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INTRODUCAO
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Armaduras e escudos, espadas e arcos, furtividade e asta-
cia, taticas e comando — essas sdo as ferramentas de um
combatente. Eles normalmente dao preferéncia a alguns
destes aspectos em relacio a outros, dependendo de seu
treinamento e inclina¢des, mas todos tém uma coisa em
comum: os combatentes lendarios desenvolvem seus po-
deres marciais a um nivel tdo elevado, que suas habilida-
des sdao comparadas a habilidades magicas. Esses comba-
tentes estdo sempre a procura de uma vantagem ou uma
nova técnica que aprimore sua forma de lutar.

Isso é o que vocé encontraré neste livro.

Este é um manual de facanhas poderosas e truques ma-
liciosos. Nestas paginas vocé encontrard novas formas de
construir seus personagens marciais e novas opcoes para
que eles cumpram seu papel de guerreiro, patrulheiro,
ladino ou senhor da guerra. Os membros de classes nio
marciais poderido encontrar novos talentos de multiclasse
para classes marciais, mas todo o resto foi projetado para
personagens marciais. Ele é indicado para que vocé expan-
da o horizonte de seus personagens marciais no jogo.

USANDO ESTE LIVRO

Como vocé pode ver no sumdrio, abaixo, o livro Poder
Marcial é organizado por classes. Se vocé ja tem um per-
sonagem de uma determinada classe ou deseja criar um
personagem especifico, tudo o que tem a fazer é consul-
tar o capitulo correspondente em busca das novas estru-
turas, caracteristicas de classe, poderes e trilhas exempla-
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res. Além disso, o capitulo final do livro apresenta quase
duzentos novos talentos e dez novos destinos épicos para
aperfeicoar as capacidades marciais de seus personagens.

Use o suplemento Poder Marcial™ para comecar a jogar
com um novo personagem usando uma nova estrutura,
para escolher poderes que melhor definem a existéncia
de um personagem existente ou para desenvolvé-lo com
talentos especificos, com pré-requisitos raciais ou de clas-
se. Além disso, as trilhas exemplares apresentadas neste
suplemento permitem que vocé expresse ainda melhor o
estilo que vocé espera do seu personagem.

REINVENTANDO SEU PERSONAGEM

Pode acontecer! Vocé vem jogando com seu personagem
marcial por algum tempo quando, de repente, surge o Po-
der Marcial, oferecendo novas possibilidades — opcoes que
vocé teria escolhido se as tivesse visto anteriormente.

Nao se desespere; vocé tem algumas opgodes. As regras
para reciclagem (Livro do Jogador®, pag. 28) podem ajuda-
lo a melhor utilizar este suplemento. Contudo, se elas nido
forem rapidas o bastante, converse com seu Mestre e seus
companheiros de jogo sobre a possibilidade de reelaborar
seu personagem com as opg¢des fornecidas no Poder Mar-
cial. E muito provavel que vocé consiga revisar seu PdJ sem
causar qualquer prejuizo a campanha. Seu Mestre pode
até mesmo inventar uma forma de ajuda-lo com essas mu-
dancas usando elementos da histéria. Se isso néo for pos-
sivel, talvez uma saida dramatica do personagem antigo
possa abrir caminho para o novo.
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“Linha de combate? Formagdo? Escute aqui — eu té6 aqui
pra derrubar qualquer coisa que se aproximar e ndo pra
marchar num desfile. Vocé vai ficar vivo porque eu vou
destruir os caras maus! Entendeu?”

UM GUERREIRO usa seu treinamento e seu ta-

lento para se tornar um bom defensor. Esse é o caminho
dos soldados — mas nem todos os guerreiros seguem esse
caminho. Alguns canalizam sua indignacdo e sede de
sangue de uma tal maneira, que sdo capazes de ignorar
os golpes desferidos contra eles. Outros empunham duas
armas e realizam ataques audaciosos. Seja como for, uma
boa ofensiva constitui uma defesa sélida.

Porém, essas técnicas especializadas ndo sdo o tnico
meio de atuacdo disponivel para guerreiros nao ortodo-
x0s. Os sistemas de combate sdo tdo numerosos quanto as
armas e os combatentes que as utilizam. A concentragao
numa arma ou estilo pode tornar o caminho do guerreiro
mais nitido, uma vez que certas proezas fornecem formas
de luta exclusivas.

Quer seu personagem seja um soldado vestindo uma
brunea e brandindo espada e escudo, um selvagem tatu-
ado portando um machado, um combatente manejando
duas espadas e se movimentando constantemente pela li-
nha de combate ou outro tipo de guerreiro, esse capitulo é
para vocé. Ele apresenta o contetido a seguir.

4+ Novas Estruturas de Guerreiro: Os guerreiros impe-
tuosos e tempestuosos utilizam estilos de combate dife-
rentes que protegem seus aliados ao mesmo em tempo
que trazem destruicdo aos inimigos.

Novas Caracteristicas de Classe: Duas novas esco-
Ihas permitem que seu personagem desenvolva ainda
mais seu guerreiro em uma das novas estruturas.
Novos Poderes de Guerreiro: Deixe os inimigos com
medo de sua lamina usando novas manobras, incluindo
proezas que tornardo mais perigosos os ataques bésicos
e investidas do personagem.

Novas Trilhas Exemplares: A estrada do personagem
para a gléria pode ser representada por uma das diver-
sas trilhas exemplares apresentadas aqui, cada uma
com seu proprio estilo.

CAPITULO 1 | Guerreiro







NO\/Ab ESTRUTURAS DE GUERRElRO

Acrescentando as estruturas de guerreiro descritas no Li-
vro do Jogador, este capitulo apresenta dois grupos adicio-
nais de guerreiros que usam diferentes estilos de combate
corpo a corpo: o impetuoso e o tempestuoso.

GUERREIRO IMPETUOSO

Um guerreiro impetuoso é um combatente imprevisivel
que confia no fluxo de adrenalina do combate para se
manter inteiro, assim como uma armadura pesada faria.
Poucos aspectos da vida lhe dao tanto entusiasmo quanto
o calor da batalha e nela, o guerreiro se fortalece na medi-
da em que seus inimigos conseguem feri-lo. Ele busca der-
rubar os inimigos usando armas de grande impacto, como
machados, picaretas, martelos e macas. A Forca é seu foco,
permitindo que realize ataques poderosos. Além disso, o
impetuoso depende de sua Constituicdo para dar peso aos
golpes e manté-lo no combate. Como qualquer outro sol-
dado, vocé conta com um instinto brutal para ajuda-lo a
alcancar a vitéria, portanto a Sabedoria também lhe serve
bem. A caracteristica de classe Vigor Impetuoso é projeta-
da para complementar esta estrutura.

Talento Sugerido: Ataque Poderoso (Talento de hu-
mano: Durével)

Pericias Sugeridas: Atletismo, Intimidagao, Tolerancia

Poderes Sem Limite Sugeridos: golpe precipitado®, im-
peto esmagador™

Poder Por Encontro Sugerido: estremecer*

Poder Diario Sugerido: quebrar os joelhos*

*Novas opgoes apresentadas neste livro

GUERREIRO TEMPESTUOSO

Em vez de um escudo ou uma arma grande, o guerreiro
tempestuoso é um especialista em lutar com uma arma
em cada mao. Na visdo deste soldado, esse é o melhor
dos dois mundos — com o treinamento correto, ele pode
causar um dano consideravel e compensar a falta de um
escudo com um habil bloqueio de espada. A Forga per-
manece sendo o atributo basico do combatente, assim
como uma boa prontiddo de batalha — sua Sabedoria. O
guerreiro impetuoso também depende de sua velocidade,
mobilidade e agilidade — sua Destreza — para terminar
o trabalho sujo. A Constituicéo é tercidria para estes sol-
dados, fornecendo uma sustentagdo contra oponentes que
ndo sdo facilmente enganados por suas dissimulagoes. A
caracteristica de classe Técnica Tempestuosa é projetada
para complementar esta estrutura.

Talento Sugerido: Combater com Duas Armas (Talen-
to de humano: Perseveranca dos Humanos)

Pericias Sugeridas: Atletismo, Intimidacdo, Manha

Poderes Sem Limite Sugeridos: golpe duplo®, finta
de atragdo *

Poder Por Encontro Sugerido: rajada condutiva*

Poder Diario Sugerido: danca tempestuosa®

*Novas opgoes apresentadas neste livro

NOVAS CARACTERISTICAS DE CLASSE —

Essas caracteristicas de classe estdo disponiveis para qual-
quer guerreiro disposto a explorar uma area diferente de
especialidade. Vocé pode selecionar uma das seguintes ca-
racteristicas em vez de Aptiddo com Armas dos Guerreiro.

TECNICA TEMPESTUOSA

Enquanto estiver empunhando duas armas de comba-
te corpo a corpo, o personagem recebe +1 de bonus nas
jogadas de ataque com armas que tenham a propriedade
mao inabil.

O guerreiro também adquire o talento Defesa com
Duas Armas como talento adicional, mesmo que nio cum-
pra os pré-requisitos.

Enquanto estiver usando uma armadura leve ou cota
de malha, o personagem também recebe +1 de bonus de
dano nas jogadas de ataque corpo a corpo e contiguos re-
alizadas com uma arma, sempre que estiver empunhando
duas armas. Este bonus aumenta para +2 com armas que
tenham a propriedade mao inabil.

VIGOR IMPETUOSO

Sempre que atingir um inimigo com um ataque corpo a
corpo ou contiguo, o personagem recebe um namero de
pontos de vida temporarios igual ao seu modificador de
Constitui¢ao, além dos pontos de vida temporarios ja con-
cedidos pelo poder.

Além disso, quando o personagem utiliza um poder de
guerreiro com a palavra-chave revigorante e nédo atinge ne-
nhum alvo do ataque, ele recebe um niimero de pontos de
vida temporarios igual ao seu valor de Constitui¢ao.
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Enquanto estiver usando uma armadura leve ou cota
de malha, o personagem também recebe +1 de bénus
nas jogadas de dano dos ataques corpo a corpo e conti-
guos realizados com uma arma sempre que tiver pontos
de vida temporarios. Este bonus aumenta para +2 se o
personagem estiver empunhando uma maca, machado,
martelo ou, picareta

NOVOS PODERES DE

GUERREIRO

Os guerreiros impetuoso e tempestuoso devem se concen-
trar nesses novos poderes, mas qualquer tipo de comba-
tente pode encontrar aqui poderes que lhe agradem.

NovAs PALAVRAS-CHAVE

Alguns dos poderes apresentados neste capitulo usam as
palavras-chave abaixo.

Aturdir: Quando um personagem treinado em Intimi-
dagdo causa dano com um ataque que tenha esta palavra-
chave, o alvo sofre -2 de penalidade nas jogadas de ataque
até o final do préximo turno do personagem. Uma criatura
imune a medo néo sofre essa penalidade.

Revigorante: Quando um personagem treinado em Tole-
rincia atinge um alvo com um ataque que tenha esta palavra-
chave, ele recebe um nitmero de pontos de vida temporarios
igual ao seu modificador de Constitui¢ao. Este efeito s6 fun-
ciona uma vez por rodada, mesmo que o guerreiro atinja
mais de uma vez com o poder ou use mais de um poder com
a palavra-chave revigorante na mesma rodada.

Prorzas SEM LIMiTE DE NiveL 1

Finta de Atracdo
Vocé pressiona o ataque, envolvendo o inimigo antes de recuar e
trazé-lo até vocé.

Ataque de Guerreiro 1 |

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 personagem
ajusta T quadrado e o alvo é conduzido para o espago aban-
donado pelo personagem.
Nivel 21: 2[A] + modificador de Forca de dano.

: 'Ataqﬁé de Guerr.efirb. 1

| Golpe Duplo
Vocé desfere um golpe rdpido e segue com um corte veloz, causando
dois ferimentos menores.

Sem Limite + Arma, Marcial

Agao Padrio Arma corpo a corpo

Condigdo: O guerreiro deve empunhar duas armas de combate
COrpo a corpo.

Alvo Primario: Uma criatura

Ataque Primario: Forca vs. CA (arma principal)

Sucesso: 1[A] de dano.
Nivel 21: 2[A] de dano.

Efeito: O guerreiro realiza um ataque secundario.
Alvo Secundario: Uma criatura diferente do alvo primario
Ataque Secundario: Forga vs. CA (arma da mao inabil)
Sucesso: 1[A] de dano.
Nivel 21: 2[A] de dano.

' Golpe Precipitado _
Com um grito de batalha, vocé Joga 0 peso do seu corpo no ataque.

Sem Limite + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca + 2 vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano.
Nivel 21: 2[A] + modificador de Forca de dano.

Ataque de Guerrewo s |

Arma: Se o guerreiro estiver empunhando uma maga, macha- &
do ou martelo, o ataque causa dano adicional igual ao seu v

modificador de Constituicao.

Efeito: O guerreiro concede vantagem de combate ao alvo até

o comeco do seu préximo turno.

Ataque de Cue‘_r_rei'ro '_!. |

_impeto Esmagador

A sensagdo de sua arma contra o inimigo traz seu coragdo de volta
d luta.

Sem Limite 4+ Arma, Marcial, Revigorante

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de For¢a de dano.
Nivel 21: 2[A] + modificador de Forca de dano.

PrROEZAS POR ENCONTRO DE NiVEL 1

Choque com Escudo Ataque de Guerreiro 1

Vocé atinge o oponente com o escudo, tirando o equilibrio dele, e se-
gue com um golpe bem colocado.

Encontro + Marcial

Acao Padrio Corpo a corpo 1

Condigdo: O guerreiro deve empunhar um escudo.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca + 2 vs. Reflexos

Sucesso: 1d10 + modificador de Forca de dano e o alvo é em-
purrado 1 quadrado e fica derrubado.
Especial: Se o guerreiro for um ando, o ataque causa dano
adicional igual ao seu modificador de Sabedoria.

Especial: Quando realizar uma investida, o guerreiro pode usar
este ataque no lugar de um ataque bésico corpo a corpo.

Enxurrada Distrativa Ataque de Guerreiro 1
Sua rajada de fintas e golpes deixam as defesas do oponente abaladas.

Encontro + Arma, Marcial
Acdo Padrio
Alvo: Uma criatura
Ataque: Forca vs. CA
Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o alvo concede
vantagem de combate ao guerreiro até o final do préximo tur-
no do personagem.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando duas armas de
combate corpo a corpo, o ataque causa dano adicional igual
ao seu modificador de Destreza.

Arma corpo a corpo

Como a estrutura de um guerreiro afeta sua personalidade? E
facil imaginar um guerreiro guardiao como um soldado disci-
plinado, focado em téaticas que mantenham seus companhei-
ros a salvo. No entanto, um guerreiro impetuoso pode ser mais
parecido com um brutamontes violento, investindo contra o
oponente sem se preocupar com a seguranca de ninguém. Ja
os guerreiros tempestuosos e os que preferem armas grandes
podem se encaixar entre esses dois extremos.
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Estremecer Ataque de Guerreiro 1

Vocé estoura sua arma contra o oponente, abalando os 6rgdos vitais

do inimigo.

Encontro 4+ Arma, Marcial, Revigorante

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Fortitude.

Sucesso: O alvo fica pasmo até o final do préximo turno do
guerreiro.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando uma maca, ma-
chado ou martelo, o ataque causa dano igual ao seu modifi-
cador de Constituicao.

Golpe com lmpulso Ataque de Guerreiro 1

Vocé salta contra wm oponente que estava além do seu alcance.
Encontro 4+ Arma, Marcial
Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura
Ataque: Forca -1 vs. CA
Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano.

Golpe Criterioso Ataque de Guerreiro 1

Seu oponente estd demonstrando fraqueza e sua perspicdcia lhe per-
mite tirar proveito disso.

Arma corpo a corpo +1 de alcance

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a de dano. Se o alvo estiver
sangrando, o ataque causa dano adicional igual ao modifica-
dor de Sabedoria do guerreiro.

Rajada Condutiva Ataque de Guerreiro 1

Com golpes semelhantes a botes de serpentes, vocé forca dois inimi-
gos a se moverem para onde vocé desejar.

Arma corpo a corpo

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Condigao: O guerreiro deve empunhar duas armas de combate
Corpo a corpo.

Alvo: Duas criaturas

Ataque: Forca vs. CA (arma principal e arma da mao inabil), um
ataque por alvo

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano e o alvo é condu-
zido 1 quadrado.

GUERREIROS DRACONATOS

Dotados de uma grande Forc¢a natural, os draconatos sdo
excelentes guerreiros de armas grandes ou impetuosos, fa-
zendo bom uso de sua forga fisica nos golpes com armas de
duas maos ou machados. Assim como Harann (descrita no
Livro do Jogador), muitos guerreiros draconatos se esforcam
para alcancar o dominio de uma arma enquanto procuram a
perfeicdo de seus espiritos. A trilha exemplar dragao interior
(pag. 30) representa um guerreiro draconato que explora o
poder do dragdo que existe dentro deles.

CAPITULO 1 | Guerreiro

ProezAs Di1ARIAS DE NivreL 1

Ameaca Duradoura

Seguindo seu desafio com um ataque sélido, vocé forga o inimigo a
engajd-lo em combate.

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 e o alvo fica mar-
cado até o final do encontro ou até ficar inconsciente. Nenhu-
ma outra marca pode substituir essa marca.

Assalto Pelos Flancos Ataque de Guerreiro 1

A presenca de tantos inimigos subjuga o seu oponente, dando a vocé
a oportunidade de langar um ataque violento.

Diario + Arma, Marcial

Acgdo Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura flanqueada pelo guerreiro

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano. Para cada aliado
do guerreiro adjacente ao alvo, o ataque causa dano adicional
igual ao modificador de Destreza do personagem.

Fracasso: Metade do dano.

Daru;a Tempestuosa Ataque de Guerreiro 1

Vocé salta de um inimigo para o inimigo, dando a cada um deles o
sabor amargo de sua arma.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano. Se o guerreiro ti-
ver vantagem de combate contra o alvo, o ataque causa dano
adicional igual ao seu modificador de Destreza.

Efeito: O guerreiro ajusta 1 quadrado e repete o ataque contra
um segundo alvo. Depois disso, o guerreiro ajusta mais 1 qua-
drado e repete o ataque contra um terceiro alvo.

Arma corpo a corpo

Embuste de Acuar

Seus ataques violentos prometem ao seu oponente uma perseguicdo
que s6 vai acabar quando um de vocés for vitorioso.

Ataque de Guerreiro 1

Diario + Arma, Marcial

Agao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: Até o final do encontro, sempre que o alvo se mover, o
guerreiro pode usar uma reacdo imediata para ajustar um ni-
mero de quadrados igual ao seu modificador de Destreza.

* Arma corpo a corpo

GUERREIROS ANOES

Apesar de nao serem fortes como os draconatos, os andes
combinam sua Constituicdo elevada com um alto valor de Sa-
bedoria para se tornarem excelentes guerreiros. Assim como
os demais andes, os guerreiros andes favorecem os machados
e martelos — em parte por razdes culturais e porque essas
armas permitem que eles facam bom uso de sua Constituicdo
elevada para causar dano adicional. Os andes tém uma forte
tradicdo como guerreiros guardides e a trilha exemplar ando
defensor (pag. 25) representa o apice dessa tradigao.
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Quebrar os Joelhos Ataque de Guerreiro 1

Ao golpear as pernas do oponente vocé faz com que a mera tentativa
de movimento seja extremamente dolorosa para ele.

Diario + Arma, Marcial, Revigorante

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica
lento (TR encerra). Se ja estiver lento, o alvo fica imobilizado
(TR encerra).
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando uma maca, macha-
do ou martelo, o ataque causa dano adicional igual ao seu
modificador de Constituicao.

Fracasso: Metade do dano e o alvo nao fica lento nem imobilizado.

ProrzAs UTILITARIAS DE NivEL 2

Criar Abertura Utilitario de Guerreiro 2

Vocé atrai a atengdo de seu inimigo, criando uma oportunidade para
um aliado escapar .

Encontro 4 Marcial

Acdo Minima Corpo a corpo 1

Alvo: Uma criatura

Efeito: O alvo fica marcado até o final do préximo turno do
guerreiro. Ele pode entdo realizar um ataque bésico corpo a
corpo contra o personagem, usando uma agao livre, com -2 de
penalidade na jogada de ataque. Usando uma acéo livre, um
aliado do guerreiro que estiver adjacente ao alvo ajusta um
niimero de quadrados igual ao seu préprio deslocamento.

Flancos Protegidos Utilitario de Guerreiro 2

Vocé rodopia com o escudo, concentrando-se em cobrir qualquer
abertura em sua guarda.

Encontro 4+ Marcial

Acao Minima Pessoal

Condicao: O guerreiro deve empunhar um escudo.

Efeito: Até o final do préximo turno do guerreiro, ele recebe
+2 de bonus de poder na CA e na defesa de Reflexos e nio
concede vantagem de combate as criaturas que o estive-
rem flanqueando.

Com precisdo, vocé ultrapassa seu oponente sem baixar a guarda.

Sem Limite + Marcial

Acdo de Movimento Pessoal

Efeito: O personagem escolhe um inimigo adjacente e percorre
seu deslocamento. Contanto que termine seu deslocamento
num quadrado adjacente ao inimigo, este movimento ndo
provoca ataques de oportunidade.

Postura Defensiva Utilitario de Guerreiro 2

Recuando em wma postura cautelosa, vocé se movimenta ao redor
dos ataques do oponente até obter uma posigdo vantajosa.

Diario + Marcial, Postura

Acdo Minima Pessoal

Efeito: Enquanto adotar esta postura, o guerreiro fica lento e
recebe +2 de bénus de poder na CA. Além disso, sempre que
um inimigo fracassar num ataque basico corpo a corpo contra
o personagem, este pode ajustar 1 quadrado usando uma rea-
¢ao imediata. O guerreiro pode encerrar esta postura usando
uma acao livre.




Reposicionamento Perspicaz Utilitario de Guerreiro 2

O ataque do inimigo o acerta, mas ainda assim vocé encontra uma
forma e aperfeicoar sua estratégia.

Encontro + Marcial

Reagdo Imediata Pessoal

Gatilho: O guerreiro é atingido por um ataque.

Efeito: O personagem ajusta um niimero de quadrados igual ao
seu modificador de Sabedoria.

ProrezAs Por ENCONTRO DE NiVvEL 3

Avango com Impulso Ataque de Guerreiro 3

Vocé salta para a frente e realiza um ataque veloz.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura

Efeito: O guerreiro ajusta 1 quadrado antes do ataque.
Arma: Se estiver empunhando uma ldmina leve ou langa, o
guerreiro ajusta 2 quadrados antes do ataque ou ajusta 1 qua-
drado antes e 1 quadrado depois do ataque.

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano. Se o guerreiro ti-
ver vantagem de combate contra o alvo, o ataque causa dano
adicional igual ao seu modificador de Destreza.

Arma corpo a corpo

Bloquear e Responder

Vocé apara um ataque e rapidamente revida, tirando o equilibrio
do oponente.

Ataque de Guerreiro 3

Encontro 4+ Arma, Marcial

Reagdo Imediata Arma corpo a corpo

Gatilho: Um inimigo fracassa num ataque corpo a corpo contra
o guerreiro ou um aliado.

Alvo: O inimigo que ativou o gatilho.

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano e o alvo concede
vantagem de combate ao guerreiro e seus aliados até o final
do préximo turno do personagem.

Esquadrinhar Ataque de Guerreiro 3

Com um golpe preciso, vocé encontra um ponto falho na guarda

do inimigo.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Reflexos

Sucesso: 1[A] + modificador de For¢a de dano e o guerreiro
recebe +4 de bonus de poder na préxima jogada de ataque
contra o alvo até o final do seu préximo turno.

Especial: Quando realizar um ataque de oportunidade, o per-
sonagem pode usar este poder no lugar de um ataque basico
corpo a corpo.

Arma corpo a corpo
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Golpe do Rinoceronte Ataque de Guerreiro 3

Adentrando a batalha, vocé golpeia os oponentes com ataques
impetuosos.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrdo Arma corpo a corpo

Condigao: O guerreiro deve realizar uma investida e usar este po-
der no lugar de um ataque basico corpo a corpo. Se o persona-
gem estiver empunhando um escudo, o movimento realizado
durante a investida ndo provoca ataques de oportunidade.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano.

Pancada Cegante Ataque de Guerreiro 3

Um golpe brusco deixa o inimigo vendo estrelas.

Encontro + Arma, Marcial, Revigorante

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forga vs. Fortitude

Sucesso: O alvo fica cego até o final do préximo tumo do guerreiro.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando uma maga, macha-
do ou martelo, o ataque causa dano adicional igual ao seu
modificador de Constituicao.

Pancada com Escudo Ataque de Guerreiro 3

Depois de um ataque bem-sucedido, vocé golpeia o inimigo com o
escudo, derrubando-o.

Encontro + Marcial

Acdo Livre Corpo a corpo 1

Gatilho: O guerreiro atinge um inimigo com um ataque de cor-
po a corpo.

Condicao: O guerreiro deve empunhar um escudo.

Alvo: O inimigo que ativou o gatilho

Ataque: Forca + 2 vs. Fortitude

Sucesso: O alvo é empurrado 1 quadrado e fica derrubado.

ProrzAs Di1ARIAS DE NiveL 5

Acossar da Retaguarda Ataque de Guerreiro 5

Com uma estocada violenta vocé empurra o inimigo para trds, prote-
gendo-se dele com sua arma de haste.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Condigdo: O guerreiro deve empunhar uma arma de alcance.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Fortitude

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dando e o alvo é em-
purrado 1 quadrado.

Especial: Se o guerreiro for um eladrin, o ataque causa dano
adicional igual ao seu modificador de Destreza.

Efeito: Até o final do encontro, sempre que o alvo ajustar ou reali-
Zar um ataque que nao incluao guerreiro como alvo, o persona-
gem pode ajustar 1 quadrado e realizar um ataque basico corpo
a corpo contra o alvo, usando uma interrupgao imediata.



Assalto Agonizante Ataque de Guerreiro 5 Pancada Restritiva Ataque de Guerreiro 5 [®

Seu ataque atinge o adversdrio em uma drea sensivel, fazendo com
que ele se curve de dor.

Diario + Arma, Marcial

Acéo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica pas-
mo e imobilizado (TR encerra ambos).

Arma: Se o guerreiro estiver empunhando um mangual, o ata-
que causa dano adicional igual ao seu modificador de Destreza.
Fracasso: Metade do dano e o alvo nao fica pasmo nem

imobilizado.

Assalto Molestador Ataque de Guerreiro 5

Enquanto um aliado distrai seu oponente, vocé o ataca.

Arma corpo a corpo

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrdo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: Até o final do encontro, uma vez por rodada, usando
uma acdo livre, sempre que um aliado do guerreiro atingir o
alvo com um ataque corpo a corpo, o personagem pode rea-
lizar um ataque basico corpo a corpo com vantagem de com-
bate contra o alvo.

Arma corpo a corpo

Corte Sutil

Ataque de Guerreiro 5
Vocé realiza uma manobra habilidosa, cortando o inimigo, tirando
seu sangue e o deixando-o lento de dor.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Condigao: O guerreiro deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Efeito: O guerreiro ajusta 1 quadrado antes e depois do ataque.

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: O alvo fica lento e sofre dano continuo igual a 10 + o
modificador de Destreza do personagem (TR encerra ambos).

Fracasso: O alvo sofre dano continuo igual ao modificador de
Destreza do personagem (TR encerra).

Investida do Cometa Ataque de Guerreiro 5

Vocé salta na diregdo do inimigo, aterrissando com um som estrondoso,

Diario ¢ Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Pré-requisito: O guerreiro deve ser treinado em Atletismo.

Condigdo: O guerreiro deve realizar uma investida e usar este
poder no lugar de um ataque basico corpo a corpo.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de For¢a + modificador de Consti-
tuicao de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Vocé golpeia seu oponente, fazendo-o cair de joelhos e nesse momen- =

to, o imobiliza.

Diario + Arma, Marcial, Revigorante

Acao Padrio Corpo a corpo 1

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA c

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica imo-
bilizado enquanto estiver adjacente ao personagem.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando uma maca, macha- v
do ou martelo, o ataque causa dano adicional igual ao seu =
modificador de Constituicao. :

Fracasso: Metade do dano e o alvo fica imobilizado até o final
do préximo turno do personagem.

ProezAs UTILITARIAS DE NIVEL 6

Acerto de Contas Utilitario de Guerreiro 6

No momento em que vocé é atingido, sua determinagdo traga o des-
tino de seu inimigo. Ele serd derrubado!

Diario + Marcial

Reagao Imediata Pessoal

Gatilho: O guerreiro é atingido por um ataque.

Efeito: Até o final do encontro, o personagem recebe +2 de
bénus de poder nas jogadas de ataque contra o inimigo que
ativou o gatilho.

Aproximacao Agil

Utilitario de Guerreiro 6
Vocé realiza um rdpido ajuste para uma posi¢do mais vantajosa.

Encontro + Marcial

Acdo de Movimento Pessoal

Efeito: O guerreiro ajusta 2 quadrados , contanto que termine
o movimento adjacente a um inimigo. Se ndo estiver vestindo
uma armadura pesada, o personagem ajusta 3 quadrados.

Estabilidade Rochosa

Utilitario de Guerreiro 6
Vocé direciona seu centro de gravidade para baixo e cerra os dentes.
Vocé ndo vai a lugar algum.

Diario + Marcial, Postura

Agdo Minima Pessoal

Efeito: Enquanto adotar esta postura, o guerreiro ndo pode ser
derrubado e sempre que ele for puxado, empurrado ou con-
duzido, pode reduzir o movimento forcado em 1 quadrado.

Foco Poderoso
A concentragdo aumenta sua habilidade de realizar facanhas de forca.

Utilitario de Guerreiro 6

Encontro + Marcial

Acdo Minima Pessoal

Efeito: Até o final do préximo turno do guerreiro, ele recebe um
bonus nos testes de Atletismo e de Forga igual ao seu modifi-
cador de Sabedoria.
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Utilitario de Guerreiro 6

Protetor Vigilante

Vocé rodopia o escudo para proteger seus aliados.

Diario ¢ Marcial, Postura

Acao Minima Pessoal

Condicao: O guerreiro deve empunhar um escudo.

Efeito: Enquanto adotar esta postura, o guerreiro sofre -1 de
penalidade na CA e na defesa de Reflexos, mas seus aliados
adjacentes recebem +2 de bénus de poder na CA e na defesa
de Reflexos.

Especial: Se o guerreiro for um draconato, o bénus aumenta
para +3.

ProezAs Por ENCONTRO DE NivEL 7

Bloqueio Selvagem Ataque de Guerreiro 7

Com uma velocidade devastadora vocé violentamente apara o golpe,
causando dor ao oponente como punigdo pelo ataque imprudente.

Encontro + Arma, Marcial, Revigorante

Interrupcdo Imediata Arma corpo a corpo

Gatilho: Um inimigo atinge um aliado do guerreiro com um ata-
que Corpo a corpo

Alvo: O inimigo que ativou o gatilho

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: Modificador de Forca de dano e o aliado sofre apenas
metade do dano causado pelo ataque que ativou o gatilho.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando uma maga, macha-
do ou martelo, o ataque causa dano adicional igual ao seu
modificador de Constituicao.

Nao Tao Rapido

Seu adversdrio tenta fugir, mas usando sua arma vocé o mantém
exatamente onde ele estd.

Ataque de Guerreiro 7

Encontro + Arma, Marcial

Interrupc¢ao Imediata Corpo a corpo 1

Gatilho: Um inimigo adjacente se afasta do guerreiro.

Alvo: O inimigo que ativou o gatilho.

Ataque: Forga vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica lento
até o final do préximo turno do personagem.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando um mangual ou
picareta, o alvo fica imobilizado até o final do préximo turno
do personagem.

No Chao! Ataque de Guerreiro 7

Qual o problema de atacar alguém caido?

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano. Se o alvo estiver
derrubado, o ataque causa dano adicional igual ao modifica-
dor de Destreza do guerreiro e o alvo nao pode se levantar até
o final do seu préximo turno.

Arma corpo a corpo

Rajada Restritiva

Usando as duas armas, vocé ataca as pernas do oponente, deixan-
do-o lento devido aos dolorosos ferimentos.

Ataque de Guerreiro 7

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Condicao: O guerreiro deve empunhar duas armas de combate
corpo a corpo.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA (arma principal e arma da mao inabil),
dois ataques

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano por ataque e o
alvo fica lento até o final do préximo turno do guerreiro. Se este
obtiver sucesso nos dois ataques, o segundo ataque causa dano
adicional igual ao modificador de Destreza do personagem.

Tombar Ataque de Guerreiro 7

Vocé enrosca sua arma nos pés do inimigo.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acao Livre Arma corpo a corpo

Gatilho: O personagem atinge um inimigo com um ataque ba-
sico corpo a corpo

Alvo: O inimigo que ativou o gatilho

Ataque: Forca vs. Reflexos

Sucesso: 1[A] + modificador de For¢a de dano e o alvo fica lento
até o final do préximo turno do guerreiro.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando uma arma de haste
ou langa, o alvo fica derrubado em vez de lento.

Tormento Duplo Ataque de Guerreiro 7

Seus cortes cuidadosos deixam dois oponentes cambaleando em agonia.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Condigao: O guerreiro deve empunhar duas armas de combate
COrpo a corpo.

Alvo: Duas criaturas

Ataque: Forca vs. CA (arma principal e arma da mao inabil), um
ataque por alvo

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano e o alvo é em-
purrado um niimero de quadrados igual a 1 + o modificador
de Destreza do guerreiro. Se o personagem tiver vantagem de
combate contra o alvo, o ataque causa dano adicional igual ao
seu modificador de Destreza.

ProrzAs Di1ARIAS DE NiveL 9

Ferimento Incomodo Ataque de Guerreiro 9

Os ferimento infligidos por seus ataques se abrem na medida que o
oponente tenta se mover.

Diario + Arma, Confiavel, Marcial

Acédo Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano. Se o alvo se mo-
ver antes do final do seu préximo turno, ele sofre dano adicio-
nal igual ao modificador de Forca do guerreiro.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando uma picareta, em
vez disso, o dano adicional é igual ao modificador de Forca + o
modificador de Constituicao do personagem.

GUERREIROS ELADRIN

Os eladrin valorizam a habilidade com a espada tanto quan-
to as artes arcanas e um guerreiro eladrin armado com uma
rapieira delgada pode ser um inimigo mortal. Com sua Des-
treza inata superior, os guerreiros eladrin favorecem laminas

"tma.
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pesadas, laminas leves e, em menor escala, as langas. Muitos
guerreiros eladrin aprendem alguns poucos poderes arcanos
com talentos de multiclasse; onda trovejante é uma escolha
popular devido a possibilidade de marcar diversos alvos.
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Golpe do Chacal Ataque de Guerreiro 9 Zombaria Ataque de Guerreiro 9

Sentindo a fraqueza do seu inimigo, vocé se move para abaté-lo.

Diario + Arma, Confiavel, Marcial

Acao Livre Arma corpo a corpo

Gatilho: Um inimigo marcado pelo guerreiro fica sangrando
Alvo: O inimigo que ativou o gatilho

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano.

Impacto Aterrorizante Ataque de Guerreiro 9

Soltando um exaltado grito de batalha, vocé pulveriza o oponente e

impde pavor aos inimigos proximos.

Diario + Arma, Marcial, Revigorante

Agao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo Primario: Uma criatura

Ataque Primario: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando uma maca, macha-
do ou martelo, o ataque primario causa dano adicional igual
ao seu modificador de Constituicao.

Efeito: O guerreiro realiza um ataque secundario, que adquire
a palavra-chave medo.
Alvo Secundario: Os inimigos a até 3 quadrados do alvo priméario
Ataque Secundario: Constituicdo vs. Vontade
Sucesso: O alvo é empurrado 1 quadrado.

Impedir Estocada Ataque de Guerreiro 9

Com o inimigo se movimentando para atacar, vocé responde avan-
cando rapidamente e golpeando.

Diario + Arma, Confidvel, Marcial

Reacdo Imediata Arma corpo a corpo

Gatilho: Um inimigo ingressa num quadrado a até 2 quadrados
do guerreiro.

Alvo: O inimigo que ativou o gatilho

Efeito: O guerreiro ajusta 2 quadrados antes do ataque.

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica imo-
bilizado até o comego do préximo turno do personagem.

Especial: Se o alvo se deslocou como parte de uma investida, ele
pode atacar o guerreiro no lugar do alvo original da investida.

Ataque de Guerreiro 9

Recuperag¢ao do Guerreiro

Ao golpear, vocé usa sua forca vital para se acalmar e concentrar,
recuperando o vigor para a luta que estd por vir.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: Se ja tiver utilizado todos os seus poderes de ataque por
encontro, o guerreiro recupera a utilizagdo de um poder de
ataque por encontro de guerreiro que tenha utilizado durante
este encontro.

Arma Corpo a corpo

~ GUERREIROS ELFICOS

Assim como os eladrin, os guerreiros élficos preferem lami-
nas pesadas e laminas leves para tirarem maior proveito de
sua Destreza. Sua Sabedoria superior também os auxilia a
manter o controle sobre os oponentes. Muitos guerreiros él-
ficos aprendem um ou dois poderes de patrulheiro para se
tornarem mais eficientes em ataques a distancia.

Com um ataque preciso e provocativo, vocé marca o inimigo e o desa-

fia a ignord-lo, sob pena de sofrer um novo ataque.

Diario + Arma, Marcial
Acdo Padrio

Alvo: Uma criatura
Ataque: Forca vs. CA

Arma corpo a corpo

Sucesso: 3[A] + modificador de Forga de dano. Se o guerreiro ti- '

ver vantagem de combate contra o alvo, o ataque causa dano
adicional igual ao seu modificador de Destreza.
Efeito: O alvo fica marcado (TR encerra). Se o alvo nao atacar

o guerreiro em seu turno, enquanto estiver marcado por este -

poder, o personagem poder realizar um ataque corpo a corpo
contra ele ou ajustar 1 quadrado para perto dele usando uma
acao livre.

ProEzAs UTILITARIAS DE NiveL 10

Buscar Forca no Sofrimento Utilitério de Guerreiro 10

As dores de seus ferimentos abrem as comportas de sua forga interior.

Diario + Marcial

Acao Minima Pessoal

Condigdo: O guerreiro deve estar sangrando.

Efeito: O personagem recebe +4 de bonus nas jogadas de dano
dos ataques corpo a corpo, nos testes de Atletismo e nos tes-
tes de Tolerancia até o final do encontro ou até que nao esteja
mais sangrando.

Especial: Se o guerreiro for um draconato, o bénus aumenta
para +5.

CAPITULO 1 | Guerreiro



Utilitario de Guerreiro 10

Entrincheirar-se
Vocé assume uma postura defensiva, erguendo o escudo para se proteger:

Diario 4+ Marcial, Postura

Acdo Minima Pessoal

Condigao: O guerreiro deve empunhar um escudo.

Efeito: Enquanto adotar esta postura, o guerreiro fica lento,
mas obtém cobertura contra todos os ataques. O personagem
pOdE encerrar essa sttura usando uma at;ﬁo |ivre.

Utilitario de Guerreiro 10

Flagelo do Atirador

O fato de o seu inimigo ser muito covarde para se aproximar em
combate corpo a corpo aumenta a sua confianga.

Diario + Cura, Marcial

Reacdo Imediata Pessoal

Gatilho: O guerreiro é atingido por um ataque a distancia.

Efeito: O personagem gasta um pulso de cura e recupera
pontos de vida adicionais iguais ao dobro do seu modifica-

dor de Sabedoria.

Postura Ameacadora Utilitario de Guerreiro 10

Vocé aparenta estar sempre pronto para atacar, forgando os oponen-
tes marcados a dedicar ainda mais atencdo a vocé.

Diario + Marcial, Postura

Acdo Minima Pessoal

Efeito: Enquanto o guerreiro adotar esta postura, sempre que
um inimigo marcado por ele realizar um ataque que nao in-
clua o personagem como alvo, este inimigo concede vanta-
gem de combate ao guerreiro e seus aliados até o comeco do
préximo turno do personagem.

Ressurgimento Defensivo Utilitério de Guerreiro 10

Vocé resiste a pressdo e redobra seus esforcos defensivos.

Diario + Cura, Marcial

Acdo Minima Pessoal

Efeito: O guerreiro pode gastar um pulso de cura, Até o comego
do seu proximo turno, ele recebe um bénus na CA igual ao seu
modificador de Destreza.

ProrzAas Por ENCONTRO DE NivEL 13

Balanco Dispersivo Ataque de Guerreiro 13

Vocé gira sua arma num movimento amplo e os inimigos que ndo
foram surpreendidos tém que sair do camirnho.

Encontro 4 Arma, Marcial

Acdo Padrao Exploséo contigua 1

Alvo: Os inimigos dentro da explosdo e na linha de visio

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o alvo é condu-
zido 1 quadrado.

Fracasso: O alvo é empurrado 1 quadrado.
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Danca das Laminas Ataque de Guerreiro 13

Vocé se desloca entre dois inimigos, conduzindo-os de um lado ao
outro com seus atagques.

Encontro + Arma, Marcial

Agao Padrao Arma corpo a corpo

Condicdo: O guerreiro deve empunhar duas armas de combate
COrpo a corpo.

Alvo Primario: Uma criatura

Ataque Primario: Forca vs. CA (arma principal)

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano e o alvo é condu-
zido 2 quadrados.

Se o guerreiro tiver vantagem de combate contra o alvo, o
ataque primario causa dano adicional igual ao seu modifica-
dor de Destreza.

Efeito: O personagem ajusta 3 quadrados e realizar um ataque
secundario.
Alvo Secundario: Uma criatura diferente do alvo primario.
Ataque Secundario: Forca vs. CA (mao inabil)
Sucesso: 1[A] + modificador de Forga de dano e o alvo é con-
duzido 2 quadrados.

Se o guerreiro tiver vantagem de combate contra o alvo se-
cundario, o ataque secundario causa dano adicional igual ao
seu modificador de Destreza,

Estridor Pavoroso Ataque de Guerreiro 13

Os inimigos proximos ficam tdo chocados com seu ataque impiedo-
so que passam a considerd-lo o oponente mais perigoso no campo
de batalha.

Encontro 4+ Arma, Marcial, Revigorante

Acido Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano e os inimigos do
guerreiro que estiverem adjacentes ao alvo ficam marcados
até o final do proximo turno do personagem.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando uma maca, macha-
do ou martelo, seus inimigos a até 2 quadrados do alvo ficam
marcados até o final do seu préximo turno.

Golpe Garantido Ataque de Guerreiro 13

Vocé explora o ponto fraco do inimigo, direcionando sua arma com
uma forca surpreendente.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura contra a qual o guerreiro tem vantagem
de combate.

Ataque: Forca vs. Reflexos

Sucesso: 3[A] + modificador de For¢a de dano.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando uma lamina leve
ou lamina pesada, o ataque causa dano adicional igual ao seu
modificador de Destreza.

Especial: Se o guerreiro for um halfling, ele nao precisa de van-
tagem de combate contra o alvo.



LUCHD PARRILLO

Pancada Contundente Ataque de Guerreiro 13

Com um urro e uma pancada poderosa, vocé empurra o inimigo
para trds, derrubando-o.

Encontro 4+ Arma, Marcial, Revigorante

Acao Padrio Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o alvo é empur-
rado 2 quadrado o fica derrubado.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando uma macga, ma-
chado ou martelo, o ataque causa dano adicional igual ao
seu modificar de Constituicao.

Reprimenda Brutal

Ataque de Guerreiro 13
Ao atacar seu companheiro, o adversdrio atraiu sua ira virtuosa.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA. Se o alvo atacou o guerreiro ou um aliado
dele desde o final do Gltimo turno do personagem, este rece-
be +2 de bénus na jogada de ataque.

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando uma maga ou pica-
reta, o ataque causa dano adicional igual ao seu modificador
de Constituicao.

Especial: Quando realizar um ataque de oportunidade, o per-
sonagem pode usar este poder no lugar de um ataque basico
corpo a corpo.

ProrzAs Di1ARIAS DE NiveL 15

Carvar Iniciais

Arma corpo a corpo

Ataque de Guerrei

Vocé faz um corte profundo, deixando uma marca significativa.

Diario + Arma, Confiavel, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Condicao: O guerreiro deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica mar-
cado até o final do encontro ou até o guerreiro ficar incons-
ciente. Nenhuma outra marca pode substituir essa marca.

DEUSES E GUERREIROS

Bahamut e Kord sdo divindades populares entre os guerrei-
ros devido a influéncia deles sobre os assuntos de guerra,
enquanto muito guerreiros se voltam para Avandra como
sendo a divindade da aventura. Os guerreiros que acredi-
tam nas virtudes da conquista normalmente adoram Bane,
mesmo se ndo forem malignos. Além desses quatros deuses,
todas as divindades no pantedo contam com alguns guer-
reiros entre os seus adoradores. Os guerreiros que conside-
ram suas pericias marciais como uma forma de arte, como
muitos guerreiros elfos e eladrin, adoram Corellon. Erathis é
uma popular deusa urbana, normalmente reverenciada por
soldados. loun, sendo o deus do conhecimento, apela para
os guerreiros que estudam as artes da guerra e a estratégia.
Alguns guerreiros impetuosos procuram imitar a fiiria da na-
tureza que Melora representa. Moradin é normalmente ado-
rado por andes e por qualquer guerreiro que procure pro-
teger sua comunidade. Pelor é popular entre guerreiros de
alinhamento bondoso, enquanto a Rainha de Rapina é uma
patrona comum para guerreiros amargos e cruéis e para os
mercenarios. A doutrina de Sehanine de buscar o préprio
destino também atrai a simpatia de diversos guerreiros.

Gambito do Defensor Ataque de Guerreiro 15

Incitando um ataque, vocé faz com que o inimigo baixe a guarda,
deixando-a aberta para um contra-ataque.

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque Primario: Forca vs. Vontade

Sucesso: Até o final do turno do guerreiro, ele recebe um bénus
de poder nas jogadas de dano dos ataques corpo a corpo con-
tra o alvo igual ao seu modificador de Sabedoria.

Efeito: O alvo pode realizar um ataque bésico contra o personagem
usando uma reacdo imediata. Se ele fizer isso, o guerreiro realiza
um ataque secundario contra o alvo usando uma acdo livre.
Ataque Secundario: For¢a vs. CA
Sucesso: 5[A] + modificador de For¢a de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Arma corpo a corpo

Impulso do Matador Ataque de Guerreiro 15

Farejando o sangue, vocé avanca para liquidar seu inimigo.

Diario + Arma, Marcial

Reagdo Imediata Corpo a corpo 1

Gatilho: Um inimigo a até 5 quadrados fica sangrando

Alvo: O inimigo que ativou o gatilho

Efeito: Antes do ataque, o guerreiro percorre seu deslocamento.

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica mar-
cado (TR encerra). Se o alvo ja estiver marcado pelo guerreiro,
o ataque causa dano adicional igual ao modificador de Sabe-
doria do personagem.
Especial: Se o guerreiro for um elfo, o ataque causa dano adi-
cional igual ao seu modificador de Destreza.

CAPITULO 1 | Guerreiro




Investida Rochosa

Ataque de Guerreiro 15

Vocé e sua ldmina se assemelham a uma avalanche de pedras des-
cendo a montanha, esmagando qualquer um tolo o bastante para
permanecer em seu caminho.

Diario 4+ Arma, Marcial, Revigorante

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Condigao: O guerreiro deve realizar uma investida e usar este
poder no lugar de um ataque basico corpo a corpo. Durante
a investida, o personagem pode se mover por quadrados ocu-
padns por inimigos, mas deve encerrar seu movimento num
espaco desocupado.

Alvo: Uma criatura e os inimigos nos espacos ingressados
pelo guerreiro.

Ataque: Forca vs. CA, um ataque por alvo

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o alvo é empur-
rado 2 quadrados e fica derrubado.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando uma maca, macha-
do ou martelo, o ataque causa dano adicional igual ao seu
modificador de Constituicao.

Fracasso: O alvo é empurrado 1 quadrado.

Postura Fluente Ataque de Guerreiro 15

Como um metal liquido, vocé flui para onde a batalha o levar.

Diario + Marcial, Postura

Acao Minima Pessoal

Efeito: Enquanto adotar esta postura, usando uma acao de mo-
vimento, o guerreiro pode ajustar 1 quadrado (ou 2 quadrado
se nao estiver vestindo uma armadura pesada) e realizar um
ataque bdsico corpo a corpo. Se tiver vantagem de combate
contra o alvo e obtiver sucesso no ataque, o ataque causa dano
adicional igual ao modificador de Sabedoria do personagem.

Ventania de Aco Ataque de Guerreiro 15

Vocé atravessa as fileiras de oponentes como se fosse um vento
impetuoso.

Diario 4+ Arma, Marcial

Acao Padrao Explosao contigua 1

Alvo: Os inimigos dentro da explosao e na linha de visao

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando uma lamina leve
ou lamina pesada, o ataque causa dano adicional igual ao seu
modificador de Destreza.

Efeito: O guerreiro ajusta 1 quadrado e repete o ataque contra
um inimigo que nao foi atingido pelo primeiro ataque.

GUERREIROS NO MUNDO

Os soldados rasos da tropa do baronato, o grupo de merce-
narios que vende seus servicos ao duque, os bandidos que
saqueiam as caravanas que viajam pela Estrada do Rei e os
selvagens que pilham as fazendas distantes, nao sao guer-
reiros. Mas guerreiros surgem desses tipos de pessoas. Seu
personagem guerreiro pode ter servido no exército, ter sido
treinado pela cavalaria ou ter lutado entre bandidos e sa-
queadores, mas ele se destacou em suas fileiras e se tornou
mais poderoso que os seus colegas. Ele nao é somente um
soldado, é um heréi, e isso para sempre o colocara acima das
pessoas comuns.
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PRroEzAs UTILITARIAS DE NivEL 16

Utilitario de Guerreiro 16

Grito Reinante

Seu grito de batalha abala os nervos dos inimigos, atraindo a aten-
¢do deles em sua diregdo.

Diario + Marcial

Acdo Padrao Explosdo contigua 3

Alvo: Os inimigos dentro da explosao

Efeito: O guerreiro recebe +1 de bonus de poder nas jogadas
de ataque contra o alvo, que também fica marcado (TR en-
cerra ambos).

Montanha Imovel Utilitario de Guerreiro 16

Vocé finca os pés no chdo, recusando-se a se mover.

Diario + Marcial, Postura

Acao Minima Pessoal

Efeito: Enquanto o guerreiro adotar esta postura, se ele for pu-
xado, empurrado ou conduzido, mas nao se moveu mais que
2 quadrados desde o comeco do seu Gltimo turno, reduza o
movimento forcado em 2 quadrados.
Especial: Se o guerreiro for um anao, reduza o movimento for-
cado em 5 quadrados.

Postura de Marcacao Utilitario de Guerreiro 16

Apenas sua presenga é o suficiente para baixar a guarda de seus
adversdrios.

Diario + Marcial, Postura

Acado Padrao Pessoal

Pré-requisito: O guerreiro deve ser treinado em Intimidagao.

Efeito: Enquanto o guerreiro adotar esta postura, qualquer ini-
migo que comegar o turno num quadrado adjacente a ele fica
marcado até o comeco do préximo turno do personagem.

Travessia de Gigante Utilitario de Guerreiro 16

Vocé atravessa o caos da batalha como um colosso, indiferente aos

inimigos ao seu redor.

Diario + Marcial

Acao de Movimento Pessoal

Efeito: O guerreiro ajusta um niimero de quadrados igual ao seu
deslocamento. Durante o ajuste, o personagem ignora terrenos
acidentados e pode se mover por quadrados ocupados, contan-
to que termine o deslocamento num espaco desocupado.

Utilitario de Guerreiro 16

Travessia Estimulante

Vocé corre para ficar ao lado de seu aliado, pronto para defendé-lo.

Encontro 4+ Marcial

Acdo de Movimento Pessoal

Efeito: O guerreiro percorre seu deslocamento, terminando
num espaco adjacente a um aliado. O personagem recebe um
namero de pontos de vida temporarios igual a 2d8 + seu mo-
dificador de Constituicao.



ProrezAs Por ENCONTRO DE NiveL 17

Acometida do Guerrilheiro Ataque de Guerreiro 17

Vocé salta para frente, golpeando um oponente e usando o movimen-
to para derrubar o outro.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrio Arma corpo a corpo

Alvo Primario: Uma criatura

Ataque Primario: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o guerreiro
ajusta 2 quadrados e realiza um ataque secundario.

Se tiver vantagem de combate contra o alvo primario, o ata-
que primario causa dano adicional igual ao modificador de
Destreza do personagem.

Alvo Secundario: Uma criatura diferente do primeiro alvo
Ataque Secundario: Forca vs. CA
Sucesso 1[A] + modificador de Forca de dano.

Se tiver vantagem de combate contra o alvo secundario, o
ataque secundario causa dano adicional igual ao modificador
de Destreza do personagem.

Especial: Quando realizar uma investida, o guerreiro pode usar
este poder no lugar de um ataque basico corpo a corpo.

Goipe e Contrago!pe Ataque de Guerreiro 17

Vocé golpeia o oponente e apesar de ndo atingi-lo com toda sua for-
¢ca, vocé mantém a atengdo dele em vocé.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Condicao: O guerreiro deve empunhar duas armas de combate
corpo a corpo.

Alvo: Uma criatura

Ataque Primario: Forca vs. Fortitude

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano. Se antes do co-
meco do préximo turno do personagem o alvo realizar um
ataque que ndo o inclua como alvo, o guerreiro pode ajustar
1 quadrado e realizar um ataque secundario com sua arma da
mao inabil contra o alvo, usando uma interrupgdo imediata.
Ataque Secundario: Forca + 2 vs. CA
Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano.

Golpe Selvagem Ataque de Guerreiro 17

Abandonando qualquer tipo de protegdo, vocé se langa furiosamente
contra o oponente.

Encontro + Arma, Marcial
Agao Padrao
Alvo: Uma criatura
Ataque: Forga vs. CA
Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano e o personagem
concede vantagem de combate a todos os inimigos até o co-
meco do seu préximo turno.
Especial: Se o guerreiro for um humano, o ataque causa dano
adicional igual ao seu modificador de Sabedoria.
Especial: Quando realizar uma investida, o guerreiro pode usar
este poder no lugar de um ataque basico corpo a corpo.

Arma corpo a corpo

Pancada Tremulante Ataque de Guerreiro 17 [f®

Seu golpe sélido faz com que o oponente momentaneamente percaa -

capacidade de raciocinar.

Encontro + Arma, Marcial
Agao Padrao

Alvo: Uma criatura
Ataque: Forca vs. CA

Arma corpo a corpo

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano e o alvo sofre -2
de penalidade nas jogadas de ataque até o final do seu pré- =

ximo turno.

Arma: Se o guerreiro estiver empunhando uma maga ou mar- =
telo, o ataque causa dano adicional igual ao seu modificador =

de Constituicdo e o alvo fica pasmo até final do préximo turno
do personagem.

Rajada Condutora Ataque de Guerreiro 17

Vocé empurra o oponente para trds com wma série de firmes estoca-
das, aproveitando a abertura em suas defesas para escapar.

Encontro 4+ Arma, Marcial, Revigorante
Acao Padrao
Alvo: Uma criatura
Ataque: Forca vs. CA
Sucesso: 2[A] + modificador de Forga de dano e o alvo é empur-
rado 2 quadrados. O guerreiro ajusta 2 quadrados.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando uma lamina leve
ou lamina pesada, o ataque causa dano adicional igual ao seu
modificador de Destreza.

Arma Corpo a corpo

TOI'qLIe Turbulento Ataque de Guerreiro 17

Seu corpo e arma giram como um s6, golpeando e derrubando os
inimigos que ndo sairam de seu caminho.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrao Explosao contigua 1

Condigdo: O guerreiro deve empunhar duas armas de combate
COFpo a corpo.

Alvo: Os inimigos dentro da explosdo e na linha de visao

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de For¢a de dano e, até o comego
do proximo turno do guerreiro, qualquer inimigo que ingres-
sar num quadrado adjacente ao personagem fica marcado até
o final do préximo turno do guerreiro e sofre 5 de dano.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando uma maga, macha-
do ou martelo, o ataque causa dano adicional igual ao seu
modificador de Constituigdo.

ProrzAs Di1ARIAS DE NiveL 19

Agressor Incansavel Ataque de Guerreiro 19

Vocé se anima ao surrar um oponente.

Diario + Arma, Confiavel, Cura, Marcial, Revigorante

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano e o personagem
pode gastar um pulso de cura.
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Esmagar e Agarrar Ataque de Guerreiro 19

Seu golpe estonteante distrai o inimigo tempo o bastante para que
vocé consiga agarrd-lo.

Diario 4+ Arma, Confiavel, Marcial, Revigorante

Agao Padrao Arma corpo a corpo

Condicdo: O guerreiro deve ter uma mao livre

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forga vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano e o alvo é agarra-
do. Quando o guerreiro sustenta este poder, o alvo sofre 1[A] +
o modificador de Forca do personagem de dano.

Estocada Controlada Ataque de Guerreiro 19

Apos uma estocada cruel, vocé habilmente encurrala seu oponente
com sua arma de haste.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo
Condicao: O guerreiro deve empunhar uma arma de haste ou
uma lanca.

Alvo: Uma criatura

Ataque Primario: Forca vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de For¢a de dano e o alvo fica mar-
cado (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano e o alvo fica marcado até o final do
préximo turno do personagem.

Efeito: Antes do final do préximo turno do guerreiro, se o alvo
realizar uma acdo de movimento enquanto estiver dentro do
alcance da arma do personagem, este realiza um ataque se-
cundario contra o alvo usando uma interrupgao imediata.
Ataque Secundario: Forca vs. CA
Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e a acdo de
movimento do alvo é cancelada.

Especial: Quando realizar uma investida, o guerreiro pode usar
este poder no lugar de um ataque bésico corpo a corpo.

Rasteira Protetora Ataque de Guerreiro 19

Vocé gira a arma cuidadosamente ao seu redor, assumindo uma pos-
tura defensiva.

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrao Explosao contigua 1

Allvo: As criaturas dentro da explosao e na linha de visao

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano.

Fracasso: Metade do dano.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando uma ldmina pe-
sada ou mangual, o ataque causa dano adicional igual ao seu
modificador de Destreza.

Efeito: O personagem recebe +4 de bonus na CA até o comego
do seu préximo turno.

Algumas pessoas assumem que um personagem que utili-
za poderes chamados golpe brutal e massacre implacdvel se
divertem com o combate, deleitando-se com a violéncia
e a destruicdo que espalham — mas isso ndo tem que ser
uma verdade para o seu personagem. Para muitos icones
da literatura, a guerra e o combate sdo fardos que esperam
abandonar um dia. Esses herdis ndo sentem prazer em ma-
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ProEzAS UTILITARIAS DE NivEL 22

Irredutivel Utilitario de Guerreiro 22
A dor s6 o estimula a realizar grandes proezas de heroismo.

Diario + Cura, Marcial

Reacao Imediata Pessoal

Gatilho: O guerreiro € atingido por um ataque

Efeito: O personagem gasta dois pulsos de cura e recupera seu
valor maximo de pontos de vida.

Especial: Se for um draconato, o guerreiro recebe +1 de bonus
de poder nas jogadas de ataque e em todas as defesas até o
final do seu proximo turno.

Postura do Vencedor Utilitario de Guerreiro 22

Vocé se sente vigoroso e confiante sempre que derruba um inimigo.

Diario 4+ Cura, Marcial, Postura

Agdo Minima Pessoal

Efeito: Enquanto adotar esta postura, sempre que reduzir um
inimigo a 0 ponto de vida ou menos, usando uma agao livre, o
guerreiro pode gastar um pulso de cura, realizar um teste de re-
sisténcia ou as duas coisas. O personagem recebe um bénus nos
testes de resisténcia igual ao seu modificador de Sabedoria.

Postura Inabalavel Utilitario de Guerreiro 22

Permanecendo firme, vocé ndo permite que nada lhe cause hesitagdo.

Diario + Marcial, Postura

Acao Minima Pessoal

Efeito: Enquanto adotar esta postura, sempre que sofre um
efeito que pode ser encerrado por um teste de resisténcia,
o guerreiro pode realizar um teste de resisténcia contra este
efeito usando uma reacdo imediata.

Ressurgimento Inspirado  Utilitario de Guerreiro 22

Entusiasmado com o sucesso, vocé retoma o félego e se desloca para
o0 proximo ataque.

Encontro 4+ Cura, Marcial

Acdo Livre Pessoal

Gatilho: Um inimigo marcado pelo guerreiro é reduzido a 0
ponto de vida ou menos

Efeito: O personagem gasta um pulso de cura e ajusta 3 quadrados.

Uivo Desafiador Utilitario de Guerreiro 22

Vocé responde a dor com um grito corajoso e uma vigildancia furiosa.

Diario + Marcial, Medo

Reacdo Imediata Explosdo contigua 5

Gatilho: O guerreiro sofre dano de um ataque corpo a corpo

Alvo: Os inimigos dentro da explosao e na linha de visao

Efeito: O alvo fica marcado até o final do encontro, até o guer-
reiro ficar inconsciente ou até que a marca seja substituida.
Enquanto estiver marcado, o alvo concede vantagem de com-
bate ao personagem.

tar, somente um cansaco que aumenta a medida que o ciclo
de violéncia se expande para engolir mais e mais amigos e
entes queridos. Como seu guerreiro se sente ao enfrentar
situagdes de combate? A necessidade de violéncia é eviden-
te, mas ele espera que esses tempos violentos acabem? Ou
ele é indiferente a isso — pelo menos até que a morte de um
conhecido o desperte para uma horrivel realidade?



