estilhacar Armaduras Ataque de Patrulheiro 13

Vocé ataca os pontos fracos da armadura do seu adversdrio, ndo ape-
nas causando dano, mas também deixando sua presa vulnerdvel aos
ataques subseqiientes.

Encontro 4 Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Condigdo: O patrulheiro deve empunhar duas armas de com-
bate corpo a corpo.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA (arma principal e arma da mao inabil),
dois ataques

Sucesso: 1|A] + modificador de For¢a de dano por ataque. Se

um dos ataques obtiver sucesso, o alvo sofre uma penalidade

na CA igual ao modificador de Sabedoria do patrulheiro até

o final do préximo turno do patrulheiro. Se os dois ataques

obtiverem sucesso, o alvo sofre uma penalidade na CA igual

a 2 + modificador de Sabedoria do patrulheiro até o final do

préximo turno.

Golpe Restritivo Ataque de Patrulheiro 13

Num ataque preciso, vocé prende seu oponente no chdo ou numa
parede préxima.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Condicao: O patrulheiro deve empunhar duas armas de com-
bate corpo a corpo ou uma arma de combate a distancia.

Alvo: Uma ou duas criaturas

Ataque: Forca vs. CA (corpo a corpo; arma principal e arma da
mao inabil) ou Destreza vs. CA (a distincia), dois ataques

Sucesso: 1[A] + modificador de For¢a (corpo a corpo) ou 1[A]
+ modificador de Destreza (3 distincia) de dano por ataque.
O alvo fica imobilizado até o final do préximo turno do
patrulheiro.

Tiro de Nocaute Ataque de Patrulheiro 13

Um disparo tomba o adversdrio.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma a distancia

Alvo: Uma criatura do mesmo tamanho do patrulheiro ou menor

Ataque: Destreza vs. Reflexos

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo fica
derrubado.

PrOEZAS DI1ARIAS DE 15° NivEL

Aco Atordoante Ataque de Patrulheiro 15

Vocé golpeia entre os escudos e armaduras inimigos e provoca cortes
desagraddveis que os deivam cambaleantes e incapazes de reagir.

Diario + Arma, Marcial

Acédo Padrio Arma corpo a corpo

Condicao: O patrulheiro deve empunhar duas armas de com-
bate corpo a corpo.

Alvo: Uma ou duas criaturas

Ataque: Forca vs. Fortitude (arma principal e arma da mao ina-
bil), dois ataques

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano por ataque. Se
um dos ataques obtiver sucesso, o alvo fica atordoado (TR
encerra). Se os dois ataques obtiverem sucesso, o alvo fica
atordoado e imobilizado (TR encerra ambos).

Fracasso: Metade do dano em cada ataque e o alvo ndo fica
atordoado ou imobilizado.

Cascata de Laminas Ataque de Patrulheiro 15

O tempo parece andar mais devagar conforme suas armas despen-
cam sobre seus inimigos miserdveis, como se fossem a chuva de um
céu tempestuoso.

Diario 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Condicdo: O patrulheiro deve empunhar duas armas de com-
bate corpo a corpo.

Alvo: Uma ou mais criaturas

Ataque: Forga vs. CA. Alterne ataques com a arma principal e
da mao inabil até fracassar num ataque ou ter realizado cinco
ataques.

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano por ataque.



Ferimentos Abertos Ataque de Patrulheiro 15

Suas flechas perfuram a carne e o sangue jorra em fluxos carmesim
desses ferimentos.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma a distancia

Alvo: Uma, duas ou trés criaturas

Ataque: Destreza vs. CA, trés ataques

Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano por ataque e
5 de dano continuo (TR encerra). Um alvo atingido duas vezes
sofre 10 de dano continuo (TR encerra). Um alvo atingido trés
vezes sofre 15 de dano continuo (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano em cada ataque e nenhum dano con-
tinuo. =

Flechas Desconcertantes Ataque de Patrulheiro 15

Seus alvos ndo saberdo o que foi que os atingiu.

Diario 4+ Arma, Marcial

Acido Padrao Arma a distancia

Alvo: Uma, duas ou trés criaturas

Ataque: Destreza vs. CA, trés ataques

Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano por ataque.
Um alvo atingido uma vez fica pasmo (TR encerra). Um alvo
atingido duas vezes fica atordoado (TR encerra). Um alvo atin-
gido trés vezes fica atordoado (TR encerra) e sofre
+2[A] de dano.

Fracasso: O alvo fica pasmo (TR encerra).

PROEZAS UTILITARIAS DE 16° NivEL |

Utilitario de Patrulheiro 16

Evitar Golpe

Quando o inimigo desfere um ataque, vocé salta fora do caminho, e
seu adversdrio ndo golpear nada além do vento.

Diario 4+ Marcial

Interrupgdo Imediata Pessoal

Gatilho: Um inimigo obtém sucesso num ataque corpo a corpo
contra o patrulheiro

Efeito: O patrulheiro ajusta 1 quadrado se afastando desse
inimigo.

Vocé tem o dom de estar sempre no lugar certo e na hora certa.

Diario + Marcial, Postura
Agdo Minima Pessoal
Efeito: O deslocamento do patrulheiro aumenta 2.

Utilitario de Patrulheiro 16

Trégua Momentanea

Em meio ao caos do combate, vocé é capaz de se acalmar por um
instante e se recuperar de um efeito nocivo.

Diario + Marcial

Acao Padrio Pessoal

Efeito: O patrulheiro ajusta um nimero de quadrados igual
ao seu modificador de Sabedoria e realiza um teste de resis-
téncia. Ele ndo esta mais marcado por nenhum inimigo.

CAPITULO 4 | Classes de Personagem

ProrezAs Por ENCONTRO DE 17° NivEL

Bote da Pantera Ataque de Patrulheiro 17

Vocé gira no lugar com suas ldminas esticadas, cortando as pernas
dos inimigos e fazendo com que eles caiam no chdo, se amontoando
em lamiirias.

Encontro 4 Arma, Marcial

Acéo Padrdo Explosdo contigua 1

Condigao: O patrulheiro deve empunhar duas armas de com-
bate corpo a corpo.

Alvo: Os inimigos dentro da explosao e na linha de visao

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica derru-
bado e imobilizado até o final do préximo turno do patrulheiro.




Eviscerar com Duas Armas

Ataque de Patrulheiro 17

Vocé brande suas armas em arcos letais, tingindo o campo de guerra
com o sangue do seu inimigo.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acao Padrio Arma corpo a corpo

Condicao: O patrulheiro deve empunhar duas armas de com-
bate corpo a corpo.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forga vs. CA (arma principal e arma da mao inabil),
dois ataques

Sucesso: 1[A] + modificador de For¢a de dano por ataque. Se
os dois ataques obtiverem sucesso, o alvo sofre 1d10 de dano
adicional e fica enfraquecido até o final do préximo turno do
patrulheiro.

Flecha da Vinganca Ataque de Patrulheiro 17

Vocé aponta o seu arco para o vildo que acabou de ferir seu amigo e

dispara uma flecha vingativa.

Encontro + Arma, Marcial

Reacio Imediata Arma a distincia

Gatilho: Uma criatura dentro do alcance ataca um aliado

Alvo: A criatura atacante

Ataque: Destreza vs. CA e o patrulheiro recebe um bénus de poder
nessa jogada de ataque igual ao seu modificador de Sabedoria.

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano.

Tiro Triplo Ataque de Patrulheiro 17

Vocé dispara uma salva com trés flechas, que assoviam sobre o cam-
po de batalha e sussurram ameacas de aniquilagdo.

Encontro + Arma, Marcial

Agéo Padrao Arma a distdncia

Alvo: Uma, duas ou trés criaturas

Ataque: Destreza vs. CA, trés ataques

Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano por ataque.

ProEzAs DiARIAS DE 19° NivEL

Grande Flecha Ariete Ataque de Patrulheiro 19

Vocé dispara uma flecha que perfura seu inimigo, arremessando-o

para trds e derrubando-o no solo.

Diario 4+ Arma, Marcial

Acido Padrio Arma a distancia

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo é
empurrado um nimero de quadrados igual ao modificador de
Forca do patrulheiro e fica derrubado.

Fracasso: Metade do dano e o alvo é empurrado 1 quadrado e
fica derrubado.

\ CAPITULO 4 | Classes de Personagem

Jaula de Aco Cruel Ataque de Patrulheiro 19

Vocé se move rapidamente entre seus inimigos, recuando, avancando

e desferindo cortes violentos em cada passada sutil.

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Condigdo: O patrulheiro deve empunhar duas armas de com-
bate corpo a corpo.

Alvo: Uma, duas ou trés criaturas

Ataque: Forca + 2 vs. CA, trés ataques

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano (primeiro ataque;
arma principal), 2[A] + modificador de Forca de dano (segun-
do ataque; arma da mao inabil) e 1[A] + modificador de Forca
de dano (terceiro ataque; arma principal). Um alvo atingido
uma vez fica pasmo até o final do préximo turno do patrulhei-
ro. Um alvo atingido duas vezes fica atordoado até o final do
préximo turno do patrulheiro. Um alvo atingido trés vezes fica
enfraquecido e atordoado até o final do préximo turno do
patrulheiro.

Fracasso: Metade do dano em cada ataque e o alvo nao fica
pasmo, atordoado ou enfraquecido.

Efeito: Depois do primeiro e do segundo atague, a patrulheira
pode ajustar 1 quadrado.

Tiro Dois-em-Um Ataque de Patrulheiro 19
O primeiro disparo é sempre o mais firme.

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma a distancia

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA, dois ataques. Se o primeiro ataque
obtiver sucesso, o patrulheiro recebe +5 de bénus na jogada
de ataque do segundo ataque. Se o primeiro ataque fracassar,
realize o segundo ataque normalmente.

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano por ataque.

Fracasso: Metade do dano em cada ataque.

Turbilhdo de Ferimentos Ataque de Patrulheiro 19

Gostas carmim espirram enquanto vocé golpeia todos os inimigos

préximos.

Diario 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrio Explosio contigua 1

Alve: Os inimigos dentro da explosdo e na linha de visao

Ataque: Forga vs. CA (arma principal e arma da mao inabil),
dois ataques

Sucesso: 1[A] + modificador de For¢a de dano por ataque. Se o
patrulheiro obtiver sucesso em apenas um ataque, o alvo so-
fre 5 de dano continuo (TR encerra). Se o patrulheiro obtiver
sucesso nos dois ataques, o alvo sofre 10 de dano continuo
(TR encerra).

Fracasso: Metade do dano em cada ataque e nenhum dano
continuo.

PrROEZAS UTILITARIAS DE 22° NiVEL

Esquiva no Solo Utilitario de Patrulheiro 22

Vocé se langa no chdo, realiza uma cambalhota até uma distdncia

segura e volta a ficar em pé sem correr perigo.

Diario 4+ Marcial

Interrupcao Imediata Pessoal

Gatilho: O patrulheiro é atingido por um ataque de &rea ou
contiguo

Efeito: O personagem ajusta um niimero de quadrados igual ao
seu modificador de Sabedoria.




Fantasma da Floresta Utilitario de Patrulheiro 22 Salva da Manticora Ataque de Patrulheiro 23

Vocé desaparece nos arredores com tanta velocidade e técnica que

seus inimigos ndo conseguem nem imaginar onde vocé estd.

Diario +llusao, Marcial

Acdo Padrio Pessoal

Efeito: Fora do turno do patrulheiro, os inimigos devem trata-
lo como se ele estivesse invisivel se o personagem tiver co-
bertura ou ocultacdo em relacdo a eles. Um inimigo ainda
sabe qual quadrado o patrulheiro esta ocupando se o tiver
visto nesse quadrado em qualquer momento durante a roda-
da. Esse efeito permanece ativo até o final do encontro ou
durante 5 minutos.

Mestre da Cacada Utilitario de Patrulheiro 22

Vocé mira cuidadosamente a cada disparo.

Diario + Marcial, Postura

Acdo Minima Pessoal

Efeito: O patrulheiro recebe um bénus nas jogadas de dano
igual ao seu modificador de Sabedoria.

Utilitario de Patrulheiro 22

Travessia Segura

Vocé manobra habilidosamente em torno dos seus inimigos confor-
me a batalha ruge ao seu redor.

Encontro + Marcial

Agdo de Movimento Pessoal

Efeito: O patrulheiro ajusta um nimero de quadrados igual
ao seu modificador de Sabedoria.

PROEZAS POR ENCONTRO DE 23° NiVEL

Abrigo de Laminas Ataque de Patrulheiro 23

Seu inimigo ataca e, enquanto vocé se defende com uma lamina,
golpeia a garganta dele com a outra.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Interrupcdo Imediata Arma corpo a corpo

Gatilho: Uma criatura desfere um ataque corpo a corpo contra
o patrulheiro

Alvo: A criatura atacante

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a de dano.

Efeito: Até o final do proximo turno do patrulheiro, as jogadas
de ataque do alvo contra ele sofrem uma penalidade igual ao
modificador de Sabedoria do personagem.

Manto de Espinhos

Vocé golpeia e corta os inimigos que se aproximam.

Ataque de Patrulheiro 23

Encontro + Arma, Marcial

Acéo Padrao Arma corpo a corpo

Condicdo: O patrulheiro deve empunhar duas armas de com-
bate corpo a corpo.

Alvo: Uma ou duas criaturas

Ataque: Forca vs. CA (arma principal e arma da mio inabil),
dois ataques

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano por ataque. Se
um ataque obtiver sucesso, o alvo sofre -2 de penalidade nas
jogadas de ataque até o final do préximo turno do patrulheiro.
Se os dois golpes atingirem o mesmo alvo, a penalidade serd -4.

Efeito: Se qualquer criatura adjacente desferir um ataque con-
tra o patrulheiro e fracassar antes do comego do préximo tur-
no do personagem, ele realiza um ataque basico contra ela
com as duas armas, principal e da mao inabil, como se fosse
uma reacdo imediata.

CAPITULO 4 | Classes de Personagem

Vocé perfura seu oponente com flechas.

Encontro 4 Arma, Marcial

Acdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA, trés ataques

Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano por ataque.
Caso dois ataques obtenham sucesso, o poder causa 1[A] de
dano adicional. Se os trés ataques atingirem o alvo, o poder
causa 2[A] de dano adicional.

Arma a distancia

Tiro Martelo

Vocé coloca a forca das cordas do seu arco d prova, puxando sua fle-
cha o mdximo possivel e disparando-a no inimigo.

Ataque de Patrulheiro 23

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Fortitude

Sucesso: 4[A] + modificador de Destreza de dano o alvo é em-
purrado um namero de quadrados igual a 2 + modificador de
Sabedoria do patrulheiro.

Arma a distancia

PPrOEZAS DIARIAS DFE 25° NivEL

Flechas Irrefreaveis Ataque de Patrulheiro 25

Vocé dispara uma salva de flechas com tanta forca que elas rasgam
diversos inimigos préximos.

Diario 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrao Rajada contigua 5

Condicao: O patrulheiro deve empunhar uma arma de comba-
te a distancia.

Alvo: Os inimigos dentro da rajada

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano

Fracasso: Metade do dano.

Reflexos do Tigre Ataque de Patrulheiro 25

Vocé rechaga o ataque do seu oponente com um golpe feroz.

Diario 4+ Marcial, Postura

Acdo Minima Pessoal

Efeito: Usando uma interrupgdo imediata, o patrulheiro pode
desferir um ataque basico contra um inimigo que o ataque.

Tempestade de Sangue

Com o arco ou laminas, vocé despeja uma série de golpes mortiferos
sobre seu adversdrio.

Ataque de Patrulheiro 25

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo ou a distancia

Condicdo: O patrulheiro deve empunhar duas armas de com-
bate corpo a corpo ou uma arma de combate a distancia.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA (corpo a corpo; arma principal e arma da
mao inabil) ou Destreza vs. CA (a distancia), dois ataques

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano (corpo a corpo)
ou 2[A] + modificador de Destreza de dano (a distancia) por
ataque.

Fracasso: Metade do dano em cada ataque.

Efeito: Depois de realizar esses ataques, o patrulheiro pode
ajustar um nimero de quadrados igual ao seu modificador
de Sabedoria.




PrROEZAS POR ENCONTRO DE 27° NiVEL

Dilaceramento Mortal Ataque de Patrulheiro 27

Vocé afunda suas ldminas no oponente e as puxa em seguida, ras-
gando com a ferocidade de um tigre, deixando a presa engasgando
e quase sem vida.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Agdo Padrao Arma corpo a corpo

Condicgdo: O patrulheiro deve empunhar duas armas de com-
bate corpo a corpo.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA (arma principal e arma da mao inabil),
dois ataques

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano por ataque.
Se os dois ataques obtiverem sucesso, o alvo sofre 1d10 de
dano adicional e fica atordoado até o final do préximo turno
do patrulheiro.

Saraiva de Flechas Ataque de Patrulheiro 27

Vocé dispara uma saraivada de tiros que atinge todos os inimigos a
sua frente.
Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma a distancia

Alvo: Os inimigos dentro do alcance
Ataque: Destreza vs. CA
Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano.

Tiro Relampago Ataque de Patrulheiro 27

Conforme o inimigo recua devido a um ferimento terrivel, vocé dis-

para um tiro rdpido para aniquild-lo.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Reagdo Imediata Arma a distancia

Gatilho: Uma criatura na linha de visdo sofre dano

Alvo: A criatura que sofreu dano

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano ou 3[A] + mo-
dificador de Destreza se o alvo estiver sangrando.

Tornado Nomade Ataque de Patrulheiro 27

Vocé golpeia seus inimigos em todas as diregdes. Entdo, como um

tornado, vocé atravessa o campo de batalha e libera um segundo

massacre de aco giratorio.

Encontro 4 Arma, Marcial

Acio Padrdo Explosao contigua 1

Alvo: Os inimigos dentro da explosdo e na linha de visdo

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de For¢a de dano.

Efeito: O patrulheiro pode ajustar um nimero de quadrados
igual a 1 + seu modificador de Sabedoria e realizar outro ata-
que de explosdo contigua 1 (igual ao anterior).

PrOEZAS DIARIAS DE 29° NivFEL

Golpe em Seqﬁéncia Ataque de Patrulheiro 29

Vocé completa cada golpe com uma pancada com as costas do punho
que atravessa as defesas do inimigo.

Diario + Arma, Marcial, Postura

Acdo Minima Pessoal

Condigdo: O patrulheiro deve empunhar duas armas de com-
bate corpo a corpo.

Efeito: O patrulheiro pode usar a arma da mao inabil para des-

ferir um ataque basico com -2 de penalidade contra os inimi-

gos que atingir usando um poder de ataque corpo a corpo.

Tecer a Teia de Aco Ataque de Patrulheiro 29

Cruzando suas ldminas, vocé forma uma defesa sélida como um
escudo, pronto para contra-atacar caso seu inimigo ndo tenha sorte.

Diario + Arma, Marcial

Interrupgdo Imediata Arma corpo a corpo

Gatilho: Um inimigo obtém sucesso num ataque corpo a corpo
contra o patrulheiro

Condicdo: O patrulheiro deve empunhar duas armas de com-
bate corpo a corpo.

Alvo: O inimigo que ativou o gatilho

Ataque: Forca vs. CA, dois ataques (arma principal e arma da
mao inabil)

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano (arma principal) e
1[A] + modificador de Forca de dano (arma da mao inabil). Se
os dois golpes obtiverem sucesso, o ataque original fracassa.

Fracasso: Metade do dano com a arma principal e nenhum
dano com a arma da mao inabil.

Tiro Trés-em-Um Ataque de Patrulheiro 29

Se conseguir acertar o primeiro tiro, vocé também acertard os outros.

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA, trés ataques. Se o primeiro ataque
obtiver sucesso, o patrulheiro recebe +5 de bénus na segunda
e na terceira jogada de ataque. Se o primeiro ataque fracassar,
realize o segundo e o terceiro ataques normalmente.

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano por ataque.

Fracasso: Metade do dano em cada ataque.

Arma a distancia

ARQUEIRO DE CAMPO

“Ndo existe um alvo que eu ndo possa atingir, ndo importa a dis-
tdncia, ndo importa o tamanho”.

Pré-requisito: Patrulheiro, estilo de combate de arqueiro

O personagem se torna um exemplo perfeito de atirador,
um arqueiro incomparéavel que se mantém trangqiiilo e con-
trolado mesmo nas situacdes mais intensas do campo de
batalha. Sua experiéncia e técnica se evidenciam em cada
projétil que ele dispara contra o alvo, e todos os combates
ficam um pouco mais faceis quando ele esta em meio as
fileiras aliadas.

CARACTERISTICAS DE

TRILHA DO ARQUEIRO DE CAMPO

Acdo do Arqueiro (11° Nivel): O arqueiro de campo
pode gastar um ponto de acio para refazer uma jogada de
ataque ou dano com uma arma de combate a distancia,
em vez de realizar uma agéo adicional.

Experiéncia de Campo (11° Nivel): O personagem
pode escolher mais de uma criatura como sua presa ao
mesmo tempo, limitado a um niimero igual ao seu modi-
ficador de Sabedoria. Além disso, ele recebe +1 de bonus
nas jogadas de ataque contra suas presas.

Impeto de Batalha (16° Nivel): Quando gasta um
ponto de agao para realizar uma acao adicional ou recebe
o beneficio da Agdo de Arqueiro, o arqueiro também rece-
be +5 de bénus na CA contra os ataques de oportunidade
até o final do encontro.



PROEZAS DE ARQUEIRO DE CAMPO

PPROEZAS DE DESBRAVADOR

FOgO Combinado Ataque de Arqueiro de Campo 11 Errar o Passo Ataque de Desbravador 11 [

Vocé combina seus disparos com um dos seus aliados para derrotar
um oponente resistente.

Encontro + Arma, Marcial

Reacdo Imediata Arma a distancia

Gatilho: Um aliado realiza um ataque a distancia ou de area
Alvo: A criatura atacada pelo aliado

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano.

Gloria do Arqueiro

Utilitario de Arqueiro de Campo 12

Um inimigo sucumbe e os que resistem estdo prestes a aprender um
pouco mais sobre o significado do heroismo.

Encontro + Marcial

Agdo Livre Pessoal

Gatilho: Um dos ataques a distancia do arqueiro de campo re-
duz os PVs de um inimigo a 0 ou menos

Efeito: O patrulheiro recebe um ponto de agao que ele deve
gastar antes do final do seu préximo turno.

Ruina da Presa Ataque de Arqueiro de Campo 20

Vocé mantém diversas presas na linha de visdo, entdo desfere uma
salva mortifera de disparos em cada uma delas.

Diario 4+ Arma, Marcial

Agdo Padrao Arma a distancia
Alvo: Os inimigos escolhidos como presas
Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 3[A] de dano.

Fracasso: O alvo fica derrubado.

DESBRAVADOR

“Posso encontrar um caminho através desse labirinto de horrores,
e sou capaz de nos levar até o outro lado em seguranga”.

Pré-requisito: Patrulheiro, estilo de combate com
duas armas

Esse patrulheiro se torna o batedor definitivo, encontran-
do um caminho em qualquer situacéo. Muitas vezes, ele
descobre o melhor caminho, noutras ele precisa abri-lo
através dos ermos com suas laminas assoviando pelo ar.

CARACTERISTICAS DE IRILHA DO

DESBRAVADOR

Atento a Batalha (11° Nivel): O desbravador recebe
dois pulsos de cura adicionais por dia.

Acio do Desbravador (11° Nivel): Quando gasta um
ponto de acéo para realizar uma acao adicional, o persona-
gem também recebe uma agao de movimento.

Recuperagio Cruel (16° Nivel): Quando atinge um
alvo e causa o dano da Presa do Cacador, o personagem
recebe um nimero de pontos de vida temporarios igual ao

dano causado pela Presa do Cagador + seu modificador
de Sabedoria.

Seu inimigo pisa involuntariamente na sua emboscada e vocé o apa-
nha de surpresa com uma estocada siibita e paralisante.

Encontro ¢ Arma, Marcial

Interrupcio Imediata Arma corpo a corpo

Gatilho: Um inimigo adjacente se desloca ou ajusta

Alvo: O inimigo que se movimentou

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica imo-
bilizado até o final do préximo turno do desbravador.

gir em Conjunto Utilitario de Desbravador 12

Vocé encontra forcas dentro de si para acompanhar os atos mais

drdsticos de auddcia dos seus companheiros.

Diario + Marcial

Reacdo Imediata Pessoal

Gatilho: Um aliado gasta um ponto de acdo para realizar uma
acdo adicional.

Efeito: O desbravador recebe um ponto de agao que deve gas-
tar antes do final do seu proximo turno.

Marca do Retalhador Ataque de Desbravador 20

Vocé se recupera, ergue suas armas e cria ferimentos que deixardo
cicatrizes na carne dos seus inimigos.

Diario 4+ Arma, Cura, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Condicao: O patrulheiro deve empunhar duas armas de com-
bate corpo a corpo.

Especial: O desbravador pode gastar um pulso de cura antes
do ataque.

Alvo Primario: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA (arma principal)

Sucesso: 3[A] + modificador de For¢a de dano (arma principal).

Efeito: O alvo fica marcado até o final do encontro. Realize um
ataque secundario.
Alvo Secundario: Uma criatura que nao seja o alvo primario
Ataque Secundario: Forca vs. CA (arma da mao inabil)
Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a de dano (arma da méao
inabil).
Efeito: O alvo fica marcado até o final do encontro.

PERSEGUIDOR DE FERAS

“Eu sou o cagador. Vocé é a minha caga”.

Pré-requisito: Patrulheiro, estilo de combate de arqueiro

O personagem se torna o cagador de feras e bestas magi-
cas definitivo, espreitando sua presa escolhida com asta-
cia deliberada e uma facilidade incrivel. Contra a presa
selecionada, cada flecha atinge seu alvo com uma precisio
infalivel e uma velocidade assombrosa.

CARACTERISTICAS DE

TRILHA DO PERSEGUIDOR DE FERAS
Acio do Perseguidor de Feras (11° Nivel): Quando
gasta um ponto de ag¢do para realizar uma acdo adicional,
o personagem recebe +4 de bonus nas jogadas de ataque
contra sua presa até o comeco do seu proximo turno.
Presa Escolhida (11° Nivel): Escolha uma das pala-
vras-chave a seguir: animal ou animal magico. A caracte-
ristica de classe Presa do Cacador causa 2 de dano adicio-
nal contra as criaturas do tipo escolhido.
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Acio de Ajuste (16° Nivel): Quando gasta um ponto de
acdo para realizar uma acdo adicional, até o final do encon-
tro, o perseguidor pode ajustar usando uma a¢éo minima.

PROEZAS DE PERSEGUIDOR DE FERAS

Flecha Localizadora
Ataque de Perseguidor de Feras 11

Seu tiro ndo é impedido por obstrucoes ou véus mdgicos.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma a distancia

Alvo: Uma criatura designada como presa

Especial: Ignore as penalidades de cobertura (exceto cobertura
superior), ocultacdo e ocultacio total. O perseguidor pode ata-
car um alvo invisivel como se ele estivesse visivel.

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano.

Graca do Cacador ~

“Utilitario de Perseguidor de Feras 12

Enquanto seus aliados combatem os inimigos ao redor do grupo,

vocé se coloca em posicdo e inicia seus planos de retaliagdo.

Diario + Marcial

Nao exige acdo Pessoal

Efeito: O perseguidor realiza um teste de Furtividade e utiliza
o resultado como sua iniciativa. Se for o primeiro a agir no
encontro, ele pode ajustar um nimero de quadrados igual
ao seu deslocamento, usando uma acao livre, antes de reali-
zar qualquer outra acdo.

Alvo do Perseguidor de Feras

Ataque de Perseguidor de Feras 20

“Este inimigo é minha presa”.
Diario + Arma, Marcial
Acao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 4|A] + modificador de Destreza de dano.

Efeito: O alvo fica designado como presa do perseguidor até o
final do encontro e o personagem pode designar uma criatu-
ra adicional como sua presa, seguindo as regras normais da
habilidade.

GUARDIAO DA TEMPESTADE

“Eu aceitei o fardo dos guardides da tempestade da Agrestia das
Fadas e essa regido estd sob minha protegio”.

Arma a distancia

Pré-requisito: Patrulheiro, estilo de combate com
duas armas

O papel de guardido e defensor dos ermos atinge novos
patamares conforme o personagem descobre os caminhos
ancestrais dos guardides da tempestade da Agrestia das
Fadas. Essas técnicas transformam suas laminas giratorias
numa tempestade de destruigio, que desfere golpes de
punicdo contra seus inimigos. Com cada golpe das suas
armas, o vento uiva antecipando uma tempestade que se
aproxima.
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CARACTERISTICAS DE IRILHA DO
GUARDIAO DA [TEMPESTADE

Tempestade de Laminas (11° Nivel): Enquanto o
guardido de tempestade estiver armado com uma arma
de combate corpo a corpo e puder realizar ataques de
oportunidade, no final de cada turno do patrulheiro, um
inimigo adjacente (a escolha do jogador) sofre dano igual
ao modificador de Destreza do guardiao.

Acdo do Passo da Tempestade (11° Nivel): Quando
gasta um ponto de acdo para realizar uma agao adicional,
o personagem pode se teleportar 3 quadrados antes ou de-
pois de realizar a a¢do adicional.

Tempestade das Liminas Gémeas (16° Nivel): En-
quanto o guardido da tempestade estiver armado com uma
arma de combate corpo a corpo e puder realizar ataques de
oportunidade, no final de cada turno do patrulheiro, dois
inimigos adjacentes (a escolha do jogador) sofrem dano elé-
trico igual ao modificador de Destreza do guardido.

PROEZAS DE
GUARDIAO DA TEMPESTADE

Abrindo Espaco Ataque de Guardido da Tempestade 11

Vocé gira suas laminas em arcos poderosos a sua volta, cortando os
oponentes que se aproximam demais e empurrando-os de volta.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrao Explosao contigua 1

Condicdo: O patrulheiro deve empunhar duas armas de com-
bate corpo a corpo.

Alvo: Os inimigos dentro da explosao e na linha de visao

Ataque: Forga vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de For¢a de dano o alvo é empur-
rado 1 quadrado.

Cautela ao Vento

Utilitario de Guardido da Tempestade 12

Ah, mas que diabos. Vocé s6 vive uma vez.

Encontro + Marcial, Postura

Agdo Minima Pessoal

Efeito: O desbravador sofre -2 de penalidade em todas as defe-
sas e recebe +2 nas jogadas de ataque.

Furacao de Aco Algente
Ataque de Guardido da Tempestade 20

Vocé mergulha no meio dos seus inimigos e, como se fosse um vento
congelante, dilacera-os vivos.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao Explosao contigua 1

Condicao: O patrulheiro deve empunhar duas armas de com-
bate corpo a corpo.

Especial: Antes de atacar, o guardido ajusta um nimero de qua-
drados igual ao seu modificador de Sabedoria.

Alvo: Os inimigos dentro da exploséo e na linha de visdo

Ataque: Forga vs. CA (arma principal e arma da mao inabil),
dois ataques por alvo.

Sucesso: 1|A] + modificador de Forca de dano por ataque.

Efeito: O guardido de tempestade recupera sua utilizagdo de
retomar o félego caso ja a tenha usado nesse encontro.



SENHOR DA GUERRA

“Adiante! A vitéria! Eles ndo podem nos impedir!”

PERFIL DA CLASSE

Funcao: Lider. O personagem é um comandante inspirador e
um mestre nas téticas de batalha.

Fonte de Poder: Marcial. Um senhor da guerra se tornou
um especialista em tatica por meio de infinitas horas de
treinamento e pratica, determinacgdo pessoal e vitalidade
fisica.

Atributos Principais: Forca, Inteligéncia, Carisma

Proficiéncia com Armaduras: Traje, corselete, gibdo, cota;
escudos leves

Proficiéncia com Armas: Corpo a corpo simples e militares,
a distancia simples

Bonus na Defesa: +1 em Fortitude, +1 em Vontade

Pontos de Vida no 1° nivel: 12 + valor de Constituico
Pontos de Vida por Nivel: 5
Pulsos de Cura por Dia: 7 + modificador de Constituicdo

Pericias Treinadas: No 1° nivel, dentre as pericias abaixo, es-
colha 4 como treinadas.
Pericias de Classe: Atl ), Diplomaci
ria (Int), Intimidacao (Car), Socorro (Sab), Tolerancia (Con)

Opgoes de Estrutura: Senhor da guerra estrategista, senhor
da guerra inspirador

Caracteristicas de Classe: Lider de Combate, palavra de
inspiracdo, Presenca Imponente

Os senhores da guerra sdo lideres habilidosos e peten-
tes. Eles combatem na linha de frente, gritando comandos
e fortalecendo seus aliados enquanto lideram a batalha
com a arma em punho. Os senhores da guerra sabem
como estimular uma equipe para vencer um confronto.

A habilidade de lideranga dos senhores da guerra é um
resultado direto da historia do personagem. Ele pode ser
um chefe militar de baixa patente, buscando erguer um
nome respeitavel para si; um cavaleiro de comando dedi-
cado, que estd abandonando sua ordem militarista; um
jovem da nobreza avido para colocar em pritica seus anos
de treinamento em regides além das muralhas do castelo;
um capitdo mercenario e calculista ou um bravo marechal
das terras distantes, que luta para proteger as suas frontei-
ras. Independente da sua histéria, um senhor da guerra é
um combatente habilidoso, com um dom incrivel para a
lideranca.

O peso da armadura nao incomoda o personagem; ela
lhe ¢é familiar e confortavel. A empunhadura da arma se
molda as suas maios, como se fosse uma extensdo natural
dos seus bragos. f hora de lutar e liderar.




CRIANDO UM
SENHOR DA GUERRA

As duas estruturas para os senhores da guerra sao o inspi-
rador e o estrategista. Alguns senhores da guerra confiam
mais no Carisma, enquanto outros se baseiam na Inteli-
géncia; contudo, a Forca é importante para qualquer se-
nhor da guerra.

SENHOR DA GUERRA ESTRATEGISTA

Alideranca de um estrategista abrange comandos rapidos,
estratégias sagazes e superioridade tatica. Seus poderes
guiam os aliados em ataques adicionais e mais poderosos,
além de auxiliar em um deslocamento mais rapido duran-
te as situacdes de combate. Ele também ajuda seus aliados
movimentando os inimigos no campo ou derrubando-os.
O estrategista utiliza a Forca nos seus poderes de ataques,
portanto este deve ser o maior valor de atributo. A Inteli-
géncia é secunddria, pois determina a eficacia dalideranca
desse senhor da guerra. O Carisma deveria ser o terceiro
melhor valor de atributo, para que ele consiga aproveitar
parte dos demais poderes de senhor da guerra e melhorar
sua defesa de Vontade. Prefira os poderes que privilegiam
um valor elevado de Inteligéncia.

Talento Sugerido: Assalto Tatico (Talento de humano:
Foco em Arma)

Pericias Sugeridas: Historia, Intimidagdo, Socorro,
Tolerédncia

Poderes Sem Limite Sugeridos: golpe da vibora, tdti-
cas de alcatéia

Poder Por Encontro Sugerido: amparo do senhor
da guerra

Poder Diario Sugerido: liderar o ataque

SENHOR DA GUERRA INSPIRADOR

Esse tipo de personagem lidera por meio do incentivo,
encorajamento e inspiracio. Seus poderes devem estimu-
lar seus aliados a encontrar novos impetos de coragem e

" VISAO GERAL DO
SENHOR DA GUERRA

Caracteristicas: Os membros dessa classe sao combaten-
tes poderosos em corpo a corpo, capazes de resistir ao lado
dos guerreiros e paladinos do grupo. Seus poderes concedem
acoes imediatas aos aliados (geralmente deslocamentos ou
ataques), concedendo bénus nos ataques ou defesas e garan-
tindo a cura no meio da batalha.

Religido: Os senhores da guerra preferem os deuses mar-
ciais, como Bahamut e Kord, e os que se dedicam com mais
afinco a estratégia ou a lideranca adoram loun ou Erathis. Os
senhores da guerra malignos e imparciais geralmente adoram
Bane.

Racas: Os draconatos se tornam excelentes senhores da
guerra inspiradores, e os meio-elfos se comparam a eles. Os
eladrin sdo habilidosos senhores da guerra estrategistas. Os
senhores da guerra tieflings sdo versateis, combinando os po-
deres de ambas as estruturas; os humanos sdo capazes de se
destacar em qualquer um dos caminhos.
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resisténcia dentro de si mesmos, ajudando-os a se cura-
rem, ignorar condigoes debilitantes e se protegerem dos
ataques. Os poderes de ataque desse senhor da guerra se
baseiam na Forca, portanto esse deve ser o principal valor
de atributo. No entanto, os beneficios que ele concede aos
aliados dependem quase totalmente do Carisma, portanto
esse serd o segundo melhor valor de atributo. A Inteligén-
cia é a melhor escolha como terceiro atributo, assim sera
possivel aproveitar outros poderes de senhor da guerra
e aumentar a defesa de Reflexos. Prefira os poderes que
mais se beneficiem de um valor elevado de Carisma.

Talento Sugerido: Inspirar Recuperagio (Talento de
humano: Vitalidade)

Pericias Sugeridas: Atletismo, Diplomacia, Historia,
Socorro

Poderes Sem Limite Sugeridos: golpe de comandante,
pancada furiosa

Poder Por Encontro Sugerido: ataque acolhedor

Poder Diario Sugerido: baluarte da defesa

CARACTERISTICAS DE CLASSE
DOS SENHORES DA GUERRA

Todos os senhores da guerra tém as seguintes caracteristi-
cas de classe.

LiDER DE COMBATE

O senhor da guerra e seus aliados a até 10 quadrados que
possam enxergd-lo e ouvi-lo recebem +2 de bénus de po-
der na iniciativa.

PALAVRA DE INSPIRACAO

Usando esse poder, os senhores da guerra conseguem con-
ceder uma resisténcia adicional aos seus companbheiros,
usando um tinico grito de incentivo.

PRESENCA IMPONENTE

Escolha um dos dois beneficios a seguir:

Presenca Inspiradora: Quando um aliado na linha
de visdo do senhor da guerra gasta um ponto de acdo para
realizar uma acéo adicional, esse aliado também recupera
um ntmero de pontos de vida perdidos igual & metade do
nivel + modificador de Carisma do senhor da guerra.

Presenca Tatica: Quando um aliado na linha de visdo
do senhor da guerra gasta um ponto de aciio para realizar
uma agdo adicional, esse aliado também recebe um bonus
na jogada de ataque igual 3 metade do modificador de In-
teligéncia do senhor da guerra.

A presenca escolhida também oferece bénus para al-
guns poderes do senhor da guerra. Cada poder detalha os
efeitos especificos (se houver) que a Presenca Imponente
escolhida surte sobre eles.

PODERES DOS SENHORES
DA GUERRA

Os poderes desses personagens sdo chamados de proe-
zas marciais, feitos extraordinéarios de técnica e audacia,
aprendidos por tentativa e erros banhados de sangue. Al-



guns poderes sao melhores para os senhores da guerra ins- Taticas de Alcatéia Ataque de Senhor da Guerra 1

piradores e outros para os estrategistas, mas sinta-se livre
para escolher os poderes que desejar.

CARACTERISTICA DE CLASSE

A caracteristica de classe palavra de inspiragdo funciona
como um poder e é apresentada a seguir.

Palavra de Inspiracao

Caracteristica de Senhor da Guerra 1

Vocé convoca um aliado ferido, oferecendo palavras inspiradoras de
coragem e determinagdo, que o estimulam a resistir.

Encontro (Especial) + Cura, Marcial

Especial: E possivel ativar esse poder duas vezes por encontro,
mas somente uma vez a cada rodada. No 16° nivel, o persona-
gem pode ativa-lo trés vezes por encontro.

Agdo Minima Explosdo contigua 5

(10 no 11° nivel, 15 no 21°)

Alvo: O personagem ou um aliado dentro da explosao

Efeito: O alvo pode gastar um pulso de cura e recupera 1d6
pontos de vida adicionais.

Aumente o nimero de pontos de vida adicionais recuperados
para 2d6 no 6° nivel, 3d6 no 11° nivel, 4d6 no 16° nivel, 5d6

no 21° nivel e 6d6 no 26° nivel.

PrOEZAS SEM LIMITE DE 1° NivEL

Golpe da Vibora Ataque de Senhor da Guerra 1

Vocé engana o adversdrio para que ele cometa um erro estratégico,
que fornece ao seu companheiro uma chance de atacar.

Sem Limite 4+ Arma, Marcial

Agao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano.

O dano aumenta para 2[A] + modificador de Forca no 21° nivel.

Efeito: Se o alvo ajustar antes do comeco do préximo turno do
senhor da guerra, ele provoca um ataque de oportunidade de
um aliado a escolha do personagem.

Golpe de Comandante Ataque de Senhor da Guerra 1
Com um brado, vocé comanda um aliado ao ataque.

Sem Limite + Arma, Marcial

Agao Padrao Arma corpo a corpo

Alve: Uma criatura

Ataque: Um aliado a escolha do personagem realiza um ataque
basico corpo a corpo contra o alvo.

Sucesso: O dano do ataque basico do aliado + modificador de
Inteligéncia do senhor da guerra.

Pancada Furiosa Ataque de Senhor da Guerra 1

Vocé bate com o escudo no seu inimigo, golpeia com o cabo da sua
arma ou arremete seu ombro contra ele. Esse ataque ndo causa
muito dano — mas sua fiiria inspira um aliado a compartilhar sua
ferocidade.

Sem Limite 4+ Arma, Marcial

Agao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Fortitude

Sucesso: Modificador de forca de dano e o senhor da guerra es-
colhe um aliado adjacente a ele ou ao alvo. Esse aliado aplica
o modificador de Carisma do senhor da guerra como bénus
de poder na jogada de ataque e dano do seu proximo ataque
contra o alvo. Se o aliado ndo atacar o alvo até o final do seu
préximo turno, o bénus é perdido.
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Passo a passo, vocé e seus amigos vdo cercando o inimigo.

Sem Limite + Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Especial: Antes de atacar, o senhor da guerra permite que um
aliado adjacente a ele ou ao alvo ajuste 1 quadrado usando
uma acao livre

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano.

O dano aumenta para 2[A] + modificador de For¢a no 21° nivel.

PrOEZAS POR ENCONTRO DE 1° NivEL

Amparo do Senhor da Guerra

Ataque de Senhor da Guerra 1

Com um golpe calculado, vocé deixa seu adversdrio exposto ao ata-
que iminente de aliado préximo.

Encontro + Arma, Marcial

Agao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano. Um aliado do
senhor da guerra a até 5 quadrados dele recebe +2 de bénus
de poder nas jogadas de ataque contra o alvo até o final do
préximo turno do senhor da guerra.
Presenca Tatica: O bonus concedido nas jogadas de ataque é
igual a 1 + modificador de Inteligéncia do senhor da guerra.

Ataque Acolhedor Ataque de Senhor da Guerra 1

Com um golpe calculado, vocé desequilibra seu adversdrio e concede a um

dos seus irmdos de armas alguma protecdo contra os ataques do vildo.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano. Até o final do
proximo turno do senhor da guerra, um aliado adjacente a
ele ou ao alvo recebe +2 de bénus de poder na CA contra os
ataques do alvo.
Presenca Inspiradora: O bénus de poder na CA é iguala 1 +
modificador de Carisma do senhor da guerra.

Folha ao Vento Ataque de Senhor da Guerra 1

Como uma folha pairando no vento do outono, seu oponente é levado
pelo fluxo da batalha. Seus ataques poderosos o obrigam a abrir espago.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano. O personagem
ou um aliado adjacente ao alvo troca de lugar com ele.

Martelo e Bigorna Ataque de Senhor da Guerra 1

Vocé atinge seu inimigo com um golpe retumbante, inspirando um
aliado adjacente a atacd-lo ao mesmo tempo.

Encontro + Arma, Marcial

Acéao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Reflexos

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano. Um aliado do se-
nhor da guerra adjacente ao alvo realiza um ataque basico cor-
po a corpo contra ele usando uma acdo livre. O aliado adiciona
o modificador de Carisma do senhor da guerra no dano.




ProezAs Di1ARIAS DE 1° NivVEL

Baluarte da Defesa Ataque de Senhor da Guerra 1

Soldados honrados nunca sucumbem!

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de For¢a de dano. Os aliados do
senhor da guerra a até 5 quadrados dele recebem +1 de bé-
nus de poder em todas as defesas até o final do encontro.

Efeito: Os aliados do senhor da guerra a até 5 quadrados dele
recebem um ndmero de pontos de vida temporarios igual a
5 + modificador de Carisma do senhor da guerra.

Arma corpo a corpo

Cingir o Adversario

Ndo importa para onde seu oponente rumat, um dos seus aliados
estard esperando por ele.

Ataque de Senhor da Guerra 1

Diario + Arma, Marcial

Acido Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano.

Fracasso: Até o final do encontro, o alvo ndo pode ajustar se
houver pelo menos dois aliados do senhor da guerra (ou o
préprio senhor da guerra e um aliado) adjacentes a ele.

Arma corpo a corpo

Liderar o Ataque

Sob suas orientagdes, as flechas acertam seus alvos e as liminas atin-
gem em cheio.

Ataque de Senhor da Guerra 1

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forga de dano. Até o final do en-
contro, o personagem e seus aliados a até 5 quadrados rece-
bem um bdnus de poder nas jogadas de ataque contra o alvo
igual a 1 + modificador de Inteligéncia do senhor da guerra.

Fracasso: Até o final do encontro, o personagem e seus aliados
aaté 5 quadrados recebem +1 de bénus de poder nas jogadas
de ataque contra o alvo.

Massacre do Corvo Branco
Ataque de Senhor da Guerra 1

Vocé lidera o avango com um ataque poderoso, usando seu sucesso
para criar uma oportunidade para um de seus aliados. Seus com-
panheiros, um apés o outro, seguem seu exemplo e comecam a
demonstrar um verdadeiro trabalho de equipe.

Arma corpo a corpo

Diario 4+ Arma, Marcial

Acido Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de For¢a de dano e um aliado do
senhor da guerra que estiver adjacente a ele é conduzido 1
quadrado. Até o final do encontro, sempre que o senhor da
guerra ou um aliado a até 10 quadrados dele atingir um ata-
que um aliado do atacante que estiver adjacente a ele é con-
duzido 1 quadrado.

Fracasso: O senhor da guerra escolhe um aliado a até 10 qua-
drados dele. Até o final do encontro sempre que atingir um

ataque, um aliado do atacante que estiver adjacente a ele é

conduzido 1 quadrado.

Arma corpo a corpo
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PrROEZAS UTILITARIAS DE 2° NiVEL

Utilitario de Senhor da Guerra 2

Auxiliar os Feridos
Sua presenca é tanto um conforto quanto wma inspiragdo.

Encontro + Cura, Marcial

Acéo Padrao Toque corpo a corpo
Alvo: O personagem ou um aliado adjacente
Efeito: O alvo pode gastar um pulso de cura.

Deslocamento do Cavaleiro
Utilitario de Senhor da Guerra 2

Com um gesto determinado, vocé indica uma posigdo tdtica mais
vantajosa para um de seus aliados.

Encontro + Marcial

Agao de Movimento

Alvo: Um aliado

Efeito: O alvo realiza uma agdo de movimento usando uma
agao livre.

A Distancia 10

Utilitario de S.enhor da Guerra 2

Retomada
Vocé se instiga ou estimula um aliado a superar um efeito debilitante,

Encontro + Marcial

Aciio Minima A Distancia 10

Alvo: O personagem ou um aliado

Efeito: O alvo realiza um teste de resisténcia com um bénus de
poder igual ao modificador de Carisma do senhor da guerra.

Violéncia Crescente Utilitario de Senhor da Guerra 2

Um sucesso decisivo na hora exata rende uma oportunidade para
incentivar um aliado ferido.

Encontro + Marcial

Reacdo Imediata A Distancia 5

Gatilho: Um aliado dentro do alcance obtém um sucesso decisivo

Efeito: O aliado recebe um niimero de pontos de vida tempora-
rios igual ao modificador de Carisma do senhor da guerra.

ProEZAS POR ENCONTRO DE 3° NiVEL

Golpe do Senhor da Guerra
Ataque de Senhor da Guerra 3

Um corte convincente é tudo o que vocé precisa para revelar as fra-
quezas do inimigo e estimular seus aliados a acabar com ele.

Encontro 4+ Arma, Marcial
Acdo Padrio
Alvo: Uma criatura
Ataque: Forca vs. CA
Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano. Até o final do
proximo turno do senhor da guerra, seus aliados recebem
+2 de bbnus nas jogadas de dano contra o alvo.
Presenca Inspiradora: O bdnus nas jogadas de dano é igual a
1 + modificador de Carisma do personagem.

Arma Corpo a corpo

Grito de Guerra Inspirador

Ataque de Senhor da Guerra 3

Conforme ataca, vocé entoa um poderoso grito de guerra que for-
talece um aliado proximo. Ele tenta se recuperar imediatamente da
condigdo que mais o incomoda.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: Um aliado do senhor da guerra a até 5 quadrados dele e
que possa ouvi-lo realiza um teste de resisténcia.

Arma corpo a corpo



Linha de Frente

Com uma rdpida seqiiéncia de comandos, vocé mantém seus aliados
em formagdo e bem defendidos enquanto ataca seus adversdrios.

Ataque de Senhor da Guerra 3

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: Até o final do préximo turno do senhor da guerra, seus
aliados adjacentes recebem +2 de bonus de poder na CA e
ndo podem ser puxados, empurrados ou conduzidos.

Arma corpo a corpo

Mongao de Ao

Ataque de Senhor da Guerra 3

Vocé mergulha em combate com um ataque giratério selvagem —
mas seus movimentos sdo cuidadosamente executados para distrair
os inimigos proximos e conceder aos aliados uma chance de se
colocar em uma posigdo melhor.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Agao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e um aliado do se-
nhor da guerra a até 5 quadrados dele pode ajustar 1 quadrado.
Presenca Tatica: O nimero de aliados afetados é igual ao mo-
dificador de Inteligéncia do senhor da guerra.

Arma corpo a corpo

ProEezAs Di1ARIAS DE 5° NivEL

Levantar os Caidos Ataque de Senhor da Guerra 5

Vocé ndo desiste da vitorial Um golpe determinado renova o espirito
dos aliados sofridos, restaurando o espirito de combate da tropa.

Diario + Arma, Cura, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A]| + modificador de Forca de dano.

Efeito: Os aliados do senhor da guerra a até 10 quadrados dele
podem gastar um pulso de cura e recuperar um nimero de
pontos de vida adicionais igual ao modificador de Carisma do
senhor da guerra.

Pesadelo do Vildao Ataque de Senhor da Guerra 5

Vocé faz investidas, estocadas e bloqueios com a sua arma para cer-
car o adversdrio, evitando que ele se afaste de vocé.

Diario ¢ Arma, Marcial

Agao Padrao

Alvo: Uma criatura

Atague: Forga vs. Reflexos

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: Até o final do encontro, quando o alvo estiver adjacen-
te ao senhor da guerra e caminhar ou correr, o personagem
pode cancelar esse deslocamento usando uma interrupgao
imediata.

Arma corpo a corpo
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Ponto Crucial Ataque de Senhor da Guerra 5

Um golpe bem colocado apanha seu inimigo desprevenido e permite

que vocé ou um aliado proximo se recupere de um efeito nocivo.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a de dano. O persona-
gem ou um aliado a até 5 quadrados dele realiza um teste
de resisténcia.

Fracasso: O personagem ou um aliado realiza um teste de re-
sisténcia contra um efeito que o alvo causou e que possa ser
encerrado dessa forma.

Arma corpo a corpo

PROEZAS UTILITARIAS DE 6° NivEL

Conduzir a Investida Utilitario de Senhor da Guerra 6

Vocé direciona a investida de um aliado, permitindo que ele acerte
um golpe mortifero e empurre o adversdrio para trds.

Encontro 4+ Marcial

Interrup¢io Imediata A Distancia 10

Gatilho: Um aliado realiza uma investida

Efeito: Se o alvo atingir o ataque ele adiciona o modificador de
Inteligéncia do senhor da guerra na jogada de dano e o alvo
do ataque é empurrado 2 quadrados. O aliado do senhor da
guerra pode entdo ajustar 2 quadrados para permanecer adja-
cente ao alvo do ataque.

Passo Ligeiro Utilitario de Senhor da Guerra 6

Vocé incentiva um aliado a se mover mais rdpido.

Diario + Marcial

Acao Minima

Alvo: Um aliado

Efeito: O deslocamento do alvo aumenta em 2 até o final do
encontro.

A Distancia 10

Utilitario de Senhor da Guerra 6

Reacao Inspiradora

Logo que um aliado é ferido, vocé salta adiante para ajudd-lo a se
recuperar.

Encontro 4+ Cura, Marcial

Reacdo Imediata Toque corpo a corpo

Gatilho: O personagem ou um aliado adjacente sofre dano

Efeito: O senhor da guerra ou um aliado pode gastar um pulso de
cura e recuperar um nimero adicional de pontos de vida
igual ao modificador de Carisma do senhor da guerra.

Utilitario de Senhor da Guerra 6

Suster-se Rijo
Vocé fortalece seus aliados com algumas palavras de encorajamento.

Diario + Cura, Marcial

Acgdo Minima Explosdo contigua 5

Alvo: O personagem e seus aliados dentro da explosao

Efeito: Os alvos recuperam um niimero de pontos de vida igual
a 10 + modificador de Carisma do senhor da guerra.




PrOEZAS POrR ENCONTRO DE 7° NiVEL

At'aque Surpresa Ataque de Senhor da Guerra 7

Independente do caos da batalha, vocé distingue uma oportunidade
tinica para um aliado realizar um ataque surpreendente.

Encontro + Arma, Marcial
Acao Padrao
Alvo: Uma criatura
Ataque: Forca vs. CA
Sucesso: 1[A] + modificador de For¢a de dano. Um aliado do
senhor da guerra a até 5 quadrados dele realiza um ataque
basico, com vantagem de combate e usando uma acao livre,
contra um alvo a sua escolha.
Presenca Tatica: O aliado recebe um bénus na jogada de ata-
que igual ao modificador de Inteligéncia do senhor da guerra.

Cercar o Adversario Ataque de Senhor da Guerra 7

Vocé restringe o inimigo, permitindo que um aliado se mova para a

retaguarda dele.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Agao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: Um aliado voluntario do senhor da guerra que estiver adja-
cente ao alvo é conduzido para qualquer outro quadrado adjacen-
te ao alvo. O aliado pode se mover através do espaco do alvo.

Arma corpo a corpo

Arma corpo a corpo

Inutilizar Armadura  Ataque de Senhor da Guerra 7

Vocé examina as defesas do seu oponente e desfere um golpe que cria
uma brecha momentdnea na armadura dele.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a de dano. Até o final do
préximo turno do senhor da guerra, qualquer jogada de ata-
que contra o alvo pode obter um sucesso decisivo com um
resultado de 18-20 natural.

Arma corpo a corpo
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Rugido do Leao

Con um brado capaz de gelar o sangue, vocé brande sua arma num
amplo arco giratdrio que atravessa as defesas do inimigo. Esse golpe
revigora vocé ou um aliado em necessidade.

Ataque de Senhor da Guerra 7

Encontro + Arma, Cura, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: O personagem ou um aliado a até 5 quadrados dele
pode gastar um pulso de cura.
Presenca Inspiradora: O aliado (mas nao o préprio persona-
gem) recupera um niimero de pontos de vida adicionais igual
ao modificador de Carisma do senhor da guerra.

PrROEZAS DIARIAS DE 9° NiVEL

Golpe do Corvo Branco
Ataque de Senhor da Guerra 9

Vocé acerta um golpe vingador que explode as chamas internas de
seus aliados, mantendo-os vivos no campo de batalha.

Diario + Arma, Cura, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: Um ou dois aliados do senhor da guerra a até 10 qua-
drados dele recebem 15 pontos de vida temporarios. Caso o
personagem reduza os pontos de vida do alvo a 0 ou menos
com esse ataque, ele adiciona seu modificador de Carisma
nos pontos de vida temporarios que os aliados recebem.

Investida do Dragao de Ferro
Ataque de Senhor da Guerra 9

Como um dragdo em pleno ataque, vocé se langa contra o adversdrio,
desferindo um golpe espantoso que inspira seus aliados a investirern.
Diario + Arma, Marcial
Acao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Especial: O personagem precisa realizar uma investida como
parte desse ataque.

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: Até o final do encontro, usando uma reagio imediata,
um aliado a escolha do senhor da guerra a até 5 quadrados
dele pode realizar uma investida contra um alvo contra o qual
o senhor da guerra realizar uma investida.

Nocaute em Massa Ataque de Senhor da Guerra 9

O barulho dos seus inimigos batendo contra o chdo é como milsica
para os seus ouvidos.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs, CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica der-
rubado. Os aliados do personagem a até 10 quadrados dele
podem se mover 3 quadrados e, usando uma agao livre, desfe-
rir um ataque basico corpo a corpo contra um alvo a sua esco-
lha. Esses ataques nao causam dano, mas se forem atingidos,
os alvos ficam derrubados.

Fracasso: Metade do dano e o alvo fica derrubado.

Arma corpo a corpo

Arma corpo a corpo



ProEzAs UTILITARIAS DE 10° NiVEL
Ajuste Tatico

Seu dominio das taticas de batalha e suas ordens tenazes permitem

que vocé retire um aliado do caminho do perigo iminente.

Diario 4 Marcial

Interrupgao Imediata A Distancia 10

Gatilho: Uma criatura obtém sucesso num ataque corpo a cor-
po ou a distancia contra um aliado

Efeito: O aliado do senhor da guerra pode ajustar um nimero
de quadrados igual a 1 + modificador de Inteligéncia do se-
nhor da guerra.

Utilitario de Senhor da Guerra 10

Aliviar o Sofrimento

Utilitario de Senhor da Guerra 10
Sua presenca é o suficiente para aliviar o sofrimento de seus aliados.
Diario + Marcial
Acao Minima Pessoal
Efeito: Os aliados do senhor da guerra ignoram danos continuos
sempre que estiverem adjacentes ao personagem, sem sofrer o
dano ou realizar o teste de resisténcia para encerra-lo. Esse efeito
permanece ativo até o final do encontro ou durante 5 minutos.

Reagrupamento Defensivo

Utilitario de Senhor da Guerra 10

Vocé organiza seus aliados e grita instrucdes para ajudd-los a vencer.

Diario 4 Cura, Marcial

Acao Padrio Explosao contigua 5

Alvo: Os aliados dentro da explosao

Efeito: Os alvos podem gastar um pulso de cura e reali-
zar um teste de resisténcia contra um Gnico efeito que possa
ser encerrado dessa forma. Além disso, os alvos recebem +2
de bonus de poder em todas as defesas até o final do proximo
turno do senhor da guerra.

ProrzAs PorR ENCONTRO DE 13° NivEL

Derrubada Coletiva Ataque de Senhor da Guerra 13

Vocé golpeia as pernas do adversdrio e o derruba no chdo com um
ataque poderoso e amplo. Seus aliados, inspirados por sua acdo,
seguem o exemplo.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Fortitude

Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a de dano e o alvo fica der-
rubade. Usando uma agdo livre, os aliados do senhor da guer-
ra a até 5 quadrados dele podem desferir um ataque basico
contra um alvo a sua escolha. Esses ataques ndo causam dano,
mas se forem atingidos, os alvos ficam derrubados.
Presenca Tatica: Os aliados do senhor da guerra recebem um
bénus na jogada de ataque concedida por esse poder igual ao
modificador de Inteligéncia do senhor da guerra.

Destruigao Impeditiva
Ataque de Senhor da Guerra 13

Arma corpo a corpo

Independente de como ele manobra, sempre existe algo entre o vildo
e sua presa — e esse algo é vocé!

Encontro 4+ Arma, Marcial

Agéo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: O senhor da guerra escolhe um aliado a até 5 quadrados dele.
O alvo ndo pode atacar esse aliado com ataques corpo a corpo ou
a distancia até o final do préximo turno do senhor da guerra,

Arma corpo a corpo
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Faria do Siroco Ataque de Senhor da Guerra 13

O siroco arrasta as areias do deserto em milhares de diregoes.

Assim como ele, 0 seu ataque furioso dispersa os inimigos na direcdo

para a qual vocé deseja.

Encontro + Arma, Marcial

Agao Padrao Explosdo contigua 1

Alve: Os inimigos dentro da explosdo e na linha de visdo

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de For¢a de dano o alvo é condu-
zido 1 quadrado.

Golpe Tonificante Ataque de Senhor da Guerra 13

Seu ataque inspira um aliado préximo, mantendo-o em combate.

Encontro ¢ Arma, Marcial
Acédo Padrio
Alvo: Uma criatura
Ataque: Forca vs. CA
Sucesso: 3[A] + modificador de For¢a de dano e um aliado do
senhor da guerra a até 5 quadrados dele recebe 10 pontos de
vida temporarios.
Presenca Inspiradora: O aliado do senhor da guerra recebe
um nimero de pontos de vida temporarios igual a 10 + modi-
ficador de Carisma do senhor da guerra.

Arma corpo a corpo

ProezAs Di1ARIAS DE 15° NivEL

Faga—os Sangrar Ataque de Senhor da Guerra 15

Vocé sangra o seu oponente com um golpe perigoso, expondo uma
falha crucial na armadura dele.

Diario ¢ Arma, Marcial

Acdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de For¢a de dano e 5 de dano con-
tinuo (TR encerra).

Efeito: Até o final do encontro, sempre que o personagem ou
um aliado atingir o alvo, o golpe também causa 5 de dano
continuo (TR encerra).

Arma corpo a corpo

Gambito do Senhor da Guerra
Ataque de Senhor da Guerra 15

Vocé provoca seu adversdrio com um golpe vigoroso. Sempre que ele
te atacar, estard inevitavelmente restaurando tuas forcas para a
vitoria.

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: Até o final do encontro, o alvo recebe +2 de bénus nas
jogadas de ataque e dano contra o personagem. Quando o
alvo ataca o senhor da guerra, um aliado & escolha do perso-
nagem a um ndmero de quadrados igual ao seu modificador
de Inteligéncia pode realizar um ataque basico contra o alvo
usando uma interrupcao imediata.

Arma corpo a corpo




Renovar as Tropas

Testerunhar a fera se encolher diante do seu massacre fornece aos
aliados a coragem necessdria para continuar lutando.

“Ataque de Senhor da Guerra 15

Diario + Arma, Cura, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano. Os aliados do
senhor da guerra com linha de visio para o personagem recu-
peram pontos de vida como se tivessem gasto um pulso de
cura. Adicione o modificador de Carisma do senhor da guerra
nos pontos de vida recuperados.

Fracasso: Os aliados do senhor da guerra com linha de visao
para o personagem recuperam um niimero de pontos de vida
igual a 10 + modificador de Carisma do senhor da guerra.

PPrROEZAS UTILITARIAS DE 16° NiVEL

Utilitario de Senhor da Guerra 16

Desafio do Heroi

Vocé combate uma aflicdo adversa ou permite que um aliado faga
0 mesmo.

Diario + Marcial

Acao Padrio A Disténcia 10

Alvo: O personagem ou um aliado

Efeito: O alvo obtém sucesso num teste de resisténcia.

Estandarte do Senhor da Guerra

Utilitario de Senhor da Guerra 16

Vocé reagrupa as tropas mais proximas antes de envid-las para a
linha de frente.

Encontro 4+ Cura, Marcial

Acdo Padrao Explosao contigua 5

Alvo: Os aliados dentro da explosio

Efeito: Os alvos podem gastar um pulso de cura. Até o final do
proximo turno do senhor da guerra, todos os alvos recebem
+2 de bonus de poder nas jogadas de ataque.

Faria Trovejante Ataque de Senhor da Guerra 17

A ferocidade do seu golpe silencia a tempestade da batalha por um

instante.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de For¢a de dano e o alvo fica pas-
mo até o final do proximo turno do senhor da guerra.
Presenca Tatica: Até o final do proximo turno do senhor da
guerra, seus aliados recebem um bénus de poder nas jogadas
de ataque contra o alvo igual ao modificador de Inteligéncia
do personagem.

Arma corpo a corpo

Saraiva de Aco

Ataque de Senhor da Guerra 17

Vocé aponta sua arma para o inimigo, entdo a equilibra e golpeia
com presteza. Conforme seu ataque o atinge, seus aliados despejam
a morte sobre ele.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e os aliados do
senhor da guerra a até 5 quadrados dele realizam um ataque
basico contra o alvo.

Arma corpo a corpo

Sustentar a Batalha Ataque de Senhor da Guerra 17

Vocé incentiva suas tropas com um grito de guerra e um golpe calcu-
lado contra o inimigo.

Encontro 4+ Arma, Marcial
Agao Padrao
Alvo: Uma criatura
Ataque: Forca vs. CA
Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano e os alia-
dos do senhor da guerra a até 5 quadrados dele realizam um
teste de resisténcia.
Presenca Inspiradora: Os aliados do senhor da guerra rece-
bem um bénus no teste de resisténcia igual ao modificador de

Arma corpo a corpo

Formacao do Corvo Branco
Utilitario de Senhor da Guerra 16

Vocé prevé os ataques do inimigo e se concentra em redirecionar seus
aliados.

Diario + Marcial

Carisma do senhor da guerra.
PrOEZAS DI1IARIAS DE 19° NivEL

Impeto de Vitoria Ataque de Senhor da Guerra 19

Acgdo Padrio Explosdo contigua 5
Alvo: Os aliados dentro da explosao
Efeito: Os alvos podem realizar uma acio de movimento.

ProezAs Por ENCONTRO DE 17° NiVEL

Avanco do Senhor da Guerra

Ataque de Senhor da Guerra 17

Como uma tempestade selvagem e terrivel, vocé avanga contra o opo-
nente. Seus aliados sdo arrastados com a for¢a da sua ira.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano. Os aliados do se-
nhor da guerra com linha de visio para o personagem podem
percorrer seu préprio deslocamento.

Fracasso: Um aliado do senhor da guerra (a escolha dele) com
linha de visdo para o personagem pode percorrer o seu pré-
prio deslocamento.

Arma corpo a corpo

A vitéria estd ao seu alcance! Com um brado poderoso, vocé incen-
tiva seus aliados a aproveitarem todas as oportunidades e lutarem
como nunca.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano. Até o final do
proximo turno do personagem, seus aliados a até 10 quadra-
dos podem desferir um ataque basico adicional usando uma
acdo livre sempre que realizarem uma agao padrao.

Fracasso: Até o final do préximo turno do personagem, um alia-
do a até 10 quadrados dele pode desferir um ataque basico
adicional usando uma acdo livre sempre que realizar uma
acao padrao.

Sustentacdo Minima: Até o final do préximo turno do perso-
nagem, um aliado a até 10 quadrados dele pode desferir um
ataque basico usando uma acdo livre sempre que realizar uma
acdo padrao.

Arma corpo a corpo



Moinho da Perdicio Ataque de Senhor da Guerra 19

Vocé manobra o seu adversdrio com perspicdcia, até uma posicdo
perfeita para um ataque pelos flancos. Conforme desfere o golpe de-
cisivo, os aliados d sua volta golpeiam com forca e de todos os lados.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: For¢a vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de For¢ca de dano. Usando uma
acdo livre, os aliados do senhor da guerra que estiverem ad-
jacentes ao alvo realizam um ataque basico corpo a corpo
contra ele.

Fracasso: Usando uma acao livre, um aliado do senhor da guer-
ra que estiver adjacente ao alvo realiza um ataque basico cor-
po a corpo contra ele.

Quebrar o Ritmo Ataque de Senhor da Guerra 19

Vocé avanga enquanto ataca o seu adversdrio com uma sucessdo de
golpes precisos, tirando o equilibrio dele.

Arma corpo a corpo

Diario + Arma, Marcial

Agdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: Se o alvo atacar antes do final do préximo turno do se-
nhor da guerra, o personagem pode usar uma interrupgao
imediata para se deslocar 4 quadrados e realizar um ataque
basico contra o alvo. Se causar dano, o alvo sofre uma penali-
dade na jogada de ataque igual ao modificador de Inteligéncia
do senhor da guerra.

Sustentacdo Minima: O efeito continua até o final do préximo
turno do senhor da guerra.

PrROEZAS UTILITARIAS DE 22° NiVvEL

Arma corpo a corpo

Utilitario de Senhor da Guerra 22

Coracao do Tita

Vocé aponta sua arma para os inimigos e profere uma ameaga ma-

cabra que os deixa temendo por suas vidas. Com palavras grandio-

sas, vocé transforma a simesmo ou aum aliado numverdadeiro ariete

de combate.

Diario 4+ Marcial "

Acdo Padrio A Distancia 10

Alvo: O personagem ou um aliado

Efeito: O alvo recebe um niimero de pontos de vida tempo-
rarios igual ao valor do seu pulso de cura + modificador de
Carisma do senhor da guerra. Até perder tantos pontos de
vida temporérios quanto os concedidos por esse poder, o
alvo adiciona o modificador de Carisma do senhor da guerra
em suas jogadas de dano e nao pode ser empurrado, puxado
ou conduzido, nem pode ficar pasmo, imobilizado, impedi-
do, lento, atordoado ou enfraquecido.

Dominar o Campo de Batalha

Utilitario de Senhor da Guerra 22

Vocé posiciona seus inimigos exatamente onde deseja, como se eles
fossem marionetes.
Diario 4+ Marcial
Acdo Padrao Explosdo contigua 10
Alvo: Os inimigos dentro da exploséo e na linha de visdo
Efeito: Os alvos sdo conduzidos um nimero quadrados igual ao

modificador de Inteligéncia do senhor da guerra.

Impeto Heroico Utilitario de Senhor da Guerra 22

A visio de um aliado sendo atingido te preenche com de-
terminagdo e compaixdo, e vocé transforma esse momento sombrio
num impeto de heroismo rumo d vitéria.

Diario + Cura, Marcial

Reagdo Imediata Explosao contigua 5

Gatilho: O personagem ou um aliado a até 5 quadrados sofre
dano

Efeito: O senhor da guerra e seus aliados dentro da explosao po-
dem gastar um pulso de cura. Adicione o modificador de Ca-
risma do senhor da guerra nos pontos de vida recuperados.

PPROEZAS POR ENCONTRO DE 23° NiVEL

Assalto Sabito Ataque de Senhor da Guerra 23

Seus golpes cortantes incentivam um aliado a agir.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: For¢a vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano e um aliado do
senhor da guerra a até 5 quadrados e a escolha dele exe-
cuta uma acdo padrao.
Presenca Tatica: O aliado recebe um bénus de poder nas
jogadas de ataque contra os alvos adjacentes ao senhor da
guerra igual ao modificador de inteligéncia dele. O bénus sé
se aplica as jogadas realizadas usando a agdo padrao concedi-
da por esse poder.

Arma corpo a corpo

Ataque em Dupla

Vocé ataca o inimigo, empurrando-o na direcdo de um aliado prepa-
rado para o ataque, que o envia de volta tropecando na sua diregdo.

Ataque de Senhor da Guerra 23

Encontro + Arma, Marcial

Acéo Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura flanqueada pelo personagem e um aliado

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forga de dano e o aliado do se-
nhor da guerra pode desferir um ataque basico corpo a corpo
contra o alvo usando uma acao livre. Se o aliado atingir o alvo,
o personagem realiza um ataque secundario contra o alvo.
Ataque Secundario: Forca vs. CA
Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano.

Coelhos e Lobos Ataque de Senhor da Guerra 23

Entre os golpes e bloqueios, vocé conduz os aliados mais castigados a
seguranca enquanto convoca novos reforcos.

Encontre ¢ Arma, Marcial

Agao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano. Dois aliados
do senhor da guerra a até 10 quadrados e a escolha dele
podem ajustar um niimero de quadrados igual ao seu pro-
prio deslocamento.

Arma corpo a corpo
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Grito de Guerra do Grande Dragao

Ataque de Senhor da Guerra 23

Vocé profere um grito de guerra aterrorizante enquanto ataca. O
sangue congela nas veias dos inimigos quando seus aliados também
atacam.

Encontro 4 Arma, Marcial, Medo

Agdo Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica en-
fraquecido até o final do préximo turno do senhor da guerra.
Presenca Inspiradora: Até o final do encontro, os aliados do
senhor da guerra recebem um bénus de poder nas jogadas
de ataque contra alvos enfraquecidos igual ao modificador de
Carisma do senhor da guerra.

PPrOEZAS D1ARIAS DE 25° NivEL

Assalto Incansavel  Ataque de Senhor da Guerra 23

Vocé desce sua arma subitamente e seu inimigo é cercado por uma
nuvem carmesim. Um grito de guerra poderoso desperta seus alia-
dos para um frenesi sangrento.

Diario ¢ Arma, Marcial

Agido Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 5[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: Até o final do encontro, se o personagem ou um de seus
aliado obtiver um sucesso decisivo, ele e seus aliados realizam
um ataque basico usando uma agdo livre.

Chamado do Corvo Branco
Ataque de Senhor da Guerra 25

Vocé provoca um dilitvio de ataques brutais contra o alvo da sua fii-
ria, convocando seus aliados para manterem suas posicdes e se recu-
perarem dO cansaco.

Arma corpo a corpo

Diario ¢ Arma, Marcial

Agdo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 6[A] + modificador de Forca de dano e o personagem
e seus aliados a até 10 quadrados realizam um teste de resistén-
cia contra um tnico efeito que possa ser encerrado dessa forma.

Fracasso: Os aliados do senhor da guerra a até 10 quadrados
dele realizam um teste de resisténcia contra um dnico efeito
causado pelo alvo e que possa ser encerrado dessa forma.

Enxame Furioso Ataque de Senhor da Guerra 25

“Aqui vildo! Sinta a ferroada de milhares de vespas furiosas”.

Arma corpo a corpo

Diario 4+ Arma, Marcial

Acido Padrao Arma a distancia

Condigao: O senhor da guerra precisa estar usando uma arma
pesada de arremesso.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 6[A] + modificador de Forca de dano. Até o final do en-
contro, os aliados do senhor da guerra adicionam o modifi-
cador de Inteligéncia dele nas jogadas de ataque e dano dos
ataques a distancia realizados contra o alvo.

Fracasso: Os aliados do senhor da guerra realizam um ataque
basico a distancia contra o alvo usando uma agéo livre e rece-
bem um bénus na jogada de ataque e dano igual ao modifica-
dor de Inteligéncia do senhor da guerra.

PrROEZAS POR ENCONTRO DE 27° NiVEL

Golpe de Batalha da Quimera
Ataque de Senhor da Guerra 27

Com um grito de guerra trovejante, vocé golpeia os inimigos mais
proximos, empurrando-os para trds e mudando a configuragdo do
campo de batalha.

Encontro + Arma, Marcial

Acéo Padrao Explosdo contigua 1

Alvo: Os inimigos dentro da explosdo e na linha de visdao

Ataque: Forca vs. Reflexos

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano e o alvo é con-
duzido 2 quadrados.
Presenca Tatica: O alvo é conduzido um niimero de quadrados
igual a 1 + modificador de Inteligéncia do senhor da guerra.

Incitar Heroismo Ataque de Senhor da Guerra 27

Vocé acerta um golpe macico no inimigo e carrega seus aliados para
mais perto da vitéria. Suas palavras e atitudes elevam seus espiritos e
trazem inspiragdo para que executem novos feitos de heroismo.

Encontro + Arma, Marcial
Acao Padrao
Alvo: Uma criatura
Ataque: Forca vs. CA
Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano e os aliados do
senhor da guerra com linha de visao para o personagem rece-
bem 20 pontos de vida temporarios.
Presenca Inspiradora: O senhor da guerra concede aos alia-
dos um niimero de pontos de vida adicional igual ao seu mo-
dificador de Carisma.

Arma corpo a corpo

Investida Devastadora
Ataque de Senhor da Guerra 27

A fiiria do seu ataque é tdo chocante quanto o enorme ferimento que
vocé causa no inimigo.

Encontro ¢ Arma, Marcial

Agao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Especial: O personagem precisa realizar uma investida como
parte desse ataque.

Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano. Até o final do
préximo turno do senhor da guerra, seus aliados com linha
de visdo para ele recebem um bénus nas jogadas de dano
dos ataques basicos corpo a corpo desferidos como parte de
uma investida igual ao modificador de Carisma do senhor da
guerra.

Arma corpo a corpo

Perdicao do Senhor da Guerra
Ataque de Senhor da Guerra 27
Vocé acaba com a determinagdo do adversdrio usando um golpe feroz.
Encontro + Arma, Marcial
Acéo Padrio
Alvo: Uma criatura
Ataque: Forca vs. CA
Sucesso: 4[A] + modificador de For¢a de dano e até o final do
proximo turno do senhor da guerra, ele pode escolher um
efeito que esteja afetando o alvo. O alvo fracassa no préximo
teste de resisténcia contra esse efeito.

Arma corpo a corpo



PrOEZAS D1ARIAS DE 29° NivEL

Enfrentar a Morte Ataque de Senhor da Guerra 29

Vocé salta ao lado de seu aliado, salvando-o das garras da morte.

Diario 4+ Arma, Cura, Marcial

Interrupcio Imediata Arma corpo a corpo

Gatilho: Uma criatura ataca um aliado

Alvo: A criatura atacante

Especial: Como parte dessa acao, o personagem pode percorrer
o dobro do seu deslocamento para alcancar o alvo, sem provo-
car ataques de oportunidade.

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 7[A] + modificador de Forca de dano e o ataque do
alvo fracassa.

Fracasso: Metade do dano e o ataque do alvo causa metade do
dano se obtiver sucesso.

Efeito: O aliado atacado pode gastar um pulso de cura usando
uma reacdo imediata

Suster-se Invencivel Ataque de Senhor da Guerra 29

Vocé dd tudo de si contra o inimigo e se torna um farol de forca e
perseveranca para seus aliados.

Diario + Arma, Marcial

Acéo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forga vs. CA

Sucesso: 7[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: O personagem e seus aliados a até 5 quadrados recebem
+4 de bonus de poder em todas as defesas e resisténcia 5
contra todos os tipos de dano até o final do préximo turno do
senhor da guerra.

Sustentacao Minima: O efeito persiste.

Arma corpo a corpo

TRILHAS EXEMPLARES -

CAPITAO DE BATALHA

e spf e - t
Slgam-me e a vitoria serd nossa!

Pré-requisito: Senhor da guerra

O personagem se torna a epitome da lideranga de comba-
te em acdo, um capitdo militar inspirador que se destaca
bradando ordens, combatendo inimigos e recuando para
garantir a seguranca no campo de batalha. Como um lider
que luta tdo bem quanto comanda, ele conquistou a leal-
dade e o respeito de seus aliados e, juntos, vocés formam
uma equipe de combate coerente.

CARACTERISTICAS DE

TRILHA DO CAPITAO DE BATALHA
Acdo de Batalha (11° Nivel): Quando o personagem
gasta um ponto de acdo para realizar uma acao adicional,
seus aliados recebem +1 de bénus nas jogadas de ataque
até o comecgo do seu proximo turno. Os aliados precisam
enxergar e ouvir o capitdo para receber esse beneficio.
Grito Assolador (11° Nivel): Na primeira rodada de
combate (ou nas rodadas surpresa e inicial, se o grupo con-
seguir uma rodada surpresa), seus aliados que comecarem
o turno a até 10 quadrados do capitdo recebem +2 de bo-
nus nas jogadas de ataque.
Inspiracao de Batalha (16° Nivel): Quando o capitdo
de batalha ativa sua palavra de inspiracdo, os aliados curados
recebem +1 de bénus de poder nas jogadas de ataque e no

deslocamento até o final do préximo turno do senhor da
guerra. Se o personagem tiver escolhido Presenca Tatica
como caracteristica de classe, em vez disso seus aliados re-
cebem um bonus igual ao seu modificador de Inteligéncia.

ProrzAs Do CAPITAO DE BATALHA

Forcar Recuo

Ataque de Capitao de Batalha 11

Vocé se lanca contra o adversdrio, arremessando-os contra seus pré-
prios aliados e fazendo com que todos tropecem e se afastem de vocé.

Encontro + Arma, Marcial
Acdo Padrdo
Alvo: Uma criatura
Ataque: Forca vs. Reflexos
Sucesso: 1[A] de dano e o alvo é empurrado um nimero de
quadrados igual ao modificador de Inteligéncia do capitao de
batalha. Realize um ataque secundario.
Alvo Secundario: Os inimigos de mesmo tamanho ou menores,
adjacentes ao alvo primario e dentro do alcance corpo a corpo
do personagem
Ataque Secundario: Forga vs. Fortitude
Sucesso: 2d6 + modificador de For¢a de dano e o alvo secun-
dario é empurrado 1 quadrado.

Arma corpo a corpo




Idéia Genial

Utilitario de Capitao de Batalha 12

Vocé compartilha um momento de clareza brilhante com um com-

panheiro préximo.

Diario + Marcial

Acao Padrao

Alvo: Um aliado

Efeito: O alvo recupera um poder por encontro que ja tenha
utilizado.

Rajada Astuciosa Ataque de Capitao de Batalha 20

Vocé rodopia como um ciclone de ago aterrorizante, cortando os ini-
migos. A cada golpe certeiro, vocé derruba um inimigo ou o arremes-
sa tropecando para trds.

A Distancia 5

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrio Explosdo contigua 1

Alvo: Os inimigos dentro da explosdo e na linha de visdo

Ataque: Forca vs. CA, um ataque por alvo

Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a de dano e o alvo fica der-
rubado ou é empurrado 1 quadrado.

Fracasso: Metade do dano e o alvo nao fica derrubado nem é
empurrado.

CAVALEIRO COMANDANTE

“A cavalaria e a honra sdo minha espada e escudo, e a estratégia
e a tdtica sdo a minha armadura”.

Pré-requisito: Senhor da guerra, proficiéncia com ar-
maduras pesadas

O caminho desse senhor da guerra o conduziu ao papel de
cavaleiro comandante, um exemplo bem armado de lide-
ranca e combate que ndo demonstra medo de liderar na
linha de frente — com todas as técnicas e habilidades ne-
cessarias para exercer essa funcio. O cavaleiro inspira pelo
exemplo, ele se esforca a cada ataque, incentiva os aliados
desferindo golpes poderosos e usando taticas incriveis.

CARACTERISTICAS DE
TRILHA DO CAVALEIRO COMANDANTE

Honra e Gléria (11° Nivel): Os aliados do comandan-
te recebem +2 de bonus nas jogadas de ataque quando
estiverem adjacentes ao personagem.

Acio do Cavaleiro Comandante (11° Nivel): Quan-
do o cavaleiro gasta um ponto de acdo para realizar uma
acio adicional, seus aliados recebem +1 de bonus em to-
das as defesas até o comego do préximo turno do senhor
da guerra. Os aliados precisam enxergar e ouvir o coman-
dante para receber esse beneficio.

Pressao Coesa (16° Nivel): O personagem e seus alia-
dos a até 3 quadrados recebem um bénus nas jogadas de
dano dos ataques de oportunidade igual ao modificador
de Carisma do cavaleiro comandante.

CAPITULO 4 | Classes de Personagem

ProrezAs Do CAVALEIRO COMANDANTE

Atacar e Comandar

Ataque de Cavaleiro Comandante 11

Vocé golpeia o inimigo em cheio e o empurra para trds. Entdo, se vira

gritando e afasta todos os inimigos mais préximos.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forga de dano.

Efeito: Depois do ataque, os inimigos do personagem adjacen-
tes a ele sdo empurrados.

Arma corpo a corpo

Pilhar os Nervos

Utilitario de Cavaleiro Comandante 12

Vocé obriga o inimigo a pensar duas vezes antes de enfrentar vocé e
seus aliados em combate.

Encontro 4+ Marcial

Acao Minima

Alvo: Um inimigo

Efeito: O alvo fica marcado até o final do préximo turno do
cavaleiro.

Controlar o Campo
Ataque de Cavaleiro Comandante 20

Vocé domina o campo de batalha a ponto de os inimigos julgarem
sua mera presenga algo avassalador.

Corpo a corpo 1

Diario 4+ Arma, Marcial

Acao Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forga vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: Os inimigos a até 5 quadrados do personagem ficam
marcados até o final do préximo turno do cavaleiro e sofrem
dano continuo igual ao modificador de Carisma do cavaleiro
enquanto a marca durar.

MARECHAL DA LAMINA

“Esta arma é o meu simbolo de autoridade e ela brilha sobre o
campo de batalha, sendo brandida contra os nossos inimigos”.

Arma corpo a corpo

Pré-requisito: Senhor da guerra, proficiéncia com la-
minas pesadas

O personagem estudou com profundidade o uso das la-
minas leves e pesadas, e sua arma escolhida se tornou um
simbolo de poder e lideranga. Ele nunca entra em comba-
te sem sua lamina em punho e seus aliados ja sabem pro-
curar por uma arma brilhante quando precisam de ajuda
ou inspiracao.

CARACTERISTICAS DE

IRILHA DO MARECHAL DA LAMINA
Lamina Disciplinada (11° Nivel): Quando fracassar
num ataque corpo a corpo usando uma lamina pesada, o
marechal recebe +2 de boénus na sua proxima jogada de
ataque realizada contra esse mesmo inimigo.

Acao do Marechal da Lamina (11° Nivel): Um ma-
rechal da lamina pode gastar um ponto de agao para recu-
perar um poder por encontro de senhor da guerra que ja
tenha utilizado, em vez de realizar uma acao adicional.



Sobrepujar os Fracos (16° Nivel): Quando obtém
um sucesso decisivo usando uma lamina pesada, o per-
sonagem e seus aliados obtém vantagem de combate
contra o inimigo atingido até o final do préximo turno
do marechal.

PROEZAS DO MARECHAL DA L AMINA

Rajada de Laminas
Ataque de Marechal da Lamina 11

Vocé corta um inimigo, esquiva de lado e gira sua limina contra o
mesmo adversdrio ou qualquer outro oponente ao seu alcance.

Encontro 4+ Arma, Marcial
Acgao Padrao Arma corpo a corpo
Condigao: O marechal deve empunhar uma lamina pesada.
Alvo: Uma criatura
Ataque: For¢a vs. CA
Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a de dano e o marechal
ajusta um quadrado. Realize um ataque secundario.
Alvo Secundario: Uma criatura
Ataque Secundario: Forca vs. CA
Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano.

Dadiva do Marechal da Lamina

Utilitario de Marechal da Lamina 12
Senhor da guerra, salve-se!

Diario + Marcial

Acdo Livre Pessoal

Gatilho: O personagem ativa um poder que afeta seus aliados,
mas nao a si mesmo

Efeito: O marechal também é alvo do poder.

Lamina de Diamante da Vitoria

Ataque de Marechal da Lamina 20
A presenga de aliados valorosos aumenta a fiiria do seu ataque, que

dilacera a carapaca blindada do seu inimigo e o atinge profunda-
mente até os 0ssos.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Condicao: O marechal deve empunhar uma lamina pesada.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a de dano. Para cada alia-
do a até 2 quadrados do marechal, ele causa 1[A] adicional de
dano (méximo de 6[A] + modificador de Forca de dano).

Fracasso: Metade do dano.

VETERANO DE COMBATE

“Fiquem junte a mim. Vou nos manter vivos e talvez até consiga
pensar num jeito de vencer essa luta”.

Pré-requisito: Senhor da guerra

O personagem ¢ um veterano de muitas batalhas, eviden-
temente. Ele conhece truques e facanhas que s6 podem
ser aprendidos no campo de batalha, e nao descobriu
apenas como sobreviver — ele também aprendeu como
vencer! Mais do que isso, as técnicas de combate e lide-
ranca inatas do veterano sdo claras para os que lutam ao
seu lado. Ele estimula as pessoas ao seu redor a se senti-
rem melhores e seus aliados ficam satisfeitos de lutar ao
seu lado.

CARACTERISTICAS DE

TRILHA DO VETERANO DE COMBATE

Acdo do Veterano de Combate (11° Nivel): Quando
o personagem gasta um ponto de agdo para realizar uma
acdo adicional, um de seus aliados a até 10 quadrados pode
realizar uma a¢io de movimento usando uma agéo livre.

Duro Como Pedra (11° Nivel): O veterano recebe
um pulso de cura adicional. Quando ele gasta um pulso
de cura, adicione o seu modificador de Constitui¢do nos
pontos de vida que ele recupera.

Curandeiro de Batalha (16° Nivel): Quando ativar
sua palavra de inspiragdo, o alvo também pode realizar um
teste de resisténcia.

IPROEZAS DE VETERANO DE COMBATE

Embuste da Escaramuca

Ataque de Veterano de Combate 11

Vocé acerta um golpe impressionante, que se transforma numa opor-
tunidade de tirar seu inimigo da posigio dele e colocd-lo diante de
um aliado préximo.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Reflexos

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica pas-
mo até o final do préximo turno do veterano. Além disso, o
alvo é conduzido 2 quadrados e um aliado do veterano a até
2 quadrados dele pode ajustar 1 quadrado para se aproximar
do alvo.

Erre com Vontade
Utilitario de Veterano de Combate 12

Vocé esquiva do ataque do inimigo, entdo olha para ele como se ele

ja estivesse morto.

Encontro 4+ Marcial

Interrupcao Imediata A Distancia 10

Gatilho: Um inimigo dentro do alcance e na linha de viso fra-
cassa em um ataque contra o personagem

Efeito: Até o comego do préximo turno do veterano, o alvo con-
cede vantagem de combate aos aliados do senhor da guerra
com linha de visdo para o alvo.

Taticas Superiores

Ataque de Veterano de Combate 20

Sua experiénciano campo de batalha permite que vocé cause ferimen-
tos terriveis no seu inimigo e também retire o melhor de seus aliados.

Diario + Arma, Marcial

Agao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forga vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano e um aliado do
veterano a até 10 quadrados dele recebe um ponto de acao.
O ponto de acdo desaparece se nao for utilizado até o final do
encontro.

Fracasso: Um aliado do veterano a até 10 quadrados dele reali-
za um ataque basico usando uma agao livre.
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DESTINOS EPICOS

O destino épico do personagem descreve o arquétipo mi-
tico que ele pretende atingir. Alguns personagens tém um
destino épico muito claro em mente desde o comeco de
suas aventuras, enquanto outros descobrem seu destino
épico em algum lugar no meio do caminho.

A maioria das pessoas sequer se aproxima de atingir
um destino épico. Seja porque simplesmente fracassaram
em suas jornadas ou porque o universo nunca quis que
atingissem patamares tio elevados, os motivos sao desco-
nhecidos e impossiveis de descobrir.

E 0 destino épico que separa o personagem dos demais
individuos — ele sabe que foi destinado a grandeza e que
tera a oportunidade de alcanca-la.

PODER EXTRAORDINARIO

Comparado com uma classe ou trilha exemplar, um des-
tino épico concede poucos beneficios, mas estes que ele
oferece sdo verdadeiramente excepcionais. Determinadas
leis do universo funcionam de forma diferente para vocé
— e algumas nem mesmo se aplicam.