BRIAN HACAN

ProezAas Por ENCONTRO DE NivEL 23

Engodo do Mestre de Armas Ataque de Guerreiro 23

Vocé realiza um ataque transitério tirando o equilibrio do oponente.
Com um empurrdo vocé o joga para longe enquanto troca de posigio
com ele.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrio Arma corpo a corpo

Condicdo: O guerreiro deve empunhar duas armas de combate
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
obtiver sucesso em um dos ataques, o personagem pode tro-
car de lugar com o alvo. Se obtiver sucesso nos dois ataques, o
personagem pode trocar de lugar com o alvo e o alvo é condu-
zido 3 quadrados. Se o guerreiro tiver vantagem de combate
contra o alvo, cada ataque causa dano adicional igual ao seu
modificador de Destreza.

Machado Esmagador Ataque de Guerreiro 23 |

Girando por todos os lados, vocé golpeia com impeto cada um =

dos adversdrios.

Encontro + Arma, Marcial

Acédo Padrio Explosdo contigua 1

Alvo: Os inimigos dentro da explosao e na linha de visao

Ataque: Forga vs. CA. O guerreiro recebe +1 de bénus cumulati-
vo nas jogadas de ataque para cada alvo depois do primeiro.

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando um machado ou
martelo, o ataque causa dano adicional igual ao seu modifi-
cador de Constituicao.

Martelo Angustiante Ataque de Guerreiro 23

Sua arma golpeia o adversdrio, forcando os inimigos préximos a re-
conhecer a ameaga que vocé representa.

Encontro 4+ Arma, Marcial, Revigorante

Agao Padrao Arma corpo a corpo

Condigao: O guerreiro deve empunhar uma arma de duas maos.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano e os inimigos
adjacentes ao alvo ficam marcados até o comego do préximo
turno do personagem.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando uma maca, macha-
do ou martelo, o ataque causa dano adicional igual ao seu
modificador de Constituicao.

Pancada Incapacitante Ataque de Guerreiro 23

Vocé surra seu oponente violentamente, impedindo-o de se mover.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Condigao: O guerreiro deve empunhar duas armas de combate
COrpo a corpo.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica lento
e enfraquecido até o final do préximo turno do personagem.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando uma maca, macha-
do ou martelo, o ataque causa dano adicional igual ao seu
modificador de Constituicdo e o alvo fica derrubado.

Punhalada Meticulosa Ataque de Guerreiro 23

Sua precisdo o permite golpear contra um pequeno orificio na arma-
dura do oponente.

Encontro 4+ Arma, Marcial
Acdo Padrao
Alvo: Uma criatura
Ataque: Forca vs. Reflexos
Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando uma lamina leve
ou langa, o ataque causa dano adicional igual ao seu modifica-
dor de Destreza.
Especial: Quando realizar um ataque de oportunidade, o per-
sonagem pode usar este poder no lugar de um ataque basico
corpo a corpo.

Arma Corpo a corpo

-
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Resposta Reversa Ataque de Guerreiro 23

Vocé realiza um bloqueio rdpido para proteger um aliado, realiza uma
habil estocada contra um oponente e entdo assiume ura nova posigdo.

Encontro + Arma, Marcial

Interrupcdo Imediata Corpo a corpo 1

Gatilho: Um inimigo adjacente atinge um aliado do guerreiro
com um ataque corpo a corpo

Alvo: O inimigo que ativou o gatilho

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o guerreiro
ajusta 2 quadrados, contanto que termine o deslocamento
adjacente ao alvo.

Efeito: O aliado sofre apenas metade do dano do ataque que
ativou o gatilho.

ProrzAs Di1ARIAS DE NivEL 25

Explosﬁo de Marcag:ﬁo Ataque de Guerreiro 25

Com uma rajada de ataques precisos, vocé fere os adversdrios proxi-
mos, mostrando que essa luta terminard mal se eles ndo forem capa-
zes de derrotd-lo rapidamente.

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrio Explosao contigua 1

Alvo: Os inimigos dentro da explosdo e na linha de visao

Ataque: Forca vs. Reflexos

Sucesso: 4[A] + modificador de For¢a de dano. Se o guerreiro ti-
ver vantagem de combate contra o alvo, o ataque causa dano
adicional igual ao modificador de Destreza do personagem.

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: O alvo fica marcado até o final do encontro, até o guer-
reiro ficar inconsciente ou até que a marca seja substituida.

Investida da Balista

Ataque de Guerreiro 25

Como uma seta disparada de uma balista, vocé avanga violentamen-
te, trespassando os oponentes.

Diario 4+ Arma, Confiavel, Marcial

Acao Padrio Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque Primario: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica imo-
bilizado (TR encerra). O guerreiro realiza um ataque secunda-
rio contra o alvo.
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando uma langa, o alve
fica pasmo (TR encerra).
Ataque Secundario: Destreza vs. Fortitude
Sucesso 2[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo
fica derrubado.

Especial: Quando realizar uma investida, o guerreiro pode usar
este poder no lugar de um ataque basico corpo a corpo.

GUERREIROS 'HALFLINGS

Os guerreiros halflings — pequenos, mas ageis — compen-
sam com agilidade o que lhes falta em forca. Quando uma
pacifica comunidade halfling enfrenta um perigo que nao
pode ser evitado, eles dependem de combatentes habilido-
sos com taticas de guerrilha, raciocino rapido e laminas ve-
lozes para afugentar os inimigos. A trilha exemplar halfling
escaramuceiro (pag. 31) é um exemplo perfeito da tradicdo
guerreira dos halfling.
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Massacre Implacavel Ataque de Guerreiro 25

Sem misericérdia vocé massacra o oponente em desvantagem, provo-
cando os demais inimigos.

Diario + Arma, Confiavel, Marcial

Agao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura sangrando ou caida

Ataque: Forca + 2 vs. CA

Sucesso: 6[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: Os inimigos a até 3 quarados do guerreiro, exceto o
alvo, ficam marcados até o final do préximo turno do per-
sonagem. Se o ataque reduzir o alvo a 0 ponto de vida ou
menos, em vez disso, os inimigos ficam marcados até o final
do encontro, até o guerreiro ficar inconsciente ou até que a
marca seja substituida.

Pancada e Terremoto Ataque de Guerreiro 25

Com um golpe estrondoso vocé derruba seu adversdrio e envia on-
das de choque pela terra. Essas ondas lancam os demais inimigos
para longe.

Diario + Arma, Confiavel, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo Primario: Uma criatura

Ataque Primario: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica der-
rubado e pasmo até o final do préximo turno do guerreiro. O
personagem realiza um ataque secundario. 4
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando uma maca, macha-
do ou martelo, o ataque primério causa dano adicional igual
ao seu modificador de Constituigao.
Alvo Secundario: Os inimigos a até 2 quadrados do alvo
primario.
Ataque Secundario: Forca vs. Fortitude
Sucesso: Modificador de Forca de dano e o alvo secundario
fica derrubado.

Provocag‘e‘io Sobrepuja nte Ataque de Guerreiro 25

Seu ataque hdbil e impiedoso fere carne e confianga, fornecendo a
vocé uma vantagem duradoura contra o inimigo.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 6[A] + modificador de Forca de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: O alvo fica marcado até o final do encontro, até o guer-
reiro ficar inconsciente ou até que a marca seja substituida.
Enquanto estiver marcado, o alvo concede vantagem de com-
bate ao personagem.

Arma corpo a corpo

GUERREIROS TIEFLINGS
Os tieflings sdo a Gnica raca no Livro do Jogador que néo re-
cebe +2 de bonus num valor de atributo normalmente uti-
lizado por guerreiros. Mesmo assim, os guerreiros tieflings
conseguem fazer bom uso de seus poderes inatos e incli-
nagdes como guerreiros. A trilha exemplar tiefling guerreiro
diabélico (pag. 34) representa a mais alta realizacdo de uma
tradicao infernal datando da antiga Bael Turath. Contudo,
mesmo os guerreiros tieflings que ndo adotam essa trilha
conseguem canalizar sua célera infernal e fazer bom uso dela
no campo de batalha.
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Ressurgimento do Guerreiro Ataque de Guerreiro 25

Vocé brutaliza o inimigo e se sente revigorado por sua bravura.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca + 2 vs. CA

Sucesso: 5[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: Se ja tiver utilizado todos os seus poderes de ataque por
encontro, o guerreiro recupera a utilizacdo de um poder de
ataque por encontro de guerreiro que tenha utilizado durante
este encontro.

Prorzas Por ENCONTRO DE NivEL 27

Avanco Sangrento Ataque de Guerreiro 27

Tomado por uma sede de sangue, vocé salta para o centro da batalha.

Arma corpo a corpo

Encontro 4+ Arma, Marcial, Revigorante

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano. Se o alvo estiver
sangrando, o ataque causa dano adicional igual ao modifica-
dor de Constituigdo do personagem.

Especial: Quando realizar uma investida, o guerreiro pode usar
este poder no lugar de um ataque basico corpo a corpo.

Golpe Desesperado

Vocé ataca com selvageria, ansioso para acabar com o oponente.

Ataque de Guerreiro 27

Encontro + Arma, Marcial
Acao Padrao
Alvo: Uma criatura
Ataque: Forca vs. CA
Sucesso: 5[A] + modificador de Forca de dano e o alvo sofre -2
de penalidade nas jogadas de ataque até o final do préximo
turno do personagem.
Especial: Se o guerreiro for um humano, o ataque causa dano
adicional igual ao seu modificador de Sabedoria.

Arma corpo a corpo

Golpe Giratorio Mortal

Vocé realiza um golpe cortante para a frente e gira sua arma num
arco mortal.

Encontro 4+ Arma, Marcial
Agao Padrao Arma corpo a corpo
Condicao: O guerreiro deve empunhar uma arma de duas maos.
Alvo Primario: Uma criatura
Ataque Primario: Forca vs. CA
Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano. O guerreiro rea-
liza um ataque secundario.
Alvo Secundario: Os inimigos a até 1 quadrado
Ataque Secundario: Forca vs. CA
Sucesso: 1[A] + modificador de For¢a + modificador de Des-
treza de dano.

Ataque de Guerreiro 27
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Recompensa do Covarde  Ataque de Guerreiro 27

Vocé langa sua arma contra um oponente recuando, fazendo-o vaci-
lar enquanto ele tenta fugir.

Encontro + Arma, Marcial

Reacdo Imediata A distancia 5

Gatilho: Um inimigo marcado pelo guerreiro deixa um quadra-
do adjacente

Condigao: O guerreiro deve empunhar uma arma de combate
corpo a COrpO.

Alvo: O inimigo que ativou o gatilho

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica imobili-
zado até o final do préximo turno do guerreiro. A arma fica caida
num quadrado (a escolha do personagem) adjacente ao alvo.

Supremacia com Duas Armas Ataque de Guerreiro 27

Vocé atinge dois ataques cruéis contra o inimigo, ganhando confian-
¢a como prova de seu estilo de luta superior.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Condigdo: O guerreiro deve empunhar duas armas de combate
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
o guerreiro obtiver sucesso nos dois ataques, o alvo conce-
de vantagem de combate ao personagem no préximo ataque
dele contra o alvo realizado antes do final do préximo turno
do guerreiro.

Torrente de Punhaladas Ataque de Guerreiro 27

Vocé se enfurece como uma nuvem tempestuosa, desferindo diversos gol-
pes contra os inimigos tolos o bastante para permanecerem ao seu lado.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrao Explosao contigua 1

Condicao: O guerreiro deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Os inimigos dentro da explosao e na linha de visao

Ataque: Forca vs. CA. Se estiver empunhando duas armas de
combate corpo a corpo, o guerreiro pode atacar cada alvo com
sua arma principal e sua arma da mao inabil.

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano. Se o guerreiro ti-
ver vantagem de combate contra o alvo, o ataque causa dano
adicional igual ao seu modificador de Destreza.

PProEzAS DIARIAS DE NivEL 29

Avalanche de Aco Ataque de Guerreiro 29

Vocé se choca contra o inimigo com a fiiria impiedosa de um desli-
zamento, permitindo que sua arma seja seu guia e ignorando tudo,
exceto seu oponente.

Diario 4+ Arma, Marcial, Revigorante

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Condicao: O guerreiro deve empunhar uma arma de duas maos.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 8[|A] + modificador de Forca de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: O guerreiro concede vantagem de combate a todos os
inimigos até o comeco do seu préximo turno.

Especial: Quando realizar uma investida, o guerreiro pode usar
este poder no lugar de um ataque basico corpo a corpo.

Ferimento Mortal Ataque de Guerreiro 29

Vocé perfura o oponente, liberando muito sangue do ferimento.

Diario + Arma, Confiavel, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de For¢a de dano e 20 de dano con-
tinuo (TR encerra). Enquanto estiver sofrendo este dano conti-
nuo, o alvo sofre -2 de penalidade nos testes de resisténcia.

Martelo Titanico Ataque de Guerreiro 29

Seu golpe atinge com uma forca impiedosa, aturdindo os sentidos
de seu oponente.

Diario + Arma, Marcial
Acado Padrao
Alvo: Uma criatura
Ataque: Forca vs. Fortitude
Sucesso: 3[A] + modificador de For¢a de dano e o alvo fica ator-
doado (TR encerra).
Arma: Se o guerreiro estiver empunhando um martelo, o ataque
causa dano adicional igual ao seu modificador de Constituicao.
Fracasso: Metade do dano e o alvo fica pasmo (TR encerra).
Especial: Quando realizar uma investida, o guerreiro pode usar
este poder no lugar de um ataque basico corpo a corpo.

Arma corpo a corpo

. A ARMA DE UM GUERREIRO

Grandes guerreiros normalmente sao conhecidos pelas armas
que carregam. Seu personagem guerreiro pode usar diferen-
tes armas durante sua carreira de aventureiro, mas nao existe
razdo para que essas armas sejam armas magicas. Desde a
primeira arma que seu guerreiro empunhou no comeco da
aventura até o artefato +6 que infligiu o golpe final no vildo
principal da campanha, cada arma pode ser grandiosa.

Uma arma especial normalmente recebe suas caracteris-
ticas de seu criador. Uma lamina criada nas forjas infernais
de Bael Turath, uma lanca reforcada pelo sopro de um dra-
gdo branco pelos ferreiros de Arkhosia, um martelo criado
por um exarca de Moradin nas catacumbas de Celestia — es-
tas sao armas dignas de um heréi. Ou uma arma criada pelo
préprio personagem pode ser a mais poderosa de todas!
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Outras armas sdo notorias porque outros herdis — ou
viloes — as brandiram no passado. A arma do personagem
pertenceu a um general eladrin de Cendriane? Ou seria um
machado utilizado para cortar a cabeca do poderoso Kuth-
maug, o grande tita de fogo? Ou ainda, um mangual que era
a arma favorita de um lider tribal gnoll derrotado?

Finalmente, a construcdo de uma arma ou sua aparéncia
também podem torna-la distinta. Talvez seja uma espada
feita de um pedaco Gnico de um estranho metal, esculpida
em vez de forjada, mas ainda assim terrivelmente eficaz. A
ponta de uma langa pode conter o dente ou a garra de um
dragdo antigo ou o cabo de uma maca pode ser composto do
osso de um gigante, preso com tiras de aco e entalhado com
runas anas.
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Pancada Progressiva Ataque de Guerreiro 29
O impeto de seu ataque lanca um inimigo de encontro ao outro.

Diario + Arma, Marcial

Agao Padrao Arma corpo a corpo

Condigao: O guerreiro deve empunhar uma arma de duas
maos.

Alvo Primario: Uma criatura

Ataque Primario: Forca vs. Fortitude

Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano e o alvo é em-
purrado um niimero de quadrados igual a 1 + o modificador
de Constituicao do guerreiro e fica derrubado. O personagem
realiza um ataque secundario.
Alvo Secundario: Uma criatura adjacente ao alvo primario
Ataque Secundario: Forca vs. Fortitude
Sucesso: 1d10 + modificador de Forca de dano e o alvo se-
cundario é empurrado 2 quadrados e fica derrubado. O per-
sonagem repete o ataque secundario contra uma criatura ad-
jacente ao alvo secundario.

Fracasso: Metade do dano, o alvo é empurrado 1 quadrado e o
guerreiro nao realiza um ataque secundario.

Rajada Catastrofica Ataque de Guerreiro 29

Vocé se torna uma tempestade de violéncia, langando ataques impe-
tuosos e velozes como raios.

Diario + Arma, Marcial

Acado Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA, trés ataques

Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a de dano por ataque. Se
obtiver sucesso em dois ataques, o guerreiro causa 1d10 de
dano adicional. Se obtiver sucesso nos trés ataques, em vez
disso, o guerreiro causa 2d10 de dano adicional.

Fracasso: Metade do dano por ataque.

Tempestade de Laminas  Ataque de Guerreiro 29

Vocé avanga por entre os inimigos com a arma brilhando enquanto
golpeia por suas fileiras.

Diario + Arma, Marcial

Agdo Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Reflexos

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca + modificador de Destre-
za de dano e o alvo fica pasmo (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano e o alvo nao fica pasmo.

Efeito: O guerreiro ajusta 3 quadrados e repete o ataque contra
um segundo alvo. Depois disso, o guerreiro ajusta mais 3 qua-
drados e repete o ataque contra um terceiro alvo.

ULTIMO SUSPIRO

Brandis se posicionou na entrada da sala e esperou. Os lon-
gos suspiros ja nao acalmavam o coragdo palpitante e com
cada folego, ele soltava murmirios a Rainha de Rapina:
“Hoje nao, Dama Obscura. Por favor.”

Ele ouvia o som dos cascos do deménio se aproximando
e o ritmo frenético dos passos de seus companheiros confor-
me eles fugiam, para longe dele. Se ele pudesse dar a eles
mais alguns minutos, talvez eles ficassem em seguranca. Tal-
vez Verna ndo tivesse que morrer.

O deménio virou a esquina e urrou triunfante. O rugido
aterrou os ouvidos de Brandis, abalou as rochas sob seus pés
e soprou contra seu rosto, mas o guerreiro se manteve firme.
Baixando a cabeca, o demonio investiu contra ele.

Também liberando um rugido, Brandis correu contra o
demonio, permitindo que sua firia e desespero o carregas-
sem como uma onda devastadora de aco. Ele se atirou sob os
chifres curvados do deménio e usando toda a forga, trouxe
a lamina sobre a cabeca, atingindo a criatura no pescoco.
Sangue acre jorrou sobre ele, mas o deménio nao tombou.
Uivando, ele golpeou violentamente Brandis com o seu pe-
sado punho, fazendo-o cambalear para trés.

“Pelo menos eu chamei sua atencdo,” Brandis resmun-
gou, segurando com forca o cabo de sua espada. Ele ndo con-
seguia mais ouvir seus amigos, somente o pulsar do sangue
em seus ouvidos.
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NOVAS TRILHAS EXEMPLARES
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Observagdo: O matador de gigantes, uma trilha exemplar
disponivel tanto para os guerreiros quanto para os patru-
lheiros, é descrita na pagina 98.

ADEPTO DO EscubDo

“0 escudo em minha mdo esquerda fala sobre minha sobrevivén-
cia. Com minha espada, ele sussurra sobre sua derrota.”

Pré-requisito: Guerreiro

Historias ilustres falam do escudo, o melhor amigo de um
combatente e um implemento de honra da armadura de um
guerreiro. Um escudo sélido pode desviar espadas e flechas
comuns, assim como rajadas venenosas e as chamas de um
dragao. Nao ha nada melhor que um aliado leal para proteger
o flanco enquanto se estd engajado com o inimigo... mas nada
melhor que o adepto do escudo para proteger este aliado.

Através dos tempos, o uso do escudo definiu muitas tati-
cas militares. Na formagcdo de falange, comuns entre muitos
povos, um soldado permanece proximo ao outro, cada um
dependendo do escudo de seu camarada para obter prote-
¢do adicional. Numa investida, o escudo ajuda a empurrar o
inimigo ou até mesmo a derrubé-lo. Os combatentes de uma
unidade formada por portadores de escudos habilidosos po-
dem juntar seus escudos em uma formacio protetora, perma-
necendo a salvo contra ataques externos enquanto estiverem
dentro dessa couraga. E dito que essa formagio era orlgma]
mente um truque ando chamado “formacio de seixo.”

Um guerreiro filésofo arkhosiano chamado Khomagar uma
vez disse, “O escudo ¢é alei do campo de batalha, protegendo o
soldado como as leis nobres e justas protegem o império.” Os
guerreiros de falange de diversas culturas sofrem as piores de-
sonras quando perdem seus escudos em batalha, uma vez que
essa perda enfraquece a unidade como um todo. Vérias cultu-
ras mantém uma tradicio de trazer os combatentes mortos de
volta para casa em seus escudos, enterrando o escudo com seu
dono. Especialmente entre os andes, um escudo quebrado é
visto como um simbolo de perda ou corrupcéo.

O escudo ¢ ainda mais importante em unidades peque-
nas onde os guerreiros dependem dele para proteger seus
aliados. Para os sabios soldados que cumprem essa funcéo,
um escudo é tanto uma arma quanto um item defensivo.

O adepto do escudo conhece bem essas verdades. De-
pois de muitos combates, ele dominou o uso da arma de
uma mio e do escudo. Tamanha ¢é sua habilidade que
aqueles que prestam muita aten¢do em um de seus arma-
mentos inevitavelmente sofre a punicao do outro.

CARACTERISTICAS DE TRILHA DO

ADEPTO DO Escupo

Acdo de Cobertura (Nivel 11): Enquanto estiver
usando um escudo, o adepto do escudo pode gastar um
ponto de acido para receber cobertura superior contra os
ataques a distdncia e de 4rea até o final do seu préximo
turno, em vez de realizar uma agéo adicional.

Revindita do Portador do Escudo (Nivel 11): Sem-
pre que um inimigo adjacente ao adepto do escudo reali-
zar um ataque corpo a corpo contra um aliado do persona-
gem, o adepto do escudo recebe +2 de bénus cumulativo
na proxima jogada de dano de um ataque corpo a corpo.
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Solidez do Escudo (Nivel 16): Enquanto estiver usan-
do um escudo, o adepto do escudo adiciona o bénus do
escudo a sua defesa de Fortitude.

PrROEZAS DE ADEPTO DO Escupo

Choque Subito com Escudo
Ataque de Adepto do Escudo 11

Seu oponente decide ignord-lo, mas recebe um golpe sélido de seu
escudo como agradecimento.

Encontro 4 Marcial

Interrupcdo Imediata Corpo a corpo 1

Gatilho: Um inimigo marcado pelo adepto do escudo e adja-
cente a ele ajusta ou realiza um ataque que nao inclua o per-
sonagem como alvo

Condicao: O adepto do escudo deve empunhar um escudo.

Alvo: O inimigo que ativou o gatilho

Ataque: Forca + 4 vs. Fortitude
Nivel 21: Forca + 6 vs. Fortitude.

Sucesso: O alvo fica atordoado até o final do préximo turno
do personagem.

Muralha de Escudos  Utilitario de Adepto do Escudo 12

Levantando o escudo, vocé se prepara para defender a si mesmo e
seus aliados proximos de um ataque iminente.

Diario + Marcial, Postura

Acdo Minima Pessoal

Condigdo: O adepto do escudo deve empunhar um escudo.

Efeito: Enquanto adotar esta postura, o adepto do escudo e
seus aliados adjacentes recebem cobertura contra os ataques
a distancia e de area.

Escudo Reverberante Ataque de Adepto do Escudo 20

Vocé se vira e prensa o escudo contra o ataque do oponente, causando

uma vibragdo espantosa.

Diario + Marcial

Reacdo Imediata Corpo a corpo 1

Gatilho: Um inimigo adjacente fracassa num ataque corpo a cor-
po contra o adepto do escudo ou um aliado do personagem

Condicao: O adepto do escudo deve empunhar um escudo.

Alvo: O inimigo que ativou o gatilho

Efeito: O alvo fica pasmo e enfraquecido (TR encerra ambos).

ADAM GILLESPIE



ANAO DEFENSOR

“A furia do Inferno ndo conseguiu me mover, mas eu posso mar-
teld-lo ao chdo!”

Pré-requisitos: Ando, guerreiro

Seu povo desafiou os titds e os gigantes. Sua unido os man-
teve e sua tenacidade os sustenta; as tradicdes que pre-
servam esses valores os servem bem. Eles permanecem
inabalaveis e invenciveis como as montanhas, seja contra
orcs, goblins ou dragdes.

Os andes soldados sao insuperaveis em sua proeza bé-
lica e na lealdade entre si. Historias de guerra contam que
um tnico anio soldado é comparavel a quaisquer dois
combatentes de outras ragas e que dois desses soldados
valem por cinco inimigos de pericias similar. Quando as
forcas do inimigo sdo compostas apenas por selvagens, os
exércitos andes a destroem assim como as rochas canali-
zam a agua.

Todas as instancias da sociedade ana tém soldados le-
ais a sua causa. Soldados valorosos servem rei e nobres,
guilda e comércio, divindades e igreja ou a uma simples
doutrina. Alguns poucos servem ao poder da moeda,
vendendo-se por riquezas. As técnicas de luta aprimo-
radas pelo tempo ensinaram aos andes guerreiros como
usar suas habilidades raciais ao méaximo e como usar ar-
maduras pesadas e empunhar suas armas com excelén-
cia. Quando surgem os pressagios da guerra, os soldados
andes mantém a linha de combate.

O anao defensor é um mestre nas artes bélicas dos
andes que depende da lealdade de seus aliados tanto
quanto de sua coragem e vigor. Sua habilidade reside em
manobras defensivas e taticas de linha de batalha. Seus
aliados dependem dele para ser o centro do esquadréo.
Eles acreditam em sua estabilidade e na habilidade de
quebrar as defesas do inimigo.

CARACTERISTICAS DFE TRILHA DO

ANAO DEFENSOR

Acdo Defensiva (Nivel 11): Quando gasta um ponto
de agdo para realizar uma acéo adicional, o ando defensor
recebe +2 de bénus na CA e na defesa de Fortitude até o
final do seu préximo turno.

Defensor Robusto (Nivel 11): Sempre que estiver ad-
jacente a pelo menos um aliado, o ando defensor e seus
aliados adjacentes recebem +1 de bonus na CA. Além
disso, quando um desses aliados é puxado, empurrado ou
conduzido, ele pode reduzir em 1 quadrado a distdncia do
movimento for¢ado.

Raizes da Terra (Nivel 16): A caracteristica racial
Firmar-se ao Solo pode reduzir em até 5 quadrados a dis-
tincia de um movimento forcado.

ProEzAS DE ANAO DEFENSOR

Continuar Avancando Ataque de Ando Defensor 11

Vocé golpeia e derruba seus inimigos, avancando pela abertura para
se posicionar.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrio Explosdo contigua 1

Alvo: Os inimigos dentro da explosdo e na linha de visdo

Ataque: Forca vs, CA =

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano, o alvo é condu- =
zido 1 quadrado e o ando defensor ajusta 1 quadrado para o
espaco abandonado pelo alvo.
Arma: Se o ando defensor estiver empunhando um machado,
martelo ou picareta, o ataque causa dano adicional igual ao
seu modificador de Constituicdo.

Coracao Torrido Utilitario de Ando Defensor 12

Preocupando-se com sua defesa, vocé corajosamente incita seus aliados,

Encontro + Marcial

Agdo Minima Pessoal

Efeito: Até o final do seu préximo turno, o ando defensor recebe
+4 de bonus de poder em todas as defesas e seus aliados adja-
centes recebem +2 de bénus na defesa de Vontade.

Colapso Rochoso Ataque de Ando Defensor 20

Seu golpe atinge impiedosamente o inimigo, langando-o aos tropegos
sobre os adversdrios préximos e causando uma confusdo.

Diario + Arma, Marcial

Agao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de Forga de dano e os inimigos do
personagem que estiverem adjacentes ao alvo sdo empurra-
dos 1 quadrado e ficam derrubados.
Arma: Se o ando defensor estiver empunhando um machado,
martelo ou picareta, o ataque causa dano adicional igual ao
seu modificador de Constituicao.

Fracasso: Metade do dano e os inimigos do personagem que
estiverem adjacentes ao alvo sao empurrados 1 quadrado.

Arma corpo a corpo
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ASSOLADOR
“Por Kord!”

Pré-requisitos: Guerreiro, caracteristica de classe Vi-
gor Impetuoso

O assolador representa a esséncia do guerreiro impetuoso
— um combatente selvagem e audaz que se sobressai com
a furia e a sede de sangue, literalmente mastigando a borda
de um escudo ou a haste de uma arma para liberar energia
quando fica muito tempo sem lutar. Na batalha, o assolador
investe impetuosamente, deixando para tras uma trilha de
oponentes ensanguentados e cadaveres retorcidos.

Ele zomba de praticas disciplinadas, devocoes roman-
ticas a um codigo ou de armas efeminadas, como as ra-
pieiras. Como o matador dedicado que ¢, ele depende da
forga de sua arma e do impeto da batalha. Alguns podem
descrevé-los como grosseiros sem cultura, mas os assola-
dores zombam desses tolos. Quando eles se acovardam
diante dos horrores da noite e dos ermos, é ele quem per-
manece inalterado, pronto para afiar sua arma com os
ossos do inimigo.

Ser um assolador significa que cada combate é uma
chance para mais sangue e gloria, uma oportunidade para
ganhar fama, o favor dos deuses e talvez até uma forma de
imortalidade. Ele se entrega completamente a cada luta
como se fosse a tltima, saltando intrepidamente entre os
inimigos e causando o maximo possivel de destruicao.
Com sua bravura indiferente ele conquista fama e honra
para si, seu povo, seus ancestrais e para os deuses que o
protegem. E se os deuses nio se importarem com ele —
para o Inferno com eles também.

CARACTERISTICAS DE [RILHA DO

ASSOLADOR
Acio Assoladora (Nivel 11): O assolador pode gastar
um ponto de acio para realizar um ataque bésico corpo a
corpo contra cada inimigo adjacente, em vez de realizar
uma acdo adicional, recebendo um bénus nas jogadas de
dano igual ao seu modificador de Constituigao.
Empenho em Matar (Nivel 11): Sempre que reduzir
um inimigo a 0 ponto de vida ou menos, o assolador re-
cebe +2 de bonus na préxima jogada de ataque corpo a
corpo realizada antes do final do seu préximo turno.
Faria Saqueadora (Nivel 16): Uma vez por rodada,
quando fracassa num ataque corpo a corpo enquanto esti-
ver sangrando, o assolador realiza um ataque basico corpo
a corpo contra o mesmo alvo usando uma agao livre.

PROEZAS DE ASSOLADOR

Perante Ti Ataque de Assolador 11

A selvageria de seu ataque faz com que os inimigos recuem.

Encontro 4+ Arma, Marcial, Revigorante

Ac3o Padrio Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e os inimigos do
assolador, exceto o alvo, a até 3 quadrados dele sdo empurra-
dos 1 quadrado.

Utilitario de Assolador 12

Vocé para, limpa o sangue dos ldbios e investe impetuosamente de
volta ao combate.

Faria Sanguinolenta

Diario 4+ Cura, Marcial, Postura

Reagdo Imediata Pessoal

Gatilho: Um inimigo deixa o assolador sangrando com um ata-
que basico corpo a corpo

Efeito: Enquanto adotar esta postura, o assolador sofre -2 de
penalidade em todas as defesas, mas recebe +2 de bonus de
poder nas jogadas de ataque corpo a corpo. Além disso, sem-
pre que reduzir um inimigo a 0 ponto de vida ou menos, o
assolador recupera um nimero de pontos de vida igual ao seu
modificador de Constituicao.

Selvageria de Marcacao Ataque de Assolador 20

Um ataque cruel abre um enorme ferimento e seu foco no inimigo
evita que ele se recupere.

Diario 4+ Arma, Confiavel, Marcial, Revigorante

Acao Padrio Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a de dano e 15 de dano
continuo (TR encerra). Enquanto estiver marcado pelo asso-
lador, o alvo sofre -2 de penalidade nos testes de resisténcia
contra o dano continuo.

RON SPEARS



CAVALFIRO PROTETOR

“Nerath pode estar arruinada, mas a necessidade de combatentes
justos e com um codigo de honra permanece.”

Pré-requisito: Guerreiro

Nessa era de escuridao, oculta pela sombra de impérios
arruinados, nunca houve tanta necessidade daqueles que
defendem a causa dos inocentes. Desde a queda de Nera-
th, nunca uma forca coerente de combatentes realizou fei-
tos motivados pela honra e justica. Os cavaleiros valentes
que lutaram pelo Rei Elidyr de Nerath néo existem mais e
o codigo de honra que eles adotavam ¢é s6 uma curiosidade
histérica. No entanto, alguns ainda veem necessidade para
esse tipo de nobreza nos dias de hoje e tentam viver pe-
los principios estabelecidos pelos virtuosos soldados que
nao existem mais. Esses guerreiros modernos chamam a si
mesmo de cavaleiros protetores.

Alguns dentre os que se intitulam cavaleiros poderiam
se equiparar aos guerreiros lendérios de Nerath em seus
poderes e dedicagdo. No entanto, sem um codigo, quem
dird com certeza que esses novos cavaleiros trazem consi-
go a honra de outrora? Sem uma irmandade, como podem
individuos de mesmo pensamento trabalhar em prol de
objetivos similares e se policiar? Realmente, um grande
nimero daqueles que clamam ser cavaleiros — e até mes-
mo alguns poucos que se autointitulam cavaleiros proteto-
res — sdo tudo, menos contrapartes daqueles admiraveis
combatentes. Muitos deles usam seu autoproclamado titu-
lo para a depravagio ou para ganhos pessoais.

Uma frouxa confederagio de cavaleiros protetores age
como uma organizacdo para aqueles que aderem a essa
trilha. Seus membros se comprometem a proteger uns
aos outros e a manter os principios da ordem. A coragem,
o zelo, o respeito, a cortesia e a gloria da batalha sdo sua
doutrina. Aqueles que falharem em manter esses padroes
rapidamente se encontram em desacordo com os demais
cavaleiros protetores.

Ao brandir sua espada e vestir o manto dos cavaleiros
protetores, o cavaleiro protetor assume o compromisso
de honrar os cavaleiros de Nerath. Como combatente e
lider, ele sustenta o codigo dos cavaleiros protetores para
sua gloria pessoal e em respeito ao passado. Em sua vida,
ele busca ser nobre, honesto e justo. Quando um cavaleiro
protetor e seus aliados estdo sob ataque, ele se coloca na li-
nha de frente, testando e demonstrando sua coragem. Ele
luta com dignidade e propésito, mesmo quando cagoam
dele por ser um idealista.

CARACTERISTICAS DE IRILHA DO

CAVALEIRO PROTETOR =
Agao do Protetor (Nivel 11): Quando o cavaleiro pro- =

tetor gasta um ponto de agdo para realizar uma agdo adi- <

cional, um de seus aliados a até 5 quadrados recebe +4 de
bonus na CA até o final do préximo turno do personagem.

Protetor Devotado (Nivel 11): Quando um inimigo =
marcado pelo cavaleiro protetor ataca um aliado do per-
sonagem adjacente ao cavaleiro protetor, este pode fazer
com que o aliado seja conduzido 1 quadrado usando uma
interrupgéo imediata.

Foco do Cavaleiro (Nivel 16): Quando for realizar um
ataque de oportunidade ou um ataque devido a caracteris-
tica de classe Desafio de Combate, em vez disso, usando
uma interrupg¢io imediata, o cavaleiro protetor pode con-
ceder a seus aliados adjacentes +2 de bonus na CA até o
comeco do seu proximo turno.

ProrzAs DE CAVALEIRO PROTETOR

Golpe do Protetor

Ataque de Cavaleiro Protetor 11
Vocé destrdi o oponente, vingando-se de um ataque contra um aliado.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Agao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura marcada pelo personagem

Ataque: Forga vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano. Se o alvo tiver
atacado um dos aliados do cavaleiro defensor desde o final do
Gltimo turno do personagem, o ataque causa dano adicional
igual ao modificador de Sabedoria do protetor e o alvo fica
pasmo até o final do préximo turno do personagem.

Reduto do Cavaleiro Utilitario de Cavaleiro Protetor 12

Ao seu sinal, um aliado o utiliza como protegdo contra o perigo.

Encontro + Marcial

Acao Minima Explosao contigua 5

Alvo: Um aliado dentro da explosdo e na linha de visao

Efeito: Usando uma acdo livre, o alvo ajusta para um quadrado
adjacente ao cavaleiro protetor e recebe +2 de bénus de po-
der na CA até o comeco do préximo turno do personagem.

Justica Sangrenta Ataque de Cavaleiro Protetor 20

Quando seu inimigo golpeia impiedosamente um aliado, vocé ins-

tantaneamente o empurra para trds com um ataque devastador.

Diario + Arma, Marcial

Reagao Imediata Arma corpo a corpo

Gatilho: Um inimigo adjacente deixa um aliado do cavaleiro de-
fensor sangrando com um ataque corpo a corpo

Alvo: O inimigo que ativou o gatilho

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 5[A] + modificador de Forca de dano, o alvo é condu-
zido 1 quadrado e o cavaleiro protetor ajusta para o espago
abandonado pelo alvo.

Fracasso: Metade do dano e o alvo ndo é conduzido.

Efeito: O aliado do cavaleiro protetor recebe +2 de bonus de
poder na CA até o comeco do préximo turno do personagem

CAPITULO 1 | Guerreiro




CEIFADOR ATERRADOR

“Todas as coisas morrem, meu amigo. E meu trabalho garantir
que vocé também.”

Pré-requisito: Guerreiro

Diversos estilos de luta descenderam de mestres dedica-
dos — figuras irrepreensiveis que devotaram suas vidas
para aperfeicoar as manobras de combate que sio levadas
ao campo de batalha por seus discipulos. Mas nem todas
as técnicas derivam dos ensinamentos desses exemplares
artistas da guerra. Alguns métodos tém origens muito me-
nos nobres. A trilha do ceifador aterrador é uma dessas
estradas sombrias.

De acordo com as lendas, o primeiro ceifador foi Gulka-
non, um humano paladino da Rainha de Rapina, desprovi-
do de seu posto e poder por ofender sua deusa. Mesmo sem
sua conexdo com a divindade que reverenciava a tanto tem-
po. Gulkanon recusou-se a entregar sua funf;éo de campeio.
Ele se voltou para uma nova possibilidade de estudo militar,
colhendo informacdes sobre técnicas de espécies selvagens
e vis — como os orcs, goblins, ogres e trolls. Ele abracou as
taticas rudimentares dessas criaturas bestiais e as refinou,
desenvolvendo novas manobras que direcionavam sua for-
¢a em um instrumento espantoso de carnificina. A medida
que ele crescia mais confiante em suas recém-criadas habi-
lidades, ele assumiu o titulo de “ceifador aterrador” e deu
inicio ao seu objetivo de enviar almas a sua desafeicoada
patrona, na esperanca de reascender o lago que tinha sido
quebrado. Se ele foi bem-sucedido ou néo, néo se sabe, mas
seu legado perdurou.

Alguns ceifadores aterradores ainda servem a Rainha
de Rapina e pequenos cultos desses guerreiros podem
ser encontrados e persuadidos a treinar candidatos pro-
missores. Outros que seguem estes ensinamentos, no en-
tanto, nédo tém a vontade ou disciplina para encontrar o
verdadeiro favor da deusa, deturpando seus ensinamentos
para aplacar seus proprios excessos. Os servos vigilantes
da Rainha de Rapina sdo conhecidos por cacar e eliminar
os piores desses pecadores.

Quer tenha uma afinidade pela matanca ou tenha en-
contrado sua inspiracdo nas acdes de outros, o personagem
se voltou para as técnicas do ceifador aterrador. O treina-
mento do ceifador ofereceu a ele manobras especiais de
luta que enfatizam suas ja impressionantes habilidades
com armas de duas maos. Seu treinamento o transformou
em uma aterrorizante forca de destruicdo. Em vez de se
preocupar com suas defesas, o ceifador busca a destruicdo.
Seu potencial destrutivel é visivel para os inimigos e eles
sabem que se ignord-lo, estardo arriscando suas vidas. O
ceifador é capaz de realizar ataques incriveis, girando por
entre os oponentes e cortando-os com sua lamina.
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CARACTERISTICAS DE IRILHA DO

CEIFADOR ATERRADOR

Acao do Ceifador (Nivel 11): Quando o ceifador gas-
ta um ponto de acdo para realizar um ataque com uma
arma de duas mados, os inimigos adjacentes a ele sofrem
dano igual ao modificador de For¢a do personagem.

Massacre Iminente (Nivel 11): Se um ataque de
oportunidade do ceifador deixa um inimigo sangrando,
este também fica derrubado.

Trespassar Fulminante (Nivel 16): Quando o ceifa-
dor obtém sucesso num ataque bésico corpo a corpo com
uma arma de duas méos, um inimigo adjacente a ele so-
fre dano igual ao modificador de For¢a do personagem.
Quando o ceifador obtém sucesso num ataque com o po-
der trespassar, todos os inimigos adjacentes a ele sofrem
dano igual ao modificador de Forca do personagem.

ProrEzAs DE CEIFADOR ATERRADOR

Impulso Fulminante Ataque de Ceifador Aterrador 11

Vocé realiza um longo golpe contra o adversdrio e seu ataque potente
envia uma mensagem clara sobre a ameaga que vocé representa.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano. Até o comeco do
préximo turno do ceifador, se o alvo realizar um ataque que
nao o inclua como alvo, usando uma interrupgao imediata, o
personagem pode ajustar 1 quadrado e realizar um ataque
basico corpo a corpo contra ele.
Arma: Se o ceifador estiver empunhando uma arma de duas
maios, o ataque e o ataque basico corpo a corpo causam dano
adicional igual ao seu modificador de Constituigao.

Alerta do Ceifador Utilitario de Ceifador Aterrador 12

Girando sua arma em um arco ameacador, vocé forca seus oponentes
a repensarem suas tdticas.

Arma corpo a corpo +1 de alcance

Encontro + Marcial

Acdo Minima Explosdo contigua 2

Alvo: Os inimigos dentro da explosdo e na linha de visao

Efeito: O alvo fica marcado até o final do encontro, até o ceifa-
dor ficar inconsciente ou até que a marca seja substituida.

Colheita Sangrenta Ataque de Ceifador Aterrador 20

Uma série de golpes violentos deixa os inimigos sangrando e em uma
posicdo desvantajosa.

Diario + Arma, Marcial

Agdo Padrao Explosdo contigua 1

Alvo: Os inimigos dentro da explosao e na linha de visao

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano e 5 de dano
continuo (TR encerra). Se o alvo se mover durante seu tur-
no, ele ndo pode realizar um teste de resisténcia contra o
dano continuo.
Arma: Se o ceifador estiver empunhando uma arma de
duas mios, em vez disso, o alvo sofre 10 de dano continuo
(TR encerra).

Fracasso: Metade do dano e nenhum dano continuo.



HOWARD [YON

COURACADO

“w A ~ - - - ”
Vocé ndo pode me impedir, muito menos me parar.
Pré-requisito: Guerreiro

Batalhas de estremecer o mundo foram travadas entre os
tieflings de Bael Turath e os draconatos de Arkhosia. As
facanhas e proezas desse conflito ainda sdo celebradas em
historias épicas e cangdes. Um desses hinos é o Lamento do
Couragado, uma cancdo ligubre que reconta a marcha final
de Jagannash, o Irrefredvel, um grande heréi draconato.

Jagannash, um combatente valente e famoso por sua
capacidade de lutar independente dos ferimentos so-
fridos, acumulou diversas lendas. Ele resistiu a furia de
um raivoso dragdo azul, sustentou as chicotadas de um
mestre das profundezas e até mesmo derrotou o tiefling
bruxo que o langou no Inferno. No entanto, o Lamento
conta sua batalha final e tudo o que ele conquistou em
sua ultima ofensiva contra o império tiefling. Jagannash
derrotou toda uma legido de diabos, estrangulou com suas
proprias maos a feiticeira siicubo comandante do exército
e forcou seu caminho através das paredes da fortaleza. Ele
finalmente estava escalando a torre que abrigava a sala de
guerra dos tieflings quando o chao se revoltou e engoliu a
cidadela e tudo ao redor dela. Dizem que Jagannash luta
em seu sepulto mesmo com o passar dos séculos. Esse era
o tamanho de sua resisténcia.

O exemplo de Jagannash inspirou muitos guerreiros
que seguem uma doutrina similar. O treinamento do cor-
po e da mente desses combatentes é mantido e ensinado
a poucos mestres, draconatos ou ndo. Também é possivel
desenvolver esse talento sem um treinamento formal.

O couragado é uma forca inexoravel de destruicéo. Ele
suporta golpes com nada mais que sua forca de vontade.
O fogo néo consegue tocé-lo, relampagos nao podem cega-
lo. A esséncia de seu poder aumenta na mesma propor¢ao
em que sua habilidade de separar a mente do corpo, em se
desligar do tormento causado pelos ferimentos e avangar
lutando quando outros ja teriam sucumbido. O couracado
alcanga esse estado por meio de disciplina e comprometi-
mento. Todos os que se levantam contra ele estao fadados
ao fracasso.

CARACTERISTICAS DE IRILHA DO

COURACADO

Acdo do Couracado (Nivel 11): Quando gasta um
ponto de agdo para realizar um ataque, o couracado ad-
quire resisténcia 10 contra todos os tipos de dano até o
comego do seu proximo turno.

Recursos Infaliveis (Nivel 11): O valor maximo de
pontos de vida do couragado aumenta em 10.

Usando uma agdo livre, o couracado pode causa 10 de
dano a si mesmo para anular um efeito que pode ser en-
cerrado por um teste de resisténcia. O personagem precisa
ter pelo menos 10 pontos de vida para utilizar este poder
e ndo pode reduzir o dano sofrido de nenhuma forma.

Endurecimento Critico (Nivel 16): Quando obtém
um sucesso decisivo num ataque com arma, o couracado
adquire resisténcia 10 contra todos os tipos de dano até o
final do seu préximo turno.

ProrzAs DE COURACADO

Avanco Inexoravel Ataque de Couracado 11

Vocé avanga implacavelmente por seus inimigos.

Encontro ¢ Arma, Marcial, Revigorante

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma ou duas criaturas

Efeito: O personagem ajusta 1 quadrado antes de cada ataque.

Ataque: Forca vs. CA, dois ataques

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano por ataque.
Arma: Se o couracado estiver empunhando uma maca, ma-
chado ou martelo, os ataques causam dano adicional igual ao
seu modificador de Constituicao.

Sangue de Ferro Utilitario de Couracado 12

Separando sua mente da dor dos ferimentos, vocé ignora pequenos
machucados pelo resto da batalha.

Diario + Marcial

Reacdo Imediata Pessoal

Gatilho: O guerreiro fica sangrando

Efeito: O personagem adquire 5 de resisténcia contra todos os
tipos de dano até o final do encontro.

Assalto Subversor Ataque de Couracado 20

Seu golpe impetuoso derruba o oponente exatamente onde vocé o
quer, deixando- o cambaleante.

Diario + Arma, Confiavel, Marcial

Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Fortitude

Sucesso: 3 [A] + modificador de For¢a de dano e o alvo é condu-
zido para um espaco adjacente e fica pasmo (TR encerra).

Efeito: O couracado adquire resisténcia 5 contra todos os tipos
de dano até o comeco do seu préximo turno.

Arma corpo a corpo
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DRAGAO INTERIOR

"A fitria do dragdo é exaltada em meu sangue.”
Pré-requisitos: Draconato, guerreiro

Os draconatos descendem da mesma linhagem espiritual
que os poderosos dragdes. Desde os primérdios, os draco-
natos vém canalizando sua furia natural em um espirito
combativo e uma orgulhosa tradicdo marcial. O império
de Arkhosia foi construido sobre esses preceitos e muitas
vezes expandiu seus dominios tanto devido a sua forca mi-
litar quanto a sua influéncia civilizadora.

Em Arkhosia, os draconatos serviam aos dragdes de
intimeras fungoes, do vizir ao arquimago, do oraculo ao
criado. No entanto, as funcdes mais importantes executa-
das pelos draconatos eram as de agentes que adentravam
o perigoso mundo externo e a de defensores de sua terra
natal. As tradi¢des militares passaram de geracio a gera-
¢do, assim como a habilidade de dominar a natureza do
dragdo interior.

Alguns mestres draconatos aperfeicoam seu corpo,
mente e espirito por meio da pratica marcial e aprendem a
dominar perfeitamente o dragio interior. Alguns chegam
sem querer a esse conhecimento, enquanto outros o rece-
bem de professores ansiosos em treinar novos draconatos
em antigas tradicdes. S6 alguns poucos conseguem domi-
nar as técnicas bem o bastante para se tornarem heréis ou
vildes lendérios.

BFLO 1 | Guerreiro

Qualquer que seja a histéria do dragéo interior, o sangue
impetuoso dos dragdes flui por suas veias. Sua adoracdo aos
combatentes ancestrais se manifestou como um vinculo so-
brenatural de sua heranca. Ele escuta o chamado do dragido
interior e sente a ferocidade dele. A desgraca caird sobre
aqueles que o causarem mal, pois o derramamento de seu
sangue provocara a ira de seu coracio draconico.

CARACTERISTICAS DE IRILHA DO

DRAGAO INTERIOR

Acao de Sopro (Nivel 11): Quando gasta um ponto
de acdo para realizar uma acéo adicional enquanto estiver
sangrando, o dragéo interior pode utilizar seu poder racial
sopro de dragdo usando uma acéo livre, mesmo se ja tiver
utilizado o poder durante o encontro.

Faria dos Draconatos (Nivel 11): Enquanto o dragio
interior estiver sangrando, seu bonus racial nas jogadas de
ataque ¢ de +2, em vez de +1.

Sopro Perpétuo (Nivel 16): Quando o dragio interior
atinge um alvo com seu sopro de dragdo, o alvo sofre 5 de
dano continuo (TR encerra). O dano continuo é do mesmo
tipo que seu sopro de dragdo.

PROEZAS DE DRAGAO INTERIOR

Rajada do Dragao

Ataque de Dragdo Interior 11

Enquanto seus ferimentos se abrem, seu sangue fervente cega os ini-

migos proximos.

Encontro 4+ Marcial

Reacido Imediata Rajada contigua 3

Gatilho: O personagem sofre dano de um ataque

Alvo: As criaturas dentro da rajada

Ataque: Constituicdo + 4 vs. Reflexos
Nivel 21: Constituicdo + 6 vs. Reflexos.

Sucesso: 2d6 + modificador de Constituicdo de dano e o alvo
fica cego até o final do préximo turno do personagem.

Manifestagé‘io Ancestral Utilitario de Dragdo Interior 12

Buscando energias em seu legado dracénico, vocé canaliza a fiiria

sanguindria de seus ancestrais.

Diario + Marcial

Acdo Minima Pessoal

Condigdo: O dragdo interior ndo pode estar sangrando.

Efeito: O personagem tem seus pontos de vida reduzidos ao
valor de sua condigao sangrando e recebe um niimero de pon-
tos de vida temporarios igual aos pontos de vida perdidos na
utilizacao deste poder. Enquanto tiver pontos de vida tempo-
rarios, o personagem adquire resisténcia contra todos os tipos
de dano igual ao seu modificador de Constituicio.

3 Golpe do Sopro Draconico Ataque de Dragao Interior 20

% Acada balango de sua arma, vocé libera uma rajada de sopro draconico.

Diario + Marcial, Postura

Acdo Minima Pessoal

Efeito: Enquanto adotar esta postura, sempre que o dragio in-
terior causar dano com um ataque corpo a corpo contra um
inimigo adjacente, o ataque causa dano adicional igual ao seu
modificador de Constitui¢cdo. O dano adicional é do mesmo
tipo que seu sopro de dragdo.

BRIAN HACAN



STEVE BELLEDIN

HALFLING ESCARAMUCEIRO

“Ndo deixe meu tamanho engand-lo ou esse serd seu tiltimo erro.”
Pré-requisitos: Halfling, guerreiro

O mundo é grande e selvagem e os halflings nomades sdo
um povo pequenino. Entretanto, sua agilidade e raciocinio
rapido permitem que eles sobrevivam. Desta forma eles
passaram a depender de combatentes astutos e audacio-
sos para defendé-los. Até mesmo os halflings assentados
mantém uma tropa para proteger seus interesses entre os
povos civilizados maiores.

A tradicdo de combate do halfling escaramuceiro favo-
rece as caracteristicas dos halflings. Eles praticam taticas
de guerrilha e de ataque combinado, movimentam-se pelo
campo de batalha tentando evitar os golpes de criaturas
maiores, golpeando de dngulos inesperados e realizando
assaltos devastadores. Os escaramuceiros prontamente en-
tregam suas vidas para permitir que aqueles que estdo sob
sua protecio consigam escapar e sobreviver ao perigo.

A grande maioria dos clas de halflings andarilhos possui
um grande nimero desses soldados para servirem como ba-
tedores. Eles ajudam a manter o bando itinerante despreo-
cupado — e acabam com o perigo antes que a ameaca se tor-
ne incontrolavel. Os halflings mais habeis e solicitos podem
facilmente aprender as técnicas do escaramuceiro. Muitos
deles também utilizam sua técnica fora das comunidades
halflings, satisfazendo sua curiosidade natural enquanto
protegem seus amigos e as pessoas Comuns.

Seu personagem é um desses campedes do povo hal-
fling. Com uma lamina veloz em maos ele se movimenta
com empolgacdo pelo campo de batalha enquanto seus
inimigos grandes e desajeitados se confundem todo ten-
tando acerta-lo. Ele aprendeu a utilizar seu tamanho para
ver a batalha de um angulo diferente, conseguindo obser-
var aberturas que os outros nido enxergam, cacando os ini-
migos e se aproveitando de cada vantagem que a batalha
tem a oferecer. Se sua pericia falhar por alguma razao, sua
sorte ¢ mais que suficiente para salva-lo.

CARACTERISTICAS DE IRILHA DO

HALFLING ESCARAMUCEIRO =
Agao Ajustavel (Nivel 11): O halfling pode gastar um =
ponto de agdo para ajustar um ntimero de quadrados igual -

ao seu modificador de Destreza, em vez de realizar uma

acdo adicional.

Retaliagio de Oportunidade (Nivel 11): Se utilizar seu
poder racial segunda chance e o oponente fracassar no ataque, .
o halfling escaramuceiro pode realizar um ataque basico cor- =
po a corpo contra o atacante usando uma agdo livre.

Mover a Batalha (Nivel 16): Sempre que obtiver su-
cesso num ataque devido a caracteristica de classe Desa-
fio de Combate, o halfling escaramuceiro pode conduzir o
alvo 1 quadrado e depois ajustar 1 quadrado.

PrOEZAS DE HALFLING ESCARAMUCFIRO

Muito Préximo para Consolar

Ataque de Halfling Escaramuceiro 11
Vocé e sua lamina cortante permanecem muito préximos do inimigo.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a de dano. Até o final do
préximo turno do halfling, se o alvo se mover, o personagem
pode percorrer seu deslocamento usando uma agao livre, con-
tanto que termine o deslocamento adjacente ao alvo.

Arma corpo a corpo

Tirar do Caminho Utilitario de Halfling Escaramuceiro 12

Vocé langa o corpo na frente de um ataque iminente, tirando seu
aliado do caminho.

Diario + Arma, Marcial

Interrupgao Imediata Corpo a corpo 1

Gatilho: Um aliado adjacente é atingido por um ataque corpo
a corpo

Alvo: O aliado que ativou o gatilho

Efeito: O alvo é conduzido 2 quadrado e o halfling ajusta para
o espaco abandonado pelo alvo. Ele se torna o novo alvo do
ataque que ativou o gatilho.

Impulso Fluente Ataque de Halfling Escaramuceiro 20

Percebendo um ponto vulnerdvel, vocé rapidamente estoca e golpeia.

Diario 4+ Arma, Marcial

Acao Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Reflexos

Sucesso: 4[A] + modificador de For¢a de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Especial: Quando realizar uma investida, o halfling pode usar
este poder no lugar de um ataque basico corpo a corpo.

Arma corpo a corpo
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MESTRE DE ARMAS DE HASTE

“A vitéria é mais fdcil de conquistar quando seu alcance é maior.”
Pré-requisito: Guerreiro

Uma arma de haste é mais facil de se fazer do que uma
espada e muitas vezes, mais ficil de se usar efetivamente.
Em sua forma mais simples, uma arma de haste é uma
lanca longa — uma lamina curta no final de uma grande
haste. Sua vantagem inata faz com que ela seja efetiva
mesmo em méios destreinadas. Nas maos de um mestre,
sua letalidade é incomparavel.

As armas de haste mais complexas oferecem maiores
vantagem dentro e fora do campo de batalha. Elas combi-
nam o melhor aspecto de uma lamina, lanca ou machado,
permitindo maior controle e um dano comparavel a ou-
tras armas. Por isso, ndo ¢é surpresa que unidades inteiras
de soldados utilizem armas de haste na guerra e que os
guardas de cidades também as usem para proteger os ci-
dadaos, assim como para manté-los na linha.

Uma vez que elas sao tdo comuns e podem ser constru-
idas facilmente, aprender a utiliza-las é uma parte basica
da instrucdo militar. J4 suas habilidades avancadas nio sdo
tao faceis de alcangar, mas, para este fim, os desafios do
campo de batalha sio tao eficientes, ou mais, que o campo
de treinamento — a habilidade de se utilizar uma arma
de haste contra diversos oponentes raramente é ensinada,
mesmo nos rigores da educacdo militar.

No decorrer de suas aventuras, o mestre de armas de
haste dominou a utilizacio dessas armas. Ele prefere
usar armas que aumentem suas opgoes e seu alcance,
compreendendo que é preferivel manter os monstros a
distancia. Com essas armas em sua disposicio, ele nio s6
atinge os adversarios com golpes impetuosos, mas tam-

bém traca arcos amplos cortando multiplos oponentes.
Além disso, ele é capaz de proteger seus aliados até mes-
mo de inimigos mais distantes.

CARACTERISTICAS DE TRILHA DO
MESTRE DE ARMAS DE HASTE

Acao com Impulso (Nivel 11): O mestre de armas
de haste pode gastar um ponto de agdo para aumentar
em 1 quadrado o alcance de suas armas de alcance até
o comeco do seu proximo turno, em vez de realizar uma
acao adicional.

Alcance Poderoso (Nivel 11): Se estiver empunhando
uma arma de alcance para utilizar um poder com arma para
empurrar, puxar ou conduzir um oponente, 0 personagem
aumenta em 1 quadrado a distancia do movimento forcado.

Aperto da Retaguarda (Nivel 16): Enquanto estiver
empunhando uma arma de alcance, sempre que um inimigo
marcado pelo mestre de armas de haste e a até 2 quadrados
dele ajustar ou realizar um ataque que néo o inclua como
alvo, o personagem pode realizar um ataque basico corpo a
corpo contra o alvo usando uma interrupgao imediata.

PROEZAS DE
MESTRE DE ARMAS DE HASTE

Goipe de Alavanca Ataque de Mestre de Armas de Haste 11

Vocé utiliza sua arma para mover o alvo para onde desejar.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Condigdo: O mestre de armas de haste deve empunhar uma
arma de alcance de duas maos.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o alvo é condu-
zido um ndmero de quadrados igual ao modificador de Sabe-
doria do mestre de armas de haste.

Fracasso: Metade do dano e o alvo ndo é conduzido.

Postura Abrangente
Utilitario de Mestre de Armas de Haste 12

Vocé assume uma postura abrangente que lhe permite estocar contra
oponentes descuidados.

Diario 4+ Arma, Marcial, Postura

Acdo Minima Pessoal

Condigao: O mestre de armas de haste deve empunhar uma
arma de alcance de duas maos.

Efeito: Enquanto adotar esta postura, o mestre de armas de
haste pode realizar ataques de oportunidade contra os inimi-
gos dentro do alcance de sua arma.

Rasteira com Haste
Ataque de Mestre de Armas de Haste 20

Rodopiando sua arma, vocé golpeia todos os oponentes dentro de
seu alcance.

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrio Explosdo contigua 2

Condicao: O mestre de armas de haste deve empunhar uma
arma de alcance de duas maos.

Alvo: Os inimigos dentro da explosdo e na linha de visao

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forga de dano.

Fracasso: Metade do dano.

ADAM GILLESPIE



SOLDADO DE CHOQUE

“Movam-se rapido! E golpeiem com forcal”
Pré-requisito: Guerreiro

Dizem que Nerath foi uma nagdo justa, mas seria uma
mentira dizer que ela foi construida somente por meio de
negociagoes, expansao de conhecimento e influéncia cul-
tural. Nao! Como muitos historiadores podem comprovar,
Nerath prosperou as custas do escudo e espada de seus
soldados. Quando um objeto de conquista nio se curvava,
ele era forcado a se dobrar.

Esse era o trabalho das legides de Nerath — um exército
composto principalmente de uma infantaria pesada alta-
mente treinada e auxiliada por uma cavalaria pesada — os
famosos cavaleiros protetores.

Mas a tradi¢do militar de Nerath também trazia influ-
éncias mais antigas. Uma infantaria leve devastadora uti-
lizada como forca auxiliar especial e dotada de um estilo
que os draconatos se sentiriam dignos de chamar de seu,
liderava muitos dos ataques de Nerath. Eles eram os solda-
dos de choque do império, comparados pelos historiado-
res militares a soldados de outras culturas e povos, como os
elfos e draconatos.

Um tipico soldado de choque vestia uma cota de ma-
lha sobre vestes de couro e carregava uma espada longa ou
curta, ou mesmo duas espadas curtas. Eles eram treinados
para quebrar a linha de batalha do inimigo, movendo-se
rapidamente para derrubar e ferir o maior niimero pos-
sivel de soldados inimigos. Depois de quebrar a linha de
frente, o trabalho deles era atacar as posicoes de comando
do inimigo.