A raga, classe, trilha e outros elementos do persona-
gem podem definir as capacidades do heréi, mas é o desti-
no épico que define o lugar que ele ocupara no universo.

IMORTALIDADE

O destino épico define o impacto final do personagem no
mundo e até mesmo no universo: como os povos se lem-
brario e falardo dele para sempre.

Algumas pessoas atingem o apice da fama e da noto-
riedade sem alcangar seu destino épico, mas essas coisas
sdo passageiras. Inevitavelmente, essas personalidades se-
rdo esquecidas, perdidas nas profundidades nebulosas da
histéria. Seu destino épico assegura que o seu nome e suas
proezas permanegam vivos para sempre.

O Fim

Por fim, e talvez o mais importante, é o destino épico que
define a saida do seu personagem do mundo comum (e,
mais especificamente, do jogo) quando ele tiver concluido
sua aventura final. Com isso surgird um motivo, depois de
tantas aventuras, para que o personagem abandone o rei-
no dos mortais — e defina para onde ira depois.

ADQUIRINDO UM DESTINO
Eprico

As habilidades do destino épico sdo adquiridas do 21° ao
30° nivel. Conforme mostra a tabela de Evolugio do Perso-
nagem no Capitulo 2, as habilidades épicas comecam a apa-
recer quando os beneficios da trilha exemplar terminam.

Depois de adquirir todos os beneficios por atingir o
21° nivel (incluindo as caracteristicas de classe, os acrésci-
mos nos valores de habilidade e similares), o personagem
deve escolher um destino épico.

As opgoes sdo mais abrangentes do que uma classe ou
uma trilha exemplar. Embora a maioria tenha alguns re-
quisitos para ser escolhida, qualquer destino épico geral-

| mente se aplica a uma ampla variedade de personagens,

com diferentes histérias, talentos e poderes.

Caso o seu personagem ndo escolha um destino épi-
co no 21° nivel, ele pode escolhé-lo em qualquer nivel a
partir de entdo. O personagem recebera retroativamente
todos os beneficios do destino épico adequados ao seu ni-
vel atual.

CUMPRINDO COM O ;
DEsTINO EPICO

A caracteristica “imortalidade” do seu destino épico nio é
recebida no 30° nivel. Em vez disso, ela é adquirida quan-
do o seu personagem e seus aliados completam sua Mis-
sdo Epica. Essa tarefa é descrita com mais detalhes no Guia
do Mestre, mas, essencialmente, ela sera a grande aventura
final da sua campanha, durante a qual os personagens en-
frentardo os maiores desafios das suas carreiras.

Essa missao geralmente comeca antes do 30° nivel
(um fato, na maioria dos casos), mas o climax da aventura
somente ocorrerd quando todos os participantes tiverem
atingido o 30° nivel. Ao completar sua Missao Epica, a car-
reira de aventuras do seu personagem — e sua vida como
uma criatura mortal e comum — efetivamente terminam.
O Mestre pode oferecer ao seu personagem algum tempo
para colocar as coisas em ordem antes dele seguir adiante,
ou isso pode acontecer espontaneamente com a conclusio
da aventura. Combine com o seu Mestre para que vocés
definam um ritmo apropriado se baseando no seu perso-
nagem, seu destino e na missio. i

Uma vez que o herdi tenha cumprido sua Missao Epi-
ca e iniciado sua ascensdo a imortalidade, a histéria do
seu personagem estara terminada. Ele vivera como uma
lenda, mas nao tomara mais parte nos eventos dos mor-
tais. Em vez disso, agora ¢ hora de criar um novo grupo de
aventureiros e comecar uma nova historia.

ENVOLVENDO-SE NO
DESTINO DO PERSONAGEM

Os destinos épicos compreendem tanto o lugar de um per-
sonagem no mundo e no cosmos quanto a aquisicdo de
novas habilidades. Dessa forma, as campanhas planejadas
para serem jogadas no estagio épico muitas vezes abordam
os destinos épicos escolhidos para os aventureiros em suas
histérias antes do 21° nivel. Um personagem trabalhando
para se tornar um semideus poderia se comportar diferen-
te de outro que acredita que esta destinado a se tornar um
trapaceiro mortifero.

MissOEs EPicAas

A Missao Epica é uma aventura monumental vinculada a
um destino épico especifico (ou talvez a diversos destinos
do mesmo grupo) que uma equipe de aventureiros de ni-
vel elevado € capaz de enfrentar para completar o roteiro
(ou roteiros) dos seus personagens. E perfeitamente possi-
vel que os planos de campanha de um Mestre nédo condu-
zam a nenhuma missio épica. No entanto, se um Mestre
nao tiver planos solidos para as suas campanhas durante o
estagio épico, orientar diversas sessoes em torno das mis-
soes ligadas aos possiveis destinos épicos de cada herdi ¢
um excelente ponto de partida a ser explorado.



DEsTINOS EPICOS F IMORTALIDADE

Os grupos que desejam definir um ponto final para as
aventuras dos seus PdJs costumam usar as Missoes Epicas
como um trampolim para mostrar como seus personagens
de 30° nivel eventualmente abandonam o mundo dos
mortais e ascendem ao mundo dos deuses e lendas. Esse
tipo de ponto final obviamente n&o agrada a todos os gru-
pos. Muitos Mestres terdo suas préprias idéias sobre como
sua campanha devera terminar. Outros grupos preferem
manter seus personagens de 30° nivel na ativa, como op-
coes para jogos de nivel elevado. Dessa forma, as sugestoes
apresentadas em cada um dos destinos épicos abaixo sdo
extremamente opcionais. Nés as incluimos principalmen-
te para ajudé-lo a entrar no clima e descobrir como um
destino épico final de um personagem deveria ser, mas
compreendemos que vocé ou seu Mestre tenham outros
planos para o ultimo destino do seu Pd].

APRESENTANDO OS
DresTINnOS EPICOS

Os destinos épicos sdo apresentados em ordem alfabética.
A descrigio de cada destino fornece um resumo geral, se-
guido das informagdes sobre as regras.

Pré-requisitos: Se o destino épico tiver pré-requisitos
para a aquisicdo, eles estardo listados nessa linha.

Caracteristicas de Destino: Todos os destinos épicos
possuem um conjunto tnico de caracteristicas, descrito
nesse setor. Depois de escolher seu destino épico, o per-
sonagem adquire a caracteristica de destino listada para
0 21° nivel.

Poderes: Uma descricao completa do poder ou pode-
res concedidos por um destino épico.

Imortalidade: Esse registro descreve a forma particu-
lar de imortalidade desse destino, uma vez que a Missdo
épica tenha sido concluida.

ARQUIMAGO

Como um arquimago, vocé almeja ser o mago mais poderoso do
mundo.

Pré-requisito: Mago de 21° nivel

Uma vida inteira de pesquisas em grimorios, livros, tomos e
alfarrabios finalmente revelou os fundamentos da realidade
para o arquimago: as magias sdo pequenas porc¢des de uma
verdade arcana maior. Cada feitico é parte de um processo
superior, que acessa somente uma fragdo mintiscula dessa
formula definitiva. Conforme avanca em seus estudos, o
personagem avanca tanto no seu dominio das magias que a
energia comeca a infundir sua carne, concedendo-lhe uma
facilidade para utiliza-la que sequer poderia ser imaginada
pelos conjuradores mais fracos.

Um arquimago costuma ser convocado para utilizar
seu conhecimento e defender o mundo de ameacas sobre-
naturais. Buscando uma iluminacdo ainda maior e o po-
der magico que a acompanha, o arquimago muitas vezes
se sente tentado por reliquias questionaveis, magias mo-
ralmente suspeitas e artefatos ancestrais. Mas o destino do
personagem permanece a escolha dele — ele se tornara
um arquimago ou um arquideménio?

IMORTALIDADE, ATE CERTO PONTO

Os arquimagos sdo muito idiossincraticos. E impossivel
adivinhar a escolha que o arquimago mais proeminente
dessa geragdo fara quando completar seu destino. A secio
abaixo detalha os caminhos que diversos arquimagos tri-
Iharam, mas o caminho do seu heréi pode ser outro.

Reclusao Arcana: Quando completa sua missao final,
o personagem abandona o mundo para entregar toda a
sua atencdo e tempo ao estudo das formulas arcanas de-
finitivas, a Demimagia, cuja existéncia hiper-planar com-
preende todas as magias inferiores que ji existiram e exis-
tirdo um dia.

Para auxiliar nos seus estudos, ele constréi um labo-
ratorio santuario. A cargo do jogador, essa reclusdo pode
fornecer um afastamento total, que pode assumir a forma
de uma torre perdida em algum lugar do Caos Elemental.
Se o arquimago deseja manter os lacos com o mundo, ele
construiria seu laboratério com um elo para o Plano Ma-
terial. Nesse caso, ele poderia encontrar uma nova ordem
de magos, a quem serviria como um Alto Magistrado que
raramente é visto. Alternativamente, ele poderia fundar
uma escola de magia, onde atuaria como um reitor.

Independente da forma fisica e da conexdo temporal
dessa reclusao, o personagem continua insistindo em con-
templar a arcanosfera. Com o passar do anos, o estudo do
personagem sobre os fundamentos e as estruturas mais
profundas do cosmos acaba retirando-o do fluxo temporal
padrdo. Eventualmente, seu involucro material se desfaz
conforme ele se mescla a propria Demimagia.

Dai em diante, o nome ddo arquimago fica ligado a
magias poderosas e rituais usados por magos inferiores.

CARACTERISTICAS DO ARQUIMAGO

Todos os arquimagos possuem as seguintes caracteris-
ticas.

Recobrar Magia (21° Nivel): No comeco de cada
dia, o personagem escolhe uma magia didria que ele
conheca (e tenha preparado para hoje, caso prepare ma-
gias). Ele pode usar esta magia duas vezes no dia, em vez
de apenas uma.

Espirito Arcano (24° Nivel): Uma vez por dia, quan-
do o personagem morrer, ele pode separar seu espirito do
corpo. Na sua forma de espirito arcano, ele recupera todos
os seus pontos de vida e adquire as qualidades incorpéreo
e alternéncia.

Ele consegue lancar magias por encontro e sem limite
normalmente enquanto estiver em forma espiritual, mas
ndo conjurar magias didrias, ativar itens magicos ou reali-
zar rituais. Caso morra nessa forma espiritual, o persona-
gem estarda morto definitivamente.

No final do encontro, depois de um descanso breve, o
espirito arcano retorna ao corpo, se ele ainda estiver pre-
sente. O personagem mantém os pontos de vida da forma
espiritual, mas nenhum dos demais beneficios ou desvan-
tagens da mesma.

Se o corpo desaparecer, o personagem vai precisar de
outras magias para retornar a vida, mas pode continuar se
aventurando na sua forma de espirito arcano, se desejar.
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Arquimagia (30° Nivel): A sua compreensio das for-
mulas arcanas definitivas e da utilizacao das magias que a
constituem atinge um novo limiar. O personagem escolhe
uma magia didria que conheca. Ele agora pode conjurar
essa magia como se ela fosse uma magia por encontro (em
vez de uma magia diéria).

PODER DE ARQUIMAGO

Moldar Magia

Vocé acessa a trama e o fluxo de energia arcana, recobrando uma
magia que jd utilizou de uma ondulagdo arcana invisivel, que a car-
rega de volta instantaneamente para a sua mente.

Utilitario de Arquimago 26

Diario

Acdo Padrao Pessoal

Efeito: O personagem recupera um poder arcano que ja tenha
utilizado.

ERRANTE PERPETUO

O personagem continua a buscar um destino final, mas ndo in-
terrompe sua participagdo (que alguns chamam de interferéncia)
nos eventos que abalam o mundo.

Pré-requisito: 21° Nivel

Ele pode ser um heréi cujo destino ainda é incerto. Talvez
seja um espirito livre, que deseja experimentar tudo o que
o universo tem a oferecer antes de se atrelar a um pedaco
especifico do cosmos. Pode ser um rebelde que odeia o
conceito de ter um destino pré-definido e por isso alega
que nio esti interessado em possuir um destino. E pos-
sivel que ele simplesmente queira evitar a escolha de um
lado. Seja qual for o caso, o personagem grava sua marca
profundamente nos eventos em que participa que o des-
tino nao terd nenhum problema em encontra-lo quando
chegar o momento.

BuscANDO IMORTALIDADE?

Ninguém ¢é capaz de prever seu destino final. Compara-
do a outros personagens épicos, o destino de um errante
perpétuo tem a vantagem de ser completamente mutavel,
portanto ele pode acabar forjando sua prépria sina aju-
dando seus amigos a cumprir com seus destinos.

CARACTERISTICAS DO
ERRANTE PERPETUO

Todos os errantes imortais apresentam as seguintes carac-
teristicas.

Errante das Muitas Trilhas (21° Nivel): Quando ad-
quire um poder de classe por encontro ou didrio em fun-
¢do do avango de nivel, o personagem pode escolher seu
novo poder na lista de op¢oes de qualquer classe.

Aprender um poder nido necessariamente capacita o
personagem com todos os atributos necessarios para utili-
zé-lo. Por exemplo, um guerreiro que aprende uma magia
de mago no papel de errante perpétuo nio adquire a ha-
bilidade de usar os implementos arcanos que tornam esse
efeito mais eficaz. Por conta disso, é mais indicado que
o personagem selecione poderes que sejam compativeis
com aqueles que ele ja conhece.

Acao Perpétua (24° nivel): Quando gasta um ponto
de agao para realizar uma agao adicional, o personagem
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também recebe uma outra acéo adicional no seu préximo
turno. Essa segunda agdo adicional nao se beneficia de
quaisquer habilidades (como a de muitas caracteristicas
de trilha) que afetam a mecanica de jogo sempre que o
personagem gasta um ponto de acdo dessa forma.

Conhecimento do Errante (26° nivel): O persona-
gem recebe um poder utilitario de 22° nivel de qualquer
classe.

Destino Errante (30° nivel): O personagem recebe
uma caracteristica de destino épico de 24° nivel de qual-
quer outro destino épico que pudesse ter escolhido

SEMIDEUS

Uma centelha divina surge na sua alma, colocando-o no cami-
nho para a apoteose.

Pré-requisito: 21° nivel

A prépria pele desse personagem se torna superior a dos
mortais e compartilha do vigor divino desfrutado pelos
proprios deuses. Seus companheiros de nivel épico sao ra-
pidos, fortes e perspicazes, mas ele é quem possui a cente-
lha de divindade que o coloca tdo acima de todos os outros
mortais.

As divindades de todos os planos acabam conhecen-
do o seu nome, sua natureza e seus objetivos. Algumas
monitoram seu progresso para descobrir se ele detém a
constituicdo de um verdadeiro semideus, enquanto outras
langam empecilhos no seu caminho. Impressionar os lor-
des da criagdo ou desaponta-los depende exclusivamente
das agoes do herdi.

Se sobreviver, superando todos os desafios diante de
seu caminho, e atingir a epitome das habilidades disponi-
veis para os mortais, o personagem sera digno de ascender
as fileiras divinas.

ExXARCA ou AGENTE LIVRE?

Um ou mais deuses podem convidar o personagem a ser-
vi-los como um potencial exarca enquanto ele busca seus
proprios objetivos divinos. Nao ha nenhum beneficio adi-
cional por aceitar esta posi¢do, embora ela forneca aces-
so a uma conexdo divina que pode oferecer informagdes
tteis para completar suas missoes.

Por outro lado, é possivel que o heréi seja convidado
a executar tarefas que atrasam seus proprios objetivos ou
mesmo que sejam contrarios as suas metas. Ninguém disse
que atingir a divindade seria facil, e atuar como um agente
livre também gera seus proprios problemas com tantas en-
tidades astrais tomando providéncias e precaucdes.

ROTA PARA A IMORTALIDADE

Pelo menos um semideus ja escolheu o caminho para a
ascensdo descrito abaixo. A rota para a divindade do per-
sonagem poderia ser diferente.

Ascensao Divina: Quando completar sua missao fi-
nal, a natureza divina do personagem atingira sua apote-
ose absoluta. Com a concluséo dos seus assuntos munda-
nos, a chama astral que arde em seu interior explodira,
consumindo tudo o que restar do seu corpo mortal.

A chama astral dara origem a uma divindade inexpe-
riente, encantada com um poder que somente as verda-
deiras entidades superiores conseguem compreender e



utilizar. O personagem ascende, queimando como o ama-
nhecer (ou escurecendo os céus como um eclipse, caso
suas inclinagdes sejam sombrias). Atravessando o Mar
Astral, ele sera enviado ao reino de uma divindade esta-
belecida que aceitara de bom grado sua forca. Ele se unira
a este pantedo e assumira um aspecto relacionado a essa
divindade.

Em breve, seus sentidos transcendentais comegardo a
discernir as oracdes que os mortais dirigem a ele.

CARACTERISTICAS DO SEMIDEUS

Todos os semideuses possuem as seguintes caracteristicas.

Centelha Divina (21° Nivel): O personagem aumen-
ta em dois pontos, dois atributos a sua escolha.

Recuperagdo Divina (24° Nivel): Uma vez por dia,
na primeira vez em que o personagem tiver seus pontos de
vida reduzidos a 0 ou menos, ele recupera um ntimero de
pontos de vida igual a metade dos seus PVs maximos.

Milagre Divino (30° Nivel): Quando tiver gasto seu
ultimo poder por encontro, o semideus recupera a utili-
za¢do de um dos seus poderes por encontro (a escolha do
jogador). Dessa forma, ele nunca fica sem poderes por en-
contro disponiveis.

PODER DE SEMIDEUS
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Regeneracao Divina

Vocé acende a centelha divina que brilha no seu interior e desperta

uma onda de energia regeneradora por um momento.

Diario + Cura

Acdo Minima

Efeito: O personagem adquire regeneragdo igual ao seu
maior valor de atributo até o final do encontro.

Pessoal

TRAPACEIRO MORTIFERO

O universo é um vasto palco pronto para entreté-lo e aticar sua
curiosidade, e vocé é o trapaceiro definitivo — divertido, iniguald-
vel e mortifero.

Pré-requisitos: 21°nivel; Destreza ou Carisma 21; trei-
namento em Acrobacia, Blefe, Furtividade ou Ladinagem

Um trapaceiro mortifero pode ser um andarilho, ladrio,
impostor, pragmatico ou sobrevivente. Ele também pode
ser algo ainda mais estranho — um heroéi. Ele goza das ma-
ravilhas mais exéticas de todas, desde as elevadas altitudes
das esferas celestiais até as profundezas ciclicas e forradas
de cinzas do abismo. Conforme ele assume um controle
mais firme do seu préprio destino, ele também escanda-
liza, encanta, aborrece, recompensa e confunde aqueles
que estdo a sua volta.

Algumas adivinhacdes predizem que os trapaceiros
mortiferos irdo, eventualmente, trair seus companheiros
e, ao fazer isso, depor principes, reis e até mesmo reinos
celestiais. Entretanto, escrituras proféticas conflitantes
predizem uma ajuda inesperada, ainda que vital, do tra-
paceiro, uma que anteciparia um desastre catastrofico e
ajudaria a criar uma nova era de prosperidade.

Os ladinos e bruxos sdo os personagens que mais
combinam com os trapaceiros mortiferos, mas alguns
desses andarilhos épicos sao provenientes das origens
mais improvaveis.

IMORTALIDADE?

Os trapaceiros mortiferos precisam evitar a tentacio de

trilhar o caminho sombrio. A seguir, um exemplo de como °

uma campanha poderia acomodar essa escolha.

Viajando por Caminhos Duvidosos: Quando o per-
sonagem completar sua missdo épica, sua reputacio len-
déria estard garantida. As histérias das suas desventuras
serdo repetidas para sempre.

Caso se mantenha ao lado dos seus companheiros e
lhes auxilie durante suas proprias missdes, abracando a
causa deles como se fosse sua, serd aclamado um verda-
deiro heréi. O personagem sera anistiado pelas suas trans-
gressoes anteriores e controlara seu temperamento errati-
co quando mais precisar. Ele sera convidado para visitar o
reino da entidade que mais admira e recebera um palacio,
riquezas, amigos verdadeiros e um legado contado e re-
contado durante séculos, que descrevera como a natureza
inconstante de um trapaceiro se mostrou determinada e
pura na sua derradeira provagéo.

Entretanto, se o personagem trair seus companheiros
e atrapalhar a conclusido da missdo (ou simplesmente se
recusar a ajuda-los), ele sera exilado por todas as pessoas
em quem um dia amou e confiou. Seus piores inimigos lhe
dardo as boas-vindas em seus castelos, como se ele fosse
um novo aliado, e seu nome se tornara uma maldig¢do ne-
gra, desprezado para sempre por todos que o ouvirem.

CARACTERISTICAS DO
TRAPACEIRO MORTIFERO

Todos os trapaceiros mortiferos tém as seguintes caracte-
risticas.

Amparo da Sorte Ardilosa (21° Nivel): O trapaceiro
consegue sair facilmente de situacdes complicadas. Trés
vezes por dia, usando uma agéo livre, ele pode refazer uma
jogada de d20 (numa jogada de ataque, teste de pericia,
atributo ou de resisténcia).

Controle de Trapaceiro (24° Nivel): Se o persona-
gem obtiver um resultado de 18 a 20 natural em sua pri-
meira jogada de ataque do encontro, ativando um poder
de ataque por encontro ou diario, a utilizacdo desse poder
ndo é consumida.

Arranjo do Trapaceiro (30° Nivel): Uma vez por dia
o personagem pode substituir o resultado de uma jogada
de d20 do Mestre por 1. E impossivel refazer essa jogada.

PoDER DE TRAPACEIRO MORTIFERO
Truque Epico

Utilitario de Trapaceiro Mortifero 26

Quando a necessidade é grande, vocé tira um grande truque da manga.

Diario 4 Cura

Acgdo Minima Pessoal

Efeito: O personagem recupera todos os pontos de vida e pul-
sos de cura, ou obtém sucesso automaticamente contra todos
os efeitos que estiverem lhe afetando, ou recupera todos os
poderes por encontro utilizados, ou recupera todos os pode-
res diarios utilizados (exceto esse). Uma vez utilizado, esse po-
der ndo pode ser recuperado, exceto depois de um descanso
prolongado.
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O SEU PERSONAGEM estudou os tomos anti-

gos que descrevem a natureza da magia e a estrutura do
universo? Ele tem uma eloquéncia de ouro que pode fazer
as piores mentiras serem aceitas como verdades? Teria ele
um dom para obter informagoes das pessoas ou ele trei-
nou equilibrio e acrobacias? Estas capacidades sao repre-
sentadas no jogo pelas pericias.

Como um aventureiro, o herdi possui um nivel basico
de competéncia em todas as pericias e se torna cada vez
mais eficiente conforme adquire mais niveis. Seus valores
de atributo afetam a utilizagdo das pericias; um halfling
ladino com uma Destreza elevada é melhor em Acrobacia
do que um ando paladino desastrado e com Destreza bai-
xa. A aptiddo numa pericia é calculada no jogo com um
teste de pericia — uma jogada de d20 que determina se
(e algumas vezes o quanto) o personagem obteve suces-
so nas tarefas relacionadas as pericias que ele pode tentar
executar.

Esse capitulo apresenta tudo o que vocé precisa saber
sobre as pericias:

4+ Treinamento em Pericias: Como as pericias funcio-
nam, incluindo o método para adquirir novas pericias
treinadas.

4+ Usando Pericias: Como realizar um teste de pericia,
qual é o niimero alvo e como realizar um teste sem pre-
cisar jogar dados.

4+ Pericias de Conhecimento: As regras gerais sobre as
pericias que determinam o quanto o personagem co-
nhece sobre o universo de D&D e as criaturas que o
habitam.

+ Descrigoes das Pericias: As descri¢des do que € pos-
sivel executar com as pericias do jogo, desde Acrobacia
até Tolerancia.







TREINAMENTO E'M PERiClAS a

Uma pericia que foi “treinada” significa que o personagem
tem uma combinacdo de instrucgdo formal, experiéncia
pratica e aptiddo natural para usar aquela pericia.

Quando escolhe uma pericia como uma habilidade
treinada, o personagem recebe +5 de bonus permanen-
te em suas utilizagdes. Nao ¢ possivel treinar uma pericia
mais de uma vez.

A descricao das classes no Capitulo 4 indica o niime-
ro de pericias treinadas de cada personagem e quais sdo
suas opgdes no 1° nivel. Por exemplo, um bruxo de 1° nivel
pode selecionar quatro pericias de uma lista com oito op-
¢oes. Um personagem pode adquirir o talento Treinamen-
to em Pericia para receber o treinamento numa determi-
nada pericia, mesmo que ela ndo pertenca a lista das suas
pericias de classe. Alguns talentos de multiclasse também
fornecem pericias treinadas adicionais.

A tabela abaixo indica as pericias disponiveis no jogo,
o modificador de atributo utilizado para realizar os testes
correlacionados e as classes que possuem essa opgdo na
sua lista de pericias de classe.

Atributo
Pericia Chave

Pericia de Classe para

Acrobacia Des Ladino, patrulheiro

Arcanismo Int Bruxo, clérigo, mago

Atletismo For Guerreiro, ladino, patrulheiro,
senhor da guerra

Blefe Car Bruxo, ladino

Diplomacia Car Clérigo, mago, paladino,

senhor da guerra

Ladino, mago, patrulheiro

Ladino, patrulheiro

Bruxo, clérigo, mago, paladino,
senhor da guerra

Bruxo, guerreiro, ladino, paladino,
senhor da guerra

Bruxo, clérigo, ladino, mago,

Exploracdo Sab
Furtividade Des
Historia Int

Intimidagdo  Car

Intuicdo Sab
paladino

Ladinagem Des Bruxo, ladino

Manha Car Bruxo, guerreiro, ladino

Natureza Sab Mago, patrulheiro

Percepgao Sab Ladino, patrulheiro

Religido Int Bruxo, clérigo, mago, paladino

Socorro Sab Clérigo, guerreiro, paladino,
patrulheiro, senhor da guerra

Tolerdncia Con Guerreiro, paladino,

patrulheiro, senhor da guerra

USANDO PER{CIAS

Quando o personagem utiliza uma pericia, € preciso reali-
zar um teste de pericia. Esse teste abrange o treinamento,
o talento natural (representado pelo modificador de atri-
buto), a experiéncia geral (metade do nivel), outros fatores
aplicaveis (bonus relevantes) e a propria sorte (a jogada no

dado).
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O Mestre julga qual teste de pericia é mais adequado
para cada situagdo ou solicita que os jogadores realizem
testes quando as circunstancias exigirem.

BONUS NOS TESTES DE PERICIA

Quando criar um personagem, é preciso determinar o bo-
nus base de cada pericia que ele conhece. O bénus base
de pericia de um personagem inclui o seguinte:

+ Metade do nivel

4+ Maodificador de atributo (cada pericia é baseada num va-
lor de atributo)

+ +5 de bonus caso ele seja treinado na pericia
Além disso, alguns dos fatores a seguir costumam se aplicar
ao bénus base de pericia:

4 Penalidade de armadura, caso o personagem esteja
usando alguns tipos de protecao (consulte o Capitulo 7)
e realizando um teste que possua a Forga, Destreza ou
Constituicdo como atributo relevante

Bénus raciais ou de talentos
Bonus de itens magicos

Bénus de poder

+ 4+

Bénus sem tipo definido que sdo aplicados ocasional-
mente

TESTE DE PERICIA
Para fazer um teste de pericia, jogue 1d20 e adicione os
seguintes valores:

4+ O bonus base do personagem nessa pericia
4+ Os modificadores situacionais que se aplicarem

4+ Os bonus e penalidades de poderes que estiverem afe-
tando o personagem

O total é o resultado do teste de pericia.

CLASSE DE DIFICULDADE

Quando estiver realizando testes de pericia, os resultados
mais altos sempre serdo melhores. O personagem estara
tentando alcancar ou superar um determinado niimero.
Com frequéncia, ele serd um nimero fixo, chamado de
Classe de Dificuldade (CD). A CD depende da tarefa que
o personagem esta tentando realizar e serd definida pelo
Mestre em qualquer caso. As descrigdes das pericias neste
capitulo oferecem exemplos de CDs para cada pericia. O
Mestre escolhe a dificuldade de cada situagéo especifica
com base no nivel dos personagens, condicdes e circuns-
tancias especiais, conforme descrito no Guia do Mestre. To-
das as CDs assumem que o personagem estd agindo em
situagdes muito superiores ao cotidiano; o Mestre deve so-
licitar esses testes apenas em situagdes dramaticas.

TESTES RESISTIDOS

Algumas vezes, o personagem realiza um teste de peri-
cia numa determinada tarefa competindo com o teste de
pericia de outra criatura na mesma tarefa ou numa area
diferente. Quando um ladino utiliza a Furtividade, por
exemplo, ele esta testando sua habilidade de se esconder
contra a habilidade de outra criatura em perceber coisas
ocultas (a pericia Percepcédo). Essas disputas de pericia
sdo chamadas de testes resistidos. Quando os aventureiros



realizam um teste resistido, os competidores executam um
teste de pericia e quem obtiver o melhor resultado vence.
Se houver um empate, a criatura com o maior modifica-
dor no teste vence. Se ainda houver empate, os empatados
refazem a jogada para o desempate.

TESTES SEM JOGADAS

Em algumas circunsténcias, a sorte nao afeta o sucesso ou
o fracasso de uma tarefa. Num ambiente calmo (fora de
um encontro), quando estiver lidando com uma situagéo
comum, 0 personagem pode se basear apenas na sua ha-
bilidade para obter os resultados desejados.

EscoLHENDO 10

Quando o personagem nao estiver apressado, ameacado
ou distraido (ou seja, fora de um encontro), e estiver lidan-
do com uma tarefa mundana, o jogador pode Escolher 10.
Em vez de jogar 1d20, ele pode determinar o resultado do
teste como se tivesse obtido um valor médio (10).

Escolhendo 10, o resultado do teste seré igual aos seus
modificadores de pericia (incluindo metade do nivel) +
10. Para as tarefas comuns, Escolher 10 geralmente resul-
ta em um sucesso.

ESCOLHER 10
O resultado do teste quando se Escolhe 10 é iguala 10 +
o respectivo bonus base de pericia.

TESTES PASSIVOS

Quando o personagem nao estiver usando uma pericia ati-
vamente, assume-se que ele estd Escolhendo 10 em todos
os testes resistidos relacionados aquela habilidade. Os tes-
tes passivos geralmente sdo usados nas pericias Percepcio
e Intuicdo, mas o Mestre também pode utilizar o resultado
do teste passivo em conhecimentos como Arcanismo ou
Exploragao e decidir o quanto revelar aos jogadores sobre
um monstro no comeco de um encontro.

Por exemplo, se um ladino estiver caminhando por
uma area que ele acredita ser segura e nao estiver procu-
rando ameagas ativamente ao redor, ele estara Escolhendo
10 no teste de Percepgao para notar objetos ou inimigos
escondidos. Se o resultado de Percepcao for elevado o su-
ficiente, ou uma criatura obtiver um resultado pior no seu
teste de Furtividade, ele sera capaz de avistar a criatura
mesmo se ndo estiver procurando ativamente por ela.

COOPERACAO

Em algumas situacdes, um personagem e seus aliados po-
dem trabalhar juntos para utilizar uma pericia; os aliados
conseguem ajuda-lo a realizar um teste de pericia com
suas proprias jogadas. Cada aliado que obtiver um resul-
tado igual ou superior a 10 concede +2 de bonus ao aven-
tureiro no seu préprio teste. Até quatro aliados conseguem
auxiliar o heroi, limitados a um bénus maximo de +8. Se
tiver escolha, assuma que o personagem do grupo com o
maior bonus base de pericia esta realizando a tarefa, en-
quanto os demais aventureiros cooperam para conceder
um bénus no teste. Consulte “Prestar Auxilio”, pag. 292,
para descobrir como usar a cooperagido em batalha.

DEsSAF10s DE PERICIA

Um desafio de pericia é um encontro onde as pericias do
personagem, em vez das suas habilidades de combate, as-
sumem o papel principal. No lugar de um obstaculo sim-
ples, que exige somente um sucesso num teste de pericia,
um desafio de pericia é uma situagao complexa, na qual o
personagem tem que superar diversos testes, geralmente
utilizando varias pericias, antes que consiga sobrepujar o
encontro.

O Guia do Mestre apresenta as regras para os desafios
de pericias e cada encontro possui suas proprias diretrizes
e requisitos. Num desafio de pericia, o aventureiro talvez
precise de um teste de Diplomacia para solicitar a um
duque que envie soldados até um passo montanhoso; um
teste de Historia para lembra-lo do que aconteceu quan-
do os seus ancestrais negligenciaram a defesa do local; e
um teste de Intuicao para notar que o seu companheiro
guerreiro olhando para o duque com toda aquela Intimi-
dagdo nao vai auxiliar o seu argumento. Em outro desafio,
o herdi teria que utilizar testes de Natureza e Percepcio
para rastrear cultistas pela selva, um teste de Religido para
imaginar qual seria a localizacdo mais provavel do templo
secreto do culto e um teste de Tolerancia para evitar os
efeitos do cansaco e da exaustdo devido a viagem através
da floresta densa.

Nao importam os detalhes de um desafio de pericia,
a estrutura basica do processo é equilibrada. O objetivo
é acumular um determinado nimero de vitorias (geral-
mente na forma de sucesso nos testes de pericias) antes de
acumular muitas derrotas (fracassos nos testes). Cabe aos
jogadores pensar em formas de utilizar as pericias para su-
perar os desafios que o personagem enfrenta.

PERICIAS DE CONHECIMENTO

PER{CIAS DE CONHECIMENTO

Algumas pericias lidam com o conhecimento sobre um
topico especifico: Arcanismo, Exploracdo, Histéria, Na-
tureza e Religido. O personagem utiliza essas pericias
para se recordar de uma informacao ttil nesse campo de
conhecimento ou identificar uma pista correlacionada.
Ele também usara essas pericias para reconhecer certos
tipos de monstros, conforme indicado na descricdo da
habilidade.

A CD do teste aumenta conforme a especificidade do
assunto e a acessibilidade do conhecimento. Muitas vezes,
0 Mestre decidira que a informacao que o personagem
estd procurando é acessivel somente para os estudiosos
treinados numa determinada pericia de conhecimento.

Estagios Exemplares e Epicos: Se uma informacao
pertencer ao estdgio exemplar ou épico, a CD aumenta
conforme indicado nas proximas tabelas nessa secdo.

TESTES DE CONHECIMENTO

Independente da pericia de conhecimento que o perso-
nagem estiver usando, consulte as regras a seguir quando
estiver realizando um teste de conhecimento.
Conhecimento Comum: Inclui o tipo de informa-
¢do que normalmente é conhecido sobre um determina-
do assunto.
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Conhecimento Especializado: Engloba os tipos de
informacdes especificas que somente os especialistas nes-
se campo de estudo normalmente conheceriam.

Conhecimento Pleno: Sio as informacdes mais obs-
curas, que apenas os mestres eruditos nesse campo de co-
nhecimento possivelmente conheceriam.

Pericia de Conhecimento: Nao exige acdo — ndo importa
se o personagem conhece a resposta ou nao.
+ CD: Consulte a tabela.
4+ Sucesso: O personagem se lembra de uma informacao
Gtil nesse campo de conhecimento ou identifica uma
pista correlacionada.
+ Fracasso: O personagem nao se lembra de nenhuma infor-

magdo pertinente. O Mestre pode permitir que o aventurei-
ro refaca o teste quando alguma informagao nova vier a tona.

Nivel de Conhecimento CD

Comum 10

Especializado 20

Pleno 25

Exemplar +5

Epico +10
TESTES DE

CONHECIMENTO DE MONSTROS

Independente da pericia de conhecimento que o perso-
nagem estiver usando, consulte as regras a seguir quando
estiver realizando um teste para identificar um monstro.

Conhecimento de Monstros: Nao exige agdo — ndo impor-
ta se o personagem conhece a resposta ou ndo.

+ CD: Consulte a tabela.

4+ Sucesso: O personagem identifica a criatura, tipo, com-
portamento tipico e as palavras-chave associadasaela. Os
resultados mais elevados concedem informagdes sobre
os poderes, resisténcias e vulnerabilidades do monstro.
+ Fracasso: O personagem ndo se lembra de nenhuma infor-
macéo pertinente. O Mestre pode permitir que o aventurei-
ro refaca o teste quando alguma informag&o novavier a tona.

Conhecimento de Monstros CD
Nome, tipo e palavras-chave 15
Poderes 20
Resisténcias e vulnerabilidades 25
Criatura de estagio exemplar +5

Criatura de estagio épico

DESCRICAO DAS PERICIAS —

e &

A primeira linha da descricéo apresenta o nome da pericia,
seguido pelo atributo-chave dessa pericia. Use o modifica-
dor de atributo para calcular seu bonus base de pericia.

Nas pericias baseadas em Forca, Constitui¢éo e Destre-
za, a descrig¢do incluird um lembrete quando a penalidade
de armadura se aplicar.

A descricao explica as diversas formas que o persona-
gem pode utilizar a pericia e fornece as CDs mais comuns.
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Cada descrigéo também especifica o tipo de acido necessa-
ria para utilizar aquela pericia.

ACROBACIA (DESTREZA)

Penalidade de Armadura

O personagem pode realizar facanhas acrobaticas, manter
o equilibrio enquanto estd caminhando sobre superficies
estreitas ou instaveis, escapar da manobra agarrar ou de
amarras e reduzir o dano de uma queda.

FACANHA ACROBATICA

Realize um teste de Acrobacia para o aventureiro se pen-
durar num candelabro, dar um salto mortal sobre um opo-
nente, escorregar escada abaixo em cima de um escudo ou
tentar qualquer outra facanha acrobdtica que vocé puder
imaginar e que o Mestre permitir que o seu personagem
realize. O Mestre define a CD baseada na complexidade
da faganha e no risco da situacéo. Se a proeza fracassar, o
personagem fica derrubado no quadrado onde iniciou a
facanha (o Mestre pode alterar o local onde o personagem
caird, dependendo da situacéo e da faganha especifica). O
Mestre tem o direito de decretar que a manobra néo fun-
cionard numa determinada situagio ou definir uma CD
mais alta.

Fagcanha Acrobatica: Acdo padrdo ou de movimento, de-
pendendo da acrobacia.

+ CD: Base CD 15.
+ Sucesso: O personagem realiza uma faganha acrobatica.

4+ Fracasso: O personagem fracassa em concluir a facanha
e pode sofrer uma queda ou alguma outra consequéncia.

EQuILiBRIO

Realize um teste de Acrobacia para que o personagem se
desloque sobre uma superficie com menos de 30 cm de lar-
gura (como um peitoril ou uma corda bamba) ou atravesse
superficies instaveis (como uma ponte de corda sendo casti-
gada pelo vendo ou um convés numa tempestade).

Equilibrio: Parte de uma acdo de movimento.
+ CD: Consulte a tabela.

4 Sucesso: O personagem consegue percorrer metade do
seudeslocamentoatravésdasuperficieestreitaouinstavel.

+ Fracasso por 4 ou Menos: O aventureiro permanece no
quadrado onde comegou a manobra e perde orestante da
acdo de movimento, masnioficaderrubado. Ele pode ten-
tar novamente como parte de uma agdo de movimento.

4 Fracasso por 5 ou Mais: O personagem é derrubado da
superficie (consulte “Quedas”, pag. 284) e perde o res-
tante da sua agdo de movimento. Se estiver tentando se
mover através de uma superficie instavel, mas nao estrei-
ta, ele fica derrubado no quadrado onde iniciou o deslo-
camento. Ele pode tentar novamente como parte de uma
acao de movimento se ainda estiver na mesma superficie.

4+ Concede Vantagem de Combate: Enquanto estiver se
equilibrando, o personagem concede vantagem de com-
bate aos inimigos.

4+ Sofrendo Dano: Se sofrer dano, o personagem deverd
refazer o teste de Acrobacia para manter o equilibrio.



Superficie CD de Acrobacia

Estreita ou instavel 20
Muito estreita (menos de 15 cm) +5
Estreita e instavel +5

ESCAPAR DA MANOBRA AGARRAR

Realize um teste de Acrobacia para o personagem esca-
par da manobra Agarrar (consulte “Escapar”, pag. 288).
O personagem também pode realizar testes de escapada
para evitar outros efeitos que o imobilizam, conforme as
diretrizes do Mestre.

ESCAPAR DE AMARRAS

Realize um teste de Acrobacia para que o personagem se
liberte de amarras (cordas, correntes, algemas, etc.).

Escapar de Amarras: 5 minutos.

+ CD: CD Base 20. A CD é determinada pelo tipo de amar-
racdo e pela sua qualidade, a critério do Mestre.

4+ Escapada Rapida: O personagem pode realizar uma
escapada rapida usando uma agdo padrao, mas a CD au-
menta em +10.

4+ Sucesso: O personagem se liberta.

4+ Fracasso: O personagem sé pode tentar novamente se
mais alguém ajuda-lo.

Repuzir DANO DE QUEDA
(EX1IGE TREINAMENTO)

Se o personagem cair ou saltar de um local muito alto, ele
pode realizar um teste de Acrobacia para reduzir o dano
de queda que sofrera.

Reduzir Dano de Queda: Agao livre quando cair ou agao
de movimento caso salte para baixo.
4+ Dano Reduzido: Realize um teste de Acrobacia e sub-

traia metade do resultado desse teste (arredondado para
baixo) do dano sofrido.

Exemplo: O chdo que Kora esta atravessando se abre
em falso e ela despenca num fosso, mas realiza um teste
de Acrobacia para reduzir o dano da queda. O fosso tem
12 m de profundidade, o que causara 24 pontos de dano
(uma jogada de 4d10). O resultado do teste de acrobacia
dela foi 21, reduzindo o dano em 10 pontos. Kora sofre
apenas 14 de dano pela queda.

ARCANISMO (INTELIGENCIA)

O personagem acumulou conhecimento relacionado a
magia e efeitos magicos. Esse conhecimento abrange in-
formagoes sobre os planos de existéncia, incluindo as cria-
turas nativas desses planos: o Caos Elemental, a Agrestia
das Fadas e o Pendor das Sombras.

Quando escolhe essa pericia para ser treinada, o co-
nhecimento do personagem representa o estudo académi-
co, seja formal ou como um passatempo. Além disso, os
aventureiros que forem treinados nessa pericia tém algu-
ma chance de conhecer detalhes sobre o misterioso Reino
Distante (mas ndo sobre suas criaturas, que estdo relacio-
nadas com a pericia Exploracio).

CONHECIMENTO ARCANO

Realize um teste de Arcanismo para o personagem se lem-
brar de uma informacao relacionada ao conhecimento
sobre magia ou identificar uma pista correlacionada. Con-
sulte “Testes de Conhecimento”, pag. 180.

O personagem deve ser treinado em Arcanismo para
se lembrar de informacoes sobre o Reino Distante, que
exige conhecimento pleno (CD 25), no minimo.

CONHECIMENTO DE MONSTROS
Elemental, Fada e Sombras

Realize um teste de Arcanismo para o personagem iden-
tificar uma criatura que tenha origem elemental, fada ou
sombra (uma criatura do Caos Elemental, da Agrestia
das Fadas ou do Pendor das Sombras), ou sobre um cons-
truto. Consulte “Testes de Conhecimento de Monstros”,
na pag. 180.

DETECTAR MAGIA
(EXIGE TREINAMENTO)

O conhecimento do personagem sobre a magia lhe permi-
te identificar efeitos magicos e sentir a presenca da ener-
gia arcana.

Identificar Conjuragdo ou Zona: A¢do minima.

+ CD: 15 + metade do nivel do poder. O personagem pre-
cisa enxergar os efeitos da conjuracdo ou da zona.

4+ Sucesso: O personagem identifica o poder utilizado para
criar esse efeito, sua fonte de poder e suas palavras-chave.

4+ Fracasso: O personagem nao pode tentar identificar o
efeito novamente até o final desse encontro.

Identificar Ritual: Acdo padrio.

+ CD: CD 20 + metade do nivel do ritual. O personagem
precisa enxergar ou detectar de alguma forma o efeito do
ritual.

4+ Sucesso: O personagem identifica o ritual e sua categoria.

4+ Fracasso: O personagem ndo pode tentar identificar o
ritual novamente até realizar um descanso prolongado.

Identificar Efeito Magico: Acdo padrao.

4+ CD: CD 20 + metade do nivel do efeito, se houver. O per-
sonagem precisa enxergar ou detectar de alguma forma
o efeito.

4+ Nem Poder ou Ritual: O efeito méagico ndo deve ser oriun-
do de um item mégico, nem produto de um poder ou ritual.

4+ Sucesso: O personagem identifica o nome do efeito, sua
fonte de poder e suas palavras-chave, caso esses para-
metros existam.

4 Fracasso: O personagem ndo pode tentar identificar o
efeito novamente até realizar um descanso prolongado.

Sentir a Presenga da Magia: 1 minuto.

4 (CD: CD 20 + metade do nivel do item magico, poder (conju-
ragao ou zona), ritual ou fenémeno mégico dentro do alcance.

+ Area de Deteccao: O personagem pode detectar magia a
uma distancia em quadrados igual a 5 + nivel em todas as
direcoes, podendo ignorar todas as fontes de energia mégica
das quais estiver ciente. Ignore todas as barreiras; o persona-
gem consegue detectar magia através de paredes, portas e
similares.
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4+ Sucesso: O personagem detectou o tipo de energia ma-
gica cuja CD ele superou. Ele descobre a fonte de poder
da magia, se houver. Caso a origem da energia magica
esteja em sua linha de visao, ele identifica sua localizagao
exata. Se ndo estiver, ele sabera a direcdo geral de onde a
energia emana, mas nao determinara a distancia até ela.

4+ Fracasso: O personagem ndo detectou nada ou ndo ha-
via nada a ser detectado dentro do alcance. Ele ndo pode
tentar novamente nessa drea até realizar um descanso
prolongado.

ATLETISMO (FOR¢A)
Penalidade de Armadura
Os testes de Atletismo séo realizados diante de atividades

fisicas que exigem forca muscular, incluindo escalar, esca-
par de um agarramento, saltar e nadar.

ESCALAR

Realize um teste de Atletismo para o personagem escalar
(para cima ou para baixo) uma determinada superficie.
Circunstancias e superficies diversas facilitam ou dificul-
tam a escalada.

Escalar: Parte de uma agdo de movimento.

4+ CD: Consulte a tabela. Com o auxilio de um kit de es-
calada, o personagem recebe +2 de bdnus no teste de
Atletismo. Se o personagem conseguir se apoiar entre
duas superficies, ele recebe +5 bénus no teste.

4 Sucesso: O personagem escala usando metade do seu
deslocamento. Quando estiversubindo paraatingirotopo
de uma superficie (saindo de um fosso, por exemplo), a
disténcia percorrida ja assume que o aventureiro alcanga-
rd o quadrado adjacente a superficie. O tltimo quadrado
de deslocamento posiciona a criatura naquele quadrado.

+ Fracasso por 4 ou Menos: O personagem fica parado
onde comecou e perde o restante da sua a¢do de mo-
vimento, mas ndo cai. Ele pode tentar novamente como
parte de outra acao de movimento.

4+ Fracasso por 5 ou Mais: O personagem cai (consulte “Que-
das”,pag. 284) e perde o restante da suaagao de movimento.

4+ Concede Vantagem de Combate: Enquanto um perso-
nagem estiver escalando, os inimigos obtém vantagem
de combate contra ele.

4+ Consome Deslocamento: O nimero de quadrados que
o personagem escala é considerado no seu deslocamen-
to total da agdo.

+ Sofrendo Dano: Se sofrer dano enquanto escala, o per-
sonagem devera refazer o teste de Atletismo, usando a
CD da superficie que esta escalando. Caso esse dano re-
duza seus PVs até a condigdo sangrando, aumente a CD
em +5. Se fracassar no teste, o personagem cai na altura
em que estiver. Caso tente se segurar quando estiver
caindo, some o dano sofrido na CD para ele se segurar.

4+ Segurar: Quando um personagem fracassa num teste de
escalada, ele pode realizar um teste de Atletismo, usan-
do uma agdo livre, para se segurar em alguma coisa, a fim
de interromper a queda. A CD basica para se segurar
é a mesma CD da superficie que o personagem estava
escalando +5, modificada pelas circunsténcias. E possivel
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realizar apenas um teste para se segurar. Se fracassar, o
personagem nao pode refazer a jogada, a menos que o
Mestre indique o contrério.

+ Deslocamento de Escalada: As criaturas que tiverem
um deslocamento de escalada (como as aranhas mons-
truosas) utilizam esse valor para se movimentar verti-
calmente, ignoram terreno acidentado, ndo concedem
vantagem de combate em fungdo da escalada e ndo rea-
lizam testes de Atletismo para escalar.

Superficie CD de Atletismo

Escada 0
Superficie irregular (parede de caverna) 15
Superficie regular (parede de tijolos) 20
Superficie escorregadia +5
Superficie muito lisa +5

ESCAPAR DA MANOBRA AGARRAR

Realize um teste de Atletismo para o personagem esca-
par da manobra Agarrar (consulte “Escapar”, pag. 290).
O personagem também pode realizar testes de escapada
para evitar outros efeitos que o imobilizam, conforme as
diretrizes do Mestre.

SALTAR

Realize um teste de Atletismo para o personagem saltar
verticalmente e alcangar a ponta de uma corda, a beirada
de um patamar ou superar horizontalmente um fosso, um
trecho de terreno acidentado, um muro baixo ou qualquer
outro obstaculo.

Salto em Altura: Parte de uma acao de movimento.

4+ Altura Atingida: Realize um teste de Atletismo e di-
vida o resultado por 10 (arredondando para baixo).
Multiplique esse nimero por 30 cm. Essa é a distan-
cia que o personagem foi capaz de saltar verticalmen-
te, ou seja, a altura que o aventureiro percorreu com
o salto. Para determinar se ele pode alcancar alguma
coisa com o salto, some a altura do personagem + um
terco dela e arredonde para baixo (um humano com
1,80 m somaria 240 m na distincia de salto final, en-
quanto um ando com 1,20 m de altura somaria 1,60 m).

4+ Impulso: Se o aventureiro percorrer no minimo 2 qua-
drados antes do salto, divida o resultado do teste por 5 e
ndo por 10.

4+ Consome Deslocamento: O niimero de quadrados per-
corrido conta para o deslocamento total da rodada. Se
exceder o seu limite, o personagem cai. Um personagem
pode encerrar seu primeiro deslocamento em pleno ar
caso utilize uma agdo de movimento dobrado. (pag. 284).

Exemplo: Marcus, um humano com 1,80 m de altura,
tenta um salto para alcangar a ponta de uma corda pendu-
rada a 3,60 m acima do chéo. O resultado do seu teste de
Atletismo € 26. Com impulso, ele alcanga 1,50 m (26 = 5
= 5 x 30 c¢m), soma sua altura total (atingindo 3,30 m) e
inclui mais um terco da altura (0,60 m), saltando uma al-
tura total de 3,90 m e apanhando com facilidade a corda.
Se saltasse parado (sem impulso), Marcus ndo conseguiria
alcancar a ponta da corda por pouco (26 +10=2x30 cm
= 0,60 m, mais sua altura e um terco, num resultado final

de 3,00 m).



Salto em Distancia: Parte de uma acdo de movimento.

4 Distancia Percorrida: Realize um teste de Atletismo e di-
vida o resultado por 10 (ndo arredonde o resultado final).
Esse € o niimero de quadrados que o personagem atraves-
sara com o salto. Ele aterrissa no quadrado indicado pelo
resultado. Se terminar sobre um fosso ou buraco, o perso-
nagem cai e perde o restante da sua acdo de movimento.

4+ Altura Atingida: A altura atingida é igual a um quarto
da distancia do salto horizontal. Caso o personagem nao
puder alcancar essa altura devido a algum obstaculo no
caminho, ele bateré no obstéaculo, ficara derrubado e per-
dera o restante de sua agdo de movimento.

4+ Impulso:Seoaventureiropercorrernominimo2 quadrados
antesdosalto,dividaoresultadodoteste por5,endopor10.

4+ Consome Deslocamento: O nimero de quadrados per-
corrido conta para o deslocamento total da rodada. Se
exceder o seu limite, o personagem cai. Um personagem
pode encerrar seu primeiro deslocamento em pleno ar
caso utilize uma agao de movimento dobrado. (pag. 284).

Exemplo: Marcus tenta um salto a distancia e precisa,
na mesma agdo, superar um espinheiro com 1,50 m de altu-
ra (1 quadrado) e atravessar um fosso com 3,0 m de largura
(2 quadrados). O resultado do seu teste de Atletismo é 24,
Com impulso, ele cobre a distincia necessaria com facilida-
de (24 + 5 = 4,8 quadrados, ou 7,2 m) e salta sobre o espi-
nheiro (7,2 + 4 = 3,7 m). Se saltasse parado, ele conseguiria
atravessar o fosso (24 + 10 = 2,4 quadrados, ou 3,6 m), mas
infelizmente teria trombado no espinheiro (3,6 = 4 = 0,9
m). Nesse caso, ele se enroscaria no espinheiro e ficaria der-
rubado antes de alcangar a beirada do fosso.

NATACAO

Realize um teste de Atletismo para que o personagem
nade ou rasteje dentro d’agua. Condigdes diferentes facili-
tam ou dificultam a natacéo. Consulte a pericia Tolerancia
para mais informacoes sobre nadar ou rastejar dentro da
agua durante uma hora ou mais.

Nadar ou Rastejar na Agua: Parte de uma agio de mo-
vimento.

4+ CD: Consulte a tabela.

4+ Sucesso: O personagem nada usando metade do seu
deslocamento, ou bdia e consegue rastejar na agua.

4+ Fracasso por 4 ou Menos: O personagem fica parado
onde esta e perde o restante da sua agao de movimento.
Ele pode tentar novamente como parte de outra acdo de
movimento.

+ Fracasso por 5 ou Mais: O personagem afunda 1 qua-
drado e corre o risco de afogamento (mais detalhes no
Capitulo 9 do Guia do Mestre).

+ Consome Deslocamento: O niimero de quadrados que
o aventureiro percorre nadando é considerado no deslo-
camento total da rodada.

+ Deslocamento de Natagdo: Enquanto nadam, as cria-
turas que tiverem um deslocamento de natagdo (como
os sahuagin) utilizam esse valor e ndo precisam realizar
testes de Atletismo para nadar.

Aguas CD de Atletismo

Calmas 10
Revoltas 15
Violentas 20

BLEFE (CARISMA)

O personagem consegue fazer o que é falso parecer verda-
deiro, o ultrajante soar plausivel e o suspeito ser praticamente
comum. Os testes de Blefe sao realizados para o aventureiro
se justificar para um guarda, enganar um comerciante, trapa-
cear no jogo, elaborar um disfarce, falsificar documentos ou
realizar qualquer outra tarefa que envolva mentiras.

Um teste de Blefar sempre é resistido pelo teste de
Intui¢do de um observador. Um tnico teste pode ser re-
sistido por diversas jogadas de Intuicdo, dependendo do
nimero de criaturas que estiverem vendo ou ouvindo o
personagem e estiverem cientes do que esta acontecendo.
Durante um desafio de pericia, talvez o personagem tenha
que superar os testes de Intuicio dos seus interlocutores
em varias situacdes para conseguir engana-los.

Blefe: Acdo padrdo em combate ou parte de um desafio
de pericia.

4+ Teste Resistido: Blefe vs. Intuicao.

4+ Obtém a Vantagem de Combate: Uma vez por encontro
de combate, um personagem pode fintar um alvo adjacen-
te e obter vantagem de combate contra ele. Usando uma
acao padrdo, o aventureiro realiza um teste de Blefe resisti-
do pelo teste de Intuicdo do inimigo. Se vencer, ele obtém
a vantagem de combate contra esse inimigo até o final do
seu proximo turno.

4+ Criar Distracdo para Esconder-se: Uma vez por encon-
tro de combate, um personagem pode gerar uma dis-
tracdo para se esconder. Usando uma agdo padréo, ele
realiza um teste de Blefe, resistido pelo teste de Intui¢ao
passivo de qualquer inimigo que conseguiria enxerga-
lo. Caso obtenha sucesso, ele deve realizar um teste de
Furtividade, resistido pelo teste de Percepcao passiva de
qualquer inimigo presente. Se o resultado da Furtividade
obtiver sucesso contra um inimigo, o personagem estara
escondido daquela criatura até o final do seu turno ou
até desferir um ataque.

DiPLOMACIA (CARISMA)

O personagem pode influenciar as pessoas por meio de
educacdo, sutileza e trato social. Os testes de Diplomacia
servem para mudar opinides, inspirar boa vontade, pe-
chinchar com um contratante, demonstrar etiqueta e de-
coro apropriados ou realizar negécios de boa fé.

Um teste de Diplomacia é realizado contra uma CD
definida pelo Mestre. A atitude do alvo em relagéo ao per-
sonagem — amistoso ou inamistoso, pacifico ou hostil — e
outros modificadores condicionais (dependendo do que o
personagem estiver tentando argumentar ou conseguir)
costumam se aplicar na CD. A Diplomacia geralmente é
usada em desafios de pericia que exigem um determinado
namero de vitérias, mas o Mestre também pode solicitar
um teste em outras situacoes.

EXPLORACAO (SABEDORIA)

O personagem reuniu informacées e técnicas relacionadas
com a exploragdo de masmorras, inclusive métodos para
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encontrar rotas em complexos de calaboucos, se orientar
dentro de cavernas sinuosas, reconhecer perigos das pro-
fundezas e obter alimento no Subterraneo.

Quando escolhe essa pericia para ser treinada, o conhe-
cimento do personagem representa o estudo académico ou
uma experiéncia intensiva, e ele terd uma chance maior de
conhecer informagdes incomuns sobre esse campo. Além
disso, os aventureiros que forem treinados nessa pericia sdo
capazes de identificar as criaturas do Reino Distante, que vi-
VeIn e cagam nas masmorras e nas vastidoes subterrineas.

CONHECIMENTO DE MASMORRAS

Realize um teste de Exploragdo para o personagem se lem-
brar de uma informacao ttil sobre um ambiente subterra-
neo ou reconhecer um perigo ou pista no subsolo. Consul-
te “Testes de Conhecimento”, na pag. 179.

Alguns exemplos de testes de conhecimento em mas-
morras incluem determinar a dire¢do dos pontos cardeais
no subterrdneo (comum), reconhecer uma planta subter-
rdnea perigosa (especialista), perceber uma nova constru-
¢do ou sentir uma mudanca na profundidade enquanto
estiver explorando uma regido (pleno).

SUBSISTENCIA

Realize um teste de Exploragdo para o personagem encon-
trar e armazenar comida e agua o bastante para sobreviver
durante 24 horas. Usando essa pericia, é possivel obter
alimentos apenas em ambientes subterraneos parecidos
com as superficies silvestres — cavernas ou complexos que
contenham massas de dgua, fungos comestiveis ou liquen,
pequenos insetos, vermes e similares.

Subsisténcia: 1 hora.

+ CD: 15 para encontrar comida e dgua para uma pessoa,
CD 25 para um grupo de até cinco pessoas. O Mestre
pode ajustar a CD para ambientes incomuns (-5 num
ambiente fértil ou +5 num local estéril).

4+ Sucesso: O personagem encontra comida e dgua o bas-
tante para 24 horas.
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4+ Fracasso: O personagem ndo encontra comida nem agua. Ele
ainda pode tentarnovamente, mas numaregidomais afastada.

CONHECIMENTO DE MONSTROS
Aberrantes

Realize um teste de Exploragio para o personagem iden-
tificar uma criatura de origem aberrante (uma criatura do
Reino Distante). Consulte “Testes de Conhecimento de
Monstros”, pag. 180.

FURTIVIDADE (DESTREZA)
Penalidade de Destreza

Realize um teste de Furtividade para que o personagem
consiga se esconder dos inimigos, se esgueirar pela guar-
da, escapar sem chamar atencéo e espreitar outras criatu-
ras sem ser visto ou ouvido.

Um teste dessa pericia é resistido pelos testes de Percepgéo
dos alvos ou realizado contra uma CD definida pelo Mestre.

Furtividade: No final de uma acio de movimento.

4+ Teste Resistido: Furtividade vs. Percepcdo passiva. Se
houver diversos observadores presentes, o teste de Furti-
vidade sera resistido pelo teste de Percepgio passiva de
cadaum deles. Caso o aventureiro percorra mais de 2 qua-
drados na sua agdo de movimento, ele sofre -5 de pena-
lidade na jogada; se ele correr, sofrera - 10 de penalidade.

4+ Esconder-se: O personagem sé6 pode realizar um teste
de Furtividade contra um inimigo quando estiver sob os
beneficios de cobertura superior ou ocultagdo total em
relagdo ao alvo ou quando ndo estiver na linha de visdo
da criatura. Fora das situacbes de combate, o Mestre
pode permitir que o aventureiro realize o teste contra
um alvo distraido, mesmo que ndo exista ocultacdo total
ou cobertura superior e o personagem esteja na linha de
visdo do inimigo. Possivelmente, o alvo estara concentra-
do em outra coisa, numa direcdo diferente, permitindo
que o heréi se esgueire.

+ Sucesso: O personagem estd escondido, ou seja, ele estd
silencioso e invisivel para o inimigo (consulte “Ocultaggo”
e “Atacando O Que Nao Se Pode Ver”, na pag. 281).



4 Fracasso: O personagem pode tentar novamente no fi-
nal de outra acdo de movimento.

4+ Continuar Escondido: O personagem continuaré escon-
dido enquanto atender aos seguintes requisitos:

Forada Visdo Direta: Se o personagem ndo estiver mais
sob os beneficios da ocultagdo ou cobertura em relagdo
ao alvo, ele ndo estard mais escondido para aquele inimi-
go. O personagem ndo precisa obter ocultacio total ou
cobertura superior, nem permanecer fora da linha de vi-
sdo, mas precisa de algum nivel de protecio do ambiente
para se manter escondido. O personagem ndo pode usar
outra criatura como cobertura para se manter escondido.

Mantenha Siléncio: Se o personagem falar numa
voz mais elevada que um sussurro ou chamar a aten-
cdo com qualquer barulho, ele ndo estard mais es-
condido em relagdo aos inimigos que possam ouvi-lo.

Figue Parado: Se o personagem se movimentar mais
de 2 quadrados na mesma agao, sera necessario refazer o
teste de Furtividade com -5 de penalidade; se ele correr,
sofrerd-10de penalidade. Caso qualquervalorde Percep-
¢do passiva dos inimigos supere o resultado desse teste,
ele ndo estard mais escondido emrelacdo a essesinimigos.

Ndo Ataque: Se o personagem atacar, ele ndo estara
mais escondido.

4+ Saindo do Esconderijo: Se o personagem realizar qual-
quer agdo que possa revelar a sua posigao e esconderijo,
ele conserva os beneficios da Furtividade até que resolva
essa acdo. £ impossivel se esconder novamente como
parte da mesma agao que o revelou.

4+ Atividade dos Inimigos: Durante seu turno, um inimigo
pode tentar encontrar o personagem. Caso o adversério
realize um teste ativo de Percepcao e supere o resulta-
do do teste de Furtividade do aventureiro (ndo faga uma
nova jogada), o heréi ndo estard mais escondido em re-
lagdo aquele inimigo. Além disso, se um inimigo ingres-
sar no espaco ocupado pelo personagem, ele ndo estara
mais escondido.

HiSTORIA (INTELIGENCIA)

O personagem aprendeu muita coisa sobre o passado
de uma regido e além, incluindo o registro cronolégico
de eventos significativos e uma explicagao das causas
que os provocaram. Ele também conhece informagoes
pertinentes a realeza e outros lideres, guerras, lendas,
personalidades significativas, leis, costumes, tradigoes e
eventos memoraveis.

Quando escolhe essa pericia para ser treinada, o co-
nhecimento do personagem representa o estudo académi-
co, seja formal ou como um passatempo, e ele terd uma
chance maior de conhecer informacées incomuns sobre
esse campo.

Utilize um teste de Histéria para o personagem se lem-
brar de uma informacéo 1til ou reconhecer uma pista his-
térica. Consulte “Testes de Conhecimento”, na pag. 179.

INTIMIDACAO (CARISMA)

Realize um teste de Intimidagido para que o personagem
influencie os outros por meio de acdes hostis, ameacas di-
retas e coergdo fisica.

E possivel utilizar a Intimidagio nos encontros de com-
bate ou como parte de um desafio de pericia que exijaum =
determinado niimero de vitérias. Os testes de Intimidagdo .-
do personagem sdo realizados contra a defesa de Vontade
do alvo ou uma CD determinada pelo Mestre. A atitude
geral do oponente em relagdo ao personagem e outros
modificadores condicionais (dependendo do que o perso-
nagem estiver tentando argumentar ou conseguir) costu-
mam se aplicar na CD.

Intimidar: Acdo padrdo em combate ou como parte de
um desafio de pericia.

4+ Teste Resistido: Intimidacdo vs. Vontade (consulte a ta-
bela para obter os modificadores na defesa do alvo). Se o
personagem nao falar qualquer idioma que o alvo com-
preenda, ele sofre -5 de penalidade no teste. Caso tente
intimidar diversos inimigos simultaneamente, realize um
teste de Intimidagdo separado contra a defesa de Vonta-
de de cada adversério. Todos os alvos precisam ver e ouvir
0 personagem.

4+ Sucesso: O personagem forca um alvo que estiver san-
grando a se render, coage uma vitima a revelar segredos
contra sua vontade ou convence uma criatura a realizar
uma acdo diferente.

+ Fracasso: Se estiver tentando intimidar uma criatura du-
rante o combate, o personagem ndo pode refazer o teste
contra esse alvo durante o mesmo encontro.

+ Hostiliza o Alvo: Os testes de Intimidagdo geralmente
tornam o alvo hostil em relagdo ao personagem, inde-
pendente do sucesso ou do fracasso na jogada.

Modificador na
Defesa de Vontade
+10

O Inimigo esta...
Hostil
Inamistoso +5

INTUICAO (SABEDORIA)

O personagem pode discernir e decifrar as intengdes e a
linguagem corporal alheia durante as interacdes sociais.
Os testes de Intuicdo servem para compreender motiva-
¢des, ler as entrelinhas, perceber estados de espirito, pre-
ver atitudes e determinar o quio confiavel o interlocutor
esta sendo.

O personagem utiliza a Intuicdo em testes resistidos
contra as jogadas de Blefe dos inimigos e também como
a contraparte social da pericia Percepgio. Nos desafios de
pericia que exigem um determinado nimero de vitorias,
realize testes de Intuicdo nas disputas contra as tentativas
de Blefe do adversario. Essa pericia também pode ser usa-
da para captar pistas, prever o andamento de uma situacio
social e determinar se alguém esta sofrendo alguma influ-
éncia externa.

Quando utiliza a Intuicéo, o personagem estard dando
seu melhor palpite sobre 0 que representa uma motivagio
ou atitude ou quio confidvel uma criatura estd sendo. A
Intuigdo ndo é uma ciéncia exata e nem um poder sobre-
natural; ela representa a habilidade do personagem em
analisar o comportamento alheio.
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Intuicdo: Nao exige acdo quando é usada contra um Ble-
fe e consome uma agao minima durante um combate, ou
como parte de um desafio de pericia. E preciso um pouco
de interacdo com o alvo para se obter um palpite.

+ CD: Consulte a tabela. Se estiver tentando perceber uma
trapaga, sera preciso realizar um teste resistido contra o
resultado de Blefe do oponente.

+ Sucesso: O personagem evita um teste de Blefe, percebe
uma pista sobre uma situagdo social, sente uma influéncia
externa sobre alguém ou reconhece um efeito ilusério.

4+ Fracasso: Nao é possivel refazer o teste até que as cir-
cunstancias mudem.

4+ Reconhecer um Efeito llusério: O Mestre utiliza o va-

lor de Intuigdo passiva do personagem para determinar

se ele reconhece os sinais caracteristicos de uma ilusao.

Perceber esses efeitos ndo dissipara a ilusao, mas o per-
sonagem conseguira reconhecé-la como tal.

Tarefa CD de Intuicao

Sentir motivagdes e 10 + metade do nivel da

prever atitudes criatura

Perceber influéncias 25 + metade do nivel do
externas efeito

Reconhecer um 15 + metade do nivel do
efeito ilusério efeito

LADINAGEM (DESTREZA)

Penalidade de Armadura

O personagem aprendeu atividades ilicitas e sera capaz de
realizar tarefas que exijam nervos de aco e méos firmes:
desarmar armadilhas, abrir fechaduras, furtar bolsos e
truques que usam a habilidade com as maos.

O Mestre pode julgar que algumas utilizacdes dessa
pericia sdo tdo especializadas que o personagem deve ser
treinado nela para ter qualquer chance de obter sucesso.

DESARMAR ARMADILHAS

Realize um teste de Ladinagem para que o aventureiro im-
peca que uma armadilha seja disparada. Ele precisa estar
ciente daarmadilha para tentar desarma-la. Realize um tes-
te de Percepgao para encontrar uma armadilha escondida.

Desarmar Armadilhas: Acdo padrdo em combate, ou
como parte de um desafio de pericia.

4+ CD: Consulte a tabela. O personagem recebe +2 de bénus no
teste se estiver usando um conjunto de ferramentas ladinas.

+ Atrasar Armadilha: O personagem recebe +5 de bénus
no teste se estiver tentando apenas retardar uma arma-
dilha, em vez de desarma-la.

+ Sucesso: O personagem desarma ou atrasa a armadilha.
Desarmar um mecanismo significa torna-lo inofensivo
até que alguém o reinicie. Atrasar uma armadilha permi-
te que a area protegida pelo dispositivo esteja segura para
a travessia até o final do préximo turno do personagem.

+ Fracasso por 4 ou Menos: Nada acontece. O persona-
gem pode refazer o teste usando outra agdo.

4+ Fracasso por 5 ou Mais: O personagem dispara a
armadilha.
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Armadilha CD de Ladinagem

Estagio herdico 20
Estagio exemplar 30
Estagio épico 35

ABRIR FECHADURAS

Realize um teste de Ladinagem para o personagem arrom-
bar uma fechadura.

Abrir Fechadura: Acdo padrao em combate, ou como par-
te de um desafio de pericia.

+ CD: Consulte a tabela. O personagem recebe +2 d bonus
se estiver usando um conjunto de ferramentas ladinas.

4+ Sucesso: O personagem arromba a fechadura.

+ Fracasso: E possivel refazer o teste usando outra acéo.

Tranca CD de Ladinagem

Estagio heréico 20
Estagio exemplar 30
Estagio épico 35

FUrTAR BOLSOs

Realize um teste de Ladinagem para apanhar um objeto
pequeno (como uma bolsa ou um amuleto) de uma criatu-
ra sem que ela perceba. E impossivel furtar um objeto que
a criatura estiver segurando nas maos.

Furtar Bolsos: Acao Padrao.

4 CD: 20 + metade do nivel do alvo. Durante um combate,
o personagem sofre -10 de penalidade no teste.

+ Sucesso: O personagem retira o objeto do alvo sem que
ela perceba.

4+ Fracasso por 4 ou Menos: O personagem néo consegue
apanhar o objeto, mas o alvo ndo percebe. E possivel re-
fazer o teste usando outra agao.

+ Fracasso por 5 ou Mais: O personagem ndo consegue
apanhar o objeto e o alvo percebe a tentativa fracassada.

HABILIDADE cOM AS MAOS

Realize um teste de Ladinagem para esconder com as
méos um objeto que ndo esteja em posse de ninguém e
seja pequeno o suficiente (como uma moeda ou um anel),
ou realizar outro truque de méos similar.

Habilidade com as Maos: Acdo padrdo em combate, ou
como parte de um desafio de pericia.

4+ CD: Base 15.

4+ Sucesso: O personagem consegue esconder ou pegar o
pequeno objeto sem ninguém perceber ou executar o
trugque de méos.

+ Fracasso: O personagem ainda consegue apanhar o ob-
jeto, mas os observadores conseguem perceber a agéo,
ou eles desvendam o truque de maos que o personagem
estava tentando realizar.



MANHA (CARISMA)

Quando estiver num povoado — uma vila, aldeia ou cidade
— um personagem pode realizar um teste de Manha para
descobrir o que anda acontecendo, quem é quem no local,
onde conseguir o que precisa (e como chegar 13) e onde
ndo ir.

Manha: Utilizar essa pericia exige 1 hora e pode fazer par-

te de um desafio de pericia.

4+ CD: Consulte a tabela.

4+ Sucesso: O personagem consegue informacdes dteis,
descobre rumores, encontra empregos disponiveis ou
localiza o melhor negécio.

+ Fracasso: E possivel refazer o teste, mas o personagem
acabara chamando a atengdo se continuar perseguindo
a mesma informacao.

Povoado e Informacao CD de Manha

Povoado comum 15
Povoado hostil 20
Povoado totalmente estranho 30
Informacéo acessivel -2
Informacao dificil de conseguir Sis
Informacgdo secreta ou muito obscura +10

NATUREZA (SABEDORIA)

O personagem reuniu conhecimentos e técnicas rela-
cionadas & natureza, que incluem encontrar o caminho
através de areas selvagens, reconhecer ameacas naturais,

identificar e lidar com criaturas normais e sobreviver com £\

os recursos da terra.

Quando escolhe essa pericia para ser treinada, o co-
nhecimento do personagem representa o estudo acadé-
mico ou uma experiéncia intensiva, e ele tera uma chan-
ce maior de conhecer informagdes incomuns sobre esse
campo.

SUBSISTENCIA

Realize um teste de Natureza para o personagem encon-
trar e armazenar comida e 4gua o bastante para sobreviver
durante 24 horas.

Subsisténcia: 1 hora.

4+ CD: 15 para encontrar comida e dgua para uma pessoa,
CD 25 para um grupo de até cinco pessoas. O Mestre
pode ajustar a CD para ambientes incomuns (-5 num
ambiente fértil ou +5 num local estéril).

4+ Sucesso: O personagem encontra comida e dgua o bas-
tante para 24 horas.

4+ Fracasso: O personagem ndo encontra comida ou agua. Ele
ainda pode tentar novamente, mas numa regido diferente.




ADESTRAR ANIMAIS

Realize um teste de Natureza para o personagem acalmar
um animal, ensinar-lhe um truque ou lidar de qualquer
outra forma com uma fera da natureza. Adestrar um ani-
mal geralmente é parte de um desafio de pericia que exige
um determinado ntmero de vitérias.

CONHECIMENTO DA NATUREZA

Realize um teste de Natureza para o personagem se lem-
brar uma informacao 1til sobre o mundo natural — terreno,
clima, flora, fauna e estacoes do ano — ou para reconhecer
alguma pista relacionada com a natureza. Consulte “Tes-
tes de Conhecimento”, na pag. 179.

Alguns exemplos de Conhecimento da Natureza in-
cluem determinar a dire¢io dos pontos cardeais ou encon-
trar uma trilha (comum), reconhecer uma planta ou outra
ameaga natural (pleno) ou prever uma mudanga vindoura
no clima (especialista).

CONHECIMENTO DE MONSTROS
Natural

Realize um teste de Natureza para o personagem iden-
tificar uma criatura de origem natural (uma criatura do
mundo natural). Consulte “Testes de Conhecimento de
Monstros”, pag. 180.

PERCEPCAO (SABEDORIA)

Os testes de Percepcio servem para o personagem notar
pistas, detectar portas secretas, avistar um perigo iminen-
te, encontrar armadilhas, seguir rastros, ouvir os sons atras
de uma porta fechada ou localizar objetos escondidos.

Esta pericia é usada em disputas contra os testes de
Furtividade de outra criatura ou contra uma CD definida
pelo Mestre. Na maior parte das situacdes, o Mestre utili-
za a Percepcdo passiva da criatura para determinar se ela
nota uma pista ou um perigo imediato.

Percepgao: Nao exige agdo — independente do sucesso
ou fracasso. O Mestre geralmente utiliza a Percepgao pas-
siva da criatura. Se quiser utilizar a Percepcdo ativamente,
o personagem deve gastar uma acdo minima ou 1 minuto
ouvindo (ou procurando), dependendo da tarefa.

+ Teste Resistido: Percepcao vs. Furtividade quando esti-
ver tentando notar ou ouvir uma criatura que esta usan-
do a Furtividade. O teste do personagem é modificado
pela distancia ou obstaculos (se ele estiver ouvindo atras
de uma porta ou uma parede, por exemplo). Consulte a
tabela.

+ CD: Consulte a tabela para obter as CDs das tentativas
de ouvir ou notar alguma coisa, revistar uma érea ou en-
contrar rastros.

4+ Sucesso: O personagem nota ou escuta algo.

4+ Fracasso: Nao é possivel refazer o teste, a menos que as
circunstancias mudem.

+ Procurando: Quando estiver vasculhando uma area ati-
vamente ou procurando algo especifico, assuma que a
criatura esta revistando todos os quadrados adjacentes.
O Mestre pode permitir que ele realize essa tarefa usan-
do uma agdo padrao, mas geralmente ela consome pelo
menos 1 minuto.
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Ouvir CD de Percepgao
Batalha 0
Conversacdo normal 10
Sussurros 20
Através de uma porta +5
Através de uma parede +10
A mais de 10 quadrados de distancia +2

Observar ou Procurar

CD de Percepcao

Mal escondido 10
Bem escondido 25
A mais de 10 quadrados de distancia +2
Rastrear CD de Percepcao
Solo macio (neve, areia, lama) 15
Solo firme (madeira ou rocha) 25
Choveu ou nevou sobre os rastros +10
Cada dia depois da criacdo do rastro : +2
A presa ocultou os rastros +5
Criatura Grande ou maior -5
Grupo de dez ou mais -5

RELIGIAO (INTELIGENCIA)

O personagem estudou os deuses, tradi¢des e ceriménias
religiosas, efeitos divinos, simbolos sagrados e a teologia.
Este conhecimento abrange informacdes sobre os mortos-
vivos e o Mar Astral, incluindo as criaturas desse plano.

Quando escolhe essa pericia para ser treinada, o co-
nhecimento do personagem representa o estudo académi-
co, seja formal ou como um passatempo, e ele terd uma
chance maior de conhecer informagées incomuns sobre
esse campo.

CONHECIMENTO RFELIGIOSO

Realize um teste de Religido para o personagem se lem-
brar de uma informacéo religiosa 1til ou identificar uma
pista relacionada a teologia. Consulte “Testes de Conheci-
mento”, pag. 179.

CONHECIMENTO DE MONSTROS
Imortal ou Morto-Vivo

Realize um teste de Religido para identificar uma criatura
que seja de origem imortal (uma criatura do Mar Astral) ou
que tenha a palavra-chave morto-vivo. Consulte “Testes de
Conhecimento de Monstros”, pag. 180.

SOCORRO (SABEDORIA)

O personagem sabe como ajudar alguém a se recuperar
de ferimentos ou de condigdes debilitantes, incluindo
doengas.

PRIMEIROS-SOCORROS

Realize um teste de Socorro para o personagem adminis-
trar os primeiros-socorros.



Primeiros-Socorros: Acao padrao.

4+ CD: Varia de acordo com a tarefa que o personagem es-
tiver desempenhando.

4+ Conceder Félego: Realize um teste de Socorro (CD 10)
para permitir que um aliado adjacente utilize a acdo re-
tomar o folego (pag. 292) sem gastar uma agao. Nesse
caso, o socorrido ndo recebe os bénus nas defesas nor-
malmente obtidos com retomar o félego.

4+ Estabilizar um Moribundo: Realize um teste de Socorro
(CD 15) para estabilizar um aliado adjacente que estiver
morrendo. Se obtiver sucesso, o socorrido ndo precisa-
ra mais realizar os testes de resisténcia contra morte, a
menos que sofra dano novamente. O ndmero atual de
pontos de vida de um moribundo nao se altera quando
ele é estabilizado.

4+ Conceder Teste de Resisténcia: Realize um teste de So-
corro (CD 15). Se obtiver sucesso, um aliado adjacente
pode realizar um teste de resisténcia imediatamente ou
receber +2 de bonus num teste de resisténcia no final
do seu turno.

TRATAR DOENCAS

Realize um teste de Socorro para que o personagem trate
de uma doenca que aflige um aliado. O Capitulo 3 do Guia

do Mestre contém mais informagoes sobre as doengas.

Tratar Doenca: Parte do descanso prolongado da criatura
doente. O personagem deve assistir a vitima durante
todo o descanso prolongado, e realizara o teste de So-
corro somente quando o descanso terminar.

4+ Substitui a Tolerancia: O resultado do teste de Socor-
ro do personagem determina os efeitos da doenga, mas
somente quando for superior ao resultado do teste de
Tolerancia do adoentado.

TOLERANCIA (CONSTITUICAO)

Penalidade de Armadura

Realize um teste de Tolerdncia para que o personagem re-
sista a efeitos nocivos e suporte esforcos além dos limites
fisicos comuns. Ele pode prender a respira¢do durante um
longo periodo, evitar os efeitos debilitantes da fome e da
sede, e nadar ou flutuar na dgua por bastante tempo.

Alguns perigos ambientais — incluindo temperaturas
extremas, climas aridos e doengas — exigem que o perso-
nagem obtenha sucesso num teste de Tolerancia para re-
sistir ou adiar os efeitos debilitantes.

O Capitulo 3 do Guia do Mestre contém as regras para
suportar climas extremos, doengas, fome e sede.

Tolerancia: Nio exige agdo.

+ CD: Consulte a tabela. A CD do teste varia conforme a
situacao e o nivel da ameaca.

4+ Sucesso: O personagem suporta uma determinada situagao.

4+ Fracasso: Nio é possivel refazer o teste até que as circuns-
tancias mudem ouum tempo determinado tenha passado.

Tarefa CD de Tolerancia
Suportar clima arido Base 15
Resistir a doencas Varia
Ignorar fome (apos 3 semanas) 20 + 5 por dia
Ignorar sede (apés 3 dias) 20 + 5 por dia
Prender a Respiracio 20 + 5 por rodada
(cada rodada depois de 3 min)

Nadar ou flutuar na agua 15 + 2 por hora
(depois de 1 hora)

Prender a respiracio (apés uma 20

rodada em que sofreu dano)




CAPITULO 6

“TALENTOS

CONFORME seu personagem adquire niveis, ele
recebe uma série de beneficios que aprimoram sua efici-
éncia. Esses bene sdo chamados de talentos. Normal-
mente, um talento nio concede uma nova habilidade, mas
melhora alguma capacidade que o aventureiro ja possua.
Um talento pode aumentar o bénus num teste de pericia,
conceder bonus num dos seus valores de defesa ou permi-
tir que o herdi ignore uma restri¢do ou penalidade especi-
fica em determinadas situa¢des. Alguns talentos também
permitem que o personagem utilize suas pericias de for-
mas diferentes, altere os efeitos dos seus poderes, amplie
um aspecto racial ou mesmo receba habilidades de outras
classes.

Este capitulo discute todos os aspectos dos talentos:

4+  Escolhendo Talentos: C

quire talentos e como eles funcionam.

0IMNo O personagermn ad-

4+  Descrigoes dos Talentos: Expli

coes comple-
tas sobre cada talento e o que eles oferecem.

4+  Talentos de Multiclasse: Apresentacio das re-
gras de multiclasse e dos talentos envolvidos.
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Ao criar um personagem de 1° nivel, vocé escolhe um ta-
lento para ele (se ele for humano, recebe um adicional no
1° nivel, portanto comeg¢a com dois). O personagem ad-
quire mais um talento em cada um dos niveis pares e no
11° e 21° niveis. Quando vocé escolhe um talento, o perso-
nagem deve atender aos pré-requisitos listados.

Geralmente, o personagem nio pode obter o mesmo
talento mais de uma vez e na maioria das vezes isso nem é
vantajoso. Entretanto, alguns talentos indicam que podem
ser escolhidos diversas vezes. Isso significa que o bonus do
talento pode ser aplicado a mais de uma situacio — varios
grupos de armas ou poderes que o heréi conhece, e assim
por diante.

ComMo Os
TALENTOS FUNCIONAM

A maioria dos talentos concede ao personagem um bo-
nus pequeno e constante em algum valor da sua planilha.
Quando estiver escolhendo talentos, existe uma coisa im-
portante a se lembrar sobre esses bonus: os modificadores
do mesmo tipo néo se acumulam.

Alguns desses bonus se aplicam em qualquer situacao.
Eles sao chamados de bonus de talento: Fortitude Maior
lhe concede +2 de bénus de talento na sua defesa de For-
titude e esse bonus estara sempre ativo. Se o personagem
tiver dois bonus de talento que se aplicam no mesmo va-
lor, somente o maior bonus fica ativo — os bonus nao se
somam. Portanto, se um personagem adquirir Prontidao
(que lhe concede +2 de bénus de talento nos testes de
Percepcio) e Sentidos dos Draconatos (que inclui +1 de
bonus de talento nos testes de Percepgio), ele recebe ape-
nas +2 de bonus — os efeitos ndo se acumulam para um
bénus de +3.

Um bénus sem tipo (como aqueles que aparecem
como “+2 de bonus”) geralmente se aplica somente em al-
gumas situacoes. Estes modificadores condicionais recom-
pensam determinadas taticas de combate. Por exemplo,
Reflexos de Combate concede +1 de bonus nas jogadas de
ataque de oportunidade. Contudo, diferente dos bonus de
talento, os bonus sem tipo definido se acumulam entre si.
Se o personagem tiver Vantagem Defensiva (que lhe con-
cede +2 de bonus na CA contra um inimigo sobre o qual
tiver vantagem de combate) e Mobilidade Defensiva (um
talento que concede +2 de bonus na CA contra ataques
de oportunidade), ele acumulara +4 de bonus se as duas
circunstancias estiverem em acao.

Os boénus de tipos diferentes também se acumulam.
Se o personagem adquirir os talentos Presteza e Velocista,
ele recebe +1 de bénus de talento no seu deslocamento o
tempo inteiro (pela Presteza) e um bonus adicional de +2
quando realizar uma investida ou corrida (pelo Velocista).
Portanto, seu deslocamento numa investida sera 3 qua-
drados maior do que seria caso o personagem nao tivesse
nenhum desses talentos.

Para obter mais detalhes, consulte “Bénus e Penalida-
des”, na pag. 275.

Talentos e Palavras-Chave: Quando um talento for-
necer um beneficio relacionado com a ativagdo de pode-
res que incluem uma determinada palavra-chave, esse be-
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neficio também afetard um personagem que usar o poder
de um item magico, de um dos poderes concedidos pela
classe, raca ou outro talento.

T1POs DE TALENTOS

Alguns tipos de talentos apresentam regras especiais que
se aplicam a quaisquer talentos da mesma categoria.

TALENTOS DE CLASSE

Os talentos de classe ajudam os personagens de uma de-
terminada classe a aprimorarem suas caracteristicas e po-
deres, ou se especializarem nessas capacidades seguindo
os pardmetros da estrutura selecionada. Um talento de
classe ¢ indicado pelo nome da classe entre colchetes, logo
apos o nome do talento: Grimério Expandido [Mago] é um
talento que somente os magos podem adquirir.

Os talentos de classe também estardo disponiveis para
os personagens que adquirirem talentos de multiclasse
associados a classe pertinente. Por exemplo, se o persona-
gem for um guerreiro com o talento Furtividade das Som-
bras, ele pode escolher o talento Manter a Vantagem, que
¢ um talento de ladino.

TALENTOS DE DIVINDADE

Os talentos de divindade servem para os personagens que
possuem a caracteristica de classe Canalizar Divindade
(clérigos e paladinos) obterem novas formas de usar os
poderes especiais da sua divindade. O poder associado
a cada um desses talentos estara indicado na descrigao.
Um talento de divindade ¢é indicado pela palavra “Divino”
dentro dos colchetes, logo ap6s o0 nome da habilidade.

TALENTOS DE MULTICLASSE

Os talentos de multiclasse compdem uma categoria espe-
cial. As regras completas para multiclasse e os talentos as-
sociados sdo encontradas na pagina 208. A maioria desses
talentos esta identificada pela palavra “Multiclasse” entre
colchetes, seguida pelo nome da classe: Estudioso da Ba-
talha [Multiclasse de Senhor da Guerra], por exemplo, é o
talento que concede a um personagem as caracteristicas
de classe senhor da guerra.

Existem trés talentos de multiclasse nesse livro que
pertencem a um tipo diferente — eles permitem que o
aventureiro substitua um poder da sua classe principal por
outro do mesmo tipo, de uma classe com a qual o perso-
nagem ja tenha multiclasse. Esses talentos s3o indicados
dentro dos colchetes com a palavra “Multiclasse” seguida
pelo tipo de poder (Por Encontro, Utilitario ou Diario) que
sera trocado.

TALENTOS RACIAIS

Os talentos raciais estao disponiveis somente para os herdis
que pertencem a uma determinada raca. Eles aprimoram
os aspectos inatos de cada espécie e ajudam o personagem
a criar um aventureiro mais voltado para o ideal de repre-
sentagdo de cada raga. Um talento racial é indicado pelo
nome da raca entre colchetes, depois do nome do talento:
Perdido na Multidao [Halfling] é um talento disponivel so-
mente para os halflings.




Os talentos deste capitulo sdo apresentados no formato
a seguir,

LINGUISTICA

Pré-requisito: Int 13

Beneficio: Escolha trés idiomas. O personagem pode
falar, ler e escrever fluentemente nesses idiomas.

Especial: E possivel adquirir esse talento mais de uma
vez. Sempre que escolher esse talento, selecione trés no-
vos idiomas para aprender.

O cabecalho apresenta o nome do talento e o tipo (se hou-
ver), que estard indicado entre colchetes.

PrE-REQUISITO(S)

O personagem deve atender a estes critérios adicionais
para selecionar o talento. Caso venha a perder o pré-re-
quisito de um talento (por exemplo, se utilizar o sistema
de reciclagem para substituir o treinamento numa pericia
por outra diferente), ele ndo conseguira mais usufruir do
beneficio concedido. Se esse registro estiver ausente, o ta-
lento ndo tem nenhum pré-requisito.

BENEFICIO

Esta se¢do (que pode ocupar mais de um paragrafo) des-
creve as vantagens que o personagem recebe quando ad-
quire o talento.

ESPECIAL

Ocasionalmente, algumas regras especiais se aplicam a
um talento. Essa linha indica se é possivel adquirir o ta-
lento diversas vezes e quais sdo os beneficios nesse caso.
Ela também indica quaisquer outros requisitos para usar
o talento.

TALENTOS DO
EsTAGIO HEROICO

Os talentos da préxima estdo disponiveis para os persona-
gens de qualquer nivel que atenderem aos pré-requisitos.
Os talento do estagio heréico sio os tinicos que o persona-
gem pode adquirir entre o 1° e 0 10° nivel.