Apesar de Nerath ndo existir mais como um império, nio
sdo poucas suas tradicoes que ainda sobrevivem. Diversos
guerreiros e instituicdes de cavalaria preservam as tradicoes
do soldado de choque: Isso sem citar os soldados similares de
outros povos, como o ando soldado de assalto. Sendo assim,
qualquer combatente interessado em treinar esse estilo habil
e brutal pode rapidamente encontrar um mestre.

Seu personagem faz parte dessa tradi¢do de golpes ra-
pidos. Diferente dos combatentes treinados na formagio
de linhas de batalha, ele se move por entre os inimigos,
desafiando-os a derrota-lo e forcando-os a persegui-lo. Seus
ataques ousados confundem e surpreendem os adversarios,
mas sua guarda nunca estd baixa, principalmente em seu
palco favorito: no meio de uma multitude de oponentes.

CARACTERISTICA DA TRILHA DO

SOLDADO DE CHOQUE

Langar Finta (Nivel 11): Quando gasta um ponto de

acao para realizar uma agao adicional, o soldado de choque

recebe +2 de bonus na CA e na defesa de Reflexos até o

final do seu proximo turno. Enquanto tiver esse bonus, se

um ataque basico corpo a corpo fracassar contra ele, o per-
sonagem pode ajustar 1 quadrado usando uma agao livre.

Soldado Mortifero (Nivel 11): Se estiver empunhan-
do uma arma de mao inabil, o soldado aumenta o dano da ==
arma em uma categoria. :

Morte Rapida (Nivel 16): Uma vez por rodada, quan- =
do tem vantagem de combate contra um alvo, o soldado =
adiciona seu modificador de Destreza 4 jogada de dano de 2
um ataque corpo a corpo contra o alvo.

PROEZAS DE SOLDADO DE CHOQUE

Ventania de Choque Ataque de Soldado de Choque 11 [

Movendo-se ao redor do inimigo, vocé o golpeia numa série de estoca-
das exatas, deixando-o cambaleante devido aos ferimentos.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Condigdo: O soldado deve empunhar duas armas de combate
COrpo a corpo.

Alvo: Uma criatura

Ataque Primario: Forca + 2 vs. CA (arma principal)

Sucesso: 1[A] + modificador de For¢a de dano e o soldado rea-
liza um ataque secundario contra o alvo.
Ataque Secundario: Forca vs. CA (arma da mao inabil)
Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano, o soldado ajus-
ta 1 quadrado e realiza um ataque terciario contra o alvo.
Ataque Terciario: Forca vs. CA (arma principal ou arma da
mao inabil)
Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano, o soldado ajus-
ta 1 quadrado e o alvo fica pasmo até o final do préximo turno
do personagem.

Finta de Assalto  Utilitario de Soldado de Choque 12

Com o equilibrio de um marinheiro experiente em um tombadilho
numa forte tempestade, vocé empunha suas armas pronto para um
bloqueio, enquanto permanece alerta para se esquivar.

Diario + Marcial, Postura

Acdo Minima Pessoal

Efeito: Enquanto adotar esta postura, uma vez por turno, sem-
pre que fracassar num ataque corpo a corpo, o soldado de
choque pode ajustar 1 quadrado ou receber +1 de banus de
poder na CA até o final do seu préximo turno.

Empalada de Choque Ataque de Soldado de Choque 20

Vocé agarra o oponente e o puxa em sua diregdo, enterrando sua

ldmina na diregdo oposta.

Diario + Arma, Confiavel, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Condicdo: O soldado deve empunhar uma arma de mao inabil
e ter uma mao livre.

Alvo: Uma criatura

Ataque Primario: Forca + 5 vs. Fortitude

Sucesso: O alvo é agarrado. O soldado realiza um ataque secun-
dario contra o alvo.
Ataque Secundario: Forca vs. Reflexos
Sucesso: 3[A] + modificador de Forca + modificador de Des-
treza de dano e o alvo fica pasmo (TR encerra).

CAPITULO 1 | Guerreiro




TIEFLING
GUERREIRO DIABOLICO

“Minha fiiria pode ser justificada, mas ela ainda queima dentro
do coragdo de um diabo.”

Pré-requisitos: Tiefling, guerreiro

O cruzamento de diabos e mortais criou os tieflings, que
foram infundidos para sempre com sangue diabélico cor-
rompido. Mas nessa corrupgdo reside um enorme poder
que pode ser direcionado para o bem ou para mal.

Desde entio, os tieflings vém utilizando a energia dia-
bolica de seus espiritos ardentes. Em sua forma mais ba-
sica, esse poder infernal os permite canalizar sua firia e
desejo de vingan¢a em ataques mais poderosos que o nor-
mal. No entanto, em eras passadas, os combatentes tieflin-
gs aprenderam a canalizar suas emocdes negativas como
ferramentas para a guerra.

A arruinada Bael Turath possuia tropas inteiras de
guerreiros poderosos que podiam canalizar sua faria em
manobras militares. Apesar da derrota do império, alguns
desses guerreiros diabolicos sobreviveram e suas préticas
de combate foram passadas adiante, sobrevivendo aos sé-
culos. Hoje, alguns poucos soldados tieflings oferecem o
treinamento que permite a esses pretensos guerreiros dia-
bélicos controlarem seu diabo interior. Os que nio obtém
orientacao, descobrem que o diabo interior deve ser dire-
cionado a violéncia ou podera poluira os demais aspectos
de sua vida.

Muitos de sua raca temem a corrup¢io que espreita
em suas almas, mas nido entendem que ela é uma ferra-
menta & disposi¢do deles. Sem a necessidade de abracar a
maldade, seu personagem nutriu seu aspecto infernal e o

dominou. Ele uniu sua habilidade mortal com armas com
o poder aterrorizante de sua heranca, criando uma técni-
ca eficaz tanto para ajudar seus aliados quanto para fazer
com que seus inimigos paguem por té-lo desafiado. Agora
essa corrupgao interior serve a seus propositos, revestindo
sua arma com chamas malignas e lhe permitindo consu-
mir a energia vital deixada pelos inimigos caidos.

CARACTERISTICAS DE IRILHA DO

TIEFLING GUERREIRO DIABOLICO

Acao Infernal (Nivel 11): Quando gasta um ponto de
acio para realizar uma agdo adicional, o guerreiro diabdli-
co recupera a utilizagio do poder racial célera infernal se ja
tiver utilizado o poder durante o encontro.

Retribuigdo do Fogo Infernal (Nivel 11): Quando um
inimigo marcado pelo guerreiro diabdlico realizar um ata-
que que ndo o inclua como alvo, ele sofre dano flamejante
igual a 3 + o modificador de Constitui¢do do personagem.

Oportunismo Ardente (Nivel 16): Quando realizar
um ataque de oportunidade devido & caracteristica de
classe Desafio de Combate, se obtiver sucesso no ataque, 0
guerreiro diabolico causa dano flamejante adicional igual
a 3 + o modificador de Constitui¢do do personagem.

PROEZAS DE
TIEFLING GUERREIRO DIABOLICO

Represalia do Fogo Infernal
Ataque de Tiefling Guerreiro Diabélico 11

Ao golpear, sua fiiria se manifesta em sua arma como uma chama
maligna em resposta a um ataque inimigo que atingiu um aliado.

Encontro + Arma, Flamejante, Marcial

Acao Padrio Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano. Se o alvo obteve
sucesso num ataque contra um aliado do guerreiro diabélico du-
rante este encontro, este ataque causa dano flamejante adicional
igual a 3 + o modificador de Constituicio do personagem.

Ressurgimento Infernal

Utilitario de Tiefling Guerreiro Diabélico 12

Vocé se revitaliza com os fragmentos do espirito derrotado de seu
oponente.

Diario + Cura, Marcial

Acdo Livre Pessoal

Gatilho: O guerreiro diabélico reduz um inimigo a 0 ponto de
vida ou menos.

Efeito: O personagem recupera pontos de vida como se tivesse
gasto um pulso de cura.

Punicao da Colera Ardente

Ataque de Tiefling Guerreiro Diabélico 20

Vocé libera todo o seu 6dio e em um finico ataque, deixando o opo-
nente em chamas.

Diario + Arma, Confiavel, Flamejante, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de For¢a de dano e 10 de dano
continuo flamejante (TR encerra).

ADAM GILLESPIE



VINDICE

“Ajustica é dificil de alcancar. Entdo eu estou aqui para fazer com
que vocé pague por seus crimes.”

Pré-requisito: Guerreiro

Com excecado de alguns poucos refiigios, 0 mundo é um
lugar sem perdao e cheio de crueldade, terror e profunda
maldade. Os inocentes sao massacrados e as conquistas
da civilizacdo sao destrocadas, as vezes em tentativas de
conquista, mas normalmente por absoluta brutalidade.
Monstros destruidores muitas vezes deixam sobreviventes
para tras e dentre estes, poucos sdo os que levantam suas
espadas ou machados contra eles. Essas almas corajosas
nio tentam concertar os erros do passado, mas prevenir
que outros sofram o mesmo destino, assim como aplacar
sua sede de vinganca. E desta forma que muitas vezes o
heroismo é forjado nas trevas.

Em algum ponto da vida de um vindice, seu rumo foi
escolhido e colocada diante dele. Talvez sua carreira como
heréi tenha comeg¢ado no momento em que entes proximos
foram vitimas de um destino que o personagem foi inca-
paz de evitar — e desde entao, sua vida mudou para sempre
devido a um ato de perversidade. Talvez ele tenha se aven-
turado e testemunhado muitos atos pavorosos, observado
muitos inocentes serem enterrados ou encontrado muita
maldade no mundo. Qualquer que tenha sido o caso, o vin-
dice acredita ser o tinico capaz de ficar entre os indefesos e
as hordas de criaturas predatérias. Ele sabe que nao existe
trégua para aqueles que decidem proteger os fracos, mas
ainda assim, prontamente assume seu destino.

A eficiéncia brutal do vindice o transformou numa
ameaca que nao pode ser ignorada. Ele causa medo aos
inimigos para proteger seus aliados e também aqueles
que ndo podem defender a si mesmos. Ele reprime a cor-
rupgdo e carrega uma retribuicdo impiedosa, definindo-se
como um executor implacavel.

CARACTERISTICAS DE IRILHA DO

VINDICE

Acdo do Matador (Nivel 11): Quando gasta um ponto
de agdo para realizar uma acéo adicional, o vindice obtém
vantagem de combate contra um inimigo marcado por ele
até o final do seu préximo turno.

Vantagem Sangrenta (Nivel 11): Quando obtém
vantagem de combate contra um alvo sagrando, o vindice
recebe um bénus nas jogadas de dano dos ataques com
arma igual ao seu modificador de Carisma.

Justi¢a Brutal (Nivel 16): Quando o vindice reduz um
alvo marcado por ele a 0 ponto de vida ou menos, ele re-
cebe +2 de bonus nas jogadas de ataque até o final do seu
proximo turno.

PROEZAS DE VINDICE

Golpe de Reprimenda Ataque de Vindice 11

Com um rugido furioso e um golpe brutal, vocé feri o inimigo e forca

outros a se esconderem frente seu poder.

Encontro + Arma, Aturdir, Marcial

Agao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo Primario: Uma criatura

Ataque Primario: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forga de dano. O vindice realiza =
um ataque secundario.
Alvo Secundario: Os inimigos sangrando a até 2 quadrados
do alvo primario
Ataque Secundario: For¢a vs. Vontade
Sucesso: O alvo sofre -2 de penalidade em todas as defesas
até o final do seu préximo turno.
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Utilitario de Vindice 12

Justica Presente

Vocé assume um aspecto ameagador, forcando os inimigos a se mo-
verem para onde vocé os quer com um olhar impetuoso.

Diario + Marcial, Medo, Postura

Acdo Minima Pessoal

Efeito: Enquanto adotar esta postura, sempre que um inimigo
marcado pelo vindice realizar um ataque que nao o inclua
como alvo, o personagem pode, usando uma reacao imediata,
fazer com que o alvo seja conduzido 1 quadrado.

Estouro lmplacével Ataque de Vindice 20

Vocé golpeia impiedosamente, deixando os que foram atingidos san-
grando e traumatizados.

Diario + Arma, Aturdir, Marcial

Acao Padrao Explosao contigua 1

Alvo: Os inimigos dentro da explosao e na linha de visao

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano e 5 de dano
continuo (TR encerra). Se o ataque fizer com que o alvo fique
sangrando, ele sofre -2 de penalidade nas jogadas de ataque
(TR encerra).

Fracasso: Metade do dano e nenhum dano continuo ou penali-
dade nas jogadas de ataque.

CAPITULO 1 | Guerreiro
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“Muitos aprendem como quebrar pernas; poucos apren-
dem como quebrar a forca de vontade. Alguns dominam
a trapaga, outros a agilidade. Eu? Eu domino tudo. S6 me
diga o que precisa ser feito.”

A PALAVRA “ladino” tem muitos significados, tan-
to quanto os personagens que se encaixam nessa classe.
Muitos ladinos cresceram nas ruas, desenvolvendo suas
habilidades para se tornarem criminosos durdes ou trapa-
ceiros. Ja outros — nobres mimados ou libertinos ousados
com extrema habilidade com a ldmina e a lingua, mas ne-
nhum escripulo — vem do lado oposto da escala social.

Muitos ladinos cresceram no submundo e absorveram
os valores com os quais tiveram contato, mas alguns tém
origem honesta e desenvolvem suas pericias para auxilia-
los em aventuras perigosas. Ainda outros sdo, ou foram,

spides ou batedores para mestres mais poderosos.

Seu personagem pode ser um ladino que usa a forca
bruta ou as mentiras para conseguir o que quer, ou pode
ser um lutador habilidoso. Talvez ele tenha sido moldado
pelas circunstancias e se transformado em alguém que
sabe como coagir os outros por meio de ameacas implici-
tas ou diretas.

Este capitulo oferece suporte as estruturas de ladino
apresentadas no Livro do Jogador, assim como as novas es-
truturas. Ele apresenta as seguintes informacoes.
4+ Novas Estruturas de Ladino: O ladino acrobata e o

ladino degolador apresentam duas novas formas de o

personagem cumprir sua fun¢ido — a de derrotar ra

damente os inimigos.

Novas Caracteristicas de Classe: Agora, com o Ru-

fido Implacavel, seu personagem tem um total de trés
taticas de ladino dentre as quais escolher.

Novos Poderes de Ladino: Deixe seu personagem
mais cruel, rapido, ou as duas coisas com as novas pro-
ezas que aperfeicoam um dos muitos estilos de coml

te dos ladinos. Os novos poderes com a palavra-chave
aturdir, deixam os oponentes tremendo de medo.

Novas Trilhas Exemplares: Aperfeicoe os truques de
seu personagem escolhendo uma das doze novas tri-
lhas exemplares. Ele pode ser o tiro letal na escuridao,
o manipulador das laminas voadoras ou um arauto da
morte em nome da Rainha de Rapina.

CAPiTULO 2 | Ladino
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NOVAS ESTRUTURAS DE LADINO —

Este livro introduz duas novas estruturas de ladino: o acro-
bata e o degolador. O ladino acrobata é um agressor agil
que usa sua Acrobacia para obter vantagem em ataques e
manobras — o degolador é um assassino carismatico que
usa sua Intimidacdo para aterrorizar os oponentes.

LADINO ACROBATA

Todos os ladinos sdo conhecidos por sua agilidade e ousa-
dia, mas seu personagem vai muito além. Mergulhar por
sob a clava de um gigante néo é suficiente: ele salta sobre
o adversario e realiza uma cambalhota pousando num
local seguro. Ele é acrobata perito e um especialista em
arrombamentos, usando suas habilidades para se afastar
do combate e fugir de lugares apertados. A Destreza é o
atributo primario do acrobata, necessaria para os ataques
e as acrobacias, e o Carisma é seu atributo secundario,
importante para evitar ataques de oportunidade, caso ele
escolha o caminho do Esquivo Habil. A Forca lhe serve
bem como atributo tercidrio, sendo particularmente ftil
nos testes de Atletismo.

Talento Sugerido: Mobilidade Defensiva (Talento de
humano: Alpinista)

Pericias Sugeridas: Acrobacia, Atletismo, Blefe, Furti-
vidade, Ladinagem, Percepgao

Poderes Sem Limite Sugeridos: golpe decidido, golpe
em resposta

Poder Por Encontro Sugerido: gambito da raposa®

Poder Diario Sugerido: salto mortal*

*Novas opg¢des apresentadas neste livro

LADINO DEGOLADOR

Deixe os sorrisos e as mentiras para os enganadores. Em
vez disso, o degolador utiliza seu carisma inato de uma
forma mais bestial, com ameacas e fazendo com que os
que cruzarem seu caminho sintam muita dor. Conduta
amigavel é para os fracos: o degolador alcanca seus obje-
tivos por meio de palavras duras, olhares ferozes e a ca-
pacidade de cumprir sua palavra. Seus ataques utilizam
a Destreza, portanto esse deve ser seu maior atributo. O
Carisma vem em segundo, essencial para a Intimidagao.
A Forca vem em terceiro; sendo ttil para os ataques mais
brutais resultantes da tatica do Rufido Implacavel.

Talento Sugerido: Manter a Vantagem (Talento de hu-
mano: Apunhalador)

Pericias Sugeridas: Blefe, Furtividade, Intimidagao,
Intuigdo, Ladinagem, Manha

Poderes Sem Limite Sugeridos: golpe desencorajador®,
floreio ardiloso

Poder Por Encontro Sugerido: ameaga final*

Poder Diario Sugerido: estudar o alvo*

*Novas opgdes apresentadas neste livro

VINCENT PROCE
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ProrzAs Por ENCONTRO DE NivEL 1

NOVA CARACTERISTICA DE CLASSE ’ 2
Ameaca Final Ataque de Ladino 1 [
Em vez de escolher a caracteristica Esquivo Habil ou Viga- MRS S fy ok, possiveimente paralisando-o. E:':
rista Brutal como tética ladina, o personagem pode esco- E“E"“tm * Arma, Aturdir, Marcial <
lher a caracteristica Rufido Implacavel. Agdo Padrdo B COf PO/ corpa =
Rufido Implacavel: O personagem ¢ proficiente com Condicdo: O !admo deve empunhar uma lamina leve. =

a clava ¢ a maca e pode utilizar essas armas com seu Ata-  Ivo: Uma criatura S
ue Furtivo ou com qualquer poder de ladino ou de uma saque D tesli € 3
d Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza + modificador de Ca- =

trilha exemplar de ladino que requer uma lamina leve. Se
usar uma clava ou maca para realizar um ataque com a
palavra-chave aturdir, o personagem adiciona seu modifi-
cador de Forca 4 jogada de dano.

risma de dano.

Rufido Implacavel: Se o alvo estiver sofrendo a penalidade de
um ataque do ladino com a palavra-chave aturdir, ele também
fica imobilizado até o final do préximo turno do personagem.

NOVOS PODERES DE

LADINO Estocando rapidamente, vocé permanece pronto para bloquear.
Encontro + Arma, Marcial
Os ladinos se destacam em proezas audaciosas que dei- Agdo Padrio Arma corpo a corpo
xam o inimigo sem saber o que fazer. O ladino acrobata, Condigao: O ladino deve empunhar uma lamina leve.
talvez mais do que os outros, precisa de poderes que enfa- Alvo: Uma criatura
tizem sua pericia e movimentacéo. Ja os degoladores, pre- Ataque Primario: Destreza vs. CA
ferem proezas que enfatizam sua personalidade sombria, Su.cesso: 2[A] + modificador de Destreza de _dano e se o alvo rea-
especialmente aquelas com a palavra-chave aturdir. Nada lizar um ataque corpo a corpo contra o ladino antes do comego

do proximo turno do personagem, este pode realizar um ataque
secundario contra o alvo usando uma interrupgao imediata.
Ataque Secundario: Forga vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano e o alvo sofre -2
de penalidade na jogada do ataque que ativou o gatilho.

NoVA PALAVRA-CHAVE

Alguns poderes neste capitulo usam uma nova palavra- Uma estocada perturbadora é tudo o que vocé precisa para tirar a
chave, aturdir. atengdo do inimigo e tomar uma posigdo mais vantajosa.
Aturdir: Se o ladino for treinado em Intimidacéo e
causar dano com um ataque com a palavra-chave aturdir,
o alvo sofre -2 de penalidade nas jogadas de ataque até o

impede que qualquer ladino adote os novos poderes apre-
sentados aqui. De fato, para qualquer ladino que é bom
no que faz, um ou mais desses poderes vido cair como luva
para aumentar seu repertério.

Encontro 4+ Arma, Marcial
Acdo Padrao Arma corpo a corpo
Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Acrobacia.

final do préximo turno do personagem. Criaturas imunes Condig&o: O ladino deve empunhar uma ldmina leve.
a medo néo sofrem essa penalidade. Alvo: Uma criatura
, Ataque: Destreza vs. Reflexos
PPrROEZAS SEM LIMITE DE NivEL 1 Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano e o ladino

encerra todas as marcas impostas pelo alvo. Além disso, o alvo
ndo pode marcar nenhum alvo até o final do préximo turno
do personagem.

Efeito: O ladino ajusta 1 quadrado.
Esquivo Habil: O ladino, em vez de ajustar 1 quadrado, ajusta
um nimero de quadrados igual ao seu modificador de Destreza.

O impacto de sua arma é reforcado pelo furor de sua ira.

Sem Limite 4+ Arma, Aturdir, Marcial
Agao Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia
Condigdo: O ladino deve empunhar uma atiradeira, besta ou

iy
Alvo: Uma criatura Impulso Ardiloso Ataque de Ladino 1

Ataque: Destreza vs. CA Vocé investe ao perceber uma abertura na defesa do oponente e depois
Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano. de estocar, fica novamente preparado para se aproveitar da dela.
Nivel 21: 2|A] + modificador de Destreza de dano. Encontro 4+ Arma, Marcial
Acdo Padrao Arma corpo a corpo
T T e : F o Condigdo: O ladino deve empunhar uma lamina leve.
ATAQUE FURTIVO Alvo: Uma criatura que estiver concedendo vantagem de com-

Seria uma questdo de momento? Atacar quando o inimigo bate ao ladino
estiver de costas ou com as defesas baixas? Ou se trata da Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano e o ladino
obtém vantagem de combate contra o alvo até o final do seu
proximo turno. Se ndo aplicar o dano do Ataque Furtivo a este
ataque, ele causa 1d6 de dano adicional.

Vigarista Brutal: O ataque causa dano adicional igual ao mo-
dificador de Forca do ladino.

CAPITULO 2 | Ladino ;fiﬁu

surpresa? Fazer o que o inimigo menos espera? Ou ainda a
precisdo cirargica de sua lamina, estocando diretamente no
lugar mais vulneravel? O Ataque Furtivo ndo se trata s6 de
dados de dano adicionais, mas daquilo que faz seus golpes
serem diferentes dos demais. O que vocé pode fazer para
torna-lo Gnico?




Tiro de Impacto Ataque de Ladino 1

Seu disparo empurra o oponente para trds.

Encontro + Arma, Marcial

Agao Padrao Arma a distancia

Condicao: O ladino deve empunhar uma arma leve de arremes-
so, atiradeira ou besta.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo é
empurrado 1 quadrado.

Tiro Desequilibrante
O impacto de seu tiro deixa o inimigo desequilibrado.

Ataque de Ladino 1

Encontro 4+ Arma, Marcial

Agado Padrao Arma a distancia

Condigao: O ladino deve empunhar uma arma leve de arremes-
so, atiradeira ou besta.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo fica
lento até o final do préximo turno do ladino.

ProEzAs D1ARIAS DE NIvVEL 1

Ataque Desconcertante Ataque de Ladino 1

Seu ataque faz com que o oponente desnorteado acidentalmente gol-

peie seu préprio aliado.

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Condigﬁo: O ladino deve empunhar uma atiradeira, besta ou
lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano.

Efeito: Usando uma agdo livre, o alvo realiza um ataque basico cor-
po a corpo contra uma criatura adjacente a escolha do ladino.
Se o personagem ou o alvo tiver vantagem de combate contra a
criatura e o ladino nao tiver causado o dano de seu Ataque Fur-
tivo nesta rodada, ele pode causar o dano de seu Ataque Furtivo
contra esta criatura.

Estudar o Alvo

Vocé sorri com maldade quando atinge o inimigo, intimidando e
colocando-o em posigdo de cauteloso.

Diario ¢ Arma, Aturdir, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Condicdo: O ladino deve empunhar uma ldmina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo fica len-
to (TR encerra). Enquanto o alvo estiver lento devido ao efeito
deste ataque, o ladino tem vantagem de combate contra ele.

Fracasso: Metade do dano e o alvo ndo fica lento.

Incisao Precisa Ataque de Ladino 1

Vocé mira contra uma abertura na armadura do oponente e desfere
um corte violento.

Ataque de Ladino 1

Diario + Arma, Confiavel, Marcial

Acédo Padrio Arma corpo a corpo
Condicéo: O ladino deve empunhar uma lamina leve.
Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Reflexos

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano.

.. CAPITULO 2 | Ladino

Manter a Vantagem
Apés ferir o oponente, vocé avanga para finalizd-lo.

Ataque de Ladino 1

Diario + Arma, Marcial

Acdo Livre Arma corpo a corpo

Gatilho: O ladino deixa um inimigo sangrando com um ataque
corpo a corpo -

Condicao: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: O inimigo que ativou o gatilho

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 2|A] + modificador de Destreza de dano.

Fracasso: Metade do dano.

_—

Pancada com Empunhadura Ataque de Ladino 1

Vocé bate com a empunhadura de sua arma no rosto do inimigo.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrio Arma corpo a corpo

Condigdo: 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 sofre
-2 de penalidade nas jogadas de ataque (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano e o alvo sofre -2 de penalidade nas jo-
gadas de ataque até o final do préximo turno do personagem.

Salto Mortal

Saltando para frente com uma agilidade felina, vocé golpeia com um
corte profundo e rola para longe em seguranca.

Ataque de Ladino 1

Diario 4+ Arma, Confiavel, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Pré-requisito: O ladino deve ter treinado em Acrobacia.

Condicgdo: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano e o ladino
ajusta 2 quadrados.

Especial: Quando realizar uma investida, o ladino pode usar
este poder no lugar de um ataque basico corpo a corpo.

PRrOEZAS UTILITARIAS DE NIVEL 2

Utilitario de Ladino 2

Os oponentes aturdidos ficam sem resposta contra seus ataques.

Diario + Marcial

Acdo Minima Pessoal

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Intimidagao.

Efeito: O ladino escolhe um inimigo na linha de visdo que esta
sofrendo a penalidade de um ataque do personagem com a
palavra-chave aturdir. O ladino obtém vantagem de combate
contra o inimigo até final do seu préximo turno.

Escapar da Marca Utilitario de Ladino 2

Utilizando toda a sua pericia, vocé encerra a marca de um inimigo.

Ceifar o Covarde

Encontro + Marcial

Acdo Minima Pessoal
Condicdo: O ladino deve estar marcado.
Efeito: A marca é encerrada.



JASON A ENGLE

Flanqueador Adaptavel Utilitario de Ladino 2

A mera presenga de um aliado concede a vocé toda a vantagem
que precisa.

Encontro + Marcial

Acdo Minima Pessoal

Condicao: O ladino e um aliado devem estar adjacentes ao
mesmo inimigo.

Efeito: O ladino obtém vantagem de combate contra o inimigo
até o comeco do seu préximo turno.

Furtividade no Ataque

Vocé concede a um aliado a vantagem que ele precisa para realizar
um ataque devastador.

Utilitario de Ladino 2

Encontro + Marcial

Acao Minima

Alvo: Uma criatura

Efeito: Até o comeco do préximo turno do ladino, o préximo
aliado do personagem que atingir o alvo enquanto tiver van-
tagem de combate contra ele, causa dano adicional igual ao
dano do Ataque Furtivo do ladino.

Pulo de Gato Utilitario de Ladino 2

Depois de ser derrubado por um ataque, vocé rola e salta para trds.

Corpo a corpo 1

Encontro 4+ Marcial

Reacio Imediata Pessoal

Gatilho: O ladino fica derrubado

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Acrobacia.
Efeito: O ladino se levanta e ajusta 1 quadrado.

Utilitario de Ladino 2

Reacdo Atrasada

Suspeitando que alguém estd escondido, vocé se concentra para en-
contrar o que é.

Encontro + Marcial

Acao Minima Pessoal

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Percepcao.

Efeito: O ladino realiza um teste de Percepgdo com um bénus
igual ao seu modificador de Carisma.

ProezAs Por ENCONTRO DE NivEL 3

Ameat;a Coatora Ataque de Ladino 3

Sua arma faz cumprir suas ameagas, cobrando o preco em sangue.

Encontro + Arma, Aturdir, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo ou a distancia

Condigdo: O ladino deve empunhar uma atiradeira, besta ou
lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA
Rufido Implacavel: Se o alvo estiver sofrendo a penalidade de
um ataque do ladino com a palavra-chave aturdir, o personagem
obtém vantagem de combate contra o alvo para este ataque.

Sucesso: 2|A] + modificador de Destreza de dano.

Corte Baixo Ataque de Ladino 3 [

Sua ldmina corta as pernas do oponente, momentaneamente dei-
xando-o manco.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Minima 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 e o alvo é
conduzido 1 quadrado e fica lento até o final do proximo tur- =
no do personagem. Se o ladino estiver flanqueando o alvo, 0 =
ataque causa dano adicional igual ao modificador de Forga ou
o modificador de Carisma do personagem.

Golpe Exagerado Ataque de Ladino 3

Distraindo o oponente com um floreio elegante, vocé consegue atacd-
lo de um dngulo inesperado.

1

Lo,

Encontro + Arma, Marcial

Agdo Padrao 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 + modificador de Ca-
risma de dano.

Esquivo Habil: O ladino ajusta 1 quadrado.

Recuo Sordido Ataque de Ladino 3

Vocé segue um ataque fracassado com um golpe surpresa e um rd-
pido recuo.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Livre Arma corpo a corpo

Gatilho: O ladino fracassa num ataque corpo a corpo

Condicao: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA. O ladino obtém vantagem de comba-
te para este ataque.

Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano e o ladino
ajusta 1 quadrado.
Vigarista Brutal: O ataque causa dano adicional igual ao mo-

dificador de Forca do ladino.

CAPITULO 2 | Ladino



Salto com Laminas Ataque de Ladino 3

Vocé salta e, ao aterrissar, atinge impiedosamente o inimigo com

suas laminas.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Condicdo: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Efeito: O ladino ajusta 2 quadrados antes do ataque. Se for
treinado em Atletismo, o ladino ignora terreno acidentado
durante o ajuste.

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano. Para cada quadra-
do que o ladino ajustou como parte deste poder, o ataque causa
dano adicional igual ao medificador de Forca do personagem.

Sequaz do Defensor

Avigildncia de outro combatente é tudo que vocé precisa para encon-
trar um ponto fraco nas defesas do inimigo.

Encontro + Arma, Aturdir, Marcial

Agao Padrao 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. Se o alvo es-
tiver marcado por um aliado do ladino, o ataque causa dano
adicional igual ao modificador de Carisma do personagem.

ProezAs DIARIAS DE NiveL 5

Ataque de Ladino 3

Assalto Condutor Ataque de Ladino 5

A forca de seus ataques rdpidos é suficiente para derrubar os inimigos.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrio Arma corpo a corpo

Condicdo: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA, dois ataques

Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano por ataque,
o alvo é empurrado 1 quadrado e o ladino ajusta 1 quadra-
do em diregdo ao alvo. Se o ladino obtiver sucesso nos dois
ataques, o alvo fica derrubado depois de ser empurrado pela
segunda vez.

Fracasso: Metade do dano por ataque.

Assalto Espantoso
Vocé realiza um ataque selvagem que abala o adversdrio.

Diario 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Condicao: O ladino deve empunhar uma atiradeira, besta ou
lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo fica
lento (TR encerra). Se o alvo nao estiver sangrando no mo-
mento do ataque, o ataque causa 1[A] de dano adicional.

Efeito: Até o final do encontro, sempre que o ladino atingir o
alvo, ele fica lento (TR encerra).

Ataque de Ladino 5

~ CAPITULO 2 | Ladino

Compelir o Covarde Ataque de Ladino 5

Seu ataque enervante forca o oponente a correr para longe de vocé,
sem se preocupar com seus aliados.

Diario + Arma, Aturdir, Marcial, Medo

Agao Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Condigado: O ladino deve empunhar uma atiradeira, besta ou
lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Vontade

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo per-
corre um nimero de quadrados igual ao modificador de Caris-
ma do ladino, afastando-se dele e evitando espacos perigosos
e terreno acidentado, se puder.

Fracasso: O alvo se move 1 quadrado, afastando-se do ladino,
evitando espagos perigosos e terreno acidentado, se puder.

Espiral Descendente Ataque de Ladino 5

Vocé realiza um giro com a arma, derrubando os inimigos.

Diario 4+ Arma, Aturdir, Marcial

Acado Padrao Explosdo contigua 1
Condicao: O ladino deve empunhar uma lamina leve.
Alvo: Os inimigos dentro da explosdo e na linha de visdo
Ataque: Destreza vs. Reflexos

Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano.
Efeito: O alvo fica derrubado.

Resposta Ofuscante

Sob ataque, vocé faz um giro elegante e deixa sua lamina dar uma
resposta impetuosa, desequilibrando o oponente.

Diario + Arma, Aturdir, Marcial

Reacdo Imediata Arma corpo a corpo

Gatilho: Um inimigo realiza um ataque basico corpo a corpo
contra o ladino

Condicao: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: O inimigo que ativou o gatilho

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 2|A] + modificador de Destreza de dano.

Efeito: O alvo concede vantagem de combate ao ladino e seus
aliados até o final do préximo turno do personagem.

Ataque de Ladino 5

Retaliacao Segura

Absorvendo o impacto de um ataque iminente, vocé gira para longe
do oponente e retorna com wm ataque.

Ataque de Ladino 5

Diario + Arma, Marcial

Interrupcdo Imediata Arma corpo a corpo

Gatilho: Um inimigo ataca o ladino

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Acrobacia.

Condicéo: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: O inimigo que ativou o gatilho

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: Se o ataque que ativou o gatilho deixar o ladino derru-
bado ou lento, o personagem pode negar essa condigao. Além
disso, o personagem reduz os efeitos de empurrar, puxar e
conduzir do ataque que ativou o gatinho em um nimero de
quadrados igual ao seu modificador de Destreza.



VINCENT PROCE

PRrROEZAS UTILITARIAS DE NiVvEL 6

Utilitario de Ladino 6

Desmascarar o Cansaco

Vocé sempre consegue encontrar uma presa fdcil.

Encontro 4+ Marcial

Agao Minima Pessoal

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Intuicao.

Efeito: Até o comeco do seu préximo turno, o ladino obtém van-
tagem de combate contra um alvo em sua linha de visdo. Se o
alvo estiver sofrendo a penalidade de um ataque do persona-
gem com a palavra-chave aturdir, em vez disso, o ladino obtém
vantagem de combate até o final do seu préximo turno.

Esquiva Venturosa Utilitario de Ladino 6

Vocé mergulha para fora do caminho de um ataque, fazendo com

que ele acerte outro alvo.

Diario + Marcial

Reacdo Imediata Corpo a corpo 1

Gatilho: Um ataque corpo a corpo ou a distancia nio atinge o
ladino

Alvo: Uma criatura diferente do atacante

Efeito: O alvo se torna o alvo do ataque que ativou o gatilho.
Depois, o ladino ajusta 1 quadrado.

Utilitario de Ladino 6

Pés dgeis e muito foco mantém vocé atento ao oponente.

Flanqueador Fustigante

Encontro + Marcial

Reacdo Imediata Pessoal

Gatilho: Um aliado do ladino ingressa num quadrado adjacente
a um inimigo adjacente ao pesronagem.

Efeito: O ladino ajusta para um outro quadrado adjacente
ao inimigo.

N

Olhar Ameacador Utilitario de Ladino 6

Seu semblante hostil avisa os inimigos a terem medo de sua fiiria.

Encontro + Marcial, Medo

Acdo Minima Pessoal

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Intimidagao.

Efeito: Até o final do turno do ladino, os ataques de oportu-
nidade realizados contra ele causam metade do dano e o
personagem obtém vantagem de combate até o final do seu
préximo turno contra os inimigos que realizaram ataques de
oportunidade contra ele.

Utilitario de Ladino 6

Vocé assume uma postura balanceada, pronto para saltar para longe
do perigo a qualquer momento.

Posicao de Salto

Diario + Marcial, Postura

Acdo Minima Pessoal

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Acrobacia e
Atletismo.

Efeito: Enquanto adotar esta postura, o ladino recebe +1 de
bénus de poder na defesa de Reflexos. Usando uma agdo mi-
nima, o personagem pode realizar um teste de Atletismo para
saltar, mas encerra a postura.

Utilitario de Ladino 6

Postura Lateral

Vocé assume uma postura defensiva contra um oponente especifico,
aguardando atentamente seus ataques.

Diario + Marcial, Postura

Acao Minima Pessoal

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Acrobacia.

Efeito: O ladino escolhe um inimigo a até 5 quadrados e em sua
linha de visdo. Enquanto adotar esta postura, o personagem
recebe +2 de bénus de poder na CA contra os ataques corpo
a corpo e a distancia realizados por esse inimigo, se ele estiver
na linha de visdo do personagem. O ladino pode escolher um
novo inimigo usando uma agao minima.

CAPITULO 2 | Ladino _




Proezas Por ENCONTRO DE NivrL 7

Corte Angustiante Ataque de Ladino 7

Seu golpe formiddvel acaba com a determinagdo do oponente.

Encontro 4+ Arma, Aturdir, Marcial

Acao 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 e o alvo sofre
-2 de penalidade nos testes de resisténcia até o final do proxi-
mo turno do personagem.

Das Sombras Ataque de Ladino 7

Vocé salta das sombras para golpear, sumindo logo apés, como se
nunca tivesse estado ld.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acso Padrio Arma corpo a corpo ou a distancia

Condicdo: O ladino deve empunhar uma atiradeira, besta ou
lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Efeito: O ladino ajusta 2 quadrados antes do ataque. Se o per-
sonagem ndo estava na linha de visdo do alvo antes do ajuste,
ele obtém vantagem de combate para este ataque.

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano e o ladino
ajusta 2 quadrados. Se o personagem tiver qualquer cobertu-
ra ou ocultacao depois do ajuste, ele pode realizar um teste de
Furtividade usando uma acao livre.
Esquivo Habil: Antes do ataque e depois de atingir o alvo, em
vez dos ajustes acima, o ladino ajusta um niimero de quadra-
dos igual a 1 + seu modificador de Carisma.

Disparar a Armadilha

Ataque de Ladino 7

Vocé estd cercado — exatamente como planejou.

Encontro 4 Arma, Marcial

Acdo Padrao Explosao contigua 1

Condigdo: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Os inimigo dentro da explosdo e na linha de visdo

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano e o ladino
ajusta 1 quadrado.
Rufido Implacavel: Este poder adquire a palavra-chave aturdir.

Golpe Intimidador Ataque de Ladino 7

Vocé realiza um ataque poderoso, desanimando o espirito de luta
do oponente.

Encontro + Arma, Aturdir, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo ou a distancia

Condicdo: O ladino deve empunhar uma atiradeira, besta ou
lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza + modificador de For-
¢a de dano.
Vigarista Brutal: O alvo é conduzido 1 quadrado e concede
vantagem de combate ao ladino até o final do préximo turno
do personagem.

CAPITULO 2 | Ladino

Predador Rodeador Ataque de Ladino 7

Vocé gira ao redor do oponente, atacando impiedosamente.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Condicio: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque Primario: Destreza vs. CA

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

Efeito: O ladino ajusta 1 quadrado, contanto que termine o des-
locamento adjacente ao alvo. Depois, o personagem realiza
um ataque secundario contra ele.

Ataque Secundario: Destreza vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano e o ladino
obtém vantagem de combate contra o alvo até o final do seu
proximo turno.

Tiro Veloz Ataque de Ladino 7

Vocé golpeia tdo rapidamente quanto uma vibora enrolada.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Minima Arma a distancia

Condigdo: O ladino deve empunhar uma arma leve de arremes-
s0, atiradeira ou besta.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

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

ProezAs Di1ARIAS DE NiveL 9

Explosao de Disparos Ataque de Ladino 9

Vocé dispara projéteis em um padrdo imprevisivel.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao Explosdo de area 1 a até 10 quad.

Condicdo: O ladino deve empunhar uma arma leve de arremes-
so, atiradeira ou besta.

Alvo: Os inimigos dentro da exploséo e na linha de visao

Ataque: Destreza vs. Reflexos

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Ferroada Fustigante Ataque de Ladino 9

Apesar da armadura do oponente, vocé estoca impiedosamente, aca-
bando com a coragem dele.

Diario + Arma, Confiavel, Marcial

Acdo Padrdo Arma corpo a corpo ou a distancia

Condicdo: O ladino deve empunhar uma atiradeira, besta ou
lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Reflexos

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo sofre
-2 de penalidade nas jogadas de ataque (TR encerra).

Fuga Fustigante Ataque de Ladino 9

Seu ataque oportuno permite que vocé se afaste do combate e perma-
nega wm passo a frente do oponente.

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Condigdo: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano e o ladino ajusta
um nimero de quadrados igual ao seu modificador de Carisma.

Fracasso: Metade do dano e o ladino ajusta 1 quadrado.

Efeito: Até o final do encontro, sempre que o alvo ingressar num
quadrado adjacente ao ladino, o personagem pode ajustar 1
quadrado usando uma reacdo imediata.



Go[pe Célere Ataque de Ladino 9 Recuperagéio do Ladino Ataque de Ladino 9 s

Sua eficiéncia brutal faz com que o inimigo se arrependa de sua falta

de iniciativa.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrio Arma corpo a corpo ou a distancia

Condigao: O ladino deve empunhar uma atiradeira, besta ou
lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano. Se o alvo ndo
realizou nenhuma acdo durante este encontro, o ataque causa
1[A] de dano adicional.

Fracasso: Metade do dano.

lndigno de Minha Atengaio Ataque de Ladino 9

Com um golpe violento e um empurrdo impetuoso, vocé julga seu
oponente indigno de receber sua atengdo.

Diario + Arma, Aturdir, Marcial

Acio 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 é em-
purrado 1 quadrado e, depois, fica imobilizado (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano e o alvo ndo é empurrado, mas fica
imobilizado até o final do préximo turno do personagem.

Isso Nao

Ataque de Ladino 9
Seu ataque dissimulado direciona a atengio do oponente para um
de seus aliados.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Condicdo: O ladino deve empunhar uma atiradeira, besta ou
lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 3|A] + modificador de Destreza de dano e um aliado
do ladino adjacente a ele ou ao alvo deixa o alvo marcado até
o comego do préximo turno do personagem.

Fracasso: Metade do dano e nenhuma marca.

No Caminho do Perigo Ataque de Ladino 9

Vocé realiza uma finta cortante, fazendo com que o inimigo encon-

tre-se em mais perigo.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrio Arma corpo a corpo

Condicao: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Vontade

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo é condu-
zido 2 quadrados. Depois, um aliado do ladino pode realizar um
ataque bésico corpo a corpo contra o alvo usando uma agdo livre.

Fracasso: Metade do dano.

Com um ataque astuto, vocé cria uma nova oportunidade para
si mesmo.

Diario + Arma, Marcial cC

Acao Padrdo Arma corpo a corpo ou a distancia ]

Condicdo: O ladino deve empunhar uma atiradeira, besta ou
lamina leve. =

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 2|A] + modificador de Destreza de dano.

Efeito: Se ja tiver utilizado todos os seus poderes de ataque por =
encontro, o ladino recupera a utilizagdo de um poder de ata-
que por encontro de ladino que tenha utilizado durante este
encontro, ou, se o ladino tiver vantagem de combate contra o
alvo, em vez disso, ele causa 2|A] de dano adicional.

Tiro Agonizante Ataque de Ladino 9

Sua mira precisa encontra um ponto vulnerdvel.

Diario + Arma, Marcial

Acio Padrao Arma a distancia

Condicdo: O ladino deve empunhar uma arma leve de arremes-
so, atiradeira ou besta.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Reflexos

Sucesso: 1|A] + modificador de Destreza de dano e o alvo fica
lento e sofre 10 de dano continuo (TR encerra ambos)
Efeito Posterior: O alvo fica lento e sofre 5 de dano continuo
(TR encerra ambos).

Fracasso: Metade do dano, nenhum dano continuo e o alvo fica
lento (TR encerra).

ProrezAs UTILITARIAS DE NiveL 10

Aspecto do Executor Utilitario de Ladino 10

Cada um de seus ataques indica uma intengdo assassina, perturban-
do os adversdrios.

Diario + Marcial, Postura

Agdo Minima Pessoal

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Intimidacao.

Efeito: Enquanto adotar esta postura, todos os ataques do ladi-
no adquirem a palavra-chave aturdir.

Combate Acrobatico

Utilitario de Ladino 10
Vocé salta agilmente para uma posicdo vantajosa.

Encontro 4+ Marcial

Acdo de Movimento Pessoal

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Acrobacia.

Efeito: O ladino ajusta um niimero de quadrados igual ao seu
deslocamento, podendo ajustar através de quadrados ocupa-
dos por inimigos.

Falha na Armadura ‘Utilitario de Ladino 10

Vocé aguarda o momento certo para encontrar um ponto fraco nas

defesas do inimigo.

Diario + Marcial

Acdo Minima Pessoal

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Percepgao.

Efeito: O ladino escolhe um inimigo a até 5 quadrados. Até o fi-
nal do encontro, o personagem recebe +2 de bonus de poder
nas jogadas de ataque contra esse inimigo.

CAPITULO 2 | Ladino _.




Ocultagao Periférica

Utilitario de Ladino 10

Vocé recua para longe e, por um instante, seus adversdrios perdem
Seu rastro.

Diario + Marcial

Acao Padrio Pessoal

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Furtividade.

Condicdo: Nenhuma criatura deve estar a até 3 quadrados
do ladino.

Efeito: O ladino permanece escondido até realizar um ataque
ou até o final do seu préximo turno.

Travessia Brusca Utilitario de Ladino 10

Saltando por pequenos obstdculos, vocé corre através do campo de batalha.

Encontro + Marcial

Acdo de Movimento Pessoal

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Atletismo.

Efeito: O ladino percorre seu deslocamento +4. Durante esse mo-
vimento e até o final do seu préximo turno, o personagem se
move através de terreno acidentado em sua velocidade normal.

ProezAs Por ENCONTRO DE NiveL 13

Ataque Amedrontador Ataque de Ladino 13

Seu ataque demonstra sua frieza, subjugando a determinagdo
do oponente.

Encontro 4+ Arma, Aturdir, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Condicao: O ladino deve empunhar uma ldmina 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 proximo turno do personagem.
Rufido Implacavel: Se o alvo estiver sofrendo a penalidade de
um ataque do ladino com a palavra-chave aturdir, em vez de
ficar pasmo, o alvo fica atordoado até o final do préximo turno
do personagem.

Ciclone Astucioso Ataque de Ladino 13

Uma série de ataques reldmpago causa danos devastadores aos oponentes.

Encontro + Arma, Aturdir, Marcial

Acao Padrio Explosao contigua 1

Condicdo: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Os inimigos dentro da explosao e na linha de visao

Ataque: Destreza vs. CA

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

Especial: Se tiver vantagem de combate contra mais de um
alvo, o ladino pode causar um dado de dano do Ataque Fur-
tivo em cada alvo contra o qual tenha vantagem de combate,
em vez de causar todo o dano do Ataque Furtivo em um tnico
alvo. Isso conta como sua utilizagdo do Ataque Furtivo, inde-
pendente do niimero de alvos.

Corte Prostrador Ataque de Ladino 13

Seu corte decisivo forca o oponente a cambalear e cair.

Encontro + Arma, Aturdir, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Condigao: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a de dano e o alvo é empur-
rado 1 quadrado e fica derrubado.
Vigarista Brutal: O ataque causa dano adicional igual ao
modificador de For¢a do ladino e o alvo é empurrado 1 qua-
drado adicional.
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Fuga com Salto Ataque de Ladino 13

Vocé ataca e salta para longe do oponente, sem abrir a defesa para
um contra-ataque.

Encontro + Arma, Marcial

Acido Padrio Arma corpo a corpo ou a distancia

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Atletismo.

Condicao: O ladino deve empunhar uma atiradeira, besta ou
lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano.

Efeito: O ladino salta na horizontal um nimero de quadrados
igual ao seu modificador de Forga ou, na vertical, metade des-
s5e VBICII'. ESSE movimento nao provoca ataques de Oportuni—
dades do alvo.

Esquivo Habil: O movimento ndo provoca ataques de oportu-
nidade de nenhum inimigo.

Tiro de Rechaco Ataque de Ladino 13

Seu projétil resvala no oponente, atingindo outro inimigo.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma a distancia

Condigao: O ladino deve empunhar uma arma leve de arremes-
so, atiradeira ou besta.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Reflexos

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano e um inimigo
a até 3 quadrados do alvo sofre dano igual ao modificador de
Destreza do ladino.
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Tiro Poderoso

Ataque de Ladino 13
A forca bruta de seu tiro faz seu oponente cambalear.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acao Padrio Arma a distancia

Condicao: O ladino deve empunhar uma arma leve de arremes-
50, atiradeira ou besta.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo é em-
purrado 1 quadrado e fica lento até o final do préximo turno
do ladino.

ProEzAs Di1ARIAS DE NiveL 15

Acabe com Ele Ataque de Ladino 15

Uma estocada letal acelera o fim do oponente.

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrdo Arma corpo a corpo

Condigdo: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura sangrando

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 3[A| + modificador de Destreza de dano e 5 de dano
continuo. O dano continuo persiste até que a criatura nio es-
teja mais sangrando.

Fracasso: Metade do dano e nenhum dano continuo.

Cooperacao Malévola Ataque de Ladino 15

Seu ataque fornece a um aliado a abertura perfeita para golpear
0 oponente.

Diario 4+ Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Condicao: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura flanqueada pelo ladino

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 4/A] + modificador de Destreza de dano.

Efeito: Um aliado do ladino que estiver flanqueando o alvo com
o personagem realiza um ataque basico corpo a corpo contra
o alvo usando uma agdo livre. O ladino pode causar o dano
de seu Ataque Furtivo se ele ou seu aliado obtiverem sucesso
no ataque.

Efeito Ondular Ataque de Ladino 15

Seu golpe acrobtico langa um oponente abruptamente contra outro
inimigo, deixando-o cambaleante.

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Acrobacia.

Condicao: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo Primario: Uma criatura

Ataque Primario: Destreza vs. Reflexos

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo pri-
mario é conduzido 4 quadrados.

Fracasso: Metade do dano e o alvo é conduzido 1 quadrado.

Efeito: O ladino realiza um ataque secundario.
Alvo Secundario: Um inimigo adjacente ao alvo primario
Ataque Secundario: Destreza vs. Reflexos
Sucesso: 1d6 + modificador de Destreza de dano e o alvo se-
cundario é conduzido 1 quadrado.

Finta Ousada Ataque de Ladino 15 [}

Com o floreio jovial de sua arma, vocé direciona o ataque de um -

oponente contra um dos aliados dele.

Diario + Arma, Confiavel, Marcial
Interrupcao Imediata Arma corpo a corpo

Gatilho: Um inimigo atinge o ladino com um ataque corpo a

corpo enquanto outro inimigo esta dentro do alcance dele
Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Blefe.
Alvo: O inimigo atacante
Ataque: Carisma vs. Vontade

Sucesso: O ladino escolhe um inimigo dentro do alcance do alvo.

Este inimigo é o novo alvo do ataque que ativou o gatilho.

Golpe Danoso

Vocé golpeia com a intengdo de causar um ferimento grave.

Ataque de Ladino 15

Diario ¢ Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Condigdo: O ladino deve empunhar uma atiradeira, besta ou
lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano. Se o alvo ndo
estiver sangrando antes do ataque, o ataque também causa
10 de dano continuo (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano.

Massacre Mental Ataque de Ladino 15

Seu ataque terrivel abala o inimigo em seu intimo — uma situagdo
da qual vocé pode se beneficiar posteriormente.

Diario + Arma, Aturdir, Marcial

Acédo Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Condi¢ao: O ladino deve empunhar uma atiradeira, besta ou
lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 2|A] + modificador de Destreza de dano.

Efeito: Independente de este ataque causar dano ou néo, o alvo
sofre -2 de penalidade nas jogadas de ataque até o final do
préximo turno do ladino.

Sustentacdo Minima: A penalidade nas jogadas de ataque per-
siste até o final do encontro ou o ladino pode encerrar a pena-
lidade para deixar o alvo pasmo até o final do préximo turno
do personagem.

ProezAs UTILITARIAS DE NivEL 16

Utilitario de Ladino 16

Antecipar o Ataque

Vocé pressente o ataque antes que ele ocorra.

Encontro + Marcial

Interrupgao Imediata Pessoal

Gatilho: O ladino é atingido por um ataque

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Intuicao.

Efeito: O ladino recebe +4 de bonus em todas as defesas até o
final do seu préximo turno.

Finta Vigilante Utilitario de Ladino 16

Vocé bloqueia e esquiva de ataques préximos com um foco impressio-
nante, nunca interrompendo a ofensiva.

Diario + Arma, Marcial, Postura

Acdo Minima Pessoal

Condicdo: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Efeito: Enquanto adotar esta postura, o ladino recebe +1 de
bénus de poder na CA e na defesa de Reflexos contra ataques
COrpo a corpo.

CAPITULO 2 | Ladino




Postura Impeditiva Utilitario de Ladino 16

Os ataques de seus inimigos permite que vocé os avalie melhor e evite

golpes futuros.

Diario 4+ Marcial, Postura

Agao Minima Pessoal

Efeito: Enquanto adotar esta postura, sempre que um inimigo
fracassar num ataque corpo a corpo ou a distancia contra o
ladino, o inimigo sofre -2 de penalidade no proximo ataque
contra o personagem.

Pulo do Gafanhoto Utilitario de Ladino 16

Vocé salta percorrendo wma distdancia incrivel.

Encontro 4+ Marcial

Acao Livre Pessoal

Gatilho: O ladino realiza um teste de Atletismo para saltar
Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Atletismo.
Efeito: Considere que o resultado do teste foi 20.

Realocacido Oportunista

Vocé se aproveita da distracdo causada ao derrotar um inimigo, as-
tutamente se reposicionando para sua proxima manobra.

Utilitario de Ladino 16

Encontro + Marcial

Acdo de Movimento Pessoal

Condigao: O ladino deve ter reduzido um inimigo a 0 ponto de
vida ou menos durante este turno.

Efeito: O ladino ajusta um nimero de quadrados igual ao
seu deslocamento.

Rolamento Defensivo

Utilitario de Ladino 16

Ao esquivar-se de um ataque, vocé realiza uma cambalhota para
uma posicdo mais vantajosa.

Encontro + Marcial

Reacdo Imediata Pessoal

Gatilho: O ladino n3o é atingido por um ataque

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Acrobacia.

Efeito: O ladino ajusta um niimero de quadrados igual ao
seu deslocamento.

Utilitario de Ladino 16

Surrupiar
Vocé secretamente apartha algo de um oponente distraido por seu ataque.

Diario + Marcial

Acdo Livre Corpo a corpo 1

Gatilho: O ladino atinge uma criatura com um ataque corpo
a corpo

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Ladinagem.

Condicao: O ladino deve ter uma mao livre.

Alvo: A criatura que ativou o gatilho

Efeito: O ladino pode tomar um pequeno objeto do alvo como
se tivesse realizado um teste de Ladinagem bem-sucedido
para furtar bolsos.

\ CAPITULO 2 | Ladino

ProEzAs Por ENCONTRO DE NiveL 17

Blitz de Guerrilha Ataque de Ladino 17

A velocidade e precisdo exibidas durante seu ataque impiedoso fa-
zem com que os inimigos exagerem na retaliagdo contra vocé.

Encontro + Arma, Marcial

Acéo Padrdo Arma corpo a corpo ou a distancia

Condigdo: O ladino deve empunhar uma atiradeira, besta ou
lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Efeito: Antes do ataque, o ladino percorre seu deslocamento.

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 2|A] + modificador de Destreza de dano.
Vigarista Brutal: O ataque causa dano adicional igual ao mo-
dificador de Forga do ladino.

Efeito: Até o comego do seu proximo turno, o ladino recebe +1
de bonus de poder na CA e na defesa de Reflexos para cada 2
quadrados que percorreu como parte deste poder.

Bramido Pungente Ataque de Ladino 17

Assustados por sua rajada de golpes, os inimigos proximos ficam in-
capazes de fazer qualquer coisa a ndo ser desferir retaliagdes débeis
contra vocé.

Encontro + Arma, Aturdir, Marcial

Agao Padrao Explosao contigua 1

Condicao: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Os inimigos dentro da explosao e na linha de visao

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo fica
enfraquecido ao realizar ataques contra o ladino até o final do
préximo turno do personagem.
Rufido Implacavel: O ataque causa dano adicional igual ao mo-
dificador de Carisma do ladino e o alvo fica enfraquecido ao
realizar qualquer ataque (ndo somente contra o personagem).

Estouro Exasperado Ataque de Ladino 17

Com uma rajada de golpes e estocadas, vocé limita a capacidade dos
inimigos de realizarem contra-ataques decisivos.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrio Explosdo contigua 1

Condigao: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: As criaturas dentro da explosdo e na linha de visdo

Ataque: Destreza vs. Fortitude

Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo sofre
-2 de penalidade nas jogadas de ataque até o final do proximo
turno do ladino.

Gambito do Artista de Fuga  Ataque de Ladino 17

Vocé realiza um ataque enquanto se desvencilha e se afasta do perigo.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Acrobacia.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano e o ladino ajus-
ta 1 quadrado. Se o personagem estiver imobilizado, lento ou
as duas coisas, essas condigdes sdo encerradas antes do ajuste e
o ladino escapa automaticamente se estiver agarrado.
Esquivo Habil: Em vez de ajustar 1 quadrado, o ladino ajusta um
nimero de quadrados igual a 1 + seu modificador de Destreza.



Golpe Audacioso Ataque de Ladino 17

Vocé investe impiedosamente e depois faz um rolamento defensivo
para o lado.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acao Padrio Arma corpo a corpo
Condicao: O ladino deve empunhar uma lamina leve.
Alvo: Uma criatura

Efeito: O ladino se move 4 quadrados antes do ataque.
Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano.
Efeito: O ladino ajusta 2 quadrados.

Sem Escapatoria Ataque de Ladino 17

Seu inimigo tenta escapar, mas vocé o deixa derrubado em suas pré-

prias pegadas.

Encontro + Arma, Marcial

Interrupcao Imediata Arma a distancia

Gatilho: Um inimigo deixa um quadrado adjacente ao ladino ou
ingressa num quadrado onde obtém cobertura ou ocultagio
contra o personagem

Condicdo: O ladino deve empunhar uma arma leve de arremes-
so, atiradeira ou besta.

Alvo: O inimigo que ativou o gatilho

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica
derrubado.

ProezAs DIARIAS DE NiveL 19

Banho de Sangue Ataque de Ladino 19

Seu ataque feroz deixa o inimigo estirado em uma poga com seu pré-
prio sangue.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Condicao: 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 fica
derrubado e sofre dano continuo igual ao modificador de For-
¢a do personagem (TR encerra).

Efeito: Até o final do encontro, sempre que o ladino atingir o
alvo, este sofre dano continuo igual ao modificador de Forca
do personagem (TR encerra).

Bramido de Sangue Ataque de Ladino 19

Vocé brande sua ldmina como um reldimpago e jatos de sangue ir-
rompem dos oponentes ao seu redor.

Diario + Arma, Marcial

Acéo Padrao 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: 2[A] + modificador de Destreza de dano e 10 de dano
continuo (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano e nenhum dano continuo.

Explosao Amedrontadora Ataque de Ladino 19 [}

Uma rajada de projéteis afiados confunde e derruba seus inimigos.

Diario + Arma, Aturdir, Marcial

Acao Padrao Rajada contigua 5

Condigao: O ladino deve empunhar uma arma leve de arremes-
so, atiradeira ou besta.

Alvo: Os inimigos dentro da rajada e na linha de visdo

Ataque: Destreza vs. CA o

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo fica
pasmo (TR encerra). .

Fracasso: Metade do dano e o alvo nio fica pasmo.

Furtar Vitalidade Ataque de Ladino 19

Seu ataque cruel deixa o oponente incapaz de se mover rapidamente
e com isso vocé recebe um aumento de confianca.

Diario 4+ Arma, Marcial

Acéo Padrio Arma corpo a corpo

Condicao: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 4[{A] + modificador de Destreza de dano e o alvo fica
lento (TR encerra). O ladino recebe um niimero de pontos de
vida temporarios igual a 10 + seu modificador de Carisma.

Fracasso: Metade do dano, o alvo fica lento até o final do pré-
ximo turno do personagem e o ladino nio recebe pontos de
vida temporarios.

Lealdade Violenta Ataque de Ladino 19

Vocé intimida seu oponente ferido com um ataque cruel, forcando-o
a submissdo por um curto periodo de tempo.

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Intimidacao.

Condicdo: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura sangrando

Ataque: Destreza vs. Vontade

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo fica
dominado até o comego do préximo turno do ladino ou até
ser atacado.

Fracasso: Metade do dano e o alvo fica imobilizado até o come-
o do préximo turno do ladino ou até ser atacado.

Ricochete Sobrenatural

Ataque de Ladino 19
Seu ataque possui tanta for¢a que, se ndo atingir o oponente, prova-
velmente atingird outro.
Diario + Arma, Marcial
Acdo Padrio Arma a distancia
Condicao: O ladino deve empunhar uma arma leve de arremes-
so, atiradeira ou besta.
Alvo Primario: Uma criatura
Ataque Primario: Destreza vs. Reflexos
Sucesso: 4|A] + modificador de Destreza de dano.
Fracasso: O ladino realiza um ataque secundario com vanta-
gem de combate.
Alvo Secundario: Uma criatura a até 3 quadrados do alvo
primario
Ataque Secundario: Destreza vs. Reflexos
Sucesso: 4[A] + modificador de Destreza de dano.
Fracasso: Metade do dano.

"J
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Surra de Marcacao Ataque de Ladino 19

Aproveitando a distracdo causada por um aliado, vocé desmoraliza o
oponente, deixando-o confuso.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Condigdo: O ladino deve empunhar uma atiradeira, besta ou
lamina leve.

Alvo: Uma criatura marcada por um aliado do ladino

Ataque: Destreza vs. Reflexos

Sucesso: 5[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo fica
pasmo e sofre -2 de penalidade em todas as defesas (TR en-
cerra ambos).

Fracasso: Metade do dano e o alvo fica pasmo até o final do pré-
ximo turno do ladino, mas nao sofre nenhuma penalidade.

ProrezAs UTILITARIAS DE NivEL 22

Achado do Vigarista Utilitario de Ladino 22

A resposta estd na ponta da lingua.

Diario + Marcial

Acdo Livre Pessoal

Gatilho: O ladino realiza um teste de Exploracdo ou Manha
para se lembrar ou descobrir uma informacao atil.

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Exploracdo ou
Manha.

Efeito: Se for treinado na pericia, o ladino ndo realiza o teste;
considere que ele obteve um resultado de 25 na jogada e adi-
cione o bonus de pericia do personagem. Se nao for treinado
na pericia, o ladino recebe +5 de bénus no teste.

Vocé realiza uma escalada numa velocidade sobrenatural.

Sem Limite + Marcial

Acdo de Movimento Pessoal

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Acrobacia e
Atletismo.

Efeito: O ladino escala um nimero de quadrados igual ao seu
deslocamento menos sua penalidade de armadura.

Finta Enervante Utilitario de Ladino 22

Sua agilidade impressionante revela que vocé é um combatente supe-
rior, acabando com a coragem de seus inimigos.

Diario + Marcial, Postura

Acdo Minima Pessoal

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Intimidacao.

Efeito: Enquanto o ladino adotar esta postura, as criatura que
terminarem seus turnos adjacente a ele sofrem -2 de penali-
dade nas jogadas de ataque contra o personagem até o final
do préximo turno do ladino.

Fuga do Saltimbanco

Vocé rouba a magia de uma criatura, teleportando-se com ela.

Utilitario de Ladino 22

Encontro 4+ Marcial, Teleporte

Reacido Imediata Pessoal

Gatilho: Uma criatura a até 5 quadrados se teleporta

Efeito: O ladino se teleporta para um quadrado adjacente a
criatura que ativou o gatilho.

CAPITULO 2 | Ladino

Ladriao da Sorte Utilitario de Ladino 22

Vocé faz sua propria sorte roubando-a dos outros.

Diario + Marcial

Nenhuma Acao Pessoal

Gatilho: O ladino fracassa num ataque ou teste de resisténcia

Condigdo: O ladino deve ser capaz de enxergar outra criatura.

Efeito: O ladino realiza uma nova jogada para o ataque ou teste
de resisténcia que ativou o gatilho e utiliza o novo resultado.
Além disso, uma criatura na linha de visdo do personagem
sofre -2 de penalidade nas jogadas de ataque e testes de resis-
téncias até o final do préximo turno do ladino.

Saborear o Momento Utilitario de Ladino 22

E hora de agir.

Diario + Marcial

Nenhuma Acao Pessoal

Gatilho: O ladino realiza um teste de iniciativa no comeco de
um encontro

Efeito: O ladino recebe +20 de bonus no teste de iniciativa. Até
o final do seu primeiro turno no encontro, o ladino recebe +2
de bonus de poder nas jogadas de ataque e +4 de bénus de
poder no deslocamento.

ProrzAs Por ENCONTRO DE NivEL 23

Corte Subversivo Ataque de Ladino 23

Vocé corta as pernas do oponente com tanta brutalidade que a cabe-
ca dele atinge o chdo antes dos pés.

Encontro 4+ Arma, Aturdir, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Condicdo: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Reflexos

Sucesso: 4[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo
fica derrubado.
Rufido Implacavel: O alvo também fica pasmo até o final do
préximo turno do ladino.

Danga da Morte Ataque de Ladino 23

Estocando e cortando com maestria, vocé realiza uma série de ata-
ques poderosos e entdo se coloca numa posicdo mais vantajosa.

Encontro + Arma, Marcial

Acido Padrao Explosdo contigua 1

Condicao: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Os inimigos dentro da explosao e na linha de visao

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 2|A] + modificador de Destreza de dano.
Vigarista Brutal: O ataque causa dano adicional igual ao mo-
dificador de Forca do ladino.

Efeito: O ladino ajusta 2 quadrados.

Ponto Cego Ataque de Ladino 23

Seu ataque surge de um dngulo tdo inesperado que o adversdrio é
surpreendido.

Encontro + Arma, Marcial

Agado Padrao Arma corpo a corpo ou a distdncia

Condicdo: O ladino deve empunhar uma atiradeira, besta ou
lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 4|A] + modificador de Destreza de dano e se o ladino
tiver vantagem de combate contra o alvo, este fica pasmo até
1] COmE§0 dO préximo turno dO personagem.



Resposta Desfalecente Ataque de Ladino 23 Corte Sangrento Ataque de Ladino 25

Quando o inimigo se estica para atacar, vocé se abaixa e o corta de
baixo para cima.

Encontro + Arma, Marcial

Reacdo Imediata Arma corpo a corpo

Gatilho: Um inimigo fracassa num ataque corpo a corpo contra
o ladino

Condicao: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: O inimigo que ativou o gatilho

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo
fica derrubado.
Esquivo Habil: O alvo também fica pasmo até o final do pro-
ximo turno do ladino.

Tiro Estrondoso

Ataque de Ladino 23
Seus disparos rdpidos derrubam os oponentes.

Encontro + Arma, Marcial

Agdo Padrao Explosdo de area 1 a até 10 quad.

Condicdo: O ladino deve empunhar uma atiradeira, besta ou
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 e o alvo fica
derrubado.

Tiro Impediente Ataque de Ladino 23

Com um disparo habilidoso, vocé prende o oponente no lugar.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma a distancia

Condigao: O ladino deve empunhar uma arma leve de arremes-
so, atiradeira ou besta.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo fica
imobilizado até o final do préximo turno do ladino.

ProrzAs DIARIAS DE NiveL 25

Assalto Acrobatico Ataque de Ladino 25

Com estocadas acrobaticas vocé distribui golpes afiados em cada ini-

migo proximo e retorna d posigdo inicial.

Diario + Arma, Marcial

Agao Padrio Arma corpo a corpo

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Acrobacia.

Condicao: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 3|A] + modificador de Destreza de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: O ladino ajusta 4 quadrados e repete o ataque contra
um segundo alvo. Depois, o ladino ajusta 4 quadrados e repe-
te o ataque contra um terceiro alvo.

A BENCAO DE SEHANINE

A inconstante Sehanine é a ladina entre os deuses, utilizan-
do a enganacdo e a mentira para alcancar seus objetivos.
Os ladinos que operam nas sombras normalmente pedem a
ela que os abencoe enquanto observam a lua e entdo agem
rapidamente antes que a atencao dela os deixe.

Sua habilidade cruel com a ldmina abre um corte sangrento que dei-
xa o oponente incapacitado de tanta dor.

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Condigdo: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo fica
imobilizado e sofre 10 de dano continuo (TR encerra ambos).

Fracasso: Metade do dano e o alvo fica imobilizado até o co-
mego do préximo turno do ladino e sofre 5 de dano continuo
(TR encerra).

Execucao Chocante Ataque de Ladino 25

Vocé estoca com maldade a garganta de um inimigo ferido, chocan-
do os aliados dele.

Diario + Arma, Aturdir, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Intimidacao.

Condicao: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura sangrando

Ataque: Destreza vs. Fortitude

Sucesso: 4[A] + modificador de Destreza de dano e os inimigos
a até 3 quadrados do ladino sofrem -2 de penalidade nas jo-
gadas de ataque (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano e os inimigos a até 3 quadrados do
ladino sofrem -2 de penalidade nas jogadas de ataque até o
comeco do préximo turno do personagem.

Golpe Visceral Ataque de Ladino 25

Vocé abre um corte no torax do oponente, drasticamente impedindo
as agdes dele.

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Condigao: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo fica
atordoado (TR encerra).
Efeito Posterior: O alvo fica enfraquecido e lento (TR encerra ambos).

Fracasso: Metade do dano e o alvo fica enfraquecido e lento até
o final do préximo turno do ladino.

Perseguicao Cruel Ataque de Ladino 25

Seu ataque apurado faz com que o inimigo balance para um lado,
permitindo o seu impeto e resultando numa finalizacdo impiedosa.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Condicdo: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque Primario: Destreza vs. Reflexos

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo é
conduzido um nimero de quadrados igual a 1 + o modifica-
dor de Carisma do ladino. Depois, o personagem ajusta um
namero de quadrados igual a 3 + seu modificador de Carisma
para um quadrado adjacente ao alvo.

Fracasso: Metade do dano, o alvo é conduzido 2 quadrados e o
personagem ajusta 3 quadrados para um quadrado adjacente
ao alvo.

Efeito: O ladino realiza um ataque secundério contra o alvo.
Ataque Secundario: Destreza vs. Reflexos
Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano.

Fracasso: Metade do dano.
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Ressurgimento do Ladino Ataque de Ladin ProrzAs Por ENcONTRO DE NiveL 27

Vocé 3oIpeia com uma exatiddo assassina e encontra energias para
realizar novamente uma de suas proezas mortais.

Diario 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia
Condigdo: O ladino deve empunhar uma atiradeira, besta ou
lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de Destreza de dano.

Efeito: Se ja tiver utilizado todos os seus poderes de ataque por en-
contro, o ladino recupera a utilizacdo de um poder de ataque por
encontro de ladino que tenha utilizado durante este encontro,
ou, se tiver vantagem de combate contra o alvo, em vez disso, o
personagem pode escolher causar 4[A] de dano adicional.

Tiro Magnético Ataque de Ladino 25

Vocé distrai o adversdrio tempo o bastante para realizar um disparo
que atravessa armaduras.

Diario + Arma, Marcial

Agao Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia
Condigdo: O ladino deve empunhar uma atiradeira, besta ou
lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Reflexos

Sucesso: 6[A] + modificador de Destreza + modificador de
Forca + modificador de Carisma de dano.

Fracasso: Metade do dano.

ESTILO CAPA E ESPADA

O ladino é a classe ideal para o aventureiro do estilo capa e
espada, um dos icones da ficgdo. Ele pode optar por uma ar-
madura de tecido em vez do corselete, utilizando uma ada-
ga de aparar (consulte o Arsenal do Aventureiro) para ajuda-lo
na CA. Escolha uma mistura dos poderes de trapaceiro e
acrobata, baseando a estrutura na Destreza e Carisma. Vale
a pena usar um talento para adquirir proficiéncia com a ra-
pieira, que é a melhor lamina leve.
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Acometida com Arremesso  Ataque de Ladino 27

Depois de empurrar um inimigo cambaleando para longe, vocé salta
sobre outro.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Condicao: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo Primario: Uma criatura

Ataque Primario: Destreza vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo pri-
mario é empurrado 2 quadrados. Depois, o ladino ajusta 2
quadrados e realiza um ataque secundario.
Vigarista Brutal: Em vez de ser empurrado 2 quadrados, o
alvo primario é empurrado um nimero de quadrados igual a
1 + o modificador de Forca do ladino.
Alvo Secundario: Uma criatura diferente do alvo primario
Ataque Secundario: Destreza vs. CA
Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano.

Aposta Segura Ataque de Ladino 27

Com um golpe inicial, vocé se prepara para saltar em diregdo ao ini-
migo se ele se atrever a atacar novamente.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo ou a distancia
Condicdo: O ladino deve empunhar uma atiradeira, besta ou
lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 4|A] + modificador de Destreza de dano. Se o alvo rea-
lizar um ataque antes do comego do préximo turno do ladino,
o personagem pode ajustar um niimero de quadrados igual
ao seu modificador de Destreza e realizar um ataque basico
contra o alvo usando uma interrupc¢ao imediata.

VINCENT PROCE



Assisténcia Atordoante Ataque de Ladino 27
O defensor distrai 0 oponente enquanto vocé o derruba.

Encontro + Arma, Marcial

Agao Padrio Arma corpo a corpo ou a distancia
Condicao: O ladino deve empunhar uma atiradeira, besta ou
lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo fica
pasmo até o final do préximo turno do ladino. Se o alvo estiver
marcado por um aliado do personagem, ele fica atordoado em
vez de pasmo.

GOIPE de Guerrilha Ataque de Ladino 27
Vocé se move rapidamente para realizar um ataque e entdo se afastar.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Minima Arma corpo a corpo

Condicdo: O ladino deve empunhar uma ldmina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza -2 vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano e o ladino
ajusta 1 quadrado.
Esquivo Habil: Em vez disso, o ladino ajusta um nimero de
quadrados igual ao seu modificador de Carisma.

Violéncia Estupefante Ataque de Ladino 27
Seu inimigo vacila como resultado de sua agressividade.

Encontro + Arma, Aturdir, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo ou a distdncia

Condicdo: O ladino deve empunhar uma atiradeira, besta ou
lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo é
conduzido 2 quadrados.
Rufido Implacavel: Em vez disso, o alvo é conduzido um niimero
de quadrados igual a 2 + o modificador de Carisma do ladino.

ProEzAs Di1IARIAS DE NIVEL 29

A Derrota de Um Ataque de Ladino 29

Vocé se vira e avanga, estoca e corta, como se estivesse voando entre
0S oponentes.

Diario 4+ Arma, Marcial

Acédo Padrio Arma corpo a corpo

Pré-requisito: O ladino deve ser treinado em Acrobacia.

Condicdo: O ladino deve empunhar uma lamina leve.

Alvo Primario: Uma criatura

Ataque Primario: Destreza vs. CA

Sucesso: 4|A] + modificador de Destreza de dano.

Efeito: O ladino ajusta 3 quadrados, podendo se mover por qua-
drados ocupados por inimigos, e realiza um ataque secundario.
Alvo Secundério: Uma criatura diferente do alvo primério
Ataque Secundario: Destreza vs. CA
Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano. Se o ladino
obteve sucesso no ataque primdrio, este ataque causa 1[A] de
dano adicional.

Efeito: O ladino ajusta 3 quadrados, podendo se mover por qua-
drados ocupados por inimigos, e realiza um ataque terciario.
Alvo Terciario: Uma criatura diferente do alvo primario e
secundario '

Ataque Terciario: Destreza vs. CA

Sucesso: 2|A] + modificador de Destreza de dano. Se o ladino
obteve sucesso no ataque primario e secundario, este ataque
causa 1[A] de dano adicional.

Golpe da Trama Mortal Ataque de Ladino 29

Seu ataque langa o inimigo na diregdo de seus aliados, que aprovei-
tam a oportunidade para realizar ataques contra ele.

L.

Diario 4+ Arma, Confiavel, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Condigdo: 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 é

conduzido um nimero de quadrados igual a 1 + o modi- ;

ficador de Carisma do ladino. Os aliados do personagem =

que estiverem adjacentes ao alvo em qualquer ponto do
movimento forcado podem realizar um ataque basico cor-
po a corpo contra ele usando uma a¢do de oportunidade.
Os aliados tém vantagem de combate contra o alvo e, se
obtiverem sucesso no ataque, causam dano adicional igual
ao modificador de Carisma do ladino.

Matador Cuidadoso Ataque de Ladino 29

Vocé sorri e brande sua arma; o inimigo encara incrédulo o ferimen-
to profundo que sofrew.
Diario + Arma, Marcial

Acio Padrdo Arma corpo a corpo ou a distincia
Condigdo: O ladino deve empunhar uma atiradeira, besta ou
lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo fica
atordoado (TR encerra).
Efeito Posterior: O alvo fica pasmo (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano e o alvo fica pasmo (TR encerra).

Tiro Sincope Ataque de Ladino 29

Vocé ataca os olhos do oponente, deixando-o abalado e temporaria-
merte cego.

Diario + Arma, Marcial

Acio Padrio Arma a distancia

Condicdo: O ladino deve empunhar uma arma leve de arremes-
so besta ou atiradeira.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Reflexos

Sucesso: 4[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo fica
cego e pasmo (TR encerra ambos).

Fracasso: Metade do dano e o alvo fica pasmo até o final do
préximo turno do ladino.

A SORTE DE AVANDRA

A crenca do espadachim de que “a sorte favorece os bravos”
é parte dos ensinamentos de Avandra. Ladinos audaciosos
estdo mais propensos a agradecé-la pela boa sorte recebida
do que pedi-la antecipadamente. Com acdes decisivas, eles
clamam a sorte de Avandra como sua prépria.

e
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NOVAS TR]LHAS EXEMPLARES

ACROBATA AUDACIOSO

“Um movimento dgil é tdo ofensivo quanto defensivo.”
Pré-requisitos: Ladino, treinado em Acrobacia

A acrobacia é um talento popular e muito difundido. Todos,
desde nobres até camponeses, apreciam shows de acro-
bacia, seja no conforto e elegéncia das cortes ou entre os
escombros nas ruas. Alguns rituais religiosos ousados, espe-
cialmente aqueles que homenageiam Avandra ou Kord, exi-
gem essa pericia. O dominio do corpo também faz parte de
intimeras filosofias educacionais e a acrobacia ¢ a melhor
forma de cultivar a satide e o equilibrio. Os ladroes e gatu-
nos utilizam bastante essa pericia em sua ocupacdo. O trei-
namento em acrobacia é facil de encontrar e amplamente
aceito. Algumas criancas obtém o dominio dessa pericia até
mesmo antes de atingirem a adolescéncia.

No campo de batalha, o maior erro contra um acrobata
é subestima-lo. Um combatente habilidoso em acrobacia
pode realizar manobras como nenhum outro, obtendo
vantagens que outros combatentes ndo podem alcangar. O
movimento se torna mais ripido e suave quando o acroba-
ta usa todo o seu corpo como uma ferramenta, em vez de
s6 depender dos seus pés e das pernas. Por esses motivos,
é obvio porque alguns treinamentos marciais incluem ins-
trucdes em acrobacia.

Também fica claro que um aventureiro tem mais uso
para a acrobacia que um combatente ou soldado. Os ex-
ploradores frequentemente enfrentam perigos que sio
superados mais facilmente com agilidade, equilibrio e
uma boa nogao corporal. Mais do que um cacador de te-
souros deve sua vida a dedicagdo que teve na escola de
acrobacia — embora dizer isso para um acrobata é uma
grande atenuacéo.

Nao importa se o personagem adquiriu sua pericia em
uma academia formal, como uma tradicéo de familia ou
na escola da vida — ele transformou a acrobacia nédo sé
numa forma de arte, mas num estilo marcial préprio.

O acrobata audacioso surpreende amigos e inimigos
com seu talento. Usando a acrobacia ele rotineiramente
realiza truques que parecem estar além da capacidade
mortal. Com sua extravagante bravura, ele desfere ataques
terriveis e habilmente se aproveita até mesmo de peque-
nas aberturas.

CARACTERISTICAS DE TRILHA DO

ACROBATA AUDACIOSO

Acgdo Acrobatica (Nivel 11): Quando gasta um ponto
de acdo para realizar uma acao adicional, o acrobata auda-
cioso também recebe uma acido de movimento.

Posigdes Acrobaticas (Nivel 11): O acrobata audacio-
so nao concede vantagem de combate aos inimigos quan-
do esta se equilibrando, escalando ou derrubado.

Investida Agll (Nivel 16): Quando realizar uma inves-
tida, o acrobata audacioso recebe +1 de bonus na CA e na
defesa de Reflexos até o comego do seu proximo turno.
Além disso, depois da investida, o personagem ainda pode
realizar agdes (se tiver alguma sobrando).
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PROEZAS DE ACROBATA AUDACIOSO

Cortes Alucinantes Ataque de Acrobata Audacioso 11

Com uma acrobacia estilizada, vocé investe para realizar um cor-
te violento, mas depois do ataque acaba ficando momentanea-
mente desequilibrado.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Condicao: O acrobata deve empunhar uma ldmina leve e deve
realizar uma investida e usar este poder no lugar de um ata-
que basico corpo a corpo.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo ob-
tém vantagem de combate contra o acrobata audacioso até o
comego do préximo turno do personagem.

Utilitario de Acrobata Audacioso 12

Faganha Impecavel

Sua concentragdo e longas horas de prdtica fazem toda a diferenca
ao executar uma proeza.

Encontro + Marcial

Acdo Minima Pessoal

Efeito: O acrobata audacioso recebe +5 de bonus nos testes de
Acrobacia e Atletismo até o final do seu préximo turno.

Finalizagéo Dramatica Ataque de Acrobata Audacioso 20

Vocé enterra sua ldmina profundamente num oponente ferido, ocul-
tando um golpe de finalizagdo.

Diario + Arma, Cura, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Condigdo: O acrobata deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 4|A] + modificador de Destreza de dano ou 6[A] + mo-
dificador de Destreza de dano se o acrobata audacioso ou o
alvo estiverem sangrando.

Efeito: Se o ataque ndo reduzir o alvo a 0 ponto de vida ou
menos, o acrobata audacioso pode realizar um ataque basico
corpo a corpo contra o alvo com +5 de bénus na jogada de
ataque ou pode gastar um pulso de cura.

Especial: Quando realizar uma investida, o acrobata audacioso pode
usar este ataque no lugar de um ataque basico corpo a corpo.



ADEPTO DA . AMINA VOADORA

“Qualquer macaco pode apunhalar alguém, mas um arremesso
fatal — isso sim tem estilo.”

Pré-requisitos: Ladino, talento Saque Rapido

Entre as pessoas comuns, arremessar facas e shurikens
sdo formas de entretenimento e esporte. Os competido-
res arremessam sob condic¢oes tranquilas contra alvos pa-
rados. Na pior das hipoteses, um arremessador de circo
lancga suas laminas contra alvos em movimento ou espor-
tivos precisam aturar muito barulho ou atuar depois de
beber demais.

E necessario um tipo especial de combatente para se
especializar no arremesso de laminas em um combate
real. O estrondo do aco, a torrente de forgas magicas e
os gritos dos feridos e moribundos sao distragdes muito
maiores que a de um bar. No entanto, a ideia de langar
sua arma para longe parece um tanto suicida. Ainda assim,
qualquer um que tenha dominado a técnica de arremes-
sar laminas em combate sabe que isso ajuda a se manter
fora do perigo.

Ser um especialista nessa técnica exige coragem, dis-
cernimento, inteligéncia e agilidade. O arremessador
deve ser extremamente corajoso para langar sua arma
para longe e ficar preparado para quando os inimigos re-
conhecerem o perigo que ele representa. Os sentidos do
arremessador devem ser precisos para discernir quando
se mover e para onde. Além disso, essa percepcao é inutil
sem uma boa compreensao para explorar as oportunida-
des e carregar a quantidade correta de laminas. E tudo
isso nao serve de nada se o arremessador ndo tiver a agili-
dade e velocidade para aproveitar uma vantagem quando
ela surge em combate.

O adepto da lamina voadora é um especialista com
laminas leves de arremesso. Sendo agil o bastante para
sacar rapidamente suas armas e derrubar uma flecha em
pleno ar, ele tem pouco a temer quando arremessa sua la-
mina. Seu talento lhe permite atingir os alvos com uma
precisdo aterrorizante, lanca-las contra varios alvos e até
mesmo abrir buracos na armadura de seus inimigos. Ele
é conhecido por arremessar com tanta rapidez que, num
unico movimento, é capaz de atingir todos os alvos em seu
campo de visio.

CARACTERISTICAS DF [RILHA DO
ADEPTO DA LAMINA VOADORA

Lamina Decisiva (Nivel 11): Quando o adepto da la-
mina voadora arremessa uma lamina leve, ela adquire a
propriedade decisivo elevado.

Acdo da Lamina Voadora (Nivel 11): Quando gas-
ta um ponto de acdo para realizar uma acao adicional, o
adepto da lamina voadora pode realizar um ataque basico
a distdncia com uma ldmina leve usando uma acao livre.

Lamina Contra Armaduras (Nivel 16): Na primeira
vez durante um encontro que o adepto da lamina voadora
obtiver um sucesso decisivo com um ataque a distancia
usando uma lamina leve, o alvo sofre -2 de penalidade na
CA até o final do encontro. -

PROEZAS DE
ADEPTO DA LAMINA VOADORA

Lamina Ricochete
Ataque de Adepto da Lamina Voadora 11
Sua lamina fere o alvo e ricocheteia, atingindo um oponente proximo.

Encontro 4 Arma, Marcial

Acao Padrio Arma a distancia <

Condicdo: O adepto da lamina voadora deve empunhar uma ¢
lamina leve com a propriedade leve de arremesso.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano e um inimigo
a até 3 quadrados do alvo sofre dano igual ao modificador de
Destreza do personagem.

Deflexao Lépida

Utilitario de Adepto da Lamina Voadora 12

Com seu olho treinado, vocé segue a trilha de wm projétil e o derruba
ainda no ar.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Interrupgao Imediata Arma a distancia

Gatilho: Uma criatura atinge o adepto da lamina voadora com
um ataque a distancia

Condicdo: O adepto deve empunhar uma lamina leve com a
propriedade leve de arremesso.

Efeito: O adepto da lamina voadora realiza um ataque basico
a distancia, considerando a jogada de ataque da criatura ata-
cante como a CA alvo. Se obtiver sucesso, o ataque que ativou
o gatilho fracassa.

Chuva de Laminas

Ataque de Adepto da Lamina Voadora 20

Vocé dispara uma rajada de laminas de arremesso.

Diario 4+ Arma, Aturdir, Marcial

Acédo Padrao Rajada contigua 5

Condigdo: O adepto deve empunhar uma lamina leve com a
propriedade leve de arremesso.

Alvo: Os inimigos dentro da rajada e na linha de visdo

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano.

Fracasso: Metade do dano.
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AGENTE DA MORTE

“Matar é o meu divertimento.”
Pré-requisito: Ladino

Algumas pessoas sao assassinos por natureza. Contudo,
essa inclinagao pode ser canalizada de tantas formas quan-
to séo as razdes para o assassinato. Alguns matam pela re-
ligiao ou pela ganancia, outros por poder ou influéncia, e
ainda outros por dinheiro, vinganga, gléria ou mesmo pelo
prazer. Muitos que possuem uma aptiddo para matar as-
sumem profissdes violentas, como um soldado, guarda ou
assassino. Alguns poucos, por intimeras razdes, constroem
uma carreira matando monstros.

Matar é um trabalho horrivel, independente do que é
morto — ninguém aceita ir para a cova facilmente. Os mé-
todos indiretos, como os venenos, podem funcionar as ve-
zes, assim como técnicas furtivas. De outra forma, o confli-
to direto e sangrento ¢ a tnica forma de levar a matanca.

Estranhamente, muitos pretensos assassinos acreditam
que o combate tem regras. O agente da morte pensa diferen-
te: na batalha, honestidade, honra e misericordia sio para
os tolos. Lutar trata-se de dancar com a morte e ser um dos
que permanece de pé quando a musica acaba. Talvez seu
personagem tenha entrado em contato com essa “filosofia”
enquanto era educado como um assassino ou mercenario. E
claro que a vida de um aventureiro também apresenta diver-
sas licdes com o0 mesmo fundamento: matar ou ser morto.

Quando o agente da morte comeca uma luta, ele primei-
ro analisa sua competicao. Depois disso, é hora do massa-
cre. Se alguém tiver coragem de atacé-lo, ele fara com que
o tolo pague de uma forma tao violenta que quem estiver
observando irad pensar duas vezes antes de enfrenta-lo. Nin-
guém escapa de um agente da morte a nio ser que consiga
remové-lo do combate ou que o préprio agente queira que
as historias de suas proezas se espalhem.

CAPITULO 2 | Ladino

Independente de como o agente da morte adquiriu
suas pericias, elas foram aperfei¢oadas de acordo com sua
crenca brutal. Aqueles que se levantam contra ele arris-
cam perder tudo. Como é comprovado pelo impeto que
o agente da morte obtém ao punir seus adversérios, ele
sente pelo menos um pouco de prazer em seu trabalho.

CARACTERISTICAS DE TRILHA DO

AGENTE DA MORTE

Sem Trégua (Nivel 11): Os inimigos do agente da
morte adjacentes a ele sofrem -2 de penalidade nos testes
de resisténcia.

Acgdo Matadora (Nivel 11): Quando gasta um ponto
de acdo para realizar uma acao adicional, 0 agente da mor-
te recebe +2 de bénus em cada dado de dano até o come-
¢o do seu préximo turno.

Vantagem Desleal (Nivel 16): Quando o agente da
morte atinge um oponente sangrando com um ataque cor-
po a corpo, ele recebe um niimero de pontos de vida tem-
pordrios igual ao seu modificador de Forca ou Carisma (a
sua escolha).

PPROEZAS DE AGENTE DA MORTE

Golpe Medidor Ataque de Agente da Morte 11

Vocé realiza um ataque para analisar o oponente, ganhando con-
fianga e deixando o oponente em pausa.

Encontro 4+ Arma, Aturdir, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Condicao: O agente deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano e o agente
da morte recebe 10 pontos de vida temporérios. Se tiver van-
tagem de combate contra o alvo, o personagem adiciona seu
modificador de Forca ou Carisma (a sua escolha) a jogada de
dano e aos pontos de vida temporarios recebidos.

Vocé derrota o adversdrio com uma eficiéncia brutal e nenhum outro
oponente deseja enfrentd-lo.

Sem Limite + Marcial

Acao Livre Pessoal

Gatilho: O agente da morte reduz um inimigo a 0 ponto de
vida ou menos

Efeito: Os inimigos do agente da morte que possam enxerga-lo
sofrem -2 de penalidade nas jogadas de ataque contra o perso-
nagem até o comeco do proéximo turno do agente da morte.

Assalto do Agente da Morte
Ataque de Agente da Morte 20

O ferimento que vocé causa marca aquele oponente como sendo seu.

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Condigado: O agente da morte deve empunhar uma lamina
leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano.

Efeito: O alvo sofre 10 de dano continuo (TR encerra). Enquanto o
alvo estiver sofrendo o dano continuo, o agente da morte pode
ajustar T quadrado em dirego a ele usando uma agdo minima.

ROM LEMEN {2}



ARAUTO DA RAPINA

“Todas as coisas chegam ao fim. Assegurar que isso aconteca é a
minha fungdo.”

Pré-requisitos: Ladino, deve adorar a Rainha de Rapina

A transi¢do para a morte é uma estrada sagrada na qual
todas as criaturas vivas sdo peregrinas. Cada criatura in-
gressa nessa estrada ao nascer. Quando chega o momento
apontado pelo destino, todos deixam essa trilha e se diri-
gem para o que os aguarda além desse caminho visivel e
finito. Assim tem sido e sempre serd. Essas sio as verdades
da Rainha de Rapina.

Ainda assim, alguns insistem em sair da trilha correta.
Mortais cinicos desafiam a ordem natural ao evitarem seu
honroso fim. Alguns usam a magia enquanto outro bus-
cam novos métodos — mas a forma mais comum de se fa-
zer isso ¢ tornando-se um morto-vivo.

Os mortos vivos ndo sdo, por si so, ofensivos a Rainha
de Rapina. Ainda assim, mortos cambaleantes trazidos de
volta para viver uma sombra de vida por meio de magias
profanas devem ser destruidos, assim como os mortos-
vivos que desafiam a verdadeira morte ao servir outras
entidades, como Orcus ou Vecna. Algumas almas corajo-
sas conseguiram evitar a morte sem blasfemar contra os
éditos da Rainha de Rapina. Mas mesmo para eles, no mo-
mento certo, o fim deve chegar.

E funcéo dos servos da Rainha de Rapina destruir os
arrogantes, mostrando a eles uma igualdade que s6 a mor-
te pode oferecer. Nos templos onde a Rainha de Rapina é
adorada acima das demais divindades, os clérigos ofere-
cem apoio e treinamento aqueles que desejam se tornar
um instrumento de morte a servico da divindade. Esses
cultos se formam ao redor de ideais como a morte honro-
sa, tornando-os arautos da morte. As pessoas comuns co-
nhecem os arautos da Rainha de Rapina e sussurram so-
bre suas missdes, especialmente quando uma stbita perda

recai sobre os orgulhosos, maléficos ou os amaldigoados
pela nao-vida.

Seu personagem conscientemente se devotou a tornar-
se uma ferramenta nas maos gélidas da Rainha de Rapina.
Talvez ele tenha se comprometido de espontanea vontade
ou talvez seja afiliado a hierarquia da Rainha de Rapina.
Os motivos de sua conexao com a senhora do inverno sao
de pouca importancia. Como um precursor do destino, o =
arauto da rapina sabe que cada oponente derrotado segue -
de encontro a um fim apropriado.

CARACTERISTICAS DE TRILHA DO
ARAUTO DA RAPINA

Rituais da Morte (Nivel 11): O arauto da rapina rece-
be o talento Conjuragio Ritual e treinamento em Religido.
Ele também recebe +4 de bénus nos testes de resisténcia
contra a morte.

Acdo Matadora (Nivel 11): Quando gasta um ponto de
acao para realizar um ataque bésico corpo a corpo contra
um inimigo sangrando adjacente ou contra um morto-vivo, o
arauto da rapina recebe +2 de bénus na jogada de ataque.

Golpeador Radiante (Nivel 16): Sempre que causar
o dano de seu Ataque Furtivo, o arauto da rapina pode es-
colher que esse dano seja radiante.

PROEZAS DE ARAUTO DA RAPINA

Go!pe Disjuntor Ataque de Arauto da Rapina 11

Vocé enxerga as linhas do destino prendendo um oponente nessa
existéncia e se prepara para cortd-las.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano. Se o alvo
estiver sangrando no momento do ataque ou se ele for um
morto-vivo, o ataque causa 1[A] de dano adicional e o arauto
da rapina adiciona um dado ao dano do Ataque Furtivo cau-
sado neste ataque.

Arma corpo a corpo

Véu da Morte

Com a bengdo da Rainha de Rapina e devido d sua proximidade
com a morte, vocé assume a aparéncia de um espirito.

Diario + Divino

Interrupgao Imediata Pessoal

Gatilho: Um inimigo deixa o arauto da rapina sangrando

Efeito: O arauto da rapina fica invisivel e incorpéreo até o final
do seu préximo turno.

Arauto do Fim Ataque de Arauto da Rapina 20

Seu golpe sem misericérdia aterroriza o oponente. Ele entdo vé o fim
de sua existéncia.

Utilitario de Arauto da Rapina 12

Diario + Arma, Marcial

Acédo Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo fica
pasmo (TR encerra). Se o alvo estiver sangrando ou for um
morto-vivo, em vez disso, ele fica atordoado (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano e se o alvo estiver sangrando ou for
um morto-vivo, ele fica pasmo até o final do préximo turno do
arauto da rapina.

Arma corpo a corpo

CAPITULO 2 | Ladino




COATOR VIOLENTO

3 - . . ~ . ”
Isso vai doer muito mais em vocé do que em mim.
Pré-requisitos: Ladino, treinado em Intimidacao

No mundo néo faltam valentdes. Em cada cidade ou vizi-
nhanca perambulam brutos com mais musculo que cére-
bro e mais bravata que determinacio. Toda gangue tem
pelo menos um coator ou um capanga. Ainda assim, é pre-
ciso mais que uma cara feia ou uma cabeca dura para se
destacar entre os selvagens.

Diferente desses valentdes, na maioria das vezes co-
vardes por natureza, o coator violento tem ferro frio sob
sua aparéncia endurecida. Ele tem a pericia e o impe-
to para fazer bom uso das ameacas que faz. Para ele, a
intimidacao é um aviso justo, um pressagio do custo de
cruzar o seu caminho.

A maioria dos coatores violentos iniciou sua carreira em
uma organizacdo criminosa ou sobreviver no duro campo
de treinamento das ruas. Esses ambientes perigosos ensi-
naram a eles como sobreviver. Uma crescente reputacdo
por acabar violentamente com seus inimigos, lentamente
permitiu que o coator evitasse confrontos por meio de um
olhar cruel. Para outros, um treinamento formal como in-
terrogador ou agente lhes ensinou a usar o medo e a dor
como ferramentas para concluir um trabalho. Para todos,
o medo ¢ tao 1til no campo de batalhas como fora dele.

O coator violento compreende o duro fato de que a
maioria das interacdes sociais se trata de entrar por cima
e sair por cima. Se a outra pessoa acredita que ele pode e
vai machuca-la se for preciso, os acordos certamente lhe
serdo favoraveis.

Embora a furtividade e o subterfagio também lhe se-
jam tteis, o combate ndo é uma solugdo sutil. O coator
prefere técnicas que mantenham o inimigo amedrontado.
Um oponente traumatizado, receoso ou furioso tem mais
chance de cometer um erro. Encorajando esses erros, o
coator se torna um alvo — e entdo, ele e seus aliados capi-
talizam nos deslizes do inimigo para liquidar a situacao.

CARACTERISTICAS DE IRILHA DO
COATOR VIOLENTO

Promessa de Dor (Nivel 11): Quando o coator violen-
to gasta um ponto de ac¢do para realizar uma agao adicio-
nal, os ataques que ele realizar até o comego do seu proxi-
mo turno adquirem a palavra-chave aturdir.

Coragem Malévola (Nivel 11): Quando o coator vio-
lento atinge um alvo contra o qual ele tem vantagem de
combate com um ataque com a palavra-chave aturdir, ele
recebe um nimero de pontos de vida temporarios igual ao
seu modificador de Carisma.

CAPITULO 2 | Ladino

Marca Violenta (Nivel 16): Quando o coator violento
atinge um alvo contra o qual ele tem vantagem de comba-
te com um ataque com a palavra-chave aturdir, ele pode
marcar o alvo até o final do seu préximo turno. Além disso,
o personagem recebe um bénus nas jogadas de dano con-
tra o alvo igual ao seu modificador de Carisma.

ProezAs DE COATOR VIOLENTO

Lembranca Dolorosa  Ataque de Coator Violento 11

Vocé golpeia o adversdrio mais uma vez, caso ele tenha se esquecido
de quem manda.

Encontro 4+ Arma, Aturdir, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Condigao: O coator violento deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma criatura atingida pelo coator violento no turno anterior

Ataque: Destreza vs. Vontade

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo fica
marcado até o final do préximo turno do coator violento.
Rufido Implacéavel: O alvo é conduzido 1 quadrado.

Utilitario de Coator Violento 12

Ameaca Implicita

Mesmo quando vocé se esforca para ser cortés, é impossivel esconder
seu ar ameagador,

Encontro + Marcial

Acao Minima Pessoal

Efeito: Até o final do encontro, o coator violento recebe um
bonus de poder nos testes de Intimidagdo igual ao seu modi-
ficador de Forga.

Golpe Desalmado Ataque de Coator Violento 20

A crueldade do seu ataque faz com que os outros oponentes evitem vocé.

Diario + Arma, Aturdir, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Condicdo: O coator violento deve empunhar uma lamina leve.

Alvo Primario: Uma criatura

Ataque Primario: Destreza vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano. O coator
violento realiza um ataque secundario, que adquire a palavra-
chave medo.
Alvo Secundario: Os inimigos a até 1 quadrado do coator
violento
Ataque Secundario: Carisma vs. Vontade
Sucesso: O alvo secundario se move 1 quadrado para longe
do coator violento.

Fracasso: Metade do dano e nenhum ataque secundario.



ESPADACHIM ARROJADO

“Com um rosto desses, ndo ¢ de surpreender que sua mde goste
mais de mim!”

Pré-requisito: Ladino

A vida é muito curta para ser levada a sério. O perigo es-
preita em cada sombra e um inimigo se encontra atras de
cada porta. Aqueles que desperdicam cada momento pen-
sando sobre todas as coisas ruins que poderiam acontecer
nunca saem de casa.

Em vez de se preocupar, o espadachim arrojado se des-
prende de todas as suas duvidas e assume uma postura
despreocupada. Claro que alguns dizem que ele vai aca-
bar alimentando os carvoes dos Nove Infernos, por causa
de seu modo de vida decadente. Mas apesar disso, no fim
das contas, quem ¢é mais feliz: o espadachim que leva uma
vida de aventura e libertinagem ou o trabalhador mesqui-
nho que fica tremendo de baixo da cama?

Por um lado, ele é charmoso: as pessoas adoram seu
raciocinio contagiante e sua coragem desafiadora. Por ou-
tro, ele ¢é irreverente, irresponsavel e descuidado. Ainda
pior, muitas vezes ele nao consegue ficar de boca fecha-
da. Seja com uma piada no meio de um funeral solene ou
com insultos contra um deménio, o espadachim arrojado
ndo consegue evitar sendo meter-se em confusio. La no
fundo, ele sabe que a vida seria muito mais facil se ele se
endireita-se, mas onde estaria a diversdo nisso?

Quando um espadachim enfrenta um desafio sério, sur-
ge sua pericia com armas, enquanto a lingua afiada e a lin-
guagem corporal se tornam instrumentos secundarios de
escarnio. Ele realiza suas proezas com insultos sarcasticos
e desdém, provocando os inimigos até que eles cometam
um erro. Quando percebe uma abertura, ele se aproveita
dela. E no final, é ele quem permanece triunfante sobre o
oponente derrotado, mostrando mais uma vez quem ¢ o
maior tolo.

CARACTERISTICAS DE IRILHA DO

EsPADACHIM ARROJADO

Acao Incorrigivel (Nivel 11): Quando o espada-
chim arrojado gasta um ponto de acdo para realizar
uma agdo adicional, seus inimigos sofrem -2 de penali-
dade nas jogadas de ataque contra ele até o comeco do
seu proximo turno.

Inimigo Fustigante (Nivel 11): Os inimigos marcados
por qualquer um que nao o espadachim arrojado sofrem -2
de penalidade nas jogadas de ataque contra o personagem
(além da penalidade por estarem marcado). Além disso, os
inimigos marcados pelo espadachim arrojado concedem
vantagem de combate aos aliados do personagem.

Oportunista Vil (Nivel 16): Quando um aliado do es-
padachim arrojado obtém um sucesso decisivo contra um
inimigo adjacente ao personagem, o espadachim arrojado
pode realizar um ataque basico corpo a corpo contra este
inimigo usando uma reagao imediata.

PROEZAS DE ESPADACHIM ARROJADO

Punhalada Embaracosa

Ataque de Espadachim Arrojado 11

Com palavras ou linguagem corporal, vocé ridiculariza o oponente 2

enquanto realiza um ataque cortante.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo /

Condicdo: O espadachim arrojado deve empunhar uma lémina =
leve. >

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica
marcado até o comego do préximo turno do espadachim ar-
rojado. Além disso, também até o comego do préximo turno
do personagem, o alvo sofre -2 de penalidade nas jogadas de
ataque e recebe +5 de bénus nas jogadas de dano contra o
espadachim arrojado.

Finta com Escarnio  Utilitario de Espadachim Arrojado 12

Um estilo de combate irdnico mantém seus oponentes desconcertados.

Diario + Marcial, Postura

Acao Minima Pessoal

Efeito: Enquanto adotar esta postura, sempre que atingir um
inimigo contra o qual ele tem vantagem de combate, o espa-
dachim arrojado ajusta 1 quadrado ou o inimigo é conduzido
1 quadrado.

Assalto Incisivo

Ataque de Espadachim Arrojado 20

Seu modo desdenhoso coloca o oponente na defensiva, permitindo a
vocé realizar uma combinagdo violenta de golpes.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao Corpo a corpo 1

Condicdo: O espadachim arrojado deve empunhar uma lami-
na leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque Primario: Carisma vs. Vontade

Sucesso: O alvo fica enfraquecido e lento (TR encerra ambos).

Fracasso: O alvo fica lento até o final do préximo turno do es-
padachim arrojado.

Efeito: O espadachim arrojado realiza um ataque secundario
contra o alvo. Depois, o alvo fica marcado até o final do encon-
tro, até o espadachim arrojado ficar inconsciente ou até que a
marca seja substituida
Ataque Secundario: Destreza vs. Reflexos. Se obtiver sucesso
no ataque primario, o espadachim arrojado obtém vantagem
de combate contra o alvo.

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano.




FRANCO-ATIRADOR OCULTO

“Me diga — é melhor vencer com um tiro vindo das sombras ou
morrer lutando cara a cara?”

Pré-requisitos: Ladino, treinado em Furtividade

A vantagem de se colocar numa melhor posicdo que o
inimigo é amplamente conhecida. Igualmente valoriza-
da é a vantagem de se derrotar um inimigo importante
sem correr riscos. Ninguém melhor para realizar essas
tarefas que um franco-atirador treinado e sua arma pre-
dileta — a besta.

Nacoes e grupos de mercenarios treinam soldados
especializados no uso da besta, assim como as orga-
nizacdes do submundo. Esses soldados sdo essencial-
mente assassinos que sabem usar a besta para atacar
a distancia sem atrair atengdo. Os andes em particular
valorizam esse treinamento como uma alternativa as
suas normalmente diretas taticas de batalha. Essa raca
produz excelentes atiradores.

Esses atiradores ndo se intimidam diante de uma luta
normal, mas entendem que o reconhecimento da érea,
um plano e a habilidade de realizar disparos de uma dis-
tdncia segura, sdo grandes vantagens em uma situacgio de
combate. Uma boa cilada deixa o inimigo enfraquecido e
confuso, dando a qualquer assalto direto uma maior chan-
ce de sucesso.

Um franco-atirador oculto escolheu aperfeicoar suas
pericias com base nisso. Ele prefere golpear de um local
oculto com um tiro bem colocado e permanecer sem ser
visto durante um confronto, auxiliando seus aliados ao
atingir os oponentes sem atrair muita atencdo. A besta de
maéo é sua arma favorita.

Atirar de um local escondido ¢ a tatica perfeita para o
personagem. O som de um virote encontrando seu alvo
é o doce som da vitéria. Um virote pode derrubar uma
sentinela com um tnico acerto, ou fazer com que os ini-
migos corram em busca de cobertura. Se fracassar, sem
problema! O franco-atirador pode mergulhar nas sombras
novamente até encontrar uma nova chance de disparar.

CARACTERISTICA DA IRILHA DO
FRANCO-ATIRADOR OCULTO

Mestre com a Besta (Nivel 11): O franco-atirador
oculto adiciona 5 quadrados ao alcance normal e 10 qua-
drados ao alcance méaximo de qualquer besta que estiver
empunhando. Além disso, ele considera a besta de mao
como uma arma de méo inabil e considera qualquer besta
com a propriedade recarga minima como tendo a proprie-
dade recarga livre.

Acgdo do Franco-Atirador (Nivel 11): Quando gasta
um ponto de agdo para realizar um ataque bésico a distan-
cia com vantagem de combate contra o alvo,, o franco-ati-
rador oculto pode adicionar o dano de seu Ataque Furtivo
mesmo que ja tenha causado o dano do Ataque Furtivo
nessa rodada. Além disso, se obtiver sucesso no ataque, ele
ajusta 1 quadrado.

h‘\ﬁ, CAPITULO 2 | Ladino

Combatente Versatil (Nivel 16): Enquanto estiver ar-
mado com uma arma de combate corpo a corpo na mao
principal e uma besta de mio na mao in4bil, o franco-ati-
rador oculto nao provoca ataques de oportunidade quan-
do ataca com a besta de mao.

PROEZAS DE
FRANCO-ATIRADOR OCULTO

Virote Subito

Ataque de Franco-Atirador Oculto 11

Do limite de sua visdo, um virote bem posicionado deixa o inimigo
atordoado.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Minima Arma a distancia

Condicao: O franco-atirador oculto deve empunhar uma besta.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Reflexos

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano. Se o franco-
atirador oculto estiver escondido do alvo quando realizar este
ataque, o alvo fica pasmo até o final do turno do personagem.

Tiro Imperceptivel Utilitario de Franco-Atiador Oculto 12

Os inimigos veemn o ataque, mas ndo tem ideia de onde ele veio.

Sem Limite + Marcial

Acdo Livre Pessoal

Gatilho: O franco-atirador oculto fracassa num ataque a distan-
cia enquanto esta escondido

Efeito: O franco-atirador oculto permanece escondido se tiver
cobertura ou ocultacdo e também ajusta 1 quadrado.

Virote Repentino

Seu virote voa através do campo de batalha e faz com que os inimigos
enfrem em pdnico.

Ataque de Franco-Atirador Oculto20

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma a distancia

Condi¢ao: O franco-atirador oculto deve empunhar uma besta.

Alvo Primario: Uma criatura

Ataque Primario: Destreza vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de Destreza de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: O franco-atirador oculto realiza um ataque secundario
que adquire a palavra-chave medo.
Alvo Secundario: O alvo primario e os inimigos na linha de
visdo a até 3 quadrados
Ataque Secundario: Destreza vs. Vontade
Sucesso: Até o final do préximo turno do franco-atirador ocul-
to, o alvo secundario sofre -2 de penalidade nas jogadas de
ataque e concede vantagem de combate ao personagem e
seus aliados.



ROM LEMEN

HALFLING LAMINA VELOZ

“Eu ja disse uma vez amigo. Eu sou a lamina mais rdpida desse
lugar. Ndo é arrogdncia se for verdade.”

Pré-requisitos: Halfling, ladino

Os halflings possuem uma longa tradicéo no uso de laminas
leves. Seja como uma ferramenta de sobrevivéncia ou um
implemento de batalha, uma simples adaga é uma arma
letal. Mesmo alguém tao pequeno como um halfling pode
esconder uma adaga no corpo para utilizar numa situacdo
dificil. Combinando seu corpo pequeno com armas peque-
nas, eles conseguem ter bastante mobilidade e letalidade
nos golpes devido as possibilidades de ataques furtivos.

Os halflings também sao conhecidos por usarem lami-
nas leves em sua arte e em apresentacoes. Escultores, acro-
batas, malabaristas, arremessadores e até mesmo danca-
rinos incorporam as laminas em sua arte. Para eles, essas
atividades formam a combinacéo ideal entre habilidade
fisica e ferramenta.

Assim como nos demais aspectos de suas vidas, os halflings
possuem intimeras histérias que falam sobre sua propensao a
utilizagdo das laminas. Algumas dessas narragdes incluem a
histéria audaciosa de Barras Limina Veloz, cujo sobrenome
provavelmente deriva de uma conveniente ficcio.

A lenda de Barras comega quando ele era um rapaz
que provia para seu cla, cacando armado somente com
uma faca e sua sagacidade. A lenda cresceu e se transfor-
mou numa animada saga de um halfling que, junto com
um grupo de intrépidos personagens, confrontaram ogres,
yuan-ti e criaturas ainda mais terriveis, armados com uma
lingua tao afiada quanto sua lamina.

A maioria das historias termina com Barras se sacrifi-
cando para salvar seus companheiros ao atrair um grupo
de fomorianos a uma perseguicao implacéavel pela Agrestia
das Fadas. Versdes mais sombrias da historia dizem que o |
espirito de Barras ainda esta aprisionado pelas fadas cor-
rompidas. Os halflings preferem acreditar que ele se foi
desse mundo e que agora se encontra ao lado de Avandra, -
apreciando a companhia imortal da deusa. '

Seu personagem possui o talento e a crescente reputa-
¢do de um lamina veloz. Seu estilo de luta é 0 mesmo do :
seu celebrado antepassado. Talvez com o devido tempo, =
sua lenda se torne ainda maior que a dele.

CARACTERISTICAS DE TRILHA DO
HALFLING LAMINA VELOZ

Primeiro Corte (Nivel 11): Quando obtém vantagem
de combate devido a caracteristica de classe Golpe Inicial,
o halfling lamina veloz adiciona 1 ao resultado de cada
dado de dano do Ataque Furtivo causado pelo ataque.

Acao Arriscada (Nivel 11): O halfling lamina veloz
pode gastar um ponto de agéo para recuperar a utilizacdo
do poder racial segunda chance, em vez de realizar uma
acdo adicional

Lamina Veloz Definitivo (Nivel 16): O halfling 14mi-
na veloz recebe um bénus nos testes de iniciativa igual ao
seu modificador de Carisma.

ProrzAs DE HALFLING LAMINA VFLOZ

Corte e Arrancada Ataque de Halfling Lamina Veloz 11

Apés realizar dois cortes violentos, vocé recua para uma posicdo segura.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Condigao: O halfling deve empunhar uma lamina leve.

Alvo: Uma ou duas criaturas

Ataque: Destreza vs. CA, dois ataques

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano por ataque.

Efeito: Se tiver vantagem de combate contra cada alvo deste
ataque, o halfling lamina veloz pode ajustar um niimero de
quadrados ao seu deslocamento, contanto que ndo termine o
deslocamento num espago adjacente aos alvos do ataque.

Evasiva do Lamina Veloz

Utilitario de Halfling Lamina Veloz 12

Sua velocidade surpreendente faz com que seja impossivel atingi-lo
com firmeza.

Diario + Marcial

Agao de Movimento Pessoal

Efeito: O halfling lamina veloz ajusta um nimero de quadrados
igual ao seu deslocamento e até o comego do seu préximo
turno, sofre apenas metade do dano de todos os ataques.

Estilo do Lamina Veloz Ataque de Halfling Lamina Veloz 20
Vocé se move rapidamente, com a adaga pronta para retaliar.

Diario + Arma, Marcial, Postura

Acdo Minima Pessoal

Efeito: Enquanto adotar esta postura, uma vez por rodada, sem-
pre que um inimigo adjacente realizar um ataque de opor-
tunidade contra o halfling lamina veloz, o personagem pode
realizar um ataque basico corpo a corpo com uma lamina leve
contra esse inimigo usando uma acao livre.
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LADRAO MESTRE DA GUILDA

“Meu bando e eu vamos fazer o trabalho. Desde trabalhos com-
plexos até extorsdo — nds fazemos de tudo.”

Pré-requisitos: Ladino, treinado em Ladinagem

Quem diz que o crime ndo compensa s6 ndo é bom o bas-
tante! Para quem é organizado e influente, sempre existe
um jeito.

Os ladroes de guilda formam gangues de criminosos
que surgem na maioria das areas urbanas. Uma tnica
guilda pode administrar ou influenciar atividades ilegais
como assassinato, chantagem, arrombamentos, espiona-
gem, receptacdo de mercadorias roubadas, corrupcio,
pirataria, cobranca de propina, roubo de carteiras, con-
trabando, intimidacio e assim por diante. Uma guilda
também pode administrar diversos negdcios legais como
empreendedores ou como uma forma de controlar o flu-
xo de informacoes. Por exemplo, muitas guildas de la-
droes estdo envolvidas com mendicéncia, cagadores de
recompensa, mercenarios, jogos, prostituiciao, despacho
de mercadorias e até mesmo limpeza de ruas e acendi-
mento de lampadas.

Devido a grande variedade de negécios em que uma
guilda pode estar envolvida — e também porque elas nor-
malmente causam problemas com as autoridades legais
e gangue rivais — ela deve dividir suas atividades lucra-
tivos em diversos centros de controle. Esses centros tém
chefes, que se reportam aqueles com uma posi¢do mais
elevada na cadeia de comando. Por esse motivo, as guildas
tém hierarquias complexas, divisoes claras de autoridade
e codigos de conduta que beiram a semelhanca de leis ex-
tremamente rigidas. Um mestre da guilda normalmente
lidera uma parte da organizacio e possui um grao-mestre
que supervisiona todas as operacoes da guilda.

Seu personagem pode ser um mestre de guilda atuante
ou talvez s6 tenha crescido no mundo criminoso e sabe
se virar na rua e numa briga. Sua experiéncia deu a ele
condi¢oes de administrar um grupo criminoso, seja num
trabalho ou numa briga. Ele é um 6timo escaramucador
que sabe como fazer o trabalho direito enquanto ajuda
seus companheiros.

CARACTERISTICAS DE TRILHA DO

LADRAO MESTRE DA GUILDA

Agdo do Mestre da Guilda (Nivel 11): Quando gasta
um ponto de agdo para realizar uma acdo adicional, em
vez de gastar um de seus pontos de agdo, o mestre da guil-
da pode gastar um ponto de agido de um de seus aliados
na linha de visdo. Da mesma forma, se o mestre da guilda
estiver consciente e disposto a fazé-lo, quando um de seus
aliados que possa enxergé-lo gasta um ponto de agdo para
realizar uma acao adicional, em vez de gastar um ponto de
acao dele, este aliado pode gastar um dos pontos de agdo
do personagem. O limite normal de pontos de agdo que
podem ser gastos num encontro ainda se aplica.

Além disso, sempre que o mestre da guilda gasta o pon-
to de acao de um aliado para realizar uma acao adicional,
ele recebe +2 de bonus nas jogadas de ataque até o come-
¢o do seu préximo turno.

CAPITULO 2 | Ladino

Equipe de Ladrdes (Nivel 11): Os aliados do mestre
da guilda a até 5 quadrados dele recebem +2 de bonus nos
testes de Furtividade e Ladinagem.

Cumplicidade Ladina (Nivel 16): Qualquer aliado
do mestre da guilda que estiver flanqueando um inimigo
com o personagem recebe um bénus nas jogadas de dano
dos ataques corpo a corpo contra o inimigo franqueado
igual ao modificador de Carisma do personagem.

PROEZAS DE
LADRAO MESTRE DA GUILDA

Surra da Guilda Ataque de Ladrio Mestre da Guilda 11

Vocé golpeia o oponente, indicando a um companheiro que o ataque.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Condicdo: O mestre da guilda deve empunhar uma atiradeira,
besta ou lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano e um aliado
do mestre da guilda adjacente ao alvo pode realizar um ata-
que basico corpo a corpo contra este alvo usando uma acéo
livre. Se atingir o alvo e tiver vantagem de combate contra ele,
o ataque causa 1d6 de dano adicional.

Ajustar Direcao Utilitrio de Ladrao Mestre da Guilda 12

Com uma precisdo perfeita, vocé auxilia um aliado com uma ma-
nobra cuidadosa.

Encontro + Marcial

Reacdo Imediata Explosdo contigua 5

Gatilho: Um aliado a até 5 quadrados do mestre da guilda nao
é atingido por um ataque

Alvo: O aliado que ativou o gatilho dentro da explosao

Efeito: O alvo ajusta um ndmero de quadrados igual ao modifi-
cador de Carisma do mestre da guilda.

Reposicionamento Mordaz

Ataque de Ladrdo Mestre da Guilda 20

Seu ataque cria a oportunidade perfeita para que vocé e seu bando

recuen — ou para que mudem o fluxo da batalha.

Diario + Arma, Marcial

Agao Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Condigao: O mestre da guilda deve empunhar uma atiradeira,
besta ou lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de Destreza de dano e 0 mestre
da guilda e seus aliados a até 5 quadrados ajustam um ni-
mero de quadrados igual a 1 + o modificador de Carisma
do personagem.

Fracasso: Metade do dano e o mestre da guilda ou um de seus
aliados a até 5 quadrados ajusta um nidmero de quadrado
igual a T + o modificador de Carisma do personagem.



STEVE ELLIS

MESTRE ESPIAO

“Eu vi coisas que vocé ndo tinha a intengdo de me mostrar, ouvi
sussurros destinados aos seus conspiradores. Eu conheco vocé bem
o bastante para derrotd-lo.”

Pré-requisito: Ladino

Nos sagudes do poder, no campo de batalha e até mesmo
onde se procura o que esta perdido, informacoes confia-
veis sdo indispensaveis. Quem detém o conhecimento tem
uma vantagem sobre aliados e inimigos e sabe prontamen-
te a diferenga entre os dois. Por esses motivos, quem é trei-
nado na obtencdo de segredos nunca ficara sem trabalho,
ou sem motivos para aperfeicoar suas habilidades. Esses
agentes aprendem como esconder suas verdadeiras inten-
coes e cobrir seus rastros enquanto buscam seus objetivos.
Qualquer lapso nessa precisdo pode significar a morte.

Ha muito tempo o mestre espido aprendeu como en-
trar furtivamente em locais onde nédo é bem-vindo. Ne-
nhum segredo esta a salvo de sua pericia e trapaca. A labia
é sua moeda de troca. Ele sabe como observar as intencdes
de seus inimigos e trabalhar infiltrado com facilidade. A
maioria dos inimigos de um mestre espido nunca desco-
bre sua verdadeira identidade e ele sabe muito bem como
se aproveitar disso.

CARACTERISTICAS DE IRILHA DO

MESTRE EsP1A0

Aciao de Encobrimento (Nivel 11): Quando gasta um

ponto de agao para realizar uma acao adicional, o mestre

espido adquire ocultacdo no final desta acdo. Até o final

do proximo turno do personagem, ele mantém essa ocul-

tacdo e nao sofre penalidade nos testes de Furtividade por
se mover mais que 2 quadrados ou por correr.

Blefe Mortifero (Nivel 11): O mestre espido pode rea- -/,
lizar um teste de Blefe para adquirir vantagem de comba- =
te contra um inimigo adjacente usando uma acido minima =
em vez de uma acéo padréao (Livro do Jogador, pag. 183). =
Se o teste de Blefe superar o teste de Intuicdo do inimigo,
ele concede vantagem de combate ao personagem e seus 2
aliados até o final do préximo turno do personagem. _

Agente Duplo (Nivel 16): Uma vez por encontro, ~
quando um inimigo na linha de visao do mestre espiao es- >
colhe um de seus préprios aliados como alvo de um poder =
ou habilidade, o mestre espido pode escolher se beneficiar :
desse poder ou habilidade como se fosse um dos alvos.

PROEZAS DE MESTRE ESPIAO

Revelacao Prolongada

Ataque de Mestre Espido 11

Seu ataque surpreendente retalha o oponente, fazendo com que ele
deixe uma trilha fdcil de ser seguida.