AGILIDADE DOs HALFLINGS [HALFLING]
Pré-requisitos: Halfling, segunda chance como poder
racial
Beneficio: Quando ativar o poder segunda chance, o
atacante sofre -2 de penalidade na nova jogada de ataque
contra o halfling.

ALPINISTA

Pré-requisito: Treinamento em Atletismo

Beneficio: Um sucesso num teste de Atletismo per-
mite que o personagem escale usando seu deslocamento
normal, em vez de percorrer metade desse valor.

O personagem também recebe +1 de bénus de talento
nos testes de Atletismo.

AMPARO DE KORD [Divinol
Pré-requisitos: Canalizar Divindade como caracteris-
tica de classe, adorar Kord.
Beneficio: O personagem pode invocar o poder da
sua divindade para usar o amparo de Kord.

Canalizar Divindade: Amparo de Kord

Poder de Talento

Kord recompensa wm golpe poderoso com uma recuperagdo durante

a batalha.

Encontro 4+ Divino, Cura

Acdo Livre A Distancia 5

Gatilho: O personagem ou um aliado dentro do alcance obtém
um sucesso decisivo num ataque corpo a corpo

Efeito: O personagem ou o seu aliado pode gastar um pulso de
cura.

Especial: O personagem precisa do talento Amparo de Kord
para utilizar esse poder.

APUNHALADOR [LADINO]
Pré-requisitos: Ladino, Ataque Furtivo como caracte-
ristica de classe
Beneficio: O dado de dano adicional do Ataque Furti-
vo do personagem aumenta de d6 para d8.

ARMADURA DE BAHAMUT  [D1vino]
Pré-requisitos: Canalizar Divindade como caracteris-
tica de classe, adorar Bahamut
Beneficio: O personagem pode invocar o poder da
sua divindade para usar a armadura de Bahamut.
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TALENTOS DO ESTAGIO HEROICO

Agilidade dos Halflings
Alpinista

Amparo de Kord
Apunhalador
Armadura de Bahamut

Arremesso Longo
Artista de Fuga
Assalto Tatico

Ataque Poderoso
Béncao do Obscuro
Aprimorada
Béngdo da Rainha
de Rapina
Cacador Agil
Cacador Letal
Cacador Preciso
Certeza de loun
Combate Montado
Combater com
Duas Armas
Conjuracao Ritual
Defesa com Duas Armas
Desafio Potente

Destino do Vacuo
Aprimorada
Determinacdo de Moradin

Distrair com Escudo
Duravel

Empurrido com Escudo
Esquivar de Gigantes
Exatidao Elfica

Foco em Arma

Foco em Pericia

Fogo Astral

Frenesi dos Draconatos
Faria Obscura

Graca de Corellon
Grimério Expandido
Harmonia de Erathis

Iimpeto de Agio
Iniciativa Aprimorada
Inspirar Recuperacao

Intuicao Coletiva
Investida Poderosa
Lamina Lépida

Pré-requisito
Halfling, segunda chance

Treinamento em Atletismo

Canalizar Divindade, adorar Kord
Ladino, Ataque Furtivo
Canalizar Divindade, adorar Bahamut

For 13
Treinamento em Acrobacia
Senhor da guerra, Presenca Tatica

For 15
Con 15, bruxo, pacto infernal

Canalizar Divindade, adorar a

Rainha de Rapina

Des 15, patrulheiro, Presa do Cacador
Patrulheiro, Presa do Cacador

Sab 15, patrulheiro, Presa do Cagador

Canalizar Divindade, adorar loun

Des 13

Treinamento em Arcanismo ou Religido
Des 13, Combater com Duas Armas
Con 15, guerreiro, Desafio de Combate

Con 13 ou Car 13, bruxo, pacto estelar
Canalizar Divindade, adorar Moradin

Sab 15, guerreiro, Desafio de Combate
Guerreiro, Desafio de Combate

Anao

Elfo

Treinamento na pericia escolhida
Des 13,Car 13

Draconato

Con 13,Sab 13

Canalizar Divindade, adorar Corellon
Sab 13, mago

Canalizar Divindade, adorar Erathis

Humano

Senhor da guerra, Presenca Inspiradora

Meio-elfo
For 13
Des 15
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Beneficio

Atacantes sofrem -2 de penalidade no ataque da
segunda chance

Escala usando deslocamento normal em qualquer
superficie, +1 em Atletismo

Canalizar Divindade para invocar a amparo de Kord
Dado no Ataque Furtivo aumenta para d8
Canalizar Divindade para invocar a

armadura de Bahamut

Aumenta o alcance de arma de arremesso em

2 quadrados

Escapa de agarrar usando a¢do minima, +2

em Acrobacia

Aliados recebem modificador de Int como

bonus no dano

+2 no dano e -2 no ataque

Déadiva do pacto concede 3 PV adicionais

Canalizar Divindade para invocar a béngdo da
Rainha de Rapina :

Usando uma agdo livre, ajusta apés sucesso decisivo
Dado de dano da Presa do Cagador aumenta para d8
Aliados recebem +1 contra alvo de sucesso decisivo
Canalizar Divindade para invocar a certeza de loun
Recebe acesso as habilidades especiais da montaria
+1 no dano combatendo com duas armas

Domina e realiza rituais

+1 na CA e Reflexos combatendo com duas armas
Soma o modificador de Con no dano de alvo
atingido por AdO

Dadiva do pacto concede +1 de bonus na

jogada de dado

Canalizar Divindade para invocar a determinacao de
Moradin

Alvo atingido por AdO sofre -2 nos ataques
Aumente em +2 o niimero de pulsos de cura

Alvo do DdG é empurrado 1 quadrado

+1 na CA e Reflexos vs criaturas Grandes ou maiores
+2 para refazer o ataque com precisdo élfica

+1 no dano com armas do grupo escolhido

+3 nos testes com a pericia escolhida

+1 de dano com poderes flamejantes ou radiantes
+2 de dano quando estiver sangrando

+1 de dano com poderes necréticos ou psiquicos
Canalizar Divindade para invocar a graca de Corellon
Inclui magias diarias no grimério

Canalizar Divindade para invocar a harmonia de
Erathis

+3 nos ataques quando gastar um ponto de acdo
+4 nos testes de iniciativa

Concede TR a um aliado com modificador de

Car de bonus

Aliados recebem +1 em Intuicdo e iniciativa

+2 no dano de investida, +2 no ataque de encontrdo
+1 nos ataques com laminas leves e vantagem

de combate



TALENTOS DO ESTAGIO HEROICO

Nome
Lamina Oportunista

Linguistica
Manter a Vantagem
Maos Restauradoras

Maré de Melora
Mobilidade Defensiva
Nevasca Ardente
Nocaute Surpresa
Passo Leve

Passo Nebuloso
Aprimorado

Pau Pra Toda Obra

Perdido na Multidao

Perseveranga dos Humanos
Proficiéncia com Arma
Proficiéncia com Armadura

— Brunea

— Corselete

— Cota

— Gibao

— Placas
Proficiéncia com Escudo

— Leve

— Pesado
Prontidao

Radiancia de Pelor
Reflexos de Combate
Reprimenda Feroz
Resgate de Avandra

Reversdo de Sehanine
Saltador em Distancia
Sangue do Fogo Infernal

Saque Rapido

Sentidos dos Draconatos
Soldado Eladrin

Sopro de Dragdo Ampliado
Tempestade Derradeira
Tiro Longo

Toque Invernal

Treinamento com

Armas dos Andes
Treinamento com Pericia
Velocista
Vitalidade

Pré-requisito

For 13, Des 13

Int 13
Car 15, ladino
Paladino, imposicao de mios

Canalizar Divindade, adorar Melora

Int 13, Sab 13
For 15, ladino
Elfo

Int 13, bruxo, pacto feérico

Int 13
Halfling

Humano

For 13, Con 13, proficiéncia com cota

For 13, Con 13,

proficiéncia com corselete ou gibao

For 13, Con 13, proficiéncia com corselete
For 15, Con 15, proficiéncia com brunea

For 13
For 15, proficiéncia com Escudo (Leve)

Canalizar Divindade, adorar Pelor
Des 13

Tiefling, cdlera infernal

Canalizar Divindade, adorar Avandra

Canalizar Divindade, adorar Sehanine
Treinamento em Atletismo

Tiefling

Des 13

Draconato

Eladrin

Draconato, sopro de dragio

Con 13, Des 13
Des 13

Ando

Con 13

Beneficio

+2 nos ataques de oportunidade com laminas

leves e pesadas

Aprende trés idiomas

Conserva vantagem de combate com sucesso decisivo
Soma o modificador de Car nos pontos de vida recu-
perado com imposicdo de maos

Canalizar Divindade para invocar a maré de Melora
+2 na CA contra ataques de oportunidade

+1 de dano com poderes acidos ou congelantes

O alvo fica derrubado com um sucesso decisivo
Aumenta o deslocamento de viagem do grupo,

+1 em Acrobacia e Furtividade

Dadiva do Pacto concede +2 quadrados de
teleporte

+2 nos testes de pericias sem treinamento

+2 na CA quando esta adjacente a dois inimigos
maiores

+1 nos testes de resisténcia

Proficiéncia com a arma escolhida

Proficiéncia com bruneas
Proficiéncia com corseletes de couro
Proficiéncia com armaduras de cota

Proficiéncia com gibao de peles
Proficiéncia com armaduras de placas

Proficiéncia com escudos leves
Proficiéncia com escudos pesados

N3o concede vantagem de combate quando

esta surpreso, +2 em Percepgio

Canalizar Divindade para invocar a radiancia de Pelor
+1 nos ataques de oportunidade

Alvo da célera infernal é empurrado 1 quadrado
Canalizar Divindade para invocar o resgate de
Avandra

Canalizar Divindade para invocar a reversio

de Sehanine

Realiza saltos parados como se tivesse tomado
impulso, +1 em Atletismo

+1 no ataque e dano com poderes flamejantes

e de medo

Saca arma no ataque, +2 na iniciativa

Visdo na penumbra, +1 em Percepcio

+2 no dano e proficiéncia com espada longa e langas
O sopro vira rajada 5

+1 de dano com poderes elétricos ou trovejantes
Aumenta o alcance de arma de projétil em 5
quadrados

Obtém vantagem de combate contra oponente
vulneravel a dano congelante

+2 no dano e proficiéncia com machados e martelos

Treinamento na pericia escolhida
+2 no deslocamento em investidas e corridas

Adquire 5 PVs adicionais por estagio
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Canalizar Divindade: Armadura de Bahamut
Poder de Talento

Bahamut protege vocé ou um aliado de um perigo devastador.

Encontro + Divino

Interrupgao Imediata A Distancia 5

Gatilho: Um inimigo obtém um sucesso decisivo contra o per-
sonagem ou um aliado.

Efeito: O personagem transforma em sucesso comum, um su-
cesso decisivo contra si ou um aliado dentro do alcance.

Especial: O personagem precisa do talento Armadura de Baha-
mut para utilizar esse poder.

ARREMESSO LONGO

Pré-requisito: Des 13

Beneficio: Quando o personagem atacar com uma
arma de arremesso, como uma adaga ou uma azagaia, au-
mente o alcance normal e longo em 2 quadrados.

ARTISTA DE FUGA

Pré-requisitos: Treinamento em Acrobacia

Beneficio: O personagem pode escapar da manobra
Agarrar usando uma ag¢io minima, em vez de uma acéo
de movimento.

Ele também recebe +2 de bénus de talento nos testes
de Acrobacia.

AsSSALTO TATICO [SENHOR DA GUERRA]
Pré-requisitos: Senhor da guerra, Presenca Tatica
como caracteristica de classe
Beneficio: Quando um aliado com linha de visdo para
o senhor da guerra gasta um ponto de acdo para realizar
um ataque, o dano desse ataque recebe um bonus igual ao
modificador de Inteligéncia do senhor da guerra.

ATAQUE PODEROSO

Pré-requisito: For 15

Beneficio: Quando realiza um ataque corpo a corpo,
o personagem pode sofrer -2 de penalidade na jogada de
ataque; se o golpe obtiver sucesso, ele recebe +2 de bénus
na jogada de dano (ou +3 com armas de duas méaos).

Esse dano adicional aumenta conforme o nivel do ata-
cante, de acordo com a tabela abaixo, mas a penalidade no
ataque permanece a mesma.

Dano Adicional

(Armas de Duas Maos)

1°-10° +2 (+3)
11°-20° +4 (+6)
21°-30° +6 (+9)

BENCAO DA RAINHA DE RAPINA
[D1vinol

Pré-requisitos: Canalizar Divindade como caracteris-
tica de classe, adorar Rainha de Rapina

Beneficio: O personagem pode invocar o poder da sua
divindade para usar a béngdo da Rainha de Rapina.
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Canalizar Divindade:
Poder de Talento

Béncao da Rainha de Rapina

A Rainha de Rapina abencoa aqueles que enviam os mortos ds suas
veredas.

Encontro 4 Divino, Cura

Acdo Livre A Distancia 10

Gatilho: O ataque do personagem reduz os pontos de vida do
inimigo a 0 ou menos

Efeito: O personagem ou um aliado a até 5 quadrados do inimi-
go pode gastar um pulso de cura.

Especial: O personagem precisa do talento Béngdo da Rainha
de Rapina para utilizar esse poder.

BENGCAO DO OBSCURO APRIMORADA
[Bruxo]

Pré-requisitos: Con 15, bruxo, pacto infernal
Beneficio: A Béncdo do Obscuro passa a conceder 3
pontos de vida temporarios adicionais ao bruxo.

CACADOR AGIL [[PATRULHEIRO]

Pré-requisitos: Des 15, patrulheiro, Presa do Cagador
como caracteristica de classe

Beneficio: Quando obtém um sucesso decisivo com
uma arma branca contra o alvo da sua habilidade Presa
do Cacador, o personagem pode ajustar usando uma ag¢io
livre e esse inimigo sofre -2 de penalidade nas jogadas de
ataque contra o patrulheiro até o final do préximo turno.

CACADOR LETAL [IPATRULHEIRO]
Pré-requisitos: Patrulheiro, Presa do Cacador como
caracteristica de classe
Beneficio: O dado adicional de dano da habilidade
Presa do Cacador aumenta de d6 para d8.

CAGADOR PRECISO  [PATRULHEIRO]

Pré-requisitos: Sab 15, patrulheiro, Presa do Cagador
como caracteristica de classe

Beneficio: Quando o personagem obtém um sucesso
decisivo com um ataque a distdncia contra o alvo da sua
habilidade Presa do Cagador, seus aliados recebem +1 de
bonus nas jogadas de ataque contra esse alvo até o comego
do préximo turno do patrulheiro.

CERTEZA DE lOouN [D1vino]

Pré-requisitos: Canalizar Divindade como caracteris-
tica de classe, adorar Ioun.

Beneficio: O personagem pode invocar o poder da sua
divindade para usar a certeza de Ioun.

Canalizar Divindade: Certeza de loun
Poder de Talento

Toun concede forca de vontade aos seus favorecidos.

Encontro + Divino

Agdo Minima

Alvo: O personagem ou um aliado

Efeito: O alvo recebe +5 de bénus de poder na defesa de Vonta-
de até o comego do préximo turno do personagem.

Especial: O personagem precisa do talento certeza de loun para
utilizar esse poder.

A Distancia 5



COMBATE MONTADO

Beneficio: Quando o personagem estiver usando
uma criatura como montaria, ele recebe todas as habi-
lidades especiais de montaria que ela confere aos seus
condutores. Nem todas as criaturas apresentam essas
habilidades. O Guia do Mestre contém mais informacdes
sobre montarias e combate montado.

Enquanto o personagem estiver montando uma cria-
tura, ela pode realizar os testes de Acrobacia, Atletismo,
Furtividade ou Tolerancia usndo o bénus basico de peri-
cia do personagem em vez do seu proprio.

COMBATER COM DUAS ARMAS
Pré-requisitos: Des 13
Beneficio: Quanto estiver empunhando uma arma
de combate corpo a corpo em cada méo, o personagem
recebe +1 de bénus nas jogadas de dano com sua arma
principal.

CONJURAGAO RITUAL

Pré-requisito: Treinamento em Arcanismo ou Religido

Beneficio: O personagem pode comandar e realizar
rituais de nivel igual ou inferior ao seu. Consulte o Capi-
tulo 10 para obter informacgdes sobre como adquirir, do-
minar e realizar rituais. Embora alguns rituais utilizem
as pericias Socorro ou Natureza, as pericias Arcanismo
ou Religido sdo necessarias para compreender o proces-
so ritualistico.

DErEsA com DuAs ARMAS
Pré-requisitos: Des 13, Combater com Duas Armas
Beneficio: Quanto estiver empunhando uma arma

de combate corpo a corpo em cada mao, o persona-

gem recebe +1 de bonus de escudo na CA e na defesa
de Reflexos.

DESAF10 POTENTE [GUERREIRO]

Pré-requisitos: Con 15, guerreiro, Desafio de Com-
bate como caracteristica de classe

Beneficio: Quando obtiver sucesso num ataque con-
cedido pela habilidade Desafio de Combate, o persona-
gem adiciona seu modificador de Constitui¢io na jogada
de dano.

Especial: O beneficio desse talento afeta somente os
ataques com armas de duas maos.

DEesTINO DO VACUO APRIMORADA
[Bruxol

Pré-requisitos: Con 13 ou Car 13, bruxo, paco estelar
Beneficio: O Destino do Vacuo concede +1 de bonus
adicional na jogada do d20.

DETERMINACAO DE MORADIN
[Divino]

Pré-requisitos: Canalizar Divindade como caracte-
ristica de classe, adorar Moradin

Beneficio: O personagem pode invocar o poder da
sua divindade para usar a Determinagdo de Moradin.

Canalizar Divindade:
Determinacao de Moradin

A bengio de Moradin coloca os pequenos em pé de igualdade com
os grandes.

Poder de Talento

Encontro + Divino

Acao Minima Pessoal

Efeito: Até o final do seu préximo turno, o personagem recebe
+2 mas de bénus nas jogadas de ataque contra criaturas
Grandes ou maiores.

Especial: O personagem precisa do talento Determinagio de
Moradin para utilizar esse poder.

DisTRAIR com Escupo [GUERREIRO]

Pré-requisitos: Sab 15, guerreiro, Desafio de Comba-
te como caracteristica de classe

Beneficio: Se o personagem atingir um inimigo com o
ataque concedido pela caracteristica de classe Desafio de
Combate, esse alvo sofre -2 de penalidade nas jogadas de
ataque até o comego do préximo turno do guerreiro.

Especial: E necessario empunhar um escudo para ob-
ter o beneficio desse talento.

DurAVEL
Beneficio: O personagem aumenta seu nimero de
pulsos de cura em 2.
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EMPURRAO coMm Escupo  [GUERREIRO]

Pré-requisitos: Guerreiro, Desafio de Combate como
caracteristica de classe

Beneficio: Quando o personagem obtiver sucesso
num ataque concedido pela habilidade Desafio de Com-
bate, o alvo do ataque é empurrado 1 quadrado depois de
sofrer o dano.

Especial: [ necessério empunhar um escudo para ob-
ter o beneficio desse talento.

EsQuivAR DE GIGANTES [/‘B\NAO]
Pré-requisito: Ando
Beneficio: O personagem recebe +1 de bonus na CA
e na defesa de Reflexos contra os ataques de oponentes
Grandes ou maiores.

ExATIDAO ELFICA [ELFoOl
Pré-requisito: Elfo, precisdo élfica como poder racial
Beneficio: Quando ativar o poder precisio élfica, o

personagem recebe +2 de bénus na sua segunda jogada

de ataque.

Foco Em ARMA

Beneficio: Escolha um grupo de armas, como langas
ou laminas pesadas. O personagem recebe +1 de bonus
de talento nas jogadas de dano com as armas do grupo
escolhido. No 11° nivel, esse bénus aumenta para +2. No
21° nivel, ele aumenta para +3.

Especial: E possivel adquirir esse talento mais de uma
vez. Sempre que adquiri-lo, selecione um grupo de armas
diferente.

Foco em PERICIA

Pré-requisito: Treinamento na pericia escolhida

Beneficio: Escolha uma pericia treinada do persona-
gem. Ele recebe +3 de bonus de talento nos testes com
essa pericia.

Especial: E possivel adquirir esse talento mais de
uma vez. Sempre que adquiri-lo, selecione uma pericia
diferente.

FoGo ASTRAL

Pré-requisitos: Des 13, Car 13

Beneficio: O personagem recebe +1 de bonus de ta-
lento nas jogadas de dano quando ativar um poder com a
palavra-chave flamejante ou radiante.

No 11° nivel, esse bonus aumenta para +2. No 21° ni-
vel, ele aumenta para +3.

FRENESI DOS DRACONATOS
[DRACONATO]

Pré-requisito: Draconato
Beneficio: Enquanto estiver sangrando, o personagem
recebe +2 nas jogadas de dano.

FUrRIA OBsCUrRA

Pré-requisitos: Con 13, Sab 13

Beneficio: O personagem recebe +1 de bénus de ta-
lento na jogada de dano quando ativar um poder com a
palavra-chave necrdtico ou psiquico.

No 11° nivel, esse bénus aumenta para +2. No 21° ni-
vel, ele aumenta para +3.
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GRAC¢A DE CORFLLON [D1vino]
Pré-requisitos: Canalizar Divindade como caracteris-
tica de classe, adorar Corellon
Beneficio: O personagem pode invocar o poder da
sua divindade para usar a graca de Corellon

Canalizar Divindade: Graga de Corellon
Poder de Talento

A graga de Corellon permite que vocé se mova enquanto os outros
realizam Suas manobras.

Encontro 4+ Divino

Interrupgdo Imediata A Distancia 10

Gatilho: Outra criatura dentro do alcance gasta um ponto de
acao para realizar uma acdo adicional.

Efeito: O personagem realiza uma agao de movimento.

Especial: O personagem precisa do talento Graca de Corellon
para utilizar esse poder.

GRIMOR10 EXPANDIDO [MAGO]

Pré-requisitos: Sab 13, mago

Beneficio: Escolha uma magia diaria de ataque de
cada um dos niveis acessiveis pelo personagem. Inclua
essa magia no grimério do mago.

Sempre que o personagem adquirir um novo nivel de
poder de ataque diario de mago, ele aprende uma magia
adicional daquele nivel (em outras palavras, inclua trés
magias no grimério em vez de apenas duas).

Esse talento nio altera o niimero de magias diérias de
ataque que o personagem consegue preparar a cada dia,

HARMONIA DE ERATHIS [Divinol
Pré-requisitos: Canalizar Divindade como caracteris-
tica de classe, adorar Erathis
Beneficio: O personagem pode invocar o poder da
sua divindade para usar a harmonia de Erathis.

Canalizar Divindade: Harmonia de Erathis

Poder de Talento

Erathis concede um propésito harmonioso para os seus aliados.

Encontro 4+ Divino

Acdo Minima

Alvo: Um aliado

Efeito: Se o personagem tiver pelo menos trés aliados dentro
do alcance, um deles recebe +2 de bénus de poder na primei-
ra jogada de ataque que realizar antes do comego do proximo
turno do personagem.

Especial: O personagem precisa do talento Harmonia de Era-
this para utilizar esse poder.

IMPETO DE ACAO
Pré-requisito: Humano
Beneficio: O personagem recebe +3 de bénus nas jo-

gadas de ataque realizadas durante qualquer ac¢do obtida

com o gasto de um ponto de acéo.

A Distancia 10

[HumANO]

INICIATIVA APRIMORADA

Beneficio: O personagem recebe +4 de bonus de ta-
lento nos testes de iniciativa.



INSPIRAR RECUPERACAO
[SENHOR DA GUERRA]

Pré-requisitos: Senhor da guerra, Presenca Inspira-
dora como caracteristica de classe

Beneficio: Quando um aliado do senhor da guerra
com linha de visdo para ele gasta um ponto de agao para
realizar uma acdo padrdo adicional, ele pode usar uma
aciio livre para realizar um teste de resisténcia com um
bonus na jogada igual ao modificardor de Carisma do se-
nhor da guerra.

INTUICAO COLETIVA
Pré-requisito: Meio-elfo
Beneficio: O personagem concede +1 de bénus racial

nos testes de Intuicio e de iniciativa para seus aliados a até

10 quadrados.

[ME10-ELFOI

INVESTIDA PODEROSA

Pré-requisito: For 13

Beneficio: Ao realizar uma investida, o personagem
recebe +2 de bénus nas jogadas de dano e nas tentativas
de encontrio.

LAMINA LEPIDA

Pré-requisito: Des 15

Beneficio: Quando o personagem ataca usando uma
ldmina leve e com vantagem de combate contra o alvo, ele
recebe +1 de bonus nas jogadas de ataque.

LAMINA OPORTUNISTA

Pré-requisitos: For 13, Des 13

Beneficio: O personagem recebe +2 de boénus nas
jogadas dos ataques de oportunidade com laminas leves
ou pesadas.

LINGuUisTICA

Pré-requisito: Int 13

Beneficio: Escolha trés idiomas. O personagem pode
falar, ler e escrever fluentemente nesses idiomas.

Especial: E possivel adquirir esse talento mais de uma
vez. Sempre que adquiri-lo, selecione trés novos idiomas
para-aprender.

MANTER A VANTAGEM [LADINO]
Pré-requisitos: Car 15, ladino
Beneficio: Se obtiver um sucesso decisivo num ataque
com vantagem de combate, o personagem conserva essa

vantagem até o final do seu préximo turno.

MAOs RESTAURADORAS  [PALADINO]
Pré-requisitos: Paladino, imposicdo de mdos como po-
der de classe
Beneficio: Quando ativar o poder imposicdo de mados,
o aliado afetado recupera um ntmero de pontos de vida
adicional igual ao modificador de Carisma do paladino.

MARE DE MELORA [Drvinol
Pré-requisitos: Canalizar Divindade como caracteris-
tica de classe, adorar Melora
Beneficio: O personagem pode invocar o poder da
sua divindade para usar a maré de Melora.

Canalizar Divindade: Mare de Melora

Poder de Talento

Melora envia uma onda de energia curativa para auxiliar vocé ou
um amigo que sangra ent seu nome,

Encontro ¢ Divino, Cura

Acdo Minima A Distancia 5

Alvo: O personagem ou um aliado, apenas alvos sangrando

Efeito: O alvo adquire regeneracdo 2 até o final do encontro ou
até ndo estar mais sangrando. A regeneracao aumenta para 4
no 11° nivel e para 6 no 21° nivel.

Especial: O personagem precisa do talento Maré de Melora
para utilizar esse poder.

MOBILIDADE DEFENSIVA

Beneficio: O personagem recebe +2 de bonus na CA
contra ataques de oportunidade.

NEVASCA ARDENTE

Pré-requisitos: Int 13, Sab 13

Beneficio: O personagem recebe +1 de boénus de ta-
lento na jogada de dano quando ativar um poder com a
palavra-chave acido ou congelante.

No 11° nivel, esse bonus aumenta para +2. No 21° ni-
vel, ele aumenta para +3.

NOCAUTE SURPRESA [LADINOI
Pré-requisitos: For 15, ladino
Beneficio: Quando o personagem obtém um sucesso
decisivo num ataque com vantagem de combate contra o

alvo, o inimigo fica derrubado.
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PAsso LEVE [ELFol

Pré-requisito: Elfo

Beneficio: Para definir as distdncias viajadas por hora
e por dia, adicione 1 no deslocamento de viagem do per-
sonagem e dos aliados no seu grupo.

Adicione 5 na CD para encontrar e seguir os rastros do
elfo. Se estiver viajando com um grupo, é possivel comparti-
lhar esse beneficio com até cinco personagens diferentes.

O personagem também recebe +1 de bénus de talento
nos testes de Acrobacia e Furtividade.

PAssO NEBULOSO APRIMORADO
[Bruxo]

Pré-requisitos: Int 13, bruxo, pacto feérico
Beneficio: O passo nebuloso permite que o bruxo se
teleporte 2 quadrados adicionais.

IPAu PrRA ToDA OBRA

Pré-requisito: Int 13

Beneficio: O personagem recebe +2 de bénus de ta-
lento nos testes das suas pericias sem treinamento.

PERDIDO NA MuLTIDAO [HALFLING]
Pré-requisito: Halfling
Beneficio: O personagem recebe +2 de bénus de po-
der na CA quando estiver adjacente a pelo menos dois ini-
migos maiores que ele.

PERSEVERANGA DOs HUMANOS
[Humano]

Pré-requisito: Humano
Beneficio: O personagem recebe +1 de bonus de ta-
lento nos testes de resisténcia.

PROFICIENCIA COM ARMA

Beneficio: O personagem adquire proficiéncia com
uma determinada arma.

Especial: £ possivel adquirir esse talento mais de uma
vez. Sempre que adquiri-lo, selecione uma arma diferente.

PPROFICIENCIA COM ARMADURA
(BRUNEA)

Pré-requisitos: For 13, Con 13, proficiéncia com ar-
madura de cota.

Beneficio: O personagem adquire proficiéncia com
armaduras de brunea.

PPROFICIENCIA COM ARMADURA
(CORSELETE)

Beneficio: O personagem adquire proficiéncia com
corseletes de couro.

PROFICIENCIA COM ARMADURA (COTA)
Pré-requisitos: For 13, Con 13, proficiéncia com cor-
selete ou gibdo
Beneficio: O personagem adquire proficiéncia com
armaduras de cota de malha.

PROFICIENCIA COM ARMADURA
(GIBAO)

Pré-requisitos: For 13, Con 13, proficiéncia com cor-
selete

Beneficio: O personagem adquire proficiéncia com
gibdes de pele.
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PROFICIENCIA COM ARMADURA
(IPLACAS)

Pré-requisitos: For 15, Con 15, proficiéncia com
brunea

Beneficio: O personagem adquire proficiéncia com
armaduras de placas.

PROFICIENCIA coMm Escupo
Pré-requisitos: For 13
Beneficio: O personagem adquire proficiéncia com
escudos leves.

PROFICIENCIA cOM Escupo  (PESADO)
Pré-requisitos: For 15, proficiéncia com escudo (leve)
Beneficio: O personagem adquire proficiéncia com

escudos pesados.

PRONTIDAO

Beneficio: O personagem néo concede vantagem de
combate aos inimigos quando é surpreendido.

Ele também recebe +2 de bénus de talento nos testes
de Percepcio.

RADIANCIA DE PELOR [Drvinol
Pré-requisitos: Canalizar Divindade como caracteris-
tica de classe, adorar Pelor
Beneficio: O personagem pode invocar o poder da
sua divindade para usar a Radidncia de Pelor.

(LEVE)

Canalizar Divindade: Radiancia de Pelor

Poder de Talento

Quando os mortos-vivos proliferam, a radidncia de Pelor brilha so-
bre seus fiéis.

Encontro + Divino, Implemento, Radiante
Agao Padrao Explosdo contigua 1
(3 no 11° nivel, 5 no 21°)

Alvo: Os mortos-vivos dentro da explosio

Ataque: Sabedoria vs. Vontade

Sucesso: 1d12 + modificador de Sabedoria de dano radiante
e o alvo fica atordoado até o final do préximo turno do per-
sonagem.

O dano aumenta para 2d12 no 5° nivel, 3d12 no 11°,4d12 no
15%,5d12 no 21° e 6d12 no 25° nivel.

Especial: O personagem precisa do talento Radidncia de Pelor
para utilizar esse poder.

REFLEXOs DE COMBATE

Pré-requisito: Des 13

Beneficio: O personagem recebe +1 de boénus nas jo-
gadas dos ataques de oportunidade.

REPRIMENDA FEROZ [T1EFLING]
Pré-requisitos: Tiefling, colera infernal como poder
racial
Beneficio: Quando ativar o poder cdlera infernal e ob-
tiver sucesso no ataque, o alvo do ataque é empurrado 1
quadrado além do dano sofrido.

RESGATE DE AVANDRA [Divino]
Pré-requisitos: Canalizar Divindade como caracteris-
tica de classe, adorar Avandra
Beneficio: O personagem pode invocar o poder da
sua divindade para usar o resgate de Avandra.



Canalizar Divindade: Resgate de Avandra
Poder de Talento

Avandra sorri para vocé e lhe ajuda a resgatar um aliado em neces-
sidade.

Encontro 4+ Divino

Acdo de Movimento

Alvo: Um aliado

Efeito: O personagem ajusta para o espaco de um aliado adja-
cente; simultaneamente, esse aliado ajusta para o espaco de
origem do personagem. Os espagos ocupados pelo persona-
gem e pelo alvo devem ser do mesmo tamanho.

Especial: O personagem precisa do talento Resgate de Avandra
para utilizar esse poder.

Corpo a corpo 1

REVERSAO DE SEHANINE  [D1vINnO]
Pré-requisitos: Canalizar Divindade como caracteris-
tica de classe, adorar Sehanine
Beneficio: O personagem pode invocar o poder da
sua divindade para usar a reversdo de Sehanine.

Canalizar Divindade: Reversiao de Sehanine

Poder de Talento

A graga de Sehanine volta os poderes dos seus inimigos contra eles

1mesmos.

Encontro + Divino

Nao exige acao A Distancia 5

Gatilho: O personagem obtém um resultado de 20 natural no
dado durante um teste de resisténcia

Efeito: O personagem escolhe um inimigo dentro do alcance.
Esse inimigo adquire a condicao da qual o personagem acaba
de se livrar com seu teste de resisténcia.

Especial: O personagem precisa do talento Reversao de Sehani-
ne para utilizar esse poder.

SALTADOR EM DISTANCIA

Pré-requisito: Treinamento em Atletismo

Beneficio: O personagem pode realizar saltos em dis-
tdncia como se tivesse tomado impulso.

Ele também recebe +1 de bonus de talento nos testes
de Atletismo.

SANGUE DO FOGO INFERNAL
[T1EFLING]

Pré-requisito: Tiefling

Beneficio: O personagem recebe +1 de bénus de ta-
lento nas jogadas de ataque e dano quando utilizar um
poder com a palavra-chave flamejante ou medo.

SAQUE RAPIDO

Pré-requisito: Des 13

Beneficio: O personagem consegue sacar uma arma
(ou um objeto guardado na algibeira de um cinturao, ban-
doleira ou outro bolso similar) como parte da mesma acéo
exigida para atacar com a arma ou usar o objeto.

O personagem também recebe +2 de bonus de talento
nos testes de iniciativa.

SENTIDOS DOS DRACONATOS

[DRACONATO]

Pré-requisito: Draconato
Beneficio: O personagem adquire visdo na penumbra.
Ele recebe +1 de bénus de talento nos testes de Percepgao.

SOLDADO FLADRIN [ELADRIN]

Pré-requisito: Eladrin

Beneficio: O personagem adquire proficiéncia com =

todas as lancas e +2 de bonus de talento nas jogadas de
dano com espadas longas e lancas.

SOPRO DE DRAGAO AMPLIADO <
[DRACONATO]

Pré-requisitos: Draconato, sopro de dragdo como poder
racial

Beneficio: Quando ativar seu sopro de dragdo, o perso-

nagem pode transforma-lo numa rajada 5 em vez de uma

rajada 3.

TEMPESTADE DERRADEIRA

Pré-requisitos: Con 13, Des 13

Beneficio: O personagem recebe +1 de bonus de ta-
lento nas jogadas de dano quando ativar um poder com a
palavra-chave elétrico ou trovejante.

No 11° nivel, esse bonus aumenta para +2. No 21° ni-
vel, ele aumenta para +3.

Tiro LoNGO

Pré-requisito: Des 13

Beneficio: Quando o personagem dispara uma arma
de projétil, como um arco ou uma besta, aumente o alcan-
ce normal e longo em 5 quadrados.

ToQuE INVERNAL

Beneficio: Quando estiver atacando uma criatura
com vulnerabilidade vs. dano congelante, o personagem
obtém a vantagem de combate caso utilize um poder com
a palavra-chave congelante.

TREINAMENTO EM ARMAS DOS ANOES

[ANAO]
Pré-requisito: Ando
Beneficio: O personagem adquire proficiéncia e +2

de bonus de talento nas jogadas de dano com machados
e martelos.

TREINAMENTO EM PERICIA

Beneficio: O personagem adquire treinamento em
uma pericia. Ela nédo precisa constar na lista de pericias
da sua classe.

Especial: E possivel adquirir esse talento mais de uma
vez. Sempre que adquiri-lo, selecione uma pericia diferen-
te na qual o personagem nao seja treinado.

VELOCISTA

Pré-requisito: Con 13

Beneficio: O personagem recebe +2 de bonus no des-
locamento quando realiza uma investida ou corrida.

VITALIDADE

Beneficio: Quando adquire esse talento, o persona-
gem recebe pontos de vida adicionais. Ele adquire 5 pon-
tos de vida adicionais a cada estagio do jogo (no 1°,11°%e
21° nivel).
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TALENTOS DO ESTAGIO EXEMPLAR

Nome

Acao de Recuperacio
Agilidade de Atleta
Alcance Arcano

Algidez Duradoura
Antecipacido de Combate
Aproveitar o Momento
Arco Voltaico

Atirador Firme

Cacador Ardiloso
Comandante de Combate

Danca da Cimitarra
Decisivo Devastador
Durabilidade dos Andes
Em Apuros

Empuxo da Lanca
Energia Inescapavel

Pré-requisito
Humano

Des 15

Des 17

Con 15

Sab 15

Senhor da guerra,
Lider de Combate
For 15, Des 17
Ando

For 15,Des 13

Entusiasmo =
Especializacdo em Armadura
— Brunea Des 15,
proficiéncia com brunea
— Cota Des 15, proficiéncia com cota
— Gibao Con 15, proficiéncia com gibao
— Placas Con 15, proficiéncia com

armadura de placas

Especializacao em Escudo  Des 15, proficiéncia com escudo

Esquiva Sobrenatural Sab 15

Evasao Des 15

Exatiddo com Lamina Leve  Des 13, Pequeno ou Médio
Foco em Magia Car 13, mago

TALENTOS DO
ESTAGIO EXEMPLAR

Os talentos da proxima secéo estio disponiveis para os
personagensde 11°nivel que atenderem aos pré-requisitos.

A¢AO DE RECUPERACAO [HuMANO]
Pré-requisito: Humano
Beneficio: Quando gasta um ponto de acdo para re-
alizar uma agdo padrdo adicional, o personagem pode,
imediatamente, fazer um teste de resisténcia contra cada
uma das condigdes que estiverem lhe afetando e possam

ser encerradas dessa forma.

AGILIDADE DE ATLETA

Beneficio: Quando o personagem realiza um teste de
Acrobacia ou Atletismo, faca duas jogadas e escolha o me-
lhor resultado.

ALCANCE ARCANO

Pré-requisito: Des 15

Beneficio: Quando estiver usando um poder arcano
de ataque contiguo, o personagem pode escolher um es-
pago a até 2 quadrados dele como ponto de origem do
efeito. O poder ainda obedece as demais regras de ataques
contiguo.
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Beneficio

TR adicional quando gasta um ponto de acdo

Jogue duas vezes os testes de Acrobacia e Atletismo

Origem até 2 quadrados para os ataques contiguos

Alvos de poder congelante sofrem vulnerabilidade 5

+1 nas defesas contra ataques a distincia, de area e contiguos
Vantagem de combate contra inimigo com iniciativa inferior
Decisivo com poder elétrico afeta alvo secundario

+3 no dano com hestas seo personagem nao se movimentar
+3 no dano com arcos contra alvo isolado

Lider de Combate usa Carisma ou Inteligéncia

Fracasso causa modificador de Des de dano

Causa 1d10 adicional em decisivo

Aumente o nimero e o valor dos pulsos de cura

+1 no ataque, dano e CA enquanto adjacente a uma parede
Adicione 1 quadrado a distancia empurrada com lanca ou haste
Poderes energéticos ignoram incorpéreos e causam dano
adicional

N3o sofre dano com fracasso nos ataques de area ou contiguos

+1 na CA e -1 na penalidade de armaduras de brunea

+1 na CA e -1 na penalidade de armaduras de cota
+1 na CA e -1 na penalidade de armaduras de gibao
+1 na CA e -1 na penalidade de armaduras de placas

+1 na CA e Reflexos quando usar escudo

Nenhum bénus de ataque para os inimigos com vantagem

de combate

N3o sofre dano com fracasso nos ataques de area ou contiguo
+2 no dano contra alvos Grandes ou maiores

-2 nos TR dos inimigos contra as magias do mago

ALGIDEZ DURADOURA

Beneficio: Qualquer alvo que o personagem atingir
usando um poder com a palavra-chave congelante adqui-
re vulnerabilidade 5 vs. congelante até o final do préximo
turno do atacante.

ANTECIPACAO DE COMBATE

Beneficio: O personagem recebe +1 de bonus de ta-
lento em todas as defesas contra ataques a distancia, de
drea e contiguos.

APROVEITAR O MOMENTO

Pré-requisito: Des 17

Beneficio: Durante a primeira rodada de combate e
nas rodadas surpresa, o personagem obtém vantagem de
combate automaticamente contra um oponente que tenha
um resultado de iniciativa inferior.

ARCO VOLTAICO

Beneficio: Quando obtém um sucesso decisivo com
um poder com a palavra-chave elétrico, o personagem
pode transforma-lo num sucesso comum. Se o fizer, ele es-
colhe um outro alvo a até 10 quadrados do alvo primério
que ndo tenha sido atingido ou afetado pelo poder. O alvo
secundario sofre 0 mesmo dano que foi causado ao alvo
original.



TALENTOS DO ESTAGIO EXEMPLAR

Nome
Fortitude Maior
Haste Repentina
Machado Mortifero
Maldicao Dupla
Mangual Arrebatador
Oportunidade com
Lamina Pesada
Pressentir o Perigo

Pré-requisito

For 15,Sab 15

For 17,Con 13

Bruxo, Maldicao do Bruxo
For 15, Des 15

For 15, Des 15

Presteza -
Protecdo da Agrestia Eladrin, passo feérico
Reflexos Rapidos -
Reprimenda ignea Tiefling, célera infernal
Retomar o Folego =
Aprimorado
Reverberar Continuo Con 13
Ritmo do Martelo For 15, Con 17
Sede de Sangue -
Segundo Implemento Mago, Maestria em
Implemento Arcano

Sob os Pés Hafling,
Treinamento em Acrobacia
Sopro de Dragao Draconato, sopro de dragao

Potencializado
Tiro a Queima Roupa -
Tiro Distante -
Tiro em Corrida Elfo
Tranca Psiquica -
Travessia Secreta Treinamento em Furtividade

Trovao Ressonante -
Vantagem Defensiva Des 17
Vontade de Ferro —

ATIRADOR FIRME

Pré-requisito: Con 15

Beneficio: O personagem recebe +3 de bonus nas
jogadas de dano com ataques de besta caso nao tenha se
movimentado desde o final do seu Gltimo turno.

CAGCADOR ARDILOSO

Pré-requisito: Sab 15

Beneficio: O personagem recebe +3 de bonus nas jo-
gadas de dano para os ataques com arcos contra um alvo
sem nenhuma criatura a até 3 quadrados dele.

COMANDANTE DE COMBATE
[SENHOR DA GUERRA]

Pré-requisitos: Senhor da guerra, Lider de Combate
como caracteristica de classe

Beneficio: O bénus de iniciativa concedido pela habi-
lidade Lider de Combate igual ao modificador de Carisma
ou Inteligéncia do senhor da guerra, o que for maior.

Beneficio

+2 na defesa de Fortitude

Ataque de Oportunidade contra oponentes adjacentes
Decisivo elevado com todos os machados

Amaldigoa os dois inimigos mais préximos

+2 nos ataques com manguais contra inimigos com escudos
Poder sem limite em Ataque de Oportunidade

Jogue iniciativa duas vezes

+1 no deslocamento

+2 em todas as defesas quando usa o passo feérico
+2 na defesa de Reflexos

Causa dano flamejante com célera infernal
Retomar o félego cura 5 PV adicionais

+2 na defesa depois de usar poder trovejante ou energético
Fracasso com martelo ou maga causa dano

+2 no dano contra inimigos sangrando

Adquire uma segunda Maestria em Implemento Arcano

Atravessa o espaco de criaturas Grandes ou maiores
Sopro causa d10 de dano

Ignora cobertura e ocultagdo a até 5 quadrados

Ignora -2 penalidade de longo alcance

Sem penalidades nos disparos depois de corrida

Alvo de poder psiquico sofre -2 na jogada de ataque
Sem penalidade por deslocamento para se esconder

ou espreitar

Adiciona 1 no tamanho de rajada ou explos3o trovejante
+2 na CA com vantagem de combate

+2 na defesa de Vontade f

DANGA DA CIMITARRA
Pré-requisito: For 15, Des 17
Beneficio: Se fracassar num ataque corpo a corpo
usando uma cimitarra e ndo causar dano no ataque , o per-
sonagem inflige dano contra o alvo original igual ao seu
modificador de Destreza. Esse dano ndo recebe nenhum
modificador ou outros beneficios concedidos ao dano da
arma.

Decisivo DEVASTADOR

Beneficio: Quando o personagem obtiver um sucesso
decisivo, ele causa 1d10 de dano adicional.

DURABILIDADE DOs ANOES  [ANAO]
Pré-requisito: Ando
Beneficio: Aumente o nimero de pulsos de cura do
personagem em 2 e adicione o seu modificador de Caris-
ma no valor de cada pulso de cura.

EmM APUROS

Beneficio: Quando estiver adjacente a uma parede, o
personagem recebe +1 de bénus nas jogadas de ataque e
dano corpo a corpo e na CA.
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EmPuxo DA LANGA

Pré-requisitos: For 15, Des 13

Beneficio: Quando um alvo é empurrado por um ata-
que usando uma langa ou arma de haste, adicione 1 qua-
drado ao movimento obrigatério total.

ENERGIA INESCAPAVEL

Beneficio: Quando utilizar um poder com a palavra-
chave energético, o personagem causa o dano integral (em
vez da metade do dano) contra criaturas incorporeas; além
disso, o poder inflige 1d10 de dano adicional contra esse
tipo de alvo.

ENTUsIASMO

Beneficio: Quando um poder de area ou contiguo vi-
sando a defesa de Fortitude ou Vontade desse personagem
fracassar, mas ainda assim causar dano, o personagem nio
sofre o dano do ataque.

ESPECIALIZACAO EM ARMADURA
(BRUNEA)

Pré-requisito: Des 15, proficiéncia com brunea

Beneficio: O personagem recebe +1 de bénus de ta-
lento na CA quando estiver usando uma brunea. Ele tam-
bém reduz a penalidade desse tipo de armadura em 1.

ESPECIALIZAGAO EM ARMADURA
(COTA)

Pré-requisito: Des 15, proficiéncia com cota

Beneficio: O personagem recebe +1 de bénus de ta-
lento na CA quando estiver usando uma cota de malha. Ele
também reduz a penalidade desse tipo de armadura em 1.

ESPECIALIZACAO EM ARMADURA
(GIBAO)

Pré-requisito: Con 15, proficiéncia com gibao

Beneficio: O personagem recebe +1 de bonus de ta-
lento na CA quando estiver usando um gibdo de peles. Ele
também reduz a penalidade desse tipo de armaduraem 1.

ESPECIALIZACAO EM ARMADURA
(PLACAS)

Pré-requisito: Con 15, proficiéncia com armadura de
placas

Beneficio: O personagem recebe +1 de bonus de
talento na CA quando estiver usando uma armadura de
placas. Ele também reduz a penalidade desse tipo de ar-
madura em 1.

EsSPECIALIZAGAO EM EscuDpo
Pré-requisitos: Des 15, proficiéncia com escudo (pe-
sado ou leve)
Beneficio: O personagem recebe +1 de bonus de ta-
lento na CA e na defesa de Reflexos quando estiver usan-
do um escudo no qual possua proficiéncia

EsQuivA SOBRENATURAL

Pré-requisito: Sab 15

Beneficio: Os inimigos nio recebem +2 de bonus nas
jogadas de ataque contra esse personagem quando tive-
rem vantagem de combate contra ele. Quaisquer outros
beneficios que dependam da vantagem de combate ainda
se aplicam normalmente.

EvasAo

Pré-requisito: Des 15

Beneficio: Quando um poder de area ou contiguo visan-
do a CA ou a defesa de Reflexos desse personagem fracassar,
mas ainda assim causar dano, o personagem ndo sofre o dano
do ataque,

EXATIDAO cOM LAMINA LEVE
Pré-requisitos: Des 13, criatura Média ou Pequena
Beneficio: O personagem recebe +2 de bénus nas jo-

gadas de dano com laminas leves contra criaturas Grandes

ou maiores.

Foco EM MAGIA
Pré-requisitos: Car 13, mago
Beneficio: Todas as criaturas sofrem -2 de penalida-

de nos testes de resisténcia contra os poderes de mago

do personagem.

IMAGO]

FORTITUDE MAIOR

Beneficio: O personagem recebe +2 de bonus de ta-
lento na defesa de Fortitude.

HASTE REPENTINA

Pré-requisitos: For 15, Sab 15

Beneficio: Quando um inimigo nao adjacente ingres-
sa em um quadrado adjacente, o personagem pode des-
ferir um ataque de oportunidade contra ele usando uma
arma de haste, mas concede vantagem de combate para o
inimigo até o final do seu préximo turno.

MACHADO MORTIFERO

Pré-requisitos: For 17, Con 13

Beneficio: O personagem considera todos os macha-
dos como armas de decisivo elevado.

MALDI¢AO DurLA [Bruxo]
Pré-requisitos: Bruxo, Maldicdo do Bruxo como ca-
racteristica de classe
Beneficio: Quando o personagem roga sua Maldi¢do
do Bruxo ele pode amaldigoar dois inimigos mais proximos.

MANGUAL ARREBATADOR

Pré-requisitos: For 15, Des 15

Beneficio: Quando estiver desferindo um ataque corpo a
corpo com um mangual e visar um oponente usando um escu-
do, o personagem recebe +2 de bénus na jogada de ataque.

OPORTUNIDADE COM LAMINA PESADA
Pré-requisitos: For 15, Des 15
Beneficio: Quando desferir um ataque de oportuni-
dade usando uma limina pesada, o personagem pode uti-
lizar um poder de ataque sem limite que tenha a palavra-
chave arma no lugar de um ataque basico.



PRESSENTIR O PERIGO

Beneficio: Quando o personagem estiver determi-
nando sua iniciativa, jogue duas vezes e escolha o melhor
resultado.

PRESTEZA
Beneficio: O personagem recebe +1 de bonus de ta-
lento no deslocamento.

PROTECAO DA AGRESTIA [ELADRIN]
Pré-requisitos: Eladrin, passo feérico como poder racial
Beneficio: Quando utilizar o passo feérico, o persona-

gem recebe +2 de bonus em todas as defesas até o final do

seu proximo turno.

REFLEXOS RAPIDOS

Beneficio: O personagem recebe +2 de bonus de ta-
lento na defesa de Reflexos.

REPRIMENDA IGNEA [T1EFLING]
Pré-requisitos: Tiefling, cdlera infernal como poder
racial
Beneficio: Quando o personagem utiliza a célera infer-
nal e obtém sucesso no ataque, o alvo sofre dano flamejan-
te adicional igual a 5 + metade do nivel do tiefling, além
do dano normal do ataque.

RETOMAR O FOLEGO APRIMORADO
Beneficio: Quando o personagem retomar o félego,
ele recupera 5 pontos de vida adicionais.

REVERBERAR CONTINUO

Pré-requisito: Con 13

Beneficio: Até o final do seu préximo turno, o per-
sonagem recebe +2 de bonus em Fortitude, Reflexos ou
Vontade depois de ativar qualquer poder que tenha a pa-
lavra-chave trovejante ou energético. Escolha uma defesa
quando utilizar o poder.

RI1TMO DO MARTELO

Pré-requisitos: For 15, Con 17

Beneficio: Se fracassar num ataque corpo a corpo
usando um martelo ou maca e nao causar dano no ataque,
o personagem inflige dano contra o alvo original igual ao
seu modificador de Constituigdo. Esse dano nao recebe
nenhum modificador ou outros beneficios concedidos ao
dano da arma.

SEDE DE SANGUE

Beneficio: O personagem recebe +2 de bénus nas jo-
gadas de dano corpo a corpo contra adversarios que esti-
verem sangrando.

SEGUNDO IMPLEMENTO [MAGo]
Pré-requisitos: Mago, Maestria em Implemento Arca-
no como caracteristica de classe
Beneficio: O personagem adquire uma segunda ca-
racteristica Maestria em Implemento Arcano.
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SoB os PEs [HALFLING]
Pré-requisitos: Halfling, treinamento em Acrobacia
Beneficio: O personagem consegue atravessar o espa-

¢o ocupado por uma criatura Grande ou maior (ou duas

categorias de tamanho superior) sem provocar ataques de
oportunidade dessa criatura. O halfling nao provoca ata-
ques de oportunidade quando abandona o quadrado ad-
jacente para ingressar no espaco da criatura, nem quando
abandona o espago da criatura para retornar a um quadra-
do adjacente.

Entretanto, ele ainda provoca ataques de oportunidade
para as demais criaturas. Ele ndo pode encerrar seu deslo-
camento no espa¢o de um inimigo.

SOPRO DE DRAGAO POTENCIALIZADO
[DRACONATO]

Pré-requisitos: Draconato, sopro de dragdo como poder
racial

Beneficio: Utilize d10 no lugar de d6 para definir o
dano do sopro de dragdo desse personagem.

TiRO A QUEIMA ROUPA

Beneficio: Se o personagem desferir um ataque a dis-
tancia contra um alvo a até 5 quadrados dele, esse ataque
ignora cobertura, cobertura superior e ocultacdo (mas nao
a ocultagéo total.

TIRO DISTANTE

Beneficio: O personagem ignora a penalidade de -2
nos ataques a distancia de alcance longo.

TiIRO EM CORRIDA [ELFO]
Pré-requisito: Elfo
Beneficio: O personagem ndo sofre nenhuma pena-
lidade nos ataques a distancia depois que realizar uma

corrida.

TRANCA PsiqQuicA

Beneficio: Qualquer criatura atingida pelo persona-
gem com um poder que tenha a palavra-chave psiquico
sofre -2 de penalidade na sua préxima jogada de ataque.

TRAVESSIA SECRETA
Pré-requisito: treinamento em Furtividade
Beneficio: O personagem nio sofre penalidades nos
testes de Furtividade quando utilizar todo o seu desloca-
mento e tentar se esconder ou esgueirar. Ele ainda sofre a
penalidade normal quando correr.

TROVAO RESSONANTE
Beneficio: O personagem adiciona +1 no tamanho de
qualquerexplosdoourajadacomapalavra-chave trovejante.

VANTAGEM DEFENSIVA

Pré-requisito: Des 17

Beneficio: Quando tem vantagem de combate con-
tra um inimigo, o personagem recebe +2 de bénus na CA
contra os ataques daquele inimigo.
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VONTADE DE FERRO

Beneficio: O personagem recebe +2 de bénus de ta-
lento na defesa de Vontade.

TALENTOS DO ESTAGIO FPico

Os talentos da préxima segio estao disponiveis para os per-
sonagens de 21° nivel que atenderem aos pré-requisitos.

ATAQUE TRIUNFANTE

Beneficio: Se o personagem obtiver um sucesso de-
cisivo num ataque corpo a corpo, o alvo sofre -2 de pena-
lidade nas jogadas de ataque e nas defesas até o final do
encontro (TR encerra).

CHAMAS IRRESISTIVEIS

Beneficio: Se o alvo de um ataque tiver resisténcia vs.
flamejante, reduza o valor dessa resisténcia em 20 para
determinar o dano dos ataques do personagem.

FONTE DE RADIANCIA

Beneficio: Quando o personagem obtiver um sucesso
decisivo usando um poder com a palavra-chave radiante, o
alvo comeca a brilhar intensamente (TR encerra).

O espaco do alvo e todos os quadrados adjacentes fi-
cam completamente iluminados por luz plena. As criatu-
ras invisiveis se tornam visiveis enquanto estiverem nos
quadrados afetados e as jogadas de ataque realizadas con-
tra os alvos nesses quadrados nao estio sujeitas as pena-
lidades da ocultagio. Qualquer inimigo que encerra seu
turno num quadrado afetado (incluindo o alvo original)
sofre 3d6 de dano radiante.

LuTtAR As CEGAS
Pré-requisito: Sab 13 ou treinamento em Percepcéo
Beneficio: As criaturas adjacentes ao personagem
ndo recebem os beneficios de ocultagao ou invisibilidade
contra ele. Isso significa que ele consegue realizar ata-
ques de oportunidade contra inimigos que nao consegue
enxergar.

MAESTRIA ARCANA [IMAGOI

Pré-requisito: Mago

Beneficio: Uma vez por encontro, o personagem pode
gastar um ponto de agdo para recuperar um poder diario
de mago que ja tenha utilizado nesse dia, em vez de reali-
zar uma agao adicional.

MAESTRIA EM

ARMAS DE ESMAGAMENTO
Pré-requisitos: For 19, Con 19
Beneficio: Quando realizar um ataque corpo a corpo
usando um martelo, maca ou bordio, o personagem ob-
tém um sucesso decisivo com um resultado de 19 ou 20
natural.

MAESTRIA EM LAMINAS LEVES
Pré-requisitos: For 17, Des 21
Beneficio: Quando realizar um ataque corpo a corpo
usando uma lamina leve, o personagem obtém um suces-
so decisivo com um resultado de 19 ou 20 natural.



TALENTOS DO ESTAGIO EPICO

Pré-requisito

Beneficio

Ataque Triunfante -

Chamas Irresistiveis =
Fonte de Radidncia —
Lutar as Cegas Sab 13 ou treinamento
em Percepgdo

Mago

For 19, Con 19

Maestria Arcana
Maestria em Armas de

Esmagamento

Maestria em Laminas Leves For 17, Des 21
Maestria em Laminas Pesadas For 21, Des 17
Maestria em Lancas For 19, Des 19
Maestria em Machado For 21, Con 17
Maestria em Manguais For 19, Des 19
Maestria em Picaretas For 21, Con 17
Magia Precisa Mago

Des 17, treinamento
em Acrobacia

Des 19, Combater com
Duas Armas
Ressurgimento Epico =

Manobrar pelos Flancos

Rajada com Duas Armas

Travessia Desempedida Treinamento em Acrobacia

MAESTRIA EM LAMINAS PESADAS
Pré-requisitos: For 21, Des 17
Beneficio: Quando realizar um ataque corpo a corpo
usando uma lamina pesada, o personagem obtém um su-
cesso decisivo com um resultado de 19 ou 20 natural.

MAESTRIA EM L ANCAS

Pré-requisitos: For 19, Des 19

Beneficio: Quando realizar um ataque corpo a corpo
usando uma langa, o personagem obtém um sucesso deci-
sivo com um resultado de 19 ou 20 natural.

MAESTRIA EM MAACHADOS

Pré-requisitos: For 21, Con 17

Beneficio: Quando realizar um ataque corpo a corpo
usando um machado, o personagem obtém um sucesso
decisivo com um resultado 19 ou 20 natural.

MAESTRIA EM MANGUAIS

Pré-requisitos: For 19, Des 19

Beneficio: Quando realizar um ataque corpo a corpo
usando um mangual, o personagem obtém um sucesso de-
cisivo com um resultado de 19 ou 20 natural.

MAESTRIA EM PICARETAS

Pré-requisitos: For 21, Con 17

Beneficio: Quando realizar um ataque corpo a corpo
usando uma picareta, o personagem obtém um sucesso
decisivo com um resultado de 19 ou 20 natural.

MAGIA PRECISA [MAGO]

Pré-requisito: Mago

Beneficio: O personagem pode isolar um niimero de
quadrados igual ao seu modificador de Sabedoria da area

Alvo sofre -2 em ataques e defesas depois de um sucesso
decisivo

Diminui em 20 a resisténcia vs. flamejante do alvo
Sucesso decisivo ilumina o alvo e causa dano radiante
Ocultacdo e invisibilidade ndo valem para criaturas
adjacentes

Recupera uma magia diaria gastando um ponto de acdo
Sucesso decisivo com 19 ou 20 usando armas de
esmagamento

Sucesso decisivo com 19 ou 20 usando laminas leves
Sucesso decisivo com 19 ou 20 usando laminas pesadas
Sucesso decisivo com 19 ou 20 usando langas

Sucesso decisivo com 19 ou 20 usando machados
Sucesso decisivo com 19 ou 20 usando manguais
Sucesso decisivo com 19 ou 20 usando picaretas

Isola quadrados nas magias de area ou contiguos
Desloca na diagonal e atravessa o espago dos inimigos

Ataque de Oportunidade com arma da mao inabil

Recupera um poder de ataque por encontro com
sucesso decisivo
Ignora os efeitos de terreno acidentado no deslocamento

de efeito de qualquer um dos seus poderes de mago de area
ou contiguos. Esses quadrados néo séo afetados pelo poder.

MANOBRAR PELOS FLANCOS
Pré-requisitos: Des 17, treinamento em Acrobacia
Beneficio: O personagem consegue se deslocar na

diagonal mesmo através das quinas de obstaculos que nor-

malmente bloqueariam esse tipo de movimento.

Ele também consegue atravessar o espaco ocupado
pelos inimigos. O personagem ainda provoca ataques de
oportunidade normalmente com esse deslocamento. Ele
ndo pode encerrar seu deslocamento num quadrado ocu-
pado por um inimigo.

RAJADA coM DuAs ARMAS
Pré-requisitos: Des 19, Combater com Duas Armas
Beneficio: Quanto estiver empunhando uma arma

de combate corpo a corpo em cada mao, sempre que o
personagem obtiver sucesso num ataque de oportunidade
com sua arma principal, ele também pode realizar outro
ataque de oportunidade com sua arma da mao inabil con-
tra o mesmo alvo (mas com -5 de penalidade na jogada
de ataque).

RESSURGIMENTO EPICO

Beneficio: Na primeira vez em que o personagem
obtiver um sucesso decisivo no encontro, ele recupera a
utilizagdo de um poder de ataque por encontro a sua es-
colha. Se tiver utilizado um poder que atingiu diversos
oponentes, ele recebe o beneficio desse talento somente
uma vez.

TRAVESSIA DESEMPEDIDA
Pré-requisito: Treinamento em Acrobacia
Beneficio: O personagem ignora os efeitos de terreno
acidentado durante seu deslocamento.
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Os talentos de multiclasse permitem que o personagem te-
nha acesso as caracteristicas e poderes de outra classe. Ele
pode ser um guerreiro que estuda feiticaria ou um bruxo
que deseja conhecer melhor as habilidades dos ladinos.
Cada classe possui um talento de multiclasse especifico
que fornece acesso as suas respectivas caracteristicas.

MECANICA DA MULTICLASSE

Existem duas restri¢coes para a escolha dos talentos de
multiclasse. Primeiro, o aventureiro ndo pode adquirir o
talento de sua classe principal. Segundo, depois que tiver
selecionado um talento de multiclasse relacionado a uma
classe, o personagem nao pode escolher o talento relacio-
nado a outra. Ele tera acesso a uma segunda classe, mas é
impossivel obter uma terceira.

Um personagem que adquire um talento de multiclas-
se é considerado um membro da classe para atender aos
pré-requisitos de qualquer outro talento e na qualificacdo
para as trilhas exemplares. Por exemplo, um ladino que
adquirir o talento Iniciado da Fé é considerado um clérigo
para fins de selegdo de talentos que tenham essa classe
como pré-requisito.

Esses talentos também podem qualificar o aventurei-
ro para outras habilidades; por exemplo, um bruxo com
o talento Furtividade das Sombras possui Ataque Furtivo
como caracteristica de classe, o que significa que ele aten-
de aos pré-requisitos para o talento Apunhalador.

COMBATENTE SFLVAGEM
[MULTICLASSE DE PATRULHEIRO]

Pré-requisito: For 13 ou Des 13

Beneficio: O personagem adquire treinamento numa
das pericias de classe dos patrulheiros.

Uma vez por encontro, ele pode ativar a caracteristica
de classe Presa do Cagador. O inimigo selecionado como
presa continua nessa condi¢ao até o final do préximo tur-
no do combatente.

TALENTOS DE MULTICLASSE
Nome Pré-requisito

Combatente Selvagem For 13 ou Des 13

Estudioso da Batalha For13
Estudioso da Lamina For 13
Furtividade das Sombras Des 13
Iniciado Arcano Int13

Iniciado da Fé Sab 13
Iniciado do Pacto Car13

Soldado da Fé For13,Car 13
Poder de Acélito Talento da multiclasse, 8° nivel
Poder de Adepto Talento da multiclasse, 10° nivel

Poder de Neofito Talento da multiclasse, 4° nivel
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TALENTOS DE MULTICLASSE -

EsTuDIiosoO DA BATALHA
[MULTICLASSE DE SENHOR DA GUERRA]

Pré-requisito: For 13

Beneficio: O personagem adquire treinamento numa
das pericias de classe dos senhores da guerra.

Uma vez por dia, ele pode ativar o poder de senhor da
guerra palavra de inspiracdo.

EsTuDIOSO DA LAMINA
[MULTICLASSE DE GUERREIRO]

Pré-requisito: For 13

Beneficio: O personagem adquire treinamento numa
das pericias de classe dos guerreiros.

Escolha entre armas de uma mao ou duas maos (corpo
a corpo). Uma vez por encontro, usando uma agéo livre, o
personagem adiciona +1 de bénus na préxima jogada de
ataque realizada com esse tipo de arma. Independente do
sucesso ou fracasso do ataque, o alvo fica marcado até o
final do proximo turno do personagem.

FURTIVIDADE DAS SOMBRAS
[IMULTICLASSE DE LADINO]

Pré-requisito: Des 13

Beneficio: O personagem adquire treinamento em
Ladinagem.

Uma vez por encontro, ele também pode ativar a carac-
teristica de classe Ataque Furtivo.

INICIADO ARCANO

[MULTICLASSE DE MAGO]

Pré-requisito: Int 13

Beneficio: O personagem adquire treinamento na pe-
ricia Arcanismo.

Escolha uma magia sem limite de 1° nivel do mago. O
personagem pode ativa-la como um poder por encontro.

Além disso, ele pode empunhar um orbe, um cajado
ou uma varinha como implemento quando estiver usando
um poder de mago ou de uma trilha exemplar de mago.

Beneficio
Patrulheiro: Treinamento em pericia, Presa do Cacador
1/encontro
Senhor da guerra: Treinamento em pericia, palavra
de inspiracio 1/dia
Guerreiro: Treinamento em pericia, +1 no ataque e
marca 1/encontro
Ladino: pericia Ladinagem, Ataque Furtivo 1/encontro
Mago: pericia Arcanismo, poder de mago 1/encontro
Clérigo: pericia Religido, palavra de cura 1/dia
Bruxo: Treinamento em pericia, poder de pacto 1/encontro
Paladino: Treinamento em pericia, desafio divino 1/encontro
Troca um poder utilitario com a multiclasse
Troca um poder diario com a multiclasse
Troca um poder por encontro com a multiclasse



INICIADO DA FE

[MuLTICcLASSE DE CLERIGO]

Pré-requisito: Sab 13

Beneficio: O personagem adquire treinamento na pe-
ricia Religiao.

Uma vez por dia, ele pode utilizar o poder de clérigo
palavra de cura.

Além disso, esse iniciado consegue empunhar um sim-
bolo sagrado como implemento quando estiver usando um
poder de clérigo ou de uma trilha exemplar dessa classe.

INICIADO DO IPACTO

[MuLTICLASSE DE BRUXO]

Pré-requisito: Car 13

Beneficio: O personagem adquire treinamento numa
das pericias de classe dos bruxos.

Escolha um pacto de bruxo. O personagem recebe o
poder sem limite desse pacto como um poder por encon-
tro e pode seguir a trilha exemplar de bruxo baseada nesse
pacto.

Além disso, o personagem pode empunhar um bastéo,
uma varinha ou uma lamina de pacto como implemento
quando estiver usando um poder de bruxo ou de uma tri-
lha exemplar de bruxo.

SOLDADO DA FE

[MuLTICLASSE DE PALADINO]

Pré-requisitos: For 13, Car 13

Beneficio: O personagem adquire treinamento numa
das pericias de classe dos paladinos.

Uma vez por encontro, ele pode ativar o poder de pa-
ladino desafio divino.

Além disso, esse soldado consegue empunhar um sim-
bolo sagrado ou uma vingadora sagrada como implemento
quando estiver usando um poder de paladino ou de uma
trilha exemplar dessa classe.

TALENTOS DE
- SUBSTITUICAO DE PODER

Os talentos Poder de Neofito, Poder de Acélito e Poder de
Adepto permitem que o aventureiro adquira os poderes
da classe escolhida pelo seu talento de multiclasse. Esse
poder substitui um outro que ele receberia na sua classe
principal. Quando seleciona um talento de substituicao, o
heréi abdica de um poder a sua escolha de sua classe prin-
cipal e o substitui por outro do mesmo nivel (ou inferior)
da classe relacionada ao seu talento de multiclasse.
Sempre que o personagem avancar um nivel, ele pode
alterar essa decisdo. Efetivamente, assuma que o jogador
estd escolhendo o poder do talento de substituicdo pela
primeira vez sempre que ele alcancar um novo nivel. Ele
recupera o poder do qual abdicou originalmente na sua
classe principal, perde o acesso a habilidade que havia es-
colhido na sua multiclasse e efetua a troca novamente. Ele

abdica de um novo poder da sua classe principal e o subs-
titui por outro de nivel equivalente ou inferior da classe
relacionada a sua multiclasse.

Nao ¢é possivel utilizar os talentos de substituicdo de
poder para trocar os poderes concedidos pela sua trilha
exemplar ou destino épico.

Se estiver usando o sistema de reciclagem para des-
cartar o talento de substituicdo de poder e adquirir outro
talento, o heréi perde acesso ao poder obtido pelo talento
e recupera a habilidade de sua classe principal da qual
tinha abdicado.

PPODER DE NEOFITO

[PODER POR ENCONTRO DA MULTICLASSE]
Pré-requisitos: Talento da multiclasse, 4° nivel
Beneficio: O personagem pode trocar um poder de

ataque por encontro que ele conhece por um poder de
ataque por encontro de nivel igual ou inferior da classe
relacionada a sua multiclasse.

PODER DE ACOLITO

[PODER UTILITARIO DA MULTICLASSE]

Pré-requisitos: Talento da multiclasse, 8° nivel

Beneficio: O personagem pode trocar um poder uti-
litario que ele conhece por um poder utilitario de nivel
igual ou inferior da classe relacionada a sua multiclasse.

PPODER DE ADEPTO
[PoDER DIARIO DA MULTICLASSE]

Pré-requisitos: Talento da multiclasse, 10° nivel

Beneficio: O personagem pode trocar um poder de
ataque diario que ele conhece por um poder de ataque
diario de nivel igual ou inferior da classe relacionada a sua
multiclasse.

MULTICLASSE EXEMPLAR

Quando adquirir os talentos Poder de Neéfito, Poder de
Acolito e Poder de Adepto de uma classe, o héroi pode
escolher continuar recebendo os poderes dessa classe em
vez de seguir uma trilha exemplar. Nesse caso, ele recebe
diversos beneficios.

No 11° nivel, ele pode substituir um dos seus poderes
sem limite por um dos poderes sem limite da classe rela-
cionada a sua multiclasse.

No lugar do poder por encontro da trilha exemplar ad-
quirido no 11° nivel, ele pode escolher qualquer poder
por encontro de 7° nivel ou inferior da classe relacionada
a sua multiclasse.

No lugar do poder utilitario da trilha exemplar adqui-
rido no 12° nivel, ele pode escolher qualquer poder utili-
tario de 10° nivel ou inferior da classe relacionada a sua
multiclasse.

No lugar do poder diério da trilha exemplar adquiri-
do no 20° nivel ele poder escolher qualquer poder diério
de 19° nivel ou inferior da classe relacionada a sua mul-
ticlasse.
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AO TROCAR a seguran¢a de uma cidade ou outro
refagio pelos perigos de locais selvagens e desconhecidos,
é preciso estar preparado. Isso significa obter protecéo, ar-
mas e ferramentas para ajudar a superar as dificuldades,
desafios e perigos em potencial da jornada. Um explora-
dor despreparado muitas vezes termina ferido ou perdido
— ou pior — portanto, esteja precavido contra as ameacas
que espera encontrar em suas aventuras.

Quando criar um personagem de 1° nivel, ele comeca
com uma roupa basica e 100 Pecas de Ouro para gastar
em uma armadura, armas e equipamento de aventura.
Contudo, essa é uma abstracdo; provavelmente o aventu-
reiro ndo entrard um belo dia numa loja carregando um
saco de dinheiro — a menos que tenha recebido uma he-
ranga ou vencido algum tipo de torneio. Em vez disso, os
equipamentos iniciais e o ouro que restar, podem ter sido
presentes da familia, instrumentos adquiridos durante o
servico militar, objetos oferecidos por um patrono, ou mes-
mo algo criado pelo préprio personagem.

Conforme adquirem niveis, os aventureiros acumulam
mais ouro do que podem gastar, ndo s6 em equipamentos
mundanos, mas também em itens magicos fabulosos.

A seguir, um resumo do contetido deste capitulo:

4+ Armaduras e Escudos: Equipamento essencial de
protegdo em combate.

4+ Armas: As ferramentas basicas de combate de muitos
personagens, desde espadas até armas de haste.

4+ Equipamento: As ferramentas do aventureiro. Consul-
te essa secdo para encontrar tochas eternas, frascos de
6leo, mochilas e grimérios. Ela também aborda imple-
mentos arcanos e simbolos sagrados, que sdo titeis para
os poderes de algumas classes.

4+ Itens Magicos: Quando o personagem tiver dinheiro
para gastar com itens magicos, esta secdo lhe trara as
variedades disponiveis. Aqui se encontram armas ma-
gicas, armaduras e mais.

WELLIAM O CONNER
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ARMADURAS E ESCUDOS

Uma armadura é uma barreira que se interpde entre o
personagem e seus inimigos — ou, sendo mais direto, en-
tre ele e a morte. Todas as classes fornecem proficiéncia
com uma ou mais armaduras, sendo que o ideal é utilizar
a melhor protegio possivel. Essa secdo também inclui in-
formacoes sobre escudos, que ajudam a aprimorar as ca-
pacidades defensivas.

T1ros DE ARMADURA

As armaduras sdo agrupadas em categorias, que podem
ajuda-lo a escolher a mais indicada para o seu persona-
gem.

A classe do personagem indica com quais armaduras
ele ¢é proficiente. £ possivel adquirir talentos para apren-
der a utilizar outros tipos de forma adequada. Se um per-
sonagem veste uma armadura na qual ndo é proficiente,
ele fica desajeitado e sem coordenacéo, sofrendo -2 de pe-
nalidade nas jogadas de ataque e na defesa de Reflexos.

Vestir uma armadura sempre demora pelo menos 5
minutos; isso significa que é uma atividade que s6 pode
ser realizada fora do combate (provavelmente enquanto o
personagem estiver descansando).

As armaduras sio definidas como leves ou pesadas. E
facil se mover usando uma armadura leve se o persona-
gem tem a proficiéncia adequada. As armaduras do tipo
traje de tecido, corselete de couro e gibdo de peles sdo
leves. Quando vestir uma armadura leve, o personagem
acrescenta seu modificador de Inteligéncia ou de Destre-
za a sua Classe de Armadura, o que for maior. Uma arma-
dura pesada é mais restritiva, portanto a agilidade natural
do usuério é menos importante. Quando usar uma arma-

&9 dura pesada, o personagem ndo acrescenta o valor de atri-

buto a Classe de Armadura. As cotas de malha, bruneas e
armaduras completas sio consideradas pesadas.

Determinados tipos de armadura sdo fabricados de
acordo com métodos arcanos e esotéricos que envolvem
a infusdo de magia na propria substancia da peca. Uma
armadura obra-prima é sempre mégica (consulte a pag.
227) e de nivel elevado (16° e superior). Os diversos tipos
de armaduras obras-primas se enquadram nas mesmas
categorias que as mundanas, e possuem estatisticas simila-
res, mas concedem um bonus de armadura maior do que
os equipamentos normais. O custo da obra-prima ja esta
incluido no custo de uma armadura magica.

Traje: Casacos, mantos, robes e coletes acolchoados
nao fornecem, por si mesmos, nenhuma protecéo signifi-
cativa. Entretanto, eles também podem ser imbuidos com
magias de protecao. Todos os personagens sdo proficien-
tes com trajes de tecido, que néo retardam ou atrapalham
o movimento de nenhuma forma. Os trajes feéricos sdo
fabricados com técnicas aperfeicoadas pelos eladrin. Os
trajes celestiais seguem padrdes criados nos dominios di-
vinos do Mar Astral.

Corselete: Os corseletes de couro sdo mais robustos
que os trajes de tecido. Eles protegem as areas vitais com
diversas camadas sobrepostas de placas de couro enrije-
cido e protegem os membros com um material mais leve
que oferece um pequeno grau de defesa. Os corseletes
feéricos sdo curtidos em um processo élfico que aumen-
ta a flexibilidade e aumenta a resisténcia do material em
comparagdo ao couro normal. Os corseletes celestes sdo
infundidos com a matéria espiritual bruta do Mar Astral,
que os torna leves e fortes.

Gibao: Mais grossos e pesados que os corseletes, os gi-
boes de pele sdo obtidos de qualquer criatura que tenha

* MOEDAS E DINHEIRO

Tanto os mercadores como os aventureiros usam a Peca de Ouro (PO) como unidade monetaria padrao para a maioria das transa-
coes. As trocas envolvendo grandes valores sao realizadas com cartas de crédito ou joias e pedras preciosas, mas o total é sempre

expresso em pecas de ouro.

As pessoas comuns utilizam com mais frequéncia as Pecas de Prata (PP) e de Cobre (PC). Uma Peca de Ouro vale 10 Pecas de

Prata; uma Peca de Prata vale 10 Pecas de Cobre.

Os cidadaos utilizam moedas de cobre, prata e ouro todos os dias. Muitos dos impérios ancestrais também cunhavam moedas
de platina, e os mercadores ainda as aceitam, embora a grande maioria jamais as tenha visto. Elas sdo mais comuns em tesouros

antigos. Uma Peca de Platina vale 100 pecas de ouro.

Uma moeda tem cerca de 2,5 cm de didmetro e pesa em torno de 10 g (100 moedas pesam 1 quilo).

As joias e pedras preciosas constituem uma forma de riqueza mais portatil, preferida pelos aventureiros. Entre os plebeus,
“riqueza portatil” geralmente significa gado (uma vaca é trocada por cerca de 10 PO nos mercados).

Diamantes Astrais: Nos reinos fantasticos além do mundo natural — na Cidade de Latdo do Caos Elemental, na Cidade Relu-
zente no Mar Astral, na cidade de Sigil e em mercados similares — o Diamante Astral (DA) é utilizado como moeda para transa-
coes envolvendo valores inconcebiveis. Um diamante astral vale 100 pecas de platina, ou 10.000 pegas de ouro.

Um diamante astral pesa um décimo de uma moeda (1.000 Diamantes Astrais pesam 1 quilo).

Valor de CAmbio — M8 — —

Unidade Monetaria

Peca de Cobre (CP) 1 1/10
Peca de Prata (PP) 10 1
Peca de Ouro (PO) 100 10
Peca de Platina (PL) 10.000 1.000

Diamante Astral (DA) 1.000.000 100.000

s
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PO

1/100 1/10.000 1/1.000.000 1/100 kg
1/10 1/1.000 1/100.000 1/100 kg

1 : 1/100 1/10.000 1/100 kg

100 1 1/100 1/100 kg
10.000 100 1 1/1.000 kg




1. Traje de tecido; 2. Corselete de couro; 3. Gibdo de peles; 4. Cota de malha; 5. Brunea; 6. Armadura de placas; 7. Escudo leve;
8. Escudo pesado

uma pele espessa, como ursos, grifos ou dragoes. Os gi-
boes podem atrapalhar ligeiramente a precisio, mas sao
leves o suficiente para nao afetarem o deslocamento. Os
giboes negros compoem a variedade superior dos tieflings,
curtidos com fogo e infundidos de sombras. A confeccao
dos giboes ancestrais envolve a manipulagao de forgas ele-
mentais.

Cota de Malha: Anéis metélicos entretecidos num ca-
misdo, em perneiras e num capuz compdem uma armadu-
ra de cota de malha. As cotas oferecem boa protecio, mas
sdo incomodas, portanto reduzem a mobilidade e a agi-
lidade. As armaduras de cota forjada sdo fabricadas com
técnicas de metalurgia e confecgao superiores, dominadas
pelos andes. As cotas espirituais sdo criadas com técnicas
dos dominios divinos do Mar Astral.

COMO ESCOLHER UMA ARMADURA

Existem alguns aspectos diferentes para a escolha da arma-
dura do seu personagem. Decida o que vocé deseja que ele
faca de acordo com a fungao da sua classe e pense nos seus
valores de atributo e como eles afetam sua Classe de Armadu-
ra. Observe o peso da armadura (leve ou pesada) e considere
sua penalidade e deslocamento. Talvez vocé consiga obter a
mesma CA com mais mobilidade, o que seria uma escolha
melhor para o seu aventureiro e para o grupo. A decisio de
empunhar um escudo em vez de uma arma de duas maos,
ou vice-versa, também pode influenciar na escolha de uma
determinada armadura, portanto ndo se esqueca de incluir
esse fator no processo.

Brunea: As bruneas sao compostas de pecas sobre-
postas de material extremamente duravel, como ago ou
mesmo escamas de dragao. Embora sejam pesadas, é
surpreendentemente facil utiliza-las: suas algas e fivelas
permitem que ela seja ajustada perfeitamente ao corpo,
garantindo mais agilidade e flexibilidade. As bruneas
mundanas utilizam pecas metalicas, as draconicas sio fa-
bricadas com técnicas antigas inventadas pelos draconatos
- a fim de imitar a resisténcia das escamas de um dragao
- e uma brunea ancestral é um conjunto similar banhado
com forcas elementais.

Armadura de Placas: O tipo mais pesado de armadu-
ra, composto de pecas moldadas de metal ou outro mate-
rial igualmente resistente; a armadura de placas oferece a
melhor prote¢éo disponivel, mas sacrifica a mobilidade e
a agilidade. As lendas afirmam que Moradin criou a pri-
meira armadura de placas divina, enquanto os antigos fer-
reiros andes copiaram imperfeitamente seus padrdes para
criarem as armaduras de placas de guerra.

Tiros DE Escupo

Assim como com as armaduras, é preciso ter proficiéncia
com um escudo para empunhé-lo de forma apropriada.
Um escudo fica sempre amarrado num dos bragos, as ve-
zes exigindo o uso da mio correspondente — a méio e o
braco do escudo. Esses equipamentos oferecem um bénus
de escudo que é acrescentado a CA e a defesa de Reflexos.
Se o personagem nao é proficiente com o escudo, ele nao
recebe o bénus correspondente.
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ARMADURA

Bonus de
Bonus de Melhoria
_ Armadura Minimo Penalidade Deslocamento Preco (PO) Peso
Traje de tecido (roupa basica) - +0 - - 1 2 kg
Traje feérico +1 +4 - — especial 2,5 kg
Traje celestial +2 +6 - - especial 1,5 kg
Corseletes (Leve)
Corselete de couro +2 - - - 25 75 kg
Corselete feérico +3 +4 = = especial 75 kg
Corselete celestial +4 +6 - - especial 7.5 kg

Gibao de peles +3 - -1 - 30 12,5 kg
Gibao negro +4 +4 -1 - especial 12,5 kg
Gibao ancestral +5 +6 -1 - especial 12,5 kg
Cotas (Pesada)

Cota de malha +6 - -1 -1 40 20 kg
Cota forjada +9 +4 -1 -1 especial 20 kg
Cota espiritual 5117 +6 -1 -1 especial 20 kg
Bruneas (Pesada)

Brunea +7 - - -1 45 22,5 kg
Brunea dracénica +10 +4 - -1 especial 22,5 kg
Brunea ancestral +13 +6 e -1 especial 22,5 kg

Giboes (Leve)

Armaduras de Placas (Pesada)

Armadura de placas +8 - -2 -1 50 25 kg
Placas de guerra +11 +4 -2 -1 especial 25 kg
Placas divinas +14 +6 -2 -1 especial 25 kg
Bonus de
Bonus de Melhoria
Escudo Minimo Penalidade Deslocamento Preco (PO) Peso
Escudo leve +1 - - - 5 3 kg
Escudo pesado +2 - -2 - 10 75 kg
Escudo Leve: £ preciso usar a mao para empunhar Bonus de Melhoria Minimo: As armaduras obras-
um escudo leve apropriadamente. Ainda é possivel segu-  primas exigem um bénus de melhoria minimo, indicado
rar outro item, escalar ou realizar tarefas similares com  nessa coluna.
a mio do escudo. Contudo, ndo é possivel utiliza-la para Penalidade: Enquanto estiver usando a armadura, o
atacar. personagem recebe uma penalidade igual a esse niimero

Escudo Pesado: Quando empunha um escudo pesa-  em todos os testes de pericias baseadas em Forga, Destre-
do, o personagem recebe um bénus mais elevadona CAe  za e Constituicdo. A penalidade ndo se aplica aos testes
na defesa de Reflexos, mas fica impossibilitado de usar a  de atributo (como um teste de For¢a para arrombar uma

mao do escudo para outras tarefas. porta ou o teste de Destreza para determinar a iniciativa
no combate).

LENDO 8 Deslocamento: Enquanto estl‘ver usando a armadura,
o personagem recebe uma penalidade no deslocamento

TABELA DE ARMADURAS (em quadrados) igual a esse niimero.

As descri¢oes das armaduras e escudos na Tabela de Ar- Prego: Esse € o preco do item em pegas de ouro. Con-

maduras contém as seguintes informacaes: sulte Lba,dz_‘ ltilm mag";“ separadamente pf’"; Oh(t)er B
3 re¢o basico de mercado nos niveis apropriados. O prego
Bénus de Armadura: As armaduras concedem esse  P'C% : 3 apror PrER
i A de uma armadura obra-prima esta incluido no valor das
armaduras magicas de 16° nivel ou superior.

Bonus de Escudo: Os escudos concedem esse bénus
Peso: O peso da armadura.

na CA e na defesa de Reflexos.

CAPITULO 7 | Equipamento




Ao confrontar monstros e vildes em seus covis, frequente-
mente surgem situagdes que s6 podem ser resolvidas com
armas e magia. Caso seu personagem nao tenha poderes
magicos, ¢ melhor que ele disponha de uma ou duas ar-
mas. Na verdade, é bom ter uma arma, mesmo que seja
como ultimo recurso, ou para aumentar seus poderes.

CATEGORIAS DE ARMAS

As armas sdo divididas em quatro categorias. As armas
improvisadas sdo aquelas com as quais néo se treina —
sdo objetos aleatérios apanhados para golpear um inimi-
go. Chutes e socos desferidos no oponente sdo considera-
dos armas improvisadas. As armas simples sao basicas e
nao exigem muito mais pericia do que ergué-las e golpear
com o lado certo. As armas militares sdo projetadas para
usudrios capacitados. O equilibrio e a precisdo sio fatores
importantes para o manejo de uma arma militar e um in-
dividuo sem o treinamento apropriado nao é capaz de em-
prega-las de forma eficaz. As armas superiores sdo ainda
mais eficientes do que as armas militares, mas exigem um
treinamento especial para serem usadas. Um personagem
pode aprender a usar uma arma superior escolhendo o
talento Proficiéncia com Arma.

As armas das quatro categorias sdo subdivididas em
armas de combate corpo a corpo, usadas para atacar
os adversarios dentro do alcance da arma, e armas de
combate a distincia, empregadas para disparar contra
inimigos mais afastados. Nao ¢ possivel utilizar uma arma
de combate a distincia como arma de combate corpo a
corpo. As armas de combate corpo a corpo com a proprie-
dade “pesada de arremesso” ou “leve de arremesso” sdo
consideradas armas de combate a distincia quando ar-
remessadas, tornando possivel usa-las com os poderes de
ataque a distancia que tenham a palavra-chave arma.

Finalmente, as armas sao classificadas como de arma
de uma ou duas mios. Uma arma de uma mao ¢ leve
ou balanceada o suficiente para ser empunhada com uma
tnica méao. Uma arma de duas maos é pesada ou desajei-
tada demais para ser manejada com uma tinica méao. Os
arcos e algumas outras armas exigem duas maos devido a
sua estrutura.

" COMO ESCOLHER UMA ARMA

Se os poderes da classe do personagem nao incluem a pala-
vra-chave arma, basta escolher uma arma com a qual ele seja
proficiente. Contudo, se o personagem é um guerreiro ou um
membro de outra classe que tém poderes vinculados a um de-
terminado grupo de armas, é preciso pensar mais sobre suas
armas do que os demais personagens. Considere e analise os
poderes que gostaria de adquirir quando escolher sua arma
e vice-versa.

E importante ter um equipamento para o combate corpo
a corpo e outro para os ataques a distdncia, mesmo que o
personagem ndo seja excepcional em uma dessas modalida-
des, portanto, lembre-se de escolher uma arma (ou mais) para
cada modo de ataque. Caso contrario, quando um monstro
voador bater em retirada, restara ao guerreiro ficar parado,
xingando a criatura.

Determinadas armas de uma tnica mao sio leves
o bastante para serem empunhadas na méo inabil, en-
quanto o personagem usa outra arma na méo destra. Essa
configuracio ndo permite que o aventureiro realize varios
ataques na mesma rodada (a menos que ele tenha pode-
res que permitem essa manobra), mas permite que ele
golpeie com qualquer arma. Certas armas de uma tnica
mao xtem um cabo grande o suficiente para serem empu-
nhadas com as duas maos, causando um dano adicional
quando empunhadas dessa forma.

GRuUPrPOs DE ARMAS

Os grupos de armas sdo familias de equipamentos que
compartilham determinadas propriedades. Elas sdo ma-
nejadas de forma similar e igualmente adequadas para
certos tipos de ataque. Em termos de jogo, alguns poderes
e talentos s6 funcionam quando o personagem estiver ata-
cando com uma arma de um grupo especifico.

Se uma arma pertence a mais de um grupo, é possi-
vel utiliza-la com os poderes que exigem uma arma de
qualquer um desses grupos. A alabarda, por exemplo, é
tanto um machado quanto uma arma de haste, logo um
atacante conseguiria usd-la com os poderes que concedem
beneficios adicionais quando ele empunha um machado
ou uma arma de haste.

Arco: Um arco é composto por um corddo atado as
duas extremidades de uma haste de material forte e fle-
xivel. £ uma arma de projétil usada para disparar flechas.
Os arcos exigem treinamento para serem usados com efi-
ciéncia e podem ser extremamente letais em méos habi-
lidosas.

Atiradeira: As atiradeiras sdo tiras de couro usadas
para arremessar pedras ou balas metalicas. Sdo armas de
projétil.

Besta: Essencialmente um pequeno arco metalico
acoplado a uma coronha e equipado com um gatilho me-
canico, a besta é uma arma de projétil que so6 precisa ser
apontada e disparada na direcdo certa. Elas sdo populares
porque exigem pouco treinamento, enquanto o forte em-
puxo do arco metalico lhes concede uma eficacia consi-
deravel.