Encontro + Arma, Marcial

Acado Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Condigdo: O mestre espido deve empunhar uma atiradeira,
besta ou lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Vontade

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo nio
pode ficar invisivel ou realizar testes de Furtividade até o final
do seu préximo turno.

Efeito: O mestre espido recebe +5 de bonus nos testes de Intui-
¢do e Percepcio resistidos pelo alvo até o final do encontro.

Alteracao Rapida

Suas agdes astutas plantam a semente da divida. Vocé é amigo
ou inimigo?

Utilitario de Mestre Espido 12

Encontro + Marcial

Acao Minima

Alvo: Uma criatura

Efeito: O mestre espido realiza um teste resistido de Blefe con-
tra a Intuicdo do alvo. Se o personagem obtiver sucesso, o alvo
considera o mestre espido como um aliado no que se refere a
auras, ataques de oportunidade e poderes. Este efeito persiste
até o final do préximo turno do mestre espido ou até que o
personagem ataque o alvo ou um dos aliados dele.

A distancia 5

Vantagem do Mestre Espido Ataque de Mestre Espido 20

Vocé guia sua arma através das defesas do inimigo, usando seu co-
nhecimento das tdticas do adversdrio para permanecer sempre um
passo a frente.

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Condicdo: O mestre espido deve empunhar uma atiradeira,
besta ou lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Vontade

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo sofre
-5 de penalidade nas jogadas de ataque contra o mestre es-
pido (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano e o alvo sofre -2 de penalidade nas
jogadas de ataque contra o mestre espido (TR encerra).

Efeito: Até o final do encontro, sempre que o alvo se mover, o
mestre espido pode percorrer seu deslocamento ou ajustar 1
quadrado usando uma reagdo imediata.
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PRESA ATFRRADORA

“Vocé estd preso em minha teia de sombras, seu inseto insignifi-
cante! Agora é hora de morrer.”

Pré-requisitos: Drow, ladino

Engane sua presa para deixd-la numa posicéo desvantajosa.
Golpeie sem ser visto. Derrube sem permitir um contra-ata-
que. Nio corte um membro quando pode decepar a cabeca.
Retribua com uma morte tdo horripilante que todos terdo
medo de se opor a vocé. Viva para lutar novamente. Essas
sdo as regras da arte da guerra drow que os jovens apren-
dem para sobreviverem em sua sociedade traigoeira.

Os drow sao famosos pelo massacres que causam, ma-
tando todos que ficam em seu caminho. Incontaveis pes-
soas ja sofreram o beijo cruel do chicote de uma sacerdoti-
sa drow ou a magia maligna de um drow bruxo. Intimeros
escravos viveram e morreram sob os perversos caprichos
de seus mestres drow.

Seu personagem veio desse mundo e assim como ou-
tros antes dele, ele encontrou conforto na arte da morte.
Ele aprendeu o basico da arte da guerra drow entre seus
companheiros da escola e dominou o estilo da lamina e
besta para melhorar seu status com seu povo, E melhor ser
um matador estimado que um escravo ou um sacrificio.

Talvez ele tenha cansado das fraudes e meias-verdades da
sociedade drow, ou ndo tolere mais as mentiras da Rainha
Aranha. Talvez a guerra destrutiva entre as casas drow tenha

i
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lhe tirado os aliados no vasto Subterraneo. Qualquer que seja
o motivo, seu personagem abandonou seu passado, afastou-
se de sua heranca e tornou-se um viajante que continuou seu
treinamento. Ele decidiu se tornar a morte encarnada e foi
muito além dos guerreiros comuns de seu povo.

CARACTERISTICAS DE IRILHA DO

PRESA ATERRADORA

Assassino Aracnideo (Nivel 11): O presa aterradora
causa um dado de dano adicional em seu Ataque Furtivo
contra um alvo que nao podia enxergé-lo no comeco do
turno do personagem.

Agao Furtiva Aterradora (Nivel 11): Quando o presa
aterradora gasta um ponto de acdo para realizar um ata-
que contra um alvo contra o qual ele tem vantagem de
combate, o personagem causa o dano de seu Ataque Furti-
vo mesmo que ja o tenha causado nesta rodada.

Presenga Sinistra (Nivel 16): Quando reduz um ini-
migo a 0 ponto de vida ou menos, o presa aterradora esco-
lhe um segundo inimigo a até 5 quadrados. O personagem
obtém vantagem de combate contra este segundo inimigo
até o final do seu préximo turno.

PRrROEzZAS DF PRESA ATERRADORA

Golpe da Presa e da Teia Ataque de Presa Aterradora 11

Com uma precisdo hdbil, vocé enterra sua ldmina no oponente ao
mesmo tempo que dispara um virote contra ele.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Condicdo: O presa aterradora deve empunhar uma besta e uma
lamina leve.

Alvo: Uma ou duas criatura

Ataque: Destreza vs. CA (corpo a corpo ou a distancia), dois
ataques

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano por ataque.

Especial: Este poder ndo provoca ataques de oportunidade.

Utilitario de Presa Aterradora 12

Finta Aracnidea

Vocé faz uma finta, fazendo o oponente vacilar enquanto passa por ele.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Minima Explosdo contigua 5

Alvo: Uma criatura dentro da explosao e na linha de visdo

Efeito: O presa aterradora recebe +5 de bénus na CA contra os ata-
ques de oportunidade do alvo até o final do seu préximo turno.

Ferroada Pegonhenta Ataque de Presa Aterradora 20

Utilizando seu poder feérico sombrio, vocé causa um ferimento pro-

fundo e téxico.

Diario + Arma, Confiavel, Marcial, Venenoso

Acdo Padrio Arma corpo a corpo ou a distancia

Condigao: O presa aterradora deve empunhar uma besta e uma
lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque Primario: Destreza vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano. O presa ater-
radora realiza um ataque secundario contra o alvo.
Ataque Secundario: Destreza vs. Fortitude
Sucesso: O alvo fica enfraquecido e sofre 5 de dano venenoso
continuo (TR encerra ambos).

BETH TROTT



RON LEMEN

TIEFLING
ESPREITADOR INFERNAL

“As manifestacées das terriveis chamas do Inferno cobrem meu
corpo. Logo vocé encontrard as préprias chamas.”

Pré-requisitos: Tiefling, ladino

Poderes sobrenaturais vém naturalmente para um tiefling.
Sua ligacdo de sangue com a histéria sombria dos diabos
deixa claro os motivos para isso. Em sua forma mais 6b-
via, esse poder da veeméncia a retaliagao do tiefling con-
tra seus atacantes. A histéria mostra que um tiefling que
deseja mais poder pode busca-lo dentro de si mesmo e
manifesta-lo de diversas formas.

Esses caminhos sdo espelhados nos diabos e seus lares.
Quando os mortais falam sobre os Nove Infernos, eles se re-
ferem ao fogo, fumaca e a ftiria fumegante dos diabos. Mas a
verdade é muito mais complexa. Os infernos possuem gelo,
tempestades e sombras e até mesmo combinagdes desses
elementos, que se unem em formas bizarras e sobrenatu-
rais para produzir estranhezas como um fogo sem brilho.

Alguns tieflings preferem viver de acordo com essas ex-
pectativas, mostrando talento com a furia e a chama. Eles
evocam o terror, atuando como verdadeiros diabos. Mas a
eles, falta a sutileza, que é a melhor ferramenta de um dia-
bo. Eles ndo compreendem que os mortais temem o que
ndo podem ver.

Invocando seu poder interior das trevas, ligado direta-
mente ao inferno, um tiefling pode adquirir vantagens in-

criveis contra os inimigos. Olhos podem ser ofuscados, tre-
vas e invisibilidade podem ser perfuradas e a carne pode
ser queimada, mesmo sem chama.

O tiefling espreitador infernal compreende isso, tendo
aprendido como invocar as trevas envolvendo sua alma.
Complementando-as com suas terriveis habilidades mar-
ciais, ele se tornou o terror do subterraneo, das ruas som-
brias ou dos ermos sem lua. Onde a luz nio puder encon-
tra-lo, ele desaparece da visdo dos oponentes. Um dia, as
sombras que ele invoca poderdo queimar seus inimigos
como uma chama negra extraplanar.

CARACTERISTICAS DE TRILHA DO
TIEFLING ESPREITADOR INFERNAL

Sombras do Inferno (Nivel 11): Quando tem oculta-
¢do ou ocultagio total, o tiefling espreitador infernal rece-
be +1 de bénus em todas as defesas.

Acao do Espreitador Infernal (Nivel 11): O tiefling
espreitador infernal pode gastar um ponto de agdo para
adquirir cobertura até o final do seu préximo turno, em
vez de realizar uma agao adicional.

Célera das Trevas (Nivel 16): O poder racial célera
infernal do tiefling espreitador infernal concede a ele van-
tagem de combate em seu préximo ataque contra um ini-
migo que o atingiu desde o tltimo turno do personagem.

PROEZAS DE
TIEFLING ESPREITADOR INFERNAL

Golpe Nubloso Ataque de Tiefling Espreitador Infernal 11

Para os sentidos de um inimigo que o atacou, uma escuriddo cobre vocé.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Condigao: O tiefling deve empunhar uma atiradeira, besta ou
lamina leve.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Reflexos

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano e o tiefling
espreitador infernal fica invisivel para o alvo até o final do seu
préximo turno.

Visdo Diaboélica Utilitario de Tiefling Espreitador Infernal 12
Vocé invoca sua heranga infernal, adquirindo uma visdo penetrante.
Diario + Marcial

Acdo Minima Pessoal

Efeito: Até o final do encontro, o tiefling espreitador infernal

adquire visdo no escuro e a habilidade de perceber criaturas e
objetos invisiveis como se eles estivessem visiveis.

Vento da Chama Negra
Ataque de Tiefling Espreitador Infernal 20

Chamas sombrias engolfam seus oponentes e obscurecem sua ima-
gem enquanto vocé golpeia impiedosamente.

Diario 4+ Arma, Flamejante, Marcial

Acido Padrao Explosdo contigua 1

Alve: Os inimigos dentro da explosao e na linha de visao

Ataque: Destreza vs. Reflexos

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano e 10 de dano
flamejante continuo (TR encerra).

Efeito: O tiefling espreitador infernal fica invisivel para o alvo
até o final do seu préximo turno.
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® PATRULHEIRO

“Manter um companheiro animal me permite trazer um
pouco da natureza comigo onde quer que eu va. Eu gos-
to disso. Me aquece o coragdo. E é claro... a natureza tem
uma mordida devastadora.”

OS PATRULHEIROS SAQ herdis das fron-

teiras selvagens, sao viajantes corajosos que enfrentam os
perigos que mantém as pessoas comuns vivendo dentro
de cidades muradas e viajando por estradas seguras. Eles
também sdo combatentes que utilizam o terreno, seus sen-
tidos agucados e golpes certeiros para acabar rapidamente
com qualquer ameaca. As diferencas entre os diversos ti-
pos de patrulheiro se encontra nos métodos que utilizam
para alcancar seus objetivos.

As laminas e os arcos sdo ferramentas comuns entre
os patrulheiros, mas alguns forjam aliangas mais profun-
da com a natureza, podendo convocar um animal como
companheiro e como arma. A afinidade com um animal
selvagem pode surgir de diversas formas. Lendas falam de
patrulheiros criados entre os animais selvagens, ou com
uma afinidade sobrenatural com criaturas selvagens. Por
razdes enigmaticas, Melora as vezes abencoa alguns pou-
COS COIm essa conexao com os animais. No entanto, o mais
comum e que esses pretensos patrulheiros escolham um
animal ainda jovem e o treinem como combatentes.

Este capitulo fala sobre esses patrulheiros e apresenta
seus poderes. Ele também fornece aos outros tipos de pa-
trulheiros formas de aperfeicoar suas habilidades. Nele,
vocé encontra:

+ Novas Estruturas de Patrulheiro: A estrutura do pa-
trulheiro mestre das feras permite que seu personagem
dé vida ao arquétipo do heréi e seu companheiro ani-
mal que lutam como uma unidade combativa.

Novas Caracteristicas de Classe: Cada mestre das feras
precisa de um animal para domar. Para isso serve a carac-
teristica de classe Maestria Animal. Escolha um animal
dentre as oito categorias para acompanhar o personagem
em suas aventuras, de acordo com o estilo dele.

Novos Poderes de Patrulheiro: Com uma estrutura
tdo especifica quanto o mestre das feras, toda uma nova
gama de proezas se faz necessaria. Os patrulheiros com
laminas e com arco também encontraram novas opgoes
de poder neste capitulo.

Novas Trilhas Exemplares: Concentre o treinamento
do personagem em uma das muitas técnicas de comba-
te, inclusive técnicas especificas de arremesso ou uso
de bestas. Escolha entre aperfei¢oa-lo contra um tipo
especifico de inimigo, foca-lo na absorcio da magia das
terras por onde ele anda ou ainda, solta-lo no mundo
com uma matilha.
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NOVA ESTRUTURA DE PATRULHEIRO

Para complementar as estruturas de patrulheiro descritas
no Livro do Jogador, este capitulo apresenta uma nova estru-
tura: o mestre das feras.

PATRULHEIRO
MESTRE DAS FERAS

O mestre das feras se especializou em cercar seus inimi-
gos com a ajuda de um companheiro animal. O animal é
uma extensdo dele, constituindo um membro inestiméavel
do grupo. Ele nio precisa de nenhum outro aliado para
ajuda-lo a flanquear sua presa. O combate corpo a corpo
com a ajuda do companheiro animal é o foco de treina-
mento desse mestre, que da preferéncia a Forga. A Des-
treza, que ajuda na CA e ocasionalmente nos ataques a
distancia, € sua escolha secundaria e a Sabedoria fica em
terceiro lugar, ajudando nos testes de Percepcio e ajudan-
do com alguns poderes de patrulheiro. A caracteristica de
classe Maestria Animal é projetada para complementar
esta estrutura.

Talento Sugerido: Cacador Letal (Talento de humano:
Iniciativa Aprimorada)

Pericias Sugeridas: Atletismo, Furtividade, Natureza,
Percepcéo, Socorro

N\
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Poderes Sem Limite Sugeridos: cercar e golpear®, golpe
do predador®

Poder Por Encontro Sugerido: golpe sincronizado®

Poder Diario Sugerido: companheirismo selvagem®

*Novas opgoes apresentadas neste livro

A caracteristica de classe Maestria Animal esta dispo-
nivel a qualquer patrulheiro que busca conquistar a le-
aldade de um companheiro animal. Ao selecionar essa
caracteristica de classe, o personagem abre mao do Tiro
Primoroso e também nao escolhe entre as caracteristicas
Estilo de Combate com Duas Armas e Estilo de Combate
dos Arqueiros.

Maestria Animal: O personagem adquire um com-
panheiro animal escolhido de uma das categorias a se-
guir: aranha, ave de rapina, felino, javali, lagarto, lobo,
serpente ou urso. Essas categorias nio descrevem ani-
mais especificos, mas grupos de criaturas do mundo de
D&D. Vocé deve escolher os detalhes relevantes da cria-
tura — sua espécie, detalhes fisicos e assim por diante —
assegurando-se que eles sejam apropriados a categoria
escolhida e a campanha.

ADAM GILLESPIE



Por exemplo, se seu personagem for nativo de uma
regido pantanosa, seu companheiro lagarto pode ser um
crocodilo. O lagarto de um patrulheiro de uma regiao dife-
rente pode ser um lagarto gigante ou até um dragonete. A
espécie do companheiro animal nao afeta suas estatisticas
de jogo, que sao baseadas em sua categoria e nivel.

O personagem e seu companheiro trabalham tdo bem
juntos que a criatura se torna uma extensio dele. Usando
suas acoes de combate, ele controla seu companheiro ani-
mal por meio de comandos (consulte “Comandando um
Companheiro Animal,” pag. 71)

A Maestria Animal também altera sua caracteristica
de classe Presa do Cacador. Quando utiliza a caracteristi-
ca Presa do Cacgador, o personagem pode escolher tanto
o0 inimigo mais préximo dele quanto o inimigo mais pro-
ximo de seu companheiro animal, contanto que o alvo
esteja em sua linha de visdo. Além disso, tanto o perso-
nagem quanto seu companheiro animal podem causar o
dano adicional da Presa do Cagador, mas s6 um dos dois
pode fazé-lo a cada rodada.

O companheiro animal é considerado uma criatura e
um aliado e pode ser afetado por poderes. Um clérigo
pode cura-lo com sua palavra de cura, um senhor da guer-
ra pode conceder a ele um ataque basico corpo a corpo
com seu golpe do comandante e assim por diante. O per-
sonagem e seu companheiro animal sdo tratados como
criaturas separadas.

Um patrulheiro s6 pode ter um companheiro animal
por vez, podendo dispensa-lo a qualquer momento — mas
conquistar um novo ndo é uma tarefa simples (consulte
“Adquirindo um Novo Companheiro,” pag. 72). O vinculo
entre um patrulheiro e seu companheiro animal ndo é o
de um mestre e seu servo, mas o de dois amigos intimos.

Parte do treinamento do patrulheiro permitiu a ele
construir um profunda elo com seu animal, ensinando-lhe
o ritual Reviver Companheiro Animal, que permite que
ele traga seu companheiro dos mortos mesmo quando o
patrulheiro é incapaz de dominar ou realizar quaisquer
outros rituais (esse ritual é descrito na pagina 71).

ESTATISTICAS DE UM
COMPANHEIRO ANIMAL

A categoria de um companheiro animal determina a maio-
ria de suas estatisticas de jogo, embora todos compartilha-
rem algumas caracteristicas.

Nivel: O nivel do companheiro animal é sempre igual
ao do personagem. Suas defesas, pontos de vida e bénus
de ataque aumentam conforme ele adquire novos niveis.

Valores de Atributo: A categoria do companheiro ani-
mal determina seus valores de atributo, que aumentam
quando ele sobe de nivel.

Nos niveis 4, 8, 14, 18, 24 e 28, aumente em 1 ponto,
dois valores de atributo do companheiro animal. Todos os
valores de atributo do companheiro animal aumentam em
1 ponto nos niveis 11 e 21.

Pulsos de Cura: Um companheiro animal possui dois
pulsos de cura. Seu valor do pulso de cura ¢ igual a um
quarto de seu total de pontos de vida. -

Visdo: Um companheiro animal tem visio na penumbra,

CATEGORIAS DE ANIMAL

Escolha uma das categorias a seguir para o companheiro
animal do personagem. Depois de escolher a categoria,
vocé deve descrever a aparéncia do animal. Por exem-
plo, se escolher a categoria lobo, pode descrever o animal
como sendo um lobo cinzento, mastim ou hiena.

ARANHA

No Subterraneo e em florestas primitivas, os goblins e mui-
tas criaturas feéricas treinam aranhas como cagadoras.

ESTATISTICAS DA ARANHA

Valores de Atributo: Forca 14, Constituicdo 12, Destreza
16, Inteligéncia 6, Sabedoria 12, Carisma 6

Tamanho: Médio

Deslocamento: 6 quadrados, escalada 6 quadrados (patas
de aranha)

Defesas: CA 14 + nivel, Fortitude 11 + nivel, Reflexos 12 +
nivel, Vontade 12 + nivel

Pontos de Vida: 14 + 8 por nivel
Bénus de Ataque: Nivel + 4
Dano: 1d8

Ataque Basico Corpo a Corpo: Mordida; nivel + 4 vs. CA;
1d8 + modificador de Destreza de dano.

Pericias Treinadas: Atletismo, Furtividade

AVE DE RAPINA

A categoria ave de rapina inclui aguias, falcdes e outros ti-
pos de passaros de rapina. Eles sdo ageis e méveis, mas nao
tdo ferozes quanto outros companheiros animais.

ESTATISTICAS DA AVE DE RAPINA

Valores de Atributo: Forca 12, Constituicio 12, Destreza
18, Inteligéncia 6, Sabedoria 12, Carisma 6

Tamanho: Pequeno
Deslocamento: 2 quadrados, voo 7 quadrados (pairar)

Defesas: CA 14 + nivel, Fortitude 10 + nivel, Reflexos 14 +
nivel, Vontade 12 + nivel

Pontos de Vida: 12 + 6 por nivel
Bonus de Ataque: Nivel + 5
Dano: 1d6

Ataque Basico Corpo a Corpo: Garra; nivel + 5 vs. CA; 1d6
+ modificador de Destreza de dano.

Pericia Treinada: Percepcio
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FeLiNoOs

Os felinos incluem os ledes, tigres, pumas e predadores si-
milares. Sua agilidade e furtividade naturais os permitem
se sobressair em missdes de reconhecimento.

ESTATISTICAS DOS FELINOS

Valores de Atributo: Forca 14, Constituicdo 12, Destreza
16, Inteligéncia 6, Sabedoria 14, Carisma 6

Tamanho: Médio
Deslocamento: 7 quadrados

Defesas: CA 14 + nivel; Fortitude 11 + nivel; Reflexos 13 +
nivel, Vontade 12 + nivel

Pontos de Vida: 14 + 8 por nivel
Bonus de Ataque: Nivel + 4
Dano: 1d8

Ataque Basico Corpo a Corpo: Garra; nivel + 4 vs. CA; 1d8
+ modificador de Destreza de dano.

Pericias Treinadas: Atletismo, Furtividade

JAVALI
Os javalis sdo companheiros obstinados, resistentes e ferozes.

ESTATISTICAS DO JAVALI

Valores de Atributo: Forca 16, Constituicio 16, Destreza
14, Inteligéncia 6, Sabedoria 12, Carisma 6

Tamanho: Médio

Deslocamento: 6 quadrados, 8 quadrados quando realizar
uma investida

Defesas: CA 14 + nivel, Fortitude 12 + nivel, Reflexos 10 +
nivel, Vontade 12 + nivel

Pontos de Vida: 14 + 8 por nivel
Bonus de Ataque: Nivel + 4
Dano: 1d8

Ataque Basico Corpo a Corpo: Chifres; nivel + 4 vs. CA;
1d8 + modificador de Forca de dano.

Investida: Quando realizar uma investida, o javali recebe +2
de bonus na sua jogada de ataque.

Pericia Treinada: Tolerdncia

Como o personagem adquiriu seu companheiro animal? Qual

o motivo do vinculo especial entre eles? Vocé pode considerar

as possibilidades abaixo ou criar sua prépria histéria:

4+ O patrulheiro resgatou o animal de uma armadilha cruel
ou ameaca e cuidou dele até sua recuperagdo.

4+ O patrulheiro capturou o animal quando era jovem e o
treinou rigorosamente enquanto ela crescia.

4+ O patrulheiro se isolou nas selvas, jejuando e rezando
para Melora, até que ela o considerou digno e enviou um
companheiro animal,
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LAGARTO
A categoria lagarto inclui crocodilos e dragonetes. Essas
feras de pele grossa sao combatentes resistentes.

ESTATISTICAS DO LAGARTO

Valores de Atributo: Forca 16, Constituicdo 14, Destreza
16, Inteligéncia 6, Sabedoria 12, Carisma 6

Tamanho: Médio

Defesas: CA 15 + nivel, Fortitude 12 + nivel, Reflexos 12 +
nivel, Vontade 10 + nivel

Pontos de Vida: 14 + 8 por nivel
Bonus de Ataque: Nivel + 4
Dano: 1d8

Ataque Basico Corpo a Corpo: Mordida ou garra; nivel + 4
vs. CA; 1d8 + modificador de Forca de dano.

Ataques de Oportunidade: Um lagarto recebe +2 de bo-
nus nas jogadas de ataque quando realizar um ataque
de oportunidade.

Pericias Treinadas: Atletismo, Tolerdncia

LoBo

A categoria dos lobos inclui os caninos predatérios e caes,
desde mastins até lobos cinzentos a chacais.

ESTATISTICAS DO LOBO

Valores de Atributo: Forca 14, Constituicdo 14, Destreza
14, Inteligéncia 6, Sabedoria 14, Carisma 6

Tamanho: Médio
Deslocamento: 7 quadrados

Defesas: CA 14 + nivel, Fortitude 12 + nivel, Reflexos 12 +
nivel, Vontade 13 + nivel

Pontos de Vida: 14 + 8 por nivel
Bonus de Ataque: Nivel + 4
Dano: 1d8

Ataque Basico Corpo a Corpo: Mordida; nivel + 4 vs. CA;
1d8 + modificador de Forca de dano.

Vantagem de Combate: Quando tiver vantagem de com-
bate contra um alvo, o lobo recebe um bénus nas joga-
das de dano igual ao seu modificador de Sabedoria.

Pericias Treinadas: Percepcio, Tolerdncia
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4 O patrulheiro realizou um ritual secreto para vincular seu
espirito ao do animal.

4+ O patrulheiro foi criado num bando de animais e seu
companheiro é quase como um irméo (ou irma) para ele.

4 O patrulheiro quase morreu numa emboscada, mas foi sal-
vo pelo animal que cuidou dele enquanto se recuperava.

4+ O animal atacou o patrulheiro na floresta e os dois luta-
ram até que a forca de vontade do personagem conven-
cesse o animal a segui-lo como companheiro.



SERPENTE

A categoria serpente inclui grandes constritores e outras
cobras cacadoras. Essas feras sdo normalmente encontra-
das em ambientes tropicais.

ESTATISTICAS DA SERPENTE

Valores de Atributo: Forca 14, Constituicdo 14, Destreza
16, Inteligéncia 6, Sabedoria 12, Carisma 6

Tamanho: Médio

Deslocamento: 5 quadrados, natagdo 5 quadrados

Defesas: CA 14 + nivel, Fortitude 12 + nivel, Reflexos 13 +
nivel, Vontade 12 + nivel

Pontos de Vida: 14 + 8 por nivel

Bonus de Ataque: Nivel + 4

Dano: 1d8

Ataque Basico Corpo a Corpo: Mordida; nivel + 4 vs. CA;
1d8 + modificador de Destreza de dano.

Ataques de Oportunidade: Uma serpente recebe um bo-
nus nas jogadas de dano dos ataques de oportunidade
igual ao seu modificador de Forga.

Pericia Treinada: Furtividade

URsO

Os ursos marrons ¢ criaturas similares se encaixam nessa
categoria. Os ursos sdo mais resistentes e letais que a maio-
ria dos companheiros animais, mas sao um pouco lentos.

ESTATISTICAS DO URSO

Valores de Atributo: Forca 16, Constituicdo 14, Destreza
12, Inteligéncia 6, Sabedoria 12, Carisma 6

Tamanho: Médio
Deslocamento: 5 quadrados

Defesas: CA 12 + nivel, Fortitude 14 + nivel, Reflexos 10 +
nivel, Vontade 12 + nivel

Pontos de Vida: 16 + 10 por nivel
Bonus de Ataque: Nivel + 2
Dano: 1d12

Ataque Basico Corpo a Corpo: Garra; nivel + 2 vs. CA;
1d12 + modificador de Forca de dano.

Pericias Treinadas: Atletismo, Tolerdncia

DEUSES E PATRULHEIROS
Melora, a deusa dos regides selvagens, é reverenciada por
muitos patrulheiros, assim como Kord e a Rainha de Rapina,
ambos mantendo alguma influéncia sobre o campo de ba-
talha onde os patrulheiros demonstram sua bravura. Como
patrona dos aventureiros e dos viajantes, Avandra também
é reverenciada por muitos patrulheiros.

Um namero significativo de patrulheiros ndo reveren-
cia nenhuma divindade ou as reverencia somente quando
oferece sacrificios ou quando se esforcando para viver em
harmonia com os espiritos da natureza. Esses patrulheiros
acreditam que os deuses sdo intrusos num mundo que per-
tence aos espiritos primitivos. Alguns deles até mesmo se
tornam multiclasse em classes primitivas, como o druida ou
o bérbaro (descritos no Livro do Jogador 2), convocando os es-
piritos da natureza para aprimorar suas faganhas marciais.

REVIVER
COMPANHEIRO ANIMAL

Vocé clama por seu companheiro animal. Apesar da morte separd-
los, seus lagos de fé e amizade podem cruzar qualquer abismo.

Nivel: 1 Custo dos Componentes: 50 PO
Categoria: Restauracdo Preco de Mercado: Nenhum
Execucdo: 4 horas Pericia-Chave: Natureza (sem teste)
Duracao: Instantanea

Este ritual permite ao personagem restaurar a vida de seu com-
panheiro animal. O ritual sé funciona para patrulheiros com a
caracteristica de classe Maestria Animal.
O ritual funciona como o ritual Reviver os Mortos, com as
seguintes excecdes:
+ O personagem ndo precisa ter nenhuma parte do cada-
ver de seu companheiro animal.
+ A penalidade péstuma persiste até o patrulheiro alcangar
trés marcos.
+ Um companheiro animal de estagio exemplar custa 500
PO para ser ressuscitado e um companheiro animal de estagio
épico custa 5000 PO para ser ressuscitado.

COMANDANDO UM
COMPANHEIRO ANIMAL

Seu companheiro animal nio realiza acoes por si s6 du-
rante o combate. Ele age no turno do patrulheiro na medi-
da em que o personagem coordena suas acdes e de acordo
com as opgoes abaixo. Para comandar um companheiro
animal, o patrulheiro utiliza a a¢ao apropriada para o co-
mando que deseja emitir, sendo que o animal precisa ser
capaz de vé-lo ou enxerga-lo. Se o patrulheiro nao coorde-
nar seu companheiro, ele permanece onde esté, contanto
que o personagem esteja consciente e presente no encon-
tro. Se o patrulheiro estiver inconsciente ou nio estiver
presente, seu companheiro animal pode agir independen-
temente (consulte “Acdes Independentes do Companhei-
ro Animal”, abaixo).

Atacar (Agao Padrio): O companheiro animal realiza
um ataque basico corpo a corpo contra um inimigo a esco-
Iha do personagem.

Defender (Ag¢ao Padrio): O companheiro animal (ou
o patrulheiro e seu companheiro) adotam uma defesa to-
tal. Se estiverem adjacentes um ao outro, o bénus nas de-
fesas aumenta para +3, em vez de +2.

Deslocar-se (A¢iao de Movimento): O companheiro
animal (ou o patrulheiro e seu companheiro) realizam
uma ac¢do de movimento. As a¢des de movimento nao pre-
Clsaim Ser as mesimas.

Ataque de Oportunidade (Interrupg¢io Imediata):
Quando uma criatura provocar um ataque de oportu-
nidade de seu companheiro animal, o patrulheiro pode
comanda-lo a atacar usando uma interrupgao imediata.

Outras Agoes: Para que o animal possa realizar qual-
quer outro tipo de agdo, o patrulheiro deve utilizar a acao
adequada e comandar seu companheiro a realiza-la. Por
exemplo, apanhar um objeto requer uma acdo minima,
portanto, o patrulheiro deve utilizar uma agdo minima
para comandar seu companheiro animal a pegar um saco
de moedas com sua mandibula.

NOVA CARACTERISTICA DE CLAS

SSE




Se o companheiro animal for incapaz de completar a acéo,
ela é desperdicada e o animal néo faz nada. Um companhei-
ro animal nao pode usar poderes e o Mestre tem a palavra
final em relagio ao que o animal pode ou nio fazer.

ACOES INDEPENDENTES DO
COMPANHEIRO ANIMAL

Em situagdes onde o patrulheiro ndo pode comandar seu
companheiro, o animal pode agir liviemente. Por exemplo,
se 0 personagem estiver inconsciente ou morto, ou se ele ndo
estiver presente no encontro, seu companheiro animal ndo
precisa ficar sentado aguardando que ele apareca — a nao ser
que seja isso que o personagem deseja que ele faca.

Um companheiro animal agindo livremente pode re-
alizar uma agdo padrio, uma acéo de movimento e uma
acdo minima em cada um de seus turnos, assim como
um personagem faria. O jogador pode escolher as acoes
do animal com uma restri¢do: se o personagem estiver
presente no encontro mas for incapaz de comandar seu
companheiro, este deve, a cada rodada, se mover o mais
rapido possivel na direcdo dele, escolhendo a rota mais
segura possivel. Assim que o animal estiver adjacente ao
personagem, ele pode agir como o jogador desejar.

COMPANHEIRO ANIMAL
E CURA

Um companheiro animal pode gastar pulsos de cura da mes-
ma forma que um personagem e pode receber os beneficios
de habilidades de cura, como a palavra de cura do clérigo.

Retomar o Folego: Quando o patrulheiro retomar o fole-
go, seu companheiro animal também pode retomar o félego.

Outras Curas: Quando estiver adjacente ao seu com-
panheiro animal, o patrulheiro pode usar uma agdo mini-
ma e gastar um de seus pulsos de cura para fazer com que
o companheiro animal recupere pontos de vida como se
tivesse gasto um pulso de cura.

Morte e Morrendo: Um companheiro animal segue as
mesmas regras que um personagem no que se refere a mor-
te e morrendo (Livro do Jogador, pag. 295). Se um compa-
nheiro animal morrer, seu patrulheiro pode utilizar o ritual
de Reviver Companheiro Animal para restaura-lo a vida.

ADQUIRINDO UM NoOvVO
COMPANHEIRO

Para trocar de companheiro animal, utilize as regras de
reciclagem do Livro do Jogador (pag. 28) para escolher um
animal diferente quando adquirir um nivel. Em vez de tro-
car um talento, poder ou pericia, o personagem troca sua
selecdo de companheiro animal.

O personagem deve manter seu companheiro animal
atual até ter a oportunidade de gastar algumas horas pro-
curando por um substituto num ambiente adequado. Se o
companheiro animal do patrulheiro morrer e ele deseja
substitui-lo em vez de revivé-lo,o personagem deve seguir
as mesmas regras.

O Mestre pode até criar uma aventura curta para aju-
dar o personagem a encontrar seu novo companheiro,
talvez resgatando-o de um cativeiro ou enfrentando um
inimigo juntos. Como alternativa, o Mestre pode permiti-
lo criar uma histéria sobre como o personagem encontrou
seu novo companheiro.
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NOVOS PODERES DE

PATRULHEIRO

Os patrulheiros compreendem uma enorme gama de ha-
bilidades, todas relacionadas as suas facetas de rastreador
e cacador. Como um mestre das feras, seu personagem é
capaz de proezas que lhe permitem guiar habilmente e
trabalhar em conjunto com seu companheiro animal — ele
se torna uma arma sob seu controle habilidoso. Tamanha
especializacao significa que ele muitas vezes se concentra
em poderes que outros patrulheiros nao podem utilizar,
abdicando de proezas comumente utilizadas por seus
contrapartes. Isso ndo significa que eles forem esquecidos
— os patrulheiros de outras estruturas também podem en-
contrar aqui poderes que lhe serdo muito titeis.

Alguns poderes deste capitulo utilizam a nova palavra-
chave animal. Ela também pode aparecer no alcance ou
denotacio de dano.

ANIMAL

Um poder com esta palavra-chave s6 pode ser usado en-
quanto o companheiro animal estiver consciente e presen-
te no encontro.

ALCANCE
As seguintes designacdes de alcance aparecem em al-
guns poderes,

Animal corpo a corpo 1: O alvo do ataque deve estar
adjacente ao companheiro animal.

Arma corpo a corpo (animal 1): O alvo do ataque
deve estar dentro do alcance da arma do patrulheiro e ad-
jacente ao companheiro animal.

Explosio contigua (animal): A explosio tem o com-
panheiro animal como ponto de origem.

ATAQUES DE COMPANHEIRO ANIMAL
E INDICACAO DE DANO

Os poderes que dependem de um companheiro animal
utilizam o bonus de ataque da criatura e usam [C] para
indicar o dano causado. O niimero antes do [C] indica o
niimero de vezes que vocé deve jogar o dado. Por exemplo,
odado de dano de um lobo ¢ 1d8. Quando um patrulheiro
usa o poder companheirismo selvagem — que causa 2 [C] +
modificador de Forca do animal de dano — o lobo causa
2d8 + seu modificador de Forga de dano.

ProrzAas SEm LiMiTE DE NiveL 1

Cercare Golpear ~ Ataque de Patrulheiro 1
Aproveitando a distragdo de seu ataque, seu companheiro animal
encontra uma posicdo mais vantajosa.

Sem Limite + Animal, Arma, Marcial

Agao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Efeito: O companheiro animal do patrulheiro ajusta 1 quadra-
do antes e depois do ataque.

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano.
Nivel 21: 2[A] + modificador de Forga de dano.



Golpe do Predador ~ Ataque de Patrulheiro 1
Seus inimigos centram sua atengdo em vocé, permitindo que seu ani-
mal os ataque.

Sem Limite 4+ Animal, Marcial

Acao Padrio Animal corpo a corpo 1

Alvo: Uma criatura adjacente ao patrulheiro

Ataque: Bénus de ataque do animal vs. CA

Sucesso: 1[C] + modificador de For¢a do animal + modificador
de Sabedoria do patrulheiro de dano.
Nivel 21: 2[C] + modificador de Forca do animal + modificador
de Sabedoria do patrulheiro de dano.

ProrzAs PorR ENCONTRO DE NivEL 1

Aproximar-se da Presa Ataque de Patrulheiro 1

Seu companheiro animal contorna a presa, colocando-se numa posi-
¢do mais vantajosa antes de vocé golpear.

Encontro + Animal, Arma, Marcial

Agao Padrio Arma corpo a corpo (animal 1)

Alvo: Uma criatura designada como presa

Efeito: O patrulheiro e seu companheiro animal ajustam 2 qua-
drados antes do ataque.

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano.
Animal: Se o companheiro animal do patrulheiro for uma ara-
nha, felino ou lobo, o ataque causa dano adicional igual ao
modificador de Sabedoria do personagem.

Golpe com a Mao Inabil

A arma em sua mdo indbil permite que vocé realize um ataque veloz.

Ataque de Patrulheiro 1

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Minima Arma corpo a corpo

Condigao: 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] + modificador de Forca de dano (arma da mao
inabil).

Golpe do Parceiro de Caca Ataque de Patrulheiro 1

Trabalhando com um aliado, vocé obtém uma vantagem adicional.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano. Se o patrulhei-
ro estiver flanqueando o alvo, o ataque causa dano adicional
igual ao modificador de Sabedoria do personagem.

Arma corpo a corpo

PATRULHEIROS ELADRIN

Devido a sua Destreza excepcional, os eladrin sdo 6timos
arqueiros, contando com a mobilidade de seu passo feérico
para auxilid-los nessa funcdo. Como raca, eles também tém
uma antiga tradi¢do no combate corpo a corpo, brandindo
suas espadas longas gémeas em uma danca de aco afiada
e mortal. O apice dessa tradicdo é representado pela trilha
exemplar lamina banshee (pag. 96). Os eladrin que seguem
o caminho do mestre das feras naturalmente escolhem
companheiros animais de origem feérica, aprendendo a se
teleportar juntamente com seus companheiros (consulte o
talento Companheiro Natifeérico, pag. 133).

Golpe Sincronizado Ataque de Patrulheiro 1 @}

Vocé comanda seu companheiro animal a investir contra um opo- [
nente, criando assim uma abertura a ser explorada.

Encontro +Animal, Arma, Marcial

Acao Padrio Arma corpo a corpo (animal 1)

Alvo: Uma criatura

Ataque Primario: Bénus de ataque do animal vs. CA o)

Sucesso: 1[C] + modificador de Forca do animal.

Efeito: O patrulheiro realiza um ataque secundario contra o alvo.
Ataque Secundario: Forca vs. Reflexos ¢
Efeito: 1[A] + modificador de For¢a de dano. -4,
Animal: Se o companheiro animal do patrulheiro for uma
ave de rapina, javali, lagarto, serpente ou urso, o ataque se- =
cundario causa dano adicional igual ao modificador de Sabe-
doria do personagem.

Salva Veloz Ataque de Patrulheiro 1

Com uma velocidade incrivel, vocé dispara um par de flechas contra

0s inimigos.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma a distincia

Alvo: Uma ou duas criaturas

Ataque: Destreza vs. CA, um ataque por alvo. Se atacar somen-
te uma criatura, o patrulheiro recebe +2 de bénus na jogada
de dano. Se atacar duas criaturas, o patrulheiro sofre -2 de
penalidade nas duas jogadas de ataque.

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

Tiro Singular

Vocé busca um oponente isolado a fim de realizar um ataque mortifero.

Ataque de Patrulheiro 1

Encontro + Arma, Marcial

Agao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano. Se nenhuma
criatura estiver adjacentes ao alvo, o ataque causa dano adi-
cional igual ao modificador de Sabedoria do patrulheiro.

Arma a distancia

Proezas Di1ARIAS DE NiveL 1

Assalto do Javali Ataque de Patrulheiro 1

Cada ataque bem-sucedido contra o oponente aumenta sua tenacidade.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA (corpo a corpo) ou Destreza vs. CA (a
distancia)

Sucesso: 2|A] + modificador de Forga de dano (corpo a corpo)
ou 2[A] + modificador de Destreza de dano (a distincia) e o
patrulheiro recebe um niimero de pontos de vida temporarios
igual ao seu modificador de Sabedoria.

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: Até que o alvo seja reduzido a 0 ponto de vida ou me-
nos, o patrulheiro recebe um niimero de pontos de vida tem-
porarios igual ao seu modificador de Sabedoria sempre que
atingi-lo com um ataque.

Arma corpo a corpo ou a distancia

; P
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Bloqueio com a Mao Inabil Ataque de Patrulheiro 1 Conduzindo a Presa Ataque de Patrulheiro 1

Vocé prepara sua arma da mdo indbil para desviar ataques iminentes.

Diario ¢ Arma, Marcial

Acao 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)

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano (arma principal).

Efeito: O patrulheiro recebe um bénus de poder na CA igual ao
seu modificador de Sabedoria até o final do seu préximo turno
ou até atacar com sua arma da mao inabil.

Companheirismo Selvagem  Ataque de Patrulheiro 1

Seu companheiro animal brutaliza o inimigo enquanto vocé se move
para atingi-lo com um golpe veloz.

Diario + Animal, Marcial
Acdo Padrio

Alvo: Uma criatura
Ataque: Bonus de ataque do animal vs. CA

Sucesso: 2[C] + modificador de Forca do animal.

Fracasso: Metade do dano

Efeito: Se o alvo for sua presa, o patrulheiro ajusta 3 quadrados
e realiza um ataque basico corpo a corpo contra ele.

Animal corpo a corpo 1

CAPITULO 3 | Patrulheiro

Vocé ataca vigorosamente sua presa enquanto seu companheiro ani-
mal forga o oponente a avancar.

Encontro + Animal, Arma, Marcial

Acao Padrio Arma corpo a corpo (animal 1)

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: Se o alvo for a presa do patrulheiro, tanto o alvo quan-
to o companheiro animal do personagem sao conduzidos 2
quadrados, contanto que o animal termine o deslocamento
adjacente ao alvo. Se o alvo for a presa do patrulheiro e estiver
sangrando, em vez disso, tanto o alvo quanto o companheiro
animal do personagem sao conduzidos 4 quadrados.
Animal: Se o companheiro animal do patrulheiro for uma
aranha, ave de rapina, felino ou lobo, ele é conduzido para
qualquer quadrado adjacente ao alvo.

ADAM GILLESPIE



Fim da Cacada

Vocé faz um ataque cuidadoso para derrubar de vez o oponente.

Ataque de Patrulheiro 1

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo ou a distancia

Alvo: Uma criatura sangrando

Ataque: Forca vs. CA (corpo a corpo) ou Destreza vs. CA (a dis-
tancia). Se o alvo for a presa do patrulheiro, o ataque obtém
sucesso decisivo num resultado natural de 19 ou 20.

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano (corpo a corpo)
ou 3[A] + modificador de Destreza de dano (a distancia).

Fracasso: Metade do dano.

PrROEZAS UTILITARIAS DE NivEL 2

Utilitario de Patrulheiro 2

“Ajuste da Raposa

Distraido por seu aliado, o oponente ndo consegue reagir efetiva-
mente a sua manobra ardilosa.

Encontro 4+ Marcial

Agéo Livre Pessoal

Gatilho: O patrulheiro obtém sucesso num ataque corpo a cor-
po contra um alve marcado por seu aliado

Efeito: O personagem ajusta 1 quadrado e recebe +2 de bonus
de poder em todas as defesas contra os ataques realizados
pelo alvo até o final do seu préximo turno.

En ] Fera ~ Uili
Com um grito de encorajamento, vocé instiga em seu companheiro
animal o desejo de lutar implacavelmente.

Sem Limite + Animal, Marcial

Agao Padrao Explosdo contigua 20

Alvo: O companheiro animal do patrulheiro dentro da explosao.

Efeito: O alvo realiza um teste de resisténcia.
Animal: Se for um javali ou urso, o alvo recebe um bénus
no teste de resisténcia igual ao modificador de Sabedoria
do patrulheiro.

Forg:ar Abertura Utilitario de Patrulheiro 2

Com um olhar sagaz, vocé utiliza um momento de vantagem para
criar outro.

Encontro + Marcial

Acdo Minima Pessoal

Condigao: O patrulheiro deve flanquear um inimigo.

Efeito: O personagem obtém vantagem de combate contra o
inimigo flanqueado até o final do seu préximo turno.

~ PATRULHEIROS ELFOS

Os herdis élficos combinam sua Destreza e Sabedoria a fim
de se tornarem espléndidos arqueiros. Seu deslocamento e
a habilidade Passo Selvagem garantem a eles uma excelen-
te mobilidade, tornando-os dificeis de alcancar e derrubar
e seus sentidos agucados os ajudam em areas selvagens. A
trilha exemplar arqueiro silvestre (pag. 89) reflete a unido
espiritual entre um elfo arqueiro e seu arco. O talento Ma-
estria Animal dos Elfos (pag. 138) permite a um elfo mestre
das feras compartilhar tanto sua mobilidade quanto sua pre-
cisdo com seu companheiro animal.

Privilégio do Cacador

Seus sentidos agucados e instintos fantdsticos fornecem a vocé uma =
vantagem sobre sua presa.

Utilitario de Patrulheiro 2

Diario + Marcial, Postura

Nenhuma Acdo Pessoal

Gatilho: O patrulheiro realiza um teste de iniciativa no comeco
de um encontro e seu resultado é maior do que o teste dos
demais combatentes.

Efeito: Enquanto adotar esta postura, o patrulheiro adiciona 3
ao dano adicional causado pela habilidade Presa do Cacador.

1a Ma ~ Ukilitario de Patrulheiro 2.
Por meio de uma sutil comunicagdo, vocé e seu companheiro animal
agem quase como se compartilhassem os mesmo sentidos.

Sem Limite + Animal, Marcial

Acao Minima Explosdo contigua 10

Alvo: O patrulheiro e seu companheiro animal dentro da explosdo

Efeito: As dois alvos realizam um teste de Percepcio e compar-
tilham o melhor resultado. Além disso, se o companheiro ani-
mal do patrulheiro estiver ciente de um alvo, o personagem
também fica ciente, e vice-versa.
Animal: Se o companheiro animal do patrulheiro for uma ave
de rapina, felino ou lobo, os alvos recebem +2 de bénus no
teste de Percepgio.

ProrezAs PoOorR ENCONTRO DE NIivEL 3

Aproximacao da Fera

Seu ataque distrai o inimigo tempo o bastante para seu companheiro
animal consolidar sua posicdo, dificultando a movimentagdo do alvo
e permitindo uma perseguigdo mais fdcil,

Ataque de Patrulheiro 3

Encontro + Animal, Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo (animal 1)

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano.
Animal: Se o companheiro animal do patrulheiro for uma ara-
nha, ave de rapina, felino, serpente ou urso, o ataque causa dano
adicional igual ao modificador de Sabedoria do personagem.

Efeito: Se o alvo se mover durante seu préximo turno, usando
uma acdo livre, o companheiro animal do patrulheiro ajusta
para um quadrado adjacente a nova posi¢ao do alvo. Se o alvo
for a presa do patrulheiro, ele fica lento até o final do préximo
turno do personagem.

Ferroada Perturbadora

Ataque de Patrulheiro 3

Com uma estocada similar d de wm escorpido, vocé perturba o opo-
nente e recebe uma vantagem momentdnea.

Encontro + Arma, Marcial

Agao Minima 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] + modificador de For¢a de dano (arma da mao
inabil). Até o final do préximo turno do patrulheiro, o alvo
concede vantagem de combate a ele para o proximo ataque
corpo a corpo realizado pelo personagem.

CAPITULO 3 | Patrulheiro
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mpeto Leonino Ataque de Patrulheiro 3
Como um ledo cagando, vocé se atira sobre o inimigo, tentando der-
rubd-lo e atingi-lo com dois poderosos golpes.

Encontro + Arma, Marcial

Agao Padrao Arma corpo a corpo

Condigao: O patrulheiro deve empunhar duas armas de com-
bate corpo a corpo.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA, dois ataques

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano por ataque. Se
o patrulheiro obtiver sucesso nos dois ataques, o alvo sofre
dano adicional igual ao modificador de Sabedoria do persona-
gem e fica derrubado. Se fracassar nos dois ataques, o patru-
lheiro concede vantagem de combate a todos os inimigos até
o comeco do seu préximo turno.

Predadores Unidos Ataque de Patrulheiro 3

Unindo os ataques, vocé e sua fera golpeiam eficientemente os inimigos.

Encontro + Animal, Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: Usando uma acdo livre, o companheiro animal do patru-
lheiro realiza um ataque basico corpo a corpo contra um alvo
dentro do seu alcance.

Animal: Se o companheiro animal do patrulheiro for um ja-
vali, lagarto ou lobo, os dois ataques causam dano adicional
igual ao modificador de Sabedoria do personagem.

Salva Dispersiva Ataque de Patrulheiro 3

Sua saraivada de disparos faz com que os oponentes mergulhem em
busca de cobertura, abrindo caminho para seus aliados.

Encontro + Arma, Marcial

Agdo Padrao Arma a distancia

Alvo: Uma ou duas criaturas

Ataque: Destreza vs. CA, um ataque por alvo. Se escolher ape-
nas um alvo, o patrulheiro recebe +2 de bénus na jogada de
dano. Se escolher dois alvos, o patrulheiro sofre -2 de penali-
dade nas duas jogadas de ataque.

Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo é
conduzido 1 quadrado.

Tiro de Desalento Ataque de Patrulheiro 3
Seu projétil cortante atrapalha o adversdrio por um momento.

Encontro + Arma, Marcial

Agdo Padrao Arma a distancia

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. Fortitude

Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo fica
lento e sofre -2 de penalidade nas jogadas de ataque até o
final do préximo turno do patrulheiro.

ADAM CILLESPIE
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ProezAs DiIARIAS DE NiveL 5

Assalto Adaptavel Ataque de Patrulheiro 5

Seus ataques rdpidos podem causar resultados diferentes.

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrao 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 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 For¢a de dano (corpo a corpo)
ou 1[A] + modificador de Destreza de dano (a distincia) por
ataque. Se obtiver sucesso nos dois ataques contra o mesmo
alvo, ele sofre 5 de dano continuo (TR encerra) ou fica pasmo
(TR encerra).

Fracasso: Metade do dano por ataque.

Frenesi San renta Ataque de Patrulheiro 5

Seus ferimentos, ou os de seu companheiro animal, provocam um
ataque instantdneo da fera que deixa o adversdrio momentanea-
mente impedido.

Diario + Animal, Marcial

Reacdo Imediata Animal corpo a corpo 1

Gatilho: Um inimigo deixa o patrulheiro ou seu companheiro
animal sangrando

Alvo: O inimigo que ativou o gatilho

Efeito: O companheiro animal do patrulheiro ajusta 5 quadra-
dos antes do ataque.

Ataque: Bonus de ataque do animal vs. CA

Sucesso: 2[C] + modificador de For¢a do animal e o alvo fica
imobilizado (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano.

Malho Lacerante Ataque de Patrulheiro 5

Ao atingir sua presa com um ataque decisivo, vocé permite que seu
animal abra o ferimento. O cheiro de sangue instiga a fera a avangar.
Diario 4+ Animal, Arma, Marcial

Acédo Padrio Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano.

Animal: Se o companheiro animal do patrulheiro for um ja-
vali. lagarto ou urso, o ataque causa dano adicional igual ao
modificador de Sabedoria do personagem.

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: Se o alvo for a presa do patrulheiro e seu companheiro
animal estiver adjacente a ele, o alvo sofre 5 de dano continuo
(TR encerra). Enquanto estiver sofrendo dano continuo, o alvo
concede vantagem de combate ao companheiro animal.

Postura da Cobra Cuspideira Ataque de Patrulheiro 5

Vocé se prepara para lancar um ataque veloz contra qualquer inimi-
go que o ameace.

Diario + Arma, Marcial, Postura

Acio Minima Pessoal

Efeito: Enquanto adotar esta postura, usando uma acdo de
oportunidade, o patrulheiro pode realizar um ataque basico
a distdncia contra qualquer inimigo a até 5 quadrados que se
aproxime dele.

Rotular a Presa Ataque de Patrulheiro 5 @

Seus sentidos agucados de cagador separam um oponente do restante.
Diario + Arma, Marcial
Agdo Padrao

Alvo: Uma criatura

Arma a distincia

Ataque: Destreza vs. CA. Este ataque ignora cobertura, mas ndo =

cobertura superior.
Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano e até o final do
préximo turno do patrulheiro o alvo é designado como sua presa. ¢

Se o alvo ja for sua presa, o ataque causa 1[A] de dano adicional. =
Fracasso: Metade do dano e o alvo ndo é designado como a =

presa do patrulheiro.

Tiro COI‘pO a COI‘pO Ataque de Patrulheiro 5

Vocé castiga o inimigo por se aproximar.

Diario + Arma, Marcial

Reacdo Imediata Arma a distancia

Gatilho: Um inimigo ingressa num quadrado adjacente ao pa-
trulheiro

Alvo: O inimigo que ativou o gatilho

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Especial: Este poder ndo provoca ataques de oportunidade do alvo.

Em sua esséncia, a caracteristica de classe Presa do Cacador
ndo é nada mais do que uma forma de fazer com que o pa-
trulheiro escolha um alvo e seja capaz de causar quantida-
des macicas de dano a ele. Ela representa o foco do persona-
gem naquele alvo e sua dedicagdo obstinada em se livrar do
oponente. Mas o que um patrulheiro realmente faz quando
utiliza sua Presa do Cacador?

Aproximando-se do inimigo, o patrulheiro aguarda um
instante, respira fundo e estuda o oponente — a forma como
ele se move, seu padrio de deslocamento. Quando consegue
compreendé-lo, ele prevé seus préximos passos e posiciona
sua espada, ou langa sua flecha, no lugar onde ele estara.

Um patrulheiro busca fraquezas,: Onde a armadura
do inimigo ndo o protege? Onde as escamas ndo sdo tdo
grossas? Como seu olho ou boca oferecem acesso aos 6r-
gdos vulneraveis?

O personagem deve se colocar na posi¢do do inimigo. O
que ele vé? Como se defende? Como ataca e por qué? O que
o surpreende? O cacador e a caga sdo um s6, ligados pelos
ciclos da natureza.

O patrulheiro se coloca no alcance certo, aprende exata-
mente o quanto pode se arriscar, o quanto pode mover seu
arco e exatamente como alinhar seu tiro contra o alvo. Ele
sente isso nos seus miisculos, forca-os a se lembrar e duplica
o tiro perfeito, uma vez atras da outra,

CAPITULO 3 | Patrulheiro _




PRrOEzAS UTILITARIAS DE NiVEL 6

Utilitario de Patrulheiro 6

Energia llimitada
Vocé convoca sua forga interior para perseverar.

Encontro + Marcial

Acdo Livre Pessoal

Gatilho: O patrulheiro realiza um teste de Tolerancia e ndo gos-
ta do resultado

Pré-requisito: O patrulheiro deve ser treinado em Tolerancia.

Efeito: O personagem refaz o teste de Tolerancia. Ele deve deci-
dir refazer a joga antes do Mestre anunciar o resultado.

Utilitario de Patrulheiro 6

Esquiva Sinuosa

Vocé serpenteia pelos inimigos, movendo-se sinuosamente para que
eles tenham dificuldade em segui-lo e atacd-lo.

Encontro + Marcial

Acdo de Movimento Pessoal

Condicdo: O patrulheiro deve estar a até 2 quadrados de pelo
menos dois inimigos.

Efeito: O personagem ajusta um nimero de quadrados igual
a 1 + seu modificador de Sabedoria. Até o final do seu proxi-
mo turno, ele recebe um bénus de poder em todas as defesas
igual ao nimero de inimigos pelos quais esteve adjacente du-
rante o ajuste.

Utilitario de Patrulheiro 6

Mensageiro de Batalha

Vocé se move com uma velocidade incrivel, dificultando a persegui-
¢do dos inimigos.

Diario + Marcial, Postura

Acao Minima Pessoal

Efeito: Enquanto adota esta postura, o patrulheiro pode correr
um namero de quadrados igual ao seu deslocamento +4, em
vez de deslocamento +2, e ndo concede vantagem de comba-
te por realizar a corrida.

Porte Defensivo Utilitario de Patrulheiro 6

Adotando uma postura defensiva, sua fera rola para trds ao ser golpeada.

Encontro + Animal, Marcial

Interrupcio Imediata Explosao contigua 20

Gatilho: O companheiro animal do patrulheiro é atingido por
um ataque a até 20 quadrados do personagem

Alvo: O companheiro animal do patrulheiro dentro da explosao

Efeito: O alvo recebe +4 de bonus de poder na defesa visada
pelo ataque.
Animal: Se o companheiro animal do patrulheiro for uma
aranha, serpente ou urso, o bénus persiste até o comeco do
proximo turno do personagem.

Revigorar Animal Utilitario de Patrulheiro 6

Apesar da fatiga e dos ferimentos, vocé impulsiona seu companheiro
animal adiante.

Diario 4 Animal, Cura, Marcial

Agao Minima Corpo a corpo 1

Alvo: O companheiro animal do patrulheiro

Efeito: O alvo recupera pontos de vida como se tivesse gasto
um pulso de cura.
Animal: Se o companheiro animal do patrulheiro for um la-
garto ou urso, ele recupera um nimero de pontos de vida adi-
cionais igual ao modificador de Sabedoria do personagem.

CAPITULO 3 | Patrulheiro

ProezAs Por ENCONTRO DE NiveL 7

Avanco Animal

Ataque de Patrulheiro 7

Vocé indica um inimigo a seu companheiro animal e ele se move em
direcdo ao alvo enquanto vocé golpeia.

Encontro 4+ Animal, Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo (animal 1)

Alvo: Uma criatura

Efeito: Antes do ataque primario, o companheiro animal ajusta
um nimero de quadrados igual ao modificador de Sabedoria
do patrulheiro.

Ataque Primario: Bonus de ataque do animal vs. CA

Sucesso: 1[C]| + modificador de Forca do animal.
Animal: Se o companheiro animal do patrulheiro for uma ave
de rapina, felino, javali ou lobo, o ataque primario causa dano
adicional igual ao modificador de Sabedoria do personagem.

Efeito: O patrulheiro realiza um ataque secundario contra o alvo.
Ataque Secundario: Forca vs. CA
Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano.

Embuste do Chacal Ataque de Patrulheiro 7

Dois golpes gémeos atormentam seu inimigo, abrindo uma brecha
para o ataque de um aliado enquanto vocé se move para longe.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrio Arma corpo a corpo

Condicdo: O patrulheiro deve empunhar duas armas de com-
bate corpo a corpo.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Reflexos (arma principal e arma da mao ina-
bil). O patrulheiro realiza duas jogadas de ataque — uma com
cada arma — e utiliza o maior resultado.

Sucesso: 1[A] + modificador de For¢a de dano e até o comeco
do préximo turno do patrulheiro o alvo concede vantagem de
combate a um aliado do personagem a escolha dele. O patru-
lheiro ajusta um namero de quadrados igual ao seu modifica-
dor de Sabedoria.

Hesitagéo Dupla Ataque de Patrulheiro 7

Vocé finta com as duas armas, surpreendendo o oponente.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Minima Arma corpo a corpo

Condicao: O patrulheiro deve empunhar duas armas de com-
bate corpo a corpo.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Reflexos (arma principal e arma da mao ina-
bil), dois ataques

Sucesso: Até o comeco do proximo turno do patrulheiro, o alvo
sofre -2 de penalidade nas jogadas de ataque contra o per-
sonagem. Se obtiver sucesso nos dois ataques, a penalidade
é de-4.



I8 PAVELEC

Presa Arisca

Seu ataque, combinado com a ameaga de seu companheiro animal,
desequilibra a presa.

Ataque de Patrulheiro 7

Encontro 4+ Animal, Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo (animal 1)

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: Se o alvo for a presa do patrulheiro, ele concede vanta-

gem de combate ao personagem e seus aliados até o final do
préximo turno do patrulheiro.
Animal: Se o companheiro animal do patrulheiro for uma ara-
nha, lagarto, serpente ou urso, até o final do préximo turno do
personagem, seus ataques contra o alvo causam dano adicio-
nal igual ao seu modificador de Sabedoria.

Salva Mordaz

Dois disparos afortunados encontram rachaduras na armadura
do inimigo.

Ataque de Patrulheiro 7

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma a distancia

Alvo: Uma ou duas criaturas

Ataque: Destreza vs. Reflexos, dois ataques. Estes ataques ob-
tém sucesso decisivo num resultado natural de 18 a 20.

Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano por ataque.

Tiro do Cagador

Vocé mira no oponente escolhido e dispara.

Ataque de Patrulheiro 7

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA. Se o alvo for a presa do patrulheiro, o ata-
que obtém sucesso se ultrapassar a CA ou defesa de Reflexos.

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano.

Arma a distincia

ProEzAs Di1ARIAS DE NiVvEL 9

Ataque Confinador Ataque de Patrulheiro 9

Vocé golpeia o oponente com uma arma e abre um ferimento com
a outra.

Diario + Arma, Marcial

Agao 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

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e 5 de dano con-
tinuo (TR encerra). Se o alvo for a presa do patrulheiro, em vez
disso, ele sofre 10 de dano continuo (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano e nenhum dano continuo.