Bordao: Em sua forma mais béasica, um bordao ¢ uma
longa haste de madeira ou outra substancia, com aproxi-
madamente o mesmo didmetro ao longo de todo o seu
comprimento.

Desarmado: Quando o personagem desfere socos,
chutes, cotoveladas, joelhadas ou mesmo cabegadas contra
um oponente, ele esta realizando um ataque desarmado.
Um ataque desarmado simples é tratado como uma arma
improvisada. As criaturas que possuem armas naturais,
como garras ou mordidas, sabem usé-las perfeitamente.

Haste: As armas de haste possuem um cabo bem lon-
go. Todas também pertencem a outras categorias, geral-
mente machados, laminas pesadas ou langas. As armas de
haste possuem um alcance maior.

Lamina Leve: As laminas leves favorecem a precisio
tanto quanto a forca. Ataques minuciosos, estocadas e de-
fesas ageis sao os pontos fortes dessas armas.

ARMAS




1. Borddo; 2. Azagaia; 3. Clava grande; 4. Adaga; 5. Besta de mdo; 6. Maca-estrela; 7. Segadeira; 8. Besta; 9. Clava; 10. Funda;

11. Maga; 12. Foice; 13. Langa

Lamina Pesada: Essas armas possuem laminas afiadas
e balanceadas, unindo parte da precisao das laminas leves
e parte do peso dos machados. Elas sdo usadas principal-
mente para cortes, em vez de estocadas e perfuragdes.

Lancga: Consistindo de uma cabeca pontiaguda na
ponta de um cabo comprido, as langas sao 6timas para ar-
remetidas.

Maca: Assim como os martelos, as macas sdo armas
cegas com uma cabeca mais pesada que o cabo, contudo,
sdo mais balanceadas que os martelos. Elas sao tteis para
golpes de esmagamento.

Machado: Os machados sdo armas que possuem la-
minas pesadas e afiadas que provocam ferimentos graves.

Via de regra, o ataque que esta sendo realizado determina o
atributo utilizado. Ao usar um poder, sua descricdo deve in-
formar se ele é baseado na Forga, Destreza ou outro atributo.
Contudo, realizar um ataque basico, o atributo relevante é de-
finido pela arma que o personagem estiver empunhando.

Um ataque basico com uma arma corpo a corpo sempre
usa a Forca. Um ataque basico com uma arma de combate
a distancia geralmente usa a Destreza, a menos que a arma
tenha a propriedade pesada de arremesso (consulte “Proprie-
dades de Armas”).
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O peso de um machado o torna apropriado para golpes de
esmagamento.

Mangual: As armas no grupo dos manguais possuem
um material flexivel, geralmente uma corrente, ligando o
cabo macigo a extremidade responsavel pelo golpe.

Martelo: O martelo tem uma cabe¢a rombuda e pesa-
da, com uma ou mais superficies de contato planas ligadas
ao cabo.

Picareta: Pesadas no topo, como as magas e os macha-
dos, as picaretas tém uma cabeca longa e pontiaguda, cria-
da para perfurar e causar ferimentos profundos.

PROPRIEDADES DAS ARMAS

As propriedades de uma arma definem caracteristicas
adicionais que podem ser compartilhadas até mesmo por
armas de diferentes grupos.

Alcance: Com uma arma de alcance, é possivel ata-
car inimigos que estdo a 2 quadrados de disténcia, assim
como as criaturas adjacentes, sem penalidades. Os ata-
ques de oportunidade ainda afetam somente os inimigos
adjacentes. Da mesma forma, s6 é possivel flanquear uma
criatura adjacente.

Decisivo Elevado: Uma arma com decisivo elevado
causa mais dano quando o personagem obtém um suces-




1. Alabarda; 2. Arco longo; 3. Machadinha; 4. Espada curta; 5. Arco curto; 6. Espada longa; 7. Malho; 8. Machado grande;
9. Picareta de guerra; 10. Espada bastarda; 11. Martelo de guerra; 12. Mangual; 13. Machado de batalha;

14. Martelo de arremesso; 15. Cimitarra; 16. Glaive

so decisivo. Um sucesso decisivo causa o dano maximo da
arma e 1[A] adicional do 1° ao 10° niveis, 2[A] adicionais
do 11° ao 20° niveis e 3[A] adicionais do 21° ao 30° niveis.
Esse dano acumula com o dano adi€ional de sucesso deci-
soco proveniente da arma magica.

Leve de Arremesso: Um ataque basico a distancia
com uma arma leve de arremesso emprega a Destreza.
Uma arma leve de arremesso nao causa o mesmo dano
que suas variacoes pesadas, mas alguns poderes permitem
arremessar varias delas simultaneamente ou em rapida
sucessdo.

Maio Inabil: Uma arma de mao inabil ¢ leve o bastan-
te para ser empunhada e utilizada com eficacia enquan-
to o personagem utiliza outra arma na méio destra. Nao
é possivel atacar com as duas armas no mesmo turno, a
menos que o personagem tenha um poder que permita
essa manobra, mas ¢é possivel golpear com qualquer uma
das armas.

Pequena: Essa propriedade descreve uma arma de
duas maos ou versatil que pode ser usada por criaturas
Pequenas da mesma forma que seria por um personagem
Médio. Por exemplo, um halfling consegue disparar um
arco curto, embora sua raca normalmente nao seja capaz
de empunhar armas de duas méos.

Pesada de Arremesso: O personagem arremessa
uma arma que estd em suas mdos, atacando a distdncia

sem disparar um projétil. Em vez de usar a Destreza, um
ataque basico a distdncia com uma arma pesada de arre-
messo utiliza a For¢a nas jogadas de ataque e dano.

Recarga: As armas de ataque a distdncia que libe-
ram projéteis, incluindo arcos, bestas e fundas, precisam
de algum tempo para serem recarregadas. Quando uma
arma tem a indicacio “recarga livre” na tabela de Armas
de Combate a Distancia, isso significa que sacar e carregar
a munigdo sdo acdes livre, na pratica, uma parte da acdo
realizada para atacar com o dispositivo. Qualquer arma
que tenha a propriedade recarga exige duas maos para ser
operada, mesmo que a criatura utilize uma tinica méo para
atacar (a funda, por exemplo, é uma arma de uma mado,
mas uma segunda méo é necesséria para recarrega-la). A
besta tem “recarga minima”, o que significa que recarregar
um virote exige uma a¢io minima. Se um poder permite
que o atirador acerte multiplos alvos, o tempo adicional de
carregar a arma ja esta computado no poder.

Versatil: As armas versateis sio empunhadas com
uma tinica mao, mas também é possivel maneja-las com as
duas. Nesse caso, elas causam 1 ponto adicional de dano
nos ataques bem-sucedidos.

Um personagem Pequeno, como um halfling, deve
usar uma arma versatil com as duas maéos, mas nio causa
dano adicional.
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ARMAS DE COMBATE COrPO A CORPO
ARMAS DE COMBATE CORPO A CORPO SIMPLES

Uma Mdo
Arma Prof. Dano  Alcance Prego Peso Grupo Propriedades ?
Adaga +3 1d4 5/10 1PO 0,5 kg Lamina leve Mao inabil,
leve de arremesso
Azagaia +2 1d6 19205 5 F0 1kg Langa Pesada de arremesso
Clava +2 1d6 - 1PO 1,5 kg Maga -
Foice +2 1d6 - 2 PO 1kg Lamina leve Mao inabil
Lanca curta +2 1d8 - 5 PO 3 kg Lanca Versatil
Maca +2 1d8 = 5 PO 3 kg Maga Versatil
Duas Maos
Arma Prof. Dano  Alcance Preco Peso Grupo Propriedades
Bordio +2 1d8 - 5 PO 2 kg Bordao -
Clava grande +2 2d4 - 1PO 5 kg Maca -
Maca-estrela +2 1d10 - 10 PO 4 kg Maca -
Segadeira +2 2d4 - 5PO 5 kg Lidmina pesada -
ARMAS DE COMBATE CORPO A CORPO MILITARES
Uma Mao
Arma Prof. Dano Alcance Preco Peso Grupo Propriedades
Cimitarra +2 1d8 = 10 PO 2 kg Lamina pesada  Decisivo elevado
Espada curta +3 1d6 - 10 PO 1kg Lamina leve Mao inabil
Espada longa &a 1d8 - 15 PO 2 kg Lamina pesada  Versatil
Machadinha +2 1d6 5/10 5PO 1,5 kg Machado Mao inabil,
pesada de arremesso
Machado de batalha +2 1d10 - 15 PO 3 kg Machado Versatil
Mangual +2 1d10 = 10 PO 2,5 kg Mangual Versatil
Martelo de arremesso +2 1d6 5/10 5 PO 1kg Martelo Mao inabil,
pesada de arremesso
Martelo de guerra +2 1d10 - 15 PO 2,5 kg Martelo Versatil
Picareta de guerra <) 1d8 = 15 PO 3 kg Picareta Decisivo elevado,
versatil
Duas Mdos
Arma Prof. Dano  Alcance Preco Peso Grupo Propriedades
Alabarda +2 1d10 — 25 PO 6 kg Machado, haste  Alcance
Alfanje +3 2d4 - 25 PO 3,5kg Limina pesada  Decisivo elevado
Espada grande ) 1d10 - 30PO 4 kg Lamina pesada -
Glaive +2 2d4 — 25 PO 5 kg Lamina pesada, Alcance
haste
Lanca longa +2 1d10 - 10 PO 4,5 kg Haste, langa Alcance
Machado grande +2 1d12 - 30 PO 6 kg Machado Decisivo elevado
Malho +2 2d6 - 30 PO 6 kg Martelo -
Mangual pesado +2 2d6 - 25 PO 5kg Mangual -
ARMAS DE COMBATE CORPO A CORPO SUPERIORES
Uma Mao
Arma Prof. Dano Alcance Preco Peso Grupo Propriedades
Espada bastarda +3 1d10 - 30 PO 3 kg Lamina leve Versatil
Katar +3 1d6 - 3 PO 0,5 kg Lamina leve Decisivo elevado,
mao inabil
Rapieira +3 1d8 - 25 PO 1kg Lamina leve -
Duas Mdaos
Arma Prof. Dano  Alcance Preco Peso Grupo Propriedades
ﬁ% Corrente com cravos 3 2d4 - 30 PO 5 kg Mangual Alcance




ARMAS DE COMBATE CORPO A CORPO IMPROVISADAS

Uma Mdo

Arma Prof. Dano Alcance Preco
Ataque desarmado n/a 1d4 = i
Qualquer” n/a 1d4 L Lk
Duas Mdos

Dano Alcance Preco

Qualquer® n/a 1d8 - -

ARMAS DE COMBATE A DISTANCIA
ARMAS DE COMBATE A DISTANCIA SIMPLES

Uma Mao

Arma Prof. Dano  Alcance Preco
Besta de mao +2 1d6 10/20 25PO
Funda +2 1d6 10/20 1PO
Duas Maos

Arma Prof. Dano  Alcance Preco
Besta +2 1d8 15/30 25PO
ARMAS DE COMBATE A DISTANCIA MILITARES

Duas Maos

Arma Prof. Dano Alcance Preco
Arco curto +2 1d8 15/30 25PO
Arco longo +2 1d10  20/40 30PO

ARMAS DE COMBATE A DISTANCIA SUPERIORES
Uma Mao
Dano

Arma Alcance

Peso Grupo Propriedades

- Desarmado -
0,5-2,5kg Nenhum -

Peso

3-6 kg

Grupo

Propriedades

Nenhum -
* Armas improvisadas sio qualquer coisa que o personagem consiga apanhar, de uma pedra a uma cadeira.

Peso Grupo Propriedades

1 kg Besta Recarga livre

0 kg Atiradeira Recarga livre

Peso Grupo Propriedades

2 kg Besta Recarga minima
Peso Grupo Propriedades

2 kg Arco Pequena, recarga livre
1,5 kg Arco Recarga livre

Peso

Preco

Shuriken (5) +3 1d4 6/12 1PO

ARMAS DE COMBATE A DISTANCIA IMPROVISADAS

Uma Mao

Grupo
0,25 kg Lamina leve

Propriedades
Leve de arremesso

Dano
1d4

Alcance Preco

Qualquer® n/a 5/10 —

Peso
0,5 kg

Grupo

Propriedades

Nenhum -

* Armas improvisadas sdo qualquer coisa que o personagem consiga apanhar, de uma pedra a uma cadeira.

LENDO AS
TABFLAS DE ARMAS

A descri¢io de uma arma contém as informacoes a seguir,
organizadas em colunas.

Arma: O nome da arma.

Prof.: Um personagem proficiente com uma arma
recebe um bonus nas jogadas de ataque igual ao nimero
que estiver nessa coluna (quando houver). Algumas armas
sdo mais precisas que outras, conforme indicado pelo mo-
dificador. Se ndo souber usar a arma, o personagem nao
recebe o bonus. '

Dano: O dado de dano da arma. Quando um poder
causa um nimero maior de dados de dano (como em
4[A]). joga-se o ntimero de dados indicados. Se o dado de
dano da arma é expresso em multiplos dados, lance esse
namero de dados quantas vezes for necessario. Um alfanje
(cujo dano é 2d4), por exemplo, causa 8d4 de dano quan-
do é utilizado com um poder que causa 4[A].

Alcance: Armas que podem atingir um inimigo a dis-
tincia possuem alcance. O ntmero antes da barra indi-
ca o alcance normal (em quadrados) do ataque. O valor
depois da barra indica o alcance maximo; um ataque de
longo alcance sofre -2 de penalidade na jogada de ataaue.
Os quadrados além do segundo niimero sdo considerados
fora de alcance e ndo podem ser alcancados com a arma
em questdo. Se uma arma de combate corpo a corpo tiver
um valor de alcance, ela pode ser arremessada e pertence
a categoria leve de arremesso ou pesada de arremesso. A
indicacdo “—” significa que a arma nio pode ser usada em
ataques a distdncia.

Preco: O custo da arma em Pecas de Ouro. A indica-
¢do “~" significa que o item ndo custa nada.

Peso: O peso da arma em quilos.

Grupo e Propriedades: Estes termos sdo explicados
nas pags. 215 a 216.
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1. Corrente com cravos; 2. Rapieira; 3. Shuriken;
4. Espada grande; 5. Alfanje; 6. Katar

ARMAS E TAMANHOS

A tabela de armas pressupde um usuério Médio, o que
abrange a maioria dos PdJs. Os personagens e criaturas
maiores ou menores seguem regras especiais.

Os personagens Pequenos utilizam as mesmas armas
que os Médios. No entanto, um individuo Pequeno (como
um halfling) néo é capaz de empunhar uma arma de duas
maos. Quando um personagem Pequeno empunha uma
arma versatil, ele precisa segura-la com as duas maos, mas
néo causa dano adicional em funcéo disso.

Criaturas Grandes, Enormes e Imensas utilizam armas
especiais, modificadas para o seu tamanho. Cada catego-
ria de tamanho acima de Média aumenta o dano da arma
em um degrau, de acordo com a seguinte progressao:

Armas de Uma Mao
1d4 > 1d6 - 1d8 > 1d10 > 1d12> 2d6 > 2d8 > 2d10

Armas de Duas Maos
1d8 = 2d4 - 1d10 - 1d12 - 2d6 - 2d8 - 2d10

Sendo assim, uma espada longa criada para um gigante do
fogo (Grande) causa 1d10 de dano, em vez de 1d8, e um
borddo Grande causa 2d4 de dano.

Criaturas maiores conseguem empunhar armas de
duas maos usadas por criaturas de uma categoria de ta-
manbho inferior e trata-las como armas de uma mao. Um
gigante do fogo (Grande) é capaz de empunhar uma espa-
da grande humana com uma tinica mao e um tita do fogo
(Enorme) consegue empunhar a espada grande de um
gigante da mesma forma. Uma criatura nao consegue em-
punhar uma arma de uma méo de tamanho inferior: suas
maos sdo grandes demais para segurar adequadamente o
cabo curto da arma.

Uma criatura também ndo pode utilizar armas fabri-
cadas para seres maiores. As mios de um humano séo pe-
quenas demais para segurar com firmeza o cabo da adaga
de um gigante do fogo, quanto mais usd-la adequadamen-
te como arma.

Quando uma criatura com alcance natural empunha
uma arma de alcance, o alcance natural da arma aumenta
em 1 quadrado.

ARMAS DE PRATA

Alguns monstros, como os lobisomens, sdo suscetiveis a
ataques desferidos com armas de prata. Uma tinica arma,
30 flechas, 10 virotes de besta, 20 balas de funda ou 5
shurikens podem ser banhados em prata ao custo de 500
PO. Este custo representa o preco do metal, mas também
o tempo e a mao-de-obra necessarios para que o banho de
prata nao prejudique a eficicia da arma.

VENDA DE EQUIPAMENTO

£ impossivel vender armaduras, armas ou equipamentos
mundanos de aventura, a menos que o Mestre permita.
Nesse caso, o vendedor recebe apenas um quinto do preco
de mercado do item. Objetos de arte ou itens de luxo com
um valor especifico, como uma adaga de ouro de 100 PO,
sdo vendidos pelo preco total.



EQUIPAMENTO DE AVENTURA ~

De refeicoes a tochas, os equipamentos de aventura sao es-
senciais para o sucesso do grupo. Assume-se que o perso-
nagem comega o jogo com suas roupas basicas mas antes
de ingressar em sua primeira aventura, ele deve se equipar
com armas, armaduras e outros instrumentos.

Kit de Aventureiro Padrio: Este conjunto inclui os
itens agrupados sob sua indicacdo na tabela: uma mochila,
um saco de dormir, pederneira e isqueiro, uma algibeira,
dois bastoes solares, ragoes de viagem suficientes para 10
dias, 15 m de corda de canhamo e um cantil.

Bastao Solar: Esse item magico menor emana luz bri-
lhante num raio de 20 quadrados durante 4 horas antes
de se esgotar.

Componentes para Rituais: Sdo componentes ne-
cessarios para os conjuradores ritualistas. Um personagem
pode gastar com componentes tanto ouro quanto desejar
ou puder arcar. Consulte o Capitulo 10 para obter mais
informacoes.

Ferramentas de Ladrdo: Para utilizar a pericia La-
dinagem de forma apropriada, sdo necessarios gazuas e
lixas, chaves-mestras, presilhas, etc. As ferramentas de la-
dréo concedem +2 de bénus nos testes de Ladinagem para
abrir trancas ou desarmar armadilhas.

Grimorio: Os magos conservam em seus grimorios as
magias diarias e utilitarias que aprendem, assim como os
rituais.

Implementos Arcanos: Os magos usam orbes, caja-
dos ou varinhas como focos em suas magias, enquanto os
bruxos usam bastdes ou varinhas. Implementos munda-
nos nido conferem quaisquer beneficios, mas é possivel
comprar implementos magicos que concedem bénus de
melhoria nas jogadas de ataque e dano. Os cajados tam-
bém podem ser usados como borddes.

Kit de Escalar: Este conjunto inclui os itens agrupados
sob sua indicagdo: um arpéu, um martelo pequeno e dez
pitons. Quando utilizar um kit de escalar, o personagem
recebe +2 de bonus nos testes de Atletismo para escalar.

Livro de Rituais: Os conjuradores ritualistas utilizam
esses tomos para guardar os rituais que aprenderam.

Munigao: As flechas sio vendidas em aljavas com trin-
ta unidades, os virotes em estojos de vinte e as balas de
funda em sacos de vinte. Uma municéo é destruida quan-
do é disparada de uma arma de projétil.

Pdo de Viagem: Esse alimento magico enche a barri-
ga e fornece todos os nutrientes necessarios com apenas
algumas mordidas, possibilitando carregar comida para
longas viagens sem sobrecarga.

Simbolo Sagrado: Trata-se de um simbolo delicada-
mente entalhado em metal precioso que os clérigos e pala-
dinos utilizam como foco em suas oragdes. Simbolos mun-
danos ndo conferem quaisquer beneficios, mas é possivel
comprar simbolos sagrados magicos que concedem bénus
de melhoria nas jogadas de ataque e dano.

Tocha Eterna: Esta tocha nunca para de queimar. Ela
emana luz mégica, sem emitir calor, logo pode ser guarda-
da numa sacola ou algibeira. Fla ndo pode ser usada para
atear fogo.




EQUIPAMENTO DE AVENTURA

Item Preco Peso
Barraca 10 PO 10 kg
Baii (vazio) 2 PO 12,5 kg
Componentes para Rituais Variavel -
Corda de seda (15 m) 10 PO 2,5 kg
Corrente (3 m) 30 PO 1 kg
Ferramentas de ladrao 20 PO 0,5 kg
Frasco (vazio) 3 PC 0,5 kg
Grimorio 50 PO 1,5 kg
Implementos Arcanos
Bastao 12 PO 1kg
Cajado 5 PO 2 kg
Orbe 15 PO 1kg
Varinha 7 PO -
Kit de aventureiro padrao 15 PO 16,5 kg
Algibeira (vazia) 1PO 0,25 kg
Bastdes solares (2) 4 PO 1kg
Cantil 1PO 2 kg
Corda de cinhamo (15 m) 1PO 5 kg
Mochila (vazia) 2 PO 1kg
Pederneira e isqueiro 1PO -
Ragdes de viagem (10 dias) 5 PO 5 kg
Saco de dormir 1PP 2,5 kg
Kit de escalar 2 PO 5,5 kg
Arpéu 1PO 2 kg
Martelo 5 PP 1kg
Pitons (10) 5PpP 2,5 kg
Lanterna 7PO 1 kg
Livro de Rituais 50 PO 1,5 kg
Municao
Balas de funda (20) 1PO 2,5 kg
Flechas (30) 1PO 1,5 kg
Virotes de besta (20) 1PO 1kg
Oleo (0,5 1) 1PP 0,5 kg
Pao de viagem (10 dias) 50 PO 0,5 kg
Roupas requintadas 30 PO 3 kg
Simbolo sagrado 10 PO 0,5 kg
Tocha 1PP 0,5 kg
Tocha eterna 50 PO 0,5 kg
Vela 1PC -

CoMIDA, BEBIDA E
HosPEDAGEM

Quando néo se esta viajando por descampados, é possivel
desfrutar dos confortos de uma aldeia ou cidade — uma
cama macia em uma estalagem e refeicdes quentes servi-
das & mesa.

Item Preco

Comida

Refeicio comum 2 PP

Banquete 2 PO
Bebida

Jarra de cerveja 2 PP

Garrafa de vinho 5 PO
Hospedagem (diaria)

Quarto comum 5PP

Quarto de luxo 2 PO
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MONTARIAS E TRANSPORTES

Conforme descrito no Capitulo 8, as montarias e veiculos
aprimoram seu deslocamento e aumentam a quantidade
de peso que o grupo consegue transportar durante uma
viagem. Esta tabela indica o preco de varias formas de
transporte, além do peso que cada uma é capaz de car-
regar. Para as montarias, os valores indicados sdo a capa-
cidade de carga normal, pesada e maxima para arrastar
da criatura (consulte Carregar, Erguer e Arrastar, adiante).
Para os veiculos, esse valor indica o nimero maximo de
mercadorias que podem ser transportadas.

Capacidade
Montaria ou Transporte Custo de Carga
Carroca ou charrete 20 PO 1 tonelada
Cavalo de montaria* 75 PO 118/237/593 kg
Barco a remo 50 PO 300 kg
Veleiro 10.000 PO 150 toneladas
Cavalo de guerra® 680 PO 131/262/656 kg

* Os quadripedes podem carregar 25% a mais que os bipedes.

CARREGAR, FERGUER E
ARRASTAR

Os aventureiros carregam muitos equipamentos. Quando
essa quantidade se torna muito grande, pode ser suficien-
te para tornd-los mais lentos e prejudicar suas habilidades.
O peso carregado por um personagem raramente deve
ser um problema e normalmente nem é preciso calcular
o quanto ele esta carregando, mas em alguns casos, isso
pode ser necessério.

O mais comum deve ser a necessidade de descobrir o
peso que o personagem ¢ capaz de puxar ou empurrar no
solo — serd que ele é forte o bastante para mover a estatua
que esta bloqueando o al¢capéo? Essa informacao se baseia
no valor de Forga.

Multiplique a For¢a do personagem por 5. Esse é o
peso, em quilos, que a criatura é capaz de transportar sem
penalidades. Essa é considerada a carga normal do per-
sonagem.

Duplique esse valor (Forca x 10). Esse é o peso maximo
que o personagem consegue erguer. Contudo, se tentar
carregar esse peso, o personagem fica lento. Transportar
essa carga exige as duas maos, portanto o personagem nio
é muito eficiente enquanto estiver realizando a tarefa. Essa
é considerada a carga pesada do personagem.

O maximo de peso que uma criatura pode arrastar ou
empurrar equivale a cinco vezes a sua carga normal (Forca
x 25). O personagem fica lento quando puxa ou empurra
mais peso do que é capaz de transportar sem penalidade e
ndao consegue fazé-lo em terrenos acidentados. Essa é con-
siderada a carga maxima para arrastar do personagem.

O Mestre pode arbitrar que ndo ¢é possivel carregar de-
terminados objetos com deslocamento total, ndo importa
o valor de Forga do personagem, por serem muito volumo-
sos ou rigidos. O Mestre também pode solicitar um teste
de Forga para empurrar ou erguer coisas pesadas em situ-
agoes estressantes — durante um combate, por exemplo.




ITENS MAGICOS

Conforme um personagem adquire niveis, seu equipa-
mento mundano comprado no inicio da campanha se tor-
na obsoleto; ele é ofuscado pelos itens magicos obtidos em
suas aventuras. Armaduras magicas capazes de escondé-lo

_ nas sombras, armas magicas que irrompem em chamas,
anéis encantados que o tornam invisivel, ou pedras iéunicas
que circundam a cabecga e oferecem habilidades impres-
sionantes ao personagem — esses itens aprimoram e com-
plementam os poderes advindos da classe e melhoram os
ataques e defesas.

Os itens magicos possuem niveis, assim como os per-
sonagens, poderes e monstros. O nivel de um item é uma
medida geral do seu poder e reflete o nivel médio do per-
sonagem que deveria utiliza-lo. Na pratica, o aventureiro
possui alguns itens com trés ou quatro niveis acima do seu
e outros com niveis abaixo. Ndo ha restrigbes para usar e
adquirir equipamentos magicos com base no nivel, embo-
ra ndo seja possivel realizar o ritual Encantar Item Magico
(pag. 306) para criar um objeto superior ao nivel do conju-
rador. Se, por algum motivo, um personagem de 10° nivel
encontrar uma espada magica de 20° nivel, conseguira
maneja-la perfeitamente.

Muitas vezes, € possivel comprar itens magicos da mes-
ma forma que se faz com equipamentos mundanos. E raro
encontrar uma loja ou mercado que venda itens magicos
rotineiramente, exceto aqueles de nivel mais baixo. Alguns
lugares fantasticos, como a lendaria Cidade de Latao no
cora¢do do Caos Elemental, abrigam mercados dessa estir-
pe, mas sdo a exce¢do, ndo a regra. O Mestre pode arbitrar
que ¢é preciso rastrear um vendedor que tenha o equipa-
mento desejado, ou que é necessario procurar em alguns
locais, mas de modo geral qualquer item pode ser compra-
do, desde que o personagem consiga arcar com o preco.

Também é possivel conjurar o ritual Encantar Item
Magico para fabricar um item de nivel igual ou inferior
ao do personagem. Em termos de transacoes economicas,
encantar um objeto equivale a compra-lo. O personagem
gasta uma quantia igual ao preco de mercado da mercado-
ria e obtém o item criado. Alguns Mestres preferem que os
heréis encantem seus proprios equipamentos em vez de
compra-los, especialmente no caso dos mais poderosos.

Conforme um personagem se aventura, ele encontra
itens magicos como parte dos tesouros que descobre e re-
cupera. Frequentemente, esses equipamentos pertencem
a niveis bem mais altos que o nivel do grupo — ou seja, o
her6i ndo seria capaz de encanté-los, nem poderia com-
pré-los facilmente. O ideal é que esses itens possam ser
usados adequadamente por alguém do grupo, tornando-
os muito mais valiosos.

Se encontrar um item magico que nao deseja manter
ou que substitui algo que o personagem ja tenha, é possi-
vel vendé-lo ou desencanta-lo (com o ritual Desencantar
Item Mégico; consulte a pag. 305). Essa transa¢do ndo ¢é
favoravel para os aventureiros — o preco de venda de um
item magico, ou do residuum obtido ao desencanté-lo, ¢ de
apenas um quinto do preco normal do item. Isso signifi-
ca que vendé-lo gera dinheiro ou residuum suficiente para
comprar ou encantar um equipamento de cinco niveis in-
feriores ao original.

= CoMO IDENTIFICAR

ITENS MAGICOS

Na maioria das vezes ¢ possivel determinar as proprieda- —
des e poderes de um item madgico durante um descanso
breve. Manipulando-o por alguns minutos, existem formas
para descobrir sua natureza e sua fungio. E possivel iden-
tificar um item magico a cada descanso.

Alguns itens magicos sao mais dificeis de analisar,
como os equipamentos amaldicoados ou incomuns, ou
artefatos encantados poderosos. O Mestre pode exigir um
teste de Arcanismo para determinar suas propriedades,
ou talvez seja até necessario realizar uma missdo especial
para encontrar um ritual capaz de identificar ou ativar os
poderes de um item exclusivo.

PRECO DOS ITENS MAGICOS

Preco de Preco de

Nivel do Item Compra (PO) Venda (PO)*
1 360 72
2 520 104
3 680 136
4 840 168
5 1.000 200
6 1.800 360
7 2.600 520
8 3.400 680
9 4.200 840
10 5.000 1.000
11 9.000 1.800
12 13.000 2.600
13 17.000 3.400
14 21.000 4.200
15 25.000 5.000
16 45.000 9.000
17 65.000 13.000
18 85.000 17.000
19 105.000 21.000
20 125.000 25.000
21 225.000 45.000
22 325.000 65.000
23 425.000 85.000
24 525.000 105.000
25 625.000 125.000
26 1125.000 225.000
27 1.625.000 325.000
28 2125.000 425.000
29 2.625.000 525.000
30 3125.000 625.000

* Ou valor equivalente em Pecas de Ouro do residuum adquirido ao

desencantar um item.

Precos

O preco de compra de um item magico permanente de-
pende do seu nivel, conforme indicado na respectiva tabe-
la. O prego de compra de um item consumivel (como uma
pocéo ou elixir) é bem menor que o custo de um objeto
permanente do mesmo nivel. O preco de venda de um
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item mégico (o valor que um PdJ recebe ao vendé-lo ou
desencanta-lo) é um quinto do preco de compra.

Os valores indicados sdo os pregos basicos de merca-
do dos equipamentos. O custo real para comprar um item
magico depende da oferta e da procura, e pode variar en-
tre 10% e 40% acima do preco basico.

CATEGORIAS DE
ITeENs MAGICOS

Os itens magicos sdo divididos em sete categorias mais
abrangentes: armaduras, armas, implementos, vestimen-
tas, anéis, itens maravilhosos e pogdes. Os equipamentos
de determinada categoria possuem efeitos similares — to-
das as armas magicas concedem bonus quando o persona-
gem ataca com elas, e todas as botas magicas tém poderes
relacionados ao deslocamento. Mas além dessas generali-
zagdes, os objetos encantados possuem uma grande varie-
dade de poderes e caracteristicas.

Na categoria de vestimentas, os itens sdo agrupados
por tipo — entre os que sdo usados na cabega ou nos pés,
por exemplo. Essa regra sobre a posicdo do item fornece
um limite efetivo para o niimero de equipamentos magi-
cos que uma criatura consegue utilizar. Sé é possivel obter
o beneficio de um item mégico usado nos bragos, mesmo
que, na pratica, uma criatura possa vestir uma bracadei-
ra e carregar um escudo simultaneamente. Os beneficios
ativos sao sempre do item que foi colocado primeiro; qual-
quer outro equipamento na mesma posi¢ao fica inativo até
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que o primeiro seja removido. Em alguns casos, limitagoes
fisicas também se aplicam — é impossivel usar dois elmos
ao mesmo tempo.

Os itens maravilhosos incluem uma grande variedade
de ferramentas tteis, desde a mochila de carga até o tapete
voador. A descricdo de cada equipamento indica como o
personagem obtém acesso aos seus efeitos.

Todas as armaduras magicas concedem um bonus de
melhoria na Classe de Armadura. As armas e implemen-
tos magicos concedem boénus de melhoria nas jogadas de
ataque e dano quando sdo usados com essa finalidade. To-
das as capas, amuletos e outros equipamentos usados no
pescogo geram bénus de melhoria para as defesas de For-
titude, Reflexos e Vontade. As vestimentas remanescentes
geralmente nédo oferecem bénus para essas estatisticas nu-
méricas, mas existem algumas excegoes.

O restante desse capitulo descreve uma grande varie-
dade de itens magicos para todos os niveis, apresentados
em ordem alfabética por categoria.

LENDO umM ITEM MAGICO

Abaixo temos um exemplo de item magico, a arma vinga-
dora sagrada:

A arma mais valiosa para qualquer paladino.

Nivel 25 +5 625.000 PO Nivel 30

Arma: Machado, martelo, lamina pesada

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano radiante por bénus de melhoria e o
usuario pode gastar um pulso de cura

Propriedade: Uma vingadora sagrada causa 1d10 de dano ra-
diante adicional quando utilizada com um poder com a pala-
vra-chave radiante.

Poder (Diario): Agdo Minima. O personagem e seus aliados a
até 10 quadrados recebem +5 de bénus de poder nas defesas
de Fortitude, Reflexos e Vontade até o final do seu préximo
turno.

Especial: E possivel utilizar a vingadora sagrada como simbolo
sagrado. Quando usada dessa forma, ela acrescenta seu bo-
nus de melhoria nas jogadas de ataque e dano, além do dano
adicional concedido por sua propriedade (se aplicavel). O per-
sonagem nao recebe o bénus de proficiéncia com a arma nas
jogadas de ataque quando utilizar a vingadora sagrada como
um implemento.

+6 3125.000 PO

NomEe E NiveL

O nome do item magico e seu nivel surgem na primeira
linha da descricdo. Se o nivel terminar com um sinal de
positivo, isso significa que existem variedades com niveis
diferentes, sendo que as versodes de nivel superior possuem
um bénus de melhoria maior ou poderes e propriedades
mais eficientes.

A vingadora sagrada é um item de 25° nivel, mas tam-
bém possui uma verséo de nivel mais elevado.

DescricAo

A préxima informagao é uma breve descricao do equi-
pamento, geralmente explicando suas caracteristicas em
linguagem simples, mas também fornecendo detalhes



interessantes sobre sua aparéncia, origem, efeito ou lugar
no mundo. Esse paragrafo nao é parte das regras; quando
precisar do efeito exato do equipamento, consulte o texto
de regras logo abaixo.

CATEGORIA E PRECO

A proxima linha indica os varios niveis e bonus de melho-
ria do item (se houver) e o preco de cada versdo. Para as
armas, a linha logo abaixo indica quais os grupos de armas
que podem ser encantados com essa qualidade, e para as
armaduras, indica 0 mesmo, mas em relacdo aos cinco
tipos de armadura (incluindo trajes). Para os implemen-
tos, ele indica o tipo especifico. Para as vestimentas, essa
indicagdo aparece como “Posi¢do do Item:” seguido pela
posicao adequada.

O prego de compra do item magico pode ser expresso
com um tnico nimero (para itens de nivel fixo) ou com
uma lista de valores, como no exemplo da armadura de ab-
sorver chamas.

O preco de uma vingadora sagrada (bem como seu bé-
nus de melhoria) depende do seu nivel. A versido de 25°
nivel ¢ uma arma +5 e custa 625.000 PO, enquanto a ver-
sdo de 30° nivel é uma arma +6 e custa 3.125.000 PO.
Trata-se de uma arma cujas caracteristicas podem ser apli-
cadas a machados, martelos e laminas pesadas.

MELHORIA

Nos itens que concedem bénus de melhoria, essa linha de-
termina quais estatisticas sdo afetadas: CA, outras defesas
ou jogadas de ataque e dano.

As armas e implementos mégicos concedem seus bo-
nus de melhoria para as jogadas de ataque e dano s6 quan-
do o personagem desfere o poder por meio da arma ou
implemento (ou diretamente da arma ou implemento, no
caso dos equipamentos com poderes de ataque).

Os poderes de ataque de um guerreiro, por exemplo,
sdo desferidos por uma arma, logo ele acrescenta o bb-
nus de melhoria de uma arma magica nas suas jogadas
de ataque e dano. Os poderes de ataque de um mago sio
desferidos por meio de um implemento (orbe, cajado ou
varinha), logo ele adiciona o bénus de melhoria do imple-
mento nas jogadas de ataque e dano relacionadas a esses
poderes.

A descricao do poder sempre indica se ele funciona
através de uma arma ou de um implemento. Todas as clas-

RESIDUUM

Residuum ¢ a substancia mégica gerada no término do
ritual Desencantar Item Magico. E um po6 prateado finis-
simo que alguns descrevem como magia concentrada, titil
como componente genérico de muitos rituais (consulte o
Capitulo 10). Em alguns lugares exéticos, o residuum é usa-
do como moeda, sendo pesado e carregado em pequenos
frascos metalicos. E uma forma conveniente de transpor-
tar grandes somas: o equivalente a 10.000 PO em residuum
tem o mesmo peso de uma tnica pega de ouro e s6 ocupa
um pouco mais de espaco; logo, 500 g de residuum valem
500.000 PO e podem ser guardadas numa algibeira.

ses do Capitulo 4 indicam quais implementos (se houver)
um personagem pode utilizar em conjunto com seus pode-
res. Por exemplo, um clérigo pode empunhar seu simbolo
sagrado para ativar seus poderes de clérigo que dependem
de um implemento, enquanto um bruxo pode empunhar
um bastao ou uma varinha.

O nivel de um item madgico e seu bénus de melhoria
estdo relacionados. Um item com +2 de bénus de melho-
ria sempre ¢ de 6° a 10° nivel.

Nivel do Item Bonus de Melhoria

1-5 +1
6-10 +2
11-15 +3
16-20 +4
21-25 +5
26-30 +6

Como a vingadora sagrada ¢ uma arma magica, seu bo-
nus de melhoria se aplica as jogadas de ataque e dano da
arma do personageim.

Dzcisivo

No caso das armas e implementos magicos, essa indica-
¢do descreve o que acontece quando o usuério obtém um
sucesso decisivo com o equipamento. Similar aos bénus
de melhoria, esse efeito s6 se aplica nos ataques desferi-
dos por meio da arma ou do implemento (por exemplo,
os misseis mdgicos de um mago nao recebem o beneficio do
efeito indicado para o sucesso decisivo da adaga magica
que ele carrega).

Todas as armas e implementos mégicos causam um ou
mais dados de dano quando geram um sucesso decisivo. O
namero de dados adicionais é igual ao bénus de melhoria
do item e o dado que serd usado depende da arma ou im-
plemento (o normal seria 1d6). Exceto quando indicado o
contrario, o tipo do dano adicional é do mesmo tipo que o
dano normal da arma.

Além do dano adicional, algumas armas ou implemen-
tos magicos produzem outros efeitos quando geram um
sucesso decisivo. Essa informacao fica indicada na descri-
¢do da arma. Um ataque que nio causa dano nio o fara
mesmo com um sucesso decisivo.

Uma vingadora sagrada causa 5d6 ou 6d6 de dano adi-
cional (dependendo do seu bénus de melhoria) com um
sucesso decisivo, além de permitir que o portador gaste
um pulso de cura.

PPROPRIEDADE

Alguns equipamentos magicos tém uma propriedade es-
pecial que fica sempre ativa (ou é ativada sob determina-
das condigdes). Uma propriedade normalmente néo exige
uma acao para ser usada, embora algumas possam ser de-
sativadas (e ativadas novamente).

Quando esta empunhando uma vingadora sagrada, to-
dos os poderes radiantes do personagem causam dano
adicional quando sdo desferidos pela arma. Essa proprie-
dade nao precisa ser ativada ou desativada.




Pobper

Alguns itens mégicos tém poderes especiais. Essa linha,
quando constar na descricao de um equipamento, inclui
a acdo necessaria para utilizar o poder, assim como seu
efeito. Em alguns casos, aparecem também as condicdes
especificas para que o poder seja ativado (por exemplo,
apenas quando o personagem estiver sangrando).

Em geral, os poderes dos itens magicos seguem as mes-
mas regras dos demais (tém alcance, area de efeito e assim
por diante). Consulte “Lendo os Poderes” na pag. 54, para
obter maiores detalhes.

Assim como os poderes raciais e de classe, os poderes
dos itens magicos muitas vezes contém palavras-chaves
que indicam o tipo de efeito ou dano. Quando usar um
item magico como parte de um poder racial ou de classe,
as palavras-chaves desse poder e do item se aplicam igual-
mente. Por exemplo, se um paladino utilizar uma espada

flamejante para atacar com um poder que causa dano ra-
diante, o ataque causara dano flamejante e radiante.

Assim como os demais poderes, as habilidades dos
itens magicos se dividem entre ativagdes sem limite, por
encontro ou diarias. Eles também incluem duas outras
categorias: os efeitos de pulso de cura séo recarregados
quando o personagem gasta um pulso de cura para eles
e os poderes consumiveis se aplicam aos itens magicos de
uso tnico.

Sem Limite: Esses poderes estdo disponiveis sempre
o personagem desejar, limitados apenas pelo seu tipo de
acao.

Encontro: Esses poderes podem ser usados uma vez
a cada encontro e sdo renovados quando o usuario realiza
um descanso breve.

Diario: O poder diario de um item magico esta dis-
ponivel uma vez a cada dia e se renova quando o usuéario
realiza um descanso prolongado. Assim como os poderes
diarios das classes, ha um limite para o nimero de pode-
res didrios de itens magicos que o usuério pode ativar num
mesmo dia. Esse limite depende do nivel do personagem.

Do 1° ao 10° nivel, o personagem pode ativar um po-
der diario de item magico a cada dia.

Do 11° ao 20° nivel, o personagem pode ativar dois
poderes diarios de itens magicos a cada dia.

Do 21° ao 30° nivel, o personagem pode ativar trés po-
deres diarios de itens magicos a cada dia.

Cada ativagdo de um poder diario de item magico deve
ser proveniente de um equipamento diferente. No 11° ni-
vel, por exemplo, é possivel ativar os poderes magicos de
dois objetos, mas nunca dois poderes didrios diferentes
do mesmo item. A planilha de personagem inclui espagos
para controlar essas utilizacoes. _

Sempre que o personagem atinge um marco (consulte
a pag. 259), ele recebe uma ativacao adicional de poder
diario de itens magicos. Esse beneficio pode ser usado
para ativar o poder didrio de qualquer item que ainda nao
tenha sido usado neste dia (mesmo que ele ja tenha usado
um poder diario diferente do mesmo item).

Apos um descanso prolongado, todos os poderes dia-
rios dos itens magicos sdo renovados e a contagem de uso
de poderes diarios € reiniciada.

Pulso de Cura: O personagem comeca o dia com uma
ativagdo do poder, assim como um poder diario, mas con-
segue renovar esse poder usando uma acido padrio para
imbuir sua vitalidade no equipamento, gastando um pulso
de cura no processo. Gastar um pulso de cura dessa forma
ndo recupera pontos de vida e a acdo padrio necessaria
para ativar o poder do item é separada da agdo que deve
ser usada para ativa-lo.

Consumivel: Alguns itens, especialmente pocoes e
elixires, contém poderes de uso tnico que sdo exauridos
depois de utilizados.

Uma vez por dia, é possivel ativar a vingadora sagrada para
aumentar as defesas do personagem e seus aliados. Esse
poder é renovado apés um descanso prolongado.

EsPECIAL

Se existirem quaisquer restricbes ou regras especiais

3 utilizaca fhem: ars L -
uanto a utilizagdo do item, elas estardo detalhadas nessa
secdo.



ARMADURAS

As armaduras mégicas adicionam um bénus de melhoria
na CA; portanto, uma brunea dracénica de ferro negro +5
adiciona um total de 15 pontos na Classe de Armadura
do usuario (10 da brunea e +5 do bonus de melhoria). Se
o personagem ndo ¢ proficiente com o tipo de armadura
adequado, sofre -2 de penalidade nas jogadas de ataque

- e na defesa de Reflexos, mas ainda recebera o bénus de
melhoria da armadura.

A categoria determina os tipos de armaduras que po-
dem ser encantados com um conjunto especifico de qua-
lidades. “Qualquer uma” inclui todas as armaduras: traje,
corselete, gibdo, cota, brunea e placas.

£ possivel ajustar o tamanho de uma armadura mégica
com o ritual Encantar Item Mégico (consulte a pag. 306).

' Armadura de Absorver Chamas :
Essa armadura de placas primorosamente forjada absorve chamas,
concedendo alguma protecdo contra o fogo.

Nivel 14+

Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 24 +5 525.000 PO

Nivel 19 +4 105.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO
- Armadura: Placas

Melhoria: CA

Propriedade: Resisténcia vs. flamejante 10.
Nivel 24 ou 29: Resisténcia vs. flamejante 15.

Poder (Diario): Interrupgao Imediata. O personagem pode ati-
var esse poder quando é atingido por um ataque com
a palavra-chave flamejante. Ele e seus aliados a até 5 quadra-
dos adquirem resisténcia 20 vs. flamejante até o comeco do
proximo turno do personagem.

Nivel 24 ou 29: Resisténcia flamejante 15.

Armadura de Aco Angelical Nivel 19+

Os elos dessa armadura cintilam com a luz prateada do Mar Astral.

Nivel 19 +4 105.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Nivel 24 +5 525.000 PO

Armadura: Cota

Melhoria: CA

Poder (Diario): Reacdo Imediata. O usuario pode ativar esse
poder ao ser atingido por um ataque. Até o final do encontro,
o personagem recebe +2 de bénus de poder na defesa visada
pelo ataque até o final do encontro.

- Armadura dos Andes Nivel 2+

Criada pelos melhores ferreiros andes, outrora esta armadura somen-
te era forjada para membros da raga; atualmente, muitos fabrican-
tes sdo capazes de construi-las para quem puder arcar com o custo.

Nivel 2 +1 520 PO Nivel 17 +4 65.000 PO
Nivel 7 +2 2.600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Armadura: Cota, brunea, placas

Melhoria: CA

Propriedade: Fornece um bénus de item nos testes de Toleran-
cia igual ao bonus de melhoria da armadura.

Poder (Diario + Cura): Acao Livre. O personagem recupe-
ra pontos de vida como se tivesse gasto um pulso de cura.

Armadura de Casca de Arvore Nivel 5+

O encanto desta armadura enrijece o material e lhe fornece uma
textura dspera, como a casca de uma drvore.

Nivel 5 +1 1.000 PO Nivel 20 +4 125.000 PO
Nivel 10 +2 5.000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 15 +3 25.000 PO Nivel 30 +6 3125.000 PO
Armadura: Gibao, brunea

Melhoria: CA

Poder (Diario): Agao Minima. O personagem recebe +2 de bé-
nus de poder na CA até o final do encontro. Sempre que um
golpe atingirsua CA, reduza esse bonusem 1 ponto (minimo 0).
Nivel 15 ou 20: Recebe +3 de bénus de poder.

Nivel 25 ou 30: Recebe +4 de bénus de poder.

Armadura dos Eladrin Nivel 3+

Criada pelos mestres ferreiros dos eladrin, os elos requintados dessa
cota de matha reluzem sob a luz mais suave.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4 85.000 PO
Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Armadura: Cota

Melhoria: CA

Propriedade: Acrescenta 1 quadrado a distancia maxima de
qualquer teleporte realizado pelo usuério.
A armadura nao acarreta penalidades no deslocamento ou
nos testes de pericia.
Nivel 13 ou 18: +2 quadrados na distancia de teleporte.
Nivel 23 ou 28: +3 quadrados na disténcia de teleporte.

Armadura Elfica de Batalha Nivel 8+

Ndo ha como confundir o padrdo de folhas desenhado nas armadu-
ras élficas de batalha.

Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Armadura: Corselete, gibao

Melhoria: CA

Propriedade: Fornece +5 de bénus de item nos testes de resis-
téncia contra lentidao ou imobilizacao.

Poder (Encontro): Agdo Minima. Fornece +2 de bénus de poder
no deslocamento até o final do préximo turno do usuario.

Armadura Exaltada Nivel 5+

Clérigos e senhores da guerra costurnam usar armaduras exaltadas
devido as suas propriedades, que anpliam os poderes de cura.

Nivel 5 +1 1.000 PO Nivel 20 +4  125.000 PO
Nivel 10 42 5.000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 15 +3 25.000 PO Nivel 30 +6 3125.000 PO
Armadura: Cota

Melhoria: CA

Poder (Diario 4+ Cura): Acdo Minima. Até o final do turno do
personagem, cada individuo curado pelos seus poderes dia-
rios ou por encontro recupera pontos de vida adicionais igual
a 1d10 + modificador de Carisma do personagem.

CAPITULO 7 | Equipamento




ARMADURAS MAGICAS ARMADURAS MAGICAS (CONTINUACAO)
Nv Nome : Preco (PO) Categorias Nv Nome (R {0))] Categorias

1 Magica +1 360 Qualquer uma 12 Andes +3 13.000 Cota, Brunea, Placas
2 Andes +1 520 Cota, Brunea, Placas 12 Folhas do sol +3 13.000 Traje, Corselete, Gibao
2 Navalha +1 520 Brunea 12 Navalha +3 13.000 Brunea
3 Eladrin +1 680 Cota 13 Eladrin +3 17.000 Cota
3 Explorador +1, do 680 Qualquer uma 13 Elfica de batalha +3 17.000 Corselete, Gibao
3 Explosao flamejante +1 680 Traje 13 do Explorador +3 17.000 Qualquer uma
3 Forja amaldicoada +1 680 Cota, Brunea 13 Explosao flamejante +3 17.000 Traje
3 Silvestre +1 680 Traje, Corselete, Gibao 13 Forja amaldigoada +3 17.000 Cota, Brunea
4 Ferro negro +1 840 Brunea, Placas 13 Hidra +3 17.000 Brunea
4 Folhas negras +1 840 Traje, Corselete, Gibao 13 Montanha +3 17.000 Placas
4 Sanguinea +1 840 Corselete, Gibao 13 Silvestre +3 17.000 Traje, Corselete, Gibao
5 Casca de arvore +1 1.000 Gibao, Brunea 13 Sombras fluentes +3 17.000 Traje, Corselete
5 Exaltada +1 1.000 Cota 14 Absorver chamas +3 21.000 Placas
5 Forja bélica +1 1.000 Placas 14 Fantasmagorica +3 21.000 Traje
5 Mortos +1 1.000 Corselete, Gibao 14 Ferro negro +3 21.000 Brunea, Placas
5 Trama de sangue +1 1.000 Traje 14 Folhas negras +3 21.000 Traje, Corselete, Gibao
6 Magica +2 1.800 Qualquer uma 14 Forja da tumba +3 21.000 Cota
7 Andes +2 2.600 Cota, Brunea, Gibao 14 Sanguinea +3 21.000 Corselete, Gibao
7 Folhas do sol +2 2.600 Traje, Corselete, Gibao 15 Casca de arvore +3 25.000 Gibao, Brunea
7 Navalha +2 2.600 Brunea 15 Exaltada +3 25.000 Cota
8 Eladrin +2 3.400 Cota 15 Forja bélica +3 25.000 Placas
8 Elfica de batalha +2 3.400 Corselete, Gibao 15 Mortos +3 25.000 Corselete, Gibao
8 Explorador +2, do 3.400 Qualquer uma 15 Pele de troll +3 25.000 Gibao, Brunea
8 Explosao flamejante +2  3.400 Traje 15 Trama de sangue +3 25.000 Traje
8 Forja amaldicoada +2 3.400 Cota, Brunea 16 Magica +4 45.000 Qualquer uma
8 Montanha +2 3.400 Placas 17 Andes +4 65.000 Cota, Brunea, Placas
8 Silvestre +2 3.400 Traje, Corselete, Gibao 17 Folhas do sol +4 65.000 Traje, Corselete, Gibao
9 Fantasmagoérica +2 4.200 Traje 17 Navalha +4 65.000 Brunea
9 Ferro negro +2 4.200 Brunea, Placas 18 Eladrin +4 85.000 Cota
9 Folhas negras +2 4.200 Traje, Corselete, Gibao 18 Elfica de batalha +4 85.000 Corselete, Gibao
9 Sanguinea +2 4.200 Corselete, Gibao 18 Explorador +4, do 85.000 Qualquer uma
10 Casca de arvore +2 5.000 Gibao, Brunea 18 Explosao flamejante +4 85.000 Traje
10 Exaltada +2 5.000 Cota 18 Forja amaldicoada +4  85.000 Cota, Brunea
10 Forja bélica +2 5.000 Placas 18 Hidra +4 85.000 Brunea
10 Mortos +2 5.000 Corselete, Gibao 18 Montanha +4 85.000 Placas
10 Trama de sangue +2 5.000 Traje 18 Silvestre +4 85.000 Traje, Corselete, Gibao
11 Magica +3 9.000 Qualquer uma 18 Sombras fluentes +4  85.000 Traje, Corselete

Uma armadura popular entre os aventureiros, relativamente fdcil

5

Os mestres alfaiates eladrin entrelagam magicamente filamentos de

de criar. fogo arcano no tecido macio usado para criar esse robe ou casaco.
Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Armadura: Qualquer uma Armadura: Traje

Melhoria: CA Melhoria: CA

Poder (Diario): Nao exige acdo. Recebe +2 de bénus de poder
em um teste de resisténcia que o personagem tenha acabado
de realizar; utilize o novo resultado.

Propriedade: O personagem obtém sucesso automaticamente
nos testes de resisténcia contra dano continuo flamejante.

Poder (Diario + Flamejante): Agao Minima. Até o final do proxi-
mo turno do personagem, qualquer criatura que o atingir com
um ataque corpo a corpo sofre 1d8 + modificador de Carisma
de dano flamejante.
Nivel 13 ou 18: 2d8 + modificador de Carisma de dano
flamejante.

" Nivel 23 ou 28: 3d8 + modificador de Carisma de dano

flamejante.




ARMADURAS MAGICAS (CONTINUACAO)

Nv Nome Preco (PO) Categorias
19 Absorver chamas +4  105.000 Placas
19 Aco angelical +4 105.000 Cota
19 Fantasmagorica +4 105.000 Traje
19 Ferro negro +4 105.000 Brunea, Placas

19 Folhas negras +4 105.000 Traje, Corselete, Gibao

19 Forja da tumba +4 105.000 Cota
19 Forja espiritual +4 105.000 Placas
19 Sanguinea +4 105.000 Corselete, Gibao

20 Casca de arvore +4 125.000 Gibao, Brunea
20 Exaltada +4 125.000 Cota
20 Forja bélica +4 125.000 Placas
20 Mortos +4 125.000 Corselete, Gibdo
20 Pele de troll +4 125.000 Gibao, Brunea
20 Trama de sangue +4  125.000 Traje
21 Magica +5 225.000 Qualquer uma

22 Andes +5
22 Folhas do sol +5

325.000 Cota, Brunea, Placas
325.000 Traje, Corselete, Gibao

22 Navalha +5 325.000 Brunea
23 Eladrin +5 425.000 Cota
23 Elfica de batalha +5  425.000 Corselete, Gibdo

23 Explorador +5, do
23 Explosio

425.000 Qualquer uma
425.000 Traje
flamejante +5

23 Forja amaldigoada +5 425.000 Cota, Brunea

23 Hidra +5 425.000 Brunea

23 Manto do 425.000 Traje
Sétimo Vento +5

23 Montanha +5 425.000 Placas

23 Silvestre +5 425.000 Traje, Corselete, Gibao

23 Sombras fluentes +5  425.000 Traje, Corselete

24 Absorver chamas +5 525.000 Placas
24 Aco angelical +5 525.000 Cota
24 Fantasmagorica +5 525.000 Traje
24 Ferro negro +5 525.000 Brunea, Placas

24 Folhas negras +5
24 Forja da tumba +5
24 Forja espiritual +5

525.000 Traje, Corselete, Gibao
525.000 Cota
525.000 Placas

i ;
Este manto branco-acinzentado e delicado desaparece gradualmente
na diregdo da bainha.

Nivel 9  +2 4200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Nivel 19 +4 105.000 PO
Armadura: Traje
Melhoria: CA
Propriedade: Nenhuma.
Nivel 14: Resisténcia vs. necrético 5.
Nivel 19 ou 24: Resisténcia vs. necrotico 10.
Nivel 29: Resisténcia vs. necrético 15.
Poder (Diario): Agao Minima. O personagem se torna incorp6-
reo até o final do seu préximo turno.
Nivel 24 ou 29: O personagem se torna incorpéreo e ad-
quire alternancia até o final do seu préximo turno.

ARMADURAS MAGICAS (CONTINUACAO)

Nv Nome Preco (PO) Categorias
24 Sanguinea +5 525.000 Corselete, Gibio “
25 Casca de arvore +5 625.000 Gibao, Brunea
25 Exaltada +5 625.000 Cota
25 Forja bélica +5 625.000 Placas
25 Mortos +5 625.000 Corselete, Gibdo
25 Pele de troll +5 625.000 Corselete, Brunea
25 Trama de sangue +5  625.000 Traje
26 Magica +6 1.125.000 Qualquer uma
27 Anoes +6 1.625.000 Cota, Brunea, Placas

27 Folhas do sol +6

27 Navalha +6

28 Eladrin +6

28 Elfica de batalha +6

1.625.000 Traje, Corselete, Gibao
1.625.000 Brunea
2125.000 Cota

2125.000 Corselete, Gibao

28 Explorador +6, do 2125.000 Qualquer uma
28 Explosao 2125.000 Traje
flamejante +6
28 Forja amaldicoada +6 2.125.000 Cota, Brunea
28 Hidra +6 2125.000 Brunea
28 Manto do 2.125.000 Traje
Sétimo Vento +6
28 Montanha +6 2.125.000 Placas

28 Silvestre +6 2125.000 Traje, Corselete, Gibao

28 Sombras fluentes +6 2.125.000 Traje, Corselete

29 Absorver chamas +6 2.625.000 Placas
29 Aco angelical +6 2.625.000 Cota
29 Fantasmagérica +6 2.625.000 Traje
29 Ferro negro +6 2.625.000 Brunea, Placas

29 Folhas negras +6 2.625.000 Traje, Corselete, Gibao
29 Forja datumba +6 2.625.000 Cota
29 Forja espiritual +6  2.625.000 Placas
29 Sanguinea +6 2.625.000 Corselete, Gibao
30 Cascade arvore +6  3.125.000 Gibao, Brunea

30 Exaltada +6 3.125.000 Cota
30 Forja bélica +6 3125.000 Placas
30 Mortos +6 3125.000 Corselete, Gibao
30 Pele de troll +6 3125.000 Corselete, Brunea
30 Trama de sangue +6 3.125.000 Traje

O metal negro dessa armadura emite um brilho avermelhado no
calor da violéncia.

Nivel 4  +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9 +2 4.200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Armadura: Brunea, placas

Melhoria: CA

Propriedade: Resisténcia 5 vs. flamejante e 5 vs. necrético.
Nivel 14 ou 29: Resisténcia 10 vs. flamejante e 10 vs. ne-
crotico.

Nivel 24 ou 29: Resisténcia 15 vs. flamejante e 15 vs. ne-
crotico.
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Armadura de Folhas do Sol

Os mestres artesdos élficos usam as folhas da drvore do sol para
criar armaduras radiantes de tecido, couro ou peles.

Nivel 7+

Nivel 7 +2 2,600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3  13.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Nivel 177 +4  65.000 PO

Armadura: Traje, corselete, gibdo

Melhoria: CA

Propriedade: Resisténcia vs. radiante 5.
Nivel 17 ou 22: Resisténcia vs. radiante 10.
Nivel 27: Resisténcia vs. radiante 15.

Poder (Diario 4 Radiante): Agao Livre. O personagem pode ati-
var esse poder quando é atingido pelo ataque de oportunida-
de de um inimigo, Esse inimigo sofre 1d10 + modificador de
Destreza de dano radiante.

Nivel 12 ou 17: 2d10 + modificador de Destreza de dano
radiante.
Nivel 22 ou 27: 3d10 + modificador de Destreza de dano
radiante.

Armadura de Folhas Negras Nivel 4+

As folhas negras das drvores sepulcrais do Pendor das Sombras for-
necem as propriedades de protecdo desta armadura.

Nivel 4  +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9 +2 4.200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Armadura: Traje, corselete, gibao

Melhoria: CA

Propriedade: Concede +2 de bonus de item na CA contra o
primeiro ataque desferido contra o personagem a cada en-
contro,

Armadura da Forja Amaldicoada Nivel 3+

No passado distante, os tieflings vertiam sua amargura em suas for-
jas como uma ligdo para aqueles que os traissem.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4 85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Armadura: Cota, brunea

Melhoria: CA

Poder (Diario): Reagdo Imediata. O usuario ativa esse poder
quando é atingido pelo ataque de um inimigo. O alvo sofre -2
de penalidade nas jogadas de ataque (TR encerra). Quando o
inimigo obtiver sucesso no teste de resisténcia contra esse efei-
to, sofrera -1 de penalidade nas jogadas de ataque (TR encerra).
Nivel 13 ou 18: -3 de penalidade.

Nivel 23 ou 28: -4 de penalidade.

Armadura da Forja Bélica Nivel 5+

Os andes e draconatos disputam a invengdo dessa armadura encan-
tada.

Nivel 5 +1 1.000 PO Nivel 20 +4 125.000 PO
Nivel 10 +2 5.000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 15 +3 25.000 PO Nivel 30 +6 3125.000 PO
Armadura: Completa

Melhoria: CA

Propriedade: Se o personagem retomar o félego enquanto esti-
ver sangrando, ele recupera 1d10 pontos de vida adicionais.

Nivel 15 ou 20: Recupera 2d10 pontos de vida adicionais.

Nivel 25 ou 30: Recupera 3d10 pontos de vida adicionais.
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Armadura da Forja da Tumba Nivel 14+

Essa armadura é construida em volta de um tnico elo da armadura
funerdria de um heréi morto hd pelo menos 100 anos.

Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 19 +4 105.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Armadura: Cota

Melhoria: CA

Propriedade: Resisténcia vs. necrético 10.
Nivel 24 ou 29: Resisténcia vs. necrético 15.

Poder (Diario 4+ Cura): Interrupgao Imediata. O personagem
pode ativar esse poder quando um aliado a até 5 quadrados
sofre dano. Ele gasta um pulso de cura, mas nao recupera pon-
tos de vida. Em vez disso, o aliado recupera pontos de vida
como se tivesse gasto um pulso de cura.

Nivel 24 ou 29: Um aliado a até 10 quadrados.

Armadura da Forja Espiritual Nivel 19+
Um pouco da sua prdpria forca vital flui através desta armadura
completa, fornecendo um pouco de alivio quando outros sucumbi-
riam aos ferimentos do combate.

Nivel 19 +4 105.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Nivel 24 +5 525.000 PO

Armadura: Completa

Melhoria: CA

Propriedade: Quando o personagem é reduzido a 0 pontos de
vida ou menos, ele permanece consciente até o final do seu
préximo turno. Nesse momento, se ainda estiver com 0 PV ou
menos, ele cai inconsciente (ou morre) normalmente.

Armadura da Hidra Nivel 13+

As escamas da poderosa hidra sio usadas para forjar esta arma-
dura. ;

Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Armadura: Brunea
Melhoria: CA
Propriedade: Quando um inimigo obtém um sucesso decisivo
contra o personagem, o usuario adquire regeneracao 5 até o
final do encontro.
Nivel 23 ou 28: Adquire regeneragao 10.

Armadura Magica Nivel 1+

Uma armadura mdgica bdsica, porém eficaz.

Nivel 1 +1 360 PO Nivel 16 +4 45.000 PO
Nivel6  +2 1.800 PO Nivel 21 +5 225.000 PO
Nivel 11 +3 9.000 PO Nivel 26 +6 1125.000 PO
Armadura: Qualquer uma

Melhoria: CA

Armadura da Montanha Nivel 8+

Os ferreiros andes combinam a terra elemental das montanhas
onde vivem com outros metais para criar estas armaduras pesadas.

Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Armadura: Completa

Melhoria: CA

Poder (Encontro): Interrupcao Imediata. O personagem pode
ativar esse poder quando é puxado, empurrado ou conduzido
por um efeito. Reduza o movimento forcado em 1 quadrado.
Nivel 18 ou 23: Reduza o movimento forcado em 2 quadrados.
Nivel 28: Reduza o movimento forcado em 3 quadrados.



- Armadura dos Mortos
Criada a partir da pele de criaturas mortas por magias necro-
mdnticas, esta armadura irradia mal-estar e oferece protegdo contra
esse tipo de mdgica.

Nivel 5 +1 1.000 PO Nivel 20 +4 125.000 PO
Nivel 10 +2 5.000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 15 +3  25.000 PO Nivel 30 +6 3.125.000 PO
Armadura: Corselete, gibdo

Melhoria: CA

Propriedade: Resisténcia 5 vs. necrético e 5 vs. venenoso.
Poder (Diario 4+ Necrotico): Reagdo Imediata. O personagem
pode ativar esse poder quando é atingido por um ataque cor-
po a corpo. O oponente responsavel pelo ataque sofre 1d10 +
modificador de Carisma de dano necrético.
Nivel 15 ou 20: 2d10 + modificador de Carisma de dano
necrotico.
Nivel 25 ou 30: 3d10 + modificador de Carisma de dano
necrotico.

Nivel 2+

' Armadura Navalha

Cada uma das escamas desta armadura tem esporas pontiagudas e

bordas afiadas.

Nivel 2 +1 520 PO Nivel 17 +4 65.000 PO
Nivel 7 +2 2.600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Armadura: Brunea

Melhoria: CA

Propriedade: Quando um inimigo atinge o personagem com
um sucesso decisivo, ele sofre 1d10 + modificador de Des-
treza de dano.

Nivel 12 ou 17: 2d10 + modificador de Destreza de dano.
Nivel 22 ou 27: 3d10 + modificador de Destreza de dano.

- Armadura de Pele de Troll

_ Nivel 15+
Os trolls odeiam todo mundo, mas especialmente quem usa essas
armaduras verdes e verruguentas.

Nivel 15 +3 25.000 PO Nivel 25 45 625.000 PO
Nivel 20 +4 125.000 PO Nivel 30 +6 3.125.000 PO
Armadura: Corselte, brunea

Melhoria: CA

Poder (Diario + Cura): Acdo Padrao. O personagem adquire
regeneracdo 5 até o final do encontro ou até ser reduzido a 0
pontos de vida ou menos.

Se sofrer dano acido ou flamejante, a regeneracio é anulada
até o final do préximo turno do personagem.
Nivel 25 ou 30: Regeneragao 10.

~ Nivel 4+ |
Esta armadura tem uma tonalidade carmim que se torna verme-
Tho-sangue quando seu poder é ativado.

:'_.':"A_'rmadura Sanguinea

Nivel 4 +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9 +2 4.200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Armadura: Corselete, gibdo

Melhoria: CA

Poder (Pulso de Cura): Acdo Minima. Enquanto estiver san-
grando, o personagem pode ativar essa armadura para adqui-
rir resisténcia 10 contra todos os tipos de dano até o final do
seu proximo turno.

Nivel 14 ou 29: Resisténcia 15 contra todo os tipos de dano.
Nivel 24 ou 29: Resisténcia 20 contra todo os tipos de dano.

: Armadura Srlvestre S

' Armadura de Trama de Sangue

Manto do Sétimo Vento

Este robe ou casaco encantado utlhza a brtsa mais ténue para fazer
com que seu usudrio flutue.

vael 3+

Esta armadura marrom e cinza é a prefenda daqudes que desejam
se mover cono uma folha levada pelo vento da floresta.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425,000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO

Armadura: Traje, corselete, gibdo

Melhoria: CA

Propriedade: O personagem recebe um bénus de item nos tes-
tes de Atletismo e Furtividade igual ao bénus de melhoria da
armadura.

Armadura de Sornbras Fluentes

vael 1 3+

Filamentos escuros de trevas projetam-se dessa armadum totalmen-
te negra.

Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 23 +5 425.000 PO

Nivel 18 +4  85.000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO

Armadura: Traje, corselete

Melhoria: CA

Propriedade: O personagem recebe um bénus de item igual ao
bonus de melhoria da armadura.

Poder (Encontro): Acdo Minima. O personagem adquire oculta-
cdo até o final do seu préximo turno.
Nivel 23 ou 28: O personagem adquire invisibilidade até
o final do seu préximo turno.

Nwei 5+

Os mestres alfaiates eladrin tecem magtcamente ﬁlamentos de san-
gue encantado no tecido macio usado para criar esse robe ou casaco.

Nivel 5 +1 1.000 PO Nivel 20 +4 125.000 PO
Nivel 10 +2 5.000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 15 +3 25.000 PO Nivel 30 +6 3125.000 PO
Armadura: Traje

Melhoria: CA

Propriedade: Quando estiver sangrando, o personagem recebe
+2 de bénus de item na CA e nos testes de resisténcia.

N:ve! 23+

Nivel 23  +5

Armadura: Traje

Melhoria: CA

Propriedade: O personagem adquire um deslocamento de véo
igual ao seu deslocamento basico, mas cai se nao terminar o
turno em terra firme.

425.000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
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ARMAS MAGICAS

Nv Nome Preco (PO) Categorias

1 Magica +1 360 Qualquer uma

2 Malévola +1 520 Qualquer uma

2 Ressonante +1 520 Martelo, Mangual,
Maca, Atiradeira, Cajado

3 Algida +1 680 Qualquer uma

3 Duelista +1 680 Lamina Leve

3 Explosdo flamejante +1 680 Qualquer uma a distancia

3 Lamina do Pacto +1 680 Lamina Leve

3 Trovejante +1 680 Qualquer uma

4 Explosao trovejante +1 840 Qualquer uma a distancia

4 Terror +1 840 Machado, Martelo,
Lamina Pesada

5 Drenar vitalidade +1 1.000 Qualquer uma corpo
a corpo

5 Flamejante +1 1.000 Qualquer uma

5 Relampejante +1 1.000 Qualquer uma

6 Magica +2 1.800 Qualquer uma

7 Malévola +2 2.600 Qualquer uma

7 Ressonante +2 2,600 Martelo, Mangual, Maca,
Atiradeira, Cajado

8 Algida +2 3.400 Qualquer uma

8 Duelista +2 3.400 Lamina Leve

8 Explosao flamejante +2 3.400 Qualquer uma a distincia

8 Lamina do Pacto +2 3.400 Lamina Leve

8 Trovejante +2 3.400 Qualquer uma

9 Explosao trovejante +2 4.200 Qualquer uma a distancia

9 Matadora de dragoes +2 4.200 Qualquer uma

9 Terror +2 4.200 Machado, Martelo,
Lamina Pesada

10 Drenar vitalidade +2 5.000 Qualquer uma

corpo a corpo

ARMAS

Uma arma magica acrescenta um bonus de melhoria nas
jogadas de ataque e dano, portanto um arco longo da ex-
plosdo flamejante +3 adiciona +3 em todas as jogadas de
ataque e dano realizados com ele. Esse bonus nao se aplica
ao dano continuo ou a qualquer outro dano que possa ser
gerado pelo ataque.

Se o personagem nio € proficiente com o tipo de arma
adequado, ele nio recebe o bonus de proficiéncia nas jo-
gadas de ataque, mas ainda obtém o bénus de melhoria
da arma magica.

A categoria define quais tipos de armas podem ser en-
cantados com um determinado conjunto de qualidades.
“Qualquer uma a distincia” inclui armas de projétil e ar-
mas com as propriedades leve de arremesso ou pesada de
arremesso. “Qualquer uma” ou “Qualquer uma corpo a
corpo” incluem todas as categorias pertinentes.

Munigdo: As armas de combate a distancia, como ar-
cos, bestas e atiradeiras, imbuem suas propriedades nas
municdes que disparam. Nio existem versoes magicas de
municdes (como flechas, virotes ou balas). Ndo é possivel
criar (ou encontrar) uma flecha flamejante +1 ou uma bala
de funda +3.

Armas de Arremesso: Qualquer arma magica leve
de arremesso ou pesada de arremesso, desde um simples
shuriken +1 até uma langa do cacador perfeito +6, retorna au-
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ARMAS MAGICAS (CONTINUACAO)
Preco (PO)
5.000

Nv Nome
10 Enfurecido +2, do

Categorias
Machado, Limina Pesada

10 Flamejante +2 5.000 Qualqueruma

10 Relampejante +2 5.000 Qualqueruma

11 Magica +3 9.000 Qualquer uma

12 Malévola +3 13.000 Qualquer uma

12 Ressonante +3 13.000 Martele, Mangual, Maca,
Atiradeira, Cajado

13 f\lgida +3 17.000 Qualquer uma

13 Duelista +3 17.000 Lamina Leve

13 Explosao flamejante +3 17.000 Qualquer uma a distancia

13 Lamina do Pacto +3 17.000 Lamina Leve

13 Trovejante +3 17.000 Qualquer uma

14 Alterndncia +3 21.000 Qualquer uma a distancia

14 Explosao trovejante +3 21.000 Qualquer uma a distancia

14 Matadora de dragoes +3 21.000 Qualquer uma

14 Terror +3 21.000 Machado, Martelo,
Lamina Pesada

15 Drenar vitalidade +3 25.000 Qualquer uma corpo
a corpo

15 Enfurecido +3, do 25.000 Machado, Limina Pesada

15 Flamejante +3 25.000 Qualquer uma

15 Relampejante +3 25.000 Qualquer uma

16 Magica +4 45.000 Qualquer uma

17 Malévola +4 65.000 Qualquer uma

17 Ressonante +4 65.000 Martelo, Mangual, Maga,
Atiradeira, Cajado

18 Algida +4 85.000 Qualquer uma

18 Duelista +4 85.000 Lamina Leve

18 Explosao flamejante +4 85.000 Qualquer uma a distancia

18 Lamina do Pacto +4 85.000 Lamina Leve

18 Trovejante +4 85.000 Qualquer uma

tomaticamente as maos do portador depois da resolugio
do ataque a distancia.

Apanhar uma arma arremessada em processo de re-
torno é uma acdo livre; se o personagem nao desejar (ou
nao for capaz de) apanha-la, ela cai aos seus pés no mesmo
quadrado.

Arma Al

Uma fina camada de gelo recobre a ponta desta arma.

Nivel 3 +1 680PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO

Arma: Qualquer uma

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano congelante por bonus de melhoria

Poder (Sem Limite 4+ Congelante): Acdo Livre. Todo o dano
causado por essa arma passa a ser congelante. Outra acéo li-
vre permite que o dano retorne ao normal.

Poder (Diario 4+ Congelante): Agdo Livre. O personagem pode
ativar esse poder quando atinge um inimigo com a arma. O
alvo sofre 1d8 de dano congelante adicional e fica lento até
o final do préximo turno do personagem.

Nivel 13 ou 18: 2d8 de dano congelante.
Nivel 23 ou 28: 3d8 de dano congelante.



ARMAS MAGICAS (CONTINUACAO)

Nv Nome Preco (PO) Categorias

19 Alternancia +4 105.000 Qualquer uma a distancia

19 Explosao trovejante +4 105.000 Qualquer uma a distancia

19 Matadora de dragdes +4  105.000 Qualquer uma

19 Terror +4 105.000 Machado, Martelo,
Lamina Pesada

20 Dangarina +4 125.000 Lamina Pesada,
Lamina Leve

20 Drenar vitalidade +4 125.000 Qualquer uma corpo
a corpo

20 Enfurecido +4. do 125.000 Machado, Laimina Pesada

20 Flamejante +4 125.000 Qualquer uma

20 Relampejante +4 125.000 Qualquer uma

21 Magica +5 225.000 Qualquer uma

22 Malévola +5 325.000 Qualquer uma

22 Ressonante +5 325.000 Martelo, Mangual, Maga,
Atiradeira, Cajado

23 Algida +5 425.000 Qualquer uma

23 Duelista +5 425.000 Lamina Leve

23 Explosdo flamejante +5  425.000 Qualquer uma a distancia

23 Lamina do Pacto +5 425.000 Lamina Leve

23 Trovejante +5 425.000 Qualquer uma

24 Alternancia +5 525.000 Qualquer uma a distancia

24 Explosio trovejante +5 525.000 Qualquer uma a distancia

24 Matadora de dragées +5 525.000 Qualquer uma

24 Terror +5 525.000 Machado, Martelo,
Limina Pesada

25 Dangarina +5 625.000 Limina Pesada,

] Lamina Leve
25 Drenar vitalidade +5 625.000 Qualquer uma corpo

a corpo

quando sdo liberados, atravessando qualquer cobertura como se ela
ndo existisse.

Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 24 +5 525.000 PO

Nivel 19 +4 105.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Arma: Qualquer uma a distancia

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Os ataques a distancia desferidos com essa arma
ignoram as penalidades de cobertura ou cobertura superior.

Quando sua magia é ativada, essa arma ignora a cobertura e ocul-
tagdo dos inimigos

Nivel 30 +6 3125.000 PO

Arma: Qualquer uma a distancia

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d12 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Acdo Padrao. Quando ativar esse poder, o
personagem localiza todas as criaturas a até 10 quadrados,
mesmo se ndo tiver linha de visao ou de efeito até elas sob
condi¢des normais. Ele pode visar qualquer uma dessas cria-
turas como se ela nao estivesse sob cobertura ou ocultagao,
desferindo um ataque béasico a distancia com esta arma e re-
cebendo +5 de bénus na jogada de ataque.

ARMAS MAGICAS (CONTINUAGAO)

Nv Nome Preco (PO) Categorias

25 Enfurecido +5, do 625.000 Machado, Limina Pesada

25 Flamejante +5 625.000 Qualquer uma

25 Relampejante +5 625.000 Qualquer uma

25 Vingadora Sagrada +5 625.000 Machado, Martelo,
Lamina Pesada

26 Magica +6 1125.000 Qualquer uma

27 Malévola +6 1.625.000 Qualquer uma

27 Ressonante +6 1.625.000 Martelo, mangual, Maca,
Atiradeira, Cajado

28 Algida +6 2125.000 Qualquer uma

28 Duelista +6 2125.000 Lamina Leve

28 Explosao flamejante +6  2.125.000 Qualquer uma a distancia

28 Lamina do Pacto +6 2125.000 Lamina Leve

28 Trovejante +6 2125.000 Qualquer uma

29 Alternancia +6 2.625.000 Qualquer uma a distancia

29 Explos3o trovejante +6  2.625.000 Qualquer uma a distincia

29 Matadora de dragdes +6 2.625.000 Qualquer uma

29 Terror +6 2.625.000 Machado, Martelo,
Lamina Pesada

30 Cacador Perfeito +6 3125.000 Qualquer uma a distancia

30 Dangarina +6 3.125.000 Limina Pesada, Limina
Leve

30 Drenar vitalidade +6 3125.000 Qualquer uma corpo
a corpo

30 Enfurecido +6, do 3125.000 Machado, Laimina Pesada

30 Flamejante +6 3125.000 Qualquer uma

30 Relampejante +6 3.125.000 Qualquer uma

30 Vingadora Sagrada +6 3125.000 Machado, Martelo,
Lamina Pesada

30 Vorpal +6 3125.000 Machado, Limina Pesada

Nivel 20 +4

125.000 PO Nivel 30

Nivel 25 +5 625.000 PO

Arma: Lamina Pesada, Limina Leve

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Acao Minima. O personagem solta a arma dan-
carina e ela paira no ar ao seu lado até o final do préximo
turno ou até ele cair a 0 pontos de vida ou menos.

O personagem pode realizar ataques basicos e utilizar po-
deres de ataque por meio da arma como se a empunhasse (in-
cluindo os modificadores de ataque e dano que normalmente
seriam aplicados). Se o personagem ndo atacar com a arma
até o final do seu turno, ela desfere um ataque corpo a corpo
basico contra um inimigo a sua escolha a até 2 quadrados,
como se o personagem tivesse realizado o ataque. A arma
dancarina é incapaz de realizar ataques de oportunidade.

Exceto durante os breves momentos em que esta atacando,
aarma permanece No Mesmo espaco que o personagem, mes-
mo que ele se afaste ou seja teleportado. Ela automaticamen-
te resiste a tentativas de ser apanhada por outras criaturas.

A qualquer momento durante o encontro, o personagem
pode voltar a segurar a arma, encerrando o efeito.

Sustentacdo Minima: A espada continua a pairar e a flutuar
ao lado do personagem até o final do seu préximo turno.
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‘Arma de Drenar Vitalidade

Nivel 5+

" Arma do Enfurecido

Essa arma transfere a vitalidade do inimigo para o seu portador.

Nivel 5 +1 1.000 PO Nivel 20 +4 125.000 PO
Nivel 10 +2 5.000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 15 +3 25.000 PO Nivel 30 +6 3.125.000 PO

Arma: Qualquer corpo a corpo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano necrético por bonus de melhoria

Propriedade: Quando o personagem desfere um ataque corpo
a corpo com essa arma, reduzindo um inimigo a 0 pontos de
vida ou menos, ele recebe 5 pontos de vida temporarios.
Nivel 15 ou 20: Recebe 10 pontos de vida temporarios.
Nivel 25 ou 30: Recebe 15 pontos de vida temporarios.

Arma do Duelista Nivel 3+
A arma predileta dos ladinos.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4 85.000 PO
Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Arma: Lamina Leve

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria, ou +1d8 de
dano por bénus de melhoria se o personagem tiver vantagem
de combate

Poder (Diario): Acdo Minima. O personagem obtém vantagem
de combate contra a criatura que atacar com esta arma no
seu proprio turno.

Arma da Explosao Flamejante Nivel 3+
Esta arma de ataque a distdncia esconde uma surpresa calorosa.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2.125.000 PO

Arma: Qualquer uma a distincia

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano flamejante por bénus de melhoria

Poder (Diario 4+ Flamejante): Acdo Minima. O préximo ataque
basico a distancia desferido pelo personagem com essa arma,
antes do final do seu turno, torna-se uma explosdo de area 1
centralizada no alvo. O personagem utiliza seu bénus normal
para o ataque bdasico, mas visa a defesa de Reflexos do alvo.
Em vez do dano normal, cada alvo atingido sofre 5 de dano
continuo flamejante.
Nivel 13 ou 18: Explosao 2; 10 de dano continuo flamejante.
Nivel 23 ou 28: Explosao 3; 15 de dano continuo flamejante.

Arma da Explosio Trovejante Nivel 4+
Subitamente, o projétil explode num violento ribombar sonoro.

Nivel 4  +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9 +2 4200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Arma: Qualquer uma a distancia

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano trovejante por bénus de melhoria
Poder (Diario + Trovejante): Acdo Minima. O préximo ataque
basico a distancia desferido pelo personagem com essa arma,
antes do final do seu turno, torna-se uma explosdo de area 1
centralizada no alvo. O personagem utiliza seu bonus normal
para o ataque basico, mas visa a defesa de Fortitude do alvo.
Cada sucesso causa dano trovejante igual ao dano normal
de um ataque basico a distancia desferido pela arma.
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Uma arma de pura fiiria.

Nivel 10 +2 5.000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 15 +3 25.000 PO Nivel 30 +6 3125.000 PO
Nivel 20 +4 125.000 PO

Arma: Machado, Lamina Pesada

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d10 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): A¢ao Minima. O personagem recebe +2 de bo-
nus de poder nas jogadas de ataque e dano realizadas com
essa arma e sofre -5 de penalidade em todas as defesas. Ele
também adquire resisténcia 5 contra todos os tipos de dano.
Os efeitos permanecem ativos até o final do encontro ou até
que o personagem caia inconsciente.
Nivel 20 ou 25: Resisténcia 10 contra todos os tipos de dano.
Nivel 30: Resisténcia 15 contra todos os tipos de dano.

Nivel 5+

O portador dessa arma consegue fazer com que ela irrompa em
chamas.

Arma Flamejante

Nivel 5 +1 1.000 PO Nivel 20 +4 125.000 PO
Nivel 10 +2 5.000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 15 +3 25.000 PO Nivel 30 +6 3125.000 PO

Arma: Qualquer uma

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano flamejante por bénus de melhoria

Poder (Sem Limite 4+ Flamejante): Acio Livre. Todo o dano cau-
sado por essa arma passa a ser flamejante. Outra acao livre
permite que o dano retorne ao normal.

Poder (Diario + Flamejante): Acdo Livre. O personagem pode
ativar esse poder quando atinge um inimigo com a arma. O
alvo sofre 1d6 de dano flamejante adicional e 5 de dano con-
tinuo flamejante (TR encerra).

Nivel 15 ou 20: 2d6 de dano flamejante e 10 de dano conti-
nuo flamejante.
Nivel 25 ou 30: 3d6 de dano flamejante e 15 de dano conti-
nuo flamejante.

Arma Magica Nivel 1+

Uma arma encantada bdsica.

Nivel T +1 360PO Nivel 16 +4  45.000 PO
Nivel 6 +2 1.800 PO Nivel 21 +5 225.000 PO
Nivel 11 +3 9.000 PO Nivel 26 +6 1125.000 PO

Arma: Qualquer uma
Melhoria: Jogadas de ataque e dano
Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria

Arma Malévola Nivel 2+

Algumas pessoas dizem que esta arma sente prazer em causar dor.

Nivel 2 +1 520PO Nivel 17 +4  65.000 PO
Nivel 7 +2 2.600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Arma: Qualquer uma
Melhoria: Jogadas de ataque e dano
Decisivo: +1d12 de dano por bénus de melhoria




Arma Matadora de Dragoes Nivel 9+

A ruina das criaturas dracénicas.

Nivel 9 +2 4200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Nivel 19 +4 105.000 PO

Arma: Qualquer uma

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano por bonus de melhoria, ou +1d12 de
dano por bonus de melhoria contra dragoes

Propriedade: Essa arma fornece resisténcia contra o sopro dos
dragées, conforme indicado abaixo.
Nivel 9: Resisténcia 5
Nivel 14 ou 19: Resisténcia 10
Nivel 24 ou 29: Resisténcia 15

Poder (Diario): Acao Minima. Até o final do turno do persona-
gem, o proximo ataque desferido com essa arma contra um
dragdo recebe +5 de bonus de poder na jogada de ataque e
ignora automaticamente quaisquer resisténcias que a criatura
possua.

F I

Arma Relampejante

Esta arma crepita com faiscas elétricas.

Nivel 5+

Nivel 5 +1 1.000 PO Nivel 20 +4 125.000 PO
Nivel 10 +2 5.000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 15 +3 25.000 PO Nivel 30 +6 3125.000 PO

Arma: Qualquer uma

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano elétrico por bénus de melhoria

Poder (Sem Limite + Elétrico): Acdo Livre. Todo o dano causa-
do por essa arma passa a ser elétrico. Outra acao livre permite
que o dano retorne ao normal.

Poder (Diario 4 Elétrico): Acao Livre. O personagem pode ati-
var esse poder quando atinge um inimigo com a arma. O alvo
e cada inimigo do personagem a até 2 quadrados do alvo so-
frem 1d6 de dano elétrico.

Nivel 15 ou 20: 2d6 de dano elétrico.
Nivel 25 ou 30: 3d6 de dano elétrico.

Arma Ressonante Nivel 2+

Quando esta arma atinge o adversdrio, ouve-se um estrondo ensur-
decedor, que o deixa pasmo.

Nivel 2 +1 520PO Nivel17 +4  65.000 PO
Nivel 7 +2 2600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Arma: Martelo, Mangual, Maca, Atiradeira, Bordao

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano trovejante por bénus de melhoria

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar esse po-
der quando atinge um inimigo com a arma. O alvo fica pasmo
até o final do préximo turno do personagem.

Arma do Terror Nivel 4+
O golpe dessa arma envia ondas de medo pelo corpo do alvo.

Nivel 4 +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9  +2 4200PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Arma: Machado, Martelo, Limina Pesada

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario + Medo): Acdo Livre. O personagem pode ativar
esse poder quando atinge um inimigo com a arma. O alvo
sofre -2 de penalidade em todas as defesas (TR encerra).

Arma Trovejante Nivel 3+

Quando esta arma atinge um adversdrio, seu portador descarrega
um trovdo que empurra o adversdrio numa onda de som letal.

Nivel 3 +1 680PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO

Arma: Qualquer uma

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano trovejante por bénus de melhoria

Poder (Diario + Trovejante): Acdo Livre. O personagem pode
ativar esse poder quando atinge um inimigo com a arma. O
alvo sofre 1d8 de dano trovejante adicional e é empurrado 1
quadrado.
Nivel 13 ou 18: 2d8 de dano trovejante adicional.
Nivel 23 ou 28: 3d8 de dano trovejante adicional.
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- Arma Vorpal e el 3¢
Ndo existe nada mais aﬁado qu.e 0 ﬁo de uma Iamma vorpal

Nivel 30 +6 3125.000 PO

Arma: Machado, Lamina Pesada

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d12 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Sempre que o personagem obtiver o resultado
maximo em qualquer um dos dados de dano da arma, ele joga
novamente aquele dado, adicionando o resultado ao dano to-
tal. Se novamente obtiver o resultado maximo, o personagem
pode continuar jogando novamente, sempre adicionando o
valor ao dano total.

Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem pode ativar esse po-
der quando atinge um inimigo com a arma. O ataque causa
3d12 de dano adicional.

' Lamina do Pacto

Os bruxos adoram essa limina extremamente aﬁada.

Nivel 3 +1 680PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO

Arma: Lamina Leve (geralmente adagas e foices)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria

Propriedade: Essa lamina funciona como um implemento de
bruxo, adicionando seu bénus de melhoria nas jogadas de ata-
que e dano dos poderes de bruxo que utilizam implemento.

Propriedade: Quando uma criatura sobre a qual o personagem
rogou sua Maldicdo do Bruxo desfere um ataque corpo a cor-
po contra o personagem, ela sofre dano igual ao bénus de me-
lhoria da lamina do pacto.

Especial: O personagem ndo recebe o bdnus de proficiéncia
com a arma nas jogadas de ataque quando utiliza uma ldmina
do pacto como um implemento.

 Vingadora Sagrada :
A arma mais valiosa para qualquer paladma

Nivel 25 +5 625.000 PO Nivel 30 +6 3125.000 PO

Arma: Machado, martelo, ldmina pesada

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano radiante por b6nus de melhoria e o
usuario pode gastar um pulso de cura

Propriedade: Uma vingadora sagrada causa 1d10 de dano ra-
diante adicional quando utilizada com um poder com a pala-
vra-chave radiante.

Poder (Diario): Ao Minima. O personagem e seus aliados a
até 10 quadrados recebem +5 de bonus de poder nas defesas
de Fortitude, Reflexos e Vontade até o final do seu préximo
turno.