Mais que qualquer outra classe, a escolha de estrutura de
um patrulheiros faz uma grande diferenca. O patrulheiro de
duas ldminas é um personagem focado no combate corpo a
corpo de muitas formas similar ao ladino, dependendo de
sua mobilidade e de ataques corpo a corpo devastadores
para enfrentar oponentes em combate direto, sem a neces-
sidade de defesas altas ou dos pontos de vida de uma classe

Emboscada de Passagem
Vocé surge do nada, estoca o oponente e desaparece.

Diario 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo ou a distancia

Alvo: Uma criatura surpreendida ou alheia a presenca do
patrulheiro

Ataque: Forga vs. CA (corpo a corpo) ou Destreza vs. CA (a
distancia)

Sucesso: 3[A] + modificador de Forga + modificador de Sabedo-
ria de dano (corpo a corpo) ou 3[A] + modificador de Destreza
+ modificador de Sabedoria de dano (a distancia) e o patru-
lheiro ajusta 2 quadrados. Se estiver escondido do alvo ao re-
alizar o ataque e tiver cobertura ou oculta¢do, o personagem
permanece escondido.

Fracasso: Metade do dano e o patrulheiro ajusta 1 quadrado. Se
estiver escondido do alvo ao realizar o ataque e tiver cober-
tura ou ocultagdo, o personagem pode realizar um teste de
Furtividade com +2 de bénus para permanecer escondido.

Grito Ameacador Ataque de Patrulheiro 9

Seu companheiro animal emite um brado agudo, congelando o san-
gue dos inimigos proximos.

Ataque de Patrulheiro 9

Diario + Animal, Marcial, Medo

Acao Padrao Explosdo contigua 2 (animal)

Alvo: Os inimigos dentro da explosdo

Ataque: Bénus de ataque do animal vs. Vontade

Sucesso: 1d8 + modificador de Sabedoria do animal de dano
psiquico e o alvo fica imobilizado (TR encerra).
Animal: Se o companheiro animal do patrulheiro for uma ave
de rapina, felino, lobo ou urso, o ataque causa dano adicional
igual ao modificador de Sabedoria do personagem.

Fracasso: Metade do dano e o alvo nao fica imobilizado.

defensora. O patrulheiro arqueiro é mais parecido com um
bruxo, atacando de uma distancia relativamente segura en-
quanto circunda o campo de batalha buscando os melhores
disparos. A estrutura do mestre das feras é uma proposta
alternativa ao patrulheiro também focada no combate corpo
a corpo, mas destacando-se com uma caracteristica (nica.
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Recuperacao do Patrulheiro  Ataque de Patrulheiro 9

Depois de esperar wm momento, realizar um golpe cuidadoso e mo-
ver-se para uma posicdo mais vantajosa, vocé estd novamente pronto
para entrar em acdo.

Diario + Arma, Marcial

Agao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA (corpo a corpo) ou Destreza vs. CA (a
distdncia)

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano (corpo a corpo)
ou 2[A] + modificador de Destreza de dano (a distincia).

Efeito: Antes ou depois do ataque, o patrulheiro ajusta um na-
mero de quadrados igual a metade do seu deslocamento. Se
ja tiver utilizado todos os seus poderes de ataque por encon-
tro, o patrulheiro recupera a utilizacdo de um poder de ataque
por encontro de patrulheiro que tenha utilizado durante este
encontro, ou, se o alvo atingido for a presa do patrulheiro, em
vez disso, o personagem causa 2[A] de dano adicional.

Salva Ressoante Atéque de Patrulheiro 9

Cada disparo que atinge o inimigo o empurra para trds.

Arma corpo a corpo ou a distdncia

Diario 4+ Arma, Marcial
Acao Padrao

Alvo: Uma criatura
Ataque: Destreza vs. Fortitude, trés ataques

Sucesso: 1[A] de dano por ataque e o alvo é empurrado 1 quadrado.
Fracasso: Metade do dano por ataque e o alvo ndo é empurrado.

ProrzAs UTILITARIAS DE NiveL 10

Arma a distancia

Utilitario de Patrulheiro 10

Ajuste Primoroso

Sempre em movimento, vocé se move adiante e ataca antes de
se afastar.

Diario + Marcial, Postura

Acgdo Minima Pessoal

Efeito: Enquanto adotar esta postura, sempre que atingir um alvo
com um ataque a distancia que recebeu o bénus da caracte-
ristica de classe Tiro Primoroso, o patrulheiro pode ajustar um
niimero de quadrados igual ao seu modificador de Sabedoria.

_Desprender a Marca Lk _
Seus inimigos ndo conseguem acompanhar seus movimentos velozes.

Sem Limite + Marcial

Agao de Movimento Pessoal

Condigdo: O patrulheiro deve estar marcado.
Efeito: A marca é encerrada e o personagem ajusta 1 quadrado.

Grupo de Caca
Vocé ndo ird desistir por causa de wm simples erro.

Diario + Marcial, Postura

Acdo Minima Pessoal

Efeito: Enquanto adotar esta postura, sempre que ndo atingir
sua presa com um ataque, o patrulheiro pode escolher um
aliado a até 5 quadrados de sua presa. Se este aliado atingir
a presa antes do comego do préximo turno do personagem,
ele causa dano adicional igual ao dano da habilidade Presa do
Cacador do patrulheiro.

Utilitario de Patrulheiro 10

Posicionamento do Companheiro

Utilitario de Patrulheiro 10

Vocé se move para uma posicdo vantajosa e ordena ao seu compa-
nheiro animal que faca o mesmo.

Encontro + Animal, Marcial

Acdo de Movimento Explosao contigua 20

Alvo: O patrulheiro e seu companheiro animal dentro da explosdo

Efeito: O personagem percorre seu deslocamento e seu com-
panheiro animal ajusta um nimero de quadrados igual ao seu
proprio deslocamento.
Animal: Se o companheiro animal do patrulheiro for uma ave
de rapina ou lobo, o personagem se move 1 quadrado adicio-
nal e seu companheiro ajusta 1 quadrado adicional.

Utilitario de Patrulheiro 10

| Recuperacio Rapida
Seu comando dgil permite que seu companheiro animal se recupere
de um efeito prejudicial.

Sem Limite 4+ Animal, Marcial

Reacdo Imediata Explosdo contigua 20

Gatilho: O companheiro animal do patrulheiro sofre um efeito,
com ponto de origem a até 20 quadrados do personagem,
que pode ser encerrado por um teste de resisténcia

Alvo: O companheiro animal do patrulheiro dentro da explosao

Efeito: O alvo realiza um teste de resisténcia contra o efeito com
um bénus igual ao modificador de Sabedoria do patrulheiro.

ProezAas Por ENCONTRO DE NiveEL 13

Acometida com Nocaute Ataque de Patrulheiro 13

Seu companheiro animal se langa contra sua presa enquanto vocé rea-
liza um ataque impetuoso. Essa combinagdo langa o inimigo ao chdo.

Encontro + Animal, Arma, Marcial

Agao Padrao Arma corpo a corpo (animal 1)

Alvo: Uma criatura designada como presa

Efeito: Antes do ataque, o companheiro animal do patrulheiro ajus-
ta um niimero de quadrados igual ao seu préprio deslocamento.

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a de dano e o alvo é empur-
rado 1 quadrado e fica derrubado.
Animal: Se o companheiro animal do patrulheiro for uma ave
de rapina, felino, javali ou urso, em vez disso, o alvo é empur-
rado 2 quadrados.

Distrair com a Mao Inabil
Seu golpe veloz com a mdo indbil deixa o oponente aberto para ataques.

Ataque de Patrulheiro 13

Encontro 4+ Arma, Marcial

Agado Minima 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 da mao inabil)

Sucesso: 1[A] + modificador de For¢a de dano (arma da mao ina-
bil) e o alvo concede vantagem de combate ao patrulheiro e
seus aliados até o comego do préximo turno do personagem.



Golpe Sanguissedento Ataque de Patrulheiro 13

Vocé mira onde o sangue jd estd vertendo.

Encontro + Arma, Marcial

Acio Padrio Arma corpo a corpo ou a distincia

Alvo: Uma criatura sangrando

Ataque: Forca vs. CA (corpo a corpo) ou Destreza vs. CA (a
distancia) ;

Sucesso: 3[A] + modificador de Forga + modificador de Sabedoria
de dano (corpo a corpo) ou 3[A] + modificador de Destreza +
modificador de Sabedoria de dano (2 distancia).

Pastorear a Presa Ataque de Patrulheiro 13

Agarrando o oponente, sua fera o conduz forcosamente em diregdo
d sua arma.

Encontro 4+ Animal, Arma, Marcial

Acdo Padrio Animal corpo a corpo 1

Alvo: Uma criatura

Ataque: Bonus de ataque do animal vs. Fortitude

Sucesso: 1[C] + modificador de For¢a do animal de dano, o
companheiro animal do patrulheiro ajusta 2 quadrados em
direcao ao personagem e o alvo é puxado 2 quadrados. O alvo
concede vantagem de combate ao patrulheiro até o final do
proéximo turno do personagem.
Animal: Se o companheiro animal do patrulheiro for uma ara-
nha, lagarto, lobo ou serpente, o ataque causa dano adicional
igual ao modificador de Sabedoria do personagem.

Salva Destruidora Ataque de Patrulheiro 13

Puxando a corda do arco com grande esforco, vocé dispara um par de
flechas que derruba os oponentes.

Encontro + Arma, Marcial

Agao Padrio Arma a distancia

Alvo: Uma ou duas criaturas

Ataque: Destreza vs. Fortitude, um ataque por alvo. Se atacar
somente uma criatura, o patrulheiro recebe +2 de bénus na
jogada de dano. Se atacar duas criaturas, o patrulheiro sofre -2
de penalidade nas duas jogadas de ataque.

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo
fica derrubado.

ProrzAas Di1ARIAS DE NiveL 15

Cheiro do Medo : Atague de Patrulheiro 15

Apos sentir a fraqueza do oponente, seu companheiro animal faz um
ataque com intensidade implacdvel.

Diario 4+ Animal, Marcial

Acdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Bonus de ataque do animal vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca do animal de dano.

Efeito: Até o final do encontro, o alvo concede vantagem de
combate ao companheiro animal do patrulheiro e, uma vez
por turno usando uma agdo minima, o personagem pode co-
mandar seu animal a realizar um ataque basico corpo a corpo
contra o alvo usando uma agdo livre,

Animal corpo a corpo 1

Frenesi Sanguineo

Seu ataque libera uma torrente de sangue, enfurecendo seu compa- =
nheiro animal.

™

Ataque de Patrulheiro 15

Diario 4+ Animal, Arma, Marcial v
Agao Padrao Arma corpo a corpo a
Alvo: Uma criatura L
Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: Até o final do encontro, o companheiro animal do patru- &
Iheiro recebe +2 de bonus de poder nas jogadas de ataque e
dano e recebe 10 pontos de vida temporarios. :
Animal: Se o companheiro animal do patrulheiro for uma ara- =
nha, javali ou lagarto, em vez disso ele recebe 20 pontos de
vida temporarios.

Golpe na Artéria Ataque de Patrulheiro 15

O ferimento que vocé causou parece pequeno, mas sangra sem parar.

Diario + Arma, Confiavel, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo ou a distancia

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA (corpo a corpo) ou Destreza vs. CA (a
distancia)

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano (corpo a corpo)
ou 2[A] + modificador de Destreza de dano (3 distancia) e 10
de dano continuo (TR encerra).

Efeito Posterior: 5 de dano continuo (TR encerra).

Rajada de AQO Ataque de Patrulheiro 15

Vocé movimenta suas armas ao seu redor antes de recuar para uma

posicdo defensiva.

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 explosdo e na linha de visdo

Ataque: Forca vs. CA (arma principal) e Forca vs. CA (arma da
mao inabil), dois ataques por alvo

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano por ataque. Se
obtiver sucesso em pelo menos dois ataques, o patrulheiro re-
cebe +2 de bénus na CA até o comeco do seu préximo turno.

Fracasso: Metade do dano por ataque.

Tiro Contra Armaduras

Vocé mira cuidadosamente contra o ponto fraco do alvo antes de dis-
parar um tiro mortal.

Ataque de Patrulheiro 15

Diario + Arma, Confiavel
Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura
Ataque: Destreza vs. Reflexos

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano.

Tiro Rastreador Ataque de Patrulheiro 15

Vocé utiliza esse disparo para avaliar o inimigo, colhendo informa-
¢des para ataques futuros.

Arma a distincia

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano.

Efeito: Até atingir o alvo novamente ou até o final do encontro,
o patrulheiro recebe um bénus de poder nas jogadas de ata-
que contra o alvo igual ao seu modificador de Sabedoria.

Arma a distincia
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ProrzAs UTILITARIAS DE NivEL 16

Atirador Cuidadoso

Seu estilo de disparo dgil mantém vocé a salvo dos ataques inimigos.

Utilitario de Patrulheiro 16

Encontro + Marcial

Acdo Minima Pessoal

Efeito: Até o final do préximo turno do patrulheiro, seus ata-
ques a distancia ndo provocam ataques de oportunidade.

Utilitario de Patrulheiro 16

Cura Compartilhada

Vocé e seu companheiro animal extraem forca um do outro, recupe-
rando a vitalidade.

Diario + Animal, Cura, Marcial

Acdo Minima Explosdo contigua 5

Alvo: O patrulheiro e seu companheiro animal dentro da explosao

Efeito: O alvo recupera pontos de vida como se tivesse gasto
um pulso de cura.

Furtividade da Matilha

Utilitario de Patrulheiro 16

Movendo-se como um, vocé e seu companheiro animal desaparecem
na névoa.

Encontro + Animal, Marcial

Acdo Minima Explosao contigua 2

Pré-requisito: O patrulheiro deve ser treinado em Furtividade.

Condicao: O patrulheiro e seu companheiro animal devem ter
cobertura ou ocultacao.

Alvo: O patrulheiro e seu companheiro animal dentro da explosao

Efeito: O alvo fica escondido dos inimigos contra os quais tiver
cobertura ou ocultagao.
Animal: Se o companheiro animal do patrulheiro for uma ara-
nha, felino ou serpente, ele pode estar a até 5 quadrados do
personagem.

Utilitario de Patrulheiro 16

Sentidos do Perseguidor

Sua presa ndo pode se esconder de vocé.

Diario + Marcial, Postura

Agdo Minima Pessoal

Efeito: Enquanto adotar esta postura, o patrulheiro ndo sofre
penalidade devido a cobertura ou cobertura total nas jogadas
de ataque contra sua presa.

Tiro Curvo Utilitario de Patrulheiro 16

Por um momento parecia que VOCé ia errar.

Diario + Marcial

Acao Livre Pessoal

Gatilho: O patrulheiro fracassa num ataque sem limite a distancia
Efeito: O personagem refaz a jogada de ataque.
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ProrzAs Por ENCONTRO DE NivﬁL 17

Acossar com o Animal Ataque de Patrulheiro 17

Seu companheiro animal se move ao redor do oponente, deixando-o
desesperadamente acuado.

Encontro + Animal, Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo (animal 1)

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o alvo provoca
ataques de oportunidade do patrulheiro se ajustar ou atacar
no seu préximo turno.

Efeito: Antes ou depois do ataque, o companheiro animal do pa-
trulheiro ajusta 1 quadrado. Se o animal realizar esse ajuste, o
alvo concede vantagem de combate ao patrulheiro nos demais
ataques realizados até o final do préximo turno do personagem.
Animal: Se o companheiro animal do patrulheiro for uma ara-
nha, ave de rapina, felino ou lobo, ele ajusta 1 quadrado antes
e depois do ataque.

Assalto Arrasador Atague de Patrulheiro 17

Seu ataque atravessa fileiras de oponentes agrupados, ferindo todos.

Encontro + 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) ou Destreza vs. CA (a
distancia)

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano (corpo a corpo)
ou 3[A] + modificador de Destreza de dano (a distincia) e os
inimigos adjacentes ao alvo sofrem dano igual ao modificador
de Sabedoria do patrulheiro.

CAPITULO 3 | Patrulheiro
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Estouro Indomado Ataque de Patrulheiro 17

Vocé movimenta rapidamente suas armas, surpreendendo os inimi-
gos com sua violéncia.

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 + 2 vs. CA (arma principal e arma da mao inabil),
dois ataques

Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a de dano por ataque. Se
obtiver sucesso nos dois ataques, o alvo fica pasmo até o final
do proximo turno do personagem.

Exploséo Contundente Ataque de Patrulheiro 17

Vocé bombardeia o inimigo com uma rajada de projéteis, deixando-o
cambaleante e incapaz de se mover.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA, trés ataques

Sucesso: 1[A] + modificador de Destreza de dano por ataque.
Se o patrulheiro obtiver sucesso em dois ataques, o alvo sofre
1d6 de dano adicional. Se o patrulheiro obtiver sucesso nos
trés ataques, o alvo fica imobilizado até o final do préximo
turno do personagem.

Lamina e Presa Ataque de Patrulheiro 17

Atacando como um, vocé e seu companheiro animal dilaceram
0 oponente.

Arma a distancia

Encontro 4+ Animal, Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo (animal 1)

Alvo: Uma criatura

Ataque Primario: For¢a vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: O companheiro animal do patrulheiro realiza um ataque
secundario contra o alvo.
Ataque Secundario: Bénus de ataque do animal vs. CA
Sucesso: 1[C] + modificador de For¢a do animal de dano.
Animal: Se o companheiro animal do patrulheiro for um java-
li, lagarto, serpente ou urso, o ataque secundario causa dano
adicional igual ao modificador de Sabedoria do personagem.

ProEzAs D1IARIAS DE NiveL 19

Assalto Roedor Ataque de Patrulheiro 19

Seu companheiro animal segura firmemente um oponente, despeda-
cando sua carne.

Diario + Animal, Marcial

Acao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Bonus de ataque do animal vs. CA

Sucesso: 2[C] + modificador de Forca do animal de dano e o
alvo fica imobilizado (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano e o alvo fica imobilizado até o final
do préximo turno do patrulheiro.

Efeito: Se o alvo ja estiver imobilizado e o companheiro animal
do patrulheiro comecar o turno adjacente a ele, o alvo sofre
10 de dano continuo (TR encerra).

Animal corpo a corpo 1

Assalto Triplo Ataque de Patrulheiro 19 [

Com um ataque furioso, vocé realiza trés ataques com uma intensi-

dade poderosa.

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Condigdo: O patrulheiro deve empunhar duas armas de com-
bate corpo a corpo.

Alvo: Uma, duas ou trés criaturas

Ataque: Forga vs. CA, trés ataques (pelo menos um ataque com

cada arma)

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano por ataque. Se 0 =
patrulheiro obtiver sucesso em dois ataques contra o mesmo =
alvo, o alvo é empurrado um nimero de quadrados igual ao =

modificador de Sabedoria do personagem. Se o patrulheiro ob-
tiver sucesso em trés ataques contra o mesmo alvo, o alvo tam-
bém fica pasmo até o final do préximo turno do personagem.
Fracasso: Metade do dano por ataque.
Especial: Se for utilizado como um ataque a distancia, este po-
der ndo provoca ataques de oportunidade.

Ofensiva Condutora

Ataque de Patrulheiro 19

Um ataque inicial langa o oponente para trds e quando ele tropega,
vocé investe contra ele.

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Condicao: O patrulheiro deve empunhar duas armas de com-
bate corpo a corpo.

Alvo: Uma criatura

Ataque Primario: Forca vs. CA (arma principal)

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano e o alvo é empur-
rado 3 quadrados.

Fracasso: Metade do dano e o alvo é empurrado 1 quadrado.

Efeito: O patrulheiro realiza um ataque secundario a distancia
contra o alvo.
Ataque Secundario: Forca vs. CA (arma da mao inabil)
Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica
pasmo (TR encerra).
Fracasso: Metade do dano e o alvo nao fica pasmo.

Parada Mortal Ataque de Patrulheiro 19

Com um disparo planejado, vocé derruba um oponente em investida,
que desliza, escorregando, até seus pés.

Diario + Arma, Marcial

Interrupcdo Imediata Arma a distancia

Gatilho: Um inimigo realiza uma investida contra o patrulheiro

Alvo: O inimigo que ativou o gatilho

Ataque: Destreza vs. Reflexos

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo
fica derrubado.

Fracasso: Metade do dano e o alvo ndo fica derrubado.

Especial: Este poder ndo provoca ataques de oportunidade
do alvo.

Reivindicar o Prémio Ataque de Patrulheiro 19

Aproveitando-se da fraqueza do inimigo, vocé tenta acertd-lo com
um golpe devastador.

Diario + Arma, Confiavel, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Alvo: Uma criatura sangrando designada como presa

Ataque: Forca vs. CA (corpo a corpo) ou Destreza vs. CA (3
distancia)

Sucesso: 5[A] + modificador de For¢a de dano (corpo a corpo)
ou 4]|A] + modificador de Destreza de dano (a distancia).

CAPITULO 3 | Patrulheiro bl




Rugido Feroz Ataque de Patrulheiro 19

Com um rugido aterrorizante, sua fera faz com que os inimigos pro-

ximos fujam em pdnico.

Diario + Animal, Marcial, Medo

Acao Padrao Explosao contigua 2 (animal)

Alvo: Os inimigos dentro da explosao

Ataque: Bonus de ataque do animal vs. Vontade

Sucesso: 2d8 + modificador de Sabedoria de dano psiquico e o
alvo é empurrado 1 quadrado e fica pasmo (TR encerra).
Animal: Se o companheiro animal do patrulheiro for um fe-
lino, serpente, lobo ou urso, o ataque causa dano adicional
igual ao modificador de Sabedoria do personagem.

Fracasso: Metade do dano e o alvo é empurrado 1 quadrado e
nao fica pasmo.

ProEzAs UTILITARIAS DE NIVEL 22

Cacar o Rebanho Utilitario de Patrulheiro 22

Vocé designa todos os oponentes préximos como presa.

Diario 4+ Marcial

Agdo Minima Explosao contigua 1

Alvo: Os inimigos dentro da explosdo e na linha de visdo

Efeito: Até o final do seu préximo turno, o patrulheiro designa
cada alvo como presa e pode causar o dano adicional da Presa
do Cagador contra cada alvo que atingir com um ataque.

iy
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Ofensiva Selvagem Utilitario de Patrulheiro 22

Seu companheiro animal investe para interceptar uma ameaga, ou
talvez para escapar de um atacante.

Diario + Animal, Marcial

Reacdo Imediata Pessoal

Gatilho: O companheiro animal do patrulheiro é atingido por
um ataque ou um inimigo ingressa num quadrado a até 5 qua-
drados do personagem

Efeito: O companheiro animal do patrulheiro ajusta um niime-
ro de quadrados igual ao seu proprio deslocamento.

Recuperal;'ﬁo de Adamante Utilitario de Patrulheiro 22

Vocé permanece de pé apesar de todas as dificuldades, demonstran-
do do que realmente é feito.

Diario 4+ Cura, Marcial

Interrupgao Imediata Pessoal

Gatilho: O patrulheiro é reduzido a 0 ponto de vida ou menos.
Efeito: O patrulheiro gasta um pulso de cura e ajusta 1 quadrado.

Utilitario de Patrulheiro 22

Sacrificio Desprendido

Vocé ou seu companheiro animal entram na frente de um ataque
direcionado ao outro.

Diario + Animal, Marcial

Interrupgao Imediata Explosao contigua 1

Gatilho: O patrulheiro ou seu companheiro animal adjacente
sofre dano de um ataque

Alvo: O patrulheiro e seu companheiro animal dentro da explosao

Efeito: Um alvo sofre apenas metade do dano que ativou o ga-
tilho e o outro alvo sofre o restante. (Se os dois alvos sofreram
dano do ataque que ativou o gatilho, ainda assim um alvo
pode sofrer metade do dano causado ao outro.) O alvo que
sofreu o restante do dano recebe pontos de vida temporarios
igual ao nivel do personagem.

Utilitario de Patrulheiro 22

Sentidos Sobrenaturais

Empregando todos os seus sentidos, vocé fica ciente de tudo que estd

invisivel e silencioso.

Diario + Marcial, Postura

Acao Minima Pessoal

Pré-requisito: O patrulheiro deve ser treinado em Percepgao.

Efeito: Enquanto adotar esta postura, o patrulheiro adquire per-
cepgdo as cegas 5 e recebe +5 de bonus de poder nos testes
de Percepcao.

ProezAs Por ENCONTRO DE NivEL 23

COIBPSO Descuidado Ataque de Patrulheiro 23

Com sua arma da mdo indbil, vocé casualmente derruba um opo-
nente no chdo.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Minima Arma corpo a corpo

Condicdo: O patrulheiro deve empunhar duas armas de com-
bate corpo a corpo.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Fortitude (arma da mao inabil)

Sucesso: 2[A] + modificador de Forga de dano e o alvo fica
derrubado.
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Faria Avassaladora Ataque de Patrulheiro 23

Vocé se langa contra o inimigo, distraindo-o enquanto seu compa-
nheiro animal se move para golpear.

Encontro + Animal, Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo (animal 1)

Alvo: Uma criatura

Ataque Primario: Forga vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano e o alvo concede
vantagem de combate ao companheiro animal do patrulheiro
até o final do préximo turno do personagem.

Efeito: O companheiro animal do patrulheiro realiza um ataque
secundario contra o alvo.
Ataque Secundario: Bonus de ataque do animal vs. CA
Sucesso: 3[C| + modificador de Forca do animal de dano.
Animal: Se o companheiro animal do patrulheiro for um java-
li, lagarto ou serpente, o ataque secundario causa dano adicio-
nal igual ao modificador de Sabedoria do personagem.

Perseguir Ataque de Patrulheiro 23

Vocé golpeia o adversdrio e o joga para o lado, fazendo com que seu
companheiro animal o persiga.

Encontro + Animal, Arma, Marcial

Acao Padrdo Arma corpo a corpo (animal 1)

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano e o alvo é con-
duzido 2 quadrados. O companheiro animal do patrulheiro
ajusta 4 quadrados, contanto que termine o deslocamento
adjacente ao alvo.
Animal: Se o companheiro animal do patrulheiro for uma ara-
nha, ave de rapina, felino, lobo ou urso, em vez disso, ele ajusta
um nimero de quadrados igual ao seu proprio deslocamento.

Salva Ofuscante Ataque de Patrulheiro 23

Vocé dispara com rapidez o bastante para langar um disparo com
precisdo ou dois com rapidez. Seja como for, vocé deixa os oponentes
atingidos momentaneamente em choque.

Encontro + Arma, Marcial

Acido Padrao Arma a distancia

Alvo: Uma ou duas criaturas

Ataque: Destreza vs. CA, um ataque por alvo. Se atacar uma
criatura, o patrulheiro recebe +2 de bénus na jogada de dano.
Se atacar duas criaturas, o patrulheiro sofre -2 de penalidade
nas duas jogadas de ataque.

Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo fica
pasmo até o final do préximo turno do personagem.

Tiro Manquejante Ataque de Patrulheiro 23

O inimigo oscila devido ao seu disparo e ndo consegue se mover por
wm momento.

Encontro ¢ Arma, Marcial

Agéo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo fica
lento até o comeco do préximo turno do personagem. Se o
alvo for a presa do patrulheiro, em vez disso, ele fica imobiliza-
do até o comeco do préximo turno do personagem.

Arma a distancia

ProrzAs Di1ARIAS DE NivVEL 25

Arremetida Primitiva Ataque de Patrulheiro 25 IS

Com uma velocidade impressionante, vocé e seu companheiro ani-
mal se lancam para a frente, derrubando o oponente no chdo.

Diario + Animal, Arma, Marcial
Acdo Padrao Arma corpo a corpo (animal 1) 2
Condigao: O patrulheiro e seu companheiro animal devem re-

alizar uma investida e usar este poder no lugar de um ataque ©

basico corpo a corpo.

Alvo: Uma criatura

Ataque Primario: Bonus de ataque do animal vs. CA

Sucesso: 2[C| de dano e o alvo fica derrubado.

Animal: Se o companheiro animal do patrulheiro for uma
aranha, ave de rapina, felino, javali ou lagarto, o ataque pri-
mario causa dano adicional igual ao modificador de Sabe-
doria do personagem.

Efeito: O companheiro animal do patrulheiro ajusta 1 quadrado
e o personagem realiza um ataque secundario contra o alvo.
Ataque Secundario: Forca vs. CA
Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica
pasmo (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano.

Cagada Selvagem Ataque de Patrulheiro 25

Vocé golpeia o adversdrio e seu companheiro animal segue o cheiro
da presa vacilante.

Diario 4+ Animal, Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo (animal 1)

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: Até o final do encontro, antes de realizar qualquer acao
no seu turno, o patrulheiro pode usar uma acdo livre para
comandar seu companheiro animal a ajustar um nimero de
quadrados igual ao seu proprio deslocamento para um espago
mais préximo ou adjacente ao alvo. Além disso, o alvo provoca
ataques de oportunidade do companheiro animal sempre que
ajustar ou realizar um ataque que n&o o inclua como alvo.

Ceifar do Emboscador

Vocé salta das sombras, atinge dois oponentes e desaparece.

Ataque de Patrulheiro 25

Diario + Arma, Marcial

Acéo Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Alvo: Uma ou duas criaturas surpreendidas ou das quais o pa-
trulheiro esta escondido

Ataque: Forga vs. CA (corpo a corpo) ou Destreza vs. CA (a dis-
tancia), um ataque por alvo

Sucesso: 5[A] + modificador de Forca + modificador de Sabedo-
ria de dano (corpo a corpo) ou 5[A] + modificador de Destreza +
modificador de Sabedoria de dano (a distancia) e o patrulheiro
ajusta um nimero de quadrados igual ao seu deslocamento. Se
estiver escondido do alvo ao realizar o ataque e tiver cobertura
ou ocultagdo, o personagem permanece escondido.

Fracasso: Metade do dano e o patrulheiro ajusta 1 quadrado. Se
estiver escondido do alvo ao realizar o ataque e tiver cober-
tura ou ocultacao, o personagem pode realizar um teste de
Furtividade com +2 de bénus para permanecer escondido.

CAPITULO 3 | Patrulheiro
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Ressurgimento do Patrulheiro Ataque de Patrulheiro 25

Com a graga dos imortais, vocé se desloca para onde deseja e golpeia
impiedosamente, preparando-se para realizar um novo assalto.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA (corpo a corpo) ou Destreza vs. CA (a dis-
tancia)

Sucesso: 4[A] + modificador de For¢a de dano (corpo a corpo)
ou 4[A] + modificador de Destreza de dano (a distancia).

Efeito: Antes ou depois do ataque, o patrulheiro ajusta um nime-
ro de quadrados igual ao seu deslocamento. Se ja tiver utilizado
todos os seus poderes de ataque por encontro, o patrulheiro
recupera a utilizacdo de um poder de ataque por encontro de
patrulheiro que tenha utilizado durante este encontro, ou, se o
alvo atingido for a presa do patrulheiro, em vez disso, o perso-
nagem pode escolher causar 4[A] de dano adicional.

Tiro Acertado Ataque de Patrulheiro 25

As vezes vocé consegue atingir mesmo os alvos mais distantes.

Arma corpo a corpo ou a distancia

Diario + Arma, Confiavel, Marcial

Acdo Padrao A distancia linha de vis3o
Alvo: Uma criatura

Ataque: Destreza -2 vs. CA

Sucesso: 5[A] + modificador de Destreza de dano.

Prorzas Por ENCONTRO DE NivEL 27

Ferida Instavel Ataque de Patrulheiro 27

Vocé deixa um ferimento pronto para se abrir ao menor esforgo.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Fortitude

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano. Se o alvo atacar
ou se mover mais que 1 quadrado antes do comego do proxi-
mo turno do personagem, ele sofre 4[A] de dano adicional.

Arma corpo a corpo

Varis se sentou num galho grosso e sua pantera Shara ao seu
lado. Juntos eles observavam a estrada abaixo, com garras e
dedos pressionados na casca da arvore. Somente seus olhos
se moviam, explorando a floresta, cientes de cada movimen-
to — cada folha de outono caindo no chao, cada esquilo cor-
rendo pela floresta ou entre os galhos ao redor deles.

Na medida em que os dltimos raios de sol desapareciam
do céu e os amigos de Varis se ajeitavam para dormir, ele
fechou os olhos e se concentrou nos sons da floresta: o soli-
tario canto de uma coruja, o jovial coaxar de pequenos sapos
e o distante estalar de um urso andando sobre folhas secas.
Ele podia ouvir o urso respirando enquanto revirava as fo-
Ihas em busca de comida.

Varis sentiu Shara se enrijecer levemente e abriu os
olhos. A lua banhava as arvores com seu brilho prateado,

CAPITULO 3 | Patrulheiro

Pegar e Largar Ataque de Patrulheiro 27

Um golpe rapido de seu companheiro animal derruba o oponente no
chdo e vocé ndo hesita em atacar o inimigo indefeso.

Encontro + Animal, Arma, Marcial
Acao Padrao Arma corpo a corpo (animal 1)
Alvo: Uma criatura -
Ataque Primario: Bonus de ataque do animal vs. Reflexos
Sucesso: 1[C] + modificador de Forca do animal de dano e o
alvo fica derrubado.
Animal: Se o companheiro animal do patrulheiro for um la-
garto, serpente ou urso, o alvo é conduzido 1 quadrado.
Efeito: O patrulheiro realiza um ataque secundério contra o alvo.
Ataque Secundario: Forga vs. CA
Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a de dano.

Prensa Bestial Ataque de Patrulheiro 27

Vocé e sua fera flanqueiam o oponente, deixando-o sem opcoes
para escapar .

Encontro 4+ Animal, Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo (animal 1)

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forga vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano. Se o patrulheiro e
seu companheiro animal estiverem flanqueando o alvo, ele fica
imobilizado até o comeco do préximo turno do personagem.
Animal: Se o companheiro animal do patrulheiro for uma ara-
nha, ave de rapina, felino, javali ou lobo, o ataque causa dano
adicional igual ao modificador de Sabedoria do personagem.

ProezAs Di1ARIAS DE NivEL 29

Banho de Sangue do Mestre da Caca
Ataque de Patrulheiro 29

Seu ataque horrendo atinge um ponto vulnerdvel do oponente, derra-
mando rapidamente a forca vital do inimigo.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Fortitude (corpo a corpo) ou Destreza vs. For-
titude (a distancia)

Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano ou 4[A] + modifica-
dor de Destreza de dano e 20 de dano continuo (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano e 10 de dano continuo (TR encerra).

Arma corpo a corpo ou a distancia

pelo menos o suficiente para olhos élficos enxergarem. Ele
se virou para Shara e seguiu o olhar do animal e entdo per-
cebeu o que a alarmou. Uma silhueta sombria movendo-se
entre as sombras das arvores, espreitando em direcdo ao
acampamento. O batedor avistou uma segunda silhueta,
depois uma terceira, e além delas, muitas outras, rastejando
em perfeito siléncio, confiando na cobertura da noite.

A respiragdo de Shara era quase como um rugido e Varis
ergueu um dedo para silencia-la. Talvez devido ao seu movi-
mento, ou ao som da pantera, mas a criatura mais préxima
levantou uma maéo e interrompeu o avanco. Varis podia ver
os pequenos olhos goblin vasculhando a floresta... mas ja era
tarde demais. Rugindo como um, Varis e Shara saltaram da
arvore, e o goblin estava morto antes mesmo de seus pés
tocarem o chao.
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Danca dos Cinco Projéteis Ataque de Patrulheiro 29

Movendo-se cuidadosamente, vocé dispara cinco projéteis contra os
oponentes, cada disparo mais violento que o anterior.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma a distancia

Alvo: Uma, duas, trés, quatro ou cinco criaturas

Ataque: Destreza vs. CA, cinco ataques

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano por ataque.

Se o patrulheiro obtiver sucesso em dois ataques contra o ¥

mesmo alvo, o alvo é empurrado 1 quadrado. Se o obtiver
sucesso em quatro ataques contra o mesmo, o alvo fica der-
rubado. Se obtiver sucesso em cinco ataques contra o mesmo
alvo, o alvo fica imobilizado (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano por ataque.

Efeito: O patrulheiro ajusta 1 quadrado depois de cada ataque.

Fim do Sofrimento Ataque de Patrulheiro 29

Com a intengdo de derrubar o oponente de uma vez por todas, vocé
golpeia com uma forca mortal.

Diario ¢ Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura sangrando

Efeito: Antes do ataque, o patrulheiro ajusta um ndmero de
quadrados igual ao seu modificador de Sabedoria.

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 8[A] + modificador de Forca de dano.

Fracasso: 5[A] + modificador de Forca de dano.

Sova do Mestre da Cat;a Ataque de Patrulheiro 29

Vocé talha a carne do inimigo e seu companheiro animal a dilacera.

Diario + Animal, Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo (animal 1)

Alve: Uma criatura

Ataque Primario: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: O companheiro animal do patrulheiro realiza um ataque
secundario contra o alvo. Se o ataque primario deixou o alvo
sangrando, o animal obtém vantagem de combate contra ele
no ataque secundario.

Ataque Secundario: Bénus de ataque do animal vs. CA
Sucesso: 5[C] + modificador de For¢a do animal de dano.
Fracasso: Metade do dano.

Animal: Se o companheiro animal do patrulheiro for um lobo,
serpente ou urso, o ataque secundario causa dano adicional
igual ao modificador de Sabedoria do personagem.

Tornado dos Golpes Gémeos Ataque de Patrulheiro 29

Vocé se movimenta e golpeia com tamanha velocidade que a tinica
evidéncia do ataque se encontra nos oponentes feridos diante ti.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao Explosao contigua 2

Condicgao: 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: 5[A] + modificador de For¢a de dano.

Fracasso: Metade do dano.

PATRULHEIROS DE MUITAS RACAS

Devido a sua grande Forca, os draconatos sdo excelentes pa-
trulheiros de duas armas ou mestres das feras. Eles normal-
mente usam dragonetes como companheiros animais.

Andes patrulheiros ndo sdo particularmente comuns,
mas sua Sabedoria elevada e sua tenacidade natural fa-
zem com que alguns herdis andes se tornem patrulheiros.
A grande maioria dos patrulheiros escolhe o estilo de luta
de duas armas, empunhando machados gémeos, picare-
tas ou martelos.

Halflings patrulheiros sdo raros. Como o seu tamanho
impede que eles utilizem arcos longos, a maioria escolhe o

caminho da maestria animal, dando preferéncia as aves de
rapina como companheiras.

Sao poucos os herdis tiefling que se tornam patrulheiros,
mas aqueles que o fazem normalmente favorecem o estilo
de duas armas, empunhando laminas afiadas no combate
corpo a corpo. Alguns poucos tieflings patrulheiros apren-
dem antigos segredos infernais e imbuem seus ataques com
chamas infernais — consulte a trilha exemplar sombra infer-
nal (pag. 99).

Consulte também “Patrulheiros Eladrin” e “Patrulheiros
Elficos” nas paginas 73 e 75.
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NOVAS TRILHAS EXEMPLARES

Observagao: O marechal fronteirigo, uma trilha exemplar
descrita na pagina 127, esta disponivel para personagens
que sejam patrulheiro e senhor da guerra (tendo adotado
uma das classes com um talento de multiclasse).

ANDARILHO DO HORIZONTE

“Com o tempo, seus olhos terdo visto todos os reinos.”
Pré-requisito: Patrulheiro

O mundo ¢ vasto e possui poucos lugares mapeados. Ele
implora para ser explorado e incita o desejo de viajar nos
coragdes dos corajosos. A vida itinerante é um teste de
pericia e vigor, um desafio que recompensa os intrépidos
com uma vista impressionante, encontros excitantes e
muito mais. Ainda assim, o mundo natural é s6 uma das
paisagens de um amplo universo. Outros planos também
atraem os andarilhos curiosos e os desafios e experiéncias
que eles podem oferecer estdo além da imaginacio co-
mum e exigem uma adaptacdo além do limite mortal.

Andarilho do horizonte ¢ um nome tradicionalmente
dado a viajantes incessantes que buscam regides inexplora-
das do universo. O titulo se aplica a membros de uma disper-
sa confederagdo de combatentes que se consideram compa-
nheiros na maravilhosa jornada da vida. Eles viajam de um
lugar para outro, atravessando os planos, aprimorando suas
habilidades e criando uma conexéo mistica com o ambiente.
Quando voltam ao mundo natural, eles estdo mudados pelo
contato com os planos e com o conhecimento necessario
para proteger o lugar que a maioria conhece como casa.

Como a maioria dos andarilhos do horizonte, seu persona-
gem viajou pelo mundo e aprendeu sobre ele e sobre como
protegé-lo, e seus habitantes, das ameacas de outros mundos.
Ele corajosamente viaja pelo universo, usando suas habilidade
e sua conexao mistica com o mundo natural para desenvolver
lacos similares com os cantos mais distantes da criacdo.

Desse dia em diante ele é incapaz de permanecer num
tnico lugar. Os mistérios de paisagens nunca vistas invo-
cam sua curiosidade e seu destino sussurra de locais des-
conhecido. Cada passo o leva mais perto de seu destino.

CARACTERISTICAS DE IRILHA DO

ANDARILHO DO HORIZONTE

Acdo do Viajante (Nivel 11): Quando gasta um ponto
de acéo para realizar uma a¢do de movimento, o andarilho
do horizonte recebe um ponto de acdo depois de realizar a
acdo de movimento.

Visio do Pendor das Sombras (Nivel 11): O anda-
rilho do horizonte adquire visao no escuro. Se estiver no
Pendor das Sombras, o personagem recebe +5 de bonus
nos testes de Percepcao.

Infusdo Astral (Nivel 16): O andarilho do horizonte recebe
um bénus nos testes de resisténcia contra a morte e no valor do
pulso de cura igual ao seu modificador de Sabedoria. Se estiver
no Mar Astral ou num dominio divino neste plano, o persona-
gem nao morre como resultado de fracassar em trés testes de re-
sisténcia contra a morte, embora ainda possa morrer por dano.

PPROEZAS DE ANDARILHO DO HORIZONTE

Golpe Material Ataque de Andarilho do Horizonte 11

Vocé canaliza as energias arcanas da terra em seu golpe, tornando-o
mais poderoso contra as criaturas de outros mundos.

Encontro + Arcano, Arma

Acao Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Ataque: Forca vs. CA (corpo a corpo) ou Destreza vs. CA (a
distancia)

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano (corpo a corpo) ou
2[A] + modificador de Destreza de dano (a distancia). Se o alvo
ndo é de origem natural, o ataque causa dano adicional igual ao
modificador de Sabedoria do andarilho do horizonte e o alvo
fica pasmo até o comeco do préximo turno do personagem.

Andarilho Feérico Utilitirio de Andarilho do Horizonte 12

O pedaco da Agrestia que vocé carrega em seu coragdo permite que

vocé transcenda o espago por um momento.

Encontro 4+ Arcano, Teleporte

Acao de Movimento Pessoal

Efeito: O andarilho do horizonte se teleporta um nimero de quadra-
dos igual a 3 + seu modificador de Sabedoria. Se estiver na Agres-
tia das Fadas, o personagem se teleporta 3 quadrados adicionais.

Especial: Se o companheiro animal do andarilho do horizonte
estiver adjacente ao personagem, ele pode se teleportar junto
com o personagem quando este poder for utilizado.

Punicao do Caos Elemental

Ataque de Andarilho do Horizonte 20

Ao golpear o inimigo, vocé liberta as energias elementais que revol-
vem dentro de vocé.

Diario + Arcano, Arma; Acido, Congelante, Flamejante,
Radiante ou Trovejante

Acao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA (corpo a corpo) ou Destreza vs. CA (a
distdncia)

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano (corpo a corpo) ou
3[A] + modificador de Destreza de dano (a distancia). O andari-
Iho do horizonte deve escolher o tipo de dano do poder na lista
a seguir: acido, congelante, flamejante, radiante ou trovejante.
Além disso, o alvo sofre 10 de dano continuo do tipo escolhido
(TR encerra). Se estiver no Caos Elemental, em vez disso, o alvo
sofre 20 de dano continuo do tipo escolhido (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano e nenhum dano continuo.

Arma corpo a corpo ou a distancia

JIM PAVELEC



ARQUEIRO SILVESTRE

“Puxar a corda do arco é um juramento espiritual. O voo da fle-
cha é seu cumprimento.”

Pré-requisitos: Elfo, patrulheiro

Assim como seus primos eladrin, os elfos tém o tempo e a
forca de vontade para dar a tudo que fazem um toque de
complexidade. Para eles, uma tarefa digna de sua aten-
¢do deve ser feita de forma impecavel — e receber sua
total dedicagdo de corpo, mente e alma. Toda tarefa me-
rece ser dominada, contanto que o processo de realiza-la,
mesmo durante seu treinamento, possa ser considerado
belo. Além disso, para a mente feérica, a combinagio de
trabalhos aparentemente sem graca com um pouco de
alegria, cria um resultado final ainda mais belo. Essa vi-
sdo ¢é tio verdadeira no arqueirismo como em qualquer
outra atividade.

Eras atrés, depois de entrarem no mundo natural, sepa-
rando-se assim dos eladrin, os elfos descobriram a necessi-
dade de sobreviver nos ermos selvagens. A graca e intuigdo
se tornaram suas forcas. O arco se tornou sua arma favorita
para a caga e a guerrilha.

A magia fluindo na alma feérica dos elfos permitiu a
eles forjar um lago espiritual com seu arco. Esses arquei-
ros sdo experientes em atacar alvos em florestas densas e
areas repletas de cobertura. O som da corda de um arco
inimigo sendo puxado ou a alusdo de movimento na vege-
tagdo rasteira € suficiente para atrair um disparo mais rea-
tivo e veloz que qualquer ataque intencional poderia. Um
mestre do arqueirismo élfico pode facilmente lidar com
multiplos oponentes e, em tempo, desenvolver a fantastica
habilidade de fazer com que suas flechas literalmente ras-
treiam o inimigo — dai vem o ditado que as flechas élficas
carregam nela o nome de seus alvos.

Seu personagem mantém essa gloriosa tradigdo. Es-
preitando locais selvagens e perigosos, armado somente
com uma aljava de flechas e um arco, ele se tornou um
paradigma da pericia élfica com o arco. Seus refinados
sentidos sdo incomparéveis e sua mira é sempre certeira.
Encontrando-se entre os mais formidaveis cagadores, ele
possui uma precisio sem comparagio que transcende a
pericia da maioria dos arqueiros — seu espirito se estende
para informa-lo sobre o invisivel. Se a pericia e as proezas
do personagem um dia lhe levarem a gléria, os elfos que
seguirem o caminho do arco lembraram seu nome e segui-
ram seu caminho.

CARACTERISTICAS DE IRILHA DO

ARQUEIRO SILVESTRE

Agdo do Arqueiro (Nivel 11): Quando o arqueiro

silvestre gasta um ponto de acdo para realizar uma agéo

adicional, até o final do seu préximo turno suas jogadas de

ataque a distdncia ndo sofrem penalidade devido a cober-
tura, cobertura superior, ocultacdo ou ocultacio total.

Sentidos Silvestres (Nivel 11): O arqueiro silvestre
recebe +2 de bonus nos testes de Percepgio.

Cacador Intuitivo (Nivel 16): Quando realizar um
ataque a distancia, o arqueiro silvestre adiciona seu mo-
dificador de Sabedoria ao dano adicional causado pela
caracteristica de classe Presa do Cacador.

PROEZAS DE ARQUEIRO SILVESTRE

Fender Flecha Ataque de Arqueiro Silvestre 11

Enquanto seu oponente realiza um ataque, vocé dispara um projétil =
em direcdo ao rosto dele.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Interrupg¢io Imediata Arma a distdncia

Gatilho: Um inimigo obtém sucesso num ataque a distincia
contra o arqueiro silvestre ou um aliado do personagem a até
5 quadrados dele

Alvo: O inimigo que ativou o gatilho

Ataque: Destreza vs. Reflexos

Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano e o alvo sofre
-5 de penalidade na jogada de ataque que ativou o gatilho.

Arquerismo Elfico

Utilitario de Arqueiro Silvestre 12
Vocé pode facilmente dividir sua atengdo entre diversos alvos.

Encontro + Marcial

Agao Minima

Alvo: Uma criatura

Efeito: O arqueiro silvestre pode designar o alvo como presa,
mesmo se ele ndo for o inimigo mais préximo. O alvo ndo
é considerado para o limite normal do personagem de uma
presa por vez, mas o arqueiro silvestre ainda sé pode causar o
dano da Presa do Cacador uma vez por rodada.

Especial: Este poder ndo provoca ataques de oportunidade.

A disténcia linha de visao

Nomear Alvo

Ataque de Arqueiro Silvestre 20

Sussurrando em élfico 0 nome de seu oponente, vocé dispara uma
flecha e a observa atravessar infalivelmente o campo de batalha,

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Efeito: Se pronunciar o nome do alvo ao utilizar este poder, o ar-
queiro silvestre pode designa-lo como presa e o personagem
ndo sofre nenhuma penalidade na jogada de ataque devido a
cobertura, cobertura superior, ocultacdo ou ocultacdo total.

Ataque: Destreza vs. Vontade

Sucesso: 4/A] + modificador de Destreza de dano e o alvo fica
pasmo (TR encerra). Se o arqueiro silvestre pronunciou o
nome do alvo, em vez de ficar pasmo, o alvo fica atordoado
(TR encerra).

Fracasso: Metade do dano e o alvo fica pasmo até o final do
préximo turno do personagem. Se o arqueiro silvestre pronun-
ciou o nome do alvo, em vez de ficar pasmo, o alvo fica atordo-
ado até o final do préximo turno do personagem.

Arma a distancia
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ARREMESSADOR ALUDE

“Va em frente, continue tirando sarrol Eu ndo preciso de um arco
para acertar vocé daqui de baixo.”

Pré-requisito: Patrulheiro

Os primeiros arremessadores aludes foram escravos andes
dos antigos reinos dos gigantes. Vitimas de enorme sofri-
mento, trabalho sem fim, e sem acesso a métodos milita-
res, esses andes desenvolveram técnicas marciais que s6
dependessem de suas ferramentas de trabalho e que lhe
permitissem serem flexiveis em combate. Esses rebeldes
precisavam de capacidade de ataque a distdncia para der-
rotar os inimigos em suas ciladas, assim como para der-
rubar os que estivessem recuando, e dependiam de suas
habilidades no combate corpo a corpo para enfrentar opo-
nentes maiores e mais rapidos.

Os andes revolucionarios empunharam seus marte-
los e machados, arremessando-os contra seus opressores.
Depois, esmagando e lacerando de baixo, os primeiros
arremessadores a]ude derrotaram seus enormes mestres
e escaparam para os ermos. Eles se refugiaram em saldes
subterrdneos esculpidos por eles mesmo, lugares peque-
nos demais para que seus inimigos conseguissem invadir,
até o dia em que declararam guerra contra os gigantes em
nome de Moradin.

Os clas de andes tém mantido o estilo de luta do arre-
messador alude através das geracgoes. Eles preservaram o
estilo de combate original, mas como ele nunca foi consi-
derado um estilo sagrado, também foi ensinado a aliados
de todos os povos. O arremessador alude pode ser asso-
ciado ao folclore ando, mas outras ragas desenvolveram
métodos militares similares.

Como um arremessador alude, seu personagem ¢ eficaz
tanto no combate corpo a corpo quanto no combate a dis-
tancia. Em vez de dominar um estilo de luta de patrulheiro,
ele adota ambos, usando armas de combate corpo a corpo
de arremesso como seu instrumento para matar. O que eles
perdem em distdncia e dano, compensam com a versatili-
dade, realizando varios ataques contra inimigos adjacentes
ou langando suas armas contra os mais distantes.

CARACTERISTICAS DE [RILHA DO

ARREMESSADOR ALUDE

Acao de Arremesso (Nivel 11): Quando gasta um
ponto de acdo para realizar uma agéo adicional, o arre-
messador alude pode realizar um ataque basico a distan-
cia com uma arma leve de arremesso ou uma arma pesada
de arremesso usando uma agéo livre. Este ataque a distan-
cia ndo provoca ataques de oportunidade. O personagem
pode entdo realizar a acdo adicional.

Mestre do Arremesso (Nivel 11): Enquanto o arre-
messador alude utilizar uma arma leve de arremesso ou
uma arma pesada de arremesso como uma arma de com-
bate a distdncia, aumente o dado de dano da arma em
uma categoria.

Arremessador Sobrenatural (Nivel 16): O arremes-
sador alude nao sofre penalidade nas jogadas de ataque
de longo alcance com armas leves de arremesso ou armas
pesadas de arremesso.

PROEZAS DE ARREMESSADOR ALUDE

Golpe da Avalanche Atague de Arremessador Alude 11

Vocé investe impiedosamente, golpeando com as duas armas no fim
do avango.

Encontro + Arma, Marcial

Acéo Padrio Arma corpo a corpo ou a distancia

Condicdo: O arremessador deve empunhar duas armas de
combate corpo a corpo.

Alvo: Uma ou duas criaturas

Efeito: O arremessador de alude ajusta 2 quadrados antes
do ataque.

Ataque: Forca vs. CA (corpo a corpo; arma principal e arma
da mao inabil) ou Destreza vs. CA (a distancia), um ataque
por alvo

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca + modificador de Destre-
za de dano por ataque.

Truque do Saque Rapldo
i Utilitario de Arremessador Alude 1 ‘E
Vuce saca e gucmda as armas com uma velocidade incrivel.

Sem Limite + Marcial
Acao Livre Pessoal
Efeito: O personagem saca ou guarda uma ou duas armas.

Erupcao de Aco Ataque de Arremessador Alude 20

Depois de atacar com cada uma de suas armas, vocé para por um
instante para encontrar novos alvos para seu ataque furioso.

Diario + Arma, Marcial

Agao Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Condigdo: O arremessador deve empunhar duas armas de
combate corpo a corpo.

Alvo Primario: Uma criatura

Ataque Primario: Forca vs. CA (corpo a corpo; arma princi-
pal e arma da mao indbil) ou Destreza vs. CA (a distancia),
dois ataques

Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a + modificador de Destre-
za de dano por ataque.

Fracasso: Metade do dano por ataque.

Efeito: O arremessador alude realiza um ataque secundario.
Alvo Secundario: Uma ou duas criaturas diferentes do alvo
primario
Ataque Secundario: Forca vs. CA (corpo a corpo; arma princi-
pal e arma da mao inabil) ou Destreza vs. CA (a distancia), um
ataque por alvo
Efeito: 1[A] + modificador de For¢a + modificador de Destreza
de dano por ataque.

Fracasso: Metade do dano por ataque.
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ATIRADOR CERTEIRO

3 3 E * s . * s
Quanto mais rapido eles vierem, mais cedo eu os liquidarei.
Pré-requisito: Patrulheiro

O dominio sobre um tipo de arma é uma longa tradigao
entre muitos povos. As lendas estao repletas de exemplos:
o guerreiro que se torna um com sua espada ou o assassino
que é impecavel com suas adagas. As fabulas também con-
tam sobre aqueles que possuem uma mira perfeita com o
arco ou a besta.

Alguns combatentes adquirem treinamento com o arco
para evitar o combate corpo a corpo. Outros o fazem por-
que sua habilidade e propésito o levaram por esse caminho.
Os arqueiros trabalham em prol das mais diversas causas:
militares ou mercenérias, nobres ou malignas. Um exemplo
disso é o arqueiro de campo (Livro do Jogador), um atirador
tatico que trabalha bem no caos do combate fechado.

Diferentes de outros arqueiros, o propésito do atirador
certeiro é tornar-se lendario por sua precisao e pericia, as-
sim como pelo ntimero e tipo de oponentes derrotados. Ti-
ros rapidos, precisido e letalidade sao as marcas do atirador
certeiro, assim como sua habilidade em utilizar um arco
ou besta como poucos. Alguns pretendentes a verdadeiros
atiradores certeiros buscam outros arqueiros para desafia-
los em competi¢oes de pericias ou até mesmo em duelos
até a morte.

Seu personagem aprimorou sua pericia com o arco ou
besta, buscando se tornar o melhor dos melhores. Ele dis-
para mais rapido que a maioria das pessoas acredita ser
possivel. Quanto mais seus inimigos tentam se aproximar,
mais ele dispara contra eles, sem comprometer sua defesa.
Aqueles que observam o personagem em acao, juram que
suas flechas estdo vivas. Um dia elas serdo lancadas contra
o inimigo cuja derrota ira transformé-lo numa lenda.

vt 35
aller Schoonover

CARACTERISTICAS DE IRILHA DO

ATIRADOR CERTEIRO :

Agdo de Disparo Rapido (Nivel 11): Quando gasta
um ponto de agido para realiza uma agio adicional, o ati- >
rador certeiro pode realizar um ataque basico a distancia
com um arco ou uma besta, usando uma agéo livre, antes =
ou depois de realizar a acdo adicional. i

Disparo de Oportunidade (Nivel 11): O atirador
certeiro pode utilizar um arco ou besta carregados para =
realizar ataques de oportunidade. Este ataque nao provoca =
ataques de oportunidade.

Flecha Perseguidora (Nivel 16): O atirador certei-
ro nio sofre penalidade nas jogadas de ataque devido a
ocultagio ou cobertura nos ataques a distancia contra uma
criatura designada como sua presa. Ele ainda sofre penali-
dade devido a ocultagio total ou cobertura superior.

PROEZAS DE ATIRADOR CERTEIRO

Apunhalar e Disparar  Ataque de Atirador Certeiro 11
Vocé utiliza sua flecha para apunhalar wm inimigo adjacente, retira ela
do corpo dele e a coloca no arco, disparando-a contra outro oponente.

Encontro + Arma, Marcial

Agao Padrao Corpo a corpo 1

Condicao: O atirador deve empunhar um arco ou besta.

Alvo Primario: Uma criatura

Ataque Primario: Destreza vs. CA

Sucesso: 1|A] + modificador de Destreza de dano e o alvo fica
pasmo até o final do préximo turno do atirador certeiro. O
personagem realiza um ataque secundario.
Alvo Secundario: Uma criatura diferente do alvo primario e
dentro do alcance da arma
Ataque Secundario: Destreza vs. CA
Sucesso: 2[A] + modificador de Destreza de dano.

Mira Perfeita Utilitario de Atirador Certeiro 12

Vocé aguarda o tempo necessdrio para alinhar um tiro mortal.

Encontro + Arma, Marcial

Agdo Minima Pessoal

Condigdo: O atirador deve empunhar uma arma de combate
a distancia.

Efeito: Até o final do préximo turno do atirador certeiro, seu
proximo ataque a distancia recebe um bonus de poder na jo-
gada de ataque e dano igual ao seu modificador de Sabedoria.
Se ele se mover ou sofrer dano antes de realizar o ataque a
distancia, o bonus é perdido.

EXP’OS&O Agravante Ataque de Atirador Certeiro 20

Com uma precisdo mortal, vocé dispara contra multiplos oponentes.

Diario 4+ Arma, Marcial
Acdo Padrio Arma a distancia
Alvo Primario: Uma criatura
Ataque Primario: Destreza vs. CA
Sucesso: 2|A] + modificador de Destreza de dano.
Efeito: O atirador certeiro realiza um ataque secundario.
Alvo Secundario: Uma criatura diferente do alvo primario
Ataque Secundario: Destreza + 2 vs. CA
Sucesso: 3[A] + modificador de Destreza de dano.
Efeito: O atirador certeiro realiza um ataque terciario
Alvo Terciario: Uma criatura diferente do alvo primario e
secundario
Ataque Terciario: Destreza + 4 vs. CA
Sucesso: 4|A] + modificador de Destreza de dano.
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DANCARINO DAS LAMINAS

“O choque das laminas cria o ritmo da danga final.”
Pré-requisito: Patrulheiro

Ha muito tempo os halflings utilizam a mdsica e a diver-
sdo para animar o trabalho bragal e outras tarefas macan-
tes. Quando a raca era jovem, eles criaram movimentos de
danga que imitavam pericias marciais — e com o tempo
elas se transformaram em técnicas letais de combate cor-
po a corpo. Os halflings aprenderam que armas de lami-
nas podem ser facilmente adaptadas para esse uso refi-
nado. Na medida que essa danga de guerra evoluia, eles
comecaram a considerar o uso de duas armas de lamina
como refinamento do estilo.

Os halflings chamam os praticantes mais habilidosos
desse estilo de dancarinos das ldminas. A interacio de
halflings itinerantes com outros povos eventualmente tor-
nou os dancarinos das laminas famosos e difundiu o esti-
lo, sendo que cada povo adotava novas armas. Hoje vérias
pessoas conhecem e ensinam o basico do método, mas os
mestres mais rigorosos ainda exigem que seus estudantes
mostrem proficiéncia em combate, assim como um amor
pelo estilo de vida némade dos halflings.

Seja ou ndo um halfling, seu personagem submeteu seu
Corpo aum exaustivo treinamento para ﬂlcﬂn‘;ar a maestria
do dancarino das ldminas. Suas laminas gémeas giram ao
seu redor como um véu mortal. Um complexo trabalho com
os pés permite a ele dancar para dentro e fora do perigo
com facilidade. Suas armas, como boas parceiras de danca,
sabem exatamente onde precisam estar. Um dia, herdi e ar-
mas seguirdo seu caminho para se tornarem lendas.

CARACTERISTICAS DE IRILHA DO

DANC.ARINO DAS LAMINAS

Acao da Lamina Dupla (Nivel 11): O dancarino das
ldminas pode gastar um ponto de acao para realizar um ata-
que basico corpo a corpo com sua arma principal e outro
com sua arma da mao indbil, em vez de realizar uma acdo
adicional. O personagem recebe um bénus nas jogadas de
dano igual ao seu modificador de Sabedoria.

Danga Defensiva: (Nivel 11): Se estiver empunhando
duas armas de combate corpo a corpo e atingir um alvo (ou
alvos) com pelo menos dois ataques corpo a corpo no seu
turno, o dancarino das laminas recebe +2 de bénusna CA e
na defesa de Reflexos até o comeco do seu préximo turno.