Especial: E possivel utilizar a vingadora sagrada como simbolo
sagrado. Quando usada dessa forma, ela adiciona seu bonus
de melhoria nas jogadas de ataque e dano, além do dano adi-
cional fornecido pela sua propriedade (se aplicavel). O perso-
nagem ndo recebe o bénus de proficiéncia com a arma nas
jogadas de ataque quando utilizar a vingadora sagrada como
um implemento.
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BASTOES

Se o personagem pertence a uma classe que utiliza um
bastao como implemento, ele aplica o bénus de melhoria
desse objeto nas jogadas de ataque e dano de quaisquer
poderes de classe que tenham a palavra-chave implemen-
to, além de poder usar suas propriedades e poderes. Os
membros de outras classes nao obtém nenhum beneficio
ao empunhar um bastao.

Um bastdo é um cilindro curto e pesado, geralmente
coberto por runas misticas ou cristais incrustados. Assim
como a maioria dos implementos, nio é possivel desferir
ataques corpo a corpo com um bastao.

tao do Aperto da Morte

Um bastdo que exala energia necrotica.

Nivel 23 +5 425.000 PO Nivel 28

Implemento (Bastao)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: 10 de dano necrético continuo (TR encerra) e o per-
sonagem recebe 10 pontos de vida temporarios
Nivel 28: 15 de dano necrético continuo (TR encerra) e o per-
sonagem recebe 15 pontos de vida temporarios

Poder (Diario 4+ Necrético): Acdo Livre. O personagem pode
ativar esse poder quando roga sua Maldigdo do Bruxo contra
um alvo. A criatura sofre 10 de dano necrético continuo (TR
encerra). Sempre que esse dano for causado, o personagem
recebe 10 pontos de vida temporarios.
Nivel 28: 15 de dano necrético continuo (TR encerra) e
o personagem recebe 15 pontos de vida temporarios.

+6 2125.000 PO

Este bastdo armazena o poder da sua dddiva do pacto para que vocé
possa utilizd-lo quando desejar.

Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 24 +5 525.000 PO

Nivel 19 +4 105.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Implemento (Bastio)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Quando o personagem ativa sua dadiva do pacto,
ele pode armazenar seu efeito no bastdo em vez de usé-la
imediatamente. O bastao pode conservar o efeito de uma ani-
ca dadiva do pacto por vez.

Poder (Encontro): A¢ao Minima. Aplica o efeito da dadiva do
pacto armazenada no bastao.

Esse ampl e tip[ica aalddo do Bruxo.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2.125.000 PO

Implemento (Bastio)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Quando o personagem ativa sua dadiva do pacto,
em vez de obter o beneficio normal, ele pode transferir sua
Maldigdo do Bruxo para cada inimigo a até 5 quadrados do
alvo original.



BASTOES
Nivel
1

0~ W

[+ -]

10
1
12
13
13
14
15
15
16
7
18
18
19
20
20
21
22
23
23
23
24
25
25
26
27
28
28
28
29
30
30

Nivel 1
Nivel 6
Nivel 11

Nome

Bastdo magico +1

Bastio da recompensa obscura +1
Bastdo da corrupgdo +1

Bastao opressor +1

Bastdo magico +2

Bastao da recompensa obscura +2
Bastao da corrupgao +2

Bastdo do primeiro ferimento +2
Bastdo da pira +2

Bastao opressor +2

Bastao magico +3

Bastdo da recompensa obscura +3
Bastao da corrupgao +3

Bastao do primeiro ferimento +3
Bastio da colheita +3

Bastao da pira +3

Bastao opressor +3

Bastiao magico +4

Bastdo da recompensa obscura +4
Bastao da corrupgdo +4

Bastao do primeiro ferimento +4
Bastao da colheita +4

Bastao da pira +4

Bastdo opressor +4

Bastdo magico +5

Bastdo da recompensa obscura +5
Bastdo do aperto da morte +5
Bastdo da corrupgao +5

Bastdo do primeiro ferimento +5
Bastdo da colheita +5

Bastao opressor +5

Bastdo da pira +5

Bastdo magico +6

Bastdo da recompensa obscura +6
Bastdo do aperto da morte +6
Bastdo da corrupgao +6

Bastdo do primeiro ferimento +6
Bastdo da colheita +6

Bastao da pira +6

Bastdo opressor +6

agic

Um bastdo padrdo, encantado para canalizar a energia arcana.

+1 360 PO Nivel 16 +4
+2 1.800 PO Nivel 21 +5

Implemento (Bastao)
Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

225.000 PO
+3 9.000 PO Nivel 26 +6 1125.000 PO

Preco (PO)
360

520 Nivel 5 +1 1.000 PO Nivel 20 +4 125000PO
680 Nivel 10 +2 5.000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO
1.000 Nivel 15 +3  25.000 PO Nivel 30 +6 3125.000 PO
1.800 Implemento (Bastao)
2.600 Melhoria: Jogadas de ataque e dano
3.400 Decisivo: +1d8 de dano por bénus de melhoria
3.400 Propriedade: Quando o personagem roga sua Maldicdo do
Bruxo sobre um alvo, a criatura sofre dano igual ao bénus de
5.000 % S
5 000 melhoria do bastao.

9.000
13.000
17.000 &%
17.000 ¥
21.000
25.000
25.000
45.000
65.000
85.000
85.000
105.000
125.000
125.000
225.000
325.000
425.000
425.000
425.000
525.000
625.000
625.000
1125.000
1.625.000
2125.000
2125.000
2125.000
2.625.000
3125.000
3125.000

Este bastdo amplia o dano causado contra o alvo pela Maldicdo do
Bruxo.

45.000 PO
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Bastéiadahra Rt e
Este bastdo crepita com fogo arcano.

Nivel 10 +2 5.000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 15 +3 25.000 PO Nivel 30 +6 3125.000 PO
Nivel 20 +4 125.000 PO

Implemento (Bastio)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano flamejante por bonus de melhoria

Poder (Diario): Acdo Livre. Quando o personagem roga sua Mal-
digdo do Bruxo sobre um alvo, a criatura adquire vulnerabili-
dade 2 vs. flamejante até o final do préximo turno do perso-

nagem.

Nivel 15: Vulnerabilidade 3 vs. flamejante.
Nivel 20: Vulnerabilidade 4 vs. flamejante.
Nivel 25: Vulnerabilidade 5 vs. flamejante.
Nivel 30: Vulnerabilidade 6 vs. flamejante.

Este bastdo exige ser o primeiro a atacar em qualquer combate.

Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Implemento (Bastdo)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria, ou +1d8 de
dano por bonus de melhoria contra criaturas com seu maximo
de pontos de vida.

Propriedade: Quando o personagem atinge, com um ataque
desferido por essa arma, uma criatura com seu maximo de
pontos de vida, ele causa 1d8 de dano adicional.

Nivel 13 ou 18: 2d8 de dano adicional.
Nivel 23 ou 28: 3d8 de dano adicional.

Bastao da Recompensa Obscura ~ Nivel
Este bastdo canaliza a Maldi¢do do Bruxo ao mesmo tempo em que
aprimora as defesas do usudrio.

Nivel 2 +1 520PO Nivel17 +4  65.000 PO
Nivel 7 +2 2.600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Implemento (Bastio)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Quando o personagem roga sua Maldi¢do do Bru-
xo sobre um inimigo, recebe +1 de bénus de poder na CA até
o comeco do seu préximo turno.

CAJADOS

Um cajado é uma peca de madeira da altura de uma pes-
soa ou ligeiramente maior, quase sempre enfeitado com
um cristal ou outro fetiche arcano. Com a forma de um
bordao ou de uma bengala de caminhada, ele também é
imbuido de encantos arcanos que permitem ao usudrio
canalizar suas magias. Ao contrario dos outros implemen-
tos, o cajado também funciona como uma arma de ataque
corpo a corpo (trate-o como um bordao). Quando é usa-
do em combate, ele aplica seu bonus de melhoria e seus
dados de dano no sucesso decisivo, da mesma forma que

uma arma.
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Entretanto, o personagem deve pertencer a uma clas-
se que utiliza um cajado como implemento para aplicar
seu bonus de melhoria nas jogadas de ataque e dano dos
poderes de classe que tenham a palavra-chave implemen-
to, bem como utilizar as propriedades e poderes do item.
Caso sua classe normalmente nao utilize cajados como
implementos, ou se o personagem nio estiver usando um
poder de implemento, o cajado torna-se apenas um bor-
dao magico.

Por exemplo, um clérigo pode empunhar e usar um
cajado da poténcia ignea +3 como arma de ataque corpo a
corpo: ele adiciona +3 nas suas jogadas de ataque e dano
e se obtiver um sucesso decisivo, adiciona +3d10 de dano
flamejante. Contudo, ele nao pode usar o poder do cajado
juntamente com um poder de clérigo que possua a pala-
vra-chave flamejante, ja que os poderes de clérigo nao po-
dem ser canalizados por cajados.

CAJADOS
Nivel Nome Preco (PO)
1 Cajado magico +1 360
2 Cajado da poténcia ignea +1 520
3 Cajado do mago da guerra +1 680
4 Cajado do inverno +1 840
5 Cajado das tempestades +1 1.000
6 Cajado magico +2 1.800
7 Cajado da poténcia ignea +2 2.600
8 Cajado do mago da guerra +2 3.400
8 Cajado da onda trovejante +2 3.400
9 Cajado do inverno +2 4.200
10 Cajado das tempestades +2 5.000
11 Cajado magico +3 9.000
12 Cajado da poténcia ignea +3 13.000
13 Cajado do mago da guerra +3 17.000
13 Cajado da onda trovejante +3 17.000
14 Cajado do inverno +3 21.000
15 Cajado das tempestades +3 25.000
16 Cajado magico +4 45.000
17 Cajado da poténcia ignea +4 65.000
18 Cajado do mago da guerra +4 85.000
18 Cajado da onda trovejante +4 85.000
19 Cajado do inverno +4 105.000
19 Cajado do poder +4 105.000
20 Cajado das tempestades +4 125.000
21 Cajado magico +5 225.000
22 Cajado da poténcia ignea +5 325.000
23 Cajado do mago da guerra +5 415.000
23 Cajado da onda trovejante +5 425.000
24 Cajado do inverno +5 525.000
24 Cajado do poder +5 525.000
25 Cajado das tempestades +5 625.000
26 Cajado magico +6 1125.000
27 Cajado da poténcia ignea +6 1.625.000
28 Cajado do mago da guerra +6 2.125.000
28 Cajado da onda trovejante +6 2.125.000
29 Cajado do inverno +6 2.625.000
29 Cajado do poder +6 2.625.000
30 Cajado das tempestades +6 3.125.000



Este Cajﬂdﬂ é entaihada com srmbolos do inverno e parece ﬁ‘to ao
toque. Ele auwmenta o efeito das suas magias congelantes.

Nivel 4  +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9 +2 4.200PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Implemento (Cajado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano congelante por bénus de melhoria

Poder (Diario): Acdo Livre. Ative esse poder juntamente com
outro que tenha a palavra-chave congelante. Ap6s determinar

o resultado, todos os inimigos a ate 3 quadrados do persona- -

gem ficam imobilizados (TR encerra).

' Cajado Magico

Um cajado bdsico, encantado pam ccmaluar a cnergta arcana.

Nivel T +1 360PO Nivel 16 +4  45.000 PO
Nivel 6  +2 1.800 PO Nivel 21 +5 225.000 PO
Nivel 11 +3 9.000 PO Nivel 26 +6 1125.000 PO

Implemento (Cajado)
Melhoria: Jogadas de ataque e dano
Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Esr.e cajado, enctmado por um cnstal verme!ho cmmenta 0 tamanho
das rajadas e explosdes mdgicas.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2.125.000 PO

Implemento (Cajado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Acdo Livre. Ative esse poder juntamente com
outro que cause um efeito de rajada ou explosdo. Aumente
em 1 o tamanho da rajada ou da explosao.

Este cajado repieto de runas emite trovées que causam dano e der
rubam os inimigos.

Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Implemento (Cajado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano trovejante por bénus de melhoria

Poder (Diario + Trovejante): Acdo Livre. Ative esse poder junta-
mente com outro que empurre uma ou mais criaturas. Em vez
de serem empurradas, as criaturas sao derrubadas e sofrem
xd6 de dano trovejante cada uma, onde x é o niimero de qua-
drados que cada individuo seria empurrado.
Nivel 13 ou 18: xd8 de dano trovejante.
Nivel 23 ou 28: xd10 de dano trovejante.

Este cajado, encimado por uma mdo com garras segurando um cris-
tal azul, permite que vocé conjure a mesma magia duas vezes.

Nivel 19 +4 105.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Nivel 24 +5 525.000 PO
Implemento (Cajado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d10 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Agao Livre. Ative esse poder quando obtiver um
sucesso decisivo usando um poder por encontro ou diario. O
poder utilizado continua disponivel.

Este cajado é enmlhado com smlbolos do fogo e sempre parece aque-
cido ao toque. Ele torna as magias de fogo mais potentes.

Nivel 2 +1 520PO Nivel17 +4  65.000 PO
Nivel 7 +2 2.600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Implemento (Cajado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano flamejante por bénus de melhoria

Poder (Diario): Acdo Livre. Ative esse poder juntamente com
outro que tenha a palavra-chave flamejante. Apés jogar os da-
dos de dano, jogue novamente um niimero de dados igual ou
menor ao bénus de melhoria do cajado. Os novos resultados
devem ser usados e um mesmo dado ndo pode ser jogado
mais de uma vez.
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magias elétricas e trovejantes.

Nivel 5 +1 1.000 PO Nivel 20 +4 125.000 PO
Nivel 10 +2 5.000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 15 +3 25.000 PO Nivel 30 +6 3.125.000 PO

Implemento (Cajado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano elétrico ou trovejante por bénus de
melhoria

Poder (Diario 4 Elétrico, Trovejante): Acdo Livre. Ative esse po-
der juntamente com outro que tenha a palavra-chave elétrico
ou trovejante. Apés determinar o resultado, todas as criaturas
dentro de uma rajada contigua 3 sofrem 1d8 de dano elétrico
ou trovejante.
Nivel 15 ou 20: 2d8 de dano elétrico e trovejante.
Nivel 25 ou 30: 3d8 de dano elétrico e trovejante.

ORBES

Se o personagem pertence a uma classe que utiliza um
orbe como implemento, ele aplica o bonus de melhoria
desse objeto nas jogadas de ataque e dano de quaisquer
poderes de classe que tenham a palavra-chave implemen-
to, além de poder usar suas propriedades e poderes. Os
membros de outras classes nao obtém nenhum beneficio
ao empunhar um orbe.

Uma orbe ¢ um objeto esférico pesado, geralmente de
vidro ou cristal, de tamanho adequado para caber tran-
quilamente na palma da méao. As orbes variam de cor, de
vidro transparente a ébano opaco, com turbilhoes de cores
irrompendo do seu centro. Assim como a maioria dos im-
plementos, nao é possivel desferir ataques corpo a corpo
com um orbe.

~ Orbe da Continuidade Inevitavel
Uma esfera de cristal acinzentado que parece uma bola de névoa
solida.

Nivel 3+

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO

Implemento (Orbe)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria

Poder (Diario): Acao Minima. Um dos poderes do personagem
que deveria terminar no final deste turno permanece ativo
até o final do seu préximo turno.
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Preco (PO)

1  Orbe magica +1 360
3  Orbe da continuidade inevitavel +1 680
5  Orbe das repercussoes sanguinarias +1 1.000
6  Orbe magica +2 1.800
7  Orbe da gravidade indisputavel +2 2.600
8  Orbe da continuidade inevitavel +2 3.400
9  Orbe das polaridades reversas +2 4.200
10  Orbe das repercussdes sanguinarias +2 5.000
11 Orbe magica +3 9.000
12  Orbe da gravidade indisputavel +3 13.000
13  Orbe da continuidade inevitavel +3 17.000
13  Orbe das resolugdes drasticas +3 17.000
14  Orbe das polaridades reversas +3 21.000
15  Orbe das repercussdes sanguinarias +3 25.000
16  Orbe magica +4 45.000
17  Orbe da gravidade indisputavel +4 65.000
18  Orbe da continuidade inevitavel +4 85.000
18  Orbe das resolugdes drasticas +4 85.000
19  Orbe das polaridades reversas +4 105.000
20  Orbe da fortuna invasora +4 125.000
20  Orbe das repercussdes sanguinarias +4  125.000
21  Orbe magica +5 225.000
22  Orbe da gravidade indisputavel +5 325.000
23  Orbe da continuidade inevitavel +5 425.000
23  Orbe das resolugdes drasticas +5 425.000
24  Orbe das polaridades reversas +5 525.000
25  Orbe da fortuna invasora +5 625.000
25  Orbe das repercussbes sanguinarias +5  625.000
26  Orbe magica +6 1.125.000
27  Orbe da gravidade indisputavel +6 1.625.000
28  Orbe da continuidade inevitavel +6 2.125.000
28  Orbe das resolugdes drasticas +6 2125.000
29  Orbe das polaridades reversas +6 2.625.000
30 Orbe da fortuna invasora +6 3.125.000
30 Orbe das repercussées sanguinarias +6 3.125.000
- Orbe da Fortuna Invasora Nivel 20+

Uma esfera de cristal repleta de faixas circulantes, douradas e ala-
ranjadas em seu interior.

Nivel 20 +4 125.000 PO Nivel 30 +6 3125.000 PO
Nivel 25 +5 625.000 PO
Implemento (Orbe)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Interrupgao Imediata. O personagem pode ati-
var esse poder quando um inimigo a até 10 quadrados recar-
rega um poder. O processo de recarga fracassa e o persona-
gem recupera um poder por encontro utilizado.



Orbe da Gravidade Indiscutivel Nivel 7+

Uma esfera de cristal azul celeste.

Nivel 7 +2 2600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Nivel 17 +4  65.000 PO

Implemento (Orbe)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): A¢do Minima. Até o final do préximo turno do
personagem, qualquer ataque que atinja uma criatura voa-
dora a até 10 quadrados de distincia faz com que ela desca
suavemente 10 quadrados. Caso essa distancia alcance o solo,
a criatura fica derrubada, mas nao sofre dano de queda.

Orbe Magico Nivel 1+

Um orbe de cristal padrdo, encantado para canalizar a energia
arcana.

Nivel T +1 360 PO Nivel 16 +4  45.000 PO
Nivel 6  +2 1.800 PO Nivel 21 +5 225.000 PO
Nivel 11 +3 9.000 PO Nivel 26 +6 1125.000 PO
Implemento (Orbe)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria

Orbe das Polaridades Reversas Nivel 9+

Uma esfera de cristal polido que parece a abobada celeste durante
uma tempestade.

Nivel 9 +2 4.200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Nivel 19 +4 105.000 PO

Implemento (Orbe)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria

Poder (Diario): Acao Minima. Até o final do préximo turno do
personagem, seus ataques consideram qualquer resisténcia
do alvo como se fosse vulnerabilidade 5 ao mesmo tipo de
dano.

Nivel 14 ou 19: Vulnerabilidade 10.
Nivel 24 ou 29: Vulnerabilidade 15.

Orbe das Repercussoes Sanguinarias  Nivel 5+
Uma esfera escarlate luminosa.

Nivel 5 +1 1.000 PO Nivel 20 +4 125.000 PO
Nivel 10 +2 5.000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 15 +3  25.000 PO Nivel 30 +6 3125.000 PO
Implemento (Orbe)
Melhoria: Jogadas de ataque e dano
Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria, ou +1d10 de
dano por bonus de melhoria contra criaturas sangrando
Poder (Diario): A¢ao Minima. Todas as criaturas sangrando a até
5 quadradossofrem 1d6 + modificador de Inteligéncia de dano.
Nivel 15 ou 20: 2d6 + modificador de Inteligéncia.
Nivel 25 ou 30: 3d6 + modificador de Inteligéncia.

Orbe das Resolucdes Drasticas Nivel 13+
Uma esfera de vidro roxo e brilhante, iluminada por faixas escar-
lates dangando sob sua superficie lisa.

Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 23 +5 425.000 PO

Nivel 18 +4  85.000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO

Implemento (Orbe)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria

Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem pode ativar esse po-
der quando um inimigo a até 10 quadrados for reduzido a 0
pontos de vida ou menos. Um outro inimigo a até 10 quadra-
dos do personagem fica imobilizado (TR encerra) ou enfraque-
cido (TR encerra).

SIMBOLOS SAGRADOS

Se o personagem pertencer a uma classe que utiliza um
simbolo sagrado como implemento, ele aplica o bénus
de melhoria desse objeto nas jogadas de ataque e dano
de qualquer poder de classe que tenha a palavra-chave
implemento, além de poder usar suas propriedades e po-
deres. Os membros de outras classes niao obtém nenhum
beneficio ao empunhar um simbolo sagrado.

Um simbolo sagrado representa a divindade cultuada
pelo personagem e assume a forma de um dos aspectos do
deus (consulte as pags. 21 e 22 para obter os simbolos dos
deuses Bondosos, Leais e Bondosos ou Imparciais). Assim
como a maioria dos implementos, nédo é possivel realizar
ataques corpo a corpo com um simbolo sagrado.

Ao contrario dos demais implementos, basta estar car-
regando um simbolo sagrado para que suas propriedades
ou poderes funcionem. Se um personagem estiver usando
ou segurando mais do que um simbolo sagrado, nenhum
deles funciona.

‘Simbolo da Batalha o Nivel 5+

Este simbolo sagrado é o preferido dos clérigos de batalha e dos
sacerdotes de guerra.

Nivel 5 +1 1.000 PO Nivel 20 +4 125.000 PO
Nivel 10 +2 5.000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 15 +3  25.000 PO Nivel 30 +6 3.125.000 PO
Implemento (Simbolo Sagrado)
Melhoria: Jogadas de ataque e dano
Decisivo: +1d8 de dano por bénus de melhoria
Poder(Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar esse poder
quando atinge um inimigo com um ataque desferido por meio
do simbolo sagrado. O ataque causa 1d10 de dano adicional.
Nivel 15 ou 20: 2d10 de dano adicional.
Nivel 25 ou 30: 3d10 de dano adicional.
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SIMBOLOS SAGRADOS

Nivel Nome Preco (PO)
1  Simbolo sagrado magico +1 360
2 Simbolo da vida +1 520
3  Simbolo da esperanca +1 680
5 Simbolo da batalha +1 1.000
6  Simbolo sagrado magico +2 1.800
7 Simbolo do poder +2 2.600
7  Simbolo da vida +2 2.600
8 Simbolo da esperanca +2 3.400
9  Simbolo da vitéria +2 4.200

10  Simbolo da batalha +2 5.000

11 Simbolo sagrado magico +3 9.000

12 Simbolo do poder +3 13.000

12  Simbolo da vida +3 13.000

13  Simbolo da esperanca +3 17.000

14  Simbolo da vitéria +3 21.000

15 Simbolo da batalha +3 25.000

16  Simbolo sagrado magico +4 45.000

17  Simbolo do poder +4 65.000

17  Simbolo da vida +4 65.000

18  Simbolo da esperanca +4 85.000

19  Simbolo da vitéria +4 105.000

20 Simbolo da batalha +4 125.000

21  Simbolo sagrado magico +5 225.000

22  Simbolo do poder +5 325.000

22  Simbolo da vida +5 325.000

23  Simbolo da esperanca +5 425.000

23  Simbolo da radiancia +5 425.000

24  Simbolo da vitéria +5 525.000

25  Simbolo da batalha +5 625.000

26 Simbolo sagrado magico +6 1125.000

27  Simbolo do poder +6 1.625.000

27  Simbolo da vida +6 1.625.000

28 Simbolo da esperanca +6 2125.000

28 Simbolo da radiancia +6 2125.000

29  Simbolo da vitéria +6 2.625.000

30 Simbolo da batalha +6 3.125.000

' Simbolo da Esperanca

O poder da sua fé faz com que seus aliados se recuperem mais facil-

mente de efeitos debilitantes.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Si bPoader v it Nivel 7+ |

 Simbolo da Radiancia

Simbolo Sagrado Magico

‘Simbolo daVida

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Reagdo Imediata. O personagem pode ativar
esse poder quando ele ou um aliado a até 5 quadrados é atin-
gido por um efeito que pode ser encerrado por um teste de
resisténcia. O personagem ou o aliado recebe +5 de bonus de
poder nos testes de resisténcia contra o efeito.
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O poder da sua fé dificulta que os inimigos se recuperem de efeitos
debilitantes.

Nivel 7 +2 2.600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Nivel 17 +4 65.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Quando utiliza esse simbolo para impor um efeito
que pode ser encerrado por um teste de resisténcia, o alvo so-

fre -2 de penalidade nos testes de resisténcia contra o efeito.

. : R ) Ni\-,ve']:___23'-'p_}'

Este simbolo brilha com o poder da sua fé.

Nivel 23 +5 425.000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano radiante por bénus de melhoria

Poder (Diario 4+ Cura): Acdo Livre. O personagem pode ativar
esse poder quando usa o simbolo para atacar com um poder

que tenha a palavra-chave radiante. Um aliado a escolha do
personagem e a até 10 quadrados pode gastar um pulso de

cura.

Nivel 1+

Um simbolo sagrado do seu deus, encantado com poderes mdgicos.

Nivel 1 +1 360 PO Nivel 16 +4  45.000 PO.
Nivel 6  +2 1.800 PO Nivel 21 +5 225.000 PO
Nivel 11 +3 9.000 PO Nivel 26 +6 1.125.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)
Melhoria: Jogadas de ataque e dano
Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria

O poder da sua fé acrescenta energia ds suas preces curativas.

Nivel 2 +1 520PO Nivel 17 +4  65.000 PO
Nivel 7 +2 2600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Implemento (Simbolo Sagrado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria

Poder (Diario + Cura): Acdo Minima. Até o final do turno do
personagem, qualquer aliado curado por um de seus poderes
diarios ou porencontro recupera 1d6 pontos de vida adicionais.
Nivel 12 ou 17: Recupera 2d6 pontos de vida adicionais.
Nivel 22 ou 27: Recupera 3d6 pontos de vida adicionais.



| Simbolo da’

Seu deus ajuda aqueles que ajudam a si mesmos.

Nivel 9 +2 4200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO

Nivel 14 +3  21.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Nivel 19 +4 105.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar esse po-
der quando ele ou um aliado a até 5 quadrados obtém um su-
cesso decisivo. Aquele que obteve o sucesso decisivo recebe
um ponto de acdo.

VARINHAS

Uma varinha é um pedaco de madeira delgado e pontudo,
encantado para canalizar a energia arcana. Se o persona-
gem pertencer a uma classe que utiliza uma varinha como
implemento, ele aplica o bénus de melhoria desse obje-
to nas jogadas de ataque e dano de quaisquer poderes de
classe que tenham a palavra-chave implemento, além de
poder usar suas propriedades e poderes. Os membros de
outras classes nio obtém nenhum beneficio ao empunhar
uma varinha.

Ativar o poder de uma varinha funciona como usar um
poder normalmente, mas para isso, o personagem precisa
ser capaz de utilizar no minimo um poder da mesma ori-
gem que a da varinha. Por exemplo, um ladino que adqui-
riu pelo menos um poder de mago por meio de talentos
multiclasse pode ativar uma habilidade arcana contida em
uma varinha, uma vez que ele conhece um poder da mes-
ma origem (arcana). Diversas varinhas sao descritas abai-
xo, mas também é possivel criar sua prépria varinha.

Uma varinha pode armazenar um poder por encontro
de qualquer classe que utilize esse mplemento. Quando
criar uma varinha, o personagem escolhe qualquer poder
por encontro que conhega ou que esteja disponivel para a
sua classe. Somente poderes de classe podem ser escolhi-
dos (e ndo poderes de trilha exemplar, por exemplo).

Nivel da Varinha Nivel de Poder

3 1

8 2* ou 3

13 6* ou7

18 10* ou 13

23 16* ou 17

28 22* ou 23
* Indica um poder utilitdrio.

Varinha de Chuva Mistica ~ Nivel 8+

Esta varinha possui a magia chuva mistica dos bmxﬂs

Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Implemento (Varinha)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario + Arcano, Implemento): Acdo Padrao. Como o
poder chuva mistica do bruxo.

Varinha de Explosdo de Fogo

Esta varinha possui a magia explosdo de fogo dos magos.

arinha de Estudo Arcano Nwel g+ 5

Lsta varinha possui a magia escudo arcano do mago.

Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000PO -
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000P0
Nivel 18 +4  85.000 PO >

Implemento (Varinha)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario 4 Arcano, Energético): Acdo Padrdo. Como o
poder escudo arcano do mago.

- Nivel 13+

Nivel 13 +3 17.000 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Implemento (Varinha)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario ¢ Arcano, Flamejante, Implemento): Acao
Padrdo. Como o poder explosdo de fogo do mago.

| Varinha de Fogo das Bruxas ________ Niel3+
Esta varinha possui a magia fogo das bruxas.

Nivel 3 +1 680PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO

Implemento (Varinha)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario ¢ Arcano, Flamejante, Implemento): Acdo
Padrao. Como o poder fogo das bruxas do bruxo.

vael '!8+

Esta vcmnha possui a magia Iacerar a alma do bruxo

Nivel 18 +4  85.000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO

Nivel 23 +5 425.000 PO

Implemento (Varinha)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria

Poder (Diario 4+ Arcano, Implemento, Necrético): Agdo
Padrao. Como o poder lacerar a alma do bruxo.

:.:._.Vartnha Maglca : o vael ]+ 4

Uma varinha bdsica, encantada para carlahzar a energia arcana.

Nivel 1 +1 360 PO Nivel 16 +4 45.000 PO
Nivel 6 +2 1.800 PO Nivel 21 +5 225.000 PO
Nivel 11 +3 9.000 PO Nivel 26 +6 1.125.000 PO
Implemento (Varinha)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano
Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

'--_'Varmha de Rams Gélidos N:I'\{E_.'_.[_S..ft: '_

Esta varinha possui a magia raio congelanie do ma.go

Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Implemento (Varinha)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario 4+ Arcano, Congelante, Implemento): Acao
Padrao. Como o poder raios gélidos do mago.
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VARINHAS VARINHAS (coNTINUACAO)
Nivel Nome Preco (PO) Nivel Nome Preco (PO)

1  Varinha magica +1 360 18  Varinha de lacerar a alma +4 85.000
3  Varinha de fogo das bruxas +1 680 18 Varinha de (poder nivel 13 ou menor) +4  85.000
3  Varinha de (poder nivel 1) +1 680 18 Varinha de raio do enfraquecimento +4 85.000
3  Varinha de raio do enfraquecimento +1 680 18  Varinha de raio igneo +4 85.000
6  Varinha magica +2 1.800 18  Varinha de raios gélidos +4 85.000
8  Varinha de chuva mistica +2 3.400 21  Varinha magica +5 225.000
8 Varinha de escudo arcano +2 3.400 23  Varinha de chuva mistica +5 425.000
8  Varinha de fogo das bruxas +2 3.400 23 Varinha de escudo arcano +5 425.000
8  Varinha de (poder nivel 3 ou menor) +2 3.400 23 Varinha de explosdo de fogo +5 425.000
8  Varinha de raio do enfraquecimento +2 3.400 23  Varinha de fogo das bruxas +5 425.000
8  Varinha de raio igneo +2 3.400 23  Varinha de lacerar a alma +5 425.000
8  Varinha de raios gélidos +2 3.400 23  Varinha de (poder nivel 17 ou menor) +5 425.000
11  Varinha magica +3 9.000 23 Varinha de raio do enfraquecimento +5  425.000
13  Varinha de chuva mistica +3 17.000 23  Varinha de raio igneo +5 425.000
13  Varinha de escudo arcano +3 17.000 23  Varinha de raios gélidos +5 425.000
13  Varinha de explosio de fogo +3 17.000 26  Varinha magica +6 1125.000
13  Varinha de fogo das bruxas +3 17.000 28 Varinha de chuva mistica +6 2.125.000
13  Varinha de (poder nivel 7 ou menor) +3 17.000 28 Varinha de escudo arcano +6 2.125.000
13 Varinha de raio do enfraquecimento +3 17.000 28 Varinha de explosdo de fogo +6 2125.000
13 Varinha de raio igneo +3 17.000 28  Varinha de fogo das bruxas +6 2125.000
13  Varinha de raios gélidos +3 17.000 28  Varinha de lacerar a alma +6 2125.000
16  Varinha magica +4 45.000 28  Varinha de (poder nivel 23 ou menor) +6 2.125.000
18  Varinha de chuva mistica +4 85.000 28 Varinha de raio do enfraquecimento +6 2125.000
18  Varinha de escudo arcano +4 85.000 28  Varinha de raio igneo +6 2125.000
18  Varinha de explosio de fogo +4 85.000 28 Varinha de raios gélidos +6 2125.000
18  Varinha de fogo das bruxas +4 85.000

Esta varinha possui a magia raio do enfraquecimento do mago. Este aro de prata é entalhado com simbolos arcanos poderosos.

Nivel 3 +1 680PO Nivel 18 +4  85.000 PO Posicdo do Item: Anel 225.000 PO

Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO Propriedade: O personagem recebe +3 de bénus de item nos

Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO testes de Arcanismo.

Implemento (Varinha) Poder (Diario): Acao Minima. O personagem recupera o uso de

Melhoria: Jogadas de ataque e dano um poder utilitario arcano por encontro que ja tenha ativado

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria (como se ainda n3o o tivesse acionado durante esse encontro).

Poder (Diario + Arcano, Implemento, Necrético): Acao Se tiver alcancado pelo menos um marco durante o dia, em
Padrao. Como o poder raio do enfraquecimento do mago. dia, em vez disso o personagem pode recuperar o uso de um

poder de ataque arcano por encontro que ja tenha ativado.

Esta varinha possui a magia raio flamejante dos bruxos.

Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO Este anel de ferro macico é decorado com os padrdes geométricos da
Nivel 13 +3  17000PO Nivel 28 +6 2125.000 PO nobreza dos andes.

Nivel 18 +4 85.000 PO Posicao do Item: Anel 21.000 PO

Implemento (Varinha) Propriedade: O personagem adquire um pulso de cura.
Melhoria: Jogadas de ataque e dano Poder (Diario): Interrupgdo Imediata. O personagem pode

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria
Poder (Diario + Arcano, Flamejante, Implemento): Acdo
Padrao. Como o poder raio igneo do bruxo.

ANEIS

Os anéis magicos oferecem propriedades e poderes que
ajudam os personagens de varias formas, desde efeitos de
cura até habilidades de vdo e teleporte. Uma criatura con-
segue usar e receber os beneficios de até dois anéis ma-
gicos (um em cada méo). Se o pesonagem estiver usando
mais que dois anéis magicos, nenhum deles funcionara.

w. CAPITULO 7 | Equipamento

ativar esse poder quando é puxado, empurrado ou conduzido
por um efeito. O movimento forcado é anulado.

Se tiver alcangado pelo menos um marco durante o
dia, até o final do seu préximo turno, o personagem adquire
imunidade a efeitos de puxar, empurrar e conduzir (a menos
que ele deseje ser movido).



ANEIS

Nivel Nome Preco (PO)
14  Anel de ferro dos lordes andes 21.000
15  Anel de movimentacio livre 25.000
17 Anel de protecio 65.000
18  Anel da invisibilidade 85.000
19  Anel de visao da verdade 105.000
20  Anel de voo 125.000
21 Anel da feiticaria 225.000
24  Anel de regeneracio 525.000
26  Anel de opala estrelada 1125.000

' Anel da Invisibilidade

Este simples anel dourado tem runas élficas dehcadamente tragadas
em sua superficie.

Posicdo do Item: Anel 85.000 PO
Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item nos
testes de Furtividade.
Poder (Diario 4 llusdo): A¢do Padrdo. O personagem se torna
invisivel até o final do seu préximo turno.
Se tiver alcancado pelo menos um marco durante o dia,
ativar esse poder exige apenas uma agdo minima.

' Anel de Movimentacdo Livre

Este aro azul celeste parece piscar e se mover em seu dedo.

Posicdo do Item: Anel 25.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +2 de bonus de item nos
testes de Acrobacia.

Poder (Diario): A¢do Minima. Até o final do encontro, o per-
sonagem recebe +5 de bonus de poder nos testes realizados

- para escapar da manobra Agarrar e nos testes de resisténcia
para encerrar as condigoes imobilizado, impedido ou lento.

Se tiver alcancado pelo menos um marco durante o

dia, até o final do encontro, o personagem pode se deslocar
em terrenos acidentados como se fossem normais.

Este anel negro ostenta uma opala estrelada que brilha suavemente.

Posicdo do Item: Anel 1125.000 PO

Propriedade: O personagem adquire +1 de bénus de item no
deslocamento.

Poder (Diario + Radiante, Teleporte): Acdo de Movimento. O
personagem se teleporta até 10 quadrados.

Se tiver alcancado pelo menos um marco durante o
dia, uma explosdo luminosa irrompe do quadrado ocupado
pelo personagem depois de completar o teleporte: Explosao
contigua 3; Carisma (com +5 de bonus) vs. Reflexos; 4d8 +
modificador de Carisma de dano radiante. Fracasso: metade
do dano.

Anel de Protegio =  Nivel17

Este simples anel de ouro branco tem o desenho de um pequeno
escudo.

ACOS

BER
DR/

Posicao do Item: Anel 65.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +1 de bonus de item nos
testes de resisténcia.

Poder (Diario): Interrupgio Imediata. O personagem pode ati-
var esse poder quando é atingido por um ataque. Ele recebe
+2 de bonus de poder em um Gnico valor de defesa contra o
ataque.

Se tiver alcancado pelo menos um marco durante o
dia, o bonus permanece até o comeco do préximo turno do
personagem.

<

ITENS PARA O

--"-jAnel da Regeneragao

Este anel de prata pura é adornado com um rubr vermemo sangue

Posi¢do do Item: Anel 525.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +3 de bdnus de item no
seu valor do pulso de cura.

Poder (Diario + Cura): Acdo Minima. O personagem recupera
um pulso de cura que ja tenha gastado durante o dia.

Se tiver alcancado pelo menos um marco durante o

dia, o personagem adquire regeneracdo 10 até o final do en-
contro ou até gastar um pulso de cura.

| Anel da V!sao daVerdade @ Nivel19

Este aro de ouro exibe uma pérola bmnca que parece um olho em

seu dedo.

Posicdo do Item: Anel 105.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item nos
testes de Percepcio.

Poder (Diario): Acao Minima. Até o final do seu turno, o perso-
nagem consegue enxergar criaturas invisiveis como se estives-
sem visiveis. Ele também ignora as penalidades de ocultagdo
ou ocultagao total.

Se tiver alcancado pelo menos um marco durante o
dia, o efeito permanece até o final do préximo turno do per-
sonagem.

Este anel delicado de prata tem entalhes intricados.

Posicao do Item: Anel 125.000 PO

Propriedade: O personagem nao sofre dano de queda e sem-
pre cai em pé.

Poder (Diario): Acdo Minima. O personagem adquire um deslo-
camento de voo igual ao seu deslocamento basico até o final
do turno.

Se tiver alcancado pelo menos um marco durante o
dia, o efeito permanece até o final do préximo turno do per-
sonagem.

ITENS PARA 0s BRACOS

Os escudos e as bragadeiras contém poderes que prote-
gem o personagem contra ferimentos ou que transformam
um ataque desferido contra ele em um ataque imediato I
contra o inimigo. Um conjunto de qualidades pertencente ‘-
a um escudo magico pode ser aplicado a escudos leves ou
pesados.
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Bracadeiras da Defesa Nivel 7+

Estas bragadeiras encantadas podem ser ativadas para reduzir o
dano sofrido por um tinico ataque.

Nivel 7 2.600 PO Nivel 27

Nivel 17 65.000 PO

Posi¢do do Item: Bragos

Poder (Diario): Interrupcao Imediata. O personagem pode ati-
var esse poder quando é atingido por um ataque corpo a cor-
po. Reduza o dano causado ao personagem em 10 pontos.
Nivel 17: Reduz o dano causado em 20 pontos.
Nivel 27: Reduz o dano causado em 30 pontos.

1.625.000 PO

Bracadeiras do Golpe Poderoso Nivel 2+

Estas bragadeiras encantadas aumentam o dano causado pelos seus
ataquies corpo a corpo.

Nivel 2 520 PO Nivel 22
Nivel 12 13.000 PO
Posicdo do Item: Bragos
Propriedade: Quando o personagem atinge um inimigo com
um ataque basico corpo a corpo, ele recebe +2 de bonus de
item na jogada de dano.
Nivel 12: +4 de bonus de item.
Nivel 22: +6 de bonus de item.

325.000 PO

Bracadeiras do Tiro Perfeito Nivel 3+

Estas bragadeiras encantadas aumentam o dano causado pelos seus
ataques a distdncia.

Nivel 3 680 PO Nivel 23
Nivel 13 17.000 PO
Posicdo do Item: Bracos
Propriedade: Quando o personagem atinge um inimigo cam
um ataque basico a distancia, ele recebe +2 de bénus de item
na jogada de dano.
Nivel 13: +4 de bonus de item.
Nivel 23: +6 de bonus de item.

425.000 PO

- Escudo Anti?Dragﬁo : Nivel 16+
Este escudo ornamentado fornece protecdo adicional contra os ata-
ques dos dragdes, e pode ser ativado para reduzir o dano de um ata-
que de drea.

Nivel 16 45.000 PO Nivel 26

Posigdo do Item: Bracos

Propriedade: O personagem adquire resisténcia 5 contra todos
os ataques de dragoes.

Nivel 23: Resisténcia 10 contra todos os ataques de dragdes.

Poder (Diario): Interrupgao Imediata. O personagem pode ati-
var esse poder quando é atingido por um ataque em area ou
contiguo. Reduza em 10 o dano causado ao personagem e
seus aliados adjacentes.
Nivel 26: Reduza o dano em 15 pontos.

1125.000 PO

Escudo da Deflexao Nivel 12+
Este escudo encantado reduz o dano sofrido por ataques a distdncia.
Nivel 12 13.000 PO Nivel 22 325.000 PO
Posi¢do do Item: Bracos

Propriedade: O personagem adquire resisténcia 5 contra todos
os ataques a distancia.

Nivel 22: Resisténcia 10 contra todos os ataques a distancia.
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ITENS PARA OS BRACOS

Nivel Nome Preco (PO)
Bragadeiras do golpe poderoso (herdico) 520

3  Bragadeiras do tiro perfeito (heréico) 680
3  Escudo da protecdo (heréico) 680
5  Escudo de choque (herdico) 1.000
7  Bracadeiras da defesa (heréico) 2.600
8  Escudo do desafio (heréico) 3.400
10  Escudo guardido (herdico) 5.000

12  Bragadeiras do golpe poderoso (exemplar) 13.000
12  Escudo da deflexdo (exemplar) 13.000
13  Bracadeiras do tiro perfeito (exemplar) 17.000
13  Escudo da protegao (exemplar) 17.000
14  Escudo da abrigada (exerhplar} 21.000
15  Escudo de choque (exemplar) 25.000
16  Escudo anti-dragdo (exemplar) 45.000
17  Bracadeiras da defesa (exemplar) 65.000
18  Escudo do desafio (exemplar) 85.000
20  Escudo guardido (exemplar) 125.000
22  Bracadeiras do golpe poderoso (épico) 325.000
22  Escudo da deflexao (épico) 325.000 -
23  Bracadeiras do tiro perfeito (épico) 425.000
23  Escudo da protegdo (épico) 425.000
24  Escudo da abrigada (épico) 525.000
25  Escudo de choque (épico) 625.000
26  Escudo anti-dragio (épico) 1125.000
27  Bracadeiras da defesa (épico) 1.625.000
28  Escudo do desafio (épico) 2.125.000
30  Escudo guardido (épico) 3125.000

Escudo do Desafio Nivel 8+

Este escudo encantado fornece cura imediatamente apds seu porta-
dor sofrer um golpe decisivo.
Nivel 8 3400 PO 'Nivel 28
Nivel 18 85.000 PO
Posicdo do Item: Bracos
Poder (Diario + Cura): Reagao Imediata. O personagem pode
ativar esse poder quando é atingido por um sucesso decisivo.
Ele pode gastar um pulso de cura.
Nivel 18: Recupera 2d6 pontos de vida adicionais.
Nivel 28: Recupera 4d6 pontos de vida adicionais.

Escudo Guardiao Nivel 10+
Ative o poder deste escudo para defender um aliado contra um ataque.

Nivel 10 5.000 PO Nivel 30 3125.000 PO

Nivel 20 125.000 PO

Posicdo do Item: Bragos

Poder (Diario): Interrupgao Imediata. O personagem pode ati-
var esse poder quando um aliado adjacente é atingido por
um ataque. O personagem ¢ atingido no lugar do aliado; em
seguida e até o comego do seu proximo turno, ele adquire
resisténcia contra todos os tipos de dano igual a metade do
dano causado pelo ataque (se houver).
Nivel 20: Protege um aliado a até 5 quadrados.
Nivel 30: Protege um aliado a até 10 quadrados.

2125.000 PO



Nivel '3-1- :

Escudo da Protecdo

Este escudo encantado pode ser ativado para fornecer protecdo md-
gica avocé e a um aliado durante algum tempo.

Nivel 3 680 PO Nivel 23
Nivel 13 17000 PO
Posicdo do Item: Bracos
Poder (Diario 4+ Cura): Acdo Padrao. O personagem e um alia-
do adjacente recebem resisténcia 10 contra todos os tipos de
dano até o final do seu préximo turno.
Nivel 13: Resisténcia 15 contra todos os tipos de dano.
Nivel 23: Resisténcia 20 contra todos os tipos de dano.

425.000 PO

Escudo de Choque ~ Nivel 5+

Este escudo robusto pode ser usado para forcar seus inimigos para
trds.
Nivel 5 1.000 PO Nivel 25
Nivel 15 25.000 PO
Posicdo do Item: Bragos
Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem pode ativar esse po-
der quando atinge um inimigo com um ataque corpo a corpo.
Depois de aplicar todos os efeitos do ataque, o alvo é empur-
rado 1d4 quadrados.
Nivel 15: O alvo é empurrado 2d4 quadrados.
Nivel 25: O alvo é empurrado 3d4 quadrados.

Escudo da Abrigada Nivel 14+
Ative o poder deste escudo para reduzir o dano sofrido por um aliado.

Nivel 14 21.000 PO Nivel 24 525.000 PO
Posicdo do Item: Bracos

625.000 PO

Poder (Diario): Interrupgao Imediata. O personagem pode ati- .

var esse poder quando um aliado adjacente é atingido por
- um ataque. O aliado adquire resisténcia 15 contra todo o dano

do ataque.

Nivel 24: Resisténcia 20 contra todo o dano do ataque.

ITENS PARA A CABECA

Estes itens contém poderes que aprimoram as pericias ba-
seadas em Inteligéncia e Sabedoria, aumentam o dano e
aprimoram os sentidos.

Coroa do Comando Nivel 17

Esta coroa ornamentada aumenta bastante suas pericias diplomdti-

cas e de intimidagdo.

Posicio do Item: Cabeca 65.000 PO

Propriedade: O personagem adquire +4 de bonus de item nos
testes de Diplomacia e Intimidagao.

Poder (Diario): Agao Livre. O personagem pode ativar este po-
der sempre que ele ou um aliado a até 5 quadrados obtiver
um resultado indesejado em um teste de Diplomacia ou Inti-
midac&o. Refaca a jogada; utilize o novo resultado.

Diadema da Acuidade ~ Nivel 8
Este aro de metal aumenta suas pericias de intuicdo e percepgio.

Posicdo do Item: Cabeca 3400 PO
Propriedade: O personagem adquire +2 de bénus de item nos
testes de Intuicio e Percepgdo.

ITENS PARA A CABECA

Nivel Nome

Preco (PO)

6  Elmo galhado (estagio heréico) 1.800
7 Diadema da autoridade 2.600
8 Diadema da acuidade 3.400
9  Elmo da batalha (estagio heréico) 4.200
10  Elmo dos herdis (estagio heréico) 5.000
12  Elmo da aguia 13.000
14  Oculos da noite 21.000
16  Elmo galhado (estagio exemplar) 45.000
17  Coroa do comando ; 65.000
18  Elmo do basilisco 85.000 .
19  Elmo da batalha (estagio exemplar) 105.000
20  Elmo dos herdis (estagio exemplar) © 125.000
22  Elmo da defesa fantasmagoérica 325.000
23  Elmo da fénix 425.000
25  Halo de estrelas cadentes 625.000
26  Elmo galhado (estagio épico) 1.125.000
27  Esfera da maldade 1.625.000
28 Pedra idnica de visdo da verdade 2125.000
29  Elmo da batalha (estagio épico) 2.625.000
30 Elmo dos herdis (estagio épico) 3125.000

Diadema da Autoridade Nivel 7

Este simples aro de metal aumenta suas pericias diplomdticas e de
intimidagdo.
Posicdo do Item: Cabeca ~ 2.600 PO

Propriedade: O personagem adquire +2 de bénus de item nos
testes de Diplomacia e Intimidagao.

Elmoda Aguia Nivel 12

Este elmo, moldado na forma de uma dguia, aprimora sua percep-

¢do e pode ser ativado para ajudar em um ataque a distdncia.

Posicao do Item: Cabeca 13.000 PO

Propriedade: O personagem adquire +3 de bonus de item nos
testes de Percepcao.

Poder (Diario): Acdo Minima. O personagem recebe +2 de bé-
nus de poder em seu préximo ataque a distancia neste turno.

Elmo do Basilisco

Este elmo, esculpido com a forma de um basilisco, pode ser ativado
para imobilizar um inimigo.

~ Nivel 18

Posicdo do Item: Cabeca ~ 85.000 PO

Poder (Diario): Reacdo Imediata. E possivel ativar esse poder
quando um inimigo a ate 5 quadrados desfere um ataque cor-
po a corpo ou a distancia contra o personagem. Esse inimigo
fica imobilizado (TR encerra).

Elmo da Batalha e Nivel 9+
Este elmo simples aprimora sua iniciativa e a de seus aliados.

Nivel 9 4.200 PO Nivel 29 2.625.000 PO

Nivel 19 105.000 PO

Posicdo do Item: Cabeca

Propriedade: O personagem e seus aliados a até 5 quadrados
recebem +1 de bénus de item nos testes de iniciativa.
Nivel 19: +2 de bonus de item.
Nivel 29: +3 de bonus de item.
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Elmo da Defesa Fantasmagorica Nivel 22

Este elmo enevoado permite que vocé resista a uma quantidade de

dano necrdtico e pode ser ativado para deixd-lo intangivel por um

breve periodo.

Posicdo do Item: Cabeca  315.000 PO

Propriedade: O personagemadquire resisténcia 10 vs. necrético.

Poder (Encontro): Interrupgao Imediata. E possivel ativar esse
poder quando o personagem é atingido por um ataque. Ele se
torna intangivel até o comeco do seu préximo turno.

Elmo da Fénix Nivel 23

Este elimo, moldado na forma de wma fénix, aumenta sua percepgio
e pode ser ativado para melhorar um ataque a distdncia.

Posicdo do Item: Cabeca ~ 425.000 PO

Propriedade: O personagem adquire +5 de bonus de item nos
testes de Percepcao.

Poder (Diario + Flamejante): Acdo Minima. O personagem re-
cebe +2 de bénus de poder no seu préximo ataque a distancia
neste turno. Se o ataque atingir o inimigo, causa 2d8 de dano
flamejante adicional.

Elmo Galhado ~ Nivel 6+

Este elmo com chifres aumenta o dano causado durante uma inves-
tida.

Nivel 6 1.800 PO Nivel 26
Nivel 16 45.000 PO
Posicdo do Item: Cabeca
Propriedade: As investidas do personagem causam 1d6 de
dano adicional.
Nivel 16: 2d6 de dano adicional.
Nivel 26: 3d6 de dano adicional.

1125.000 PO

Elmo dos Heréis ~ Nivel 10+
Este elmo ornamentado torna vocé e seus aliados menos suscetiveis

a efeitos de medo e pode ser ativado para melhorar o ataque de um
aliado.

Nivel 10 5.000 PO Nivel 30

Nivel 20 125.000 PO

Posicdo do Item: Cabeca

Propriedade: O personagem e seus aliados a até 10 quadrados
recebem +2 de bénus de item nos testes de resisténcia contra
efeitos de medo.

Nivel 30: +5 de bonus de item.

Poder (Diario): Acdo Livre. Use esse poder ao conceder um ata-
que basico para um aliado. Em vez disso, o aliado recebe
uma agao padrao, assim como +2 de bénus de poder em quais-
quer jogadas de dano realizadas durante a acao.

Nivel 20: +5 de bénus de poder nas jogadas de dano.
Nivel 30: +10 de bonus de poder nas jogadas de dano.

3125.000 PO

Esfera da Maldade Nivel 27

Esta esfera de metal com cravos, um pouco menor que o seu punho,

paira junto ao seu ombro e emite centelhas negras. Ela aprimora bas-

tante suas pericias de arcanismo e de intimidagdo.

Posicdo do Item: Cabeca  1.625.000 PO

Propriedade: O personagem adquire +6 de bonus de item nos
testes de Arcanismo e Intimidagao.

Propriedade: Um inimigo que atinge o personagem com um

ataque corpo a corpo sofre 1d10 de dano necrético.
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Halo de Estrelas Cadentes Nivel 25

Pequenas fagulhas de luz brilhante circulam a cabeca do usudrio,
como corpos celestes em érbita, aprimorando suas habilidades em
cura, natureza e religido.

Posicdo do Item: Cabeca  625.000 PO

Propriedade: O personagem adquire +5 de bénus de item nos
testes de Socorro, Natureza e Religido.

Poder (Diario 4+ Radiante): Interrupcao Imediata. E possivel ati-
var esse poder quando um inimigo desfere um ataque corpo a
corpo ou a distancia contra o personagem. Esse inimigo sofre
5d6 + modificador de Carisma de dano radiante e fica cego

(TR encerra).

Oculos da noite Nivel 14

Estas lentes fornecem visdo no escuro.

Posicdo do Item: Cabeca ~ 21.000 PO
Propriedade: O personagem adquire visao no escuro.

Pedra lonica de Visao da Verdade Nivel 28

Esta pedra rombéide azul-escura flutua no ar suavemente, fornecen-
do-lhe visdo no escuro e ampliando bastante sua intuicdo e percepgdo.
Posicdo do Item: Cabeca  2125.000 PO
Propriedade: O personagem adquire visdo no escuro e +6 de
bénus de item nos testes de Intuigdo e Percepgao.
Poder (Diario): Acao Minima. O personagem pode enxergar
criaturas invisiveis como se estivessem visiveis.
Sustentacdo Minima: O poder continua ativado.

ITENS PARA A CINTURA

Os cintos contém poderes que aumentam as habilidades
baseadas em Forga, efeitos de cura e as resisténcias.

Cinto Dinamico
Este cinto de malha com trama intricada aprimora suas pericias
acrobaticas e atléticas.

Nivel 9+

Nivel 9 4.200 PO Nivel 29
Nivel 19 105.000 PO
Posicao do Item: Cintura
Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item nos
testes de Acrobacia e Atletismo.
Nivel 19: +4 de bénus de item.
Nivel 29: +6 de bénus de item.
Poder (Diario): Acgdo Livre. Refaga um teste de Acrobacia ou
Atletismo. Utilize o novo resultado.

2.625.000 PO

Nivel 15

Este cinto riistico de couro é incrustado com vdrias pedras cinzas e

polidas. Ele aprimora suas pericias atléticas e o dano corpo a corpo.

Posicao do Item: Cintura ~ 25.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item nos
testes de Atletismo e nos testes de atributo de Forca (mas nao
nos ataques de Forga).

Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem pode ativar esse po-
der ao atingir um inimigo com um ataque corpo a corpo. Adi-
cione +10 de bonus de poder na jogada de dano.

Cinto da Forca de Gigante



ITENS PARA A CINTURA

Nivel Nome Preco (PO)
2  Cinto do vigor (estagio heréico) 520
5 Cinto da pele de ferro (estagio herdico) 1.000
7  Cinto do sacrificio (estagio herdico) 2.600
9 Cinto dindmico (estagio herdico) 4.200

12  Cinto do vigor (estagio exemplar) 13.000

15 Cinto da forca de gigante 25.000

15  Cinto da pele de ferro (estagio exemplar)  25.000

17  Cinto do sacrificio (estagio exemplar) 65.000

19  Cinto dinadmico (estagio exemplar) 105.000

22  Cinto do vigor (estagio épico) 325.000

25 Cinto da forca de tita 625.000

25 Cinto da pele de ferro (estagio épico) 625.000

27 Cinto do sacrificio (estagio épico) 1.625.000

29  Cinto dinamico (estagio épico) 2.625.000

Este cinto rusf.tco de couro é incrustado com vdrias obsidianas poli-
das. Ele aprimora bastante suas habilidades atléticas e o dano corpo
a corpo.

Posicdo do Item: Cintura ~ 625.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +3 de bénus de item nos
testes de Atletismo e nos testes de atributo de Forga (mas nao
nos ataques de Forca).

Poder (Diario): Acao Livre. O personagem recebe +10 de bonus
de poder em todas as jogadas de dano corpo a corpo até o
comeco do seu préximo turno.

| Cinto da Pele de Ferro L el
O primeiro destes cintos de elos metdlicos foi forjado por um ando
armeiro escravizado pelos gigantes do fogo. Ele pode ser ativado para
fornecer protecdo contra ataques com armas.

Nivel 5 1.000 PO  Nivel 25

Nivel 15 25.000 PO

Posicdo do ltem: Cintura

Poder (Diario): Acdo Minima. O personagem adquire resistén-
cia 5 contra todos os ataques com arma até o fim do seu pro-
ximo turno.
Nivel 15: Resisténcia 10 contra todos os ataques com arma.
Nivel 25: Resisténcia 15 contra todos os ataques com arma.

625.000 PO

Cinto do Sacrificio '  Nivel 7+

Este cinto de couro permite que vocé auxilie os outros a se curarem.

Nivel 7 2.600 PO Nivel 27 1.625.000 PO

Nivel 17 65.000 PO

Posicao do Item: Cintura

Propriedade: Os aliados do personagem a até 5 quadrados re-
cebem +1 de bonus de item no seu valor do pulso de cura.
Nivel 17: +2 de bénus de item.
Nivel 27: +3 de bénus de item.

Poder (Diario + Cura): Acdo Minima. O personagem perde dois
pulsos de cura. Um aliado a até 5 quadrados recupera um pul-
so de cura.

Cinto do Vigor Ses,

Este cinto de elos de metal aprimora sua capaadade de recuperagao
Nivel 2 520 PO Nivel 22 325.000 PO
Nivel 12 13.000 PO

Posicao do Item: Cintura

Propriedade: O personagem recebe +1 de bénus de item no
seu valor do pulso de cura.
Nivel 12: +2 de bénus de item.
Nivel 22: +3 de bonus de item.

ITENS PARA AS MAOS

As luvas e as manoplas contém poderes que auxiliam em
testes de pericia, aumentam as jogadas de ataque e dano, e
até mesmo permitem refazer jogadas em certas situagoes.

Estas luvas negras sem dedos sio bordadas com simbolos vermelhos
escuros e aumentam sua pericia em roubar.
Posicdo do Item: Maos 360 PO

Propriedade: O personagem recebe +1 de bénus de item nos
testes de Ladinagem.

Luvas do Ladino

 Estas luvas negras en.cantadas aumentam connderave[mente sua
pericia em roubar.
Posicao do Item: Maos 13.000 PO
Propriedade: O personagem recebe +3 de bdnus de item nos
testes de Ladinagem.
Poder (Diario): A¢cdo Minima. Sempre que o personagem rea-
lizar um teste de Ladinagem durante este turno, jogue duas
vezes e adote o maior resultado.

;:'f.Luvas do Mestl'._'_._ da uil daigs o
Estas luvas negras e elegantes aumentam em muito sua pericia em
roubar.

Posi¢do do Item: Maos 425.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +5 de bénus de item nos
testes de Ladinagem.

Poder (Diario): Acdo Minima. Sempre que o personagem reali-
zar um teste de Ladinagem durante este encontro, jogue duas
vezes e adote o maior resultado.

ITENS PARA AS MAOS
Nivel Nome Preco (PO)

1  Luvas do gatuno 360

3  Luvas perfurantes 680

5  Manoplas do poder do ogro 1.000

6 Luvas do Pendor das Sombras 1.800

(estagio heréico)

8 Manoplas do ariete 3.400
12  Luvas do ladino 13.000
16  Luvas do Pendor das Sombras 45.000

(estagio exemplar)
18  Luvas da destruicao 85.000
23  Luvas do Mestre da Guilda 425.000
26  Luvas do Pendor das Sombras 1125.000

(estagio épico)
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Luvas do Pendor das Sombras Nivel 6+

Estas luvas negras e macias, tecidas com fibras do Pendor das Som-
bras, sdo muito valorizadas por magos e bruxos.

Nivel 6 1.800 PO Nivel 261125.000 PO

Nivel 16 45.000 PO

Posicdo do Item: Maos

Poder (Diario 4+ Necrético): Acao Minima. O tipo do dano cau-
sadopelopréximopoderarcanoativadopelopersonageméalte-
rado para necrético. Adicione 1d6 ao dano causado (se houver).
Nivel 16: Adicione 2d6 ao dano causado.
Nivel 26: Adicione 3d6 ao dano causado.

Luvas Perfurantes Nivel 3

Estas luvas encantadas podem ser ativadas para ignorar as resistén-

cias de um oponente durante um breve periodo.

Posicdo do Item: Maos 680 PO

Poder (Diario): Acdo Minima. Até o final do encontro, os ata-
ques do personagem ignoram qualquer resisténcia igual ou
inferior a 10.

Manoplas do Ariete Nivel 8

Estas luvas de armadura ostentam o simbolo de uma cabega de car-

neiro.

Posi¢do do Item: Maos 3400 PO

Propriedade: Adicione 1 quadrado a qualquer efeito de em-
purrar criado pelo personagem.

Manoplas da Destruicao Nivel 18

Estas luvas de armadura permitem que vocé inflija mais que o dano
minimo ao realizar um ataque corpo a corpo.

Posicdo do Item: Maos 85.000 PO

Propriedade: Ao determinar o dano de um ataque corpo a cor-
po, refaca todas as jogadas que resultarem em 1 até obter um
valor diferente.

Manoplas do Poder do Ogro Nivel 5

Estas luvas de armadura enormes aumentam sua forca e podem ser

ativadas para aumentar o dano.

Posicdo do Item: Maos 1.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +1 de bénus de item nos
testes de Atletismo e nos testes de atributo de Forca (mas ndo
nos ataques de Forga).

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar esse po-
der quando atinge um inimigo com um ataque corpo a corpo.
Adicione +5 de bonus de poder na jogada de dano.

Botas Aladas Nivel 13

Estas botas encantadas protegem contra dano de queda e podem ser

ativadas permitindo que vocé flutue por um curto periodo.

Posicdo do Item: Pés 17.000 PO

Propriedade: O personagem nio sofre dano de queda e sem-
pre cai em pé.

Poder (Diario): Acdo de Movimento. O personagem adquire
um deslocamento de véo igual ao seu deslocamento normal.
No final do turno, se ainda ndo tiver pousado, ele flutua len-
tamente até o solo.

Botas do Andarilho das Ondas Nivel 4

Estas botas encantadas permitem caminhar sobre liquidos como se

fossem superficies solidas.

Posicdo do Item: Pés 840 PO

Propriedade: No comeco do seu turno, sempre que estiver so-
bre uma superficie sélida, o personagem pode se mover sobre
liquidos como se fossem terreno normal. Se ainda estiver so-
bre um liquido no final do turno, o personagem afunda.

Poder (Diario): Acao Minima. Até o final do encontro, o perso-
nagem pode se deslocar através de superficies liquidas como
se elas fossem terreno normal.

Botas dos Eladrin Nivel 16

Estas botas encantadas, criadas de acordo com as tradigées dos ela-

drin, aumentam sua distdncia de teleporte.

Posi¢do do Item: Pés 45.000 PO

Propriedade: Adicione +2 a distancia maxima de qualquer te-
leporte realizado pelo usuério (exceto o realizado com o po-
der deste item).

Poder(Diario + Teleporte): Acao de Movimento. O personagem
teleporta até 5 quadrados (ou até 10 quadrados se for um’
eladrin).

Botas Elficas Nivel 11

Estas botas encantadas, criadas de acordo com as tradices dos elfos,

podem ser ativadas para aumentar sua velocidade e sua furtividade

por um breve periodo.

Posicdo do Item: Pés 9.000 PO

Poder (Encontro): Acio Minima. O personagem recebe +2 de
bénus de poder no deslocamento e nos testes de Furtividade
até o final do seu turno.

Botas do Equilibrio Nivel 22
Estas botas encantadas aprimoram em muito suas pericias acrobd-
ticas.

Posicdo do Item: Pés 325.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +5 de bonus de item nos

ITENS PARA Os PEs

As botas e grevas contém poderes que aumentam a velo-
cidade, fornecem deslocamento adicional ou ajudam em
situagoes relacionadas a movimento.

testes de Acrobacia.
Poder (Sem Limite): Acdo Livre. Refaca um teste de Acrobacia.
Utilize o novo resultado.

Botas do Passo Felino Nivel 3

Botas do Acrobata Nivel 2
Estas botas encantadas aprimoram suas pericias acrobdticas.

Posicdo do Item: Pés 520 PO

Propriedade: O personagem recebe +1 de bénus de item nos
testes de Acrobacia.

Poder (Sem Limite): Acdo Minima. Levanta-se da posicdo der-

rubado.
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Estas botas encantadas reduzem o dano das quedas e aprimoram

suas pericias de acrobacia e atletismo.

Posicdo do Item: Pés 680 PO

Propriedade: Quando cair ou descer saltando, o personagem
sofre apenas metade do dano normal da queda e sempre cai
em pé.

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem recebe +5 de bénus
de poder no préximo teste de Acrobacia ou Atletismo.



ITENS PARA OS PES

Nivel Nome Preco (PO)
1  Botas do acrobata 520
3  Botas do passo felino 680
4  Botas do andarilho do oceano 840
5 Botas de patas de aranha 1.000
7  Grevas dos anoes 2.600
9 Botas de travessia 4.200

11  Botas élficas 9.000

12  Grevas do andarilho da batalha 13.000

13  Botas aladas 17.000

14  Botas de travessia e salto 21.000

16  Botas dos eladrin 45.000

22  Botas do equilibrio 325.000

28 Botas da travessia infinita 2125.000

Botas de Patas de Aranha Nivel 5
Estas botas encantadas aprimoram sua habilidade de escalar.
Posicdo do Item: Pés 1.000 PO

Propriedade: Quando realizar um teste de Atletismo para esca-
lar, o personagem pode utilizar seu deslocamento normal em
vez de metade desse valor.

Poder (Diario): Agao de Movimento. Durante essa acdo de mo-
vimento, o personagem se move com um deslocamento de
escalada igual ao seu deslocamento basico.

Botas de Travessia Nivel 9

Estas botas encantadas aumentam sua velocidade se vocé estiver

usando uma armadura leve ou sem armadura.

Posicdo do Item: Pés 4.200 PO

Propriedade: O personagem recebe +1 de bénus de item no
deslocamento quando estiver usando uma armadura leve ou
estiver sem armadura.

Botas de Travessia e Salto Nivel 14

Estas botas encantadas aumentam sua velocidade se vocé estiver
usando uma armadura leve ou sem armadura, e aprimoram sua

capacidade de saltar.

Posicdo do Item: Pés 21.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +1 de bénus de item no
deslocamento quando estiver usando uma armadura leve ou
estiver sem armadura.

Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item nos
testes de Atletismo realizados para saltar.

Botas da Travessia Infinita Nivel 28

Estas botas encantadas permitem que vocé se teleporte uma vez por

dia.

Posicao do ltem: Pés 2125.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +1 de bénus de item no
deslocamento.

Poder (Diario + Teleporte): Acio de Movimento. O persona-
gem teleporta até 1,5 quilémetros (é necessario ter linha de
visdo e de efeito até o destino).

Grevas do Andarilho da Batalha Nivel 12
Este protecio encantada para as pernas aumenta seu deslocamento
quando estiver vestindo uma armadura pesada.

Posicdo do Item: Pés 13.000 PO
Propriedade: O personagem recebe +1 de bénus de item no
deslocamento quando estiver usando uma armadura pesada.

Grevas dos Andes Nivel 7

Estas protecdes encantadas para as pernas, criadas de acordo com as

tradigdes dos andes, podem ser ativadas para negar um efeito que o

puxe, empurre ou conduza.

Posicdo do Item: Pés 2.600 PO

Poder (Diario): Interrupgdo Imediata. O personagem pode ati-
var esse poder quando é puxado, empurrado ou conduzido
por um efeito. O movimento forgado é anulado.

O PESCOCO

s
L

ITENS PARA 0 PEScoco

Os amuletos e os mantos concedem boénus de melhoria
nas defesas de Fortitude, Vontade e Reflexos.

Amuleto da Protecao Nivel 1+
Este amuleto azul-claro aumenta suas defesas.

Nivel T +1 360 PO Nivel 16 +4  45.000 PO
Nivel6  +2 1.800 PO Nivel 21 +5 225.000 PO
Nivel 11T +3 9.000 PO Nivel 26 +6 1125.000 PO
Posicdo do Item: Pescoco

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade.

Amuleto da Saiide Nivel 3+

Este amuleto dourado aumenta suas defesas e sua resisténcia a
venenos.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4 85.000 PO
Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Posicdo do Item: Pescogo
Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade.
Propriedade: O personagem adquire resisténcia 5 vs. veneno.
Nivel 13 ou 18: Resisténcia 10 vs. veneno.
Nivel 23 ou 28: Resisténcia 15 vs. veneno.

Amuleto da Vida Falsa Nivel 9+

Este amuleto azul-escuro com centro escarlate aumenta suas defesas
e pode ser ativado para conceder-The pontos de vida tempordrios.

Nivel 9 +2 4200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Nivel 19 +4 105.000 PO

Posicdo do Item: Pescoco

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade.

Poder (Diario): Acdo Minima. O personagem pode ativar esse
poder quando estiver sangrando. Ele recebe um nimero de
pontos de vida temporarios igual ao seu valor do pulso
de cura.

Amuleto do Voo Seguro Nivel 3+
Este amuleto alaranjado reduz o dano sofrido em quedas.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4 85.000 PO

Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO

Nivel 13  +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO

Posic¢do do Item: Pescogo

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade.

Propriedade: Quando o personagem cai, reduza a distancia em
3 m para cada bénus de melhoria do amuleto (-3 m para +1,
-6 m para +2, e assim por diante) quando for calcular o dano.
O personagem sempre cai em pé.
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ITENS PARA O PESCOCO
Nivel Nome Preco (PO)

1  Amuleto da protecdo +1 360
2  Manto da resisténcia +1 520
3  Amuleto da saiide +1 680
3  Amuleto da saide +2 3.400
3  Amuleto do v6o seguro +1 680
3  Amuleto do v6o seguro +2 3.400
6  Amuleto da protecdo +2 1.800
7  Manto élfico +2 2.600
7  Manto da resisténcia +2 2.600
9  Amuleto da vida falsa +2 4.200
9 Manto da sobrevivéncia +2 4.200
11 Amuleto da protecio +3 9.000
12  Manto élfico +3 13.000
12  Manto da resisténcia +3 13.000
13  Amuleto da saide +3 17.000
13  Amuleto do véo seguro +3 17.000
13  Periapto da sabedoria +3 17.000
14  Amuleto da vida falsa +3 21.000
14  Manto da sobrevivéncia +3 21.000
15 Manto do andarilho da tempestade +3 25.000
16  Amuleto da protecio +4 45.000
17  Manto élfico +4 65.000
17  Manto da resisténcia +4 65.000
18 Amuleto da saiade +4 85.000
18  Amuleto do voo seguro +4 85.000
18  Periapto da sabedoria +4 85.000
19 Amuleto da vida falsa +4 105.000
19 Manto da sobrevivéncia +4 105.000
20  Capa do guardido +4 125.000

Esta capa azul-escura pode ser ativada para permitir que vocé se
teleporte e troque de lugar com um aliado.

Nivel 20 +4 125.000 PO Nivel 30 +6 3125.000 PO
Nivel 25 +5 625.000 PO

Posicdo do Item: Pescoco

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade.

Poder (Diario + Teleporte): Acdo de Movimento. O persona-
gem se teleporta para o espaco de um aliado a até 10 qua-
drados; o aliado simultaneamente se teleporta para o espaco
ocupado pelo usuario da capa. Nao é preciso ter linha de visao
ou de efeito para o espaco do aliado.

Este amuleto totalmente negro pode ser ativado para tornd-lo invul-

nerdvel durante algum tempo.

Nivel 30 +6 3.625.000 PO

Posicdo do Item: Pescoco

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade.

Poder (Diario): Acao Minima. Até o final do seu préximo turno,
o personagem adquire imunidade a todos os tipos de dano.
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ITENS PARA O PESCOCO (CONTINUACAO)

Nivel Nome . Prego (PO)
20 Manto do andarilho da tempestade +4 125.000
20 Manto da fuga para a Agrestia das Fadas +4125.000

21  Amuleto da protecao +5 225.000
22  Manto élfico +5 325.000
22  Manto da resisténcia +5 325.000
23  Amuleto da satide +5 425.000
23 Amuleto do véo seguro +5 425.000
23  Manto da Invisibilidade +5 425.000
23  Periapto da sabedoria +5 425.000
24  Amuleto da vida falsa +5 525.000
24  Manto da sobrevivéncia +5 525.000
25  Capa do guardido +5 625.000
25  Manto do andarilho da tempestade +5 625.000
25  Manto da fuga para a 625.000
Agrestia das Fadas +5
26 Amuleto da protecio +6 1.125.000
27  Manto élfico +6 1.625.000
27  Manto da resisténcia +6 1.625.000
28 Amuleto da saide +6 2.125.000
28 Amuleto do véo seguro +6 2125.000
28 Manto da Invisibilidade +6 2125.000
28  Periapto da sabedoria +6 2125.000
29 Amuleto da vida falsa +6 2.625.000
29 Manto da sobrevivéncia +6 2.625.000
30 Capa do guardido +6 3.125.000
30 Escaravelho da invulnerabilidade +6 3.125.000
30 Manto do andarilho da tempestade +6  3.125.000
30 Manto da fuga para a 3.125.000

Agrestia das Fadas +6

Este manto cinza-escuro com raios bordados na barra fornece prote-
¢do contra dano elétrico e trovejante e pode ser ativado para causar
este tipo de dano aos seus adversdrios durante um breve periodo.

Nivel 15 +3 25.000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 20 +4 125.000 PO Nivel 30 +6 3.625.000 PO
Posicao do ltem: Pescoco

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade.

Propriedade: O personagem adquire resisténcia 10 vs. elétrico
e resisténcia 10 vs. trovejante.

Nivel 25 ou 30: Resisténcia 15 vs. elétrico e resisténcia 15
vs. trovejante,

Poder (Diario + Elétrico, Trovejante): Acao Minima. Até o final
do seu préximo turno, sempre que o personagem for atingi-
do por um ataque corpo a corpo, seu atacante sofre 3d6 de
dano elétrico ou 3d6 de dano trovejante (a escolha do per-
sonagem).

Nivel 20: 4d6 de dano elétrico ou 4d6 de dano trovejante.
Nivel 25: 5d6 de dano elétrico ou 5d6 de dano trovejante.
Nivel 30: 6d6 de dano elétrico ou 6d6 de dano trovejante.



Manto Elfico e

Este manto de folhas ondulantes, tecido na tradigdo élfica, aumenta

sua furtividade.

Nivel 7 +2 2.600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO

Nivel 12 +3  13.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Nivel 177 +4  65.000 PO

Posicao do Item: Pescoco

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade.

Propriedade: O personagem recebe um bénus de item nos tes-
tes de Furtividade igual ao bonus de melhoria do manto.

Manto da Fuga para a Agrestia das Fadas
: Nivel 2(}+

Este manto com espirais verde-escuras aumenta suas defesas e pode
ser ativado para lhe permitir alguns momentos de descanso na
Agrestia das Fadas.

Nivel 20 +4 125.000 PO Nivel 30 +6 3.125.000 PO

Nivel 25 +5 625.000 PO

Posicao do Item: Pescoco

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade.

Poder (Diario): Acao de Movimento. O personagem escolhe um
aliado na sua linha de visdo. Em seguida, ele desaparece do
mundo natural até o comeco do seu préximo turno, ressur-
gindo num espaco desocupado a até 5 quadrados do aliado
escolhido.

' Manto da lnwsnblildade S St 23+

Este manto com debruns dourados aumenta suas dgfesas e pode ser
ativado para lhe deixar invisivel durante um curto periodo.

Nivel 23 +5 425.000 PO Nivel 28 +6 2.125.000 PO

- Posicao do Item: Pescoco

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade.

Poder (Diario 4 llusao): Agao Padrdo. O personagem se torna
invisivel até o final do encontro ou até ser atingido por um
ataque corpo a corpo ou a distancia.

Manto da Resisténcia ~ Nivel 2+ |

Este manto com debruns escarlates pode ser ativado para fornecer
uma pequena resisténcia a todos os tipos de ataque.

Nivel 2 +1 520PO Nivel 17 +4  65.000 PO

Nivel 7 +2 2,600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO

Nivel 12 +3  13.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Posi¢do do Item: Pescogo

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade.

Poder (Diario): Acao Minima. O personagem adquire resistén-
cia 5 contra todos os tipos de dano até o comeco do seu pro-
Xximo turno.

Nivel 12 ou 17: Resisténcia 10 contra todos os tipos de dano.
Nivel 22 ou 27: Resisténcia 15 contra todos os tipos de dano.

Este manto marrom pode ser aﬁvado para aumentar sua to[eranaa

e fornecer resisténcia a frio e fogo.

Nivel 9 +2 4200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO

Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Nivel 19 +4 105.000 PO

Posicao do Item: Pescoco

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade.

Propriedade: O personagem recebe um bénus de item nos tes-
tes de Tolerancia igual ao bénus de melhoria do manto. Além
disso, ele adquire resisténcia 5 vs. congelante e resisténcia 5
vs. flamejante.

Nivel 19 ou 24: Resisténcia 10 vs. congelante e resisténcia 10
vs. flamejante.

Nivel 29: Resisténcia 15 vs. congelante e resisténcia 15 vs.
flamejante.

Este amuleto prateado aumenta a sua sabedoria e pode ser ativado
para aprimorar bastante a sua forca de vontade.

Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Posicdo do Item: Pescoco

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade.

Propriedade: O personagem recebe +1 de bénus de item nos
testes de atributo de Sabedoria e nos testes de pericias basea-
das em Sabedoria (mas nao nos ataques de Sabedoria).

Nivel 23 ou 28: +2 de b6nus de item.

Poder (Diario): Interrupgio Imediata. O personagem pode ati-
var esse poder quando é atingido por um ataque contra sua
defesa de Vontade. Ele recebe +5 de bonus de poder na defe-
sa de Vontade contra esse ataque.

ITENS MAARAVI1L.HOSOS

Esta categoria inclui alguns dos equipamentos mais tteis e
interessantes do jogo. Eles nao ocupam posigoes no corpo
e nao se inserem em qualquer outra classificacio.

Estas algemas de energia sélida emitem um brilho azul quando sio

colocadas em um inimigo, efetivamente prendendo-o ao aqui e agora.

Item Maravilhoso 65.000 PO

Poder (Diario): Acao Padrao. Para colocar as algemas dimensio-
nais em uma criatura adjacente, o personagem deve realizar
um ataque corpo a corpo de Forga ou Destreza contra a defesa
de Reflexos do alvo. E preciso ter vantagem de combate con-
tra um alvo para prendé-lo com as algemas.

Uma criatura presa nas algemas fica impedida e nao con-
segue se teleportar ou ser teleportada. Escapar das algemas
exige um teste de Acrobacia (CD 35).

As algemas se ajustam imediatamente para servir em
criaturas de qualquer tamanho ou forma. Usando uma agao
padrdo, qualquer criatura (exceto o prisioneiro) consegue re-
mover as algemas de uma criatura adjacente.
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Barco-Pluma Nivel 14

Os segredos dos barcos-pluma, originalmente criados por nobres
exploradores eladrin, se tornaram conhecidos entre outras racas hd
muito tempo.

Item Maravilhoso 21.000 PO

Poder (Diario): Acdo Padrdo. Ao colocar essa pluma na agua, ela
se transforma num barco longo com a forma de um cisne. Ele
consegue transportar até cinco criaturas Médias ou Pequenas
(ou duas criaturas Grandes). Até duas criaturas conseguem
remar com deslocamento 4. Apés 12 horas, ou quando seu
portador desejar (usando uma agdo minima), o barco volta a
forma de pluma.

Buraco Portatil Nivel 19

Este circulo negro do tamanho de um guardanapo torna-se um
grande buraco quando é colocado sobre uma superficie plana.

Item Maravilhoso 105.000 PO

Poder (Sem Limite): Acao Padrdo. O buraco portdtil deve ser
colocado sobre uma parede, piso ou teto (a superficie tem que
ser plana para que o item funcione). O buraco portatil cria ins-
tantaneamente um buraco com 1,5 m de didmetro e 1,5 m
de profundidade nessa superficie. Usando uma ag¢ao padrao,
qualquer criatura adjacente ao buraco portdtil pode pega-lo,
desde que nao haja criaturas ou objetos no seu interior.

Corda da Escalada
Um rolo de corda dourada.

Item Maravilhoso 5.000 PO

Propriedade: Essa corda com 30 m de extensao tem 100 pon-
tos de vida e pode sustentar até 1.250 kg (aproximadamente
10 criaturas Médias com seu equipamento).

Poder (Sem Limite): Acao Minima. A corda percorre até 10 qua--
drados numa superficie horizontal ou vertical. Como parte da
mesma acdo, ela pode se amarrar a um objeto para criar um
ponto de apoio para escaladas. Ela ndo consegue se amarrar a
uma criatura ou afeta-la de qualquer outra forma.

Qualquer individuo segurando a corda pode ativar seu po-
der. Usando uma acdo minima e uma palavra de comando, ela
se desamarra.

~ Nivel 10 |

" Ankh do ressurgimento

Este ankh poderoso temporariamente imbui um aliado com forca
vital, permitindo que ele retorne ao combate.

Item Maravilhoso 125.000 PO

Poder (Diario): Acao Padrao. O personagem escolhe um aliado
em sua linha de visdo que tenha morrido desde o final do seu
Gltimo turno. Esse aliado recupera seu méaximo de pontos de
vida e fica pasmo.

O aliado ndo consegue recuperar pontos de vida, nem
receber pontos de vida temporarios ou se recobrar da condi-
cao pasmo. No comeco de cada um dos seus turnos, ele sofre
dano igual ao seu nivel. O aliado morre novamente ao ser re-
duzido a 0 pontos de vida ou menos ou quando o encontro
terminar.

Nenhum personagem pode ser afetado pelo ankh do resur-
gimento mais de uma vez por dia.
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Nivel Nome Preco (PO)
Provisoes infinitas 840

5  Mochila de carga 1.000
10 Corda da escalada 5.000
10  Sacola prestativa 5.000
11  Pedras mensageiras (par) 9.000
11  Vela do ritual 9.000
12  Unguento de Keoghtom 13.000
13  Po6 do aparecimento 17.000
14  Barco-pluma 21.000
17  Algemas dimensionais 65.000
19  Buraco portatil 105.000
20  Ankh do ressurgimento 125.000
20 Tapete voador 125.000

Nivel 5

Mochila de Carga
Este item parece uma simples mochila de lona marrom.

Item Maravilhoso 1.000 PO

Propriedade: Esta mochila pode armazenar até 100 kg de peso
ou um volume de 0,5 metros cibicos, mas sempre pesa 500 g.
Retirarumitemdeumamochiladecargaexigeumaacaominima.

Pedras Mensageiras Nivel 11

Cada uma dessas pedras arredondadas, do tamanho de um punho,
tem gravada uma runa dos andes que pode ser traduzida como
“Fale”.

Item Maravilhoso 9.000 PO

Poder (Sem Limite): Acao Padrdo. Até o final do seu préximo
turno, qualquer pessoa que falar em uma das pedras serd
ouvida pelas criaturas proximas da outra, como se estivesse
no lugar da pedra receptora. No final do préximo turno do
usuario, ambas as pedras ficam exauridas. Qualquer individuo
pode usar uma ag¢ao minima e tocar uma das pedras para re-
novar o par.

Especial: As pedras mensageiras normalmente sao feitas em pa-
res pré-sintonizados, mas é possivel criar conjuntos com mais
de duas pedras (adicione 50% ao preco de mercado para criar
cada pedra adicional).

P6 do Aparecimento Nivel 13

Este saquinho simples guarda um punhado de pé cintilante, que se
renova periodicamente.

Item Maravilhoso 17.000 PO

Poder (Encontro): A¢do Padrdo. O usudrio ergue um punhado
de p6 e o espalha no ar (explosdo contigua 3). Isso cria uma
zona que permanece ativa até o final do encontro. As criatu-
ras e objetosinvisiveis no interior da area afetada, ou que ingres-
sarem na zona, tornam-se visiveis e ndo podem desaparecer
novamente até o final do encontro.

Provisdes Infinitas
Aromas deliciosos emanam desta simples cesta.

Item Maravilhoso 840 PO

Propriedade: Apés um descanso prolongado, o personagem
pode abrir a cesta e criar comida e agua suficientes para ali-
mentar cinco criaturas Médias ou Pequenas (ou uma criatura
Grande) durante 24 horas.

Nivel 4




POCOE

Sacola Prestativa Nivel 10

Esta mochila de aparéncia comum é surpreendentemente leve.
Item Maravilhoso 5.000 PO
Propriedade: Esta mochila pode armazenar até 500 kg de peso
ou 2,8 metros ctibicos em volume, mas sempre pesa 500 g.
Retirar um item de uma sacola prestativa: exige uma agao
minima.

Tapete Voador Nivel 20

Este tapete quadrado com 1,20 m de lado é bordado com desenhos

intrincados e runas exoticas.

Item Maravilhoso 125.000 PO

Poder (Sem Limite): Acdo de Movimento. Um personagem sen-
tado no tapete voador pode comanda-lo mentalmente para
voar com um deslocamento de 6 quadrados. O tapete alcangaa
altitude maxima de 10 quadrados. Se ninguém estiver sobre o
tapete, ele paira a 30 cm do solo, no mesmo lugar, caso esteja
aberto, ou fica no chdo caso esteja enrolado.

O voo do tapete ndo é totalmente estavel; enquanto esti-
ver no tapete, um individuo sofre -2 de penalidade na CA e na
defesa de Reflexos. O tapete pode transportar uma criatura
Média ou Pequena com menos de 150 kg. Se um peso maior
for colocado, o tapete cai ao chao (juntamente com toda a
carga) e o personagem e todos os objetos sofrem o dano da
queda.

Unguento de Keoghtom Nivel 12

Esta jarra pequena diariamente cria por magia uma dose de um
potente unguento curativo.

Item Maravilhoso 13.000 PO

Poder (Diario 4+ Cura): Acao Padrao. O personagem pode apli-

~ car essa substancia em si mesmo ou em um aliado adjacente.
Essa criatura automaticamente se recupera do efeito de uma
doenca ou veneno que possa ser encerrado por um teste de
resisténcia ou recupera um pulso de cura(a escolhada criatura).

Vela do Ritual Nivel 11

Esta vela de cera roxa entalhada com runas emite uma luz clara e

brilhante quando acesa.

Item Maravilhoso 9.000 PO

Propriedade: Essa vela nunca é consumida (exceto quando in-
dicado).

Poder (Diario): A¢do Padrdo. Acenda a vela antes de comecar a
execucdo de um ritual. O personagem recebe +2 de bonus de
poder em qualquer teste de pericia necessario para o ritual.

A vela se apaga automaticamente ao término do ritual,
podendo ser usada novamente no dia seguinte.

IPocOEs
Uma pogio é um liquido magico que produz seus efeitos
ao ser ingerido. Beber uma pogao normalmente requer
uma a¢do minima. Administrar uma po¢ao a uma criatura
inconsciente quase sempre ¢ uma acao padrio. Retirar o
item da mochila do personagem exige uma acdo minima.
As pogoes que restauram a satide ou até mesmo a vida
de um aventureiro sdo muito tteis em situagoes emergen-

ciais. Esses itens consumiveis ndo sao tao eficientes quan-
to os poderes de cura de um clérigo ou senhor da guerra,
mas muitos aventureiros acham 1til carregar uma ou duas
pogdes de cura consigo em suas viagens.

Poiér.s

5 Pogdo de cura 50
15  Pocao de vitalidade 1.000
25  Pocao de recuperacio 25.000
30 Pocao davida 125.000

Pocao de Cura Nivel 5

Esta simples pogdo ativa a habilidade natural do corpo de curar

seus préprios ferimentos.

Pocdo 50 PO

Poder (Consumivel 4 Cura): A¢ido Minima. O personagem inge-
re essa pocdo e gasta um pulso de cura. Em vez dos pontos de

vida que recuperaria normalmente, ele recupera 10 pontos
de vida.

Pocido de Recuperacao Nivel 25

Esta pogdo poderosa emprega seu préprio vigor para restaurar seus

pontos de vida e ajudd-lo a se recobrar.

Pogdo 25.000 PO

Poder (Consumivel 4+ Cura): Acdo Minima. O personagem inge-
re essa pogao e gasta um pulso de cura. Em vez dos pontos de
vida que recuperaria normalmente, ele recupera 50 pontos
de vida e realiza um teste de resisténcia contra cada efeito
que estiver ativo sobre ele e que possa ser encerrado dessa
forma.

Pocao da Vida Nivel 30

Esta pogdo lenddria ndo apenas cura os ferimentos, mas pode até

mesmo trazer a vida aqueles que morreram recentemente.

Pogao 125.000 PO

Poder (Consumivel 4+ Cura): Acdo Padrdo. Se essa pocao for
administrada a uma criatura que morreu desde o final do
dltimo turno do personagem, ela volta a vida com 50 pon-
tos de vida.

Se for ingerida por uma criatura viva, essa pocdo funcio-

na como uma pogdo de recuperagdo.

Pocdo de Vitalidade Nivel 15

Este remédio potente cura ferimentos e pode até recuperar outros

problemas de saiide.

Pogdo 1.000 PO

Poder (Consumivel 4+ Cura): A¢do Minima. O personagem inge-
re essa pocdo e gasta um pulso de cura. Em vez dos pontos de
vida que recuperaria normalmente, ele recupera 25 pontos
de vida e realiza um teste de resisténcia contra cada efeito
que estiver ativo sobre ele e que possa ser encerrado dessa
forma.
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CAPITULO 8

o

EXPLORAR as ruinas de uma antiga cidade drow,
adentrar quilémetros de tineis serpenteantes e vastas ca-
vernas nas profundezas da terra, revelar o plano do vizir
maligno que trama derrubar o bario, viajar a fabulosa Ci-
dade de Latdo a procura de um ritual ha muito esquecido
— essas sdo s6 algumas das aventuras que o esperam em
Dungeons & Dragons.

Agora que vocé ja criou e equipou seu personagem, ¢
hora de discutir em detalhes o que acontece durante uma
sessdo de jogo e uma campanha. Esse capitulo aborda os
seguintes tépicos:

4 Missdes: Uma introdugéo as missoes e como elas po-
dem levar a grandes aventuras.

4+ Encontres: Uma analise sobre os dois tipos de encon-
tro presentes no jogo e as tarefas que um personagem
pode realizar durante eles.

4+ Recompensas: Informacdes sobre pontos de experi-
éncia, pontos de agdo, tesouro e outras recompensas
que seu personagem recebe ao completar missdes e
encontros.

4+ Exploragdo: Regras de deslocamento em masmorras
e regides selvagens. Essa seciio abrange o basico sobre
deslocamento, bem como visio e luz e como lidar com
obstaculos que bloqueiam o caminho.

4+ Descanso e Recuperacio: Detalhes sobre a recupera-
¢do de pontos de vida, pulsos de cura e poderes, além
de informacdes sobre como manter a guarda enquanto
0s personagens descansam.
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MISSOES

| A maioria das aventuras tem um objetivo, algo a ser feito
para completa-las com sucesso. O objetivo pode ser pesso-
al, uma causa compartilhada pelo aventureiro e seus alia-
dos ou uma tarefa com a qual o personagem foi incumbi-
do. O objetivo de uma aventura é chamado de missao.

As missdes conectam uma série de encontros forman-
do uma histéria coerente. As aventuras mais simples giram
em torno de uma tnica missdo. Por exemplo, derrotar os
saqueadores goblins nas ruinas proximas de uma cidade,
resgatar um mercador sequestrado ou decapitar Khara-
thas, o dragio vermelho.

A maioria das aventuras é mais complexa, envolvendo
diversas missdes. Uma missdo mais crucial pode ser o fio
condutor da aventura. Por exemplo, um sumo-sacerdote
de Pelor convoca o grupo para invadir a Fortaleza do Anel
de Ferro e recuperar o antigo artefato chamado Cetro de
Adamante. Um grande ntimero de missoes secundarias
pode tornar a tarefa mais complicada. Um mago, ciente da
viagem, oferece um pagamento vultoso por um dos anéis
magicos que dizem estar guardado no interior da fortifica-
¢do. Um dos amigos do personagem acredita que sua mae,
uma paladina de Pelor, morreu explorando o antigo balu-
arte e gostaria de recuperar os restos mortais para realizar
um enterro adequado. Ao se aproximar do forte, o grupo
descobre que os slaad que residem na area escravizam os
humanos e talvez eles decidam liberta-los.

As vezes, uma missdo é explicitada no comego de uma
aventura. O burgomestre pode implorar que o grupo en-
contre o covil dos goblins saqueadores ou o sacerdote de
Pelor pode contar a histéria do Cetro de Adamante antes
de envia-los para a fortaleza. Em outras vezes as missoes
surgem ao longo da aventura, conforme os personagens
retinem as pistas encontradas e sdo conduzidos a novas
missoes.

Também é possivel, com a aprovacdo do Mestre, criar
uma missdo para o seu personagem. Essa missio estaria
vinculada a propria histéria do heréi. Por exemplo, talvez
amae dele seja a pessoa cujos restos jazem na Fortaleza do
Anel de Ferro. As missdes também podem estar ligadas a
objetivos individuais, como um patrulheiro buscando um
arco magico. A medida que a historia se desenrola, essas
missoes individuais ddo sustentacdo a campanha, além de
dar ao Mestre ingredientes para aprimora-la.

Ao completar uma missdo, os personagens recebem
recompensas, como pontos de experiéncia e tesouros, en-
tre outras. O Guia do Mestre inclui diretrizes para o Mestre
sobre a criacio de campanhas, avaliacdo de missoes elabo-
radas pelos jogadores e distribui¢do de recompensas pelas
missdes completadas.

ENCONTROS

A acdo de um jogo de D&D acontece durante os encon-
tros, quer seja uma batalha de vida ou morte contra ini-
migos monstruosos, uma negocia¢do importante com um
duque e seu conselheiro ou uma escalada desafiadora nos
Penhascos da Desolagao.
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Os encontros servem a muitos propésitos. Sdo os mo-
mentos em que D&D mais se assemelha a um jogo do que
a um exercicio de narragio coletiva. E quando os persona-
gens finalmente utilizam seus poderes e pericias, quando
as informagoes na planilha de personagem passam a ser
mais importantes. Ainda assim, eles também devem ser
usados para desenvolver a narrativa da aventura; um com-
bate acirrado deve ter um motivo e consequéncias relacio-
nadas com a missao principal.

Durante um encontro, os personagens podem obter
sucesso em superar o desafio ou podem fracassar, tendo
que enfrentar as consequéncias. No comeco de um encon-
tro, todos tém algo a fazer e é importante que todo o grupo
trabalhe em equipe para alcangar o sucesso.

Na maioria das aventuras de D&D ocorrem dois tipos
de encontros: encontros de combate e encontros gerais.

EncoNTROS DE COMBATE

Os encontros de combate dependem de poderes de ata-
que, habilidades de deslocamento, pericias, talentos e
itens mégicos — usando praticamente todas as regras que
aparecem na planilha do personagem. Um encontro de
combate também pode incluir elementos de um encontro
geral. O Capitulo 9 detalha as regras para encontros de
combate.

EnconTROS GERAIS

Os encontros gerais se concentram nas pericias, poderes
utilitarios e no raciocinio dos jogadores (e nao dos perso-
nagens), embora as vezes os poderes de ataque também
possam se mostrar tteis. Esses encontros lidam com peri-
gos e armadilhas, com a resolucéo de enigmas e com uma
vasta gama de situagdes, chamadas desafios de pericia.

Um desafio de pericia acontece quando a exploracio
(consulte a pag. 260) ou uma interagéo social se tornam
um encontro, com consequéncias importantes no caso de
sucesso ou fracasso. Quando o grupo se aventura por mas-
morras ou regides ermas e desabitadas, geralmente nio é
preciso organizar turnos ou realizar testes, mas quando
uma armadilha é acionada ou surgem obstaculos ou peri-
gos graves, entram em cena os desafios de pericia.

Em um desafio de pericia, o objetivo é acumular um
determinado niimero de sucessos em testes de pericia
antes de acumular um ntimero excessivo de fracassos. Os
poderes dos personagens podem conceder bénus em seus
testes, tornar alguns deles desnecessarios ou auxilia-los
de alguma outra forma. O Mestre prepara a cena para um
desafio de pericia descrevendo os obstaculos a serem en-
frentados e sugerindo algumas opg¢oes de agdo. Em segui-
da os jogadores declaram suas acoes e realizam testes até
completar o desafio ou fracassar.

O Capitulo 5 descreve algumas das a¢des possiveis de
se realizar com as pericias durante um desafio de pericia.
Ha uma ampla gama de pericias, desde Acrobacia e Atle-
tismo até Natureza e Furtividade. A utilizacdo de poderes
de combate e testes de atributo também é admissivel. O
Guia do Mestre contém regras para criar e narrar desafios
de pericia.

RECOMPENSAS
Embora os encontros envolvam riscos, eles também con-
tém a promessa de grandes recompensas. Cada encontro
bem-sucedido resulta em experiéncia para o personagem,
que ¢ medida na forma de pontos de experiéncia (XP).
Conforme o grupo se aventura, os personagens também
recebem pontos de acgéo, tesouros e outras recompensas,
como reputagio, posi¢io social e outros bens intangiveis.

A tabela abaixo resume as recompensas que sdo rece-
bidas ao se aventurar.

Freqiiéncia Recompensa

A cada encontro XP
A cada marco Ponto de agdo
Apos alguns encontros Tesouro

A cada missdo XP, tesouro, outras

Apbs cerca de dez encontros Um novo nivel

PonTOS DE EXPERIENCIA

Os pontos de experiéncia sdo uma medida do aprendiza-
do e do crescimento do personagem. Ao completar um
encontro ou uma missao, o Mestre atribui pontos de ex-
periéncia (XP) aos personagens. O valor de XP depende
da dificuldade do encontro ou da missdo. Completar uma
missdo importante pode ser comparado a completar um
encontro, ao passo que missdes menores fornecem recom-
pensas mais simples.

Um personagem de 1° nivel comeca com 0 XP. A cada
encontro, missdo e aventura ele acumula mais XP, sempre
adicionando ao seu total. £ impossivel perder XP e o total
do personagem nunca volta a 0.

A medida que acumula XP, o personagem adquire ni-
veis. O valor de XP necessario para cada nivel varia. Por
exemplo, sdo precisos 1.000 XP para alcancar o 2° nivel,
mas o 3° requer 2.250 XP. Ao reunir 1.000.000 XP, o per-
sonagem alcanca o 30° nivel, o apice da realizagdo. Con-
sulte “Adquirindo Niveis” na pag. 27 para obter todas as
informagdes necessarias sobre a progressdo de niveis.

O Guia do Mestre contém diretrizes para o Mestre sobre
a atribuigdo de pontos de experiéncia.

MARCOS

O personagem adquire certos beneficios ao atingir um
marco — que consiste em completar dois encontros sem
parar para um descanso prolongado (consulte a pag.
263).

PonTOS DE ACAO
Seu personagem comeca o jogo com 1 ponto de a¢do. Uma
vez por encontro, e ndo mais do que isso, ele pode gastar
um ponto de agdo para realizar uma acéo adicional (con-
sulte a pag. 291), utilizar certos talentos ou ativar poderes
de trilha exemplar.

Ao gastar um ponto de acdo, ele desaparece, mas exis-
tem duas formas de adquiri-los: alcangando um marco ou
realizando um descanso prolongado. Sempre que atingir
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um marco, o personagem recebe um ponto de a¢do. Apos
realizar um descanso prolongado, um personagem perde
todos os pontos de acdo acumulados, mas recomeca com
1 ponto de acéo.

ITENS MAGICOS

Sempre que alcangar um marco, o personagem adquire
um uso adicional de um poder diario de item magico (con-
sulte a pag. 226). Alguns itens magicos, especialmente os
anéis, também ficam mais poderosos ap6s atingir um mar-
co. Consulte “Itens Magicos” na pag. 223, para obter mais
informagdes.

TESOURO

Os tesouros podem surgir sob diversas formas, mas sio
divididos em duas categorias basicas: itens magicos que
o personagem ¢é capaz de usar ou dinheiro que pode ser
gasto em itens e servigos. O dinheiro pode vir como moe-
das, pedras preciosas, objetos de arte ou itens magicos que
podem ser vendidos em vez de usados.

Nao necessariamente os personagens recebem tesou-
ros ao completar um encontro. Geralmente um tesouro é
recompensado ao término de alguns encontros, de uma
missdao ou de uma aventura. Algumas criaturas podem
transportar — e usar — itens magicos que se tornam te-
souros apos serem derrotadas. Outras criaturas podem
guardar batis de moedas ou ¢ possivel até mesmo encon-
trar um tesouro suspenso no corpo viscoso de um cubo
gelatinoso. Eles podem ser encontrados trancados em um
cofre, estocados num arsenal ou empilhados no covil de
um dragdo.

Conforme o grupo encontra mais e mais tesouros,
pode ser ttil designar alguém para registra-lo. Quando um
tesouro incluir um item que um personagem deseja utili-
zar, esse personagem pode ficar com ele, mas mantenha
uma observacio no inventario do grupo, O ideal é chegar
a uma distribuicao justa de itens magicos entre todos os
personagens.

Nio é preciso dividir o restante do tesouro até que o
grupo chegue a uma cidade ou até que surja uma oportu-
nidade de usar esses espélios tio duramente conquistados.
Antes de dividir o tesouro, é uma boa idéia pagar pelos
servigos prestados ao grupo como um todo. Essas despesas
podem incluir o custo do ritual para ressuscitar um com-
panheiro falecido ou remover uma maldicao. Cabe ao gru-
po decidir o que é ou ndo uma despesa coletiva.

Quando chegar a hora de distribuir o tesouro, divida-o
da forma mais igualitaria possivel, apos pagar as despesas
do grupo. Venda ou desencante os itens mégicos que nin-
guém deseja e acrescente o valor ao dinheiro encontrado.
Em seguida, é possivel continuar de duas formas:

1. Dividindo o dinheiro igualmente entre todos os mem-
bros do grupo.

2. Dividindo o dinheiro apenas entre os personagens que
ndo receberam itens magicos.

RECOMPENSAS INTANGIVEIS

As recompensas intangiveis incluem titulos de nobreza,
honras e medalhas, favores e reputagao. Essas recompen-
sas costumam surgir ao completar missdes, como forma

CAPITULO 8 | Aventuras

de reconhecimento do trabalho realizado. Se o grupo res-
gatou o filho do bardo que foi sequestrado, ele pode re-
compensa-los com uma medalha ou até mesmo um titulo
inferior de nobreza, além de algum dinheiro. Se o grupo
resgatou um orbe magico das ruinas macabras do Atrio da
Devastagdo e o trouxe para o mago que os enviou até 14,
ele pode prometer um favor no futuro, além do dinheiro
que ja tinha oferecido. Ao livrar uma aldeia da ameaca de
goblins saqueadores, os herdis podem receber honras lo-
cais dos aldedes e as noticias dos seus feitos podem vir a
se espalhar.

Nio se pode comprar nada com recompensas intan-
giveis e elas ndo concedem boénus de combate, mas elas
podem ser importantes para a histéria da campanha e po-
dem ajudar os personagens em encontros sociais. Ndo des-
preze a importancia de contratos, favores e fama, mesmo
que eles nao se traduzam diretamente em riquezas.

EXPLORACAO

Uma parte significativa das aventuras de D&D envolve a
exploracgdo, que normalmente acontece entre um encon-
tro e outro. Explorar inclui desbravar os corredores des-
conhecidos de uma masmorra, atravessar regides inexplo-
radas ou adentrar uma cidade labirintica, descobrindo os
perigos e maravilhas de cada lugar.

A exploragio geralmente envolve movimento, portan-
to, essa sec¢do cobre as regras de deslocamento quando nao
se esta envolvido em um encontro. Durante uma explora-
¢do, é preciso saber 0 que o personagem enxerga, espe-
cialmente no caso de masmorras escuras, e por isso, uma
discussao sobre visao e luz, segue as regras de movimento.
Durante uma exploragao, os personagens interagem com
o ambiente de varias formas: empurrando objetos, mani-
pulando alavancas, vasculhando aposentos, abrindo fe-
chaduras e arrombando bats. A 1ltima parte dessa se¢do
inclui regras para tudo isso.

MOVIMENTO

Movimento é o que leva os personagens de um encontro
para outro e de um lugar para outro durante um encontro.
Essa secdo fornece regras para o deslocamento entre en-
contros, ao passo que “Movimento e Posi¢do”, na pag. 282,
explica o deslocamento durante um encontro de comba-
te.

E muito comum que o Mestre simplifique 0 movimen-
to, sem calcular distdncias ou tempos de viagem exatos:
“Vocés cavalgam durante trés dias e chegam a entrada da
fortaleza”. Mesmo numa masmorra, especialmente uma
muito grande ou uma rede de cavernas, 0 Mestre pode
simplificar o deslocamento entre encontros: “Apés matar
o guardido na entrada da antiga fortaleza dos andes, vocés
vagam por quilémetros de corredores silenciosos até che-
garem a um abismo atravessado por um arco estreito de
pedra, interrompido ao meio”.

O Mestre pode descrever o terreno percorrido, mas os
encontros ao longo do caminho sao o foco das aventuras.
Contudo, em alguns casos, é importante saber quanto tem-
po transcorreu entre um encontro e outro, quer a resposta




seja, dias, horas ou minutos. As regras para determinar o
tempo de viagem dependem de dois fatores: o desloca-
mento do personagem e o terreno atravessado.

DESI OCAMENTO

A tabela de Deslocamento Bésico de Viagem indica a dis-
tincia que um personagem com determinada velocidade
consegue percorrer em um dia, uma hora ou um minuto
de viagem. Um grupo de viajantes se move com o desloca-
mento do membro mais lento, portanto a situagdo mais co-
mum ¢é a apresentada na rimeira linha da da tabela abaixo
(devido a presenga de andes ou membros com armaduras
pesadas).

DESLOCAMENTO BASICO DE VIAGEM

Deslocamento Por Dia Por Hora Por Minuto
5 37,5 km 3,75 km 75m
6 45 km 4,5 km 90 m
7 52,5 km 5,25 km 105 m

Deslocamento por Dia: Os personagens podem
manter um passo de caminhada normal durante 10 horas
de viagem por dia sem se esgotarem. O Guia do Mestre ex-
plica o que acontece se eles continuarem por mais tempo.
Pessoas comuns nio sio capazes de caminhar mais de 6
a 8 horas por dia, portanto seu deslocamento seria entre
22,5 e 37,5 km por dia.

Deslocamento por Hora: O deslocamento por hora
na tabela de Deslocamento Bésico de Viagem supde uma
velocidade de caminhada. E possivel viajar com o dobro
dessa velocidade, mas é dificil manter esse ritmo por mui-
to tempo. As regras no Guia do Mestre explicam o que acon-
tece com aqueles que se esforcam excessivamente.

Deslocamento por Minuto: Seu deslocamento por
minuto na tabela de Deslocamento Basico de Viagem su-
poe um ritmo de caminhada e deve ser usada para per-
cursos que levam menos de uma hora. Se os personagens
estiverem com pressa, podem viajar com o dobro dessa
velocidade.

TERRENO

As distincias na tabela de Deslocamento Basico de Via-
gem supdem um terreno relativamente desobstruido — es-
tradas, campos ou corredores de masmorras que néo este-
jam entulhados com destrogos. Outros terrenos tornam o
progresso mais lento, dependendo da predominéncia de
terreno acidentado na drea em questao,

Para determinar o quanto os personagens conseguem
percorrer por dia, por hora ou por minuto, multiplique a
distdncia indicada na tabela Deslocamento Basico de Via-
gem pelo multiplicador de distancia sugerido na tabela
Terreno e Movimento.

Criaturas voadoras, quando estdo no ar, ignoram os
multiplicadores de distincia por terreno acidentado.

TERRENO E MOVIMENTO
Multiplicador

de Distancia Terreno

x 1 Terreno majoritariamente dificil: florestas
densas, montanhas, pantanos profundos,
ruinas com muitos detritos.

Terreno relativamente dificil: florestas,

colinas, pantanos, ruinas deterioradas,

X 3%

cavernas naturais, cidades.
x1 Terreno pouco dificil: campos, planicies,

estradas, corredores desobstruidos.

MONTARIAS E VEICULOS

Ao percorrer longas distancias, os personagens podem usar
montarias ou veiculos para aumentar seu deslocamento,
sua capacidade de carga ou ambos. A tabela abaixo indica
a velocidade efetiva das montarias e veiculos comuns. Ela
supde que um dia de viagem equivale a 10 horas, embora
barcos a vela possam navegar 24 horas por dia com uma
tripulacio adequada. Para a capacidade de carga de mon-
tarias e veiculos, consulte a pag. 222.

MONTARIAS E VEICULOS

Montaria/Veiculo  Deslocamento Por Dia Por Hora
Cavalo 10 75 km 7.5 km
Cavalo de guerra 8 60 km 6 km
Charrete ou carroga 5 375km 3,75 km
Barco a remo 3 225km 2,25 km
Barco a favor da corrente 4-6 30-45km 3-4,5 km
Veleiro 7 126 km 5,25 km

ORDEM DE CAMINHADA

E importante que o grupo estabeleca uma ordem de ca-
minhada padréo, ou seja, a forma como os personagens
normalmente estdo dispostos quando viajam. Essa ordem
pode ser alterada a qualquer momento, mas prepara-la
de antemao permite que o Mestre saiba exatamente onde
cada um esti no comeco de um encontro.

A ordem de caminhada pode ser registrada como os
jogadores preferirem: escrita num papel ou quadro-negro,
ou pela disposicdo das miniaturas na matriz de combate,
indicando posicdes relativas. Também é possivel criar or-
dens de caminhada diferentes para situacdes diferentes
— por exemplo, uma para corredores de 2 quadrados de
largura e outra para espacos abertos.

Numa masmorra, o perigo costuma vir pela frente, por-
tanto é uma boa idéia ter um defensor na vanguarda do
grupo, protegendo os controladores. Oslideres sdo umaboa
escolha para a retaguarda, ja que sdo fortes o bastante para
resistirem a um ataque caso o grupo seja emboscado por
tras. Os agressores podem fazer o reconhecimento a frente,
mas a maioria prefere ficar mais préxima do meio do grupo.

Encontre um equilibrio entre a aglomeracéo e a dis-
persdo excessiva. Manter uma proximidade ajuda para que
todos possam agir rapidamente, mas deixa o grupo vulne-
ravel a ataques em area de armadilhas ou a emboscadas.
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Luz E VisAo

Ao explorar um ambiente de aventura, o Mestre informa
o que os jogadores véem, desde o mais 6bvio, como as di-
mensdes de um corredor, até as coisas mais escondidas,
como uma armadilha.

Os personagens enxergam o 6bvio automaticamen-
te, mas utilizam a pericia Percepcio (pag. 188) para
tentar enxergar o que esta oculto. Se o personagem nio
estiver vasculhando ativamente uma area, o Mestre de-
termina se ele percebe ou nao objetos e criaturas es-
condidas por meio de um teste de Percepgio passiva
(consulte a pag. 179).

Naio ¢é possivel enxergar nada sem alguma fonte de luz,
mas muitas masmorras sdo iluminadas, ja que sdo poucos
os monstros que ficam totalmente a vontade na escuridao
total.

As masmorras geralmente sdo iluminadas por tochas
(as vezes tochas magicas que nunca se apagam), tetos ma-
gicos luminosos, grandes braseiros ou canais de 6leo que
queimam continuamente, ou até mesmo globos de luz flu-
tuando no ar.

As cavernas podem estar cheias de fungos ou liquens
fosforescentes, veios de minérios extraordinarios que bri-
Iham no escuro, rios de lava incandescente ou estranhos
efeitos magicos, parecidos com auroras boreais, como véus
de fogo encantado ondulando a grandes alturas.

CATEGORIAS DE Luz

A luz no jogo de D&D ¢ definida em trés categorias: luz
plena, penumbra e escuridao.

Luz Plena: Essa categoria abrange a luz oferecida pela
maioria das fontes de iluminagéo portateis, pela luz do dia
e pela luz emitida por chamas ou lava. Nao ha regras espe-
ciais para a visdo na luz plena.

Penumbra: Essa categoria inclui a luz fornecida por
uma vela ou outra fonte de luz ténue, o luar, iluminacéo in-
direta (como nas proximidades da entrada de uma caverna
ou numa passagem subterrdnea com buracos que levam a
superficie) e a luz emitida por coisas como fungos fosfo-
rescentes. As criaturas com visdo normal ndo conseguem
enxergar claramente na penumbra: todas as criaturas na
area obtém ocultacdo (pag. 281). Os personagens dotados
de visdo na penumbra ou visdo no escuro enxergam nor-
malmente nessas condigdes.

Escuriddo: A escuriddo predomina numa noite sem
Iua ou em aposentos desprovidos de fontes de luz. Os per-
sonagens com visdo normal ou visdo na penumbra nao
conseguem enxergar objetos ou criaturas na escuridao. Os
personagens dotados de visdo no escuro enxergam sem

penalidades.

FonTES DE Luz

Embora muitas masmorras sejam adequadamente ilu-
minadas, os aventureiros cuidadosos carregam tochas ou
bastdes solares sempre que entram em cavernas ou com-
plexos subterraneos.

Supondo que nada impeca a visdo, é possivel enxergar
a maior parte das fontes de luz a pelo menos 400 m de
distancia, sendo que fontes excepcionalmente brilhantes
podem ser vistas a até 1,5 km.
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As fontes de luz mais comuns sdo descritas na tabela
a seguir.

Luz Raio Brilho Duracao

Vela 2 Penumbra 1 hora

Tocha 5 Pleno 1 hora

Lanterna 10 Pleno 8 horas/0,5 | de dleo
Fogueira 10 Pleno 8 horas

Bastdo solar 20 Pleno 4 horas

Raio: Uma fonte de luz ilumina o seu quadrado (ou
o do personagem que a estiver transportando) e todos os
quadrados nos limites indicados pela tabela. Se, por exem-
plo, um personagem estiver carregando uma tocha, uma
luz plena ird ilumina o seu quadrado assim como 5 qua-
drados em todas as diregoes.

Brilho: A maioria das fontes de luz fornece uma aura
de luz plena ao seu redor.

Duragio: Uma fonte de luz dura um temipo determi-
nado, pois precisa de combustivel.

INTERAGINDO COM O AMBIENTE

Um ambiente de aventura tipico é repleto de perigos, sur-
presas e enigmas. Um aposento de uma masmorra pode
conter um complexo conjunto de manivelas, uma estatua
colocada sobre um alcapido, um bat trancado ou um cir-
culo de teleporte. As vezes é necessario cortar uma cor-
da, romper uma corrente, derrubar uma porta, erguer um
portio ou destruir o Orbe Dourado de Khadros, o Saquea-
dor antes que o vildo possa usa-lo.

A interagdo dos personagens com o ambiente muitas
vezes ¢ simples de resolver. O jogador diz ao Mestre que
estd puxando a alavanca da direita e o Mestre diz o que
acontece. A alavanca pode ser parte de um enigma dia-
bolicamente inteligente que exige que diversas alavancas
sejam acionadas na ordem correta antes que a sala seja
inundada, testando os limites do raciocinio dos jogadores.
Nesse caso, ndo sdo necessarias regras, o jogador simples-
mente diz ao Mestre qual das alavancas seu personagem
deseja acionar.

CDS PARA QUEBRAR OU ROMPER ITENS COMUNS

Arrombar uma porta de madeira 16
Arrombar uma porta bloqueada 20
Arrombar uma porta de ferro 25
Arrombar uma porta de adamante 29
Forcar a abertura de uma porta levadica 23
Forcar a abertura de uma porta levadica de ferro 28
Forcar a abertura de uma porta levadica de adamante 33
Romper amarras 26
Romper correntes de ferro 30
Romper correntes de adamante 34
Arrombar um bai de madeira 19
Arrombar uma caixa de ferro 26
Arrombar uma caixa de adamante 32

Atravessar uma parede de madeira (15 cm de espessura) 26
Atravessar uma parede de alvenaria (30 cm de espessura) 35
Atravessar uma parede de pedra (90 cm de espessura) 43




Contudo, se uma alavanca estiver travada devido a fer-
rugem, o personagem pode ter que forcd-la. Nessa situa-
¢do, o Mestre pode pedir que o jogador faca um teste de
atributo (consulte a pag. 26); nenhuma pericia especifica
estd envolvida, apenas um simples teste de For¢a.

Da mesma forma, o Mestre pode pedir testes de For¢a
para veriﬁca.r Se 0 personagem COI]SEngE fOr(;ﬂ]' uma porta
trancada ou erguer uma porta levadica de adamante. Essa
tabela indica as CDs para arrombar, derrubar ou atraves-
sar alguns obstaculos comumente encontrados em mas-
maorras.

Quando seu personagem ainda esta no 1° nivel, ar-
rombar uma porta de madeira é um desafio que exige um
bom resultado no teste de Forca para ser superado, mas ao
atingir niveis épicos, alguns personagens sdo capazes de
atravessar uma parede de alvenaria com um tnico golpe,
e com o tempo, arrebentar 90 cm de pedra sélida!

Mais cedo ou mais tarde, até mesmo os aventureiros mais
vigorosos precisam descansar. Quando néo estdo envolvi-
dos em um encontro, os personagens podem optar entre
dois tipos de descanso: breve ou prolongado.

Um descanso breve leva cerca de 5 minutos e consiste
em alongar os musculos e recuperar o folego apds um en-
contro. Ja um descanso prolongado dura pelo menos 6 ho-
ras e envolve relaxar, ocasionalmente fazer uma refeicio e
de preferéncia dormir.

Descanso BREVE

Um descanso breve permite que o personagem renove
seus poderes por encontro e gaste pulsos de cura para re-
cuperar pontos de vida.

DESCANSO BREVE
4+ Duragdo: Um descanso breve leva cerca de 5 minutos.

4+ Sem Limite Diario: Num mesmo dia, o personagem
pode realizar tantos descansos breves quanto desejar.

4+ Sem Atividades Extenuantes: E preciso descansar du-
rante esse periodo. Contudo, o personagem pode ficar de
guarda, sentar-se, andar numa charrete ou outro tipo de
veiculo ou fazer outras tarefas, contanto que ndo exijam
muito esforgo.

+ Renova Poderes: Apds um descanso breve, os poderes
por encontro do personagem séo renovados, fincando no-
vamente disponfveis.

4+ Gastar Pulsos de Cura: Apés um descanso breve, o
personagem pode gastar tantos pulsos de cura quanto
desejar (consulte “Cura”, pag. 293). Se os pulsos de cura
do personagem estiverem esgotados, ele precisa de um
descanso prolongado para renova-los.

+ Uso de Poderes Durante o Descanso: Se um perso-
nagem usar um poder por encontro (como um poder de
cura) durante esse periodo, precisard de outro descanso
breve para renova-lo e poder usa-lo novamente.

4+ Interrupgdo: Se um descanso breve é interrompido, sdo
necessarios mais 5 minutos de descanso para obter esses
beneficios.

DEescanso PROLONGADO

Uma vez por dia, o personagem pode receber os benefi-
cios de um descanso prolongado.

DESCANSO PROLONGADO

+ Duragdo: Um descanso prolongado leva pelo menos 6
horas.

+ Uma Vez por Dia: Apés um descanso prolongado, o per-
sonagem deve esperar 12 horas antes de poder realizar
outro.

+ Sem Atividades Extenuantes: Normalmente, o perso-
nagem dorme durante esse perfodo, embora isso ndo seja
necessario. Ele pode se envolver em atividades leves que
ndo exijam muito esforco.

+ Recupera Pontos de Vida e Pulsos de Cura: Ao final
de um descanso prolongado, o personagem recupera os
pontos de vida perdidos e os pulsos de cura gastos.

4+ Poderes: Ap6s um descanso prolongado, o personagem
recupera todos os seus poderes diarios e por encontro.

+ Pontos de Agdo: Ao final de um descanso prolongado, o
personagem perde todos os pontos de acdo acumulados,
mas recomeca com 1 ponto de acdo.

4+ Interrupcdo: Se o descanso prolongado for interrompido,
como durante um ataque, acrescente o tempo gasto com
a interrupg¢ao ao tempo de descanso total necessario.

DorMINDO E ACORDANDO

Os personagens precisam de pelo menos 6 horas de sono
por dia para manterem seu desempenho méximo. Se, ao
final de um descanso prolongado, um individuo nao tiver
dormido pelo menos 6 das tltimas 24 horas, ele néo rece-
be os beneficios do descanso.

Quando o personagem esta dormindo, ele fica incons-
ciente (consulte “Condigdes”, pag. 277). O personagem
acorda se sofrer dano ou se obtiver sucesso num teste de
Percepcdo (com -5 de penalidade) para ouvir algum som
que o alerte do perigo. Um aliado pode acorda-lo, chacoa-
lhando-o (agdo padrao), ou gritando (acdo livre).

MANTENDO GUARDA

Os aventureiros costumam fazer turnos de vigilia enquan-
to seus companheiros dormem. Se houver cinco persona-
gens no seu grupo, cada um deles pode assumir um turno
de 1% hora e dormir por 6 horas, fazendo com que o tem-
po total de descanso seja de 7% horas.

Quando for a vez do seu personagem montar guarda,
ele deve ficar ativamente a procura de sinais de perigo. No
comeco de sua vigilia, faca um teste de Percep¢io. Se algo
acontecer durante esse periodo, o Mestre utiliza o resulta-
do desse teste para determinar se o personagem percebeu
algo ou nao.

Caso todo o grupo durma ao mesmo tempo, sem orga-
nizar vigilia, o Mestre deve utilizar os valores de Percepcio
passiva individuais, impondo -5 de penalidade, para de-
terminar se alguém escuta ou ndo o perigo, e desperta.
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SE]A no caso de uma escaramuca contra um bando de

ou numa batalha franca contra Orcus, o Principe De-
monio dos Mortos-Vivos, o combate é uma constante nas
aventuras de Dungeons & Dragons.

Os ntros de combate normalmente se iniciam
quando o grupo ingressa em uma area que abriga mons-
tros. Em algumas ocasides, os monstros invadem o terri-
tério dos personagens — lobisomens atacando o acampa-
mento no meio da noite, por exemplo — ou os dois grupos
se encontram por acaso. O grupo pode estar na estrada ou
explorando ruinas antigas quando, sem menos esperar, se
depara com uma patrulha hostil.

Este capitulo de  as regras para o combate.

+ A Sequéncia de Combate: A sequéncia de rodadas e
turnos que constituem uma batalha, assim como regras
para a iniciativa.

Tipos de Acdo: Os diferentes tipos de acdo que o per-
sonagem pode realizar no seu turno ou no turno dos

demais combatentes.

|
|
|
|
|
|

Turno do Personagem: Todas as etapas que devem
ser realizadas no comeco, durante e no final do turno
de cada personagem.

Ataques e Defesas: Regras para escolher um alvo, rea-
lizar uma jogada de ataque, causar dano, infligir efeitos
diversos e resolver os tes

+ Modificadores de Ataque: Os fatores que alteram as
jogadas de ataque, incluindo vantagem de combate, co
bertura e ocultagéo.

Movimento e Posi¢ao: Regras para controlar o deslo-

camento, o tamanho das criaturas, os efeitos de terre-

acidentados e obstaculos, a manobra flanquear, o
porte e 0 movimento iny

Acdes em Combate: ¢Oes mais comuns em uma
batalha, desde caminhar até utilizar os pontos de

Cura: Regras para controlar os pontos de vida, pul
de cura, pontos de vida temporirios e a regenera

Morte e Inconsciéncia: Os efeitos sobre um perso-
nagem reduzido a 0 pontos de vida ou menos e como
escapar da morte.
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~ SEQUENCIA DE COMBATE

Um encontro de combate tipico é uma batalha entre dois
lados inimigos, numa sequéncia de golpes de armas, fin-
tas, aparos, movimento e disparos de magias. O sistema de
Dungeons & Dragons organiza o caos do combate em um
ciclo de rodadas e turnos.

RODADAS E TURNOS

+ Rodada: Em uma rodada, cada combatente realiza um
turno. Uma rodada abrange cerca de seis segundos no
mundo de jogo.

4 Turno: No turno do personagem, ele pode realizar algu-
mas acgdes: uma padrdo, uma de movimento e uma mini-
ma, além de qualquer niimero de ag¢des livres, na ordem
que preferir. Consulte “Tipos de Acao”, pag. 267, para
obter maiores detalhes sobre o que é possivel fazer com
essas diferentes acges.

As agdes em um encontro de combate sao resolvidas qua-
se que simultaneamente no mundo de jogo, mas para pos-
sibilitar que uma batalha seja ordenada, os participantes
resolvemn suas agdes em turnos — muito semelhante as
rodadas em um jogo de tabuleiro. Quando o turno de um
personagem for anterior ao de um adversario, as acoes
desse personagem se resolvem antes das a¢des do inimigo.
A ordem dos turnos é determinada no comeco do encon-
tro, quando os combatentes jogam a iniciativa.

“ VISUALIZANDO A ACAO

Quando um encontro de combate se inicia, € necessario ob-
servar a matriz de combate com mais atencdo. As regras de
combate assumem que o grupo utiliza os mapas prontos de
D&D, um mapa-poster, uma matriz quadriculada em branco
ou um tabuleiro plastico reutilizavel para descrever o campo
de batalha daquele encontro. As regras também assumem
que o grupo se utiliza das Miniaturas de D&D para represen-
tar os aventureiros e os inimigos presentes na batalha.

Um encontro de combate pode ser resolvido sem essas
representacdes visuais, mas existem bons motivos para uti-
liza-las.

4+ O posicionamento é essencial: Usando uma matriz de
combate, é possivel determinar facilmente se um heréi
consegue avistar um monstro, se o inimigo esta protegido
com alguma cobertura ou se uma criatura esta flanquea-
da.

4+ Uma batalha é complexa: Com cinco personagens e um
bando de criaturas se movimentando e agindo, as minia-
turas auxiliam todos os jogadores a lembrar quais mons-

tros estdo feridos, quem esta enfrentando cada heréi e

onde cada participante esti exatamente.

4+ O terreno é importante: Um encontro de combate emo-
cionante inclui caracteristicas de terreno e ameacas que
transformam o ambiente em um componente importante
da batalha. Se quiserem controlar runas magicas ou evi-
tar pedras amaldicoadas, os personagens precisam saber
onde elas estao.

+ As vezes a imaginacdo precisa de ajuda: Se o Mestre
descrever uma sala com um fosso de lava borbulhante,

uma ponte de rocha estreita, plataformas elevadas e tan-

ques de acido, obviamente sera uma cena grandiosa, mas

CAPITULO 9 | Combate

b

Um encontro de combate possui as seguintes etapas:

1. Rodada Surpresa: O Mestre determina se quaisquer

participantes foram surpreendidos. Se um grupo de
combatentes tomar ciéncia do inimigo, sem ser notado,
ele realiza uma rodada surpresa.

Estabeleca o Posicionamento: O Mestre decide onde
os combatentes estdo na matriz de combate. Por exem-
plo, se os PdJs acabaram de abrir a porta de uma sala,
o Mestre poderia desenhar ou indicar em um mapa
pronto a localizagdo da porta e do contetido da sala na
matriz de combate, e entdo, solicitar aos jogadores que
posicionem as miniaturas de seus personagens ao lado
da porta. Finalmente, o Mestre dispde as miniaturas
que representam os monstros no interior da sala.

3. Jogue a Iniciativa: Todos os combatentes jogam sua

iniciativa. Esse valor define a ordem dos turnos durante
o combate. A iniciativa s6 é determinada no comeco do
encontro de combate.

4. Turnos de Surpresa: Se quaisquer combatentes ob-

tiveram uma rodada surpresa, eles agem primeiro, em
sua ordem normal de iniciativa, cada um realizando
uma tnica agdo. (Os combatentes surpreendidos nao
realizam a¢oes durante a rodada surpresa.) Depois que
termina a rodada surpresa, o primeiro turno regular de
combate se inicia.

Resolva os Turnos: Seguindo a ordem da iniciativa,
cada combatente executa o seu turno, que inclui diver-

pode ser dificil imaginar como todas essas pecas se encai-
xam no ambiente. A matriz de combate ajuda a indicar
exatamente onde todos os elementos da cena estdo em
relacdo aos demais.

Um quadrado de 2,5 cm (uma polegada) na matriz de com-
bate representa um espaco de 1,5 m no mundo de jogo.
Logo, um saldo de masmorra que tenha 12 m de largura por
15 m de comprimento ocupa uma érea de 8 por 10 quadra-
dos — realmente uma sala enorme, mas que seria perfeita
para um encontro de combate tumultuado.

Os personagens e monstros sdo representados na matriz
de combate com miniatura. Se o grupo ndo tiver acesso as
miniaturas, é possivel utilizar moedas, graos ou marcado-
res diferentes. O Mestre pode utilizar qualquer criatura em
um encontro, mesmo se ndo tiver a miniatura exata daque-
le monstro. Caso seu personagem seja um ando guerreiro
usando uma maca, mas todas as suas miniaturas de andes
empunhem machados ou espadas (ou caso vocé ndo tenha
nenhuma miniatura de um ando), escolha a figura que mais

gostar. Apenas tenha certeza que todos os participantes sai-

bam qual marcador representa cada aliado ou adversario.

As miniaturas de personagens e monstros de tamanho
humano tém pouco mais de 1 polegada de altura (cerca de
32 mm) e sua base ocupa um quadrado na matriz de com-
bate. Diversas criaturas em D&D sdo maiores que um ser
humano. As criaturas maiores ocupam mais espaco na ma-
triz de combate. Para obter informacgdes sobre o tamanho
das criaturas em combate, consulte “Tamanho e Espaco das
Criaturas”, pag. 282.



sas agdes. (Os participantes também podem realizar
algumas acdes fora do seu turno.)

6. Inicie a Rodada Seguinte: Depois que todos os com-
batentes tiverem executado o seu turno, a rodada ter-
mina. Inicie a préxima rodada com o participante que
tiver o maior resultado de iniciativa.

7. Final do Encontro: Repita as etapas 5 e 6 até que todos
os combatentes de um dos lados estejam capturados ou
inconscientes, ou tenham fugido ou sido eliminados. O
encontro acaba e o lado vitorioso pode escolhe realizar
um descanso breve ou prolongado.

INICIATIVA

Antes da primeira rodada de combate, determine a ini-
ciativa. Uma jogada de iniciativa é um teste de Destreza
e obedece s regras normais para testes de atributos. E o
Mestre quem joga a iniciativa para os inimigos dos herdis.

No decorrer da batalha, os participantes agem em
ordem, do maior resultado de iniciativa para o menor. A
sequéncia utilizada pelos combatentes para executar seus
turnos é chamada de ordem de iniciativa. Essa ordem é
a mesma de uma rodada para a outra, a ndo ser que um
dos envolvidos tenha sua iniciativa alterada ao adiar (pag.
286) ou preparar uma acao (pag. 291).

JOGADA DE INICIATIVA

Para determinar a ordem de iniciativa do encontro de
combate, faca um teste de iniciativa. Essa jogada é um tes-
te de Destreza.

Jogue 1d20 e adicione o seguinte:

+ Metade do nivel do personagem

+ Modificador de Destreza do personagem
+ Quaisquer bénus e penalidades aplicaveis

O resultado é seu valor de iniciativa para esse encontro.

Quando dois combatentes tiverem o mesmo valor de ini-
ciativa, o personagem com o maior bénus de iniciativa
(a soma de metade do nivel, modificador de Destreza e
outros modificadores) age primeiro. Se os bénus forem
idénticos, jogue novamente ou lance uma moeda para de-
sempatar.

RoODADA SURPRESA

Algumas batalhas se iniciam com uma rodada surpresa.
Essa rodada acontece se quaisquer combatentes ndo es-
tiverem cientes da presenca ou das intengdes hostis dos
adversarios. Por exemplo, se um patrulheiro fracassa no
teste de Percepgdo para avistar inimigos ocultados, ele e
seus aliados serdo surpreendidos. Outro exemplo: se um
suposto aliado inicia um confronto e o personagem fracas-
sa em sua jogada de Intuig¢do para perceber as intencoes
traicoeiras do atacante, o personagem sera surpreendido.
No entanto, se qualquer um dos seus aliados obtiver su-
cesso no teste de Percepgao ou Intuigao, eles nao estarao
SUrpresos.

Caso quaisquer combatentes obtenham uma rodada
surpresa, eles agem na ordem de iniciativa durante essa
rodada. As criaturas surpreendidas nio realizam nenhu-
ma agdo durante a rodada surpresa.

RODADA SURPRESA

Duas regras especiais se aplicam a rodada surpresa.

4+ Agdo Limitada: Qualquer personagem agindo numa ro-
dada surpresa s6 pode realizar uma agéo padrio, de mo-
vimento ou minima (consulte “Tipos de Acao”). Ele tam-
bém pode realizar agdes livres, mas ndo gastar pontos de
agao. Depois que todos os combatentes que ndo foram
surpreendidos tenham agido, a rodada surpresa termina e
as criaturas podem agir normalmente nas rodadas subse-
quentes.

4+ Surpreso: Um personagem surpreso, ndo pode realizar
nenhuma acdo (nem mesmo agdes livres, imediatas ou
de oportunidade) e concede vantagem de combate (pag.
279) para seus inimigos. Assim que a rodada surpresa ter-
minar, ele ndo estard mais surpreso.

el e IS ==

1POS DE ACAO

Uma rodada de combate é dividida em agdes. Disparar
uma flecha, conjurar uma magia, atravessar uma sala
correndo, abrir uma porta — cada uma dessas atividades,
além de muitas outras, é considerada uma acio. Os per-
sonagens utilizam tipos de agao distintos para realizar ta-
refas diferentes. Por exemplo, a maioria dos poderes de
ataque exigem ag¢des padrio enquanto se deslocar de um
local para outro no campo de batalha normalmente exige
uma agédo de movimento. Alguns poderes ndo exigem uma
acdo para serem ativados. Consulte “A¢des em Combate”,
pag. 286, para obter as regras de varias acdes especificas.

Os PrincirAls T1ros DE ACOES

Uma rodada de combate tipica inclui quatro tipos de
acoes: padrdo, de movimento, minimas e livres.

OS PRINCIPAIS TIPOS DE ACOES

4+ Acdo Padrao: As acdes padrdo representam o niicleo do
combate. Normalmente, o personagem sé pode realizar
uma acdo padrdo durante seu turno. Exemplos: a maioria
dos poderes de ataque, investir contra um inimigo, reto-
mar o folego.

+ Acdo de Movimento: As agdes de movimento envolvem
se deslocar de um local para outro. Normalmente, o per-
sonagem s6 pode realizar uma agdo de movimento duran-
te seu turno. Exemplos: caminhar, ajustar.

4 Acdo Minima: As acdes minimas envolvem tarefas rela-
cionadas a outras, acdes simples que levam a acdes mais
complexas. Normalmente, o personagem sé pode realizar
uma acdo minima no seu turno. Exemplos: retirar um ob-
jeto do bolso ou da bainha, abrir uma porta ou um bad de
tesouro, apanhar um item no chao do seu quadrado ou
em um quadrado adjacente desocupado.

4+ Acdo Livre: As acdes livres praticamente ndo exigem
tempo ou esforco. E possivel realizar qualquer niimero de
acBes livres durante uma rodada (seja no turno do perso-
nagem ou nao), conforme a permissdo do Mestre. Exem-
plos: falar algumas frases, largar um objeto no chao, soltar
um inimigo agarrado.
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go termine o movimento, mas depois que ele se deslocar
pelo menos 1 quadrado.

T1rPos DE
ACOES DESENCADEADAS

‘ Ha dois tipos de agdes que exigem um gatilho — acdes de
oportunidade e acoes imediatas. Um gatilho é uma acao,
um evento ou um efeito que permite que o personagem
ative a acao desencadeada. Alguns poderes exigem um ga-
tilho para serem utilizados, mas sdo acdes livres ou nem
exigem agdes.

Uma reacdo imediata pode interromper outras tarefas
que o combatente realizaria depois da acdo desencadea-
dora. Por exemplo, se um poder permite que uma criatura
realize um ataque usando uma reacdo imediata quando
ela é atingida, a acdo do defensor ocorre antes que o
atacante possa realizar qualquer outra acdo, portanto, se
um monstro tem um poder que lhe permite desferir dois
ataques contra o mesmo alvo, usando uma agdo padréo,
e o primeiro golpe atinge o personagem, o defensor pode
utilizar sua reacdo imediata antes da segunda jogada de
ataque.

ACAO DE OPORTUNIDADE

4+ Gatilho: As acdes de oportunidade permitem que o com-
batente realize acdes por reflexo, quando um inimigo bai-
xa a guarda. A acdo mais comum que se enquadra nesse
caso é um ataque de oportunidade (pag. 288). Quando
um oponente abandona um quadrado adjacente ao per-
sonagem ou quando um inimigo adjacente desfere um
ataque a distdncia ou de &rea, o aventureiro pode realizar
um ataque de oportunidade contra aquele oponente.

AGINDO NO TURNO

Quando chega a vez do personagem na sequéncia de ini-
ciativa, ele executa seu turno. Um turno é dividido em trés

+ Uma vez a cada turno: Um combatente nao pode rea- partes: comeco do turno, acdes do turno e final do turno.

lizar mais do que uma acdo de oportunidade durante o
turno de uma mesma criatura. Ndo é possivel realizar uma
acdo de oportunidade durante o proprio turno.

Comeco po Turno

Antes de o personagem agir, utilize o comego do turno
para controlar quaisquer efeitos ativos. O comego do turno
sempre acontece, mesmo que o personagem esteja incons-
ciente, e ndo exige nenhum tempo no mundo de jogo.

4+ Acdo de Interrupgdo: Uma acdo de oportunidade inter-
rompe a agdo que a desencadeou.

Existem dois tipos de acdes imediatas: as interrupgdes e as
reagdes. Algumas regras controlam todas as a¢oes imedia-
tas, sejam interrupcoes ou reacgoes.

COMECO DO TURNO

+ Dano Continuo: Se o personagem estiver sofrendo dano
continuo (pag. 278), anote o dano causado na planilha.

ACAO IMEDIATA

4+ Gatilho: Cada acdo imediata — geralmente um poder —in-
dica o gatilho necessério para desencadea-la. Um exemplo
de agao imediata disponivel a todos os combatentes é pre-
parar uma acdo (consulte “Preparar uma A¢do”, pag. 291).

+ Regeneracdo: Se o personagem tiver regeneracao (pag.
293), recupere os pontos de vida nessa etapa.

1 o vera cada rodada: O personagem sé pode realizar 4 Outros Efeitos: Resolva quaisquer outros efeitos que

uma ac¢do imediata a cada rodada, seja uma interrupgdo ou
uma reacdo. Se o combatente nao realizou nenhuma agdo
imediata desde o final do seu tltimo turno, ele pode rea-
lizd-la caso um gatilho adequado lhe permitir. Nao é pos-
sivel realizar uma agdo imediata durante o préprio turno.

Interrupgao: Uma interrupcdo imediata permite que o
combatente realize uma tarefa quando surge um gatilho
adequado, agindo antes que o evento desencadeador seja
resolvido. Caso uma interrupcao invalide a acao do gatilho,
aquela acao é perdida. Por exemplo, uma criatura efetua
um ataque COrpo a Corpo contra o personagem, mas este
utiliza um poder que lhe permite usar uma interrupcdo
imediata para ajustar sua posicdo e se afastar. Se o adver-
sario ndo conseguir mais alcangar o personagem, sua acéo
de ataque é perdida.

Reagdo: Uma reacdo imediata permite que uma criatura
realize uma acdo em resposta a um gatilho. A condicdo,
evento ou agdo desencadeadora acontece normalmente
e é totalmente resolvida antes que o personagem realiza
sua reacdo — exceto, que é possivel interromper o deslo-
camento de uma criatura, por exemplo, se um inimigo de-
sencadeia uma reagdo imediata durante um movimento
(entrando no alcance de um combatente, por exemplo),
o personagem deve realizar sua reacdo antes que o inimi-
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ocorrem no comego do turno.

Sem Acdes: O personagem néo pode realizar nenhuma
acao no comeco do turno.

SU’BSTITUIN’DO ACOES

Durante um turno, qualquer criatura pode realizar uma a¢do
minima ou de movimento no lugar de uma agdo padrdo, ou
uma agdo minima no lugar de uma agdo de movimento.
Uma vez que é possivel substituir as acdes dessa forma, as
trés agoes disponiveis em um mesmo turno (além das agdes
livres) podem variar.

Opcao A
Acao padrao
Acao de movimento

Opcao B
Acdo padrio
Duas a¢des minimas

Acdo minima

Opcio C
Duas ac¢bes de movimento
Acdo minima

Opgao D
Acdo de movimento
Duas ac¢des minimas

OpcaoE
Trés acdes minimas



ACOES DO TurNO

Durante o turno do personagem, ele pode realizar algu-
mas acoes. O jogador decide o que fazer com cada agao,
considerando a melhor forma de auxiliar seus aliados ou
obter uma vantagem em busca da vitéria. Consulte “Tipos
de Acdo”, acima, para obter as defini¢cdes sobre as diferen-
tes acoes que o personagem pode realizar.

ACOES DO TURNO

4+ Acbes do Personagem: O personagem pode realizar as
trés acoes a seguir durante seu turno.

Acao padrao
Acdo de movimento
Acao minima
4+ Agoes Livres: O personagem pode realizar quantas a¢oes

livres desejar no seu turno, respeitando o bom senso e o
julgamento do Mestre.

4+ Ordem Livre: O personagem pode realizar suas acoes
em qualquer ordem; ele também pode descartar qual-
quer uma delas.

4+ Substituir Acdes: O personagem pode realizar uma acdo
minima ou de movimento no lugar de uma acao padrao,
ou uma agdo minima no lugar de uma agdo de movimen-
to.

4+ Acao Adicional: O personagem pode realizar uma agao
padrao adicional gastando um ponto de acao (pag. 291).

4+ Acdo de Outros Combatentes: Os demais combatentes
podem realizar acdes livres durante o turno do persona-
gem, além de agdes imediatas ou de oportunidade, caso
sejam desencadeadas por alguma agao do personagem.

FinaL DO TUrRNO

Depois de agir, utilize o final do turno para controlar
quaisquer efeitos ativos ou que se encerram nessa etapa.
O final do turno sempre acontece, mesmo que o persona-
gem esteja inconsciente, e ndo exige nenhum tempo no
mundo de jogo.

FINAL DO TURNO

+ Testes de Resisténcia: O personagem realiza um teste
de resisténcia (pag. 279) contra cada efeito que pode ser
encerrado dessa forma (TR encerra).

4+ Verifique as Agdes Gastas: Alguns poderes e efeitos
podem ser sustentados durante varios turnos (consulte
“Duracdes”, pag. 278). Confirme se o personagem gastou
a agdo necessaria para sustentar o poder ou efeito duran-
te o seu turno. Caso ndo o tenha feito, o efeito se encerra
nessda etapa‘

4+ Encerre os Efeitos: Alguns efeitos se encerram automati-
camente no final do turno de uma criatura.

+ Sem Acoes: O personagem nao pode realizar nenhuma
acdo no final do turno.

ACOES EM OUTROS TURNOS

A maioria das acdes do personagem acontece durante o
seu turno, mas é possivel realizar acoes livres no turno
de outras criaturas. Além disso, um evento ou as agdes de
outros combatentes podem permitir que o personagem
realize uma ag¢do imediata ou de oportunidade durante o
turno de outra criatura. Consulte “Tipos de A¢do”, acima,
para obter as definicdes sobre as diferentes acées que o
personagem pode realizar.

ACOES EM OUTROS TURNOS

4+ Acoes de Oportunidade: O personagem sé pode reali-
zar uma acao de oportunidade no turno de uma mesma
criatura. Uma acdo de oportunidade tem que ser desen-
cadeada pelas a¢cdes de um inimigo.

4+ Acodes Imediatas: O personagem s6 pode realizar uma
acdo imediata a cada rodada, seja de interrupgdo ou de
reacao. Uma acdo imediata tem que ser desencadeada
por um evento ou uma acao realizada durante o turno de
outro combatente.

+ Acoes Livres: O personagem pode realizar quantas acdes
livres desejar no turno de outras criaturas.

ATAQUES E DEFESAS

As batalhas em D&D sdo vencidas com ataques cuida-
dosamente escolhidos, defesas precisas e alguma sorte.
Durante um turno comum, o personagem usa uma acao
padrio para desferir um ataque, seja ele um guerreiro ro-
busto, um ladino astuto ou um clérigo devotado. Enquanto
isso, as defesas do heroéi serdo constantemente ameacadas
pelos ataques dos inimigos.

Quando o personagem ataca, ele faz uma jogada de
ataque para determinar se o golpe atinge ou néo o opo-
nente. Jogue 1d20, adicione o bénus do ataque que o per-
sonagem esta utilizando e compare o resultado com uma
das quatro defesas do alvo: Classe de Armadura, Fortitude,
Reflexos ou Vontade.

Cada personagem tem uma grande variedade de ata-
ques para utilizar, incluindo o ataque basico (pag. 287). Os
ataques que estdo disponiveis ao aventureiro dependem
dos poderes que o jogador selecionou para seu heréi (Ca-
pitulo 4).

REALIZANDO UM ATAQUE

Todos os ataques obedecem ao mesmo processo basico:
1. Escolha o ataque que sera utilizado. Cada ataque
possui um tipo.

2. Selecione os alvos do ataque (pag. 272). Cada alvo
precisa estar dentro do alcance (pag. 273). Verifique se

o personagem é capaz de enxergar e visar os inimigos
escolhidos (pag. 273).

Realize a jogada de ataque (pag. 274).

=

4. Compare o resultado dessa jogada com a defesa per-
tinente do alvo (pag. 274) e determine se o golpe obteve
sucesso ou fracassou.

5. Cause o dano e aplique os demais efeitos do ataque
(pag. 276).
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Tiros DE ATAQUE

Existem diversos tipos de ataque nos cenarios de Dunge-
ons & Dragons. Os guerreiros brandem suas espadas largas
contra seus adversdrios, os patrulheiros disparam flechas
tra alvos distantes, os dragde 2lem cones de fogo

: Esses exem-

xistentes: corpo

ATAQUE CORPO A CORPO

Um ataque corpo a corpo normalmente depende de uma
arma e go dentro do alcance corpo a corpo
do personagem (o alcance quase sempre é determinado
pela arma que o combatente empunha). Os golpes de uma
espada longa ou uma alabarda sdo exemplos de ataques
corpo a corpo. Alguns poderes permitem que uma criatu-
ra realize varios ataques desse tipo, seja contra oponentes
diferentes ou um tnico ir -

ATAQUE CORPO A CORPO

Alvos: Os ataques corpo a corpo visam cada criatura indi-
vidualmente. Até mesmo um ataque corpo a corpo contra
diversos oponentes exige golpes separados, cada um com
sua prépria jogada de ataque e dano. Esses ataques nao
criam éreas de efeito (pag. 272).

Distancia: A distancia de um ataque corpo a corpo nor-
malmente equivale ao alcance da arma. Em alguns casos,
o poder indica que s6 atinge inimigos adjacentes; nesses
casos, mesmo que esteja usando uma arma de haste o
atacante ndo atinge os oponentes mais distantes.

Alcance: A maioria dos personagens tem um alcance de
1 quadrado. Determinados poderes, talentos e armas sdo
capazes de aumentar o alcance.

Empunhar uma arma em cada méo ndo permite que uma
criatura realize dois ataques a cada rodada. Manejar duas
armas brancas simultaneamente s6 possibilita que o per-
sonagem escolha com qual arma vai desferir seus ataques
COrpo a corpo.

ATAQUE A DISTANCIA

Um ataque a distancia é um golpe desferido contra um
inimigo afastado do personagem. Esse ataque normal-
mente visa uma criatura dentro do seu alcance. Disparar
um arco ou arremessar misseis magicos sdo exemplos de
ataques a distancia.

ATAQUE A DISTANCIA

4+ Alvos: Os ataques a distdncia visam cada criatura indi
vidualmente. Até mesmo um ataque a distancia contra
diversos oponentes exige golpes separados, cada um com
sua propria jogada de ataque e dano. Esses ataques ndo
criam areas de efeito (pag. 272).

Se o personagem estiver usando uma arma de projé-
teis para realizar ataques a disténcia contra vérios inimi-
gos, ele precisa de uma unidade de municdo para cada
alvo; se estiver usando armas de arrem
uma unidade para cada adversario visado.




+ Distancia: Alguns poderes definem um alcance especi-
fico (“Distancia 107) ou permitem que o atacante esco-
Iha qualquer alvo que possa enxergar (“A Distancia linha
de visdo”). Se o personagem estiver usando uma arma, o
alcance do ataque é o mesmo da arma, conforme indi-
cado na tabela de “Armas de Combate A Distancia” no
Capitulo 7.

Longo Alcance: Se o personagem estiver usando uma
arma de combate a distancia e seu alvo estiver mais afas-
tado do que o alcance normal da arma, mas ainda den-
tro do seu alcance longo, a jogada de ataque sofre -2 de
penalidade. E impossivel atingir um oponente que esteja
além do alcance longo de uma arma. Os poderes de ata-
que a distancia que nao utilizam arma tem um alcance
normal, mas ndo um alcance longo.

+ Ataques de Oportunidade: Se o personagem utilizar
um ataque a distncia enquanto estiver adjacente a um
inimigo, esse adversario pode desferir um ataque de opor-
tunidade contra ele.

ATAQUE CONTIGUO

Um ataque contiguo gera uma area de efeito que emana
diretamente do personagem: o quadrado de origem fica
dentro do espaco do atacante. Alguns exemplos incluem
brandir uma espada em um arco para atingir todos os ini-
migos proximos com um tinico golpe, disparar uma rajada
de fogo com as maos ou emitir uma explosio de energia
radiante de um simbolo sagrado.

Os ataques contiguos abrangem duas categorias basi-
cas de poder: os ataques com armas que atingem diversos
inimigos com um tnico golpe e os efeitos de energia que
fluem diretamente do corpo ou de um objeto energizado
pelo personagem.

ATAQUE CONTIGUO

+ Area de Efeito: Um ataque contiguo gera uma area de
efeito, normalmente uma explosdo ou uma rajada. Esses
ataques afetam um determinado niimero de alvos dentro
do espago que abrangem — espagos de tamanho pré-de-
finido. A area de efeito e os alvos de um ataque contiguo
sdo indicados na descricao do poder (Capitulo 4).

4 Quadrado de Origem: A area de efeito de um ataque
contiguo determina seu quadrado de origem — esse é o
ponto inicial do ataque. Uma explosdo contigua utiliza o
espaco do personagem como quadrado de origem. Uma
rajada contigua utiliza um dos quadrados dentro do espa-
¢o da criatura como quadrado de origem. Para que um ini-
migo seja afetado pelo ataque contiguo, deve existir linha
de efeito entre o quadrado de origem e o alvo (consulte
“Enxergando e Visando”, pag. 273).

+ Varias Jogadas de Ataque, uma Jogada de Dano:
Quando um personagem utiliza um ataque contiguo, ele
deve realizar uma jogada de ataque separada para cada
alvo dentro da area de efeito, mas uma (nica jogada de
dano contra todas as criaturas. Um inimigo Grande ou
maior atingido por um ataque contiguo s é afetado uma
vez, mesmo que varios quadrados do espaco do monstro
estejam na area de efeito.

Se o personagem estiver usando uma arma de projéteis
para realizar o ataque contiguo, ele precisa de uma unida-

de de munigdo para cada alvo; se estiver usando armas de
arremesso, precisa de uma unidade para cada adversario
visado.

ATAQUES DE AREA

Os ataques de é4rea sdo similares aos ataques contiguos,
exceto que o quadrado de origem pode estar a uma certa
distdncia do personagem. A area de efeito desses ataques
determina o formato do poder e os alvos afetados. Uma
bola de fogo que atravessa o campo de batalha e explo-
de os adversarios ¢ um exemplo de ataque de area, assim
como uma parede de névoa que emerge do solo para obs-
curecer o Corredor de uma masmorra.

Os ataques de area incluem duas categorias de poder:
os projéteis que detonam no quadrado de origem e os efei-
tos que surgem afastados do personagem e preenchem
uma area.

ATAQUE DE AREA

+ Area de Efeito: Um ataque de area gera uma érea de
efeito, normalmente uma explosdo ou uma muralha, den-
tro do alcance indicado. Esses ataques afetam um deter-
minado niimero de alvos dentro do espaco que abrangem
— espacos de tamanho pré-definido. A area de efeito, o
alcance e os alvos de um ataque de area sao indicados na
descricdo do poder (Capitulo 4).

+ Quadrado de Origem: O jogador seleciona um quadra-
do dentro do alcance do ataque como ponto de origem
~ esse é o ponto inicial do efeito. E preciso haver linha de
efeito entre o quadrado do personagem e o quadrado de
origem (consulte “Enxergando e Visando”, pag. 273). Para
que um alvo seja afetado pelo ataque de éarea, é preciso
haver linha de efeito entre o quadrado de origem e o alvo.
O personagem ndo precisa enxergar nem o quadrado de
origem, nem os alvos, e a existéncia de ocultagdo (pag.
281) entre o ponto de origem e os alvos ndo é relevante.

+ Varias Jogadas de Ataque, uma Jogada de Dano:
Quando um personagem utiliza um ataque de area, ele
deve realizar uma jogada de ataque separada para cada
alvo dentro da area de efeito, mas uma Gnica jogada de
dano contra todas as criaturas. Um inimigo Grande ou
maior atingido por um ataque de éarea s6 é afetado uma
vez, mesmo que vérios quadrados do espaco do monstro
estejam na area de efeito.

Se o personagem estiver usando uma arma de projéteis
para realizar o ataque de area, ele precisa de uma unidade
de municdo para cada alvo; se estiver usando armas de
arremesso, precisa de uma unidade para cada adversario
visado.

+ Ataques de Oportunidade: Se o personagem utilizar um
ataque de area enquanto estiver adjacente a um inimigo,
esse adversario pode desferir um ataque de oportunidade
contra ele.
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AREAS DE EFEITO Explosdo e Muralha

Quase todos os ataques contiguos e de drea tem um dos .‘ T Muralha 6
seguintes formatos como area de efeito: uma rajada, uma
explosdo ou uma muralha.

AREAS DE EFEITO

+ Rajada: Uma rajada preenche uma area adjacente ao per-
sonagem e tem um ndmero especifico de quadrados em
cada lado. Por exemplo, o poder de mago denominado
onda trovejante afeta uma rajada 3; isso significa que o ata-
que afeta uma érea de 3 por 3 quadrados adjacentes ao
conjurador. A rajada tem que estar adjacente ao quadrado
de origem, que é um dos quadrados dentro do espaco da
criatura. O quadrado de origem nao é afetado pela rajada.
O ataque s6 atinge o alvo se ele estiver dentro da area
indicada e houver linha de efeito entre o ponto de origem
e a criatura visada.

+ Explosdo: Uma explosdo se inicia no quadrado de origem
e se estende um nimero de quadrados em todas as dire-
coes igual ao valor indicado na descri¢do da habilidade.
Por exemplo, o poder de clérigo denominado coluna de
chamas abrange uma explosao 2 a até 10 quadrados; isso
significa que o efeito se origina em qualquer local a até 10
quadrados do clérigo e afeta o ponto de origem e todos
os quadrados a até dois quadrados em todas as direcoes
(uma area de 5 por 5 quadrados). Exceto quando indicado
o contrério, uma explosdo contigua nunca afeta o usuario.
Ja uma explosdo de area, afeta sim o seu criador. O ataque
sé atinge o alvo se houver linha de efeito entre o ponto de
origem da explosdo e a criatura visada.

4+ Muralha: Uma muralha preenche um nimero especifi-

co de quadrados continuos dentro do alcance e a partir

do ponto de origem. Cada quadrado da muralha deve
Rajada compartilhar pelo menos uma lateral — ndo apenas uma
' diagonal — com outro quadrado do efeito, mas nao mais
do que duas laterais (exceto quando estiver empilhando
o efeito). O jogador pode moldar o efeito como desejar,
obedecendo a essas restri¢des. Uma muralha sélida, como
uma parede de gelo, ndo pode ser criada em quadrados
ocupados.

Rajada 3

Escor HENDO Al1VOS

Para usar um poder contra um inimigo, este inimigo deve
estar dentro do alcance do poder e o atacante deve ser ca-
paz de escolher o adversario como alvo. Alguns poderes
permitem que o atacante escolha vérias criaturas como
alvos. Nesse caso, cada um dos inimigos deve ser um alvo
vélido.

Quando o personagem utiliza um ataque corpo a cor-
po ou a distancia, € possivel visar um quadrado em vez de
um oponente. Essa estratégia ¢ util para golpear inimigos
que possuem ocultagdo total (pag. 281), quando o atacan-
te precisa adivinhar a localizagdo deles.
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ALCANCE

A primeira etapa para escolher os alvos de um ataque en-
volve determinar o alcance do poder; ele determina a dis-
tdncia maxima entre o personagem e o alvo (ou o ponto de
origem do ataque). O alcance de cada poder fica indicado
em sua descrigao.

Para calcular a distdncia entre o atacante e os alvos,
conte o nimero de quadrados entre ambos, incluindo pelo
menos um dos quadrados ocupados pela criatura visada.
Se o espaco do alvo é maior do que 1 quadrado, é possivel
atacar aquele inimigo se qualquer um dos quadrados que
ele ocupa estiver dentro do alcance ou no interior da 4rea
de efeito do poder.

Calculando a Distidncia: Para calcular a distincia
entre dois pontos, inicie a contagem a partir de qualquer
quadrado adjacente (mesmo um que esteja adjacente na
diagonal, depois de uma esquina), mas conte ao redor de
obstaculos sélidos que preenchem todo o seu espaco. Es-
colha o caminho mais direto possivel até o alvo para calcu-
lar a distancia em quadrados ou definir a extensdo de uma
area de efeito.

Quadrados Adjacentes: Dois quadrados estio adja-
centes se a lateral ou a diagonal de um deles estiver em
contato com o outro. Duas criaturas ou objetos estao adja-
centes se uma delas ocupar um quadrado adjacente a um
quadrado ocupado pela outra.

Criatura ou Quadrado Mais Proximo: Para desco-
brir qual a criatura ou quadrado mais préximo do atacan-
te, calcule a distincia normalmente. Quando duas ou mais
criaturas estiverem na mesma distancia, o jogador pode
selecionar qualquer uma delas como a mais préxima.

Pessoal: Quando o personagem utiliza uma habilida-
de com alcance pessoal, ele afeta somente
a si mesmo. Alguns exemplos incluem
criar uma armadura magica sobre o
corpo ou adquirir a capacidade so-
brenatural de voar.

ENXERGANDO E VISANDO

Camaras de masmorras apertadas,
florestas densas ou ruinas sombrias
possuem diversos lugares para que os
inimigos se escondam. Normal-
mente € essencial descobrir se o
personagem ¢é capaz de enxergar
e visar um inimigo especifico a partir do
local onde ele se encontra.
Linha de Visao: Sua primeira preocupa-
¢do deve ser identificar o que o persona-
gem pode enxergar na drea do encontro — ou
seja, quais criaturas e objetos estdo em sua
linha de viséo.

Para determinar se o personagem consegue
enxergar um alvo, escolha uma quina do seu espaco
e trace uma linha imaginaria a partir dessa quina até
qualquer parte do quadrado do inimigo visado. O ata-
cante é capaz de enxergar o oponente quando pelo me-
nos uma linha néo atravessa ou toca em nenhum objeto
ou efeito que bloqueie a visdo — como uma parede, uma
tapecaria grossa ou uma névoa ou nuvem.

Mesmo quando puder enxergar o alvo, alguns objetos
ou efeitos ainda podem bloquear parcialmente a linha de
visdo. Se o atacante é capaz de enxergar o defensor, mas
pelo uma linha imaginaria atravessa uma obstrugio, o alvo
recebe os beneficios da cobertura ou ocultagao (pag. 280).
E possivel distinguir um arqueiro gnoll se protegendo atras
de uma mureta, mas o obstaculo certamente dificulta um
disparo. Da mesma forma, é possivel distinguir um goblin
caminhando a beira de um nevoeiro, mas a fumaca nubla
a silhueta da criatura, concedendo-lhe ocultacio.

Linha de Efeito: O personagem pode visar uma cria-
tura ou um quadrado se houver um caminho desobstruido
entre ambos — ou seja, quando existir uma linha de efeito
até o alvo. Se todas as linhas imaginarias tracadas até o
defensor atravessarem ou tocarem num obstaculo sélido,
ndo ha linha de efeito para o alvo.

A neblina, escuridio e outros tipos de quadrados obs-
curecidos bloqueiam a visdo, mas ndo afetam a linha de
efeito. Quando um mago dispara uma bola de fogo em
uma sala escura como o breu, ele ndo precisa enxergar os
adversarios para que as chamas consigam atingi-los. Por
outro lado, embora possa enxergar através de uma mura-
lha de energia mégica transparente, o mago nao tem linha
de efeito para o lado oposto. E possivel ver o inimigo ros-
nando do outro lado, mas a muralha bloqueia quaisquer
ataques.

Uma criatura precisa ter linha de efeito para qualquer
inimigo visado ou espago onde deseja criar um efeito. Ao
realizar um ataque de area, é preciso ter linha de efeito
até o ponto de origem do ataque. Nesse caso, para atingir
o alvo, deve haver linha de efeito entre o quadrado selecio-

nado e o defensor.

/
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Linha de Visao

Bugbear

JOGADAS DE ATAQUE

Para determinar se um ataque obteve sucesso, utilize as
jogadas de ataque. Jogue 1d20 e adicione o bénus base de
ataque para aquele poder. O boénus base de ataque indica
a precisdo da criatura com aquele poder e abrange todos
os modificadores que normalmente se aplicam a jogada.

JOGADA DE ATAQUE

Jogue 1d20 e adicione o seguinte:

4+ O bonus base de ataque do poder

+ Modificadores de circunstancia para o ataque (pag.
279)

4+ Bonus e penalidades dos poderes afetando o persona-
gem

O poder utilizado define o modificador de atributo que
deve ser somado ao bénus base de ataque, assim como a
defesa do alvo usada para comparar o resultado da jogada.
Por exemplo:

Ataque basico corpo a corpo  For¢a vs. CA
Ataque basico a distancia Destreza vs. CA

Aco Atordoante Forca vs. Fortitude
Bola de Fogo Inteligéncia vs. Reflexos
Causar Medo Sabedoria vs. Vontade

Em determinadas circunstincias, o bénus base de ataque
do personagem pode mudar temporariamente, quando,
por exemplo, ele é afetado por um poder que concede
um bénus ou penalidade no ataque, quando um talento ou
item magico concede um modificador circunstancial ou

quando outros fatores do combate afetam a jogada (pag.
279).
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BONUS DE ATAQUE

Durante a criagdo do personagem, calcule o bénus base
de ataque de cada poder adquirido pelo aventureiro, in-
cluindo os ataques basicos. O bénus base de ataque de um
poder inclui os seguintes fatores:

+ Metade do nivel do personagem

+ O modificador do atributo usado para o ataque (a des-
cricdo do poder indica o atributo)

Além disso, os fatores a seguir também podem modificar o
bonus base de ataque:

4 Bonus de Proficiéncia com a Arma (caso o personagem
seja proficiente com a arma)

+ Bénus racial ou de talento

4+ Bonus de melhoria (normalmente de uma arma ou im-
plemento magico)

4+ Bonus de item
4+ Bobnus de poder
+ Bonus sem tipos especificos

Exemplo: Melech, um tiefling mago de 7° nivel, deseja
incinerar trés adversarios com uma bola de fogo, um
ataque de Inteligéncia vs. Reflexos. Sua jogada de ataque
contra cada alvo tem +10 de bénus, que inclui +3 relativo
a metade de seu nivel, +5 de modificador de Inteligéncia,
+1 de bonus do talento Sangue do Fogo Infernal e +1 de
melhoria da varinha de fogo das bruxas. Melech também
poderia somar +2 da caracteristica de classe Varinha de
Precisdo, contra um dos alvos, e +1 de bénus racial contra
quaisquer vitimas que estiverem sangrando, devido ao as-
pecto racial Sanguissedento.

DEFESAS

A capacidade do personagem de evitar ferimentos e outros
efeitos nocivos é representada por suas quatro Defesas:
Classe de Armadura, Fortitude, Reflexos e Vontade. Esses
pardmetros indicam a dificuldade que as criaturas adver-
sarias tém para atingir o personagem com seus ataques.

Classe de Armadura (CA): Representa a dificuldade
de se atingir o personagem com um golpe com arma ou
efeito magico similar a uma arma. Alguns personagens
tém um valor elevado de CA porque sdo extremamente
rapidos ou inteligentes e capazes de se esquivar com fa-
cilidade, enquanto outros aumentam essa defesa usando
armaduras pesadas e dificeis de penetrar.

Fortitude: Representa o vigor natural, massa corpérea,
forca e resisténcia fisica do personagem. Essa é a principal
defesa contra ataques que geram efeitos de doengas, vene-
nos e deslocamentos forcados.

Reflexos: Indica a capacidade do defensor de prever,
defletir ou se esquivar de ataques. Importante contra efei-
tos de 4rea, como uma bola de fogo ou um sopro de dragao.

Vontade: E a defesa contra os efeitos que pasmam, de-
sorientam, confundem ou dominam a mente do persona-
gem. Indica a for¢a de vontade, autodisciplina e dedicacio
do personagem.



VALORES DE DEFESA
Determine os valores de defesa do personagem da seguin-
te forma:

4+ Defesa Base: Todas as defesas tém um valor base de 10
+ metade do nivel do personagem.

4+ Classe de Armadura: Adicione o bénus de armadura e o
bonus de escudo do equipamento utilizado pelo persona-
gem. Caso esteja usando uma armadura leve ou nenhuma
armadura, adicione o modificador de Destreza ou Inteli-
géncia, o que for maior.

+ Fortitude: Adicione o modificador de Forca ou Constitui-
¢do, o que for maior.

4+ Reflexos: Adicione o modificador de Destreza ou Inte-
ligéncia, o que for maior. Se estiver usando um escudo,
adicione o bénus de escudo.

4+ Vontade: Adicione o modificador de Sabedoria ou Caris-
ma, o que for maior.

Depois, dentre os modificadores a seguir, adicione os que

se aplicarem: :

+ Bonus racial ou de talento

4+ Bonus de melhoria (normalmente de um item magico
usando no pescogo)

4+ Bonus de item
+ Bonus de poder
4+ Bonus sem tipos especificos

As jogadas de ataque e dano, as defesas e os testes de pericia
e atributos sao frequentemente modificados por bénus ou
penalidades.

Bonus: Tenha sempre em mente uma regra muito im-
portante relacionada aos bénus. Nunca some dois bénus do
mesmo tipo que estejam afetando uma mesma jogada ou
valor — use somente o maior.

Um bénus de armadura é concedido, obviamente, pela
armadura do personagem e so se aplica enquanto ela estiver
sendo vestida.

Um bénus de melhoria aumenta as jogadas de ataque
e dano ou as defesas do personagem. Eles afetam a Classe
de Armadura quando concedidos por armaduras magicas,
afetam as jogadas de ataque e dano quando concedidos por
armas ou implementos magicos e afetam as defesas de For-
titude, Reflexos e Vontade quando concedidos por um item
magico para o pescoco (pag. 251). E possivel se beneficiar
dos bonus de melhoria de uma armadura, arma e um manto
simultaneamente, uma vez que cada objeto afeta um valor
ou jogada diferente.

Um bénus de talento é obtido com a escolha de um ta-
lento e seu modificador se aplica enquanto a criatura possuir
o talento.

Um bénus de item é concedido por alguns objetos ma-
gicos e seu modificador se aplica enquanto a criatura utilizar
o item.

Um bénus de poder é proveniente de uma caracteristica
de classe ou poder. Eles normalmente sdo temporarios ou
circunstanciais.

BONUS E PENALIDADE

Em determinadas circunstancias, as defesas do perso-
nagem podem mudar temporariamente, quando, por
exemplo, ele é afetado por um poder ou condicido que as
aumente ou reduza ou caso um talento ou item magico
ofereca um bénus circunstancial .

Exemplo: Brandis, um guerreiro humano de 23° nivel,
tem as seguintes defesas:

CA 38: 10 + 11 (metade do nivel) + 11 (bénus da ar-
madura de placas de guerra) + 2 (bonus do escudo pesado)
+ 4 (bénus de melhoria da armadura da forja bélica +4).

Reflexos 31: 10 + 11 (metade do nivel) + 1 (bénus
racial) + 2 (modificador de Destreza) + 2 (bénus do escu-
do pesado) + 5 (bonus de melhoria do manto de resisténcia
+5).

Fortitude 35: 10 + 11 (metade do nivel) + 1 (bonus
racial) + 2 (modificador de classe) + 6 (bonus de Forga) +
5 (bonus de melhoria do manto de resisténcia +5).

Vontade 31: 10 + 11 (metade do nivel) + 1 (bénus
racial) + 2 (modificador de Sabedoria) + 2 (bénus do ta-
lento Vontade de Ferro) + 5 (bonus de melhoria do manto
de resisténcia +5).

Quando o aliado de Brandis, um senhor da guerra, uti-
liza o poder solo santificado, o guerreiro recebe +2 de bonus
de poder em todas as defesas enquanto estiver dentro da
area afetada.

O bénus de proficiéncia é concedido aqueles com profi-
ciéncia com uma arma e se aplica as jogadas de ataque com
aquela arma. Um personagem sé recebe o bénus de profici-
éncia quando estiver usando um poder com a palavra-chave
“arma”.

Um bénus racial é concedido pela raca do personagem.
O aspecto racial dos elfos “Prontiddo Coletiva”, por exem-
plo, concede +1 de bonus racial nos testes de Percepcdo aos
aliados de outras racas que estiverem a até 5 quadrados do
elfo.

Um bénus de escudo é obtido quando o personagem
empunha um escudo e afeta as defesas de Reflexos e Classe
de Armadura. Alguns poderes, talentos e itens magicos con-
cedem bonus de escudo; nesses casos, o bonus sé se aplica
as criaturas que ndo usam esse equipamento.

Alguns bonus sdo sem tipo (“+2 de bonus”). Em geral, es-
ses bonus sdo circunstanciais e se acumulam com os bénus
de todos os tipos, inclusive com outros bonus sem tipo.

Penalidades: Diferente dos bénus, as penalidades ndo
tém tipos. Elas sempre se acumulam, a menos que sejam
provenientes do mesmo efeito. Se dois monstros atacam um
personagem usando o mesmo poder, causando uma penali-
dade na mesma jogada ou valor, ndo adicione os redutores,
use apenas o pior.

Uma penalidade pode ser cancelada por um bénus e
vice-versa. Se uma criatura recebe +2 de bénus nas jogadas
de ataque e sofre -2 de penalidade nas jogadas de ataque,
simultaneamente, ela tem um modificador efetivo de +0.
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REsSuLTADOS DOS ATAQUES

Um ataque é resolvido comparando o valor total da jogada
de ataque (1d20 + bénus base de ataque + modificado-
res de ataque) com a defesa apropriada. Se o resultado for
igual ou maior que o valor de defesa do alvo, o ataque ob-
tém sucesso; caso contrario, fracassa.

Quando obtém sucesso, o ataque normalmente inflige
dano e as vezes gera outros efeitos. Quando o personagem
usa um poder, a descricido da habilidade indica as conse-
quéncias em caso de sucesso. Certas descri¢des também
incluem os efeitos em caso de fracasso ou sucesso deci-
sivo.

RESULTADOS DOS ATAQUES

Quando o personagem realiza um ataque, compare o re-
sultado da jogada de ataque com a defesa apropriada do
alvo.

4+ Sucesso: Se o resultado for igual ou maior que o valor de
defesa do alvo, o ataque obtém sucesso e causa o dano,
acarreta um efeito especial ou ambos.

Sucesso Automdtico: Se o jogador obtém um resultado
de 20 natural (um 20 no d20), o ataque é um sucesso
automatico.

Sucesso Decisivo: Se o jogador obtém um resultado de
20 natural (um 20 no d20), o ataque pode ser um sucesso
decisivo (pag. 278). Um sucesso decisivo inflige o dano
maximo e alguns poderes ou itens magicos geram efeitos
adicionais com um sucesso decisivo.

+ Fracasso: Se o resultado for menor que o valor de defe-
sa do alvo, o ataque fracassa. Normalmente, um fracasso
ndo tem consequéncias, mas alguns poderes geram efei-
tos mesmo no caso de fracasso, como causar metade do
dano.

Fracasso Automatico: Se o jogador obtém um resulta-
do de 1 natural (um 1 no d20), o ataque é um fracasso
automatico.

Dano

Quando um ataque atinge uma criatura, ele normalmente
causa o dano, reduzindo os pontos de vida do alvo. O dano
varia conforme o poder utilizado no ataque. A maioria dos
poderes causa mais dano do que os ataques bésicos, sendo
que os de nivel mais elevado costumam causar mais do
que os de nivel menor. Se um personagem usa uma arma
para atacar, ela também influencia no ataque — um ma-
chado grande causa mais estrago do que uma adaga, ainda
que seja usado com o mesmo poder.

JOGADAS DE DANO

+ Jogue o dano indicado na descri¢do do poder. No caso
de ataques com arma, o dano é um miltiplo do dano
da arma.

+ Adicione o modificador do atributo indicado na descri-
cao do poder. Esse normalmente é o mesmo bénus de
atributo usado para calcular o valor base de ataque da
poder.

Além disso, é possivel que os fatores a seguir se apliquem
a jogada de dano:
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+ Bénus racial ou de talento

Bénus de melhoria (normalmente de uma arma ou im-
plemento mégico)

+ Bonus de item
4+ Bonus de poder
4+ Bénus sem tipo

Dados de Dado das Armas: Um [A] em uma expressdo
de dano significa que o dano da arma é usado no calculo.
As tabelas de armas das pags. 218-219 contém o dano de
todas as armas. O ntimero antes do [A] indica o nimero de
vezes que o poder multiplica os dados de dano da arma.
Quando um poder apresenta a referéncia “2[A]| + modifi-
cador de Forca”, e o personagem utilizar uma adaga (dano
1d4), jogue 2d4 e depois adicione o modificador de Forca
ao resultado. Se ele usar um mangual pesado (dano 2d6)
com o mesmo poder, jogue 4d6 e adicione o modificador
de Forga.

Tipos de Dano: Além do dano normal, como os causa-
dos por uma arma ou pelas garras de um monstro, muitos
poderes e outros efeitos infligem tipos de dano especifico.
Por exemplo, o sopro de um céo infernal causa dano fla-
mejante, o ferrdo de um escorpiio causa dano venenoso, a
rajada telepitica de um devorador de mentes causa dano
psiquico e o toque de uma aparigio causa dano necrético.

Quando um poder causa um tipo de dano especifico,
a descricdo da habilidade mostra uma palavra-chave na
linha “dano”. Uma bola de fogo inflige [3d6 + modificador
de Inteligéncia] de dano flamejante, por exemplo. Todo o
dano causado pela magia é desse tipo. Quando um poder
nao indica um tipo de dano, ele nao tem tipo.

Exemplo: Valenae, uma paladina eladrin de 12° ni-
vel, atinge um inimigo com sua punigdo trovejante. O ata-
que causa 2[A] + modificador de For¢a de dano trove-
jante e derruba o alvo. Nesse caso, os valores seriam 2d8
(o dano da espada longa x 2) +7. O modificador inclui
+3 de boénus de Forca + 2 de bonus de talento (Foco em
Arma) e +2 de bonus de melhoria da arma (uma espada
longa trovejante +2).

Se obtiver um sucesso decisivo, ela causa 23 de dano
trovejante (0 dano maximo) e adiciona 2d6 de dano trove-
jante da espada trovejante. Se usar o poder dirio da arma
nesse ataque, a paladina ainda adiciona 10 de dano trove-
jante e o alvo é empurrado 1 quadrado.

RESISTENCIA E VULNERABILIDADE

Algumas criaturas sdo resistentes ou vulneraveis a deter-
minados tipos de dano. Além disso, poderes podem con-
ceder resisténcias aos personagens ou impor vulnerabili-
dades aos inimigos.

Resisténcia: A criatura sofre menos dano do tipo indica-
do. Sempre que uma criatura com resisténcia 5 vs. flame-
jante, sofre dano de fogo, ela reduz o valor total em 5 pon-
tos. Um ataque nao pode causar dano inferior a 0.

Vulneravel: A criatura sofre dano adicional de ataques do
tipo indicado. Sempre que uma criatura com vulnerabili-
dade 5 vs. Flamejante sofre dano de fogo, ela aumenta o
valor total em 5 pontos.



Algumas criaturas possuem fraquezas adicionais rela-
cionadas a um tipo de dano. Por exemplo, se um bruxo
atinge um elemental de magma com um disparo de ener-
gia congelante, o monstro pode ficar lento ou com dificul-
dades para se movimentar e atacar.

CONDICOES
Muitos poderes, monstros, armadilhas e o préprio ambien-
te podem gerar diversas condi¢des sobre os personagens.
Uma condigao impde uma penalidade, uma vulnerabili-
dade, um impedimento ou uma combinacao de efeitos.

O ritual Remover Aflicdo (pag. 312) é utilizado para
eliminar condi¢des mais duradouras que afetam o perso-
nagein.

ATORDOADO

+ Concede vantagem de combate para os inimigos.
4+ Incapaz de realizar acBes.

4+ Incapaz de flanquear os adversarios.

CEGO

+ Concede vantagem de combate para os inimigos.
+ Nao pode enxergar (seus alvos tém ocultacao total).
+ Sofre -10 de penalidade nos testes de Percepcao.
+ Incapaz de flanquear os adversarios.

DERRUBADO

+ Concede vantagem de combate para os ataques corpo
a corpo dos inimigos.

+ Recebe +2 de bonus em todas as defesas contra ata-
ques a distancia de inimigos ndo adjacentes.

4+ Fica caido ao chao (se estiver voando, a criatura desce
um nimero de quadrados igual ao seu deslocamento
de vdo, e se nao chegar ao chao, cai).

+ Sofre -2 de penalidade nas jogadas de ataque.

Usando uma acdo minima, é possivel se jogar ao chao.

+ Incapaz de sair do seu espaco, exceto rastejando, por
meio de teleporte ou quando empurrado, puxado ou
conduzido.

+

DOMINADO

+ Fica pasmo.

+ A criatura dominante escolhe as a¢oes do alvo. Os tni-
cos poderes que ela pode forgé-lo a usar sdo os poderes
sem limite.

ENFRAQUECIDO
+ Os ataques causam a metade do dano. O dano continuo
ndo ¢ afetado.

ENSURDECIDO
+ Incapaz de ouvir qualquer som.
+ Sofre -10 de penalidade nos testes de Percepcao.

IMOBILIZADO
+ Incapaz de sair do seu espaco, exceto por meio de tele-
porte ou quando empurrado, puxado ou conduzido .

IMPEDIDO

+ Concede vantagem de combate para os inimigos.
+ O personagem fica imobilizado.

+ Nao pode ser empurrado, puxado ou conduzido).
+ Sofre -2 de penalidade nas jogadas de ataque.

INCONSCIENTE

+ Fica indefeso.

+ Sofre -5 de penalidade em todas as defesas.
+ Incapaz de realizar ac6es.

+ Fica derrubado, se possivel.

+ Incapaz de flanquear os adversérios.

INDEFESO

+ Concede vantagem de combate para os inimigos.
+ Pode ser alvo de um golpe de misericordia.
Observagdo: ~ Normalmente uma criaturaindefesa também

esta inconsciente.

LENTO

+ Deslocamento reduzido para 2. Esse valor se aplica a to-
das as modalidades de deslocamento da criatura, mas
ndo afeta o teleporte ou os efeitos de puxar, empurrar e
conduzir. O deslocamento nao pode ficar maior do que
2 e nao aumenta se for menor do que esse valor. Se
uma criatura fica lenta durante o movimento, interrom-
pa-o caso ja tenha percorrido 2 ou mais quadrados.

MARCADO
+ Sofre -2 de penalidade nas jogadas de ataques que nao
incluem a criatura responsavel pela marca.

MORRENDO

+ Fica inconsciente.

+ Pontos de vida negativos ou iguais a zero.