Passos Cortantes (Nivel 16): Enquanto estiver empu-
nhando duas armas de corpo a corpo, o dancarino das 1a-
minas recebe +1 de bonus nas jogadas de dano e na CA.

PROEZAS DE DANCARINO DAS L AMINAS

Aparada Cruzada Ataque de Dancarino das Laminas 11

Conforme o oponente golpeia, vocé rapidamente cruza as duas
ldminas para aparar e, usando-as como uma tesoura, volta a ata-
car brutalmente.

Encontro + Arma, Marcial

Interrupcao Imediata Arma corpo a corpo

Gatilho: Um inimigo realiza um ataque corpo a corpo contra o
dancarino das laminas

Condicao: O dancarino deve empunhar duas armas de comba-
te corpo a corpo.

Alvo: O inimigo que ativou o gatilho

Ataque: Forca vs. Reflexos (arma principal e arma da mao ina-
bil), dois ataques

Sucesso: 1[A] de dano por ataque. Se obtiver sucesso nos dois
ataques, o alvo fica enfraquecido até o final do préximo turno
do personagem.
Arma: Se o dancarino das laminas estiver empunhando duas
laminas leves, duas ldminas pesadas ou uma lamina leve e
uma ldmina pesada, os ataques causam dano adicional igual
ao seu modificador de Destreza.

Laminas Enganosas Utilitirio de Dancarino das Laminas 12

Gingando com as ldminas, vocé danga para dentro e para fora do alcan-
ce dos inimigos, deslocando suas armas e deixando-os desequilibrados.

Diario + Arma, Marcial

Acdo de Movimento Pessoal

Condicdo: O dancarino deve empunhar duas armas de comba-
te corpo a corpo.

Efeito: O dancarino das laminas ajusta um nimero de quadra-
dos igual ao seu modificador de Destreza. Durante o ajuste,
cada inimigo que ficar adjacente a ele sofre -2 de penalidade
nas jogadas de ataque e concede vantagem de combate aos
aliados do dancarino das laminas até o comego do préximo
turno do personagem.

Danca das Laminas Ataque de Dangarino das Laminas 20

Por um momento vocé se transforma numa tempestade de lami-
nas mortais.

Diario 4+ Arma, Marcial

Acéo Padrio Arma corpo a corpo

Condicdo: O dangarino deve empunhar duas armas de comba-
te corpo a corpo.

Alvo: Uma criatura

y Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: O dancarino das laminas ajusta 3 quadrados e repete o
ataque contra um segundo alvo. Depois, o personagem ajusta
3 quadrados e repete o ataque contra um terceiro alvo.
Arma: Se o dancarino das laminas estiver empunhando duas
laminas leves, duas laminas pesadas ou uma lamina leve e
uma ldmina pesada, o ataque causa dano adicional igual ao
seu modificador de Destreza.

JASON A ENCLE



STEPHEM TAPPIN

EsPiriTO FERINO

“Ele ndo gosta de vocé. Eu também ndo gosto de vocé, Se cuida —
nos dois mordemos.”

Pré-requisitos: Patrulheiro, caracteristica de classe
Maestria Animal

Para a maioria dos mortais, um animal é um bicho de esti-
magio ou uma ferramenta, um companheiro ou os meios
para um fim. Essas criaturas ajudam na subsisténcia e for-
necem mao de obra, protecio a até companhia. Somente
em casos raros esse relacionamento entre mestre e animal
transcende esses lacos mundanos. Um mestre das feras
é uma exceg:éo a essa regra, aprendendo a se tornar uma
unidade formidavel com seu animal, que é tanto um ami-
go, um guardido e uma arma. Esses mestres sabem que
depois que o lago foi formado, as capacidades e o destino
do mestre e seu animal estao ligados.

Mestres das feras de diversas ragas nutrem essa conexio
mistica entre mestre e animal. Eles cultivam uma comu-
nicagdo que transcende a fala e se aproxima da telepatia.
Com isso o poder do mestre das feras aumenta, uma vez
que a magia do mundo esta infundida nessa relacao. Ela
une o animal e o mortal por sua devogéo, conexdo ritual e
objetivo comum. O contato entre os povos espalhou essa
técnica, que alguns dizem ser original dos elfos.

Elfo ou néo, seu personagem conseguiu criar uma rela-
¢éo transcendental com seu companheiro animal. Embora
cada um seja igualmente feroz e mortal, os dois comparti-
lham as emocdes e pensamentos do outro. Cada um sabe
quando o outro esta em necessidade. Eles trabalham em
harmonia para derrotar os oponentes e até mesmo seus
aliados podem jurar que é impossivel se comunicar com
tanta rapidez. Em tempo, mortal e animal podem crescer
tdo proximos um do outro que parecerdo ser uma Unica
criatura magnifica compartilhando dois corpos (consulte
o destino épico Senhor das Feras, pag. 157).

CARACTERISTICAS DE TRILHA DO

EspiriTO FERINO

Parceria Temivel (Nivel 11): Enquanto o espirito feri-
no estiver a até 10 quadrados de seu companheiro animal,
ele recebe +2 de bonus nas jogadas de dano.

Acio Ferina (Nivel 11): Quando o espirito ferino gas-
ta um ponto de agdo para realizar uma acio adicional, seu
companheiro animal recebe +4 de bénus nas jogadas de
ataque até o comeco do préximo turno do personagem.

Vinculo Espiritual (Nivel 16): Quando o companhei- =

ro animal do espirito ferino recupera o félego, o persona-
gem pode escolher gastar um de seus pulsos de cura em
vez de um pulso de cura do animal.

ProOEzAS DE EsPirITO FERINO

Distrag'z‘lo Ferina Ataque de Espirito Ferino 11

Seu companheiro animal chama a atengdo do oponente, permitindo
a vocé fugir para longe.

Encontro 4+ Animal, Arma

Agao Padrao Animal corpo a corpo 1

Alvo: Uma criatura adjacente ao espirito ferino

Efeito: O companheiro animal do espirito ferino ajusta 3 qua-
drados antes do ataque.

Ataque: Bonus de ataque do animal vs. CA

Sucesso: 2[C] + modificador de Forca do animal + modificador
de Destreza do animal de dano e usando uma ag¢do livre o
personagem ajusta 3 quadrados para longe do alvo.

Celeridade do Espirito Utilitario de Espirito Ferino 12

Ao seu sinal, seu companheiro animal se prepara para agir.

Encontro 4+ Animal, Marcial

Acdo Minima Explosao contigua 5

Alvo: O companheiro animal do espirito ferino dentro da explosao

Efeito: O alvo realiza uma acdo de movimento ou recebe +2 de
bonus na proxima jogada de ataque durante este encontro.

Golpe das Almas Gémeas Ataque de Espirito Ferino 20

Quer estejam atacando juntos ou separados, vocé coordena seu golpe com
o ataque de seu compantheiro animal para maximizar a devastagdo.
Diario 4+ Animal, Arma, Marcial

Agéo Padrao Arma corpo a corpo (animal 1)

Alvo Primario: Uma criatura

Ataque Primario: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: O companheiro animal do espirito ferino obtém vanta-
gem de combate contra o alvo priméario no préximo ataque que
realizar contra ele antes do final do préximo turno do persona-
gem. O companheiro animal realiza um ataque secundario.
Alvo Secundario: O alvo primario ou outra criatura
Ataque Secundario: Bonus de ataque do animal vs. CA
Sucesso: 2[C] + modificador de For¢a do animal + modifica-
dor de Destreza do animal de dano.

Efeito: Se o alvo secundario for diferente do alvo primario, o
espirito ferino obtém vantagem de combate contra o alvo se-
cundario no préximo ataque que realizar contra ele antes do
final do seu proximo turno.
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ESPREITADOR FELINO

“Esse felino é sutil e feroz, assim como seu mestre.”

Pré-requisitos: Patrulheiro, caracteristica de classe
Maestria Animal, companheiro animal (felino)

Independéncia, coragem e agilidade de corpo e mente —
o felino simboliza todas essas caracteristicas. Ele prefere
observar cuidadosamente o mundo de um local vantajoso
antes de agir decisivamente. Os felinos — normalmente
calmos e muito limpos — amam brincar, mas lutam fe-
rozmente quando necessario. Eles sdo cacadores furtivos
especializados em emboscadas e investidas mortais, que
buscam derrotar sua presa o mais rapido possivel. Quando
esta cercados de amigos, os felinos sdo diligentes e prote-
cionistas e compartilham tudo o que tém.

Seu personagem vé um pouco dele mesmo em seu feli-
no — ou um pouco do felino nele mesmo. Ele também é um
cacador cuidadoso e veloz, possuidor da graca e audacia fe-
lina. Ataques rapidos e inesperados sdo sua especialidade e
poucos se comparam a ele em sua autossuficiéncia.

Talvez por isso o personagem escolheu um felino como
companheiro (ou talvez tenha sido escolhido pelo felino).
Ele aprimorou suas qualidades felinas, aumentando sua
intuicéo, asticia e furtividade. Seu companheiro animal se
tornou um poderoso combatente ao seu lado, usando suas
habilidades predatérias para derrotar os inimigos como se
eles fossem gado.

Conforme as historias sobre as proezas do personagem
se espalham, assim também aumenta a fama de seu feli-
no. Ele se tornou um simbolo que identifica a presenca
do espreitador entre todos que ele encontra, afeta e opoe.
Quando sua histéria chegar ao fim, seu felino estara ao seu
lado em crénicas miticas, como se os dois fossem um.
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CARACTERISTICAS DE IRILHA DO

ESPREITADOR FELINO

Contra o Pescogo (Nivel 11): O espreitador felino e
seu companheiro animal recebem +1 de bénus nas joga-
das de ataque e dano contra os inimigos sangrando desig-
nados como a presa do personagem.

Acdo de Acampanar (Nivel 11): Quando gasta um
ponto de ag¢io para realizar uma agdo adicional, o esprei-
tador felino também adquire ocultacio até o final do seu
préximo turno.

Presa Felina (Nivel 16): Quando o espreitador felino
ou seu companheiro animal reduzem um inimigo a 0 pon-
to de vida ou menos (seja o inimigo a presa do personagem
ou nio), o personagem pode designar uma nova criatura
como presa usando uma acao livre, em vez de uma acio
minima.

PPROEZAS DE ESPREITADOR FELINO

Golpe do Olho Felino Ataque de Espreitador Felino 11

Seus sentidos agugados permitem que vocé encontre uma abertura
nas defesas do inimigo.

Encontro + Animal, Arma, Marcial

Agao Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia
(animal 1)

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forga vs. Reflexos (corpo a corpo) ou Destreza vs. Re-
flexos (a distancia)

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano (corpo a corpo)
ou 2[A] + modificador de Destreza de dano (a distancia). Se o
espreitador felino tiver vantagem de combate contra o alvo, o
ataque causa dano adicional igual ao modificador de Sabedo-
ria do personagem.

Espreitador Imperceptivel

Utilitario de Espreitador Felino 12
Vocé e seu felino se movem como névoa na grama.

Encontro + Marcial

Acédo Padrao Explosado contigua 1

Condicdo: O espreitador felino e seu companheiro animal de-
vem ter ocultacao.

Alvo: O espreitador felino e seu companheiro animal dentro
da explosao

Efeito: O alvo adquire ocultagao total até o final do préximo
turno do personagem ou até atacar.

Acometida da Pantera Ataque de Espreitador Felino 20

Ao seu sinal, seu felino salta sobre o oponente, destrocando-o com
presas e garras.

Diario + Animal, Arma, Marcial

Acéo Padrao Animal corpo a corpo 1

Alvo: Uma criatura designada como presa

Efeito: Antes e depois do ataque, o companheiro animal do es-
preitador felino ajusta um niimero de quadrados igual ao seu
deslocamento, ignorando terreno acidentado.

Ataque: Bénus de ataque do animal vs. CA

Sucesso: 2|C] + modificador de Destreza do animal de dano. Se
o companheiro animal do espreitador felino estava escondido
do alvo no comeco do turno do personagem, o ataque causa
3[C] de dano adicional.

Fracasso: Metade do dano.

M PAVELEC



JUSTICEIRO IMPLACAVEL

“Os oponentes mais perigosos sdo aqueles que sabem a diferenca
entre o certo e o errado e ainda assim escolhem fazer o mal. Eles
também entendem o que morrer realmente significa.”

Pré-requisito: Patrulheiro

Para um cacador comum ou um pretenso heréi, animais
comuns e monstros sdo predadores respeitaveis. Contu-
do, independente da capacidade fisica da criatura, ou dos
males pelos quais ela é responsével, as tinicas ferramentas
desses monstros sdo seus instintos basicos e uma sagaci-
dade bruta. Sua tinica opg¢do é reagir. Animais nao tem a
habilidade de raciocinar nem de planejar, caracteristicas
necessdrias para justificar as agdes mais vis e sem sentido.

J4 as criaturas humanoides raramente sofrem com esse
problema. Mesmo uma leve semelhanca a inteligéncia
humana, combinada com a habilidade de usar armas e
outras pericias faz com que esse tipo de adversario seja
muito mais perigoso. Desde os goblins até os senhores de-
moniacos e as proprias divindades, as mais variadas cria-
turas perversas residem dentro de carcagas humanoides.
Apesar da enorme variedade de humanoides e de suas
diferentes aparéncias, todos sao similares o bastante para
que o conhecimento sobre um seja 1til contra os demais.
Seja malévola ou néo, sdo poucas as criaturas que ofere-
cem o desafio que uma presa humanoide oferece.

Ha muito tempo, seja por vinganca, honradez ou puro
esporte, seu personagem decidiu se especializar no con-
fronto contra oponentes humanoides. Ele se distingue dos
demais patrulheiros ao rastrear e confrontar esses pers-
picazes oponentes, derrotando aqueles que merecem a
destruicdo e encontrando outros por recompensa, lucro
ou justica. Para seu personagem, a compreensio da anato-
mia, a imposi¢do da dor e a invocagdo do medo sdo armas
tdo efetivas quanto uma espada ou um arco.

O personagem alcancou tamanho sucesso que desen-
volveu uma impiedosa reputa¢io. A mencéo de seu nome
inspira terror entre aqueles que sabem que um dia terdo
que enfrenta-lo. Um dia ele seguird em busca de um ad-
versario humanoide de propor¢des miticas que ira tremer
ao saber de sua aproximacao.

CARACTERISTICAS DE TRILHA DO
JUSTICEIRO IMPLACAVFL

Acdo Implacavel (Nivel 11): O justiceiro implacavel
pode gastar um ponto de acdo para refazer uma jogada
de ataque contra um alvo humanoide designado como sua
presa, em vez de realizar uma acéo adicional.

Perigo Maior (Nivel 11): O justiceiro implacével re-
cebe um bénus nas jogadas de dano igual ao seu modifi-
cador de Sabedoria nos ataques realizados contra um alvo
humanoide designado como sua presa.

Punigéo Continua (Nivel 16): O justiceiro implacével
recebe um bénus igual ao seu modificador de Sabedoria
no dano continuo causados por seus ataques. Ele também
obtém vantagem de combate contra os inimigos humanoi-
des que estiverem sofrendo dano continuo.

PPROEZAS DE JUSTICEIRO IMPLACAVEL

Tiro Incapacitante

Ataque de Justiceiro Implacavel 11
Um golpe nos érgdos vitais faz sua vitima cambalear e gritar de dor.

Encontro 4 Arma, Marcial
Acado Padrao
Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Reflexos (corpo a corpo) ou Destreza vs. Re- I_

flexos (a distancia)

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano (corpo a corpo) :

ou 1[A] + modificador de Destreza de dano (a disténcia) e o
alvo fica lento até o final do préximo turno do personagem. Se
o alvo for um humanoide, ele também fica enfraquecido até o
final do préximo turno do personagem.

Reputacao Pavorosa

Utilitario de Justiceiro Implacavel 12
Seu nome é temido entre os oponentes humanoides.

Diario + Marcial, Medo

Acdo Minima Explosdo contigua 10

Alvo: Os humanoides dentro da explosao que possam ouvi-lo

Efeito: O justiceiro implacavel diz seu nome em voz alta e o alvo
sofre -2 de penalidade nas jogadas de ataque até o final do
encontro. Se for treinado em Intimidacdo, o justiceiro impla-
cavel também obtém vantagem de combate contra o alvo até
o final do seu préximo turno.

Sangria
Se o adversdrio ndo conseguir recuar diante de seu assalto, seus gol-
pes alimentardo a terra com o sangue dele.

Ataque de Justiceiro Implacavel 20

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Reflexos (corpo a corpo) ou Destreza vs. Refle-
xos (a distdncia), trés ataques

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano (corpo a corpo)
ou 1[A] + modificador de Destreza de dano (a distancia) por
ataque, o alvo é conduzido 2 quadrados e o justiceiro impla-
cavel ajusta 2 quadrados depois de cada ataque.

Fracasso: Nenhum dano, o alvo é conduzido 1 quadrado e o jus-
ticeiro implacavel ajusta 1 quadrado depois de cada ataque.
Efeito: Usando uma acdo livre, o alvo pode negar a condugéo,
mas sofre 10 de dano continuo (TR encerra) por quadrado de

movimento forcado negado.

Arma corpo a corpo ou a distancia
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Arma corpo a corpo ou a distdncia T




LAMINA BANSHEE

“Este barulho é o som de sua morte se aproximando.”
Pré-requisitos: Eladrin, patrulheiro

A Agrestia canta com energias misticas. Ela é infundida
com magia, desde seu céu crepuscular até suas profun-
dezas brilhantes. As criaturas feéricas, seus filhos, sao
banhadas nesse fluxo sobrenatural. Até mesmo o mais
simples entre eles possuem poderes superiores aos dos
simples mortais, realizando tarefas simples com encanta-
mentos sobrenaturais.

Os eladrin estdo entre os herdeiros da natureza da
Agrestia. Da mesma forma que os humanos e outras ragas
dominaram por¢oes do mundo natural, os eladrin também
domaram partes da Agrestia de acordo com seu tempera-
mento feérico. Eles criaram uma sociedade complexa, rica
em formas e tradigdes e que flui em concordancia com a
Agrestia. Como seguidores de tradi¢des antigas inspiradas
pelo deus Corellon, os eladrin tratam a vida e todos os seus
aspectos como uma arte. Tudo o que eles fazem, maravi-
lhoso ou terrivel, reflete esse ideal.

Assim como seus contrapartes no mundo natural, os
eladrin tiveram que lutar e morrer para defender seu
estilo de vida. Sendo assim, todo eladrin sabe manejar
uma espada longa, a arma tradicional de seu povo. Eles
possuem disciplinas marciais que ensinam como cana-
lizar a magia inata em seus espiritos, ou a magia presen-
te nos elementos.

Uma lamina da Agrestia ou forjada pelas maos de um
eladrin possui uma beleza especial. Seu metal vibra com
um poder estranho. Alguns eladrin aprendem a moldar
o metal de forma que a lamina forjada cante a musica de
sua alma. Essa can¢ao é um choro feérico que anuncia o
fim de uma vida e aqueles que empunham essas laminas
sio conhecidos pelo cosmos como lamina banshee.

Ao longo dos anos, seu personagem desenvolveu uma
terrivel sinergia com suas laminas. Ele compreendeu o co-
racdo secreto do metal forjado pelas fadas, assim como a
inconfundivel e aterrorizante voz que anuncia sua firia.
Enquanto ele luta, sua lamina emite sons e se torna mais
afiada, lancando vibragoes lacerantes contra os oponen-
tes. Mas quando sua alma estiver inclinada a amizade ou
misericordia, suas espadas produzem um som gentil, tra-
zendo paz ao personagem e seus aliados antes que eles
mergulhem novamente na batalha.
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CARACTERISTICAS DE TRILHA DO

LAMINA BANSHEE

Ag¢do do Banshee (Nivel 11): Quando o lamina
banshee gasta um ponto de agdo para realizar uma agao
adicional enquanto estiver empunhando duas armas de
combate corpo a corpo, qualquer inimigo adjacente a ele
sofre dano trovejante igual ao modificador de Sabedoria
do personagem.

Disrupcio das Laminas (Nivel 11): Enquanto o lami-
na banshee estiver empunhando duas armas de combate
corpo a corpo, qualquer criatura que ele atingir com mais
de um ataque corpo a corpo durante o seu turno sofre -2
de penalidade nas jogadas de ataque até o comeco do pro-
ximo turno do personagem.

Laminas Gritantes (Nivel 16): Enquanto o lamina ban-
shee estiver empunhando duas armas de combate corpo a
corpo, seus ataques corpo a corpo causam dano trovejante
adicional igual ao seu modificador de Sabedoria.

PrOEZAS DE L AMINA BANSHEE

Grito de Aco

Vocé bate suas laminas, liberando um grito ensurdecedor.

Ataque de Lamina Banshee 11

Encontro 4+ Arma, Marcial, Trovejante

Agdo Padrao Explosao contigua 1

Condicdo: O lamina banshee deve empunhar uma espada lon-
ga e outra arma de combate corpo a corpo.

Alvo: As criaturas dentro da explosao

Ataque: Forca vs. Vontade

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano trovejante e o
alvo fica pasmo até o final do préximo turno do personagem.

Reverberacao Reconfortante

Utilitario de LAmina Banshee 12

Com um giro suave, suas ldminas ronronam, alcancando as mentes
de seus aliados préximos e os revitalizando.

Diario + Arma, Cura, Marcial

Acao Minima Explosdo contigua 3

Condicdo: O lamina banshee deve empunhar uma espada lon-
ga e outra arma de combate corpo a corpo.

Alvo: Os aliados dentro da explosao

Efeito: O alvo pode gastar um pulso de cura para recuperar pon-
tos de vida ou para encerrar a condicao pasmo ou atordoado.

Laminas de Do o Men

Ataque de

Vocé utiliza suas liminas para criar um arranjo feérico harmonioso,
permitindo que vocé controle o alvo até liberar 0 som das laminas
num lamento destrutivo.

Diario + Arma, Confiavel, Encanto, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Condigao: O lamina banshee deve empunhar uma espada lon-
ga e outra arma de combate corpo a corpo.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forga vs. Fortitude

Sucesso: 1[A] + modificador de Forga de dano e o alvo fica do-
minado (TR encerra). Usando uma agéo padrao, o lamina ban-
shee pode encerrar o efeito de dominagdo e causar 5d6 de
dano trovejante no alvo e nas criaturas adjacentes a ele.



LOoBO DA ALCATFIA

“ - 4 - ”
Correr com a alcateia é como ser um com a alcateia.

Pré-requisitos: Patrulheiro, caracteristica de classe
Maestria Animal, companheiro animal (lobo)

Os humanoides tém criado feras inteligentes como com-
panheiros desde o inicio dos tempos. Os mais predomi-
nantes desses animais sdo os da familia dos caninos. Assim
como os humanoides, os caninos tém uma mentalidade
cooperativa e uma ordem social estabelecida. Por esse
motivo, ndo é nenhuma surpresa que praticamente todas
as ragas humanoides — dos humanos aos goblins, dos ela-
drin aos gnolls — mantém cées e criaturas similares a cies
como animais de estimacgéo.

Dizem os mitos que, assim como os humanoides ado-
taram os caninos, os caninos também adotaram os huma-
noides. Uma dessas histérias é a lenda de Kurngarl, ou
Kurn, o Cacador. Pouco depois da queda do império tie-
fling, quando o 6dio contra essa raca ainda era bastante
difundido, um casal de humanos deu luz a uma crianca
tiefling. Os pais abandonaram o bebé em um bosque para
morrer, mas por uma reviravolta do destino — ou como
dizem algumas versdes, pela caprichosa misericérdia de
Melora — lobos encontraram o infante. Yunulf, a “Senhora
dos Lobos”, abragou a crianga humana em sua ninhada,
chamando-a de Homem de Chifres.

Kurngarl desenvolveu uma interagio sobrenatural com
a natureza enquanto vivia com sua familia de lobos, apren-
dendo também com outros animais, até que um dia, um
explorador anao chamado Fargrim encontrou Kurngarl e
levou a crianga tiefling para a antiga fortaleza ana de Du-
rigirn. O jovem tiefling se tornou um cidadéo da fortale-
za, mas também rondava pelos ermos ao redor da cidade.
Mesmo assim ele nao adotou nenhum nome anéo no lugar
daquele que recebeu de sua mae lobo — que foi traduzido
literalmente para o ando — e aceitava apenas o apelido de
Kurn como a alternativa.

Kurngarl viveu muitas aventuras, a maioria delas como
seu irméo lobo Grabor ao seu lado. Kurn e Grabor eram
renomados cagadores e rastreadores entre os andes de
Durigirn. Eles também sdo mencionados nas lendas de
outras racas, desfrutando uma reputacio heroica por der-
rotar monstros, especialmente gnolls e gigantes. Kurn, o
Cacador, também recebe a reputacio de ter incitado as
criaturas silvestres contra povos injustos em &reas civiliza-
das. Por esses motivos, ele é tido como um exemplo para
os seguidores de Melora.

Apesar das diferencas em suas historias de vida, assim
como Kurn, seu personagem tem uma conexéo sobrena-
tural com uma fera canina. Ele e seu companheiro ani-
mal atuam como uma unidade mortal em uma alcateia
maior, constituida pelos demais aliados do personagem.
O companheiro animal tem tomado o personagem como
exemplo, desenvolvendo um nivel de competéncia e pers-
picacia que rivaliza o de muitos humanoides. J o persona-
gem, abragou em seu espirito a selvageria do lobo. Quem
observa os dois trabalhando juntos, ndo sabe dizer onde
acaba a humanidade e onde comeca a fera em cada um.

CARACTERISTICAS DE TRILHA DO

LoBO DA ALCATEIA
Acéo do Predador (Nivel 11): Quando gasta um pon-
to de agao para realizar uma agéo adicional, usando uma
acao livre, o lobo da alcateia pode ajustar um niimero de
quadrados igual & metade do seu deslocamento antes ou :
depois de realizar a acdo adicional.
Perseguicido da Alcateia (Nivel 11): Se moverem-se |
pelo menos 2 quadrados durante o seu turno, o lobo da al-
cateia e seu companheiro animal recebem +1 de bénus nas
jogadas de ataque até o comeco do seu préximo turno.
Astiicia Canina (Nivel 16): Se estiver a até 5 quadra-
dos de seu companheiro animal, o lobo da alcateia pode
comanda-lo a ajustar 1 quadrado usando uma agdo mi-
nima. Se realizar esta acdo, o personagem também pode
ajustar 1 quadrado.

PROEZAS DE LOBO DA ALCATEIA

Assalto do Lobo da Alcateia
Ataque de Lobo da Alcateia 11

Trabalhando em harmonia, vocé e seu companheiro animal surgem de
dngulos diferentes e destrocam um inimigo, dividindo a atengdo dele.

Encontro 4+ Animal, Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo (animal 1)

Alvo: Uma criatura

Efeito: O lobo da alcateia e seu companheiro animal podem
ajustar 2 quadrados antes do ataque primario.

Ataque Primario: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o alvo concede
vantagem de combate ao companheiro animal do lobo da al-
cateia para o ataque secundario.

Efeito: O companheiro animal do lobo da alcateia realiza um
ataque secundario contra o alvo.
Ataque Secundario: Bonus de ataque do animal vs. Reflexos
Sucesso: 1[C] + modificador de Destreza do animal e o alvo
fica derrubado.

Pele de Lobo

Utilitario de Lobo da Alcateia 12

Ao assumir um aspecto canino, seus sentidos ficam mais agugados e
seus passos mais velozes.

Diario + Animal, Primitivo

Acdo Minima Pessoal

Condigao: O lobo da alcateia deve estar a até 5 quadrados de
seu companheiro animal.

Efeito: O lobo da alcateia recebe +5 de bdnus de poder nos
testes de Percepcao e Furtividade e +2 de bénus de poder
no deslocamento. Este efeito persiste por 1 hora, até que o
personagem use uma agdo minima para encerra-lo ou até que
ele fique inconsciente.

Acometida Contra o Pescoco
Ataque de Lobo da Alcateia 20

Seu aliado salta na direcdo do adversdrio, derrubando-o e mordendo
violentamente uma drea vital.

Diario + Animal, Marcial

Agao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Bonus de ataque do animal vs. CA

Sucesso: 3[C] + modificador de Destreza do animal de dano e o
alvo fica derrubado e sofre 10 de dano continuo (TR encerra).

Fracasso: Nenhum dano e o alvo fica lento e sofre 10 de dano
continuo (TR encerra ambos).

Animal corpo a corpo 1
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LOBO DA ALCATFIA

“Correr com a alcateia é como ser um com a alcateia.”

Pré-requisitos: Patrulheiro, caracteristica de classe
Maestria Animal, companheiro animal (lobo)

Os humanoides tém criado feras inteligentes como com-
panheiros desde o inicio dos tempos. Os mais predomi-
nantes desses animais sdo os da familia dos caninos. Assim
como os humanoides, os caninos tém uma mentalidade
cooperativa e uma ordem social estabelecida. Por esse
motivo, ndo é nenhuma surpresa que praticamente todas
as racas humanoides — dos humanos aos goblins, dos ela-
drin aos gnolls — mantém cées e criaturas similares a cées
como animais de estimacéo.

Dizem os mitos que, assim como os humanoides ado-
taram os caninos, os caninos também adotaram os huma-
noides. Uma dessas historias é a lenda de Kurngarl, ou
Kurn, o Cagador. Pouco depois da queda do império tie-
fling, quando o ddio contra essa raga ainda era bastante
difundido, um casal de humanos deu luz a uma crianca
tiefling. Os pais abandonaram o bebé em um bosque para
morrer, mas por uma reviravolta do destino — ou como
dizem algumas versdes, pela caprichosa misericérdia de
Melora — lobos encontraram o infante. Yunulf, a “Senhora
dos Lobos”, abragou a crianga humana em sua ninhada,
chamando-a de Homem de Chiftres.

Kurngarl desenvolveu uma interagao sobrenatural com
a natureza enquanto vivia com sua familia de lobos, apren-
dendo também com outros animais, até que um dia, um
explorador anio chamado Fargrim encontrou Kurngarl e
levou a crianca tiefling para a antiga fortaleza ana de Du-
rigirn. O jovem tiefling se tornou um cidadao da fortale-
za, mas também rondava pelos ermos ao redor da cidade.
Mesmo assim ele ndo adotou nenhum nome anéo no lugar
daquele que recebeu de sua mée lobo — que foi traduzido
literalmente para o ando — e aceitava apenas o apelido de
Kurn como a alternativa.

Kurngarl viveu muitas aventuras, a maioria delas como
seu irmao lobo Grabor ao seu lado. Kurn e Grabor eram
renomados cacadores e rastreadores entre os andes de
Durigirn. Eles também sao mencionados nas lendas de
outras ragas, desfrutando uma reputacéo heroica por der-
rotar monstros, especialmente gnolls e gigantes. Kurn, o
Cagador, também recebe a reputagio de ter incitado as
criaturas silvestres contra povos injustos em 4reas civiliza-
das. Por esses motivos, ele é tido como um exemplo para
os seguidores de Melora.

Apesar das diferencas em suas histérias de vida, assim
como Kurn, seu personagem tem uma conexio sobrena-
tural com uma fera canina. Ele e seu companheiro ani-
mal atuam como uma unidade mortal em uma alcateia
maior, constituida pelos demais aliados do personagem.
O companheiro animal tem tomado o personagem como
exemplo, desenvolvendo um nivel de competéncia e pers-
picacia que rivaliza o de muitos humanoides. J4 o persona-
gem, abracou em seu espirito a selvageria do lobo. Quem
observa os dois trabalhando juntos, nao sabe dizer onde
acaba a humanidade e onde comeca a fera em cada um.

CARACTERISTICAS DE TRILHA DO

LOBO DA ALCATEIA

Acgio do Predador (Nivel 11): Quando gasta um pon-

to de agdo para realizar uma acéo adicional, usando uma

acao livre, o lobo da alcateia pode ajustar um niimero de

quadrados igual 4 metade do seu deslocamento antes ou
depois de realizar a acdo adicional.

Perseguicdo da Alcateia (Nivel 11): Se moverem-se

pelo menos 2 quadrados durante o seu turno, o lobo da al-

cateia e seu companheiro animal recebem +1 de bénus nas =

jogadas de ataque até o comego do seu préximo turno.

Asticia Canina (Nivel 16): Se estiver a até 5 quadra-
dos de seu companheiro animal, o lobo da alcateia pode
comandd-lo a ajustar 1 quadrado usando uma agéio mi-
nima. Se realizar esta acdo, o personagem também pode
ajustar 1 quadrado.

PPROEZAS DE LOBO DA ALCATEIA

Assalto do Lobo da Alcateia

Ataque de Lobo da Alcateia 11

Trabalhando em harmonia, vocé e seu companheiro animal surgem de

dngulos diferentes e destrogam wm inimigo, dividindo a atengdo dele.

Encontro + Animal, Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo (animal 1)

Alvo: Uma criatura

Efeito: O lobo da alcateia e seu companheiro animal podem
ajustar 2 quadrados antes do ataque primario.

Ataque Primario: For¢a vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o alvo concede
vantagem de combate ao companheiro animal do lobo da al-
cateia para o ataque secundario.

Efeito: O companheiro animal do lobo da alcateia realiza um
ataque secundario contra o alvo.
Ataque Secundario: Bonus de ataque do animal vs. Reflexos
Sucesso: 1[C] + modificador de Destreza do animal e o alvo
fica derrubado.

Pele de Lobo

Utilitario de Lobo da Alcateia 12

Ao assumir um aspecto canino, seus sentidos ficarn mais agugados e

selts passos mais velozes.

Diario ¢ Animal, Primitivo

Acdo Minima Pessoal

Condigdo: O lobo da alcateia deve estar a até 5 quadrados de
seu companheiro animal.

Efeito: O lobo da alcateia recebe +5 de banus de poder nos
testes de Percepcao e Furtividade e +2 de bénus de poder
no deslocamento. Este efeito persiste por 1 hora, até que o
personagem use uma agdo minima para encerra-lo ou até que
ele fique inconsciente.

Acometida Contra o Pescoco
Ataque de Lobo da Alcateia 20

Seu aliado salta na diredo do adversdrio, derrubando-o e mordendo
violentamente uma drea vital.

Diario + Animal, Marcial

Acdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Bonus de ataque do animal vs. CA

Sucesso: 3[C] + modificador de Destreza do animal de dano e o
alvo fica derrubado e sofre 10 de dano continuo (TR encerra).

Fracasso: Nenhum dano e o alvo fica lento e sofre 10 de dano
continuo (TR encerra ambos).
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MATADOR DE GIGANTES

“Ndo gosta de ser atingido nas canelas? Entdo traga sua cara
aqui pra baixo!”

Pré-requisito: Guerreiro ou patrulheiro

Quando as divindades convocaram seus seguidores mortais
pela primeira vez para levantarem armas contra os primor-
diais, os primeiros matadores de gigantes estavam entre os
herdis que se uniram as legides angelicais. Nem todos que lu-
taram contra os gigantes foram considerados matadores, mas
uma unidade de combatentes vigorosos que derrotou gigan-
tes repetidamente, garantiu para seus descendentes o direito
de ostentar esse titulo com orgulho até os dias de hoje. Eles
desenvolveram um estilo de luta que se provou eficaz contra
criaturas maiores que um humano normal — como muitas.

O matador de gigantes é um combatente intrépido prepa-
rado para enfrentar oponentes enormes. Enquanto a maioria
das trilhas exemplares tem aplicagdes mais gerais, somente os
mais corajosos e temerarios herdis ousam treinar como mata-
dores de gigantes. O treinamento com uma grande gama de
armas facilita o trabalho de derrotar esses grandes oponentes
— os ataques a distincia podem atingir os olhos da criatura ou
outras regides sensiveis, enquanto os ataques corpo a corpo
atingem as pernas, cortando a criatura a um tamanho maneja-
vel. Eles sdo combatentes extremamente versateis.

Um matador de gigantes também deve estar ciente que
uma morte horrivel é um fim provavel para sua vocacao.
Esse fato, combinado com a audacia exigida para o traba-
lho, significa que a maioria dos matadores de gigantes sdo
individuos impressionantes. Aqueles que clamam o titulo
tém a reputagdo de lutarem até o fim — e os que comparti-
lham o chamado se respeitam mutuamente. Um matador
legitimo policia os charlatoes, seguindo rumores de falsos
matadores de gigantes.

Quando se trata de ser um matador de gigantes, seu per-
sonagem ¢ um artigo genuino. Talvez ele tenha aprendido
sua fun¢do com um mentor, uma vez que sdo poucas as orga-
nizacgdes militares que incorporam essas técnicas e nio existe
uma tradicio formalizada de matadores de gigantes. Talvez
as licoes aprendidas em aventuras passadas tenham trazido
toda a instrugdo que ele precisava. Com rapidez, resisténcia
e coragem, ele conhece os perigos de enfrentar oponentes
grandes — mesmo que isso signifique cavalgar um.

CARACTERISTICAS DE IRILHA DO

MATADOR DE GIGANTES

Acgao do Matador de Gigantes (Nivel 11): Quando gas-
ta um ponto de acdo para realizar uma acio adicional, o ma-
tador de gigantes recebe +2 de bénus nas jogadas de ataque
e na CA até o comeco do seu proximo turno. O bénus na CA
aumenta para +4 contra criaturas Grandes ou maior.

Por Entre os Dedos (Nivel 11): Quando é agarrado
por uma criatura, o matador de gigantes pode realizar um
ataque basico corpo a corpo contra ela usando uma agéo de
oportunidade. Se obtiver sucesso, o personagem pode tentar
escapar usando uma acéo livre, com um bonus no teste de
Acrobacia ou Atletismo igual ao dano causado no ataque.

Alvo Pequeno (Nivel 16): O matador de gigantes recebe
+4 de bonus na CA contra os ataques de oportunidade de
inimigos Grandes ou maior e +2 de bonus na CA contra os
ataques de oportunidade de inimigos Médios ou menores.

CAPITULO 3 | Patrulheiro

PROEZAS DE MATADORES DE GIGANTES

Pequena Isca Ataque de Matador de Gigantes 11

Seu ataque irritante enfurece o inimigo, fazendo com que ele esqueca de
todos os outros alvos e se concentre em vocé por um momento critico.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Reflexos (corpo a corpo) ou Destreza vs. Re-
flexos (a distancia)

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano (corpo a corpo)
ou 2[A] 4+ modificador de Destreza de dano (4 distincia) e o
alvo fica pasmo e sofre -5 de penalidade nas jogadas de ata-
que contra os aliados do matador de gigantes até o final do
proximo turno do personagem. Se o alvo for uma criatura
Grande ou maior, ele sofre -2 de penalidade na CA até o final
do préximo turno do personagem.

Tombar o Gigante Utilitirio de Matador de Gigantes 12

Vocé escala as costas da criatura, distraindo-a e conseguindo uma

posicdo melhor para derrubd-la.

Diario 4+ Marcial

Acao de Movimento Corpo a corpo 1

Alvo: Uma criatura Grande ou maior

Efeito: O matador de gigantes se move para dentro do espa-
¢o do alvo, provocando um ataque de oportunidade normal-
mente. Enquanto o personagem estiver no espago do alvo, o
alvo concede vantagem de combate ao matador de gigantes
e seus aliados e sofre -2 de penalidade nas jogadas de ataque.
Além disso, o personagem concede vantagem de combate a
todos os inimigos, exceto o alvo. Qualquer ataque que causa
dano ao matador de gigantes, causa metade do dano do ata-
que ao alvo. Quando o alvo se move, o personagem se move
com ele, permanecendo na mesma parte do espaco do alvo.

Se o alvo atingir o matador de gigantes com um ataque cor-
po a corpo, o personagem é conduzido a um quadrado adja-
cente ao espaco do alvo a nao ser que obtenha sucesso num
teste de resisténcia.

Especial: Se for treinado em Atletismo, o matador de gigantes
ndo concede vantagem de combate aos outros inimigos en-
quanto estiver no espaco do alvo e também pode realizar um
teste de resisténcia sempre que for puxado, empurrado ou
conduzido para um quadrado fora do espaco do alvo, a fim de
negar o movimento forcado.

Golpe do Matador de Gigantes
Ataque de Matador de Gigantes 20

A precisdo e forca de seu ataque causam um choque no oponente.

Arma corpo a corpo ou a distancia

Diario + Arma, Confiavel, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA (corpo a corpo) ou Destreza vs. CA (a
distancia)

Sucesso: 4[A] + modificador de For¢a de dano (corpo a corpo)
ou 4[A] + modificador de Destreza de dano (a distincia) e o
alvo fica pasmo (TR encerra). Se o alvo for Grande ou maior, o
ataque causa 1[A] de dano adicional e, em vez de ficar pasmo,
o alvo fica atordoado (TR encerra).



SOMBRA INFERNAL

“Meus ancestrais sacrificaram muito para aprender os segredos
dos Nove Infernos. Porque eu ndo deveria me beneficiar do sa-
crificio deles?”

Pré-requisitos: Tiefling, patrulheiro

Apesar de ser uma criatura deste mundo, o personagem
estd amaldicoado por um pacto infernal feito por seus
ancestrais mortais. O peso dessa heranca repousa pesada-
mente na alma do personagem, que leva uma vida isolada
e marcada pelo preconceito e pela batalha eterna contra
criaturas corrompidas pelas trevas.

Por muito tempo ele tem reconhecido dentro de si es-
sas mesmas trevas, escondendo-a para evitar o 6dio dos
intolerantes ou revelando-as para causar horror aos inimi-
gos. O personagem buscou desvendar os antigos segredos
de seu povo, superou sonhos malignos e impulsos vis para
dominar sua natureza interior e finalmente alcancou o po-
der oculto pelo conhecimento sinistro de seus antepassa-
dos imortais e agora podera usa-lo em suas buscas.

Nao importa se ele obteve esses segredos em catacum-
bas perdidas para a ruina do tempo, dentro de si mes-
mo ou em visoes atormentadoras. O importante é que
ele aprendeu a liberar parte de seu potencial, proferindo
palavras de poder conhecidas por poucos mortais. Com
apenas algumas expressdes aprendidas, ele é capaz de
causar dor, lancar chamas e sombras e se transformar
momentaneamente numa forma parecida com a de seus
ancestrais e voar.

As trevas que o personagem permitiu ingressar em seu
ser agora ddo cor a suas proezas. Seus atos heroicos e sua
reputacio, assim como a de seus aliados, estio manchadas
pelo legado diabélico que ele conscientemente despertou.
Mas s6 no final de sua histéria ira determinar se os fins
justificaram os meios.

CARACTERISTICAS DE IRILHA DO

SOMBRA INFERNAL

Banquete do Cacador (Nivel 11): Quando reduz
uma presa a 0 ponto de vida ou menos, o sombra infernal
recebe um niimero de pontos de vida temporarios igual a
1 + o seu modificador de Constituicédo.

Acio de Imolagéo (Nivel 11): O sombra infernal pode
gastar um ponto de a¢do para causar uma quantidade de
dano flamejante em sua presa igual ao dano de sua Presa
do Cacador, em vez de realizar uma acdo adicional.

Caricia do Fogo Infernal (Nivel 16): Quando o som-
bra infernal obtém sucesso num ataque corpo a corpo ou
a distancia contra sua presa, o alvo perde qualquer resis-
téncia ou imunidade contra dano flamejante até o final do
proximo turno do personagem.

PROEZAS DE SOMBRA INFERNAL

Golpe da Sombra Pungente
Ataque de Sombra Infernal 11 [

Antes de fracassar num ataque, vocé sussurra uma palavra de poder

para deixar o inimigo mais vulnerdvel aos seus golpes e se ocultar em ==
um fino véu de sombras. '

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Condicdo: O sombra infernal deve empunhar duas armas de
comhate CCITPCI a corpo.

Alvo: Uma ou duas criaturas

Ataque: Forca vs. CA (arma principal e arma da mao inabil),
dois ataques

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca + modificador de Carisma de
dano por ataque e o alvo adquire vulnerabilidade 5 aos ataques
do sombra infernal até o final do proximo turno do personagem.

Efeito: O sombra infernal adquire ocultacdo até o comeco do
seu proximo turno.

Asas de Diabo Utilitario de Sombra Infernal 12

Vocé se desloca utilizando esfarrapadas asas de couro. Quando pou-
sa, elas se dissolvem em uma fumaga mau-cheirosa.

Encontro 4+ Marcial

Agdo de Movimento Pessoal

Efeito: O sombra Infernal voa um niimero de quadrados igual
ao seu deslocamento e pousa no final do deslocamento. Ele
adquire ocultacado até o final do seu préximo turno.

Fogueira Flagelante Ataque de Sombra Infernal 20

Com uma palavra de poder, chamas infernais surgem por toda a ex-
tensdo de sua arma, espalhando labaredas e dando velocidade aos
seus ataques.

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padriao Explosdo contigua 1

Condicdo: O sombra infernal deve empunhar duas armas de
combate corpo a corpo.

Alvo: Os inimigos dentro da explosdo e na linha de visdo

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o alvo sofre 10
de dano continuo flamejante e perde qualquer resisténcia ou
imunidade contra dano flamejante (TR encerra ambos).

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: O sombra infernal adquire ocultacdo até o final do seu
préximo turno.
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CAPITULO 4

“Temeridade é uma escolha tdtica e adaptabilidade,
uma caracteristica essencial para qualquer lider. Se ao
se colocar na frente do perigo vocé pode tirar um pouco
da pressdo sobre os amigos, entdo a temeridade é cer-
tamente mais divertida.”

TENHA SIDO convocado para liderar pelo talento
ou pelo destino, ou treinado para liderar como um solda-
do ou como um nobre, um senhor da guerra deve sempre
reconhecer a importancia do grupo. O senhor da guerra
forma o &mago de uma tropa, utilizando seu conhecimen-
to marcial para conduzir a batalha a uma conclusio favo-
ravel. A concepcio da lideranga marcial inclui diversas
técnicas de comando. O carisma puro pode impulsionar
os aliados a alcancar novos limites e a genialidade na es-
tratégia pode trazer o triunfo onde havia a derrota certa.
Mas essas sdo apenas duas entre muitas técnicas.

Alguns senhores da guerra preferem taticas diretas e
gostam de viver no limite. Eles preferem arriscar sua pro-
pria pele em vez de seus amigos, sabendo que possuem a
manha e a forca para manter seu estilo ousado de lideran-
¢a. Outros ainda, preferem agir por instinto, observando a
situagdo tatica e resolvendo o problema com uma simpli-
cidade impressionante.

Incite a fiiria e determinacéo de seus aliados, crie tati-
cas incisivas durante o combate, descubra aberturas com
suas investidas impetuosas ou improvise com um pouco
de cada estratégia. Independente da forma que escolher
liderar seus companheiros, este capitulo é para vocé. Nele,
vocé ird encontrar.

4+ Novas Estruturas de Senhor da Guerra: Seu perso-
nagem serd um senhor da guerra destemido, que in-
gressa no combate com uma investida agressiva, ou um
senhor da guerra engenhoso, que pde a prova sua cria-
tividade e perspicacia em combate.

+ Novas Caracteristicas de Classe: Duas novas opgoes
dao ao personagem o que ele precisa para se entregar
ainda mais as novas estruturas.

+ Novos Poderes de Senhor da Guerra: Faca com que
os inimigos se exponham e entdo, faca-os sofrer. Se pre-
ferir métodos mais sutis, essa secdo também traz proe-
zas para proteger o personagem e seus aliados.

4+ Novas Trilhas Exemplares: Canalize a habilidade
de lideranca do personagem em uma das doze novas
trilhas. Agora ele pode liderar seguindo o exemplo de
uma divindade, utilizar métodos criados por generais
lendérios ou deixar que a lei das fronteiras o guie.
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NOVAS ESTRUTURAS DE SENHOR DA GUERRA &

Como alternativas as estruturas de senhor da guerra apresen-
tadas no Livro do Jogador, este capitulo apresenta duas novas
opgdes e dois grupos de poderes que exploram novas formas
de lideranga — o senhor da guerra destemido e o engenhoso.
Ainda assim, muitos dos poderes apresentados aqui podem
ser lteis para outros tipos de senhores da guerra.

SENHOR DA GUERRA
DESTEMIDO

O senhor da guerra destemido lidera por meio de uma
combinacdo de ataques ousados e taticas agressivas. Seus
pOdEI'ES norlna.lmente trazem risco a ele mesimo, mas as
recompensas pelo sucesso sdo grandes Ele ajuda seus alia-
dos a encontrarem coragem para realizar manobras ousa-
das e avancar com impeto contra os inimigos. Comparado
com outros senhores da guerra, ele prefere ingressar no
combate de frente e seus poderes de ataque dependem
basicamente de Forga. O Carisma ¢ seu atributo secunda-
rio, permitindo que o personagem a se do combate
depois de realizar proezas audaciosas, mas mantenha o
respeito de seus companheiros. A acuidade mental e refle-
xos rapidos sdo valiosos para qualquer senhor da guerra,
portanto, a Inteligéncia também é importante para esse
senhor da guerra. A caracteristica de classe Presenca Des-
temida foi criada para complementar esta estrutura.

Talento Sugerido: Destemor Aprimorado® (Talento de
humano: Impeto de Agéo)

Pericias Sugeridas: Cura, Historia, Intimidacao,
Tolerdncia

Poderes Sem Limite Sugeridos: assalto precipitado,
pancada furiosa

Poder Por Encontro Sugerido: foco enganador*
Poder Diario Sugerido: resgate audaz*
*Novas opgodes apresentadas neste livro

SENHOR DA GUERRA
ENGENHOSO

O senhor da guerra engenhoso néo se limita a usar um tinico
conjunto de estratégias, pi do adaptar de acordo com os
erros e as oportunidades oferecidas pelos inimigos. Ele lidera
por meio de uma vasta selegzo de gritos de comando, estraté-
g1a': mntmuab. posturas marciais e p]anoa flexiveis — os alia-
...... 1ma variedade

de circunstincias. Como a maloria dnq senhores da guerra,
a Forga é seu atributo primario, mas seus poderes também
fazem uso da Inteligéncia e do Carisma, o que incentiva o
personagem a escolher entre os poderes que as outras tradi-
coes tém a oferecer. A caracteristica de classe Presenca Enge-
nhosa foi criada para complementar esta estrutura.

Talento Sugerido: Engenhosidade Aprimorada® (Ta-
lento de humano: Duravel)

Pericias Sugeridas: Atletismo, Cura, Diplomacia,
Tolerancia

Poderes Sem Limite Sugeridos: golpe do comandante,
encontrdo inicial®

Poder Por Encontro Sugerido: formagdo de martelo*

Poder Diario Sugerido: assalto calculado®

*Novas opgoes apresentadas neste livro
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NOVAS CARACTERISTICAS DE CLASSE

As duas variacdes abaixo da caracteristica de classe Pre-
senca Imponente estao disponiveis para qualquer senhor
da guerra. Vocé pode escolher uma delas no lugar das ca-
racteristicas apresentadas no Livro do Jogador — Presenca
Inspiradora e Presenca Tatica.

Presen¢a Destemida: Quando um aliado do senhor
da guerra que possa enxerga-lo gasta um ponto de acio
para realizar um ataque, ele pode escolher se beneficiar
dessa caracteristica antes da jogada de ataque. Se esco-
lher fazé-lo e obtiver sucesso no ataque, ele pode realizar
um ataque basico ou uma agdo de movimento depois do
ataque usando uma acdo livre. Contudo, se fracassar no
ataque, o aliado concede vantagem de combate a todos os
inimigos até o final do seu préximo turno.

Preseng¢a Engenhosa: Quando um aliado do senhor
da guerra que possa enxergéa-lo gasta um ponto de acao
para realizar um ataque, ele recebe um bonus na jogada
de dano do ataque igual a metade do nivel do senhor da
guerra + modificador de Inteligéncia. Se fracassar no ata-
que, o aliado recebe um nimero de pontos de vida tem-
porérios igual a metade do nivel do senhor da guerra +
modificador de Carisma.

NOVOS PODERES DE

SENHOR DA GUERRA

Um senhor da guerra comanda o campo de batalha com
uma variedade de poderes que encorajam seus aliados e o
definem como combatente e lider. O estilo de lideranca do
senhor da guerra destemido é um método insuperavel de
se liderar da dianteira, completo com proezas impetuosas
para atrair os inimigos e conceder vantagem aos aliados.
Ja o senhor da guerra engenhoso é melhor em adaptabili-
dade, moldando as proezas dessa técnica de acordo com
a situacdo. Esta secdo expande as habilidades de todos os
senhores da guerra, apresentando poderes focados nas ou-
tras estruturas da classe e proezas genéricas utilizaveis por
qualquer comandante.

ProrzAas SEm LiIMiTE DE NiveL 1

Assal tado  Ataque de Senhor ¢ :
Sua estocada ousada deixa vocé vulnerdvel ao contra-ataque de um
inimigo, mas isso é exatamente o que vocé queria.

Sem Limite 4+ Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forga vs. CA

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

Nivel 21: 2[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: O alvo pode realizar um ataque basico corpo a corpo con-
tra o senhor da guerra usando uma acdo livre, recebendo vanta-
gem de combate para o ataque. Se o alvo realizar o ataque, um
aliado do personagem a escolha dele e a até 5 quadrados do
alvo pode realizar um ataque basico contra o alvo usando uma
agdo livre, recebendo vantagem de combate para o ataque.

Vocé tira o equilibrio do oponente enquanto brada ordens para 5

um aliado.

Sem Limite + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo
Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Reflexos

Sucesso: O alvo é empurrado 1 quadrado e o senhor da guerra

escolhe um aliado em sua linha de visao. Este aliado ajusta um

niimero de quadrados igual ao modificador de Inteligéncia do !
personagem ou realiza um ataque basico corpo a corpo contra .

o alvo.

ProEzAs Por ENCONTRO DE NivEL 1

Finta Lépida

Vocé ataca e se move para o lado, permitindo que um aliado se aproxime.

Ataque de Senhor da Guerra 1

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o senhor da
guerra ajusta 1 quadrado. Depois do ajuste, um aliado do per-
sonagem a até 2 quadrados dele ajusta 1 quadrado usando
uma acao livre.

Arma corpo a corpo

Foco Enganador Ataque de Senhor da Guerra 1

Seu ataque fere um adversdrio e outro inimigo se aproxima na espe-
ranga de se aproveitar de sua concentragdo.

Encontro ¢ Arma, Marcial

Agdo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Fortitude

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano e o senhor da
guerra escolhe outro inimigo a até 5 quadrados dele. Este ini-
migo é puxado 1 quadrado. :

Presenca Destemida: O inimigo escolhido é puxado um niimero
de quadrados igual ao modificador de Carisma do personagem.
Especial: Quando realizar uma investida, o guerreiro pode usar

este ataque no lugar de um ataque basico corpo a corpo.

Arma corpo a corpo

Formacdo de Martelo  Ataque de Senhor da Guerra 1

Vocé sinaliza a seus aliados para que ataquem com impeto, causan-
do o mdximo de destruigdo possivel.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acédo Padrao Arma a distancia

Condicao: O senhor da guerra deve empunhar uma arma pesa-
da de arremesso.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano e os aliados do se-
nhor da guerra adjacentes a ele causam 1[A] de dano adicional
se obtiverem sucesso no préximo ataque com arma que realiza-
rem antes do comeco do préximo turno do personagem.
Presenca Engenhosa: Os aliados do senhor da guerra a até
um nimero de quadrados igual ao modificador de Carisma do
personagem podem causar esse dano adicional.
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Mirmidone

Ataque de Senhor da Guerra 1

Sabendo que o reagrupamento vai aumentar a moral do grupo, vocé
ataca enquanto convoca seus aliados para entrarem em formagdo.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Condicdo: O senhor da guerra deve empunhar um escudo.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: No comeco do préximo turno do senhor da guerra, os
aliados do personagem adjacentes a ele recebem 5 pontos de
vida temporarios.

ProrezAas DiARIAS DE NiveL 1

Assalto Calculado Ataque de Senhor da Guerra 1

Seu ataque prova sua capacidade de dominar a situagao.

Diario ¢ Arma, Confiavel, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano e um aliado do
senhor da guerra a até 5 quadrados dele recebe um bonus de
poder nas jogadas de ataque contra o alvo igual a 1 + o modi-
ficador de Inteligéncia do personagem até o final do encontro.
O senhor da guerra pode transferir esse bonus para outro alia-
do a até 5 quadrados dele usando uma a¢do minima.
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Ataque Concentrado  Ataque de Senhor da Guerra 1

Vocé e seus companheiros combinam o ataque para realizar um gol-
pe violento.

Diario 4+ Arma, Marcial

Acao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forga vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: Um aliado do senhor da guerra a até 10 quadrados dele
pode realizar um ataque basico contra o alvo usando uma
acao livre. O aliado recebe um bonus na jogada de ataque e
dano igual ao modificador de Inteligéncia do personagem.

Arma corpo a corpo

Liderar Pelo Exemplo  Ataque de Senhor da Guerra 1

Vocé avanga para atacar, mostrando a seus aliados como se faz — e
quem eles devem atacar em seguida.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao

Alvo: Uma criatura

Efeito: O senhor da guerra ajusta 1 quadrado antes do ataque.

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e os aliados do
senhor da guerra obtém vantagem de combate contra o alvo
até o comego do préximo turno do personagem.

Fracasso: Dois aliados do senhor da guerra a até 5 quadrados
dele podem ajustar 1 quadrado e realizar um ataque basico
corpo a corpo contra o alvo usando uma acao livre.

Arma corpo a corpo

Resgate Audaz Ataque de Senhor da Guerra 1

Um de seus aliados tomba e sem se preocupar com sua propria se-
guranga vocé corre para castigar o atacante. Sua coragem inspira o
aliado caido a continuar lutando.

Diario + Arma, Cura, Marcial

Reacdo Imediata Arma corpo a corpo

Gatilho: Um inimigo a até 5 quadrados do senhor da guerra
reduz um aliado do personagem a 0 ponto de vida ou menos

Alvo: O inimigo que ativou o gatilho

Efeito: Antes do ataque, o senhor da guerra pode se mover para
o quadrado mais proximo de onde possa atacar o alvo.

Ataque: Forca + 1 vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: O aliado caido do senhor da guerra gasta um pulso de
cura e recupera 1d6 ponto de vida adicional para cada ataque
de oportunidade que o personagem sofreu ao se mover em
direcao ao alvo.

PRrROEZAS UTILITARIAS DE NivEL 2

Beligeré’ncia Inspirada Utilitario de Senhor de Guerra 2

Vocé instrui seus aliados a usar as aberturas nas defesas do inimigo
para causar ainda mais sofrimento.

Encontro + Marcial

Acdo Minima Explosdo contigua 5

Alvo: Um inimigo dentro da explosdo contra o qual o senhor da
guerra ou seu aliado tem vantagem de combate

Efeito: Até o comeco do préximo turno do senhor da guerra,
seus aliados tém vantagem de combate contra o alvo.
Presenca Inspiradora: Até o comego do préximo turno do
senhor da guerra, seus aliados adicionam o modificador de
Carisma do personagem nas jogadas de dano contra o alvo.

LUCIO PARRILLO



Esforgo Heroico Utilitario de Senhor da Guerra 2

Mesmo no limite da exaustdo, vocé ainda consegue inspirar seus aliados.

Diario + Marcial

Acdo Minima Explosao contigua 10

Condigao: O senhor da guerra deve estar sangrando.

Alvo: Os aliados dentro da explosio

Efeito: Enquanto o senhor da guerra estiver sangrando, o alvo
adiciona o modificador de Carisma do personagem as jogadas
de dano. Além disso, o senhor da guerra recebe um niimero
de pontos de vida temporarios igual ao seu nivel + seu modi-
ficador de Carisma.

Estratagema Adaptavel Utilitario de Senhor da Guerra 2

Seu companheiro tem a habilidade e a vontade. Vocé fornece a estra-
tégia e a motivagdo.

Encontro 4 Marcial

Acdo Minima Explosao contigua 10

Efeito: Até o final do proximo turno do senhor da guerra, um de
seus aliados recebe um bonus de poder nas jogadas de dano
igual ao modificador de Inteligéncia do personagem ou um
bénus de poder nos testes de resisténcia igual ao modificador
de Carisma do personagem.
Presenca Engenhosa: O aliado recebe os dois bénus.

Sacode a Poeira! Utilitario de Senhor da Guerra 2

Soltando uma piada vocé dda um pouco de coragem para um aliado,
apesar dos ferimentos.

Encontro 4+ Marcial

Acado Minima Toque corpo a corpo

Alvo: O senhor da guerra, se estiver sangrando, ou um alia-
do sangrando

Efeito: O alvo recebe um niimero de pontos de vida temporarios
igual a 5 + o modificador de Carisma do senhor da guerra.

Manobra de Cobertura Utilitario de Senhor da Guerra 2

Em resposta aos seus comandos, um aliado avanga para ajudar na
recuperagdo de outro.

Encontro + Marcial

Acao Livre Explosao contigua 5

Gatilho: O senhor da guerra ou um aliado a até 5 quadrados
retoma o folego

Alvo: Um aliado dentro da explosdo diferente do aliado que
ativou o gatilho

Efeito: O alvo pode ajustar 1 quadrado usando uma agdo livre.
Além disso, um inimigo dentro da explosao fica marcado pelo
alvo até o final do préximo turno deste inimigo.

Oportunidade Temeraria Utilitério de Senhor da Guerra 2

Vocé grita um comando impulsivo a um aliado, esperando que ele o
compreenda corretamente.

Encontro + Marcial

Agdo Minima Explosao contigua 5

Alvo: Um inimigo dentro da explosao e, o senhor da guerra ou
um aliado dentro da explosao

Efeito: Os alvos realizam um teste resistido de Iniciativa. O ven-
cedor obtém vantagem de combate contra o perdedor até o
final do préximo turno do vencedor.
Presenca Destemida: O senhor da guerra ou o aliado recebe
um bdnus de poder no teste de iniciativa igual ao modificador
de Carisma do personagem.