+ Precisa realizar um teste de resisténcia contra a morte
a cada rodada.

PASMO

+ Concede vantagem de combate para os inimigos.

+ 56 pode realizar uma acdo padrao, de movimento ou
minima no préprio turno (além das agdes livres). Inca-
paz de realizar acées imediatas ou de oportunidade.

4+ Incapaz de flanquear os adversarios.

PETRIFICADO

Transformado em pedra.

Incapaz de realizar acoes.

Adaquire resisténcia 20 contra todo tipo de dano.
Nzo tem ciéncia dos arredores.

Nao envelhece.

+ 4+ e

SURPRESO

+ Concede vantagem de combate para os inimigos.
+ Incapaz de realizar agoes.

+ Incapaz de flanquear os adversarios.

INCORPOREO

Algumas criaturas, como o fantasma lamuriante, sdo in-
corpéreas. Determinados poderes também conseguem
tornar os personagens incorporeos. Nesse estado, uma
criatura sofre apenas metade do dano de qualquer ataque.
O dano continuo também é reduzido.
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Dano ConTinuo

Alguns poderes causam um dano adicional nas rodadas
seguintes ao ataque original. Um efreet pode atingir os
personagens com uma explosdo flamejante que incinera
suas roupas, infligindo dano continuo de fogo. Quando o
veneno de uma cobra contamina o sangue de uma criatu-
ra, ele inflige dano venenoso continuo. O toque pitrido
das mumias causa dano necrético continuo e a saliva cor-
rosiva do kruthik inflige dano acido continuo.

DANO CONTINUO

+ Comeco do Turno: A criatura sofre o dano continuo no
comego do seu turno. Exemplo: Se um personagem estiver
sofrendo 5 de dano flamejante continuo, anote esse dano
na planilha no comeco do turno.

4+ Teste de Resisténcia: A cada rodada, no final do seu
turno, o personagem realiza um teste de resisténcia (pag.
279) contra o dano continuo. Se obtiver sucesso, o efeito
ndo causa o dano nas rodadas seguintes (e esta encerrado).

+ Tipos Diferentes de Dano: Se dois ou mais efeitos cau-
sam dano continuo de tipos diferentes, a cada rodada o
personagem sofre o dano de cada efeito. Ele também re-
aliza um teste de resisténcia separado para encerrar os
efeitos de cada dano continuo.

4+ Mesmo Tipo de Dano: Se dois ou mais efeitos causam
dano continuo do mesmo tipo, ou sem tipo, aplique so-
mente o maior valor de dano. Exemplo: O personagem
esta sofrendo 5 de dano continuo (sem tipo), quando ou-
tro poder comega a infligir 10 de dano continuo. Ele agora
sofrerd 10 de dano continuo, nao 15. Um Gnico teste de
resisténcia encerra os dois efeitos sobrepostos.

SucEessos Decisivos

Quando o jogador obtém um resultado de 20 natural e ao
mesmo tempo supera a defesa do adversario, ele consegue
um sucesso decisivo, também chamado de critico e abre-
viado como dec.

DANO DE SUCESSOS DECISIVOS

4+ 20 Natural: Quando um jogador obtém um resultado de
20 no d20 ao realizar um ataque e o valor total da jogada
supera a defesa do adversario, ele consegue um sucesso
decisivo. Mesmo que o resultado seja muito baixo para
obter um sucesso decisivo, o ataque ainda é um sucesso
automatico.

4 Precisao: Alguns poderes e caracteristicas de classe per-
mitem que o atacante obtenha um sucesso decisivo com
resultados diferentes de 20 (ainda assim, s6 um 20 natu-
ral é um sucesso automatico).

+ Dano Maximo: Em vez de realizar a jogada de dano, cal-
cule o dano maximo que seria causado pelo ataque. Esse
€ o dano do sucesso decisivo. Os ataques que ndo causam
dano nao sao afetados por sucessos decisivos.

+ Dano Adicional: Armas e implementos magicos, assim
como armas de decisivo elevado, podem aumentar o
dano causado em um sucesso decisivo. Se esse dano adi-
cional envolve uma jogada de dados, ele ndo é maximiza-
do automaticamente; jogue o dado e adicione o resultado
ao dano.
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Golpes de misericérdia resultam em sucessos decisivos
automdticos (pag. 290).

MoviIMENTO FORCADO

Alguns poderes obrigam os adversarios a se moverem de
formas especificas. Dependendo do poder, é possivel pu-
xar, empurrar ou conduzir um alvo (consulte “Puxar, Em-
purrar e Conduzir”, pag. 285).

DurAcOES

Muitos poderes geram efeitos e entdo terminam; esses
efeitos sdo instantaneos, como um golpe de espada. Con-
tudo, alguns poderes continuam ativos mesmo depois do
turno do atacante.

Exceto quando indicado o contrario, poderes sao sem-
pre instantdneos e nido tém efeitos duradouros. Os outros
dois tipos de duragio sdo as condicionais e sustentadas.

DURACOES

+ Duragées Condicionais: Esses efeitos perduram até que
um evento pré-determinado ocorra.

Até o comego do préximo turno do atacante: O efeito se
encerra quando comega o turno seguinte do atacante.

Até o final do préximo turno do atacante: O efeito se
encerra quando termina o turno seguinte do atacante.

Até o final do encontro: O efeito se encerra quando o
atacante realiza um descanso (breve ou prolongado) ou
depois de 5 minutos.

Teste de resisténcia encerra (TR encerra): O efeito se en-
cerra quando o alvo obtiver sucesso em um teste de resis-
téncia contra aquele efeito.

4+ Duracdes Sustentadas: Um efeito com a indicacao “sus-
tentacdo padrao”, “sustentacdo de movimento” ou “sus-
tentacdao minima” perdura enquanto o personagem dese-
jar sustentd-lo. No turno seguinte a criacdo do efeito, o
personagem pode sustenté-lo utilizando a a¢do indicada:
padrdo, de movimento ou minima. Cada efeito sé pode
ser sustentado uma vez por turno. Alguns poderes desse
tipo geram efeitos, como um ataque, quando sustentados
— sua descrigdo indica as consequéncias de sustentd-lo
ou dissipa-lo. No final do seu turno, se o personagem nao
despendeu a agdo necessaria para sustentar um poder,
seus efeitos se encerram.

4+ Duragoes Sobrepostas: Quando um alvo é afetado por
diversos poderes que geram o mesmo efeito, mas se en-
cerram em momentos distintos, aplique o efeito com a
maior duragéo restante.

Exceto quando indicado o contrério na descri¢do do po-
der, é possivel manté-lo por até 5 minutos. Contudo, o per-
sonagem ndo pode descansar enquanto sustenta um efei-
to, logo, ndo pode recuperar seus poderes por encontro ou
sua ativacao de retomar o félego até que o encerre.

Rituais (Capitulo 10) podem criar efeitos que perdu-
ram horas, dias ou anos.



TesTES DE RESISTENCIA

Quando esta sob um efeito persistente ou uma condicdo
que pode ser encerrada por um teste de resisténcia (“TR
encerra”), no final do turno, a cada rodada, a criatura tem
uma chance de evitar esses efeitos nocivos. Para fazé-lo,
ela deve obter sucesso num teste de resisténcia; uma jo-
gada de 1d20 sem modificadores de nivel ou de atributo.
Um teste de resisténcia bem-sucedido encerra o efeito.

TESTES DE RESISTENCIA

+ Final do Turno: No final do turno, o personagem realiza
um teste de resisténcia contra cada efeito ativo sobre ele
que pode ser encerrado dessa forma. Jogue 1d20 e verifi-
que o resultado:

Menorque 10: O teste fracassou. O efeito continua ativo.

Igual ou maior que 10: O teste obteve sucesso. O efeito
se encerra.

4+ Escolha a Ordem: Sempre que realizar um teste de re-
sisténcia, declare a ordem dos efeitos que esté tentando
encerrar.

+ Modificadores: Um teste de resisténcia normalmente
ndo possui modificadores; é apenas o resultado do d20.
Alguns poderes, talentos ou aspectos raciais podem mo-
dificar essa jogada.

Um teste de resisténcia fornece ao personagem uma chan-
ce um pouco maior que 50% de evitar um efeito indese-
jado. Na maior parte do tempo, néo é possivel aumentar
essas chance de sucesso — que nao tém relacdo com a
gravidade do efeito. O que torna o veneno de uma vibora
gigante mais perigoso do que o veneno de uma cobra co-
mum néo é a capacidade do alvo de suportar seus efeitos,
mas a facilidade com que a criatura aflige suas vitimas (o
bénus do ataque) e as consequéncias do veneno enquan-
to permanecer no sistema da vitima (o dano continuo ou
outro efeito).

A cada rodada, no final do turno do personagem, ele
realiza um teste de resisténcia contra cada efeito ativo so-
bre ele. Muitas vezes, o efeito é uma condicao simples ou
um tipo de dano continuo (pag. 278). Em alguns casos, a
consequéncia é similar ao veneno dos diabretes, que além
do dano continuo ainda impde -2 de penalidade na defe-
sa de Vontade. Nesse caso, a criatura nao realiza um TR
contra o dano do veneno e outro contra a penalidade na
Vontade; um tinico teste a cada rodada define as consequ-
éncias dos dois efeitos gerados pelo diabrete.

Alguns poderes criam efeitos que exigem diversos tes-
tes de resisténcia para serem evitados completamente. Eles
incluem consequéncias que se aplicam depois que o alvo
encerrou o efeito inicial. Por exemplo, um poder pode dei-
xar o alvo inconsciente até que ele obtenha sucesso num
TR e depois, deixa-lo lento. Assim que a vitima encerrar
o efeito “inconsciente” vai precisar de sucesso num novo
teste de resisténcia contra a lentiddo antes de se livrar de
todos os efeitos do poder.

Um efeito conseguinte néo se inicia até que o persona-
gem tenha realizado todos os seus testes de resisténcia, no
final do seu turno. Isso significa que a vitima nio podera
encerrar a consequéncia com um TR no final do mesmo
turno em que evitou o efeito original.

MODIFICADORES DE ATAQUE [

O combate raramente se resume a adversarios parados,
golpeando uns aos outros. O deslocamento e a posi¢éo sio
essenciais para a vitoria; se um arqueiro escondido atras
de uma arvore é capaz de disparar contra um arqueiro ini-
migo que estd em campo aberto, o primeiro adquire uma
vantagem devido a cobertura. Da mesma forma, a utiliza-
¢do de magias ou habilidades especiais muitas vezes gera
oportunidades que os combatentes podem explorar. Se
um mago aliado tornar o guerreiro invisivel, ele conseguira
evitar facilmente os oponentes, mas se um bruxo adversa-
rio o deixar atordoado com um feitigo, ele baixara a guarda
e os inimigos serdo capazes de sobrepuji-lo rapidamente.

As vantagens e desvantagens temporarias do combate
sdo representadas por um conjunto padrio de modificado-
res de ataque — um bonus ou penalidade que afeta a jogada
de ataque do combatente. Adicione o modificador ao bénus
base de ataque do personagem quando realizar a jogada.

MODIFICADORES DE ATAQUE

Circunstan Modificador
Vantagem de combate contra o alvo +2
O atacante esta derrubado -2

O atacante esta impedido -2

O alvo tem cobertura -2
O alvo tem cobertura superior -5
O alvo tem ocultacio -2
(apenas corpo a corpo e a distancia)

O alvo tem ocultacéo total -5
(apenas corpo a corpo e a distancia)

Longo alcance (somente ataques com armas) -2
Investida (somente corpo a corpo) +1

VANTAGEM DE COMBATE

Um dos modificadores de ataque mais comuns € a vanta-
gem de combate. Ela representa uma situagéo em que o
defensor nio consegue se concentrar totalmente em sua
protecdo — ele esta cercado por diversos inimigos simulta-
neamente, atordoado, distraido ou com a guarda baixa por
algum outro motivo. Quando uma criatura tem vantagem
de combate contra um defensor, ela recebe +2 de bénus
nas jogadas de ataque contra o alvo.

Alguns poderes exigem que o personagem tenha van-
tagem de combate para serem ativados, enquanto outros
geram um efeito melhor contra o adversério se o atacante
possuir essa vantagem. Caso um poder, talento ou habili-
dade conceda beneficios quando o personagem tem van-
tagem de combate, eles se aplicam somente a criatura que
concede a vantagem para o atacante.

VANTAGEM DE COMBATE

4 +2 de Bénus nas Jogadas de Ataque: O personagem
recebe +2 de bonus nas jogadas de ataque se possuir van-
tagem de combate contra o alvo do ataque.

4+ Capaz de Enxergar o Alvo: O personagem deve ser ca-
paz de enxergar o alvo para obter os beneficios da vanta-
gem de combate.
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A seguir, encontram-se algumas situagdes onde o defensor
concede vantagem de combate ao atacante.
Quando o defensor esta:
Se equilibrando (pag. 180)
Cego (pag. 277)
Escalando (pag. 182)
Pasmo (pag. 277)
Flanqueado pelo atacante (pag. 285)
Indefeso (pag. 277)
Derrubado (somente ataques corpo a corpo) (pag. 277)
Impedido (pag. 277)
Correndo (pag. 288)
Se espremendo num lugar apertado (pag. 290)
Atordoado (pag. 277)
Surpreso (pag. 277)
Incapaz de enxergar o atacante (pag. 281)
Ignorante da presenca do inimigo (pag. 184)
Inconsciente (pag. 277)

Uma vez por encontro, o personagem pode tentar obter
vantagem de combate contra um adversario com um su-
cesso num teste de Blefe (pag. 183).

A vantagem de combate é muito relativa. Consideran-
do-se dois combatentes, é possivel que um deles, nenhum
deles ou ambos, tenha vantagem contra o outro. E possivel
ainda que uma criatura esteja adjacente a dois inimigos,
sendo que apenas um deles tem vantagem de combate
contra ela.

Cobertura

Atacante

COBERTURA E OCULTACAO

Muitos tipos de terreno possuem lugares para um comba-
tente se esconder ou obstaculos capazes de fornecer pro-
tecio. Obstrugoes solidas, que podem desviar ou impedir
fisicamente outros objetos, oferecem cobertura. Efeitos
ou objetos que nao evitam a aproximacgao do ataque, mas
ocultam o alvo da linha de visao do inimigo, fornecem
ocultagdo.

COBRERTURA

Um inimigo posicionado atras de um muro baixo ou quina
de parede, ou sobre uma arvore obtém um pouco de co-
bertura; ndo ¢ possivel atingi-lo com a mesma facilidade
que seria em campo aberto.

COBERTURA

4+ Cobertura (-2 de Penalidade nas Jogadas de Ata-
que): O alvo est3 atras de uma quina de parede ou pro-
tegido por uma caracteristica de terreno. Por exemplo, a
criatura pode estar no mesmo quadrado de uma arvore
pequena ou escondido atras de um pilar, peca de mobi-
lia ou mureta.

+ Cobertura Superior (-5 de Penalidade nas Jogadas de
Ataque): O alvo esta protegido por uma caracteristica de
terreno significativa, como uma janela, um pértico, uma
grade ou uma seteira.

+ Ataques de Area e Contiguos: Tratando-se de um ata-
que de area ou contiguo, o alvo tem cobertura se houver
uma obstrugdo entre ele e o quadrado de origem e nao
entre ele e o atacante.

4+ Alcance: Se uma criatura com alcance ataca um alvo
atras de uma obstrugdo que lhe traria cobertura se ele
estivesse no mesmo quadrado, considere que o alvo tem
cobertura. Por exemplo, um personagem atras de um pe-
queno pilar, mesmo que ndo esteja no mesmo quadrado,
recebe cobertura contra os ataques de um ogro que esti-
ver do outro lado.

+ Criaturas e Cobertura: Se um personagem realiza um
ataque a distancia contra um alvo e inimigos se encon-
tram no caminho do disparo, o alvo tem cobertura. Con-
tudo, aliados nunca fornecem cobertura para os adver-
sarios; além disso, nenhuma criatura (aliada ou inimiga)
oferece cobertura para os ataques corpo a corpo, de area
ou contiguos.

4+ Definindo a Cobertura: Para definir se um alvo tem
ou ndo cobertura, escolha uma das quinas do quadrado
do atacante (ou do ponto de origem do efeito) e trace
linhas imaginérias desse ponto para todas as quinas de
um Gnico quadrado ocupado pelo alvo. Se uma ou duas
dessas linhas estiverem bloqueadas por um obstaculo ou
um oponente, o alvo tem cobertura (uma linha ndo esta
bloqueada se percorrer a lateral de uma obstrucio ou do
quadrado de uma criatura inimiga. Se trés ou quatro des-
sas linhas estiverem bloqueadas, mas ainda houver linha
de efeito, entdo o alvo tem cobertura superior.



OcuLTACAO

Se um atacante ndo consegue enxergar precisamente o
alvo, este recebe os beneficios da ocultagéo; isso significa
que as jogadas de ataque contra a criatura sofrem uma pe-
nalidade. E possivel que o grupo esteja lutando numa area
de penumbra (consulte “Luz e Visdo”, pag. 262), numa
cémara repleta de fumaca ou névoa ou entre outras carac-
teristicas de terreno que atrapalham a visdo, como uma
folhagem densa.

QUADRADOS ESCUROS

4+ Escuriddo Leve: Quadrados de penumbra, folhagem,
névoa, fumaga, neve pesada ou chuva sdo exemplos de
escuriddo leve,

4+ Escuridao Pesada: Quadrados de nevoeiro espesso, fu-
maca escura ou folhagem densa sdo exemplos de escuri-
dao pesada.

4+ Escuriddo Total: Quadrados absolutamente sem luz es-
tdo em escuridao total.

A ocultagdo obscurece a visdo, mas nao impede os ata-
ques.

OCULTACAO

4+ Ocultagdo (-2 de Penalidade nas Jogadas de Ataque):
O alvo estd num quadrado com escuriddo leve ou esta
adjacente ao personagem, mas num quadrado com escu-
riddo pesada.

4 Ocultagdo Total (-5 de Penalidade nas Jogadas de
Ataque): E impossivel enxergar o alvo. Ele esté invisfvel,
num quadrado com escuriddo total ou num quadrado
com escuriddo pesada, mas ndo esta adjacente ao perso-
nagem.

+ Somente Ataques Corpo a Corpo e a Distancia: As pe-

nalidades de atague da ocultagdo s6 afetam os alvos de
ataques corpo a corpo ou a distancia.

Parte do desafio de atingir um inimigo que o personagem
néo pode enxergar é determinar sua suposta posicido. O
atacante precisa escolher um quadrado para o ataque, mas
talvez o inimigo ndo esteja naquele local (consulte “Ata-

cando O Que Néo Se Pode Ver”, a seguir).

Cobertura contra um Ataque de Area

ORIGEM -
Explosao 2

Diversos poderes e outros efeitos podem tornar as cria-

turas invisiveis, efetivamente lhes concedendo os benefi-
cios da ocultagio total.

INVISIVEL
+ E impossivel enxergar o personagem através da visao
normal.

4+ O personagem obtem vantagem de combate contra
qualquer oponente incapaz de enxerga-lo.

+ O personagem ndo provoca ataques de oportunidade
para os inimigos que ndo conseguem enxerga-lo.

ATACANDO O QUE NAO SE

Se o grupo estiver enfrentando uma criatura impossivel de
enxergar — porque ela esta invisivel, o grupo esta cego ou to-
dos estdo numa escuriddo profunda que inutiliza a visdo — é
necessério escolher um quadrado como alvo do ataque, em
vez de uma criatura. O personagem precisa adivinhar qual
é o melhor quadrado para desferir seus golpes. Veja como
funciona:

Criaturas Invisiveis e a Furtividade: Se uma criatura
invisivel estiver escondida do personagem (consulte a pag.
184), ele ndo pode ouvi-la nem enxerga-la e tem que adi-
vinhar o espaco que ela ocupa. Se a criatura invisivel ndo
estiver escondida do personagem, ele pode ouvi-la ou sentir
algum sinal de sua presenca e, portanto, sabe o espaco onde
ela se encontra, mesmo que ndo possa enxerga-la.

Faca um Teste de Percepgdo: Em seu turno e usando
uma acdo minima, o personagem pode realizar um teste de
Percepcao (pag. 188) para tentar determinar a posicao de
uma criatura escondida.

Escolha um Quadrado e Ataque: O personagem sele-
ciona um quadrado e desfere um ataque, baseando-se nas
informagoes obtidas até o momento sobre o posicionamen-
to do monstro. Calcule o ataque normalmente (aplicando -5
de penalidade devido a ocultacdo total do alvo). Se o ataque
visar um quadrado desocupado, ele fracassa automatica-
mente; contudo, s6 o Mestre sabera se o atacante escolheu o
quadrado errado ou se o golpe ndo atingiu a criatura.

Ataques de Area ou Contiguo: E possivel desferir um
ataque contiguo ou de area que inclua o quadrado onde o
personagem acredita estar a criatura ocultada. A jogada des-
se ataque ndo sofre a penalidade relacionada a ocultagao.
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Durante uma batalha intensa, os herdis e os monstros estao
em constante movimento. O ladino circunda os adversa-
rios, buscando uma chance para desferir um golpe morti-
fero no flanco do inimigo. O mago se mantém afastado dos
oponentes e tenta encontrar uma posicdo vantajosa para
seus ataques de drea, enquanto arqueiros goblins avangam
para obter linhas de disparo desobstruidas. E possivel au-
mentar a eficiéncia dos personagens durante o combate
ao utilizar o movimento e posicionamento em favor do

grupo.

TAMANHO E
EspAaco DAS CRIATURAS

Cada criatura pertence a uma das seis categorias de ta-
manho, que correspondem ao nimero de quadrados ocu-
pados pelo monstro na matriz de combate. A expressio
“espaco” é utilizada para indicar o total de quadrados que
uma criatura ocupa.

REGRAS ESPECIAIS DE TAMANHO

As criaturas que forem menores que a categoria Pequena
ou maiores que a Média obedecem a regras especiais de
posicionamento e ataque.

Corandles

Iroll

Pequenc

Goblin

" Mol

4+ Miada: Quatro criaturas Middas diferentes cabem em

um tnico quadrado, mas um enxame de criaturas Mitdas
pode ser composto de centenas ou milhares de indivi-
duos no mesmo quadrado. A maioria das criaturas desse
tamanho ndo pode atacar e as que podem, ndo o fazem
contra inimigos adjacentes, mas sim contra aqueles no
seu quadrado. Criaturas Mitidas sao capazes de ingressar e
terminar seu turno num espago ocupado por uma criatura
maior.

Pequena: As criaturas Pequenas ocupam o mesmo espa-
¢o de uma Média, mas ndo podem empunhar armas de
duas maos. Se uma arma leve (de uma mao) puder ser
utilizada com as duas maos para causar mais dano, uma
criatura Pequena é obrigada a usa-la com as duas maos,
mas ndo causa dano adicional.

Grande, Enorme e Imenso: Criaturas 'muito grandes
ocupam mais de 1 quadrado. Um ogro, por exemplo,
preenche um espago de 2 por 2 quadrados no tabuleiro.
Além disso, muitos monstros que sdo Grandes ou maio-
res, tém um alcance corpo a corpo superior a 1 quadrado
— ou seja, eles conseguem desferir ataques corpo a corpo
contra inimigos ndo adjacentes. O formato basica da car-
po da criatura geralmente determina o seu alcance; um
ogro Grande tera Alcance 2, mas um cavalo Grande tera
Alcance 1.

~*Enxame de
~ 'Escaravelho$§

(.I_Q; Podrida




Tamanho Exemplo Espago Alcance
Miado Rato 1/2* 0
Pequeno Coblin 1 1
Médio Humano 1 1
Grande Troll 2x2 1-2
Enorme Tita da Morte 3x3 2-3
Imenso Dragdo antigo 4 x4 ou maior 3-4

* Quatro criaturas Mitidas diferentes conseguem ocupar o mesmo qua-
drado — ou mais no caso de um enxame.

DESILOCAMENTO

O deslocamento do personagem na matriz de combate é
medido em quadrados. Um quadrado de 2,5 cm represen-
ta 1,5 m no mundo de jogo. Um personagem com deslo-
camento 6 pode percorrer seis quadrados (ou 9 metros)
no campo de batalha usando uma acdo de movimento. O
deslocamento ¢ definido de acordo com a raga da criatura
e a armadura que ela utiliza,

CALCULANDO O DESLOCAMENTO

Calcule o deslocamento do personagem da seguinte for-
ma:

4+ Anote o deslocamento base da raga.

4+ Subtraia a penalidade de deslocamento da armadura,
se houver.

+ Adicione quaisquer bénus adequados, se houver.

O parametro deslocamento representa a velocidade de
caminhada, diferente da velocidade de natacio ou de voo
— se o personagem for afetado por um poder que lhe per-
mita voar.

Contornando Esquinas

MoVvIMENTO TATICO

Durante o turno do personagem, ele pode utilizar uma
acdo de movimento para cruzar a distincia que desejar no
campo de batalha e ainda usar uma ac¢éo padrao para des-
ferir um ataque. Consulte “A¢des em Combate”, pag. 286,
para obter uma descricio das diversas a¢des de movimen-
to que podem ser usadas em combate. Todas as agdes de
movimento sdo regidas pelas regras a seguir.

MovIMENTO DIAGONAL

O movimento diagonal é semelhante ao deslocamento
normal, exceto que nio é possivel atravessar a quina de
uma parede, nem um obstaculo que preenchem a quina
entre o quadrado da criatura e o quadrado que ela deseja
alcancar. Na maioria das vezes, é possivel se mover pela
diagonal de um quadrado ocupado por um monstro, uma
vez que ele nao esta preenchido totalmente.

QUADRADOS OCUPADOS

Considera-se que uma criatura ocupa o quadrado ou qua-
drados dentro do seu espaco.

ATRAVESSANDO QUADRADOS OCUPADOS

4+ Aliado. Um personagem pode atravessar quadrados ocu-
pados por seus aliado.

+ Inimigo. Um personagem nao pode atravessar quadrados
ocupados por inimigos, exceto se eles estiverem indefesos
ou forem duas (ou mais) categorias de tamanho acima ou
abaixo do seu.

Ingressar num espaco ocupado por um inimigo que nao
estd indefeso provoca um ataque de oportunidade daque-
le adversario — uma vez que a criatura saiu de um quadra-
do adjacente ao inimigo. (Alguns poderes permitem que
uma criatura atravesse o quadrado de um adversario sem
provocar ataques de oportunidade.)

4 Terminando o Movimento. Um personagem nao pode
terminar seu movimento num quadrado ocupado, a me-
nos que seja por um aliado derrubado ou por um inimigo
indefeso — exceto criaturas Mitidas, que podem encerrar
seu deslocamento no espago de uma criatura maior. Se
ndo dispuser de movimento suficiente para alcancar um
quadrado onde possa encerrar seu deslocamento, o per-
sonagem deve parar no tltimo quadrado capaz de abri-
ga-lo,

4+ Levantar: Se o personagem foi derrubado e se encontra
num quadrado ocupado por outra criatura, consulte “Le-
vantar-se”, pag. 297, para obter as regras apropriadas.

TeERRENO E OBSTACULOS

A maioria das batalhas ndo acontece em salas vazias ou
planicies. Os aventureiros lutam em cavernas com roche-
dos, florestas densas e escadarias ingremes. Cada campo
de batalha oferece sua prépria combinacio de coberturas,
areas sombrias e terreno acidentado.

A proxima se¢do explica como o terreno afeta o mo-
vimento dos personagens. Para obter informacoes sobre
como o terreno afeta a visdo e as defesas do personagem,
consulte “Cobertura e Ocultacdo”, pag. 280.
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Terreno Acidentado

TERRENO ACIDENTADO

Detritos, vegetacao rasteira, lamacais rasos, escadas ingre-
mes e outras variedades de terrenos acidentados atrapa-
Iham o movimento.

+ 1 Quadrado Adicional: Ingressar em um quadrado de
terreno acidentado custa 1 quadrado adicional de deslo-
camento.

4 Criaturas Grandes, Enormes e Imensas: Se uma criatu-
ra Grande ou maior ingressar em dois ou mais quadrados
com tipos diferentes de terreno, determine o custo de
deslocamento usando o terreno mais acidentado daque-
le trecho. Considere apenas os quadrados que a criatura
ingressar pela primeira vez e nao os quadrados que ela ja
ocupava.

4+ Terminando o Movimento: Se nao dispuser de movi-
mento suficiente para ingressar em um quadrado de ter-
reno acidentado, o personagem nao pode fazé-lo.

4+ Vo6o: Quando estdo voando, as criaturas ndo sofrem os
efeitos do terreno acidentado.

+ Travessia de Terreno: Algumas criaturas possuem a ha-
bilidade especial de ignorar terrenos acidentados de am-
bientes especificos. Por exemplo, as driades tém travessia
de floresta, que lhes permite ignorar terrenos acidentados
nas florestas.

Considerando que ingressar num terreno acidentado cus-
ta 1 quadrado a mais de movimento, é impossivel, em cir-
cunstancias normais, realizar um ajuste para o seu interior.
Por outro lado, se utilizar um poder que lhe permita ajus-
tar 2 quadrados, ai sim a criatura poderia fazer o ajuste.

OBSTACULOS

Assim como os terrenos acidentados, os obstaculos tam-
bém atrapalham o movimento dos personagens.

+ Obstaculos que Preenchem seus Quadrados: Um obs-
taculo grande, como uma arvore enorme, um pilar ou uma
muralha intacta, bloqueia completamente um quadrado,
preenchendo-o. E impossivel ingressar em um quadrado
que contenha um desses obstaculos.

Quinas: Quando um obstéculo preenche todo o seu
espaco, ndo é possivel se mover através de sua diagonal.
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Obstaculos Entre Quadrados: Alguns obstaculos acom-
panham a lateral de seus quadrados, mas ndo o preen-
chem por interno. Uma mureta baixa entre dois quadra-
dos faz com que o deslocamento entre eles seja similar a
ingressar num quadrado de terreno acidentado, mesmo
que nenhum os quadrados de ambos os lados nao sejam
acidentados.

MoVIMENTO DOBRADO

Durante o turno do personagem, ele é capaz de se des-

locar

duas vezes se substituir uma agdo padrio por uma

acdo de movimento. Se realizar a mesma acdo de movi-
mento — caminhar, correr, ajustar ou se arrastar — duas

vezes

consecutivas, essa serd considerada uma acio de

movimento dobrado.

MOVIMENTO DOBRADO

+

Mesma Acdo de Movimento: Para realizar um movi-
mento dobrado, o personagem deve utilizar a mesma
acdo de deslocamento duas vezes, consecutivamente, e
no mesmo turno.

Deslocamento Unico: Ao realizar um movimento dobra-
do, some os deslocamentos das duas agdes de movimen-
to e percorra o valor total.

Quadrados Ocupados: Ao realizar um movimento dobra-
do, é permitido que a primeira acdo termine no quadrado
de um aliado, uma vez que a criatura ndo permanecera
naquele espago. Contudo, a segunda agdo de movimento
ndo pode terminar num quadrado ocupado, conforme as
regras normais.

Terreno Acidentado: Ao realizar um movimento dobra-
do, uma criatura normalmente consegue superar mais
quadrados de terreno acidentado do que o normal, ja que
adiciona o deslocamento de duas acdes e entdo se movi-
menta. Por exemplo, usando uma agdo de caminhada, um
goblin com deslocamento 5 é capaz de ingressar em 2
quadrados de terreno acidentado; se ele realizar um mo-
vimento dobrado, caminhando duas vezes em sequéncia,
pode ingressar em 5 quadrados de terreno acidentado,
em vez de 4.

QUEDA

Alguns terrenos possuem um perigo peculiar a eles: a
queda livre. Ao cair 3 metros ou mais, o personagem sofre

dano.

QUEDA

+

Dano de Queda: O personagem sofre 1d10 de dano a
cada 3 metros de queda.

Alternativa: Para quedas de 15 metros ou mais, o per-
sonagem sofre 25 de dano a cada 15 metros, mais 1d10
a cada 3 metros adicionais.

Derrubado: A ndo ser que ndo tome dano da queda, o
personagem fica derrubado ao aterrissar.

Saltar e Descer: Se for treinado em Acrobacia, o perso-
nagem pode realizar um teste de pericia para reduzir o
dano da queda; consulte a pag. 181.

Segurar-se: Quando um poder, ou a manobra encontrao
(pag. 290), desloca o personagem para um fosso ou des-




filadeiro, ele pode realizar imediatamente um teste de
resisténcia para evitar a queda. Essa jogada € similar ao
teste de resisténcia padrdo, mas deve ser realizada logo
antes da queda, e nao no final do turno.

Menor que 10: O teste fracassou. O personagem cai.

Igual ou maior que 10: O teste obteve sucesso. O perso-
nagem fica derrubado na borda do fosso ou precipicio, no
Gltimo quadrado que ocupava antes de evitar a queda. O
movimento forado se encerra.

Criaturas Grandes, Enormes e Imensas: Se apenas
parte de seu espago estiver sobre o fosso ou precipicio, a
criatura nao cai.

F1LANQUEAR

Flanquear é uma tatica simples de combate, onde o ata-
cante e um aliado assumem posi¢des opostas, mas adja-

centes ao alvo.

FLANQUEAR

+

+

Vantagem de Combate: O personagem obtém vanta-
gem de combate (pag. 279) contra o inimigo flanqueado.

Lados Opostos: Para flanquear um alvo, o atacante e o
aliado devem estar adjacentes ao inimigo e em lados ou
quinas opostas do espaco ocupado por ele.

Para determinar, sem sombra de divida, se dois per-
sonagens estdo flanqueando um alvo, trace uma linha
imaginaria entre os centros de seus quadrados. Se a linha
atravessar os lados ou quinas opostas do espaco do defen-
sor, ele esta flanqueado.

Capazes de Atacar: O personagem e seu aliado tém que
ser capazes de golpear o alvo, seja com uma arma branca
ou com um ataque desarmado. Se nao houver linha de
efeito entre o personagem (ou o aliado) e o adversario,
ele ndo esta flanqueado. Se uma das criaturas nos flancos
nao for capaz de realizar acdes de oportunidade, o alvo
também nao estéa flanqueado.

Flanqueando

Criaturas Grandes, Enormes e Imensas: No caso de
criaturas que ocupam mais de 1 quadrado, elas ajudam
na manobra se qualquer um dos seus quadrados permitir
a posicao de flanquear.

Puxar, EMPURRAR E CONDUZIR

Determinados poderes e efeitos permitem ao personagem
puxar, empurrar ou conduzir um alvo.

PUXAR, EMPURRAR E CONDUZIR

+

+

+

As regras abaixo se aplicam a qualquer movimento for¢ado.

Puxar: Quando o personagem puxar uma criatura, cada
quadrado percorrido deve aproxima-la dele.

Empurrar: Quando o personagem empurrar uma criatu-
ra, cada quadrado percorrido deve afasta-la dele.

Conduzir: Quando o personagem conduzir uma criatura,
nao ha restricdes quanto ao movimento forcado.

MOVIMENTO FORCADO

+

Linha de Efeito: O atacante precisa ter linha de efeito
para um quadrado para o qual deseja puxar, empurrar ou
conduzir um alvo.

Distancia em Quadrados: O poder utilizado deve deter-
minar o nimero de quadrados que o alvo pode ser mo-
vimentado. Se desejar, o personagem pode mover o alvo
um nimero inferior de quadrados, ou ndo mové-lo. Nao é
possivel deslocar uma criatura verticalmente.

Destino Especifico: Alguns poderes indicam um destino
especifico, como “qualquer quadrado adjacente ao perso-
nagem”, em vez de uma distancia.

Sem Ataques de Oportunidade: O movimento forcado
ndo provoca ataques ou outras acoes de oportunidade.

Ignora Terreno Acidentado: O movimento forcado nao
é afetado por quadrados de terreno acidentado.




+ Sem Acdo de Movimento: O movimento forcado nio
afeta a capacidade do alvo de se mover durante seu turno.
O deslocamento do alvo é irrelevante para essas mano-
bras.

4+ Espaco Valido: O movimento forcado ndo pode guiar o
alvo até um quadrado que ele ndo poderia acessar cami-
nhando. Uma criatura ndo pode ser forcada a ingressar
num obstaculo sélido, nem ser obrigada a se espremer
num espaco apertado.

4+ Segurar-se: Quando é deslocada contra um fosso ou des-
filadeiro, a criatura pode tentar se segurar antes da queda.
Consulte "Queda”, pag. 284.

+ Trocando de Posigdo: Alguns poderes permitem que o
atacante troque de lugar com o defensor. Nesses casos,
o alvo deve ser conduzido para o espaco do atacante,
que entdo, ajusta para um dos quadrados deixado pelo
defensor.

TELEPORTE

Muitos poderes e rituais permitem que as criaturas se tele-
portem — realizem um movimento instantineo entre um
local e outro. Exceto quando indicado o contrario pelo po-
der ou ritual, todo teleporte obedece as seguintes regras:

TELEPORTE

4+ Linha de Visao: O personagem deve ser capaz de enxer-
gar o seu destino.

4+ Sem Linha de Efeito: O personagem consegue se tele-
portar para qualquer lugar que possa enxergar, mesmo
que ndo tenha linha de efeito até o destino.

4+ Sem Ataques de Oportunidade: O movimento nao pro-
voca ataques de oportunidade.

4+ Destino: O personagem deve ser capaz de ocupar o qua-
drado de destino sem se espremer.

4+ Instantaneo: Ao se teleportar, o personagem desapare-
ce do seu espago e imediatamente surge no quadrado
de destino selecionado. As criaturas, objetos e o terreno
entre o personagem e o destino ndo atrapalham o movi-
mento de nenhuma forma.

4+ Imobilizado: O personagem pode se teleportar mesmo
se estiver imobilizado. Se a imobilizagdo provém de um
efeito fisico, como os tentaculos de um monstro, o per-
sonagem ndo estard mais agarrado, imobilizado ou impe-
dido, conforme o caso. Ja se provém da prépria mente ou
corpo do personagem, o efeito permanece.

ALTERNANCIA

Alguns monstros, como as cobras das sombras, possuem
uma habilidade especial chamada alternancia. Alguns po-
deres também concedem esta habilidade. Nesse estado, as
criaturas ignoram o terreno acidentado e sdo capazes de
atravessar obstaculos ou outras criaturas, mas devem ter-
minar seu deslocamento em um quadrado desocupado.
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ACOES EM COMBATE

Durante seu turno, o personagem pode realizar uma gran-
de variedade de a¢oes. Normalmente, a decisdo mais im-
portante de cada turno de combate envolve a acdo padrio
do aventureiro. Ele usara um de seus poderes? Qual? Ou
serd que a situagiio exige uma solugio diferente, como in-
gerir uma pocio de cura, iniciar uma negociacio com os
adversarios ou realizar uma segunda agdo de movimento?
A proxima secdo descreve as acdes mais comuns que es-
tao disponiveis aos personagens durante seus turnos, bem
como as regras para executa-las.

A lista ndo é completa — um heréi pode tentar fazer
qualquer coisa que o jogador puder imaginar. As regras
a seguir abrangem as acdes mais comuns e podem servir
como um guia para determinar o resultado de manobras
que ndo estdo descritas nas regras.

ADIAR

O personagem pode decidir esperar para realizar seu tur-
no em outro momento da rodada. Ele pode esperar que
seus aliados agirem, a fim de planejar melhor sua estra-
tégia, ou aguardar que os inimigos entrem no alcance de
suas armas ou poderes.

ADIAR: NENHUMA ACAO

4+ Adiar o Turno Inteiro: [ preciso adiar o turno inteiro,
portanto, ndo é possivel fazé-lo se o personagem ja reali-
zou alguma agdo. Além disso, uma criatura pasma ou inca-
paz de realizar acdes ndo pode adiar o turno.

4+ Voltando a Ordem de Iniciativa: Depois que qualquer
outro combatente executar seu turno, o personagem
pode interromper e retornar a ordem de iniciativa. Ele re-
aliza suas acdes normalmente e entdo ajusta sua iniciativa
a nova posicao dentro da ordem.

4+ Perdendo um Turno Adiado: Se o personagem nao
retomar o turno adiado até que chegue novamente sua
vez, ele perde as acdes adiadas e sua iniciativa permanece
como era.

4+ Comeco do Turno: No momento em que o turno é adia-
do, realize o comego do turno normalmente.

4+ Final do Turno: O final do turno (pag. 269) nio acontece
normalmente. Em vez disso, as tarefas desencadeadas no
final do turno acontecem em dois momentos diferentes.

Quando Adiar, Encerre os Efeitos Benéficos: No momento
em que decide adiar, o personagem encerra todos os efei-
tos benéficos — para eles ou seus aliados — que perduram
até o final do seu turno. Por exemplo, se na rodada ante-
rior um inimigo ficou atordoado até o final do préximo
turno do personagem, essa condicdo termina. Nao é pos-
sivel usar essa manobra para estender um efeito benéfico.

Quando Adiar, Encerre os Efeitos Sustentados: O per-
sonagem ndo pode sustentar um poder se adiar o turno.
No momento em que ele decide adiar, execute a parte
“verifique as acdes gastas” que ocorre no final do turno.
Uma vez que o personagem ndo gastou nenhuma acdo
para sustentar qualquer efeito ativo, todos os poderes sus-
tentaveis se encerram.



Depois de Agir, Encerre os Efeitos Prejudiciais: Depois
que o personagem voltar 4 ordem de iniciativa e realizar
suas acgoes, encerre os efeitos prejudiciais a ele que per-
duram até o final do seu turno. Por exemplo, se o persona-
gem foi atordoado por um efeito que dura até o final do
seu préximo turno, essa condigdo termina. Nao € possivel
usar essa manobra para evitar um efeito prejudicial.

Depois de Agir, Jogue os Testes de Resisténcia: Depois
que voltar a ordem de iniciativa e realizar suas agdes, o
personagem realiza todos os testes de resisténcia contra
os efeitos ativos sobre ele.

AGARRAR

O personagem agarra uma outra criatura a fim de imobili-
za-la. O inimigo agarrado pode tentar escapar durante seu
préprio turno (consulte “Escapar”).

AGARRAR: ACAO PADRAO

+ Alvo: O personagem pode utilizar essa manobra contra
um alvo que estiver dentro do seu alcance corpo a corpo
(ndo considere o alcance adicional de armas); o defensor
deve ser menor, do mesmo tamanho ou até uma catego-
ria de tamanho maior que o atacante.

+ Ataque de Forga: O atacante realiza um ataque de For-
ca vs. Reflexos contra o defensor. Nao adicione quaisquer
modificadores das armas que o personagem utilizar. O
atacante precisa ter pelo menos uma das maos livres.

Sucesso: O alvo fica imobilizado até escapar ou até que
seja libertado — ele também pode tentar escapar durante
o0 seu turno.

+ Sustentando a Manobra: Usando uma ag¢do minima, o
personagem pode sustentar a manobra — ou pode encer-
ra-la usando uma acgo livre.

+ Efeitos que Encerram a Manobra: Se o personagem fi-
carimpedido de realizar ataques de oportunidade (se ficar
pasmo, atordoado, surpreso ou inconsciente, por exem-
plo), ele imediatamente liberta a criatura agarrada. Além
disso, se o personagem se afasta do inimigo agarrado, tam-
bém o liberta, encerrando a manobra. Se um efeito puxar,
empurrar ou conduzir o personagem ou o defensor para
além do alcance do atacante, a manobra se encerra.

Para movimentar um alvo agarrado, o personagem deve ob-
ter sucesso em um ataque de Forca. Aliados indefesos sdo
considerados objetos e podem ser erguidos e carregados.

MOVER UM ALVO AGARRADO: ACAO PADRAO

+ Ataque de Forca: O atacante realiza um ataque de Forca
vs. Fortitude contra o defensor. Ndo adicione quaisquer
modificadores das armas que o personagem utilizar.

Sucesso: O atacante percorre até metade do seu deslo-
camento, puxando o alvo agarrado consigo.

+ Ataques de Oportunidade: Durante o movimento, ata-
cante e defensor ndo provocam ataques de oportunidade
em favor um do outro, nem o defensor provoca ataques
de oportunidade em favor de seus inimigos adjacentes.
Contudo, se sair de um quadrado adjacente a um inimigo,
o atacante fica sujeito a um ataque de oportunidade des-
fe oponente.

AJUSTAR

O movimento em um campo de batalha tumultuado é
perigoso: € preciso ter cautela para evitar um engano que
pode conceder ao inimigo a chance de desferir um golpe
oportunista. Para se movimentar com seguranca enquanto
estiver proximo dos inimigos, o personagem deve realizar
um ajuste,

AJUSTE: ACAO DE MOVIMENTO
+ Movimento: 1 quadrado de deslocamento.

+ Sem Ataques de Oportunidade: Se usar um ajuste para
sair de um quadrado adjacente a um inimigo, o persona-
gem ndo provoca ataques de oportunidade.

4+ Terreno Acidentado: Uma vez que cada quadrado de
terreno acidentado exige 1 quadrado adicional de mo-
vimento, normalmente nao é possivel ingressar em uma
area de terreno acidentado com um ajuste, a menos que
a criatura possa ajustar mais de 1 quadrado ou ignorar os
efeitos daquele terreno.

+ Modos Especiais de Movimento: Nao é possivel ajustar
quando a criatura estiver usando um modo de movimen-
to que exige um teste de pericia. Por exemplo, se estiver
nadando ou escalando e um teste de Atletismo for neces-
sario para a realizacdo do movimento, o personagem ndo
pode ajustar.

Talvez seja interessante para um defensor realizar um
ajuste para se afastar do oponente, e entdo, caminhar ou
correr usando outra agao.

ATAQUE BAsIcO

Um ataque basico é um poder sem limite disponivel para
qualquer criatura, ndo importa a classe ou funcio. Esse
poder tem duas categorias: corpo a corpo e a distancia.
Para calcular o bénus de um ataque bisico, faca como os
demais poderes (pag. 274).

Quando um poder permite que o combatente realize
um ataque basico, ele pode escolher entre um ataque cor-
po a corpo ou a distdncia, exceto quando a descricdo do
poder indicar uma das categorias — nesse caso, o persona-
gem esté limitado ao tipo indicado.

O ataque basico corpo a corpo ¢ muito utilizado nos
ataques de oportunidade ou quando um poder ou efeito
(especialmente os do senhor da guerra) concedem ao per-
sonagem uma chance de desferi-lo, muitas vezes fora do
seu turno.

Ataque Basico Corpo a Corpo Ataque Basico

O personagem desfere um ataque mais simples, que aprendeu nos
primeiros treinamentos que realizou com armas brancas.

Sem Limite 4+ Arma

Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano.

O dano aumenta para 2[A] + modificador de Forca no 21°
nivel.

Especial: O personagem pode usar um ataque desarmado
como arma para realizar um ataque basico corpo a corpo.

Arma corpo a corpo
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O personagem desfere um ataque mais simples, que aprendeu nos

primeiros treinamentos que realizou com armas de disparo.

Sem Limite + Arma

Acdo Padrao Arma a distancia

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano.

O dano aumenta para 2[A] + modificador de Destreza no 21°
nivel

Especial: As armas com a propriedade pesada de arremesso
(pag. 217) usam a Forca em vez da Destreza nas jogadas de
ataque e dano.

Especial: Os bruxos podem usar a rajada mistica e os magos
podem usar os misseis mdgicos para realizar um ataque basico
a distancia.

Assim como os demais ataques a distancia, o ataque basico
a distancia também provoca ataques de oportunidade.

ATAQUE DE OPORTUNIDADE

Os combatentes estdo sempre atentos aos seus oponen-
tes e percebem quando eles baixam sua guarda. Quando
o personagem esta adjacente a um inimigo, este inimigo
nio pode passar ao seu lado, ignorando-o, nem realizar
ataques a distincia ou de area sem colocar-se em risco de
sofrer ataques de oportunidades dos inimigos adjacentes.
A acio de oportunidade mais comum é o ataque de opor-
tunidade — um ataque basico corpo a corpo contra o alvo
que provocou a acao.

ATAQUE DE OPORTUNIDADE: ACAO DE OPORTUNIDADE

+ Ataque Basico Corpo a Corpo: Um ataque de oportuni-
dade é um ataque basico corpo a corpo (pag. 287).

4+ Provocado pelo Deslocamento: Se um inimigo sair de
um quadrado adjacente a uma criatura, esta pode desfe-
rir um ataque de oportunidade contra aquele oponente
— exceto quando o inimigo ajusta, teleporta ou é puxado,
empurrado ou conduzido por um efeito.

+ Provocado por Poderes a Disténcia e de Area: Se um
inimigo utiliza um poder a distancia ou de area enquanto
estd adjacente a uma criatura, esta pode desferir um ata-
que de oportunidade contra aquele oponente.

4+ Um por Turno do Combatente: Cada personagem sé
pode realizar uma acdo de oportunidade durante o turno
de outro combatente, mas é possivel executar um nime-
ro ilimitado durante uma rodada.

+ Capaz de Atacar: O personagem ndo pode desferir ata-
ques de oportunidade se estiver incapaz de realizar ata-
ques basicos corpo a corpo ou se ndo puder enxergar o
inimigo.

+ Interrompe a Agao do Alve: Uma agdo de oportunidade
ocorre antes que o alvo termine sua a¢do. Depois do ata-
que de oportunidade, a criatura retoma suas a¢des. Caso
tenha sido reduzida a 0 PV ou menos em fungdo do gol-
pe de oportunidade, ela ndo serd capaz de terminar suas
acdes, pois estara morta ou morrendo.

portunidade O atacante
> a provoca um

v L]

Ataques de O

ataque de
oportunidade
do bugbear
quando
bandona o
quadrado A e
provoca um

da hidra
quando
abandona o

quadrado B.

4+ Alcance Ameacador: Algumas criaturas tém uma ha-
bilidade chamada alcance ameacador, que lhes permite
desferir ataques de oportunidade contra inimigos que
ndo estao adjacentes. Se um inimigo se mover ou realizar
um ataque a distancia ou de érea enquanto estiver dentro
do alcance da criatura, esta pode desferir um ataque de
oportunidade contra aquele oponente.

CAMINHAR

Caminhar no campo de batalha é seguro apenas quando
ndo ha inimigos por perto. Atravessar um combate intenso
¢ arriscado, pois qualquer adversario pode desferir ata-
ques de oportunidade conforme o personagem se movi-
menta. Para se deslocar com seguranca quando houver
inimigos por perto, a criatura deve realizar um ajuste em
vez de caminhar.

CAMINHAR: ACAO DE MOVIMENTO

+ Movimento: Percorra um niimero de quadrados igual ou
menor ao deslocamento da criatura.

+ Provoca Ataques de Oportunidade: Se o personagem
sair de um quadrado adjacente a um inimigo, este pode
desferir um ataque de oportunidade contra o persona-
gem.

CORRIDA

O personagem pode realizar um movimento acelerado
quando realmente precisa transpor uma grande distincia
no campo de batalha. Contudo, essa é uma tatica perigosa
— o personagem baixa a guarda para adquirir velocidade e
néo ataca com eficacia.



ACOES EM COMBATE

ACOES PADRAO

Acdo Descricao

Administrar uma pocao Auxilia uma criatura inconsciente a ingerir uma po¢ao

Prestar auxilio Auxilia na jogada de ataque, na defesa ou num teste de atributo ou pericia de um aliado
Ataque basico Desfere um ataque basico

Encontrao Empurra o alvo 1 quadrado e ajusta para o espago desocupado

Investida Percorre o deslocamento e realiza um ataque basico corpo a corpo ou um encontrio
Golpe de misericérdia Sucesso decisivo contra um oponente indefeso

Equipar ou guardar um escudo Usa um escudo ou o coloca de lado

Agarrar Agarra um inimigo

Preparar uma acdo Prepara uma agao que sera executada quando um gatilho especifico ocorrer
Retomar o félego Gasta um pulso de cura e recebe bénus nas defesas (uma vez por encontro)

Defesa total +2 em todas as defesas até o comeco do préximo turno do personagem

ACOES DE MOVIMENTO

Acao Descricao

Rastejar Enquanto estiver derrubado, percorre metade do deslocamento

Escapar Escapa da manobra agarrar e ajusta

Corrida Percorre até o deslocamento +2; concede vantagem de combate até o préximo turno
Levantar-se O personagem, derrubado, se levanta

Ajustar Move-se 1 quadrado sem provocar ataques de oportunidade

Espremer-se Reduz o espago em 1; percorre metade do deslocamento e concede vantagem de combate
Caminhar Percorre até o deslocamento

ACOES MINIMAS

Acao Descricao

Sacar ou guardar uma arma  Saca ou embainha uma arma

Ingerir uma pogio Ingere uma pocdo

Jogar-se ao chao O personagem se joga ao solo

Carregar uma besta Carrega uma besta para dispara-la novamente

Abrir ou fechar uma porta Abre ou fecha uma porta ou recipiente que nao esteja trancado ou emperrado

Apanhar um objeto Apanha um objeto no espaco do personagem ou em um quadrado desocupado dentro do al
cance

Pegar ou guardar um objeto  Pega ou guarda um objeto nas posses do personagem

ACAO IMEDIATA
Acdo Descricao

Acdo preparada Realiza uma agdo preparada quando ocorre o gatilho

ACAO DE OPORTUNIDADE
Acao : Descricao

Ataque de oportunidade Desfere um ataque basico corpo a corpo contra um inimigo que provocou um ataque de
oportunidade

ACOES LIVRES

Acdo Descricao
Largar objetos empunhados  Larga qualquer objeto que estiver em suas maos
Encerrar a Manobra Agarrar  Liberta um inimigo

Gastar um Ponto de Agdo Gasta um ponto de acdo para realizar uma acdo adicional (uma vez por encontro, exceto em
rodadas surpresa)
Falar Pronuncia algumas frases

NENHUMA ACAO

Acao Descricao

Adiar Suspende o turno do personagem até outro momento na rodada #
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CORRIDA: ACAO DE MOVIMENTO

4+ Deslocamento +2: O personagem percorre seu desloca-
mento +2 quadrados; por exemplo, se tiver um desloca-
mento 6, ele percorre § quadrados correndo.

4+ -5 de Penalidade nas Jogadas de Ataque: O persona-
gem sofre -5 de penalidade nas jogadas de ataque até o
comego do seu préximo turno.

4+ Concede Vantagem de Combate: O personagem con-
cede vantagem de combate para seus inimigos desde o
inicio da corrida, até o comego do seu préximo turno.

+ Ataques de Oportunidade: Se o personagem sair de um
quadrado adjacente a um inimigo, este pode desferir um
ataque de oportunidade contra o personagem.

DEeresaA ToTAL

Em certas ocasides, é mais importante manter-se vivo do
que atacar seus inimigos. Nesses momentos o personagem
deve se concentrar em suas defesas.

DEFESA TOTAL: ACAO PADRAO

4+ +2 de Bonus em Todas as Defesas: O personagem re-
cebe +2 de bonus em todas as defesas até o comego do
seu proximo turno.

ENCONTRAO

O personagem tenta empurrar o inimigo. Essa manobra é
atil para obrigar o alvo a sair de uma posi¢éo defensiva ou
empurra-lo para um local perigoso, como um fosso de lava
ou despenhadeiro.

ENCONTRAO: ACAO PADRAO

+ Alvo: E possivel usar essa manobra contra um alvo adja-
cente que seja menor, do mesmo tamanho ou uma cate-
goria de tamanho maior que o atacante.

+ Ataque de Forga: O atacante realiza uma jogada'de Forca
vs. Fortitude. Néo adicione os modificadores da arma que
o0 personagem estiver utilizando.

Sucesso: O alvo é empurrado um quadrado e o perso-
nagem ajuste para o quadrado desocupado.

+ Movimento Impossivel: Se o alvo ndo pode ser empur-
rado, a manobra ndo surte efeito.

EscarAr

O personagem tenta escapar de um adversario que o agar-
rou (consulte “agarrar”). Outros efeitos de imobilizagdo
também permitem tentativas de escapar.

ESCAPAR: ACAO DE MOVIMENTO

+ Acrobacia ou Atletismo: O personagem realiza um teste
de Acrobacia vs. Reflexos ou Atletismo vs. Fortitude con-
tra a criatura ou efeito responsavel pela imobilizacao.

+ Teste: Determine os resultados da jogada.

Sucesso: O personagem deixa de estar agarrado e pode
ajustar como parte da acdo de movimento.

Fracasso: O personagem continua agarrado.
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ESPREMER-SE

Uma criatura consegue se espremer através de uma area
que ndo ¢ larga o bastante para comportar normalmente
seu espaco. As criaturas maiores quase sempre usam essa
manobra para atravessar corredores apertados, mas um
personagem Médio ou Pequeno pode utilizd-la para in-
gressar em umn espaco mais restrito, como um tiinel.

ESPREMER-SE: ACAO DE MOVIMENTO

4+ Espaco Menor: Uma criatura Grande, Enorme ou Imensa
reduz seu espaco em 1. Por exemplo, um monstro Gran-
de que se espremer em um corredor fica com um espago
total de 1 (1 quadrado) em vez de 2 (4 quadrados). Uma
criatura Enorme reduz seu espaco de 3 (9 quadrados)
para 2 (4 quadrados). Quando um personagem Médio ou
Pequeno se espreme, o Mestre deve decidir a largura do
espaco que a criatura é capaz de atravessar. Se um efeito
impossibilita que a criatura saia de seu quadrado para ini-
ciar seu movimento, ela ndo pode se espremer.

+ Metade do Deslocamento: Como parte da mesma agdo
de movimento, a criatura percorre metade do seu deslo-
camento.

+ -5 de Penalidade nas Jogadas de Ataque: O persona-
gem sofre -5 de penalidade nas jogadas de ataque até
retornar ao seu espago normal.

4+ Concede Vantagem de Combate: O personagem con-
cede vantagem de combate para seus inimigos até retor-
nar ao seu espaco normal.

+ Ataques de Oportunidade: Se uma parte do corpo da
criatura sair de um quadrado adjacente a um inimigo, este
pode desferir um ataque de oportunidade contra o perso-
nagem.

4+ Encerrando a Manobra: Uma criatura pode encerrar
essa manobra de movimento usando uma agdo livre. Ela
retorna ao seu espaco normal e deve ocupar um novo es-
paco que inclua os quadrados que ocupava quando parou
de se espremer.

GOLPE DE MISERICORDIA

Muitas vezes, uma criatura tem a chance de atacar um ad-
versario que estd completamente vulneravel. Essa nao é
uma tatica honrada, mas certamente ¢ eficaz. Essa acéo é
chamada de golpe de misericordia.

GOLPE DE MISERICORDIA: ACAO PADRAO

+ Alvo Indefeso: [ possivel desferir um golpe de misericor-
dia contra um inimigo indefeso adjacente. A criatura pode
escolher qualquer poder de ataque que estiver disponi-
vel, inclusive um ataque bésico.

Sucesso: O ataque obtém um sucesso decisivo.

4+ Eliminando o Alvo de Imediato: Se o ataque causar um
dano igual ou maior que o valor da condicdo sangrando
do alvo, ele morre instantaneamente.



INVESTIDA

O personagem avanca contra o inimigo, correndo e desfe-
rindo um ataque.

INVESTIDA: ACAO PADRAO

+ Movimento e Ataque: O personagem percorre seu des-
locamento como parte da investida e realiza um ataque
basico corpo a corpo ou um encontrdo no final do movi-
mento.

+ +1 de Bonus na Jogada de Ataque: O personagem re-
cebe +1 de bdnus na jogada de ataque basico ou encon-
trao.

4+ Movimento Necessario: F necessario percorrer no mi-
nimo 2 quadrados a partir da posigao original e é preciso
terminar o movimento no quadrado desocupado mais
préximo de onde seria possivel realizar o ataque — se
esse quadrado estiver ocupado, a investida ndo pode ser
realizada. E possivel se mover normalmente por terrenos
acidentados, respeitando as regras para tal.

+ Ataques de Oportunidade: Se sair de um quadrado
adjacente a um inimigo, o personagem fica sujeito a um
ataque de oportunidade deste oponente.

4+ Nenhuma Acdo Adicional: Depois de resolver uma in-
vestida, o atacante ndo pode realizar outras agdes, a me-
nos que gaste um ponto de acao.

LEVANTAR-SE

Quando um personagem é derrubado, ele precisa usar
uma a¢io de movimento para se levantar.

LEVANTAR-SE: ACAO DE MOVIMENTO

4+ Espago Desocupado: Quando o espago do personagem
ndo estd ocupado por outra criatura, ele se levanta onde
estava caido.

4+ Espago Ocupado: Quando o espago do personagem esta
ocupado por outra criatura, ele pode ajustar 1 quadrado
como parte do movimento, levantando-se em um quadra-
do desocupado e adjacente. Caso seu espago e todos os
quadrados adjacentes estejam ocupados, o personagem
ndo pode se levantar.

IPonTOS DE ACAO

Uma vez por encontro, o personagem pode gastar um pon-
to de acao. Um ponto gasto dessa maneira é perdido para
sempre, mas durante suas aventuras, existem formas de
ganhar novos pontos de agéo.

GANHANDO PONTOS DE ACAO

+ O personagem comega o jogo com 1 ponto de ago.
(Os monstros normalmente nao tém pontos de agao.)

+ O personagem recebe 1 ponto de agdo ao atingir um
marco (pag. 259).

4+ Depois de um descanso prolongado (pag. 263), os he-

rois perdem todos os pontos de agdo ndo utilizados,
mas recomecam com 1 ponto disponivel.

Normalmente um personagem gasta um ponto de acdo
para realizar uma acdo adicional durante seu persona-
gem.

GASTAR UM PONTO DE AGAO: AGAO LIVRE

4 Durante o Turno do Personagem: O personagem s6
pode gastar um ponto de acdo durante seu turno, mas
nunca durante uma rodada surpresa.

4+ Adquire uma Acdo Adicional: O personagem recebe
uma agdo adicional neste turno. O jogador escolhe se essa
acdo é padrao, de movimento ou minima.

4 Uma Vez por Encontro: Depois de gastar um ponto
de acdo, o personagem deve realizar um descanso breve
(pag. 263) antes de poder utilizar outro. (Alguns monstros
podem gastar mais de um ponto de agdo por encontro.)

Um personagem que gastar um ponto de agdo para reali-
zar uma acdo adicional e estiver na linha de visdo de um
senhor da guerra aliado, recebe o beneficio da Presenca
Imponente do aliado.

Ao gastar um ponto de acdo, em vez de realizar uma
acdo adicional, o personagem pode ativar uma caracteris-
tica de trilha exemplar ou um talento que exige um ponto
de acdo. Isso ndo permite que o personagem gaste mais do
que 1 ponto de agdo por encontro.

PPREPARAR UMA ACAO

Quando uma criatura prepara uma acéo, ele se antecipa
para reagir as atitudes de um inimigo ou a um evento.
Preparar uma ag¢éo é uma forma de afirmar: “assim que X
acontecer, meu personagem fard Y”. Por exemplo, “assim
que o troll dobrar a esquina, meu personagem vai usar um
golpe restritivo para encerrar o movimento dele”; ou “se o
goblin atacar, eu reajo com um golpe esmagador”,

PREPARAR UMA ACAO: ACAO PADRAO

+ Escolha uma Acdo para Preparar: Defina que agdo espe-
cifica deseja preparar (qual ataque vai usar, por exemplo)
e quem seré o alvo. E possivel preparar uma agio padréo,
de movimento ou minima. Independente da acdo escolhi-
da, o processo de prepard-la exige uma acdo padrao.

4+ Escolha o Gatilho: Defina os acontecimentos que vdo
disparar a acdo preparada. Quando ele ocorrer, o persona-
gem pode usar a agdo pré-determinada. Se o gatilho nao
acontecer, ou se o personagem decidir ignora-lo, a acao
preparada é perdida e o jogador conduz seu préximo tur-
no normalmente.

+ Reacdo Imediata: Uma acao preparada é uma reacdo
imediata. Ela acontece logo ap6s o inimigo terminar a
acdo que a desencadeou.

4+ Interrompendo um Adversario: Se o personagem dese-
ja usar uma acdo preparada para atacar antes do inimigo,
ele precisa preparar a agdo em resposta ao movimento
dele. Dessa forma, o golpe do personagem sera desenca-
deado por uma parte do deslocamento do alvo e ele po-
dera interrompé-lo para atacar primeiro. Caso a agao seja
preparada em resposta ao ataque, ela acontecera como
uma reacdo ao golpe, ou seja, o personagem atacara de-
pois do inimigo.
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Alguns poderes permitem que o inimigo se mova
como parte do ataque, desferindo o golpe no final do mo-
vimento. Se a criatura prepara a agdo em resposta ao des-
locamento do alvo, ela interrompe o movimento e atacar
antes dele.

4+ Ajuste a Iniciativa: Depois que resolver sua acdo pre-
parada, o personagem altera sua ordem na iniciativa para
um ponto imediatamente anterior ao da criatura ou even-
to que desencadeou a agao preparada.

PRESTAR Auxillo

O personagem pode usar sua acdo para auxiliar outra cria-
tura. E possivel ajudar um aliado na jogada de ataque, ou
conceder-lhe um bénus de defesa, ou ainda assistir em um
teste de pericia ou atributo.

PRESTAR AUXILIO: ACAO PADRAO

+ Jogada de Ataque: Escolha um alvo dentro do alcance
corpo a corpo do personagem e realize uma jogada de
ataque basico contra uma CA 10. Se obtiver sucesso, nao
cause dano, mas escolha um aliado. Esse aliado recebe +2
de bonus na sua préxima jogada de ataque contra aquele
inimigo ou +2 em todas as defesas contra o préximo ata-
que do mesmo adversario. Esse bonus se perde se nao for
usado até o final do préximo turno do ajudante.

4+ Teste de Atributo ou Pericia: O personagem pode aju-
dar num teste de pericia ou de atributo realizado por um
aliado adjacente. O ajudante realiza um teste da pericia
ou atributo contra uma CD 10; se obtiver sucesso, ele
concede +2 de bonus na proxima jogada do aliado que
envolva a mesma pericia ou atributo. Esse bénus se perde
se nao for usado até o final do préximo turno do aliado.

RASTEIAR

Quando o personagem esta caido, ele pode rastejar.

RASTEJAR: ACAO DE MOVIMENTO

+ Derrubado: Somente um personagem derrubado pode
rastejar.

4+ Movimento: O personagem percorre até metade de seu
deslocamento.

+ Ataques de Oportunidade: Se sair de um quadrado
adjacente a um inimigo, o personagem fica sujeito a um
ataque de oportunidade deste oponente.
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ReTOMAR O FOLEGO

O herdi tira 0 maximo de sua determinagéo e resisténcia
para adquirir uma reserva adicional de vitalidade. Em ter-
mos de jogo, o personagem pode gastar um pulso de cura
e recuperar pontos de vida, além de se concentrar melhor
em suas defesas.

Exceto quando indicado o contrario no bloco de es-
tatisticas de um monstro ou PdM, essa habilidade sé esta
disponivel para os PdJs.

RETOMAR O FOLEGO: ACAO PADRAO

+ Gaste um Pulso de Cura: O personagem gasta um pulso
de cura para recuperar pontos de vida (consulte “Cura’,
pag. 293).

4+ +2 de Bonus em Todas as Defesas: O personagem re-
cebe +2 de bénus em todas as defesas até o comeco do
seu préximo turno.

+ Uma Vez por Encontro: Essa habilidade s6 pode ser
ativada uma (nica vez por encontro. Depois de realizar
um descanso (breve ou prolongado), o personagem pode
usa-la novamente. Alguns poderes (do personagem ou de
seus aliados) permitem a ativagdo de pulsos de cura sem
o dispéndio da acao de retomar o félego.

UsAR um PPODER

Os poderes estdo entre as ferramentas mais importan-
tes do jogo. Uma vez que todos os aventureiros conhecem
pelo menos alguns poderes sem limite, é possivel utilizar
um poder toda rodada.

USAR UM PODER: ACAO VARIAVEL

4+ Acdo: A maioria dos poderes exige uma acgao padrao, mas
alguns utilizam uma a¢do de movimento, minima, livre ou
Mesmo Nao requerem uma acao.



No decorrer da batalha, as criaturas sofrem dano de ata-
ques. Os pontos de vida (PV) indicam sua capacidade
de suportar o cansaco, de desviar-se de ataques letais e
transforma-los em golpes menores e de manter seu po-
sicionamento defensivo durante o combate. Os pontos
de vida representam mais do que a resisténcia do corpo;
eles abrangem o treinamento, a sorte e a determinacgdo da
criatura — fatores que se combinam para manté-la viva em
uma situacéo de confronto.

Ao criar um personagem, calcule seu maximo de
pontos de vida. Usando esse valor, determine a condicéo
sangrando e o valor do pulso de cura do herdi.

Quando o personagem sofre dano, subtraia o dano
causado de seus pontos de vida atuais. Enquanto o total
de PV for superior a 0, o personagem continua lutando
normalmente, mas quando esse valor for reduzido a 0 ou
menos, ele estard morrendo.

Varios poderes, habilidades e agdes recuperam pontos
de vida; eles sao chamados de efeitos de cura. E possivel
recuperar os PVs descansando, buscando sua motivacao
heréica, ou usando magias. Quando se cura, 0 personagem
adiciona o valor recuperado aos seus pontos de vida atu-
ais. Uma criatura pode recuperar até seu nimero maximo
de pontos de vida, mas nunca ultrapassar esse total.

PONTOS DE VIDA

O dano reduz os pontos de vida das criaturas.

+ Pontos de Vida Maximos: A classe, o nivel e a Consti-
tuicdo do personagem definem seu nlimero maximo de
pontos de vida. Os pontos de vida atuais da criatura ndo
podem exceder esse niimero.

4+ Condicao sangrando: Uma criatura estd sangrando
quando seu total de pontos de vida atinge um valor igual
ou menor que essa condigdo, que equivale a metade do
méaximo de pontos de vida do personagem, arredondada
para baixo. Alguns poderes e efeitos s6 ficam disponiveis,
ou funcionam melhor, quando um inimigo esta sangrando.

+ Morrendo: Quando o total de pontos de vida do per-
sonagem cair a 0 ou menos, ele fica inconsciente e esta
morrendo.

PULSOS DE CURA

A maioria dos efeitos de cura exige que a criatura gaste
um pulso de cura. Quando ela gasta um desses pulsos,
recupera pontos de vida perdidos, adicionando-os aos
seus pontos de vida atuais. Uma vez por encontro, um
personagem pode retomar o félego (pag. 292) e gastar
um pulso de cura para restaurar seus PVs sem auxilio.
Depois de um descanso breve, é possivel gastar qualquer
nimero de pulsos de cura, sempre fora de uma situacao
de combate. Cada personagem tem um namero limita-
do de pulsos de cura disponiveis a cada dia. Quando re-
aliza um descanso prolongado (pag. 263), o personagem
restaura seu nimero de pulsos de cura ao valor inicial.

Alguns poderes (do personagem ou de seus aliados) permi-
tem que uma criatura se recupere como se tivesse gasto um
pulso de cura. Nesse caso, ndo é preciso usar o pulso, mesmo
depois de receber os beneficios apropriados.

4+ Nuamero de Pulsos: A classe e 0 modificador de Consti-
tuicdo do personagem determinam o nimero de pulsos
de cura que ele consegue utilizar a cada dia.

+ Valor do Pulso de Cura: Quando gasta um pulso de cura,
o personagem recupera um quarto (25%) do seu maximo
de pontos de vida, arredondado para baixo. Esse nimero
é chamado de valor do pulso de cura. Ele é usado com
frequéncia, portanto lembre-se de anoté-lo na planilha do
personagem.

+ Monstros e PdMs: Via de regra, monstros e personagens
do Mestre possuem um numero de pulsos de cura basea-
do em seu estagio: um pulso no estagio heréico (1° a 10°
nivel); dois no estagio exemplar (11° a 20° nivel) e trés
pulsos de cura no estagio épico (21° a 30° nivel).

CurA EM COMBATE

O personagem sempre pode se curar, mesmo enquanto a
batalha explode ao seu redor. Sozinho, ele pode recuperar
seus pontos de vida usando a habilidade retomar o félego
(pag. 292). Um aliado também pode utilizar a pericia So-
corro em seu favor (pag. 188) ou ativar um poder de cura,
visando o personagem.

Quando um poder de cura é ativado, o personagem
nao precisa realizar nenhuma ac¢ao para gastar um pulso
de cura. Mesmo que esteja inconsciente, o poder ativa o
pulso de cura e restaura seus pontos de vida automatica-
mente. Algumas habilidades nem sequer exigem a utiliza-
¢do de um pulso de cura.

REGENERACAO

A regeneracdo é uma forma especial de cura, que recu-
pera um numero fixo de pontos de vida a cada rodada. A
regenerag¢io nio se baseia nos pulsos de cura.

REGENERACAO

4+ Cura Todos os Turnos: Se uma criatura tem a habilidade
regeneracdo e pelo menos 1 ponto de vida remanescen-
te, ela recupera o nimero indicado de PVs no comeco do
seu turno. Quando uma criatura é reduzida a 0 PVs ou
menos, sua regeneracao deixa de funcionar.

4+ Maximo de Pontos de Vida: Da mesma forma que as
outras formas de cura, a regeneracdo esté limitada ao ma-
ximo de pontos de vida da criatura e ndo pode exceder
esse valor.

4+ Nao se Acumula: Se uma criatura recebe efeitos de rege-
neracao de fontes diferentes, considere somente o maior
valor.

PPonTtOSs DE VIDA TEMPORARIOS

Diversas habilidades fornecem pontos de vida tempora-
rios — pequenas reservas de vitalidade que resguardam o
personagem de gastar seus pontos de vida reais.

PONTOS DE VIDA TEMPORARIOS

+ Nao Sao Pontos de Vida Reais: Os pontos de vida tem-
porarios ndo representam PVs reais. Eles sdo uma cama-
da de isolamento que os ataques precisam superar para
atingir o personagem e causar dano. Nao adicione os PVs
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temporarios ao total de pontos de vida do personagem;
caso tenha 0 PV ao receber esse beneficio, ele continua
com o mesmo valor. Registre os pontos de vida tempora-
rios separadamente.

+ Desconsiderados no Maximo: Os pontos de vida tem-
porarios ndo sdo considerados quando o personagem
compara seu valor atual de PV com seu maximo, nem
para determinar a condicdo sangrando ou para quaisquer
outros efeitos que dependem do total de pontos de vida.

4+ Perda de Pontos de Vida Temporarios: Quando o per-
sonagem sofre dano, primeiro subtraia o dano causado do
seu total de pontos de vida temporarios. Se o dano infligi-
do superar o valor de PVs temporarios, subtraia o restante
dos pontos de vida normais do personagem.

+ Nao se Acumulam: Quando um personagem recebe
pontos de vida temporérios de fontes diferentes, utilize
apenas o maior valor para definir o total de PVs tempora-
rios.

+ Ativos até Descansar: Os pontos de vida temporarios
perduram até que o personagem seja reduzido a 0 PV
(ap6s sofrer dano) ou até ele descansar.

Exemrro DE DANO E
CurA eMm COMBATE

A guerreira de 12° nivel, Rieta, esta engajada em combate
com um otyugh, mantendo a aberracio ocupada enquan-
to seus aliados enfrentam o devorador de mentes que
controla o monstro. Rieta possui um total de 96 pontos de
vida; isso significa que ela fica sangrando quando atingir
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48 PVs ou menos. Ela tem 10 pulsos de cura, sendo que
cada um recupera 24 dos seus pontos de vida.

No comeco do confronto, a guerreira caiu 6 metros no
fosso do monstro e sofreu 16 de dano, reduzindo seus pon-
tos de vida a 80. Percebendo que estava em perigo, seu
amigo senhor da guerra ativou o poder baluarte da defesa,
concedendo 8 PVs tempordrios para Rieta. Seu total de
pontos de vida ainda é 80, mas ela pode utilizar esses 8
pontos para absorver qualquer dano antes de reduzir ain-
da mais seus PVs normais.

O otyugh atinge a guerreira com um tentéaculo, infligin-
do 12 de dano. Agora, ela ndo tem nenhum PV temporario
e seu total de pontos de vida caiu para 7. Durante seu
turno, ela contra-ataca.

Depois disso, o0 monstro obtém um sucesso decisivo,
causando 14 de dano. Rieta tem 62 pontos de vida. Em seu
turno, ela ativa o poder tolerdncia ilimitada por precaugao,
que fornece regeneracio 4 quando ela estiver sangrando.
O poder exige uma a¢io minima, logo nao interfere em
seu ataque.

Em seguida, o otyugh obtém outro sucesso decisivo,
causando mais 14 de dano; agora, Rieta tem 48 PV e esta
sangrando.,

No comeco do seu préoximo turno, a guerreira recu-
pera 4 PV devido a regeneracdo, elevando o total para
52. Usando uma acdo padrio, ela ativa a habilidade
retomar o folego, que restaura 24 PV, aumentando o
total para 7. Retomar o folego exige o gasto de um pulso
de cura, portanto Rieta ainda tem nove sobrando para
aquele dia. Ela nio estd mais sangrando e continua
pronta para o combate.




MORTE E MORRENDO

Durante a exploracio infindavel do desconhecido e no
combate contra monstros terriveis, a morte espreita como
uma ameaca constante.

MORTE E MORRENDO

4+ Morrendo: Quando os pontos de vida do personagem
sdo reduzidos a zero ou menos, ele cai inconsciente e esta
morrendo. Qualquer dano subsequente que ele sofrer
continua a reduzir seus pontos de vida (para um valor ne-
gativo), até que ele seja eliminado.

4+ Resisténcia Contra a Morte: Quando o personagem es-
tiver morrendo, ele realiza um teste de resisténcia no final
de cada um de seus turnos. O resultado do TR determina
se ele esta mais proximo do fim:

Menor que 10: O personagem estd um passo mais proxi-
mo da morte. Caso fracasse trés vezes antes de realizar
um descanso, o personagem morre.

10-19: Sem alteragdo.

Igual ou maior que 20: O personagem gasta um pulso de
cura. Nesse momento, considere que ele possui 0 PV e
entdo adicione o valor recuperado pelo pulso de cura. Ele
nao estd mais morrendo e fica consciente, mas ainda esté4
caido no mesmo quadrado. Caso obtenha um resultado
de 20 ou superior, mas ndo tenha nenhum pulso de cura,
sua condigdo nao se altera.

4+ Morte: Quando os pontos de vida do personagem forem
reduzidos a um nimero negativo igual ao valor da condi-
¢do sangrando ou se ele fracassar em trés testes de resis-
téncia contra a morte, 0 personagem morre.

Exemplo: Bigorna, um anéo guerreiro, possui um total de
53 PV. Ele fica sangrando com 26 pontos de vida, morren-
do com 0 PV e morto com -26 PV. Em uma luta contra um
tribulo brutal, o anéo estd com 18 pontos de vida. O mons-
tro consegue atingi-lo, causando 33 de dano. Os pontos de
vida atuais de Bigorna foram reduzidos para -15. Agora,
ele esta inconsciente, morrendo e s6 pode sofrer mais 11
de dano antes de ser eliminado.

PERICIAS EM COMBATE

No calor da batalha, lembre-se de utilizar todas as ferra-
mentas disponiveis, incluindo as pericias. Por exemplo,
é possivel usar Atletismo para sobrepor um fosso ou um
terreno acidentado com um salto. Pericias como Arcanis-
mo e Natureza fornecem detalhes sobre as fraquezas dos
inimigos. Aplicagoes cuidadosas de Furtividade podem lhe
conceder vantagem de combate. Diversas ameacas que
ndo sdo monstros exigem testes de Percepcdo, Tolerancia,
Ladinagem e Acrobacia em meio ao conflito. Observe as
oportunidades e seja criativol O Capitulo 5 possui mais de-
talhes sobre a utilizagao das pericias.

] Os monstros e os personagens controlados pelo Mestre

normalmente morrem quando sdo reduzidos a 0 pontos
de vida, a menos que os herdis tentem nocautear os al-
vos (consulte “Nocauteando Criaturas”, a seguir). Em ge-
ral, ndo é necessario averiguar todo o campo de batalha
depois do conflito, para assegurar que todos os inimigos
estdio mortos.

A morte nao representa o fim das aventuras em Dunge-
ons & Dragons! Alguns poderes e o ritual Reviver os Mortos
(pag. 313) podem devolver a vida a um personagem.

A maioria dos monstros nio ataca um combatente que
estiver morrendo; eles se concentram nos heréis que ainda
estdo lutando e representam uma ameaca mais séria. Algu-
mas criaturas realmente malignas podem atacar um per-
sonagem indefeso de propésito, inclusive desferindo um
golpe de misericordia, e monstros com ataques de area ou
contiguos dificilmente vio fazer qualquer esforgo para ex-
cluir da area de seus ataques, os personagens moribundos.

NOCAUTEANDO CRIATURAS

Quando um personagem reduz os pontos de vida de uma
criatura a 0 ou menos, ele pode escolher nocautea-la em
vez de mata-la. Até que recupere seus pontos de vida, ela
permanece inconsciente, mas nao morrendo. Qualquer
efeito de cura restaura a consciéncia do alvo.

Se a criatura ndo receber nenhum atendimento, ela
recupera 1 PV e sua consciéncia depois de um descanso
breve.

CUrRANDO UM MORIBUNDO

Quando um personagem estad morrendo, qualquer efeito
de cura recupera seus pontos de vida para, no minimo, 1.
Caso ele seja estabilizado com a pericia Socorro, mas nio
receba nenhum efeito de cura, ele recupera pontos de vida
depois de um descanso prolongado.

CURANDO UM PERSONAGEM MORIBUNDO

4+ Recuperacgao de Pontos de Vida: Quando um perso-
nagem esta morrendo e recebe um efeito de cura, seus
pontos de vida voltam a 0 e entdo se aplicam os PV recu-
perados. Caso o efeito exija o gasto de um pulso de cura,
mas o personagem nao tenha nenhum restante, ele fica
com 1 PV.

4+ Recuperando a Consciéncia: Assim que o total de pon-
tos de vida atual da criatura for superior a 0, ela fica cons-
ciente e ndo estd mais morrendo — mas permanece caida
até se levantar.

Exemplo: Bigorna esta com -15 pontos de vida. Seu com-
panheiro, Terov, um clérigo, utiliza a palavra de cura para
auxiliar o guerreiro. Essa assisténcia eleva imediatamente
o total de PV de Bigorna para 0 e lhe permite gastar um
pulso de cura, ampliado pela habilidade palavra de cura e
a caracteristica de classe Conhecimento do Curandeiro de
Terov. O pulso de cura (13 PV), mais a ampliacio do cléri-
go (6 PV), restauram a consciéncia do guerreiro e elevam
seus pontos de vida atuais para 19.
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OS RITUAIS sao ceriménias complexas que geram
efeitos magicos. Ndo se memoriza ou prepara um ritual;
eles sdo tao longos e complexos que ninguém jamais con-
seguiria memorizar tudo. Para executar um ritual, é preci-
so consultar um livro ou pergaminho.

Um livro de rituais contém um ou mais rituais que po-
dem ser usados tantas vezes quanto o personagem desejar,
desde que ele possa arcar com o tempo e 0s componentes
necessarios para realiza-los.

Um pergaminho pode conter apenas um ritual, que s6
podera ser executado uma vez. Depois disso, a magia con-
tida no pergaminho é exaurida, e ele se transforma em po.
Qualquer pessoa pode usar um pergaminho para realizar
o ritual ali contido, desde que empregue os componentes
apropriados.

Este capitulo explica:

+ Como Adquirir e Dominar um Ritual: Tudo sobre
livros e pergaminhos de rituais, como adquiri-los e
como dominar um ritual.

4+ Como Executar um Ritual: Como realizar um ritual,
seja com um pergaminho ou um livro de rituais.

+ Lendo um Ritual: Formas especificas de interpretar a
descricdo e os efeitos de um ritual.

4+ Descricoes dos Rituais: A descricdo de uma grande
variedade de rituais, desde rituais de contencéo a ritu-
ais de protecio.

CAPITULO 10 | Rituais







Antes de ser capaz de executar um ritual, é preciso adqui-
rir um livro de rituais contendo o procedimento apropria-
do e domina-lo, ou conseguir um pergaminho de ritual.

Como ADQUIRIR
um Livro DE RiTuAls

Os livros de rituais podem ser comprados ou encontrados
como tesouro. Também ¢é possivel copiar livros existentes,
e algumas classes ddo acesso gratuito a alguns rituais. Os
magos anotam tanto suas magias quanto seus rituais em
seus grimoérios.

Comprando um Livro de Rituais: Um livro de rituais
pode ser comprado por 50 PO. O livro tem 128 paginas.
Cada ritual ocupa um nitimero de paginas igual ao seu ni-
vel. A descrigdo de cada um indica seu valor de mercado,
ou seja, o valor em Pecas de Ouro de um livro que conte-
nha o ritual ou o custo para adiciona-lo a um grimorio ou
livro (se ainda houver espacgo).

Encontrando um Livro de Rituais: Ao explorar uma
biblioteca em ruinas, penetrar num templo abandonado
ou despachar um mago maligno, os personagens podem
descobrir tomos de filosofia arcana contendo rituais. Esses
livros de rituais sédo parte do tesouro adquirido durante a
aventura.

Criando um Livro de Rituais: E possivel criar um
novo livro de rituais copiando um ja existente. Nédo é pos-
sivel produzir um livro com um ritual de nivel superior ao
do personagem, e nao é possivel copid-los de um pergami-
nho, pois este ndo contém todos os procedimentos.

Ao criar um livro de rituais ou copiar um ritual em um
livro, ndo basta escrever uma série de palavras em cada pa-
gina; parte da magia é imbuida no préprio tomo. Portanto,
¢ preciso um caderno da melhor qualidade, tintas exéticas
e componentes valiosos, cujo custo total equivale ao prego
de mercado do ritual. Nao se economiza dinheiro ao criar
um livro de rituais em vez de compra-lo.

Além da exigéncia monetaria, criar um livro de rituais
ou copiar um ritual em um livro ja existente demanda tem-
po: 8 horas para um ritual de estagio herdico (1°-10° ni-
vel), 16 horas para um ritual de estagio exemplar (11°-20°
nivel) e 24 horas para um ritual de estagio épico (21°-30°
nivel).

Caso copie um ritual que ainda ndo domina, o tempo
gasto pelo personagem com esta atividade permite que ele
domine o ritual.

Como DoMiNAR um RITUAL

Possuir um livro de rituais nido basta para executar o(s)
ritual(is) ali contido(s). Primeiramente é preciso dominar
o ritual estudando-o por 8 horas ininterruptas (se o perso-
nagem adquiriu o ritual criando o préprio livro ou como
uma caracteristica de classe, ele ja tem o dominio).
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COMO ADQUIRIR E DOMINAR UM RITUAL -

E preciso atender a dois requisitos para dominar um
ritual. O personagem precisa possuir o talento Conjuracéo
Ritual (os clérigos e magos recebem este talento no 1° ni-
vel), e seu nivel deve ser igual ou superior ao do ritual. Se
ele preencher esses requisitos e gastar 8 horas estudando
o ritual, pode adicioné-lo a sua lista de rituais conhecidos.
Desde que tenha o livro com o ritual 4 mao, o personagem
podera realizar um ritual que domine sempre que desejar.

Nio ha limite para o niimero de rituais que um perso-
nagem pode dominar.

Como ADQUIRIR
um PERGAMINHO DE RITUAL

Um pergaminho de ritual é uma tnica folha de pergami-
nho, velino ou papel.

Comprando um Pergaminho de Ritual: Como um
livro de rituais, um pergaminho de ritual pode ser compra-
do pelo preco de mercado indicado.

Encontrando um Pergaminho de Ritual: Os perga-
minhos de ritual também podem ser encontrados como
tesouro.

Criando um Pergaminho de Ritual: E possivel criar
um pergaminho de ritual transcrevendo um ritual domina-
do pelo personagem. Criar um pergaminho ritual requer o
dobro do tempo necessario para criar um livro de rituais,
mas custa a mesma coisa.

Limites: Embora um pergaminho permita executar
um ritual, ndo é possivel dominar um ritual a partir do per-
gaminho nem copia-lo para um livro de rituais. O pergami-
nho é uma versao condensada do ritual, parcialmente con-
jurado e preparado para que ocupe apenas uma pagina.

COMO REAL]ZAR U'M RITUAL

Para executar um ritual que o personagem ja domina, ele
gasta um certo tempo (indicado na descrigéo do ritual) re-
alizando varias a¢des apropriadas ao efeito desejado. Estas
podem incluir a leitura de longas passagens do livro de
rituais, desenhar diagramas complexos no solo, acender
incensos especiais ou acrescentar reagentes misticos nos
momentos apropriados, ou executar uma longa série de
gestos meticulosos. As atividades especificas envolvidas
nio estdo detalbadas na descricao dos diferentes rituais;
elas ficam a cargo da imaginacao de cada um.

Um ritual requer certos componentes esotéricos, com-
prados antes de executa-lo e que sdo exauridos quando ele
é completado. Cada ritual indica o custo dos componentes
necessario.

Se um ritual exigir um teste de pericia, este normal-
mente servird para determinar sua eficicia. Mesmo que
o resultado seja baixo, o ritual funcionara, mas resultados
maiores costumam significar efeitos melhores.




AUXILIANDO uM RITUAL

A menos que sua descrigdo indique o contrario, até qua-
tro aliados podem ajudar um personagem a executar um
ritual. Todos os assistentes devem estar a até 5 quadrados
do oficiante, e todos devem participar ativamente durante
todo o tempo necessario para completar a ceriménia. Os
assistentes ndo precisam possuir o talento Conjuragio Ri-
tual nem conhecer o ritual especifico que sera executado.

Os aliados podem ajudar de duas formas. Primeiro, se
o ritual exige o gasto de pulsos de cura ou algum outro re-
curso, os aliados podem contribuir voluntariamente com
esses recursos (alguns rituais podem permitir que os parti-
cipantes arquem com esses custos contra sua vontade, mas
eles envolvem sacrificios a deuses malignos ou senhores
demoniacos e ndo sido encontrados nos livros de rituais
dos personagens dos jogadores).

Em segundo lugar, os aliados podem colaborar no teste
de pericia necessario para completar o ritual, usando as
regras normais para cooperac¢io em testes deste tipo (con-
sulte a pag. 179).

INTERROMPENDO UM RITUAL

A qualquer momento antes que o ritual seja completado,
é possivel interromper a cerimoénia sem efeitos adversos.
Os componentes néo sio consumidos nem os custos pagos
até que o ritual esteja completo. Contudo, nao é possivel
reiniciar um ritual interrompido, portanto o tempo des-
pendido com o ritual é totalmente desperdicado.

USANDO UM
PErRGAMINHO DE RITUAL

Um pergaminho de ritual armazena uma execugao de um
determinado ritual. O ritual ali contido pode ser executado
mesmo por alguém que ndo possua o talento Conjuracéo
Ritual, independente do seu nivel. Ainda sera necessario
fornecer os componentes e quaisquer focos necessarios, e
é possivel recrutar o auxilio dos aliados. Apds terminada a
execucio de um ritual contido num pergaminho, este se
transforma em pé. Se o ritual for interrompido, o pergami-
nho permanecera intacto.

Execugao: Realizar um ritual a partir de um pergami-
nho leva a metade do tempo indicado na descricio do ritu-
al, ja que a cria¢do do item ja absorveu parte da magia.

VENDA DE PERGAMINHOS OU
LIVROS DE RITUAIS

E possivel vender livros ou pergaminhos de rituais por metade
do valor de mercado dos rituais ali contidos, supondo que o
Mestre concorde que exista demanda por um determinado
ritual. Embora o personagem possa tentar vender copias de
um ritual que conhega, isso ndo trara lucros financeiros, e a
procura por livros e pergaminhos é limitada. O personagem
arca com todo o custo do ritual para criar um pergaminho, e
normalmente sé podera vendé-lo pela metade do valor. Além
disso, o niimero de pessoas no mundo capazes de arcar com
rituais caros e capaz de obter sucesso nos testes de pericia
necessarios é pequeno, e muitos PdMs habilidosos e ricos o
suficiente para serem considerados clientes em potencial ja
possuirdo colegdes de livros de rituais a sua disposicao.

LENDO UM RITUAL

Os rituais sdo descritos num formato padronizado, cujos

elementos estdo explicados abaixo.

NoME E TEXTO DE AMBIENTACAO

Sob 0 nome do ritual ha uma pequena descrigdo infor-

mando o que ele faz, as vezes expressando-se em termos
de aspectos visuais ou sonoros da sua execugao.

NivEL

Cada ritual possui um nivel. O personagem precisa ser do
mesmo nivel ou superior para ser capaz de executar o ri-
tual a partir de um livro ou de copia-lo.

CATEGORIA

Um ritual é classificado em uma ou mais categorias, que
descrevem sua funcido e natureza gerais. Cada uma das
nove categorias de rituais estd associada a uma ou mais
pericias (indicadas entre parénteses na lista abaixo).

Contengio (Arcanismo ou Religido): Estes rituais
visam atrair, capturar, controlar ou proteger o personagem
contra certos seres, as vezes oriundos de outros planos.

Criagdo (Arcanismo ou Religido): Esses rituais sao
empregados para criar itens magicos e outros objetos es-
peciais.

Enganacio (Arcanismo): Os rituais de enganacéo es-
condem a realidade sob diversas fachadas.

Adivinhagdo (Arcanismo, Natureza ou Religido):
Estes rituais fornecem conselhos, informacéio ou orienta-
¢ao.

Exploragio (Arcanismo, Natureza ou Religido):
Uma categoria genérica, os rituais de exploragdo incluem
uma variedade de efeitos titeis no dia-a-dia dos aventurei-
TOS.

Restauragdo (Cura): Estes rituais removem efeitos
prejudiciais atuando sobre os seres vivos ou trazem os
mortos de volta a vida.

Sondagem (Arcanismo): Os rituais de sondagem
permitem que o conjurador espione lugares, objetos ou
criaturas.

Viagem (Arcanismo): Os rituais de viagem transpor-
tam os personagens de um lugar, ou de um plano, para
outro.

Protegido (Arcanismo): Estes rituais fornecem varias
formas de resguardo aos personagens.

ExecucAo

A execugio de um ritual requer o tempo indicado. Usar
um pergaminho reduz esse valor 4 metade.

DuracAo

Indica quanto tempo os efeitos do ritual perduram apés
sua conclusio. Os efeitos dos rituais normalmente duram
mais tempo que os dos poderes.
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Custo Dos COMPONENTES

Este é o valor dos componentes que devem ser consumi-
dos na execucdo de um ritual. A pericia-chave para um
ritual determina o tipo de componente necessério.

+ Reagentes Alquimicos (Arcanismo): Normalmente
sdo pequenos frascos cheios de metais em pé, terras ra-
ras, acidos, sais ou extratos de criaturas como dragoes e
basiliscos.

+ Balsamos Misticos (Socorro): Os rituais de restaura-
¢do usam balsamos misticos, que devem ser vertidos ou
aplicados nas criaturas a serem curadas. Esses bélsa-
mos véem em pequenos jarros e incluem éleos bentos
e unguentos preparados a partir de especiarias raras.

4+ Ervas Raras (Natureza): As ervas raras geralmente sio
colhidas e preparadas durante certos periodos do ano,
como na lua cheia.

+ Incenso Santificado (Religido): O incenso santifica-
do é preparado durante certos ritos religiosos e pode
ser em po ou em bastéo.

4+ Residuum (Qualquer): A substincia magica concen-
trada que resulta da execucdo do ritual Desencantar
Item Magico, o residuum pode ser utilizado como com-
ponente em qualquer ritual. Geralmente nao é possivel
compré-lo no mercado; ele é adquirido através da dre-
nagem de itens magicos.

Os componentes associados a uma pericia-chave podem
ser usados para qualquer ritual que utilize essa pericia.
Por exemplo, se o personagem esta bem suprido de rea-
gentes alquimicos, podera usé-los ao executar qualquer
ritual baseado em Arcanismo. Os componentes para ritu-
ais ndo sdo intercambiaveis: é impossivel usar reagentes
alquimicos para realizar um ritual que exija incenso santi-
ficado, por exemplo. Mas o residuum pode ser empregado
em qualquer ritual.

Os componentes para rituais podem ser adquiridos
em certas lojas, ser fornecidos pelos seus aliados (compar-
tilhando o custo do ritual com o personagem) ou encontra-
dos como tesouro. Sempre que adquirir componentes para
rituais, registre seu valor na sua planilha de personagem.
Ao executar um ritual, deduza o custo correspondente dos
componentes apropriados.

As descrigdes de alguns rituais indicam outros custos,
incluindo pulsos de cura ou um item como foco (como um
espelho ou uma bola de cristal para um ritual de sonda-
gem). Um foco néo é exaurido ao término do ritual.

PPRECO DE MERCADO

O custo para comprar um livro de rituais contendo este ri-
tual ou para copia-lo num livro existente. Um pergaminho
contendo um ritual custa o mesmo valor.
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PrriciA-CHAVE

A pericia-chave de um ritual determina o tipo de compo-
nentes exigidos para executa-lo, e caso seja necessario um
teste de pericia, a pericia apropriada. Se esta indicagao
terminar com a expressao “(sem teste)”, o ritual nao exige
um teste de pericia.

Se um ritual possuir mais de uma pericia-chave, o per-
sonagem pode escolher qual delas ird utilizar. A escolha
determina os componentes empregados e a pericia na
qual se baseario todos os testes necessarios.

A menos que a descri¢do de um ritual indique o con-
trério, o teste de pericia sera realizado ao completar a exe-
cucdo do ritual. Nao é possivel ‘escolher 10’ nestes testes
de pericia.

ErriTOS

O texto que se segue as informacdes acima descreve o que
acontece quando o personagem termina a-execugdo do
ritual.

DESCRICOES DOS RITUAIS ~

As descricoes dos rituais utilizam as palavras “persona-
gem” e “criatura” como sinénimos .

ARROMBAR

Uma chave azul brilhante surge em frente a porta e desaparece
dentro dela. A porta emite um brilho cor de dmbar por um ins-
tante e em seguida se destrava.

Nivel: 4 Custo dos Componentes: 35 PO,
Categoria: Exploracio
Execucdo: 10 minutos
Duracdo: Instantanea

mais 1 pulso de cura
Preco de Mercado: 175 PO
Pericia-Chave: Arcanismo

O ritual Arrombar permite que o personagem abra uma
unica porta, bat, portdo ou outro objeto. Ele funciona até
mesmo contra portais selados pelo ritual Tranca Arcanis-
mo ou portas travadas por ferrolhos ou barras pelo lado
de dentro, fora do alcance dos personagens. £ preciso der-
rotar todas as trancas de um objeto antes de destravéa-lo.
O personagem faz um teste de Arcanismo por fechadura,
barra, Tranca Arcana ou similar. O objeto destravado nao
se abre automaticamente; ainda é preciso abri-lo normal-
mente apds completar o ritual.

Faca um teste de Arcanismo com +5 de bénus em vez
do teste de Ladinagem para abrir cada fechadura ou tran-
ca (consulte a descricdo da pericia Ladinagem, na pag.
186, para obter exemplos de CD’s). Para abrir ferrolhos ou
barras fora de alcance, é preciso obter sucesso num teste
de Arcanismo (CD 20).

Se o personagem obtiver sucesso neste ritual contra
um portal protegido por Tranca Arcana, ela sera destruida
e seus efeitos cessario.



BANQUETE DOS VIAJANTES

Alimento para todo o grupo se materializa do préprio ar, em quan-
tidade suficiente para sustentd-los por um longo dia de marcha.

Nivel: 4

Categoria: Exploracao
Execucdo: 1 hora
Duracdo: 24 horas

Custo dos Componentes: 35 PO
Preco de Mercado: 175 PO
Pericia-Chave: Natureza (sem teste)

O personagem cria dgua e comida suficientes para alimen-
tar cinco criaturas Médias ou Pequenas ou duas criaturas
Grandes durante 24 horas. O personagem designa o tipo
de comensais ao executar o ritual, e ele gera o alimento
apropriado (racdes de viagem para pessoas, feno para ca-
valos, e assim por diante).

Qualquer alimento ou 4gua criados, mas nao consumi-
dos, desaparecem ao fim da duracio do ritual.

BARGANHA DO
MESTRE DO CONHECIMENTO

Por meio de uma oferenda significativa, é-lhe concedida uma bre-
ve audiéncia mdgica com uma entidade poderosa que possui a
informagdo que vocé procura.

Nivel: 22 Custo dos Componentes: 13.000 PO
Categoria: Adivinhagdo Prego de Mercado: 65.000 PO
Execucdo: 8 horas Pericia-Chave: Religiao

Duracéo: Especial

Gracas a pesquisas e preparacdes minuciosas, o perso-
nagem prepara uma oferenda valiosa para uma entidade
extraplanar poderosa, como um anjo, um semideus, um
deménio ou um diabo. Sua oferenda lhe propicia uma
audiéncia com o ser, que surge como uma imagem fan-
tasmagérica que nao pode ser atacada nem é passivel de
interacéo fisica. E preciso obter sucesso num teste de pe-
ricia para obter a informacéio desejada desta entidade. O
personagem terd +1 de bénus nos testes realizados duran-
te o desafio de pericia para cada 10 pontos do resultado do
seu teste de Religido (+1 para um resultado igual a 10, +2
para 20, +3 para 30, e assim por diante). Esse desafio pode
ser contra Blefe, Diplomacia ou Intimidacéo, dependendo
da criatura.

Ao contrario dos rituais que fornecem respostas enig-
maticas (Consultar Oraculo) ou que tém escopo limitado
(Consultar os Sabios Misticos), o ritual da Barganha do
Mestre do Conhecimento oferece contato com uma cria-
tura que pode ser genuinamente prestativa e clara, desde
que o personagem consiga convencé-la a ajudar. A entida-
de comega num estado de neutralidade — intrigada pela
oferenda e disposta a ouvir o personagem. Mas a entidade
tem objetivos proprios, e sua natureza pode influenciar as
informacdes e o auxilio prestado.

Ao completar o ritual, é possivel designar até oito par-
ticipantes do ritual que também poderao conversar com a
entidade e contribuir para o desafio de pericia. Cada um
deles tera o mesmo bonus nos testes que o personagem.

RITUAIS POR NiVEL
Nivel Ritual
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14
14
16
18
18
20
22

24
26
28

Boca Encantada
Compreender Idioma
Consertar

Disco Flutuante de Tenser
Mensageiro Animal
Pagina Secreta

Preparar Pocao

Repouso Tranquilo
Siléncio

Caminhar na Agua

Olho do Alarme
Suportar Elementos
Detectar Portas Secretas
Arrombar

Banquete dos Viajantes
Encantar Item Magico
Mao do Destino

Tranca Arcana

Circulo Magico

Item llusorio

Bai Secreto de Leomund
Comunhao com a Natureza
Curar Doenca
Desencantar Item Magico
Discernir Mentiras
Enviar Mensagem

Falar com os Mortos
Montaria Fantasma
Portal Vinculado
Remover Aflicao
Respirar na )l\gua
Reviver os Mortos

Visdo Arcana

Consultar os Sabios Misticos
Detectar Objeto
Caminhar nas Sombras
Criatura lluséria

Criar Passagens
Invocacdo Instantanea de
Drawmij

Olho do Alerta
Visualizar Localizacio
Consultar Oraculo

Portal Planar

Visualizar Objeto
Proibicao

Barganha do Mestre

do Conhecimento
Observar Criatura

Voz do Destino

Portal Verdadeiro
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Pericia-Chave
Arcanismo
Arcanismo
Arcanismo
Arcanismo
Natureza
Arcanismo
Arcanismo ou Religido
Socorro
Arcanismo
Natureza
Arcanismo
Arcanismo ou Natureza
Arcanismo
Arcanismo
Natureza
Arcanismo
Religido
Arcanismo
Arcanismo
Arcanismo
Arcanismo
Natureza
Socorro
Arcanismo
Religido
Arcanismo
Religido
Arcanismo
Arcanismo
Socorro
Arcanismo ou Natureza
Socorro
Arcanismo
Religido
Arcanismo
Arcanismo
Arcanismo
Arcanismo
Arcanismo

Arcanismo
Arcanismo
Religido

Arcanismo
Arcanismo
Arcanismo
Religido

Arcanismo
Religido
Arcanismo

o

i
i




BAU SECRETO DE LEOMUND

Um batt ornamentado de ferro e prata desaparece a sua frente.

Nivel: 6
Categoria: Exploragao

Custo dos Componentes: 140 PO,
mais um foco no valor de 200 PO
Preco de Mercado: 360 PO
Pericia-Chave: Arcanismo

(sem teste)

Execucgdo: 10 minutos
Duragdo: Até ser
dissipado

Como parte do processo para dominar este ritual, o perso-
nagem deve criar ou encomendar um bat com simbolos
arcanos, e um objeto que tenha um significado pessoal
para ele deve ser incorporado a estrutura desse bat. De-
pois de pronta, ela pode ser guardada onde quer que o
personagem deseje. Ao executar esse ritual, o bat surgira
onde quer que ele esteja, juntamente com todo o seu con-
tetido. E possivel remover ou acrescentar objetos ao bat
(de acordo com seus limites naturais de tamanho) enquan-
to ela estiver presente. A qualquer momento apds invoca-
la, o personagem pode fazer com que ela retorne a antiga
localizagdo.

Os exploradores empregam este ritual para assegurar
que terdo suprimentos suficientes ou para retirar os tesou-
ros de uma masmorra mais facilmente. Se o bat for perdi-
do ou destruido, o personagem devera criar outro antes de
poder realizar o ritual novamente.

Foco: Um bar no valor de pelo menos 200 PO.

Boca ENCANTADA

A parede de pedra range ao adquirir o aspecto de ldbios ressequi-
dos ao redor de dentes semelhantes a ldpides em ruinas.

— Cuidado! — ela diz.

Nivel: 1
Categoria: Exploracao
Execucdo: 10 minutos

Custo dos Componentes: 10 PO
Preco de Mercado: 50 PO
Pericia-Chave: Arcanismo(sem teste)
Duracdo: Até ser dissipado

O personagem vincula uma mensagem a uma superficie
ao tocd-la. Quando as condigdes que ele impuser forem
satisfeitas, a superficie manifesta uma boca e transmite a
mensagem, dissipando o ritual. A boca parece ser feita do
mesmo material que a superficie, mas nos demais aspec-
tos sua aparéncia é decidida pelo personagem.

CAMINHAR NA AGUA

Vocé caminha sobre a dgua como se fosse terra firme.

Nivel: 2

Categoria: Exploracao
Execucdo: 10 minutos
Duragdo: 1 hora

Custo dos Componentes: 20 PO
Preco de Mercado: 100 PO
Pericia-Chave: Natureza (sem teste)

O personagem ou um aliado é capaz de se deslocar sobre a
agua como se fosse terra firme. Corredeiras ou mares agi-
tados sdo considerados terrenos acidentados. O alvo deste
ritual pode usar uma acéo livre para encerrar seus benefi-
cios. O alvo pode imergir na agua ou mergulhar se desejar,
sem a necessidade de encerrar o ritual.
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CAMINHAR NAS SOMBRAS

O exército do visconde estd a meio dia de marcha a frente, e che-
gard antes devocés a Fernwich. Ou chegaria. As sombras se alon-
gam até cobrirem tudo enquanto vocé dd um passo para o lado e
deixa que elas encurtem seu caminho.

Nivel: 12

Categoria: Exploracao
Execucgdo: 1 hora
Duracdo: 8 horas

Custo dos Componentes: 500 PO
Preco de Mercado: 2.600 PO
Pericia-Chave: Arcanismo

(sem teste)

O personagem e seus aliados caminham pela umbra que
emana do Pendor das Sombras, tirando proveito das estra-
nhas desigualdades entre este reino e o mundo fisico para
viajar com mais rapidez. Multiplique seu deslocamento
basico de viagem por 5 pela durac¢io do ritual. Este ritual
s6 funciona no mundo natural.

Circuro MAGICO

O circulo de stimbolos desenhados no chdo brilha rapidamente
quando o deménio testa seus limites. “Isso ndo vai lhe proteger
por muito tempo!” ele sibila.

Nivel: 5

Categoria: Contencdo
Execugdo: 1 hora
Duracdo: Até ser rompido

Custo dos Componentes: 100 PO
Preco de Mercado: 250 PO
Pericia-Chave: Arcanismo

O personagem desenha um circulo no chao, envolto por
simbolos arcanos de protecao. Se forem desenhados cor-
retamente, esses simbolos tornam dificultam o ingresso
ou a passagem de criaturas de determinadas origens ou
tipos. Ao executar o ritual, o personagem escolhe aberran-
te, elemental, feérico, imortal, natural, sombrio ou todos.
Esta ultima opgéo impde -5 de penalidade no seu teste.
Desenhar o circulo requer 1 minuto para cada quadrado
que ficar do lado de dentro (e sua forma deve ser a de um
circulo).

Uma criatura afetada de nivel inferior ao do resultado
do teste de Arcanismo menos 10 é incapaz de atravessar
o circulo, afetar criaturas que estejam do outro lado dos
seus limites ou afetar o proprio limite. Outras criaturas da
origem indicada sofrem dano de energia igual ao resul-
tado do seu teste de Arcanismo se atravessarem o limite,
mas ao fazé-lo rompem o circulo. As criaturas nio afetadas
podem usar uma acdo padrio para apagar as inscrigoes e
romper o circulo.

COMPREENDER IDIOMA

Ao completar o ritual, a lingua gutural das criaturas d sua frente
se aclara, tornando-se algo compreensivel.

Nivel: 1

Categoria: Exploragao
Execucao: 10 minutos
Duracdo: 24 horas

Custo dos Componentes: 10 PO
Preco de Mercado: 50 PO
Pericia-Chave: Arcanismo

Ao iniciar o ritual, o personagem escolhe um idioma que
escutou ou uma amostra de escrita que tenha vislumbrado
nas tltimas 24 horas.



Utilizar este ritual em uma linguagem que o persona-
gem tenha escutado permite que ele a compreenda sem-
pre que a ouvir pelas proximas 24 horas e, caso o resultado
do seu teste de Arcanismo seja 35 ou mais, falar o idioma
fluentemente durante este periodo.

Usar esse ritual em um idioma com o qual o persona-
gem teve contato através de uma amostra da escrita per-
mite que ele leia o idioma pelas préximas 24 horas e, caso
o resultado do seu teste de Arcanismo seja 35 ou mais, es-
crever na lingua com seu alfabeto nativo ou em qualquer
outro que conhega.

Empregar esse ritual numa lingua que o personagem
tenha ouvido e cuja escrita ele tenha vislumbrado nas alti-
mas 24 horas permite que ele a compreenda em ambas as
formas pelas proximas 24 horas, e um resultado de 35 ou
mais no teste de Arcanismo permite que ele fale e escreva
nessa lingua.

CoMuNHAO com A NATUREZA

Comungando com os espiritos da terra, vocé descobre exatamente
onde encontrar alimento, abrigo ou uma pista para a localizagdo
daquilo que procura.

Nivel: 6

Categoria: Adivinhacgao
Execugdo: 30 minutos
Duracgdo: 10 minutos

Custo dos Componentes: 140 PO
Preco de Mercado: 360 PO
Pericia-Chave: Natureza

Entrando em comunhdo com os espiritos elementais da
natureza, o personagem consegue descobrir certos fatos

a respeito do seu entorno imediato (a até 1,5 km de sua
posicao).

Ele pode fazer um determinado niimero de perguntas,
de acordo com o resultado do seu teste de Natureza, acer-
ca de caracteristicas do terreno, plantas, minerais, cursos
d’agua, criaturas e outros aspectos do ambiente.

Resultado do Teste de Natureza

Niamero de Perguntas

9 ou menos Uma
10-19 Duas
20-29 Trés
30-39 Quatro
40 ou mais Cinco

Os espiritos elementais com os quais o personagem se
comunica sdo honestos, mas as vezes podem ser dissimu-
lados. A maioria das perguntas é respondida com sim ou
néo. Dificilmente os espiritos se estendem mais do que
isso, e quando o fazem, suas respostas sio enigmaticas.

CONSERTAR

Ao encerrar o ritual, a porta de carvalho estd inteira e intacta,
como se Orten, o Furioso ndo tivesse acabado de reduzi-la a las-
cas de madeira. E 0 minimo que vocé pode fazer apés ter usado a
estalagem para armar uma emboscada para o infame barbaro.

Nivel: 1

Categoria: Exploracao
Execugdo: 10 minutos
Duracdo: Permanente
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Custo dos Componentes: Especial
Preco de Mercado: 50 PO
Pericia-Chave: Arcanismo(semteste)

v
L
-

ESCRICOE

DE
DE




Um tnico objeto que ocupe um espago menor que um
cubo de 3 m de lado é completamente reparado. O custo
dos componentes é igual a 20% do preco do item. Nos casos
onde o ritual ¢ realizado para consertar um item que nao
tenha seu preco indicado, o Mestre determinara o valor.

ConsuLTAR ORACULO

Uma figura fantasmagorica de olhos cintilantes, envolta em mor-
talhas, surge a sua frente, oferecendo respostas curtas e enigmati-
cas ds suas perguntas.

Nivel: 16

Categoria: Adivinhagao
Execucdo: 1 hora
Duracgo: 10 minutos

Custo dos Componentes: 3.600 PO
Preco de Mercado: 9.000 PO
Pericia-Chave: Religido

O personagem invoca um espirito oracular do espaco
entre os planos. Os ordculos ndo possuem uma presenca
tangivel nem objetivos proprios; existem apenas para tes-
temunhar os eventos. Isso os torna fontes inigualaveis de
informacao, pois possuem o potencial de ver e ouvir qual-
quer coisa, até mesmo informacdes conhecidas por uma
Gnica criatura.

Faca um teste de Religido para determinar quantas per-
guntas podem ser feitas antes que o ordculo desapareca.

Resultado do Teste de Religiao

Nimero de Perguntas

9 ou menos Uma
10-19 Duas
20-29 Trés
30-39 Quatro
40 ou mais Cinco

Cada pergunta é respondida imediatamente, de forma
que o personagem sabera a resposta antes de formular a
proxima. Ele deve formular sua indagacéo de forma que o
oraculo possa respondé-la com uma s6 palavra ou uma fra-
se curta. Para que o ordculo saiba a resposta de uma per-
gunta, ela deve ser do conhecimento de pelo menos uma
criatura, mesmo que esta ja ndo esteja mais viva. O oraculo
nio tem capacidade de prever o futuro e sua habilidade de
julgamento ¢ limitada. Ele pode lhe dizer a ordem na qual
ativar os signos em frente ao Portdo do Dragonete Negro,
mas ¢ incapaz de responder a uma pergunta como “Tere-
mos sucesso se atravessarmos o portao?”.

Dez minutos apés o término da execugao do ritual, o
oraculo parte, mesmo que o personagem ainda tenha di-
reito a fazer mais perguntas.

CONSULTAR 0s SABI0s MISTICOS

Vocé mergulha num transe durante o qual comunga com os espi-
ritos de sdbios mortos hd muito e de mestres do conhecimento de
outras paragens, procurando respostas para questdes esotéricas.

Nivel: 10

Categoria: Adivinhacao
Execucdo: 30 minutos
Duragdo: 10 minutos

Custo dos Componentes: 400 PO
Preco de Mercado: 1.000 PO
Pericia-Chave: Religido

O personagem faz uma tGinica pergunta para presencas
extraplanares misteriosas a respeito de assuntos além da
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sua compreensdo. Fagca um teste de Religido com +10 de
bonus em vez de um teste de Arcanismo ou Histéria para
descobrir uma pista, recordar-se de um conhecimento ou
obter informacéo sobre o mundo ao seu redor.

O ritual lhe fornecera uma s6 informagao. Essa infor-
macdo pode assumir a forma de uma palavra, um nome,
uma frase ou até mesmo uma curta estéria, dependendo
do objetivo exato do personagem. Ele pode descobrir o
nome do usurpador que liquidou a Dinastia Katerrana mil
anos atras, os ritos funerarios do cla do Lobo Escarlate, ou
a fraqueza dos assassinos sombrios que o tém perseguido.

O ritual é incapaz de revelar informacao além da com-
preensio dos maiores sabios. Ele ndo serve para descobrir
a palavra magica que permite entrar na cripta do vampiro,
pois apenas essa criatura a conhece. Também nao conse-
gue dizer com precisdo onde estdo armazenados grandes
tesouros, mas os sabios poderiam indicar onde uma cer'ta
imperatriz guardava suas riquezas na antiguidade ou se o
tesouro foi saqueado quando o império caiu.

CRIAR IPASSAGENS

Uma fresta se abre na impenetrdavel Muralha da Fortaleza Calda-
nis, fendendo a rocha sélida como se fosse de pano.

— Venham — diz seu guia — temos apenas alguns instantes
antes que percebam este truque... ou que a passagem se
feche.

Nivel: 12
Categoria: Exploragao

Custo dos Componentes: 1.000 PO
Preco de Mercado: 2.600 PO
Execucdo: 10 minutos Pericia-Chave: Arcanismo

Duragdo: 1 minuto

O personagem abre uma passagem através de qualquer
material solido. Ele escolhe a orientagdo da passagem em
relacao a superficie tocada. A passagem tem 1 quadrado
de largura e de altura. Sua profundidade pode ser igual
a um namero de quadrados equivalente ao resultado do
teste de Arcanismo dividido por 5. Este ritual nao oculta a
abertura nem impede que alguém passe por ela. Quando
a passagem se fecha, as criaturas que estiverem em seu
interior sofrem 5d10 de dano e sdo ejetadas para o lado
mais proximo. O ritual nao afeta a integridade estrutural
de uma caverna ou parede; a passagem é um dobra no es-
paco, e nao modifica fisicamente o material.

CRIATURA 11L.USORIA

Algumas palavras descritivas, alguns gestos arcanos, e uma ima-
gem aterrorizante surge a sua frente.

Nivel: 12

Categoria: Enganacao
Execucdo: 10 minutos
Duracdo: 24 horas

Custo dos Componentes: 500 PO
Preco de Mercado: 2.600 PO
Pericia-Chave: Arcanismo

O personagem cria a ilusdo de uma tinica criatura, de qual-
quer tamanho de Pequeno a Grande. Ela parece e cheira
como a criatura em questdo. Se a criatura for capaz de fa-
lar ou emitir sons, a ilusdo também podera fazé-lo, mas de
forma limitada (de acordo com o julgamento do Mestre).
Naio é possivel, por exemplo, que a ilusdo se envolva em
uma longa conversa.



O personagem pode fornecer instrucdes simples a
iluséo, como vagar por uma determinada area, parecer se
alimentar das plantas locais, e similares. O teste de Arca-
nismo determina o niimero de a¢des que a ilusido pode ser
instruida a realizar.

Resultado do

Teste de
Arcanismo

19 ou menos 1 minima, 1 de movimento

20-29 1 minima, 1 de movimento, 1 padrao
30-39 2 minimas, 2 de movimento, 1 padrio
40 ou mais 2 minimas, 2 de movimento, 2 padrio

A ilusdo é capaz de realizar essas agdes em uma sequén-
cia especifica, como mover-se, realizar uma a¢io padrao
e mover-se novamente, seja numa repeticao continua ou
em resposta a um gatilho especifico, como a abertura de
uma porta.

Também ¢ possivel determinar um gatilho especifico
para cada agdo. Uma ilusdo pode se mover quando uma
criatura se aproximar ou recuar e gritar quando for atacada.

As criaturas que avistarem a ilusio ou interagirem com
ela tém direito a um teste de Intui¢do para perceber que
ela é falsa. A CD deste teste equivale ao resultado do tes-
te de Arcanismo do personagem. A criatura pode realizar
esse teste na primeira vez em que vir a ilusdo e a cada vez
que interagir com ela. Uma criatura que tocar uma ilusao
automaticamente percebe que a imagem é falsa.

A ilusdo é incapaz de se afastar mais de 20 quadrados
do local onde surgiu originalmente.

CurAR DoENCA

Até mesmo as enfermidades mais terriveis desaparecem em res-
posta ao seu toque curativo.

Nivel: 6
Categoria: Restauracao

Custo dos Componentes: 150 PO
Preco de Mercado: 360 PO
Execucdo: 10 minutos Pericia-Chave: Cura

Duracao: Instantanea

O ritual Curar Doenca elimina uma tinica moléstia que
esteja afligindo o alvo, esteja ela ativa ou em fase de incu-
bacao. O alvo fica totalmente curado e quaisquer efeitos
negativos e sintomas da doenca sdo removidos.

O ritual é-fisicamente extenuante para o paciente; se
for executado para um personagem ferido, pode até mes-
mo mata-lo. Ao completar o ritual, faca um teste de Socor-
ro, utilizando o nivel da doenga como penalidade. O resul-
tado indica o dano sofrido pelo personagem. Supondo que
ele sobreviva, esse dano pode ser curado normalmente.

Resultado do

Teste de Socorro Efeito sobre o Paciente

0 ou menos Morte

1-9 Dano igual ao maximo de pontos de
vida do alvo

10-19 Dano igual a metade do maximo de
pontos de vida do alvo

20-29 Dano igual a um quarto do maximo de
pontos de vida do alvo

30 ou mais Nenhum dano

Caso saiba que o paciente estd sofrendo de multiplas en-
fermidades, o executor do ritual deve decidir qual delas
serd curada pelo ritual. Caso contrério, ele afetara apenas
a doenca conhecida pelo executor. O personagem desco-
bre o nivel da doenca ao iniciar o ritual, e nesse momento
pode optar por interrompé-lo, sem perder os componentes.

DEeSENCANTAR ITEM MAGICO

O item se ilumina com um breve clardo, e em seguida se desfaz
em poeira dourada em suas mdos,

Nivel: 6

Categoria: Criacdo
Execucdo: 1 hora
Duracdo: Instantanea

Custo dos Componentes: 25 PO
Preco de Mercado: 360 PO
Pericia-Chave: Arcanismo

(sem teste)

Ao finalizar a execucdo deste ritual, o personagem toca
um item magico e o destrdi, transformando-o numa quan-
tidade de residuum equivalente a um quinto do seu pre-
¢o. O item deve ser do mesmo nivel que o personagem ou
inferior, e algo que possa ser criado pelo ritual Encantar
Item Magico.

DrTECTAR OBJETO

Erguendo seu dedo, vocé aponta com seguranca para uma parede
nua de pedra. A seis metros atrds dela, vocé sente a presenca do
cetro real roubado.

Nivel: 10
Categoria: Exploracdo

Custo dos Componentes: 400 PO
Preco de Mercado: 1.000 PO
Execucdo: 10 minutos Pericia-Chave: Arcanismo

Duracdo: 5 minutos

Diga o nome de um objeto. Pela duracéo do ritual, o perso-
nagem podera detectar a que direcdo e distancia se encon-
tra o exemplar mais proximo, desde que este esteja dentro
do alcance definido pelo resultado do teste de Arcanismo.
Ao tentar localizar um objeto especifico, aplique os modi-
ficadores abaixo.

O Objeto Especifico... Modificador

E muito familiar para o personagem 0

Ja foi visto uma vez pelo personagem -5

Ja foi descrito para o personagem -10
Resultado do Teste de Arcanismo Alcance

9 ou menos 5 quadrados
10-19 10 quadrados
20-29 30 quadrados
30-39 60 quadrados
40 ou mais 100 quadrados

DEeTECTAR PORTAS SECRETAS

Com wm sorriso e wma piscadela, vocé aponta para Soveliss a
localizagdo do alcapdo que ele havia ignorado.

Nivel: 3
Categoria: Exploracao
Execucao: 10 minutos

Custo dos Componentes: 25 PO
Preco de Mercado: 125 PO

Pericia-Chave: Arcanismo
Duragdo: Instantanea
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Faga um teste de Arcanismo. Utilize o resultado como bé-
nus no teste de Percepgao a ser realizado imediatamente
para descobrir quaisquer portas secretas ou escondidas na
linha de visdo do personagem. Aqueles que o auxiliarem
na execucdo do ritual ndo poderdo ajuda-lo com o teste de
Percepcao.

DiSCERNIR MENTIRAS

As mentiras dele estremecem pelo éter como dgua sobre uma cha-
pa quente. O suspeito nem suspeita que estd sendo tdo 6bvio, mas
paravocé, é claro como o dia.

Nivel: 6 Custo dos Componentes: 140 PO
Categoria: Adivinhagdo  Prego de Mercado: 360 PO
Execucdo: 10 minutos  Pericia-Chave: Religiao

Duragdo: 5 minutos

Faca um teste de Religido. Utilize o resultado como bénus
nos testes de Intuicio para discernir as inverdades profe-
ridas em sua presenca pela duracgo do ritual. Aqueles que
o auxiliarem na execugao do ritual nao poderao ajuda-lo
com o teste de Intuicao.

Disco FL.UTuANTE DE TENSER

“Oh, isso? Ele me segue por toda parte, como um animal de carga
que nunca precisa descansar.”

Nivel: 1 Custo dos Componentes: 10 PO
Categoria: Exploracdo Preco de Mercado: 50 PO
Execucdo: 10 minutos  Pericia-Chave: Arcanismo
Duracdo: 24 horas

O personagem cria uma superficie circular de energia, li-
geiramente concava, que flutua sobre o solo e é capaz de
transportar o que for colocado sobre ela. O disco tem 90
cm de didmetro e 2,5 cm de profundidade no centro. Ele
permanece estacionario a menos que o personagem se
afaste mais de 5 quadrados. A partir de entéo ele se move
com o deslocamento basico do personagem por rodada
até estar novamente a 5 quadrados de distdncia. Usando
uma ac¢do de movimento, é possivel comandar o disco para
se mover com o deslocamento do personagem. Se o per-
sonagem permanecer mais de duas rodadas consecutivas
a mais de 5 quadrados de distdncia, o disco desaparecera,
derrubando o que estiver sobre ele.

O resultado do teste de Arcanismo determina a carga
maxima que o disco suporta.

Resultado do Teste de Arcanismo Carga Maxima

9 ou menos 125 kg
10-24 250 kg
25-39 500 kg
40 ou mais 1.000 kg
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EncANTAR ITEM MAGICO

A magia extraida da propria tessitura do universo infunde o item
que vocé estd segurando.

Nivel: 4 Custo dos Componentes: Especial
Preco de Mercado: 175 PO
Pericia-Chave: Arcanismo(sem teste)

Categoria: Criacao
Execucdo: 1 hora
Duracdo: Permanente

O personagem toca um item normal e o transforma em
um itern magico de nivel igual ou inferior ao seu. O custo
dos componentes do ritual é igual ao prego de mercado do
item mégico a ser criado.

Esse ritual também pode ser usado para ajustar arma-
duras magicas (por exemplo, reduzir a armadura magica
de um gigante do fogo para ser usada por um halfling).
Neste caso, ndo hé custo de componentes.

ENVIAR MENSAGEM

Vocé o visualiza em sua mente, tdo claramente quanto na pri-
meira vez em que o viu. Sua magia permite que ele saiba que vocé
estd sequra, apesar do encontro com os seguidores de Thoon, e ele
lhe assegura que ndo foi ferido pelo dragdo vermelho.

Nivel: 6 Custo dos Componentes: 50 PO
Categoria: Exploracio Preco de Mercado: 360 PO
Execucdo: 10 minutos  Pericia-Chave: Arcanismo
Duracdo: Instantanea

O personagem transmite uma mensagem mental de até 25
palavras para uma pessoa conhecida. Se o alvo estiver ao
alcance, ele recebera a mensagem em sua mente e podera
responder da mesma forma. O alcance maximo do ritual é
determinado pelo resultado do teste de Arcanismo.

Resultado do
Teste de Arcanismo Alcance Maximo

9 ou menos 15 quiléometros

10-19 150 quilometros

20-29 750 quilometros

30-39 1.500 quilémetros

40 ou mais Em qualquer lugar no mesmo plano

FALAR com 0s MORTOS

Ao seu comando, o cadaver The revela seus segredos.

Nivel: 6 Custo dos Componentes: 140 PO
Categoria: Exploragao Preco de Mercado: 360 PO
Execugdo: 10 minutos  Pericia-Chave: Religido

Duracdo: 10 minutos

O personagem indaga e recebe respostas do cadaver de
uma criatura inteligente. O cadaver sabe tudo o que a
criatura conhecia em vida, o que se passou ao seu redor, e
nada mais; seu espirito (geralmente) ja passou para outro
plano e néo estd mais ali.

O resultado do teste de Religido determina o nimero
de perguntas que podem ser feitas.



Resultado do Teste de Rel Nimero de Perguntas

9 ou menos Nenhuma
10-19 Uma
20-29 Duas

30 ou mais Trés

A discricio do Mestre, interrogar o espirito do falecido
pode exigir um desafio de pericia usando Diplomacia.

INVOCACAO INSTANTANEA DE
Drawmy

Vocé estala os dedos, e uma espada surge em sua mdo. As narinas
do dragiio se dilatam numa demonstragdo de raiva ao perceber
que agora vocé estd armado com uma arma vorpal.

Nivel: 12

Categoria: Viagem
Execucdo: 1 hora
Duragao: Até ser dissipado

Custo dos Componentes: 500 PO
Preco de Mercado: 2.600 PO
Pericia-Chave: Arcanismo(semteste)

Utilize este ritual para sintonizar uma arma, implemen-
to ou escudo ao seu personagem. A qualquer momento
no futuro, ele podera materializar o objeto em suas maos
usando uma aciio minima, dissipando o ritual. S6 é possi-
vel sintonizar uma arma, implemento ou escudo ao perso-
nagem por vez usando este ritual.

ITEM ILUuSORIO

Ao seu comando, uma imagem do item que vocé imaginou ma-
terializa-se d sua frente. Ele tremula uma, duas vezes, e depois
parece assumir forma sélida.

Nivel: 5

Categoria: Enganacio
Execucdo: 10 minutos
Duracdo: 24 horas

Custo dos Componentes: 25 PO
Preco de Mercado: 250 PO
Pericia-Chave: Arcanismo

O personagem cria a ilusdo de um tinico objeto inanimado
que parece, para todos os propésitos e intengoes, ser real.
Esse ritual pode ser usado para criar uma parede, porta,
arma ou outro objeto ilusério.

O teste de Arcanismo do personagem determina o ta-

manho maximo da ilusdo.

Resultado do Teste de Arcanismo Tamanho Maximo

19 ou menos Pequeno
20-29 Médio
30-39 Grande
40 ou mais Enorme

Apos criar a ilusdo, é impossivel deslocé-la, e ela ndo pode
possuir partes moveis.

As criaturas que avistarem a ilusao ou interagirem com
ela tém direito a testes de Intuicido para perceber que ela
é falsa. A CD deste teste equivale ao resultado do teste de
Arcanismo do personagem. A criatura pode realizar esse
teste na primeira vez em que vir a ilusio e a cada vez que
interagir com ela. Uma criatura que tocar uma ilusio auto-
maticamente percebe que a imagem ¢ falsa.

MA0O Do DESTINO

Uma aparicdo fantasmagorica surge para lhe fornecer orienta-
¢es bdsicas sobre um curso de agdo.

Nivel: 4

Categoria: Adivinhagao
Execugdo: 10 minutos
Duracéo: 10 minutos

Custo dos Componentes: 70 PO
Preco de Mercado: 175 PO
Pericia-Chave: Religido (sem teste)

Ao executar o ritual, o personagem faz até trés perguntas
sobre possiveis cursos de a¢do. Uma méo azul translacida
aparece e indica por meio de um gesto qual sera a melhor
opcao.

Se o personagem descrever cursos de acdo referentes
a dire¢des ou objetos especificos, a mao aponta para a es-
colha que trara as melhores recompensas. Se for indagada
“Devemos prosseguir pela escadaria ou atravessar a por-
ta?”, a mao responde apontado para a escada ou a porta.
Se lhe perguntarem “Qual dessas trés alavancas devemos
puxar primeiro?”, ela apontara uma delas.

Caso o personagem mencione apenas um curso de
acdo, o ritual presume que a segunda opgao seja ndo fazer
nada. A méo acena abrindo e fechando os dedos, como
se estivesse chamando o personagem (para indicar que
ele deve ir adiante) ou fica estendida com a palma para
frente, como se estivesse gesticulando para que ele pare.
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Por exemplo, a pergunta “Devemos explorar as ruinas de
Solitrénia?” resulta na méo acenando de uma dessas duas
formas.

A mao é incapaz de considerar eventos no futuro dis-
tante; seu julgamento estende-se apenas aos exemplos
provaveis na hora seguinte. Caso a mao ndo seja capaz de
indicar uma preferéncia, o ritual ndo surtira efeito e os
componentes nido serdo consumidos.

Existem duas desvantagens em empregar o ritual para
ajudar em suas decisdes. Primeiro, o destino valoriza as
recompensas mais que o risco, e as orientagoes do ritual
seguem este principio. Ela prefere apontar uma opgao de
risco elevado e grande recompensa a uma de risco baixo e
recompensa pequena. Por exemplo, se um tinel leva a um
dragdo e uma grande fortuna, e o outro de volta a cidade,
a méao apontara para o dragdo. Contudo, numa situagdo
de risco elevado e recompensa pequena é considerada
menos recompensadora que outra de risco baixo e recom-
pensa pequena.

Em segundo lugar, a mao s6 pode escolher o curso de
acdo mais compensador entre as alternativas propostas.
Isso nao significa que a escolha indicada seja necessaria-
mente uma boa idéia, apenas que é melhor que as outras
opcoes indicadas. No exemplo acima, se todas as trés ala-
vancas ativarem armadilhas, a mao aponta a alavanca que
aciona a armadilha menos letal.

MENSAGEIRO ANIMAL

Vocé sussurra para o animal a sua frente, e ele parte na direcdo
indicada, levando sua mensagem.

Nivel: 1

Categoria: Exploracdo
Execucdo: 10 minutos
Duracao: Especial

Custo dos Componentes: 10 PO
Preco de Mercado: 50 PO
Pericia-Chave: Natureza

O personagem executa esse ritual em um animal Miado
ndo-hostil, como um pardal, um corvo, uma raposa ou
uma carpa. O animal deve permanecer a até 5 quadra-
dos de distancia pelo tempo necessario para a realizagdo
do ritual. Apés terminado, o personagem sussurra uma
mensagem de até 25 palavras para o animal e declara um
destinatario e uma localizagdo. O animal parte em direcio
desse lugar, a procura do destinatario, evitando os perigos
ao longo do caminho. Ao encontrar o destinatario, o ani-
mal se aproxima até ficar adjacente a ele, e em seguida
emite a mensagem sussurrada de sua boca. Quando o
animal transmite sua mensagem ou quando a duragéo do
ritual expira, a influéncia do personagem desaparece e ele
reverte ao seu comportamento natural.

O teste de Natureza do personagem determina quanto
tempo o animal sera afetado pelo ritual.

Resultado do Teste de Natureza  Duracdo

19 ou menos 6 horas

20-29 12 horas
30-39 18 horas
40 ou mais 24 horas
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MONTARIA FANTASMA

Vocé conjura cavalos negros fantasmagéricos. Eles farejam o ar
e pisoteiam impacientemente como se estivessem prestes a dispa-
rar. Suas crinas, cascos e caudas se desvanecem em névoa.

Nivel: 6

Categoria: Exploracao
Execucdo: 10 minutos
Duracdo: 12 horas

Custo dos Componentes: 70 PO
Preco de Mercado: 360 PO
Pericia-Chave: Arcanismo

Este ritual conjura até oito criaturas equinas. Cada uma
delas tem tamanho Grande e pode ser cavalgada pelo per-
sonagem ou qualquer outro individuo designado durante
o ritual.

O teste de Arcanismo determina a velocidade das mon-
tarias conjuradas e se elas possuem capacidades especiais
de deslocamento. As montarias possuem as capacidades
especiais de deslocamento associadas com o resultado do
teste e todos os resultados inferiores. 3

Resultado do

Teste de Desloca Deslocamento

Arcanismo

mento

10

Especial

19 ou menos Nenhum

20-29 12 Ignora terreno acidentado

30-39 15 Desloca-se sobre a agua como
se fosse terra firme

40 ou mais 20 Voo (até 10 quadrados de

altura)

As montarias sdo incapazes de atacar ou afetar outras
criaturas exceto transportando-as. Os valores de defesa de
cada uma sdo iguais aos do cavaleiro (ou do personagem,
caso ndo haja cavaleiro). Uma montaria fantasma é imune
a qualquer efeito além de dano.

Uma montaria gerada por este ritual dura 12 horas
ou até sofre qualquer dano. Quando o ritual termina, ou
quando uma montaria é destruida, ela desaparece e o seu
cavaleiro cai de pé no espaco que ela ocupava. Se a mon-
taria estiver voando ao desaparecer, o cavaleiro desce em
seguranca até o solo, aterrissando no comeco do seu proé-
ximo turno.

OBSERVAR CRIATURA

Vocé observa uma criatura — seja amigo, rival ou inimigo — por
meio do poder da sua sondagem.

Nivel: 24 Custo dos Componentes: 21.000 PO,
Categoria: Sondagem mais um foco no valor de 10.000 PO
Execucdo: 1 hora Preco de Mercado: 105.000 PO
Duracéo: Especial Pericia-Chave: Arcanismo

Ao executar o ritual, o personagem escolhe uma criatu-
ra especifica. Ele cria um sensor magico adjacente a esta
criatura, e o personagem consegue vé-la e ouvi-la como se
estivesse no quadrado ocupado pelo sensor. Néo é preciso
que ele conhega ou ja tenha visto o alvo. Contudo, ao exe-

cutar o ritual é preciso descrever o alvo pretendido com



clareza suficiente para que o ritual possa determinar sem
ambiguidades quem ¢é o ser a que se refere. Este ritual
pode mostrar uma criatura em qualquer lugar do mundo,
mas nao individuos em outros planos.

A magia do ritual interpreta sua descri¢do do alvo pre-
tendido da forma mais direta possivel. Caso essa descricdo
seja insuficiente para determinar uma criatura especifica,
o ritual fracassa e os componentes nao sdo exauridos. Se a
descricdo se adequar a outra pessoa além do alvo preten-
dido, o ritual funcionara normalmente, e os componentes
serdo destruidos.

Néao héa como discernir onde o sensor esta em relagao
ao personagem, mas uma observagédo cuidadosa pode for-
necer algumas pistas. O sensor se desloca junto com o alvo
pela duragio do efeito.

O teste de Arcanismo determina a duragao do sensor.

Resultado do Teste de Arcanismo Duracao

19 ou menos 1 rodada

20-24 2 rodadas
25-29 3 rodadas
30-39 4 rodadas
40 ou mais 5 rodadas

Além de enxergar, o personagem consegue ouvir pelo sen-
sor, e ele também possui visdo no escuro. Utilize a pericia
Percepcio para determinar se o personagem consegue ou-
vir ruidos baixos ou perceber detalhes discretos ao obser-
var uma drea através do sensor.

Observar Criatura gera um sensor de sondagem — uma
trepidagdo no ar — que pode ser percebido por criaturas
atentas. E preciso obter sucesso num teste de Percepcio
com CD igual a 10 + o nivel do personagem para perce-
bé-lo. Se o alvo do ritual notar a presenga do sensor de
sondagem, podera usar uma acio padrao para concentrar
sua vontade numa tentativa de destrui-lo. Faga um teste re-
sistido de Sabedoria; se o resultado do alvo for maior que
o do personagem, o sensor é destruido e o personagem
perde um pulso de cura, mas nao recupera pontos de vida
(ou sofre dano igual ao seu valor do pulso de cura se nao
tiver pulsos remanescentes). O alvo pode repetir essas ten-
tativas até que o sensor seja destruido ou que a duracéo do
ritual expire.

Magias de protecado suficientemente poderosas, como
o ritual Proibi¢do, podem bloquear Observar Criatura.

Se a localizacéo do alvo estiver protegida desta forma, o
personagem tera ciéncia disso assim que iniciar o ritual, e
podera interrompé-lo sem perder os componentes.

Foco: Um espelho ou bola de cristal no valor de pelo
menos 10.000 PO. O foco transmite tudo o que o persona-
gem Vé ou escuta.

O1LHO DO ALARME

Vocé conjura uma sentinela fantasmagérica — um pilar delgado
com 1,80 m de altura, encimado por um olho flutuante. O olho
vigia o acampamento enquanto vocé dorme, e soa um alerta se o
perigo se aproximar.

Nivel: 2
Categoria: Protecdo

Custo dos Componentes: 25 PO
Preco de Mercado: 100 PO
Pericia-Chave: Arcanismo
Duracédo: 24 horas (especial)

Execucdo: 30 minutos

Este ritual cria olhos vigilantes que podem ser colocados
em qualquer lugar a até 10 quadrados do local onde ele
for executado. Cada olho estara posicionado em um qua-
drado especifico, ¢ intangivel e nao pode ser afetado fisi-
camente. Os olhos sdo praticamente invisiveis e possuem
um resultado igual a 20 + o nivel do personagem no teste
de Furtividade para evitar deteccdo.

O resultado do teste de Arcanismo determina quantos
olhos o personagem sera capaz de criar e os tipos de habi-
lidades visuais ou sensoriais que eles possuem.

Niamero de Visao
Olhos ou
Criados Habilidade

Resultado do

Teste de
Arcanismo

19 ou menos .Um Normal
20-39 Trés Visdo no escuro
40 ou mais Cinco Visdo no escuro e sentido

sismico 12 quadrados

Os olhos nao escutam, mas enxergam bem. Cada um de-
les usa o modificador de Percepgdo do personagem com
+5 de bénus.

Se um olho avistar um intruso, ele emite um alarme
barulhento definido pelo personagem durante o ritual.
Esse som pode ser qualquer coisa desde um estrondoso
“Inimigos se aproximam!” ao silvo de uma coruja ou uma
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fanfarra de trompetes. A CD do teste de Percepcéo para
ouvir o som do olho é 0 (modificada pela distiancia como
de costume).

Os olhos nunca consideram o personagem como um
intruso. Além disso, ele pode designar qualquer niimero
de outros participantes do ritual para que ndo sejam reco-
nhecidos como intrusos. Ao executar o ritual, ele também
é capaz de designar uma ou mais categorias de criaturas
que serdo ignoradas pelo olho. Essas categorias podem ser
definidas por caracteristicas fisicas 6bvias (como altura,
peso ou forma do corpo), tipo de criatura (como huma-
néides), raca (como gigantes das colinas) ou equipamen-
tos 6bvios (como uma criatura carregando um escudo com
uma chama como emblema).

Os efeitos do ritual perduram por 24 horas ou até que
o personagem se afaste mais de 20 quadrados de todos os
olhos.

Foco Opcional: O personagem consegue prolongar
a duracgéio deste ritual indefinidamente utilizando como
foco um pequeno olho feito de prata e rubis, no valor de
100 PO. Os efeitos durardo enquanto o foco permanecer
a até 20 quadrados de qualquer um dos olhos. O perso-
nagem pode esconder ou proteger o foco do ritual como
desejar, desde que ele esteja no limite estabelecido.

OLHO DO ALERTA

Vocé conjura uma sentinela fantasmagoérica — um pilar delgado
com 1,80 m de altura, encimado por um otho flutuante. O olho o
protege contra tentativas de sondagem de seus inimigos, vigia seu
acampamento, e soa um alerta se o perigo se aproximar.

Nivel: 14 Custo dos Componentes: 800 PO
Categoria: Protecdo Preco de Mercado: 4.200 PO
Execugdo: 30 minutos Pericia-Chave: Arcanismo

Duragao: 24 horas (especial)

Este ritual funciona da mesma forma que Olho do
Alarme.

Além disso, um olho do alerta detecta automaticamen-
te qualquer sensor de sondagem que surgir ou se aproxi-
mar a até 10 quadrados de sua posicdo, considerando-o
como um intruso. Além disso, o olho destrdi o sensor ime-
diatamente apés soar o alerta, a menos que o criador do
sensor obtenha sucesso num teste de Arcanismo (CD 20
+ o nivel do personagem). Onde quer que esteja, o perso-
nagem saberd instantaneamente se o olho encontrar um
sensor. Cada rodada em que o sensor permanecer a até 10
quadrados do olho, ele tentara destrui-lo novamente.

Foco Opcional: Assim como o ritual Olho do Alarme,
o personagem consegue prolongar a duragdo deste ritual
indefinidamente mantendo um foco nas vizinhancas do
local. O foco pe um pequeno olho feito de ouro e rubis, no
valor de 1.600 PO.

PAGINA SECRETA

Vocé ri apesar dos dentes quebrados. O impostor se passando pelo
duque pode ter encontrado seu didrio, mas jamais lerd o que estd
escrito nele.
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Nivel: 1

Categoria: Protecio
Execucdo: 10 minutos
Duracdo: Permanente

Custo dos Componentes: 10 PO
Preco de Mercado: 50 PO
Pericia-Chave: Arcanismo

O personagem protege documentos para que nio possam
ser lidos por outrem. Este ritual protege uma pagina (com
no maximo 250 palavras). A pagina parece nao existir, fa-
zendo com que qualquer outro individuo simplesmente a
ignore; sua presenca é bloqueada da mente do leitor. Em
vez disso, o personagem pode optar por obscurecé-la com
escritos falsos, produzidos antes da execucéo do ritual. Os
demais leitores verdo esse texto falso em vez do real.

Ao executar o ritual, faca um teste de Arcanismo com
+5 de bénus. O resultado sera a CD para um teste de Per-
cepgio necessario para perceber o texto secreto (os leitores
usam Percepgio passiva a menos que estejam procurando
especificamente por uma mensagem oculta).

PorTAL PLANAR

Vocé desenha um circulo de runas no chdo. A terra treme enquan-
to o portal se ilumina com energias misticas. Uma imagem ene-
voada de um mundo distante aparece no interior do circulo.

Nivel: 18

Categoria: Viagem
Execucdo: 10 minutos
Duracao: Especial

Custo dos Componentes: 5.000 PO
Preco de Mercado: 17.000 PO
Pericia-Chave: Arcanismo

Este ritual funciona da mesma forma que Portal Vincula-
do, com a excecio de que o personagem ¢é capaz de usa-
lo para viajar para outros planos. Assim como no caso de
Portal Vinculado, o destino planar também precisa dispor
de um circulo de teleporte permanente cuja sequéncia de
simbolos tenha sido memorizada pelo personagem.

Seu teste de Arcanismo determina quanto tempo o
portal permanecera aberto.

Resultado do Teste de Arcanismo Duracao do Portal

19 ou menos 1 rodada
20-39 3 rodadas
40 ou mais 5 rodadas

Ao aprender o ritual, o personagem aprendera a sequén-
cia de simbolos para duas localizacdes planares comuns,
determinadas pelo Mestre.

PPORTAL VERDADEIRO

Vocé cria um circulo de simbolos luminosos e declara o destino
desejado — dizendo o nome de qualquer lugar. O circulo é tomado
por uma imagem enevoada desse local. Ao pisar em seu interior,
vocé é transportado instantaneamente para esse destino, ndo im-
porta o qudo longe seja.

Nivel: 28

Categoria: Viagem
Execucdo: 10 minutos
Duracédo: Especial

Custo dos Componentes: 50.000 PO
(consulte o texto)

Preco de Mercado: 425.000 PO
Pericia-Chave: Arcanismo



Este ritual funciona da mesma forma que Portal Vincula-
do (pag. 311), com as seguintes excecdes.

O personagem ndo esté limitado a se transportar para
lugares que ja tenha visto ou que possuam circulos de tele-
porte permanentes. Contudo, ao executar o ritual, ele deve
descrever o destino desejado com clareza. “O salao de au-
diéncia de Lorde Ambrose” ¢ o suficiente, assim como “o
templo de Pelor mais proximo”. Sua descrigio deve usar
apenas nomes e outras referéncias estéticas; ndo é possivel
dizer “onde quer que a Princesa Katria se encontre” ou “a
pilha de moedas de ouro mais proxima”. A magia do ritu-
al interpreta o local de destino pretendido da forma mais
direta possivel. Caso sua descrigdo seja insuficiente para
determinar um lugar especifico, o ritual fracassa, mas os
componentes nio sio exauridos. Se a descricdo fizer com
que o portal se abra para uma localizacdo indesejada — por
exemplo, se o templo de Pelor mais proximo nao ficar na
cidade que o personagem esperava — o ritual funcionara
normalmente, e os componentes serio destruidos.

Se o destino estiver bloqueado por um ritual de prote-
¢do, como Proibi¢éo, Portal Verdadeiro abrira a passagem
em algum ponto nos limites da protecao. E possivel olhar
pelo portal antes de entrar, e nada o obriga a passar por
ele se nao desejar.

O personagem pode empregar um circulo de telepor-
te como ponto de origem do ritual, realizando pequenas
modificagdes temporirias. Isto reduz o custo dos compo-
nentes em 1.000 PO e fornece +5 de bonus no teste de
Arcanismo.

PPorTAL VINCULADO

Vocé desenha um circulo de simbolos luminosos no chdo, e tem
uma visdo enevoada de uma cidade distante. Vocé e seus amigos
pisamno circulo, e sdo instantaneamente enviados paraeste lugar.

Nivel: 8
Categoria: Viagem

Custo dos Componentes: 135 PO
(consulte texto)

Preco de Mercado: 680 PO
Pericia-Chave: Arcanismo

Execucdo: 10 minutos
Duracao: Especial

O personagem cria um atalho pelo tecido do universo,
unindo sua localiza¢édo a de um circulo permanente de te-
leporte em algum outro lugar do mesmo plano. Com ape-
nas um passo, ele pode passar de um circulo para outro.
Como parte da execucéo do ritual, ele precisa desenhar
um circulo com 3 m de didmetro usando diversas tintas e
gizes raros. Esse circulo de teleporte temporério deve coin-
cidir exatamente com o circulo permanente de destino.
Ele desaparecera apés o término da duragdo do portal.

Ao completar o ritual, faca um teste de Arcanismo. O
resultado determina por quanto o tempo o portal perma-
necerd aberto.

Resultado do

Teste de Arcanismo Duracéo do Portal

19 ou menos 1 rodada
20-39 3 rodadas
40 ou mais 5 rodadas

E possivel usar um circulo de teleporte permanente como
ponto de origem deste ritual, realizando pequenas modi-
ficagdes temporarias durante a execucéo. Fazer isso reduz
o custo dos reagentes em 50 PO e fornece +5 de bonus no
teste de Arcanismo.

Enquanto o portal permanecer aberto, qualquer cria-
tura que ingressar no circulo no ponto de origem aparece-
ra instantaneamente no local de destino, juntamente com
qualquer coisa que estiver vestindo ou transportando. Ela
poderi inclusive terminar de percorrer seu deslocamento.
Qualquer nimero de criaturas pode usar o portal enquan-
to ele estiver aberto; o tinico limite é a quantidade delas
que sera capaz de alcancar o circulo antes que ele se feche.

Qualquer um que estiver nas proximidades de qual-
quer um dos extremos do portal consegue ver uma ima-
gem embagada do que se encontra do outro lado da co-
nexdo, a uma distdncia de até 18 m. Na pratica, tudo o
que estiver no ponto de destino e dentro desta édrea tera
ocultacio, e o restante é completamente nebuloso (natu-
ralmente, os portais que duram mais tempo oferecem uma
possibilidade melhor de estudar o seu destino antes de en-
trar no circulo). Os efeitos ambientais em um dos lados da
conexdo nio afetam o outro.

A maioria dos grandes tempos, guildas de magos e ci-
dades grandes possui circulos de teleporte permanente,
cada um dos quais tem um conjunto exclusivo de simbolos
arcanos riscados ou entalhados no solo. A sequéncia exata
é importante, porque é necessario repeti-la para abrir um
portal até aquele ponto. Os simbolos nédo sdo mais comple-
xos do que memorizar uma sequéncia de niimeros e letras.
O personagem pode usar Portal Vinculado para abrir uma
passagem para qualquer circulo de teleporte cuja sequén-
cia ele conhega. Ao aprender o ritual, o Mestre dira pelo
menos duas destas sequéncias. Em suas viagens e pesqui-
sas, 0 personagem certamente aprendera outras.

Este ritual pode levar o personagem a qualquer lu-
gar do mundo, mas ndo ¢ capaz de transporta-lo a outros
planos. Magicas de protecdo suficientemente poderosas,
como o ritual Proibicdo, podem bloquear um ritual de
teleporte. Se o local estiver protegido desta forma, o per-
sonagem sabera disso assim que iniciar o ritual, e podera
interrompé-lo sem perder os componentes.

PREPARAR IPOCAO

Os liquidos fervem e borbulham, condensando a substdncia bru-
ta da magia numa forma que pode ser ingerida.

Nivel: 1
Categoria: Criacdo

Custo dos Componentes: Especial
Preco de Mercado: 75 PO

Execucdo: 1 hora Pericia-Chave: Arcanismo ou
Duragao: Permanente Religido (sem teste)

até ser consumida

O personagem cria uma pogao ou elixir (consulte a pag.
255) de nivel igual ou inferior ao seu. O custo em compo-
nentes do ritual é idéntico ao preco da pocio ou elixir que
sera criado.
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ProiBicAo

Uma poderosa protecdo invisivel o protege das tentativas de es-
pionagem mdgica dos seus inimigos, e impede que eles se telepor-
tem até onde vocé estd.

Nivel: 20
Categoria: Protegdo
Execucdo: 30 minutos Prego de Mercado: 25.000 PO
Duragdo: 24 horas
(especial)

Custo dos Componentes: 5.000 PO,
mais 5 pulsos de cura

Pericia-Chave: Arcanismo

Nenhum sensor de sondagem consegue penetrar na drea
da Proibigdo e nenhuma criatura pode se teleportar até 14,
a menos que o sensor da criatura seja de nivel superior ao
do executor do ritual.

O teste de Arcanismo determinar o tamanho da area
protegida, que é uma explosdo (consulte “Areas de Efeito”
na pag. 272).

Resultado do Teste de Arcanismo Area Protegida

9 ou menos Explosdo 1
10-19 Explosdo 3
20-29 Explosdo 5
30-39 Explosao 8
40 ou mais Exploséo 12

O efeito da protecdo dura 24 horas, mas o executor do
ritual (mas ndo os assistentes) é capaz de prolongar esta
duracédo gastando um pulso de cura a cada 24 horas. O
executor ndo precisa estar na mesma drea ou sequer no
mesmo plano para prolongar o efeito. Se o efeito do ritual
for prorrogado sem interrup¢io durante um ano e um dia,
ele se tornard permanente.

REMOVER AFLICAO

Vocé remove uma maldicdo, encanto ou loucura que esteja afli-
gindo o alvo.

Nivel: 8

Categoria: Restauracao
Execucdo: 1 hora
Duracdo: Instantidnea

Custo dos Componentes: 250 PO
Preco de Mercado: 680 PO
Pericia-Chave: Cura

Remover Aflicdo neutraliza um tnico efeito persistente
atuando sobre o alvo. O ritual é capaz de remover mal-
di¢oes, efeitos de feitico ou dominagéo, além de medo,
confuséo, insanidade, metamorfose e petrificacdo. Todas
as consequéncias da maldigdo ou efeito desaparecem.

O ritual é fisicamente extenuante para o paciente; se
for executado para um personagem ferido, pode até mes-
mo mata-lo. Ao completar o ritual, faca um teste de Socor-
ro, utilizando o nivel do efeito que pretende remover (ou
o nivel da criatura que causou o efeito) como penalidade.
O resultado indica o dano sofrido pelo personagem. Su-
pondo que ele sobreviva, esse dano pode ser curado nor-
malmente.
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Resultado do

Teste de

Socorro Efeito sobre o Paciente

0 ou menos  Morte

1-9 Dano igual ao maximo de pontos de vida do
alvo

10-19 Dano igual a metade do maximo de pontos
de vida do alvo

20-29 Dano igual a um quarto do maximo de
pontos de vida do alvo

30 oumais Nenhum dano

HEste ritual pode ser usado contra a vontade do alvo (geral-
mente no caso de um aliado que caiu sobre a influéncia de
algum inimigo), mas ele terd que ser amarrado. Caso saiba
que seu alvo estd sofrendo de varios efeitos persistentes,
o personagem deve escolher qual deles serd removido
pelo ritual. Caso contrario, ele afetard apenas a aflicao
conhecida pelo executor. O personagem descobre o nivel
da aflicdo ao iniciar o ritual, e nesse momento pode optar
por interrompé-lo, sem perder os componentes (caso, por
exemplo, descubra que a aflicdo é poderosa demais para
ser removida pelo personagem).

Rerouso TRANQUILO

Suas mdos experientes executam o ritual com a rapidez neces-
sdria para conservar o corpo de forma que seja possivel conjurar
Reviver os Mortos posteriormente.

Nivel: 1

Categoria: Restauragdo
Execucdo: 1 hora
Durac3o: Especial

Custo dos Componentes: 10 PO
Prego de Mercado: 50 PO
Pericia-Chave: Cura (sem teste)

Este ritual é executado em um cadéaver adjacente. Ele
quintuplica o tempo que o corpo pode permanecer morto
e ainda ser afetado por Reviver os Mortos ou rituais simi-
lares. Repouso Tranquilo também impede que o corpo se
erga como um morto-vivo durante 150 dias.

RESPIRAR NA AGUA

A dgua fria enche seus pulmdes, no entanto vocé descobre que
consegue respirar e falar como se estivesse em terra firme.

Nivel: 8
Categoria: Exploragao

Custo dos Componentes: 135 PO
Preco de Mercado: 680 PO
Pericia-Chave: Arcanismo

ou Natureza

Execucdo: 10 minutos
Duracdo: Especial

Ao executar este ritual, o personagem pode designar até
oito participantes (incluindo a si mesmo, se desejar) que
passardo a respirar na dgua com a mesma facilidade que
no ar. Além disso, eles poderdo falar normalmente en-
quanto estiverem submersos.

Respirar na Agua néo influi na capacidade de respirar
ar dos alvos. Ele ndo confere aumentos no deslocamento



de natagdo ou a capacidade de lutar normalmente embai-

xo d’agua, mas protege os equipamentos dos alvos, como li-

vros e pergaminhos, de sofrerem dano por causa da 4dgua.
O resultado do teste determina a duracéo do efeito.

Resultado do Teste

de Arcanismo ou Natureza Duracdo
14 ou menos 1 hora
15-19 2 horas
20-24 4 horas
25-29 8 horas
30 ou mais 24 horas

REVIVER 0s MORTOS

Vocé se debruca sobre o caddver de seu companheiro morto, aplican-
do unguentos sacramentais. Finalmente seus olhos se abrem e a vida
retorna ao seu corpo.
Nivel: 8

Categoria: Restauracao

Custo dos Componentes: 500 PO
Preco de Mercado: 680 PO
Execucdo: 8 horas Pericia-Chave: Cura (sem teste)

Duracao: Instantdnea

Para executar o ritual Reviver os Mortos, o personagem
deve possuir parte do cadaver de uma criatura morta ha
menos de 30 dias. Ele aplica balsamos misticos, e em se-
guida reza aos deuses para que devolvam o falecido a vida.
O alvo retorna dos mortos como se acabasse de realizar
um descanso prolongado. O alvo fica livre de quaisquer
condicdes temporarias ativas no momento da sua morte,
mas as condicdes permanentes continuam.,

O alvo retorna com uma penalidade péstuma: -1 em
todas as jogadas de ataque e nos testes de pericia, de resis-
téncia e de atributos. Essa penalidade desaparece depois
que o alvo alcangar trés marcos.

E impossivel restaurar a vida de uma criatura petrifica-
da ou que morreu de velhice.

A alma do alvo deve estar livre e disposta a retornar ao
corpo. Alguns efeitos mégicos aprisionam a alma e portan-
to impedem que este ritual funcione. Da mesma forma, os
deuses podem intervir para impedir que uma alma retor-
ne ao reino dos vivos. De qualquer forma, a morte parece
menos inclinada a devolver heréis exemplares e épicos; o
custo dos componentes é de 5.000 PO para personagens
no estagio exemplar e de 50.000 PO para personagens no
estagio épico.

Si1LENCIO

Mesmo forcando tanto sua paciéncia quanto seus ouvidos agu-
¢ados, vocé ndo consegue escutar nada nos aposentos privativos
do duque. Isso faz com que vocé leve um grande susto ao vé-lo
quando vocé entra sem a menor cerimonia.

Nivel: 1
Categoria: Protecao

Custo dos Componentes: 30 PO
Preco de Mercado: 75 PO
Execucgdo: 10 minutos Pericia-Chave: Arcanismo(semteste)

Duracgdo: 24 horas

O personagem protege um tinico aposento (ou uma explo-
sdo de area 4) contra ouvidos indiscretos. As criaturas que
tentarem escutar algo do lado de fora da area protegida
sofrem -10 de penalidade no teste de Percepgio.

SUPORTAR E1EMENTOS

Nem o frio intenso nem o calor extremo o importunam mais.
Vocé vaga por vastiddes drticas ou desérticas tdo confortavelmen-
te quanto nos climas temperados.

Nivel: 2
Categoria: Exploracao

Custo dos Componentes: 20 PO
Preco de Mercado: 100 PO
Pericia-Chave: Arcanismo ou
Natureza (sem teste)

Execucdo: 10 minutos
Duracéo: 24 horas

O ritual Suportar Elementos permite que o personagem
indique até cinco dos participantes da ceriménia, incluin-
do ele mesmo, para ignorarem as penalidades associadas
a extremos climaticos mundanos.

Uma criatura afetada néo sofrera efeitos prejudiciais
de temperaturas ambientes na faixa de -45 a 60° C, e seu
equipamento também estara protegido dos danos dessas
temperaturas e da precipitacao.

TRANCA ARCANA

Vocé sela uma porta para dificultar a passagem de intrusos. A
porta fica delineada em luz cor de dmbar, que se desvanece num
brilho suave, assinalando-a como intransponivel para qualquer
um além de vocé e seus aliados.

Nivel: 4
Categoria: Protecdo

. Custo dos Componentes: 25 PO
Preco de Mercado: 150 PO
Execucdo: 10 minutos Pericia-Chave: Arcanismo

Duracdo: Permanente

O personagem tranca uma porta, janela, portao, porta le-
vadica ou outra forma de acesso. Ele sera capaz de abrir a
porta normalmente, mas ela permanecera trancada para
aqueles que ndo tiverem sua permissao.

O resultado do teste de Arcanismo, com +5 de bonus,
determina a CD dos testes de Ladinagem ou de Forca para
abrir a porta.

Ao executar o ritual, o personagem pode permitir que
certos individuos ou tipos de criaturas passem pela porta
normalmente, ignorando os efeitos da protecéo. Ele pode
escolher uma, todas ou nenhuma das op¢oes abaixo:

Senha: E possivel determinar uma senha verbal. Se for
pronunciada a menos de 5 quadrados do portal, o indivi-
duo podera ignorar a protecdo durante o minuto seguinte.

Individuos: O personagem pode designar até 10 in-
dividuos especificos que poderdo ignorar a prote¢do per-
manentemente.

Descrigoes: O personagem pode descrever uma ou
mais categorias de criaturas que poderdo ignorar a prote-
¢do permanentemente, usando caracteristicas especificas
e visiveis como espécie, tipo, tamanho ou equipamento.
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A Tranca Arcana permanece até que seja dissipada,
que a porta seja destruida ou que a protecio seja desfeita,
seja pelo ritual Arrombar ou por um teste bem-sucedido
de For¢a ou Ladinagem. Onde quer que esteja, o perso-
nagem sabera instantaneamente se sua Tranca Arcana for
desativada por um destes métodos.

VISAO ARCANA

Vocé estende seus sentidos além da porta, olhando e escutando
como se estivesse do outro lado.

Nivel: 8

Categoria: Sondagem
Execucdo: 10 minutos
Duracéo: Especial

Custo dos Componentes: 270 PO,
mais um foco no valor de 200 PO
Preco de Mercado: 680 PO
Pericia-Chave: Arcanismo

Ao executar o ritual Visdo Arcana, escolha um local a até
20 quadrados de distdncia, mesmo que ndo possa en-
xerga-lo nem possua linha de efeito. O ritual gerara um
sensor magico nessa posicdo. O personagem podera ver e
ouvir como se estivesse naquele lugar, dispondo também
de visao no escuro. Utilize a pericia Percepgdo para deter-
minar se o personagem consegue ouvir ruidos baixos ou
perceber detalhes discretos ao observar uma area através
do sensor.

O teste de Arcanismo determina a duracéo do sensor.

Resultado do Teste de Arcanismo

Duracao

19 ou menos 1 rodada
20-24 2 rodadas
25-29 3 rodadas
30-39 4 rodadas
40 ou mais 5 rodadas

O ritual gera um sensor de sondagem — uma trepidacéo
no ar — que pode ser percebido por criaturas atentas. E
preciso obter sucesso num teste de Percepgdo com CD
igual a 10 + o nivel do personagem para percebé-lo. As
criaturas sio incapazes de perturbar ou interagir com este
tipo de sensor.

Magias de protecdo suficientemente poderosas, como
o ritual Proibi¢do, podem bloquear Visdo Arcana. Se a lo-
calizagao do alvo estiver protegida desta forma, o persona-
gem terd ciéncia disso assim que iniciar o ritual, e podera
interrompé-lo sem perder os componentes.

Foco: Um espelho ou bola de cristal no valor de pelo
menos 200 PO. O foco transmite tudo o que o persona-
gem vé ou escuta.

VISUALIZAR LOCALIZACAO

Os segredos do mundo estdo d sua disposigdo, pois seus olhos
aprimorados pela magia podem perscrutar os aposentos de um
rei, a biblioteca de um mago ou a caverna de um dragdo.
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Nivel: 14
Categoria: Sondagem

Custo dos Componentes: 1.600 PO,
mais um foco no valor de 1.000 PO
Preco de Mercado: 4.200 PO
Pericia-Chave: Arcanismo

Execucdo: 1 hora
Duracio: Especial

Ao executar este ritual, o personagem escolhe um local
onde ja tenha estado. O lugar deve ser um espaco fixo (por
exemplo, ndo é possivel usar este ritual para observar a ca-
bine de um navio em movimento) e deve estar no mesmo
lugar (e mais ou menos da mesma forma) do que quando
o personagem o visitou. Redecorar um aposento néo im-
pede o uso de Visualizar Localizagdo, mas destruir uma
torre e reconstrui-la com um projeto diferente faria o ritu-
al fracassar (até que o personagem visite o novo edificio).
O personagem descobre que o ritual ndo vai funcionar
antes de gastar os componentes. Esse ritual pode mostrar
uma localizagdo em qualquer lugar do mundo, mas nao
em outros planos. )

Este ritual gera um sensor de sondagem — uma trepi-
dac@o no ar — que pode ser percebido por criaturas aten-
tas. £ preciso obter sucesso num teste de Percepgido com
CD igual a 10 + o nivel do personagem para percebé-lo.
As criaturas sdo incapazes de perturbar ou interagir com
este tipo de sensor.

Além de enxergar, o personagem consegue ouvir pelo
sensor, e ele também possui visdo no escuro. Utilize a peri-
cia Percepgéo para determinar se o personagem consegue
ouvir ruidos baixos ou perceber detalhes discretos ao ob-
servar uma area através do sensor.

O teste de Arcanismo determina a duragiio do sensor.

Resultado do Teste de Arcanismo Duragio

19 ou menos 1 rodada

20-24 2 rodadas
25-29 3 rodadas
30-39 4 rodadas
40 ou mais 5 rodadas

Magias de protecdo suficientemente poderosas, como o
ritual Proibicdo, podem bloquear Visualizar Localizagio.
Se a localizagdo do alvo estiver protegida desta forma, o
personagem teré ciéncia disso assim que iniciar o ritual, e
podera interrompé-lo sem perder os componentes.

Foco: Um espelho ou bola de cristal no valor de pelo
menos 10.000 PO. O foco transmite tudo o que o persona-
gem Vé ou escuta.

VIsuALIZAR OBJETO

Quer seja uma espada mdgica, um mapa das catacumbas ou a
taca cravejada de jéias que ficava sobre a sua lareira, o persona-
gem pode observar a localizagdo de itens especificos.



Nivel: 18
Categoria: Sondagem

Custo dos Componentes: 7.000 PO,
mais um foco no valor de 5.000 PO
Prego de Mercado: 17000 PO
Pericia-Chave: Arcanismo

Execucdo: 1 hora
Duracao: Especial

Ao executar este ritual, o personagem escolhe um objeto
especifico de tamanho Grande ou menor. Ndo é necessa-
rio que ele tenha segurado ou visto o objeto. Contudo, ao
realizar o ritual ele deve ser descrito com clareza suficien-
te para poder ser identificado sem qualquer ambiguida-
de. “A espada larga da familia do Duque Karlerren” é o
suficiente, bem como “a moeda de ouro mais proxima”,
mas nido “o item magico mais poderoso nas vizinhan-
cas”. Este ritual é capaz de mostrar um objeto em qual-
quer lugar do mundo, mas nao em outros planos.

A magia do ritual interpreta a declaracdo do personagem
da forma mais direta possivel. Caso a descrigéo seja insu-
ficiente para determinar um objeto especifico, o ritual fra-
cassa, mas os componentes nao sio exauridos. Se a descri-
cio se adequar a um objeto diferente do pretendido — por
exemplo, se a moeda de ouro mais préxima estiver no seu
bolso, e ndo no tesouro que o personagem esta procuran-
do — o ritual funcionara normalmente, e os componentes
serdo destruidos.

Nio ha como discernir onde o objeto estd em relacdo
ao personagem, mas uma observacao cuidadosa pode for-
necer algumas pistas. Se enxergar a espada do duque pen-
durada em uma parede, ele ndo sabera necessariamente
se essa parede esta na cidade ou do outro lado do mundo.

Este ritual gera um sensor de sondagem — uma trepi-
dagéio no ar — que pode ser percebido por criaturas aten-
tas. B preciso obter sucesso num teste de Percepgdo com
CD igual a 10 + o nivel do personagem para percebé-lo.
As criaturas sdo incapazes de perturbar ou interagir com
este tipo de sensor.

Além de enxergar, o personagem consegue ouvir pelo
sensor, e ele também possui visdo no escuro. Utilize a peri-
cia Percepcio para determinar se o personagem consegue
ouvir ruidos baixos ou perceber detalhes discretos ao ob-
servar uma area através do sensor.

O teste de Arcanismo determina a duracio do sensor.\

Resultado do Teste de Arcanimo  Duragao

19 ou menos 1 rodada

20-24 2 rodadas
25-29 3 rodadas
30-39 4 rodadas
40 ou mais 5 rodadas

Magias de prote¢ao suficientemente poderosas, como o
ritual Proibicdo, podem bloquear Visualizar Objeto. Se a
localiza¢do do alvo estiver protegida desta forma, o perso-
nagem tera ciéncia disso assim que iniciar o ritual, e pode-
ra interrompé-lo sem perder os componentes.

Foco: Um espelho ou bola de cristal no valor de pelo
menos 10.000 PO. O foco transmite tudo o que o persona-
gem vé ou escuta. '

Voz Do DESTINO

Uma voz ecoante, ouvida apenas pelos participantes do ritual,
fornece orientagées sobre suas agdes futuras.

Nivel: 26 Custo dos Componentes: 45.000 PO,
Categoria: Adivinhagdo mais 5 pulsos de cura

Execucao: 1 hora Prego de Mercado: 225.000 PO
Duracéo: Instantdnea  Pericia-Chave: Religido

O personagem consulta uma entidade do destino — talvez
um servo de Avandra, loun, Pelor ou da Rainha de Rapina
— para obter um lampejo do futuro que o aguarda. Ele in-
daga e é respondido por uma voz trovejante.

O resultado do teste de Religido determina quantas
perguntas podem ser feitas.

Resultado do Teste de Religiao Niimero de Perguntas

24 ou menos Trés
25-29 Quatro
30-34 Cinco
35-39 Seis
40 ou mais Sete

Suas perguntas devem ser relacionadas a um objetivo, ati-
vidade ou evento especifico ainda por acontecer. Como o
que ainda ndo aconteceu nao ¢ do conhecimento de qual-
quer criatura mortal, nenhuma criatura, viva ou morta,
precisa saber as respostas. O ritual s6 é capaz de respon-
der perguntas relacionadas aos eventos que ocorrerdo nos
proximos 7 dias. Em seguida, a gama de possibilidades é
demasiado indistinta para fornecer informacoes tteis.

A orientagdo fornecida pela entidade do destino é
confiavel, mas os grandes herdis sdo capazes de mudar o
destino, pelo menos durante algum tempo. Se o ritual re-
velar que um determinado curso de agio é “morte certa”,
o personagem deve entender que nada é realmente certo
até acontecer. Além disso, a entidade presume que seus
conselhos serdo seguidos total e imediatamente. Caso o
personagem nao siga as instrucdes, ou altere as condicoes
existentes no momento em que o ritual foi executado, as
orientacdes podem deixar de ter utilidade.
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de um poder 57

antecedentes (de um personagem) 24
aparéncia (de um personagem) 24
Arcanismo, pericia 181, 300
arcano, fonte de poder 54
areas de efeito 272
armadura leve 212
armadura obra-prima 212
armadura pesada 212
armas de combate

adistincia 215,219
armas de combate

corpo a corpo 215,218,219
armas de combate corpo a corpo,

guerreiros e 91
armas de duas maos 215
armas de prata 220
armas de uma mao 215
armas e tamanhos 220
armas improvisadas 215
armas militares 215,218,219
armas simples 215,218,219
armas superiores 215,218,219
arredondando para baixo

(regra basica) 11
ataque a distdncia 270
ataque basico 287
ataque contiguo 271
ataque corpao a carpo 270
ataque de oportunidade 288
ataque, jogadas 26, 274

de um poder 57

ataque, resultados 276
ataques de area 271
ataques secundarios 59
Atletismo, pericia 182
automatico, sucesso ou fracasso 276
Blefe, pericia 183 ~
bénus de ataque 274
bénus de proficiéncia 219
bénus e penalidades 275
brunea 213,214
caminhar 288
Caos Elemental 181
carregar, erguer e arrastar 222
Classe de Armadura 274
Classe de Dificuldade 178
cobertura 280
cobertura superior 280
comida, bebida e hospedagem 222
condicdo (de um poder) 57
condicbes 277
conhecimento arcano

(teste de pericia) 181
conhecimento comum 179
conhecimento especializado 179
conhecimento pleno 180
conjuragdes 59
controlador

(fungdo do personagem) 16
cooperagdo 179
corrida 291

INDICE

corselete de couro 212,214
costumes (de um personagem) 24
cota de malha 213,214
criaturas e quadrados

mals préximos 273
curando um moribundo 295
dano continuo 278
dano, dado 219, 276
dano, jogadas 276
dano, tipos 276
decisivo elevado

{propriedade de arma) 216
defensor (fungao do personagem) 16
defesa de Fortitude 274
defesa de Reflexos 274
defesa de Vontade 274
defesa total 290
defesa, valores 275
desafios de pericia 179, 259
desarmar armadilhas

(teste de pericia) 186
descango prologado 263
descaso breve 263
deslocamento (de viagem) 261
deslocamento 283
detectar magia (teste de pericia) 181
diamante astral 212
Diplomacia, pericia 183
distancia, calculando 273
divindades 20
divindades, clérigos 75
divindades, paladinos 133
divino, fonte de poder 54
doenca, curando 305
doenca, tratando 189
dormindo e acordando 263
duragties 278
efeitos ilusério, reconhecendo 186
encontrdo 290
encontros gerais 259
equilibrio (teste de pericia) 180
escalar (teste de pericia) 182
escapar 290
escapar da manobra agarrar

(teste de pericia) 181,182
escapar de amarrar

(teste de pericias) 181
escolhendo 10

(teste de pericia) 179
escrita 25
escudo leve 214
escudo pesado 214
escuriddo 262
espaco 282
espremer-se 290
estagio épico 29
estagio exemplar 28
estagio herdico 28
Exploragéo, pericia 183
explosao (area de efeito) 272
faganha acrobética

(teste de pericia) 180
flanquear 285
fontes de luz 262

e Furtividade 184

fontes de poder, outras 54
furtar bolsos

(teste de habilidade) 186
Furtividade, pericia 184
gatilho 268
gemas e joias 212
gibdo de peles 212,214
golpe de misericérdia 290
grimorio 118
grupos de armas 215
guerreiros e armas de combate

corpo a corpo 90
habilidade com as maos

(teste de pericia) 186
Historia, pericia 185
idiomas e escrita 25
implementos 56

bastdes 62, 236
cajados 117,238
orbes 117 240
simbolos sagrados 76, 133, 241
varinhas 62,117,243
incorpdreo 277
Intimidacao, pericia 185
Intuigdio, pericia 185
investida 291
invisivel 281
itens consumiveis 226, 255
itens magicos, criando 304
itens magicos, identificando 223
Ladinagem, pericia 186
levantar-se 291
leve de arremesso
(propriedade de arma) 217
lider (fungao do personagem) 16
linha de efeito 273
linha de visdo 273
luz e visdo 262
luz plena 262
Manha, pericia 187
mantendo guarda 263
mao Indbil
(propriedade de arma) 217
Mar Astral 188
marcial, fonte de poder 54
marcos 259
maximo de pontos de vida 293
mecanica basica 11
moedas e dinheito 212
montarias e transporte 222
montarias e veiculos 261
morte, revivendo 313
morte, teste de resisténcia 295
mortos-vivos 188
movimento diagonal 283
movimento dobrado 284
movimento forgado 285
multiclasse exernplar 209
muralha (drea de efeito) 272
natacdo (teste de pericia) 183
Natureza, pericia 187, 300 )
nocauteando criaturas 295
obstaculos (ao movimento) 284
ocultagio 281
ocultagdo total 281
ordem de caminhada 261
ordem de iniciativa 267, 286, 291
palavras-chave 55
Pendor das Sombras 181
penumbra 262
pequena (propriedade de arma) 217
Percepeio, pericia 188
pericias de classe 178
personalidade (de um personagem) 23
pesada de arremesso
(propriedade de arma) 217
placas, armadura de 213,214
pogdes, criando 311
poder & distancia 56
poder contiguo 56
poder corpo a corpo 56
poder de drea 56
poderes de ataque 15
poderes diarios 15, 54
poderes por encontro 15, 54
poderes sem limite 15, 54
poderes utilitarios 15
pontos de agao 259, 291
e descanso prolongado 263
e trilhas exemplares 53
pontos de experiéncia 259
pontos de vida 293
pontos de vida temporarios 293
portais, usando 310, 311
posicdo dos itens 224
pregos (de itens magicos) 223
preparar uma agdo 291
pré-requisito (de um poder) 57
prestar auxilio 292

primeiros socorras

(teste de pericia) 188
pulsos de cura 293
puxar, empurrar e conduzir 285
quadrados adjacentes 273
quadrados escuros 281
quadrados ocupados 283, 284
quebrar ou romper itens, CD 262
queda 284
rajada (area de efeito) 272
rastejar 292
realizando testes 25
recarga (propriedade de arma) 217
recompensas intangiveis 260
reduzir dano de queda

(teste de pericia) 181
regeneragao 293
Reino Distante 181,184
Religido, pericia 187 300
removendo efeitos persistentes 312
residuum 225, 300
resisténcia 276
retomar o félego 292
ritual, componentes 300
ritual, livros e pergaminhas 298
rodada 266
rodada surpresa 267
saltar (teste de pericia) 182
sangrando 293
Socorro, pericia 188, 300
subsisténcia

(teste de pericia) 184, 187
sucesso decisivo 276, 278
sustentagio (de um poder) 59,278
talentos de classe 192
talentos de divindade 192
talentos de multiclasse 192, 208
talentos de substitui¢do de poder 209
talentos do estigio épico 206
talentos do estagio exemplar 202
talentos do estigio herdico 193
talentos especificos de classe 208
talentos raciais 192
tamanho Enorme 282, 284, 285
tamanho Grande 282, 284, 285
tamanho Imenso 282, 284, 285
tamanho Middo 282
tamanho Pequeno 43,217,220, 282
teleporte 286
tendéncia 19
terreno 261
terreno acidentado 284, 285, 187
tesouro 260
testes de atributo 26
testes de pericia 26, 178
testes de conhecimento 179
testes de conhecimento

de mostros 180
testes de resisténcia 279
testes passivos 179

Intuicdo 185
Percepcao 188

testes resistidos 178
testes, realizando 25
Toleréncia, pericia 189
trajes 212, 214
tratar doengas (teste de pericia) 189
turno 266
usar um poder 292
valores de atributo, conjunto padrao 17
valores de atributo, definindo 17
valores de atributo,

jogando os dados 18
valores de atributo, modificadores 17
valores de atributo, personalizados 17
vantagem de combate 279
venda de equipamento 220
versatil (propriedade de arma) 217
visdo na penumbra 262
visdo no escuro 262
vulnerabilidade 276
zonas 59




MUNDO

PRECISA DE

HEROIS

Num fantastico mundo de magia e monstros, uma
nova era de aventuras se revela. Esse livro basico do
RPG Dunceons & Dracons' fornece tudo o que
um jogador precisa para criar personagens heroicos
e explorar masmorras lendarias e assustadoras.

O Livro do Jogador traz para vocé as regras da

4% edig¢ao de DUNGEONS & DRAGONS, incluindo criagao
de personagem, combate e aventura, classes e racas,
equipamentos e itens magicos, pericias, talentos
poderes e muito mais.

Outros produtos basicos para a 4° edicdo de DunGEONS & DRAGONS
Guia do Mestre
@
Manual dos Monstros

™ e i
D&D Masmorras Montaveis

GET MORE AT :
D&D SY.STEMN d‘””
INSIDER™ .. . DEVIR FIURAR]A

www.dndinsider.com
NAO DEV217367200
m RECOMENDADO ISBN: 978-857532-345-8

PARA
MENORES DE
14 ANOS

Contém: Agressao fisica e
presenca de armas

788575 323458