Recuperacao Motivada  Utilitario de Senhor da Guerra 2 I8

Com seu estimulo, um aliado ferido aproveita uma oportunidade

para brilhar.

Diario + Marcial

Acdo Minima Explosdo contigua 5

Alvo: Um aliado sangrando dentro da explosio >

Efeito: O alvo recupera a utilizagdo de retomar o félego e rece- =
be um bénus na préxima jogada de ataque igual ao modifica-
dor de Carisma do senhor da guerra.

Reposicionar Utilitario de Senhor da Guerra 2

Com uma simples palavra sua, seus aliados ajustam para uma posi-
¢do mais vantajosa.
Diario 4+ Marcial
Acdo de Movimento Explosdo contigua 5
Alvo: O senhor da guerra e seus aliados dentro da explosdo
Efeito: O alvo ajusta 1 quadrado.

Presenca Tatica: A explosao aumenta para 10.

ProrezAas Por ENCONTRO DE NivEL 3

Final Sangrento Ataque de Senhor da Guerra 3

Vocé mira com perspicdcia para acabar com o oponente ferido.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura sangrando

Ataque: Forga vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a + modificador de Inteli-
géncia de dano.
Presenca Engenhosa: Os aliados do senhor da guerra rece-
bem +2 de bénus de poder nas jogadas de ataque contra o
inimigo até o final do préximo turno do personagem.

Investida Niveladora Ataque de Senhor da Guerra 3

A forca de seu ataque impiedoso langa o inimigo ao chdo... ou com-
promete suas defesas.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Condigdo: O senhor da guerra deve realizar uma investida e
usar este poder no lugar de um ataque basico corpo a corpo.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Fortitude

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica
derrubado.
Presenca Destemida: Se obtiver sucesso no ataque, o poder
nao é gasto.

Fracasso: O alvo obtém vantagem de combate contra o senhor
da guerra até o comeco do préximo turno do personagem.

Retaliacao Protetora Ataque de Senhor da Guerra 3

Vocé se posiciona na frente de um ataque direcionado a um aliado e
golpeia impiedosamente o atacante. Seu aliado entdo se move para
uma posi¢do mais vantajosa.

Encontro + Arma, Marcial

Interrupcio Imediata Corpo a corpo 1

Gatilho: Um inimigo adjacente atinge um aliado do senhor da
guerra com um ataque de oportunidade

Efeito: O ataque de oportunidade atinge o senhor da guerra em
vez do aliado.

Alvo: O inimigo que ativou o gatilho.

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a de dano e o aliado do
senhor da guerra ajusta 2 quadrados.
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Ataque de Senhor da Guerra 3

Vocé ingressa na batalha com um ataque decisivo, inspirando
um aliado.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a de dano e um aliado do
senhor da guerra a até 10 quadrados dele recebe +2 de bo-
nus de poder no deslocamento até o final do préximo turno
do personagem.
Presenca Tatica: Se o aliado realizar uma investida enquanto
estiver recebendo esse bénus, o movimento do aliado duran-
te a investida ndo provoca ataques de oportunidade.

Especial: Quando realizar uma investida, o senhor da guerra pode
usar este poder no lugar de um ataque basico corpo a corpo.

Situat;éo Perigosa Ataque de Senhor da Guerra 3

Cercado por inimigos, vocé finge fraqueza e faz com que eles fiquem
descuidados. Entdo vocé golpeia subitamente.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Condigdo: O senhor da guerra deve estar flanqueado.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e os inimigos ad-
jacentes ao senhor da guerra concedem vantagem de comba-
te a ele e seus aliados a até 5 quadrados até o final do préximo
turno do personagem.
Presenca Destemida: O ataque causa dano adicional igual ao
modificador de Carisma do senhor da guerra.

PRroezAs Di1ARIAS DE NivEL 5

Barreira de Pique Ataque de Senhor da Guerra 5

Preparando-se para frustrar o movimento do inimigo, vocé estd aten-
to a tudo que se aproximar.

Arma corpo a corpo

Diario 4+ Arma, Marcial

Reacado Imediata Arma corpo a corpo

Gatilho: Um inimigo ingressa num quadrado dentro do alcance
do senhor da guerra

Condigao: O senhor da guerra deve empunhar uma arma
de alcance.

Alvo: O inimigo que ativou o gatilho

Ataque: Forca vs. CA

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

Efeito: Até o final do encontro, sempre que um inimigo ingres-
sar num quadrado adjacente ao senhor da guerra ou um dos
aliados dele, o personagem causa a este inimigo dano igual ao
seu modificador de Forca usando uma ag¢do de oportunidade.

Cheiro da Vitoria Ataque de Senhor da Guerra 5

Na medida em que os inimigos sentem mais a dor dos ferimentos,

vocé sente o cheiro da vitéria. Seus aliados respondem com um as-

salto furioso,

Diario + Marcial

Acao Padrao Explosao contigua 5

Alvo: Os aliados dentro da explosao

Efeito: Usando uma agdo livre, o alvo pode realizar um ataque basi-
co corpo a corpo contra um inimigo sagrando adjacente a ele.
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Entre a Cruz e a Espada Ataque de Senhor da Guerra 5

Vocé trabalha junto com seus companheiros para desferir golpes im-
piedosos nos oponentes.

Diario + Arma, Marcial, Postura

Acao Minima Pessoal

Efeito: Enquanto adotar esta postura, sempre que um inimigo
adjacente ao senhor da guerra fracassar num ataque contra
um dos aliados do personagem, o senhor da guerra causa a
este inimigo dano igual ao seu modificador de Inteligéncia
usando uma agdo livre.
Presenca Tatica: Se o inimigo estiver marcado por um aliado
do senhor da guerra, em vez disso, o personagem causa 1[A] +
seu modificador de Inteligéncia de dano.

Giro Espantoso Ataque de Senhor da Guerra 5

Com um ataque giratério e selvagem vocé lanca os oponentes na di-
recdo das armas de seus aliados.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao Explosdo contigua 1

Alvo: Os inimigos dentro da explosdo

Ataque: Forca vs. Fortitude

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano e o alvo é empur-
rado 1 quadrado. Se, depois de ser empurrado, o alvo estiver
adjacente a um dos aliados do senhor da guerra, este aliado
pode realizar um ataque basico corpo a corpo contra o alvo
usando uma acdo de oportunidade.

Fracasso: Metade do dano e o alvo nao é empurrado.

Situacao Vantajosa Ataque de Senhor da Guerra 5

Seu ataque contra um inimigo despreparado dd a vocé e seus aliados
uma vantagem decisiva.

Diario 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma a distancia

Condicdo: O senhor da guerra deve empunhar uma arma pesa-
da de arremesso.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: Até o final do proximo turno do senhor da guerra, ele e
seus aliados a até 10 quadrados causam dano adicional igual ao
modificador de Inteligéncia do personagem sempre que atingi-
rem um alvo contra o qual tenham vantagem de combate.
Presenca Engenhosa: O dano adicional é igual a 1[A] + o mo-
dificador de Inteligéncia do senhor da guerra.

PrROEZAS UTILITARIAS DE NIiVEL 6

Alvo Tentador Utilitario de Senhor da Guerra 6

Vocé convida os oponentes a atacd-lo, distraindo-os no processo.

Diario + Cura, Marcial, Postura

Acao Minima Pessoal

Efeito: Enquanto adotar esta postura, o senhor da guerra conce-
de vantagem de combate a todos os inimigos, mas os inimigos
que estiverem adjacentes a ele também concedem vantagem
de combate aos aliados do personagem.
Presenca Destemida: Quando um inimigo adjacente ao se-
nhor da guerra ficar sangrando ou for reduzido a O ponto de
vida ou menos, o personagem recupera um niimero de pontos
de vida igual ao seu modificador de Carisma.



Formav;éo de Falange Utilitario de Senhor da Guerra 6

Vocé e seus aliados juntam os seus escudos para formar uma de-
fesa melhor.

Diario 4+ Marcial, Postura

Acgdo Minima Pessoal

Condicao: O senhor da guerra deve empunhar um escudo.

Efeito: Enquanto adotar esta postura, sempre que estiver adjacen-
te a um aliado com escudo, o senhor da guerra e este aliado rece-
bem +1 de bénus de poder na CA e na defesa de Reflexos.

Percebendo a direcdo do disparo, vocé chama a atengdo de seus alia-
dos para o inimigo oculto.

Sem Limite + Marcial

Acdo Minima Pessoal

Efeito: O senhor da guerra escolhe um inimigo em sua linha
de visdo. Até o final do préximo turno do personagem, seus
aliados capazes de ouvi-lo nao sofrem penalidade devido a co-
bertura ou ocultacao nas jogadas de ataque contra o inimigo
escolhido (as penalidades para cobertura superior ou oculta-
cdo total ainda se aplicam).

Palavras Insti pantes  Utilitario de Senhor da Guerra 6

O espirito de um aliado estd enfraquecido, mas vocé consegue esco-
Ther as palavras certas para inspird-lo.

Encontro 4+ Cura, Marcial

Acao Minima Explosdo contigua 5

Alvo: O senhor da guerra e um aliado dentro da explosao

Efeito: O alvo pode gastar dois pulsos de cura.
Presenca Inspiradora: O alvo recupera um nimero de pontos
de vida adicionais iguais a 5 + o modificador de Carisma do
senhor da guerra.

Utilitario de Senhor da Guerra 6

Postura Encorajadora

Com uma postura intimidante, vocé grita uma litania de juramentos
enquanto ataca, instigando seus companheiros a avancar.

Diario + Marcial, Postura

Agao Minima Pessoal

Efeito: Enquanto adotar esta postura, sempre que obtiver su-
cesso num ataque corpo a corpo, o senhor da guerra escolhe
um aliado sangrando a até 5 quadrados dele. Este aliado re-
cebe um nimero de pontos de vida temporarios iguala 5 + o
modificador de Carisma do personagem.
Presenca Destemida: O senhor da guerra pode escolher conce-
der os pontos de vida temporarios mesmo quando fracassar no
ataque corpo a corpo, mas neste caso, ele concede vantagem de
combate ao alvo do ataque até o final do seu préximo turno.

Utilitario de Senhor da Guerra 6

Supervisdo Tatica

Vocé empresta sua experiéncia a um aliado para ajudd-lo a golpear
urmn oponente.

Encontro + Marcial

Interrupgdo Imediata Explosao contigua 10

Gatilho: Um aliado a até 10 quadrados realiza um ataque basi-
co, um encontrdo ou uma investida

Alvo: O aliado que ativou o gatilho dentro da explosio

Efeito: O alvo recebe um bénus de poder na jogada de ataque
igual ao modificador de Inteligéncia do senhor da guerra.

Troca Traicoeira

Vocé dispara uma armadilha contra o oponente, surpreendendﬂ-o
com sua estratégia engenhosa.

Utilitario de Senhor da Guerra 6

Encontro + Marcial

Acao Livre Pessoal

Condicdo: O senhor da guerra deve usar este poder no seu tur-

no, antes de realizar qualquer outra acdo.

Efeito: O senhor da guerra e um de seus aliados na linha de vi-
sdo trocam de lugar na ordem de iniciativa. O turno do perso-
nagem se encerra no momento em que ele utiliza este poder '}
e o aliado realiza seu turno imediatamente, mesmo se ja tiver i

agido nesta rodada. O senhor da guerra volta a agir quando ~

seria a vez de seu aliado.

ProrzAs Por ENCONTRO DE NivEL 7

Assalto da Falange Ataque de Senhor da Guerra 7

Por trds do escudo erguido, vocé golpeia o oponente e grita um co-
mando, exigindo tdticas defensivas.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Condicdo: O senhor da guerra deve empunhar um escudo.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e os aliados do
senhor da guerra adjacentes a ele recebem +2 de bénus de
poder na CA e na defesa de Reflexos até o final do préximo
turno do personagem.
Presenca Engenhosa: Os aliados do senhor da guerra rece-
bem o bénus mesmo se o personagem fracassar no ataque.

For(;a lnspiradora Ataque de Senhor da Guerra 7

Com um ataque poderoso, vocé inspira seus companheiros a supera-
rem as dificuldades.

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 2 quadrados dele podem realizar um
teste de resisténcia.
Presenga Engenhosa: Os aliados do senhor da guerra rece-
bem um bénus de poder nos testes de resisténcia igual ao
modificador de Inteligéncia do personagem.

Arma corpo a corpo

Guerra de Atrito
Pouco a pouco, seus aliados mudam o rumo da batalha contra o inimigo.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano. Até o comeco do
préximo turno do senhor da guerra, seus aliados que possam
enxerga-lo recebem +1 de bonus de poder nas jogadas de ata-
que e dano dos ataques basicos e dos poderes sem limite.
Presenca Inspiradora: O bénus é igual ao modificador de Ca-
risma do senhor da guerra.

Ataque de Senhor da Guerra 7

Arma corpo a corpo

CAPITULO 4 | Senhor da Guerra




Isca Sacrificavel Ataque de Senhor da Guerra 7

Seu ataque violento atinge impiedosamente e inspira um compa-
nheiro, mas o deixa vulnerdvel.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a + modificador de Carisma
de dano. Até o comeco do préximo turno do senhor da guerra,
um aliado do personagem a até 5 quadrados dele recebe um
bonus de poder na préxima jogada de ataque igual ao modifi-
cador de Carisma do senhor da guerra.

Efeito: O senhor da guerra sofre -2 de penalidade na CA até o
comego do seu préximo turno.

Arma corpo a corpo

Provocacao Excessiva  Ataque de Senhor da Guerra 7

Sua provocagdo faz com que o oponente perca a cabeca, criando uma
abertura para um contra-ataque de um aliado.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrdo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forga vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o alvo deve
realizar um ataque basico contra o senhor da guerra usando
uma agao livre. Se o ataque basico fracassar, um aliado do per-
sonagem pode realizar um ataque basico contra o alvo usando
uma acao livre.
Presenca Destemida: O senhor da guerra recebe um bénus
na CA contra o ataque bésico do alvo igual ao seu modificador
de Carisma e o aliado do personagem recebe o mesmo bénus
na jogada de dano do ataque basico.

Arma corpo a corpo

CAPITULO 4 | Senhor da Guerra

Retorno Moertifero Ataque de Senhor da Guerra 7

Vocé cria uma abertura que permite a um aliado se aproveitar da
hestilidade do oponente.

Encontro + Arma, Marcial

Agéo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a de dano e o senhor da
guerra escolhe um aliado a até 5 quadrados. Até o final do pré-
ximo turno do personagem, se o alvo realizar um ataque corpo
a corpo contra o senhor da guerra ou o aliado escolhido, este
aliado pode realizar um ataque de oportunidade contra o alvo.

ProrzAs Di1ARIAS DE NiveL 9

Designacao Sangrenta Ataque de Senhor da Guerra 9

O sangue que vocé arrancou do adversdrio serve de alvo para
seus aliados.

Arma corpo a corpo

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: O alvo sofre 5 de dano continuo (TR encerra). Enquanto
o dano continuo persistir, os aliados do senhor da guerra tém
vantagem de combate contra o alvo.

Presenca Inspiradora: Adicione o modificador de Carisma do
senhor da guerra ao dano continuo.

Arma corpo a corpo

Marca Impeditiva Ataque de Senhor da Guerra 9

Seu ataque destruidor incita o inimigo a se concentrar em vocé, mas
somente com os golpes mais fracos.

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica mar-
cado (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano e o alvo fica marcado até o final do
préximo turno do senhor da guerra.

Efeito: O alvo ndo pode recarregar seus poderes enquanto esti-
ver marcado por este poder.
Presenca Destemida: O alvo também n3o pode gastar pon-
tos de a¢do enquanto estiver marcado por este poder,

Arma corpo a corpo

Permanecer no Alvo Ataque de Senhor da Guerra 9

Vocé e seus companheiros direcionam os disparos contra um inimigo
que estd se aproximando.

Diario + Arma, Marcial

Reacdo Imediata A distancia 3

Gatilho: Um inimigo ingressa num quadrado a até 3 quadrados
do senhor da guerra

Condicio: O senhor da guerra deve empunhar uma arma pesa-
da de arremesso.

Alvo: O inimigo que ativou o gatilho

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de For¢a + modificador de Inteli-
géncia de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: Os aliados do senhor da guerra a até 2 quadrados dele
podem realizar um ataque basico a distincia contra o alvo
usando uma reacdo imediata, com um bénus na jogada de
dano igual ao modificador de Inteligéncia do personagem.

WIAYNE ENGLAND (3)



Rajada Desencorajadora Ataque de Senhor da Guerra 9

A pericia que vocé demonstra com sua série de ataques desanima
os inimigos.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao Explosao contigua 1

Alvo: Os inimigos dentro da explosao e na linha de visao

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: O alvo sofre -2 de penalidade nos testes de resisténcia
até o final do encontro.

‘Recuperacao do Senhor da Guerra
Ataque de Senhor da Guerra 9

Vocé aponta para o aliado wma oportunidade perfeita para atacar,

renovando sua prépria determinacdo para acabar com a luta.

Diario + Marcial

Acido Padrao Explosdo contigua 5

Alvo: Um aliado dentro da explosao

Efeito: Usando uma acao livre, o alvo pode realizar um ataque
com um poder de ataque por encontro que ja tenha utilizado
durante este encontro. Além disso, se ja tiver utilizado todos
os seus poderes de ataque por encontro, o senhor da guerra
recupera a utilizacdo de um poder de ataque por encontro de
senhor da guerra que tenha utilizado durante este encontro.

PRrROEZAS UTILITARIAS DE NiveL 10

Deflexdo Incitadora Utilitario de Senhor da Guerra 10

Vocé se defende de uma flechada usando o escudo e comanda um
aliado para enfrentar o atirador.

Encontro + Marcial

Interrupcao Imediata Pessoal

Gatilho: O senhor da guerra é atingido por um ataque a distancia

Condicao: O senhor da guerra deve empunhar um escudo.

Efeito: O dano é reduzido pela metade do nivel do senhor da
guerra. Um aliado do personagem a até 5 quadrados do ata-
cante pode realizar uma investida contra o atacante usando
uma agao livre.

Utilitario de Senhor da Guerra 10

Finta Involuntaria

Seu aliado erra o ataque, mas vocé vé que ele conseguiu criar uma

abertura. Vocé logo indica isso a outro companheiro, que corre para

tirar vantagem da situagdo.

Diario 4+ Marcial

Reacdo Imediata Explosdo contigua 5

Gatilho: Um aliado a até 5 quadrados fracassa num ataque.

Alvo: O aliado que ativou o gatilho dentro da explosido

Efeito: O alvo refaz a jogada de ataque com vantagem de com-
bate contra o inimigo.

Grito Estimulante  Utilitario de Senhor da Guerra 10

Seu grito de guerra rapidamente coordena seus aliados.

Encontro 4+ Cura, Marcial

Acdo Minima Explosao contigua 10

Alvo: Os aliados dentro da explosao

Efeito: Até o final do préximo turno do senhor da guerra, o alvo
recupera um nimero de pontos de vida adicionais igual ao
modificador de Carisma do personagem sempre que retomar
o folego. Além disso, o alvo pode retomar o félego usando
uma agdo minima, mas ndo recebe o bénus nas defesas.

Planejamento Ins

io de Senhor da Guerra 10

Suas reagdes instintivas mudam o rumo da batalha ao seu favor.

Diario + Marcial

Acao Minima Explosdo contigua 5

Alvo: O senhor da guerra e seus aliados dentro da explosao

Efeito: Até o final do seu préximo turno, o senhor da guerra esco-
Ihe conceder aos alvos um bdnus de poder nas jogadas de ataque
igual ao seu modificador de Carisma, um bénus de poder no deslo-
camento igual ao seu modificador de Carisma ou um bénus de po-
der em todas as defesas igual ao seu modificador de Inteligéncia.
Presenca Engenhosa: O senhor da guerra pode escolher um
bénus diferente para cada alvo.

Postura do Andarilho Utilitario de Senhor da Guerra 10

Vocé fica preparado para mudar rapidamente de posigdo ou para
indicar a oportunidade para que seus aliados o fagam.

Diario + Marcial, Postura

Agdo Minima Pessoal

Efeito: Enquanto adotar esta postura, uma vez por turno, o se-
nhor da guerra pode usar uma agao de movimento para ajus-
tar 1 quadrado e receber +2 de b6nus de poder nas jogadas
de dano até o comeco do seu préximo turno, ou pode usar
uma acao de movimento para permitir que um de seus alia-
dos a até 5 quadrados faca 0 mesmo, usando uma acao livre.

 ADIVINDADEDEUM
SENHOR DA GUERRA

Assim como mencionado no Livro do Jogador, os senhores da
guerra preferem divindades marciais como Bahamut e Kord.
Os que tem fortes inclinacdes estratégicas normalmente se-
guem Erathis ou loun. Trés trilhas exemplares apresentadas
neste livro refletem a preferéncia do senhor da guerra por
um deus: o senhor de batalha de Kord (pag. 129), o dujun de
Erathis (pag. 121) e o senhor da guerra de platina (pag. 128),

um devoto de Bahamut.

CAPITULO 4 | Senhor da Guerra
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Revelacao de Marcago Utilitirio de Senhor da Guerra 10 Grito Desnorteante  Ataque de Senhor da Guerra 13

Com uma ordem falsa e a resposta treinada do aliado, vocé o identi-
fica cormo um perigo a ser recorthecido.

Encontro 4+ Marcial

Agao Padrao Explosao contigua 3

Alvo: Os inimigos nao marcados dentro da explosdo

Efeito: O alvo fica marcado por um aliado do senhor da guerra
a escolha do personagem até o final do préximo turno do se-
nhor da guerra.
Presenca Tatica: A explosdo aumenta para 5.

ProEezAs Por ENCONTRO DE NIVEL 13

Bravura Pertinaz Ataque de Senhor da Guerra 13

Vocé realiza um ataque impetuoso contra o inimigo sem se importar
com sua sequrancd, incitando-o contra vocé... e seus aliados contra ele.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Fortitude

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica mar-
cado até o final do préximo turno do senhor da guerra. Até o
comego do seu proximo turno, o personagem concede vanta-
gem de combate a todos os inimigos e seus aliados recebem
+2 de bénus de poder nas jogadas de dano contra o alvo.
Presenca Destemida: Em vez disso, os aliados do senhor da
guerra recebem um bénus de poder nas jogadas de dano contra
o alvo igual a 2 + o modificador de Carisma do personagem.

Especial: Quando realizar uma investida, o senhor da guerra pode
usar este poder no lugar de um ataque basico corpo a corpo.

Gambito de Retirada  Ataque de Senhor da Guerra 13

Comum ataque interposto vocé dd a seus companheiros a determinagdo
e 0 espaco necessdrios para que eles se aproveitem da situagdo tdtica.

Arma corpo a corpo

Encontro 4+ Arma, Marcial

Agio Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de For¢a de dano e os aliados do se-
nhor da guerra adjacentes ao alvo podem realizar um teste de
resisténcia e depois ajustar T quadrado usando uma acio livre.
Presenca Tatica: Os aliados do senhor da guerra recebem um
bonus de poder nos teste de resisténcia igual ao modificador de
Carisma do personagem e podem ajustar um niimero de quadra-
dos igual a 1 + o modificador de Inteligéncia do personagem.

Ganho Arriscado Ataque de Senhor da Guerra 13

Correndo para golpear o adversdrio, vocé ignora sua prépria defesa
mas permite que seus aliados realizem disparos vantajosos.

Arma corpo a corpo

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Fortitude

Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a de dano. Se este ataque
deixar o alvo sangrando, dois aliados do senhor da guerra e
adjacentes a ele podem realizar um ataque basico contra o
alvo usando uma acao livre.
Presenca Destemida: Os aliados do senhor da guerra rece-
bem um bonus de poder na jogada do ataque basico igual ao
modificador de Carisma do personagem.

Efeito: O senhor da guerra concede vantagem de combate a
todos os inimigos até o comego do seu préximo turno.

Arma corpo a corpo
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Seu grito de aviso permite a um aliado transformar uma abertura
numa vantagem.

Encontro + Marcial

Interrupcdo Imediata Explosdo contigua 5

Gatilho: Um inimigo a até 5 quadrados do senhor da guerra atin-
ge um aliado do personagem com um ataque de oportunidade

Alvo: O aliado que ativou o gatilho dentro da explosao

Efeito: O alvo realiza um ataque basico corpo a corpo contra o ini-
migo atacante usando uma agdo livre. Se obtiver sucesso no ata-
que, o inimigo refaz o ataque de oportunidade contra uma criatu-
ra diferente dentro do alcance a escolha do senhor da guerra.
Presenca Engenhosa: O inimigo recebe um bénus na jogada
de ataque e dano igual ao modificador de Carisma do senhor
da guerra.

Manobra Tenaz Ataque de Senhor da Guerra 13

Ao seu comando, dois aliados se movem para flanquear um oponente.

Encontro 4+ Marcial

Acdo Padrio Explosao contigua 5

Alvo: Um ou dois aliados dentro da explosao

Efeito: Cada alvo pode ajustar 3 quadrados e realizar um ata-
que basico corpo a corpo contra um inimigo adjacente usan-
do uma agdo livre. Se estiver flanqueando o inimigo, o alvo
recebe um bénus na jogada de dano igual ao modificador de
Carisma do senhor da guerra.
Presenca Destemida: O alvo recebe um bénus de poder na
jogada de ataque igual ao modificador de Carisma do senhor
da guerra.

Marca Austera Ataque de Senhor da Guerra 13

Sua aproximagdo pelo flanco esconde um ataque doloroso, fazendo
com que o oponente baixe a guarda para os ataques de seus aliados.

Encontro 4 Arma, Marcial

Agao Padrao

Alvo: Uma criatura

Efeito: O senhor da guerra ajusta 2 quadrados antes do ataque.

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a de dano e o alvo fica pasmo
e marcado até o final do préximo turno do senhor da guerra.
Presenca Engenhosa: Enquanto o alvo estiver marcado por
este poder, os aliados do senhor da guerra recebem um bénus
de poder nas jogadas de dano contra o alvo igual ao modifica-
dor de Carisma do personagem.

Arma corpo a corpo

Unidos pelo Sangue Ataque de Senhor da Guerra 13

Correndo para defender um aliado em problemas, vocé realiza um ata-
que audacioso. Seu aliado entdo se defende seguindo seu exemplo.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Interrupgdo Imediata Arma corpo a corpo

Gatilho: Um inimigo a até 5 quadrados do senhor da guerra
deixa um aliado do personagem sangrando

Alvo: O inimigo que ativou o gatilho

Efeito: Antes do ataque, o senhor da guerra percorre seu
deslocamento.

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a de dano e o aliado san-
grando pode realizar um ataque basico contra o alvo usando
uma acao livre.



ProEzAs DiARIAS DE NiveL 15

Antecipar o Ataque Ataque de Senhor da Guerra 15

Realizando uma manobra para forcar o inimigo a atacar, vocé desfe-
re um golpe mortal e seus companheiros avangam impiedosamente.

Diario + Arma, Marcial

Interrupgao Imediata Corpo a corpo 1

Gatilho: Um inimigo adjacente atinge o senhor da guerra com
um ataque CDTPO da CDTPD

Alvo: O inimigo que ativou o gatilho

Ataque: Forca vs. Reflexos

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o senhor da
guerra ajusta 1 quadrado.

Efeito: Os aliados do senhor da guerra adjacentes ao alvo po-
dem realizar um ataque de oportunidade com vantagem de
combate contra o alvo.

Presenca Tatica: Os aliados do senhor da guerra recebem um
bonus na jogada de dano igual ao modificador de Inteligéncia
do personagem.

Assalto do Mestre da Guerra
Ataque de Senhor da Guerra 15

Vocé orquestra um ataque coordenado devastador.

Diario + Marcial

Acao Padrao Explosao contigua 3

Alvo: O senhor da guerra e seus aliados dentro da explosao

Efeito: O alvo pode realizar uma investida ou um ataque basico
corpo a corpo usando uma agao livre, com um bénus de poder
na jogada de ataque e dano igual ao modificador de Carisma
do senhor da guerra.

Determinacao Infecciosa Ataque de Senhor da Guerra 15

Com cada golpe que vocé defere, seus aliados ganham mais dnimo
para espantar a derrota e buscar a vitoria.

Diario + Arma, Cura, Marcial

Acao Padrio Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque Primario: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: Usando uma acao livre, os aliados do senhor da guerra a
até 5 quadrados dele podem realizar um teste de resisténcia.
O personagem realiza um ataque secundario contra o alvo.
Presenca Engenhosa: Os aliados do senhor da guerra rece-
bem um bénus de poder no teste de resisténcia igual ao mo-
dificador de Inteligéncia do personagem.

Ataque Secundario: Forca vs. Fortitude

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica
derrubado. Os aliados do senhor da guerra a até 5 quadrados
dele podem gastar um pulso de cura usando uma agao livre.
Presenca Engenhosa: Os aliados do senhor da guerra adicio-
nam o modificador de Carisma do personagem aos pontos de
vida recuperados.

A CURA MARCIAL

O que explica a habilidade do senhor da guerra de curar o
ferimento de seus aliados? Pode parecer algo quase magico
— e certamente nos niveis mais altos ela é sobrenatural. Mas
sua palavra de inspiragdo é fundamentalmente um reflexo de
sua habilidade em fazer com que seus aliados deem o me-
Ihor de si. Sob sua lideranca eles podem invocar reservas de
energia que nem sabiam que possuiam, realizar atos heroi-
cos que nunca pensaram ser capazes e permanecer lutando
mesmo quando a dor e o horror ja os teriam derrotado.

Firia de Arkhosia Ataque de Senhor da Guerra 15 IS8

Em uma manobra tradicionalmente atribuida aos draconatos, vocé in-
veste, golpeia implacavelmente um inimigo, gira e puni outro oponente.
Diario + Arma, Marcial
Acao Padrao
Alvo: Uma criatura
Ataque: Forca vs. CA =
Sucesso: 3[A] + modificador de Forga de dano e o senhor da
guerra ajusta 2 quadrados.
Fracasso: Metade do dano e o senhor da guerra ajusta 1 quadrado.
Efeito: Depois do ajuste, o senhor da guerra pode realizar um
ataque basico corpo a corpo contra um alvo diferente.
Especial: Quando realizar uma investida, o senhor da guerra pode
usar este poder no lugar de um ataque basico corpo a corpo.

Instrucao Austera Ataque de Senhor da Guerra 15 [

Com uma notdvel exibicdo de pericia, vocé dd uma aula de combate
ao oponente, revelando cada falha no estilo de luta dele.

Diario + Arma, Confidvel, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Fortitude

Sucesso: 3[A] + modificador de For¢a de dano e o alvo sofre -2 de
penalidade nas jogadas de ataque e concede vantagem de com-
bate ao senhor da guerra e seus aliados (TR encerra ambos).

Pancada Formidavel  Ataque de Senhor da Guerra 15

Seu golpe deixa o oponente hesitante em atacd-lo, ou a qualquer um
proximo de vocé.

Arma corpo a corpo

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de For¢a de dano. Até o final do
encontro, o alvo sofre -2 de penalidade nas jogadas de ataque
contra o senhor da guerra ou qualquer aliado do personagem
que estiver adjacente a ele no momento do ataque (se for
imune a medo, o alvo ndo sofre a penalidade).

Fracasso: Metade do dano e nenhuma penalidade.

ProEzAs UTILITARIAS DE NIiVEL 16

Arma corpo a corpo

Comentario Encorajador Utilitrio de Senhor da Guerra 16

Vocé sussurra algumas palavras de apoio para um companheiro que
estd voltando ao combate.

Encontro 4+ Marcial

Acado Padrao

Alvo: Um aliado

Efeito: O alvo recebe um nimero de pontos de vida tempo-
rarios igual a 10 + o modificador de Carisma do senhor da
guerra. Até o final do préximo turno do personagem, o alvo
também recebe um bénus de poder nas jogadas de dano, em
uma defesa ou nos testes de resisténcia igual ao modificador
de Carisma do senhor da guerra.

Grito de Alerta Utilitario de Senhor da Guerra 16

Ouvindo seu grito de alerta, seu aliado salta em busca de protecdo.

Corpo a corpo 1

Diario + Marcial

Interrupcdo Imediata Explosdo contigua 5

Gatilho: Um aliado a até 5 quadrados do senhor da guerra é
atingido por um ataque a distancia ou de area

Alvo: O aliado que ativou o gatilho dentro da explosao

Efeito: O alvo ajusta um nimero de quadrados igual a 1 + o
modificador de Inteligéncia do senhor da guerra.

CAPITULO 4 | Senhor da Guerra




Lado a Lado

Vocé e um aliado formam uma parceria mortal, lutando lado a lado.

Utilitario de Senhor da Guerra 16

Diario 4+ Marcial, Postura

Agdo Minima

Alvo: Um aliado

Efeito: Enquanto adotar esta postura, o senhor da guerra e o alvo
recebem +2 de bonus de poder nas jogadas de ataque, na CA e na

defesa de Reflexos enquanto estiverem adjacentes um ao outro.

Corpo a corpo 1

Utilitario de Senhor da Guerra 16

Momento Decisivo
A pratica levou as manobras do grupo d perfeigdo.

Encontro + Marcial

Nenhuma Acdo Explosao contigua 5

Gatilho: O senhor da guerra e seus aliados realizam seus testes
de iniciativa no comego do encontro

Alvo: O senhor da guerra e dois aliados dentro da explosdo ou
trés aliados dentro da explosao

Efeito: Troque o resultado dos testes de Iniciativa dos alvos.
Presenca Tatica: Até o final do seu primeiro turno no encon-
tro, o alvo com o menor resultado de iniciativa recebe um
bénus de poder nas jogadas de dano igual ao modificador de
Inteligéncia do senhor da guerra.

%"M_?__‘_ CAPITULO 4 | Senhor da Guerra

Postura de Flanco  Utilitario de Senhor da Guerra 16

Vocé assume uma postura vulnerdvel que forca o inimigo a ficar
nwma postura desfavordvel.

Diario + Marcial, Postura

Agdo Minima Pessoal

Efeito: Enquanto o senhor da guerra adotar esta postura, seus
inimigos adjacentes recebem vantagem de combate contra
ele, mas também concedem vantagem de combate aos alia-
dos do personagem. '
Presenca Destemida: Os aliados do senhor da guerra re-
cebem um bénus nas jogadas de dano dos ataques corpo a
corpo contra os inimigos adjacentes ao personagem igual ao
modificador de Carisma do senhor da guerra.

ProrzAs PorR ENCONTRO DE NivEL 17

Avancar Pela Brecha! Ataque de Senhor da Guerra 17

Vocé salta corajosamente d frente, soltando um grito de batalha que
preenche seus aliados com a mesma coragem.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a de dano e um aliado do
senhor da guerra a até 5 quadrados dele pode realizar uma
investida usando uma agdo livre.
Presenca Inspiradora: O aliado do senhor da guerra recebe
um bénus de poder na jogada de ataque e dano da investida
igual ao modificador de Carisma do personagem.

Especial: Quando realizar uma investida, o senhor da guerra pode
usar este poder no lugar de um ataque basico corpo a corpo.

Golpe Envolvente Atague de Senhor da Guerra 17

Vocé golpeia impiedosamente o inimigo enquanto encoraja seus
aliados, fornecendo o vigor que eles precisam para continuar.

Arma corpo a corpo

Encontro + Arma, Cura, Marcial

Acao Padrio Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano e os aliados do
senhor da guerra a até 10 quadrados dele recuperam a utili-
zacdo de retomar o félego.
Presenca Engenhosa: Os aliados do senhor da guerra que
retomarem o félego antes do final do préximo turno do per-
sonagem recuperam um nimero de pontos de vida adicionais
igual ao modificador de Carisma do senhor da guerra.

Inspiracao Mortifera Ataque de Senhor da Guerra 17

Seu ataque audacioso inspira seus aliados a demonstrarem suas pro-
ezas combativas.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Reflexos

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e até o comego
do préximo turno do senhor da guerra, seus aliados a até 5
quadrados causam 1[A] de dano adicional sempre que obtive-
rem sucesso num ataque sem limite com arma.

Arma corpo a corpo
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Término Sanrento Ataque de Senhor da Guerra 17

Seu adversdrio oscila devido aos ferimentos e vocé estd decidido a
acabar com o tormento dele.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura sagrando

Ataque: Forga vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca + modificador de Carisma
de dano.
Presenca Engenhosa: Se o dano do ataque nao reduzir o alvo
a 0 ponto de vida ou menos, o senhor da guerra realiza um
ataque basico corpo a corpo contra o alvo com um bénus na
jogada de ataque e dano igual ao seu modificador de Carisma.

ProEzAs DIARIAS DE NiveL 19

Contra-Ataque Exortador Ataque de Senhor da Guerra 19

Vocé solta um grito de aviso para um companheiro sob fogo e ele evita a

parte mais dificil do ataque, respondendo com um contra-ataque violento.

Diario + Cura, Marcial

Reacao Imediata Explosao contigua 20

Gatilho: Um aliado a até 20 quadrados do senhor da guerra é
atingido por um inimigo

Alvo: O aliado que ativou o gatilho dentro da explosao

Efeito: O alvo recupera pontos de vida como se tivesse gasto um pulso
de cura e depois realiza dois ataques basicos contra o inimigo ata-
cante usando uma agdo de oportunidade. Se obtiver sucesso em
pelo menos um dos ataques, o inimigo fica pasmo (TR encerra).
Presenca Inspiradora: O aliado do senhor da guerra recupera
um niimero de pontos de vida adicionais igual ao modificador
de Carisma do personagem e recebe um bénus nas jogadas de
dano igual ao modificador de Carisma do personagem.

Investida Inspiradora Ataque de Senhor da Guerra 19

Dando a seus aliados um sinal rdpido, vocé os incita e investir para
a gléria.

Diario + Arma, Cura, Marcial

Agao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: Usando uma acao livre, os aliados do senhor da guerra a
até 10 quadrados dele podem ajustar um nimero de quadra-
dos igual ao modificador de Carisma do personagem e depois
gastar um pulso de cura.

Espedial: Quando realizar uma investida, o senhor da guerra pode
usar este poder no lugar de um ataque basico corpo a corpo.

Tragam o Inferno! Ataque de Senhor da Guerra 19

Ao seu comando, vocé e seus aliados liberam uma saraivada impetu-
osa sobre os inimigos.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrio Arma a distancia

Condigao: O senhor da guerra deve empunhar uma arma pesa-
da de arremesso.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA. O ataque obtém sucesso decisivo num
resultado natural de 18 a 20.

Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: Os aliados do senhor da guerra a até 5 quadrados dele
podem realizar um ataque basico a distancia contra um inimigo
usando uma acdo livre, com um boénus de poder na jogada de
ataque e dano igual ao modificador de Carisma do personagem.
Até o final do préximo turno do senhor da guerra, qualquer ata-
que a distancia realizado pelo personagem ou seus aliados ob-
tém sucesso decisivo num resultado natural de 18 a 20.

Tempestade de Carnificina
Ataque de Senhor da Guerra 19

Para vocé e seus companheiros, cada fracasso é sé uma nova
oportunidade,

Diario + Arma, Marcial
Acao Padrao

Alvo: Uma criatura
Ataque: Forca vs. CA
Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano.

Arma corpo a corpo

Fracasso: O senhor da guerra realiza um ataque basico corpo a |

corpo contra o alvo.

Efeito: Até o final do encontro, sempre que um aliado do senhor !
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da guerra adjacente a ele fracassar num ataque com um poder .

por encontro ou diario, ele pode realizar um ataque basico .

corpo a corpo contra o mesmo alvo usando uma agao livre.

PrROEZAS UTILITARIAS DE NiVvEL 22

Declamga’io Inspiladora Utilitario de Senhor da Guerra 22
Ao atacar, vocé incita seus aliados a vitdria.

Diario + Marcial, Postura

Acdo Minima Pessoal

Condicdo: O senhor da guerra deve ser treinado em Diplomacia.

Efeito: Enquanto adotar estar postura, sempre que o senhor da
guerra atingir um inimigo com um ataque, seus aliados a até
10 quadrados recebem um niimero de pontos de vida tempo-
rarios igual a 5 + o modificador de Carisma do personagem. O
senhor da guerra e seus aliados recebem um bonus nos testes
de resisténcia contra efeitos de medo igual ao modificador de
Carisma do personagem.
Presenca Inspiradora: Sempre que o senhor da guerra atingir
um inimigo com um ataque, um aliado do personagem a até
10 quadrados dele pode realizar um teste de resisténcia.

im peto da Batalha  Utilitario de Senhor da Guerra 22

Vocé eleva sua voz acima do estrondo da batalha, encorajando seus

aliados a realizarem uma série de ataques rdpidos.

Diario 4+ Marcial

Acao Minima Explosao contigua 5

Alvo: Os aliados dentro da explosio

Efeito: Até o comeco do préximo turno do senhor da guerra, o
alvo pode realizar ataques basicos corpo a corpo usando uma
acdo minima.
Presenca Engenhosa: O alvo recebe um bénus nas jogadas
de ataque basico igual ao modificador de Inteligéncia ou de
Carisma do senhor da guerra.

Utilitario de Senhor da Guerra 22

Ofensiva Sanguinaria

Com os oponentes contra a parede, vocé centra sua atengdo em aca-
bar com eles.

Diario + Marcial, Postura

Acdo Minima Pessoal

Efeito: Enquanto adotar esta postura, o senhor da guerra obtém
vantagem de combate contra todos os inimigos. Além disso,
o personagem e seus aliados a até 10 quadrados recebem
+2 de bénus de poder nas jogadas de ataque contra inimigos
sangrando. Além disso, quando o senhor da guerra ou um de
seus aliados a até 10 quadrados gasta um ponto de acdo para
realizar uma acdo adicional, esse personagem pode realizar
um ataque basico usando uma acao livre antes de realizar a
acao adicional.
Presenca Destemida: O senhor da guerra e seus aliados a até 10
quadrados recebem um bonus nas jogadas de dano contra inimi-
gos sangrando igual ao modificador de Carisma do personagem.

CAPITULO 4 | Senhor da Guerra




Ordem Acelerada

Utilitario de Senhor da

Vocé se prepara para ganhar a luta antes que seus oponentes pos-

sam responder.

Diario 4+ Marcial

Nenhuma Acdo Explosdo contigua 10

Gatilho: O senhor da guerra e seus aliados realizam seus testes
de Iniciativa no comego do encontro

Alvo: O senhor da guerra e seus aliados dentro da explosdo

Efeito: O alvo recebe um bo6nus no teste de iniciativa igual ao
modificador de Inteligéncia do senhor da guerra e, em seu
primeiro turno, ele recebe um bénus nas jogadas de ataque e
dano igual ao modificador de Inteligéncia do personagem.

Utilitario de Senhor da Guerra 22

Enquanto sucumbe aos ferimentos, vocé clama por retribuigio.

Diario 4 Cura, Marcial

Interrupgao Imediata Explosao contigua 10

Gatilho: Um inimigo reduz o senhor da guerra a 0 ponto de
vida ou menos

Alvo: Os aliados dentro da explosio

Efeito: O alvo pode gastar um pulso de cura e recuperar um
nimero de pontos de vida adicionais igual ao modificador de
Carisma do senhor da guerra. Até o final do encontro, o alvo
recebe +2 de bonus de poder nas jogadas de ataque e dano.

CAPITULO 4 | Senhor da Guerra

ProezAs Por ENCONTRO DE NiveL 23

Demonstracio Audaciosa Ataque de Senhor da Guerra 23

Vocé salta brutalmente contra um inimigo, demonstrando uma fiiria

que atrai a atengdo de inimigos proximos.

Encontro + Arma, Marcial

Agdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forga vs. Fortitude

Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano e o senhor da
guerra marca e concede vantagem de combate a todos os ini-
migo a até 2 quadrados dele até o final do seu préximo turno.
Os inimigos afetados por este ataque que atacarem o senhor da
guerra durante este periodo, concedem vantagem de combate
aos aliados do personagem até o final do préximo turno dele.
Presenca Destemida: O ataque causa dano adicional igual ao
modificador de Carisma do senhor da guerra e o personagem
ajusta 1 quadrado mesmo que fracassar no ataque.

Arma corpo a corpo

Focar no Ferimento Ataque de Senhor da Guerra 23

Vocé abre um pequeno ferimento no oponente ufilizando-o como
alvo para seus aliados.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Reflexos

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano. Até o comego
do préximo turno do senhor da guerra, seus aliados obtém
vantagem de combate contra o alvo e recebem um bénus de
poder nas jogadas de dano contra ele igual ao modificador de
Inteligéncia do personagem.

Arma corpo a corpo

Forca Acelerada Ataque de Senhor da Guerra 23

O golpe impetuoso que vocé realiza contra o inimigo faz com que
seus aliados se animem e desafiem a sorte.

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 a até 5 quadrados dele podem realizar um
teste de resisténcia.
Presenca Engenhosa: Os aliados do senhor da guerra rece-
bem um bénus de poder nos testes de resisténcia igual ao
modificador de Carisma do personagem.

Arma corpo a corpo

Reflexdao Ressoante Ataque de Senhor da Guerra 23

O estrondo de sua ldmina contra a armadura do inimigo acaba com
a influéncia dele sobre seus aliados.

Encontro + Arma, Marcial

Acido Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano e uma marca num
aliado do senhor da guerra a até 10 quadrados dele é encerrada.
Além disso, os aliados do senhor da guerra a até 10 quadrados
dele obtém sucesso automético contra um efeito de encanto
ou medo que possa ser encerrado por um teste de resisténcia.

Arma corpo a corpo
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Punicao Aniquiladora Ataque de Senhor da Guerra 23

Um ataque bem colocado faz com que o oponente perca por um mo-
mento sett foco no estilo de luta.

Encontro + Arma, Marcial

Agéo Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Vontade

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano e o alvo ndo pode
recarregar seus poderes ou utilizar pontos de acdo até o final
do proximo turno do senhor da guerra.
Presenca Tatica: O alvo sofre uma penalidade nos testes de
resisténcia igual ao modificador de Inteligéncia do senhor da
guerra até o final do préximo turno do personagem.

Sangue Gera Sangue Ataque de Senhor da Guerra 23

Com um golpe brutal e um brado clamando por um ataque coorde-

nado, vocé abre as defesas do inimigo e seus aliados respondem com

um assalto.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A| + modificador de Forca de dano. Se o alvo ficar
sangrando ou for reduzido a 0 ponto de vida ou menos devido a
este ataque, dois aliados do senhor da guerra a até 5 quadrados
dele podem realizar um ataque basico usando uma acdo livre.
Presenca Engenhosa: Se o alvo ficar sangrando ou for reduzi-
do a 0 ponto de vida ou menos devido a este ataque, em vez
de dois, trés aliados do senhor da guerra a até 5 quadrados
dele podem realizar um ataque basico.

ProezAs DIARIAS DE NiveL 25

Destino Vitorioso Ataque de Senhor da Guerra 25

Seus golpes decisivos mudam o rumo da batalha, dando a vocé e seus

aliados uma ferocidade renovada.

Diario + Arma, Confiavel, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Condicao: O senhor da guerra deve estar sangrando.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 6[A] + modificador de For¢a de dano e os aliados do
senhor da guerra recebem +2 de bonus nas jogadas de ataque
até o final do encontro.

O BRADO REVIGORANTE

“Calma,” disse Anastrianna. Grasnando alto, os corvos das
sombras se moviam para perto, enquanto seus aliados mo-
viam-se inquietos atras dela. “Calma,” ela disse novamente.

Repentinamente, os corvos dispararam para frente como
flechas velozes de um arco infernal. Atras deles, o mestre
— um alto funesto enrolado em mantos negros — avancava,
com olhos flamejantes fixos em Anastrianna. Ela olhou ao
redor do campo estéril, enquanto seus amigos apertaram as
armas, aguardando pela ordem.

“Agora!” ela gritou. “Em nome de Corellon!”

Anastrianna sentiu seu préprio coracao pulsar com entu-
siasmo conforme eles saltaram adiante. Enquanto golpeava
os inimigos, via os rostos de seus aliados revigorados e seus
coragdes fortalecidos. Os lacaios da Rainha de Rapina iriam
morrer nesse dia e Anastrianna contaria essa histéria en-
quanto vivesse.

Isca do Dragao Adormecido
Ataque de Senhor da Guerra 25

Vocé realiza um ataque sem energia, aparentando fraqueza, e quan-
do o oponente cede d tentagdo de atacd-lo, vocé explode em uma ra-

Jjada de violéncia.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo Primario: Uma criatura

Ataque Primario: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: O senhor da guerra concede vantagem de combate aos
inimigos que realizarem ataques corpo a corpo contra ele até
o comeco do seu préximo turno. Se um inimigo atingir o per-
sonagem com um ataque corpo a corpo enquanto este efeito
persistir, o senhor da guerra pode realizar um ataque secun-
dario contra o atacante usando uma interrup¢io imediata. O
senhor da guerra pode ajustar 1 quadrado para se aproximar
do alvo secundario antes de realizar o ataque secundario. Se
nenhum inimigo atacar o personagem com um ataque corpo
a corpo antes do comego do préximo turno dele, ele recupera
a utilizacao deste poder.

Alvo Secundario: A criatura atacante

Ataque Secundario: Forca vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano.

Presenca Destemida: O senhor da guerra recebe um bénus
na jogada de ataque e dano do ataque secundario igual ao seu
modificador de Carisma.

CAPITULO 4 | Senhor da Guerra




Massacre Primordial Ataque de Senhor da Guerra 25

Vocé ataca como uma forca da natureza, trazendo os oponentes
diante de vocé.

Diario + Arma, Marcial

Acio Padrio Explosao contigua 1

Alvo: Os inimigos dentro da explosao e na linha de visdo

Ataque: Forca vs. Vontade

Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: Até o final do encontro, sempre que o senhor da guerra
ou seus aliados atacarem um dos alvos deste ataque, este alvo
é conduzido 1 quadrados depois da resolugdo do ataque.

Onda da Derrota

Vocé e seus aliados langam os inimigos para trds em um ataque si-
multdneo e furioso.

Ataque de Senhor da Guerra 25

Diario + Arma, Marcial

Acéo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Fortitude

Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano e o alvo é empur-
rado 2 quadrados.

Fracasso: Metade do dano e o alvo ndo é empurrado.

Efeito: Os aliados do senhor da guerra a até 5 quadrados dele
podem realizar um ataque basico corpo a corpo usando uma
acdo livre. Se o aliado obtiver sucesso no ataque, o alvo é em-
purrado 1 quadrado.

Postura de Exatidao Ataque de Senhor da Guerra 25

Vocé assume uma postura vigilante, emprestando sua perspicdcia de
batalha aos aliados e permitindo que os ataques desorientados deles
atinjam com mais frequéncia.

Arma corpo a corpo

Diario + Marcial, Postura

Agao Minima Pessoal

Efeito: Enquanto adotar esta postura, sempre que um aliado do
senhor da guerra a até 5 quadrados dele fracassa num ataque,
o personagem pode usar uma interrupgao imediata para per-
mitir que este aliado refaca a jogada de ataque com um bénus
igual ao modificador de Inteligéncia do senhor da guerra.

Ressurgimento do Senhor da Guerra
Ataque de Senhor da Guerra 25

Com precisdo e velocidade sublimes, vocé indica uma abertura para

o ataque de um aliado. Vocé também vé uma oportunidade que pode

ser explorada posteriormente.

Diario + Marcial

Acado Padrio Explosdo contigua 10

Alvo: Um aliado dentro da explosao

Efeito: Usando uma acdo livre, o alvo pode realizar um ataque
com um poder de ataque por encontro que ja tenha utilizado
durante este encontro e recebe +2 de b6nus na jogada de ata-
que. Além disso, se ja tiver utilizado todos os seus poderes de
ataque por encontro, o senhor da guerra recupera a utilizagio
de um poder de ataque por encontro de senhor da guerra que
tenha utilizado durante este encontro.

o
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ProezAs Por ENCONTRO DE NiveL 27

Assalto Edificante Ataque de Senhor da Guerra 27

Um golpe bem-sucedido o preenche com uma esperanca renovada,
esperanca essa que vocé usa para inspirar seus companheiros.

Encontro + Arma, Marcial
Acdo Padrao
Alvo: Uma criatura
Ataque: Forga vs. CA
Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano e o senhor da
guerra recebe uma utilizagao adicional de sua palavra de inspi-
ragdo neste encontro.
Presenca Inspiradora: Até o comego do seu préximo turno, o
senhor da guerra pode usar sua palavra de inspiragdo como uma
reacdo imediata sempre que um de seus aliados sofre dano.

Escaramuca Brusca  Ataque de Senhor da Guerra 27

Insinuando uma fraqueza dissimulada ou usando palavras duras,
vocé incita os inimigos a atacd-lo. Seus aliados instantaneamente se
langcam um de cada vez sobre 0s oponentes.

Arma corpo a corpo

Encontro + Arma, Marcial

Acio Padrio Explosao contigua 2

Alvo: Os inimigos dentro da explosdo e na linha de visdo

Efeito: O alvo é puxado 1 quadrado para um espago adjacente ao
senhor da guerra. Se o alvo ndo puder ser puxado para um es-
paco adjacente ao senhor da guerra, ele ndo é puxado. Depois
disso, o personagem realiza um ataca contra um dos alvos.

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano. Os inimigos adjacen-
tes ao senhor da guerra podem realizar um ataque basico corpo a
corpo contra o personagem usando uma agdo livre, mas os aliados
do personagem também podem realizar um ataque basico corpo
a corpo contra o inimigo usando uma agdo de oportunidade de-
sencadeada pelo ataque do inimigo contra o senhor da guerra.
Presenca Destemida: Os aliados do senhor da guerra rece-
bem um bénus de poder na jogada de ataque e dano igual ao
modificador de Carisma do personagem.

Indignacao do Senhor da Guerra
Ataque de Senhor da Guerra 27

Um inimigo se atreve a atacd-lo e vocé o langa ao chdo em retaliagio.
Depois disso, seus aliados o fazem pagar pela insoléncia.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Reagdo Imediata Arma corpo a corpo

Gatilho: Um inimigo atinge o senhor da guerra com um ataque
corpo a corpo

Alvo: O inimigo que ativou o gatilho

Ataque: Forca vs. Fortitude

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica derru-
bado. Os aliados do senhor da guerra podem entao realizar um
ataque basico contra ele usando uma agio de oportunidade.

A PERSONALIDADE DO
SENHOR DA GUERRA

As diferentes estruturas de senhor da guerra sugerem di-
ferentes personalidades. Um senhor da guerra destemido
ou inspirador pode incitar seus aliados a realizarem proezas
fantasticas por meio de discursos poéticos ou agdes corajo-
sas e temerarias. Um senhor da guerra estrategista pode ser
um pensador, calculando probabilidades, planejando trés
rodadas adiante em todas as lutas e mapeando a melhor
posicdo para cada aliado. Um senhor da guerra engenhoso
combina uma aproximacgdo planejada com instintos afiados,
pronto para encontrar o melhor plano em cada situacdo,
mudando de estratégia de acordo com as circunsténcias.



Olho da Tempestade Ataque de Senhor da Guerra 27 Fronte Perfeito Ataque de Senhor da Guerra 29 B&s

Com uma rajada de golpes violentos, vocé dd um motivo para que os inimi-

gos o considerem perigosos... e a seus aliaclos, motivos para terem esperanga.

Encontro + Arma, Cura, Marcial

Acdo Padrio Explosao contigua 1

Alvo: Os inimigos dentro da explosdo e na linha de visdo

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica mar-
cado até o final do préximo turno do senhor da guerra.

Efeito: Até o final do préximo turno do senhor da guerra, os
aliados do personagem que atingirem um inimigo marcado
por este poder podem realizar um teste de resisténcia ou gas-
tar um pulso de cura usando uma acdo livre.
Presenca Engenhosa: Se realizar um teste de resisténcia, o
aliado recebe um bénus de poder no teste igual ao modifica-
dor de Inteligéncia do senhor da guerra. Se gastar um pulso
de cura, o aliado recupera um nimero de pontos de vida adi-
cionais igual ao modificador de Carisma do personagem.

Preparacdo Brutal Ataque de Senhor da Guerra 27

Apés uma aproximagdo cautelosa, vocé realiza um golpe terrivel fa-
zendo o inimigo vacilar e tornar-se um alvo 6bvio para seus aliados.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Alvo: Uma ou duas criaturas

Efeito: O senhor da guerra ajusta 3 quadrados antes do ataque.

Ataque: Forca vs. CA, um ataque por alvo

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o alvo fica pas-
mo até o final do préximo turno do senhor da guerra.
Presenca Tatica: Até o final do encontro, os aliados do senhor
da guerra recebem um bénus de poder igual ao modificador
de Inteligéncia do personagem nas jogadas de ataque contra
os inimigos que estiverem pasmos.

ProrzAs Di1ARIAS DE NivEL 29

Cilada lmpecével Ataque de Senhor da Guerra 29

Com um giro experiente, vocé propositalmente perde o equilibrio,
tornando-se uma isca e preparando seus aliados para a armadilha.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 6[A] + modificador de For¢a de dano.

Efeito: O senhor da guerra marca o alvo e concede vantagem de
combate a ele até o final do seu préximo turno. Sempre que
o alvo atacar o senhor da guerra antes do final do préximo
turno do personagem, os aliados do senhor da guerra a até
10 quadrados dele podem realizar um ataque basico contra
o alvo usando uma agdo de oportunidade desencadeada pelo
ataque do inimigo contra o senhor da guerra.

Presenca Destemida: Os aliados do senhor da guerra rece-
bem um bénus nas jogadas de ataque e dano do ataque basi-
co igual ao modificador de Carisma do personagem.

Especial: Quando realizar uma investida, o senhor da guerra pode
usar este poder no lugar de um ataque basico corpo a corpo.

Arma corpo a corpo

E AS ARMAS DE HASTE

Uma arma de haste é uma é6tima opgio para um senhor da
guerra. Muitos poderes da classe dependem de um posiciona-
mento especifico, concedendo beneficios aos aliados adjacen-
tes ao personagem ou ao alvo que esté sendo atacado. O alcan-
ce da arma de haste pode ajudar o personagem a encontrar a
melhor posicdo para se aproveitar dos efeitos desses poderes.

Com uma formagdo experiente, vocé e seus aliados criam uma linha
de combate que os permite atacar com uma precisdo divina.

Diario + Marcial, Postura

Agdo Minima Pessoal

Efeito: Enquanto adotar esta postura e estiver adjacente a um
de seus aliados, o senhor da guerra realiza duas jogadas de
ataque sempre que realizar um ataque e utiliza o melhor re-
sultado. Os aliados do personagem adjacentes a ele também
se beneficiam deste efeito.

Presenca Tatica: O senhor da guerra se beneficia deste efeito
enquanto estiver a até 2 quadrados de um aliado, que por =
sua vez, também se beneficiam do efeito se estiverem a até 2 ©

quadrados do personagem.

Impeto Inexoravel

Ataque de Senhor da Guerra 29

Vocé realiza um ataque espetacular, enchendo seus aliados com uma
determinagdo letal contra os inimigos.

Diario + Arma, Confiavel, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca +2 vs. CA

Sucesso: 6[A] + modificador de Forca de dano. Até o final do encon-
tro, os aliados do senhor da guerra recebem um bénus nas jogadas
de dano contra o alvo igual ao modificador de Carisma do perso-
nagem. Quando o alvo for reduzido a 0 ponto de vida ou menos,
o senhor da guerra escolhe outro inimigo a até 5 quadrados do
alvo e os aliados do personagem recebem o bénus nas jogadas de
dano contra este inimigo. Sempre que um inimigo escolhido for
reduzido a 0 ponto de vida ou menos, o senhor da guerra escolhe
outro inimigo a até 5 quadrados de inimigo caido.

Incitacdo Deifica

Ataque de Senhor da Guerra 29

Vocé solta um brado violento, concedendo aos aliados confianca para
que realizem ataques instantdneos.

Diario + Arma, Marcial

Agao Padrao Explosdo contigua 20

Alvo: Os aliados dentro da explosio

Efeito: O alvo recebe 20 pontos de vida temporarios e pode
realizar um ataque basico usando uma acao livre.
Presenca Inspiradora: O alvo recebe um nimero de pontos
de vida adicionais e um bénus na jogada de dano do ataque
basico igual ao modificador de Carisma do senhor da guerra.

Rastro de Devastacdo Ataque de Senhor da Guerra 29

Seus golpes impetuosos com a arma deixam muitas trilhas de sangue.

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrio Explosdo contigua 1

Alvo: Os inimigos dentro da explosao e na linha de visao

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de For¢a de dano.

Efeito: O alvo sofre 15 de dano continuo (TR encerra). Um alvo
que estiver sofrendo este dano continuo concede vantagem
de combate ao senhor da guerra e seus aliados.

Presenca Engenhosa: O senhor da guerra pode reduzir o
dano em 1[A] para adicionar 15 ao dano continuo ou pode
aumentar o dano para 5[A] e ignorar o dano continuo.

CAPITULO 4 | Senhor da Guerra
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NOVAS TRILHAS EXEMPLARES

BRIGADEIRO DO FIRMAMENTO

“Assim como Bergrom do Firmamento, eu resistirei.”
Pré-requisito: Senhor da guerra

Os andes se definem por uma forte conexao com a terra,
assim como os elfos sdo definidos por sua conexio com a
floresta. Todos os andes intuitivamente seguem o espirito
da terra, desde o sustento e as riquezas que ela fornece,
até o poder inexoravel que um deslizamento gera. O corpo
de um ando é resistente; ndo ¢ incomum que eles sejam
comparados ao solo ou a pedra que lhes é tao preciosa.
Qualquer pretenso ando heréi faz bem em se aproveitar
dessa tenacidade natural.

Sua resisténcia inata é a marca registrada dos andes sol-
dados e seus lideres. Este vigor é o que os permite sobrevi-
ver, resistindo todo tipo de sofrimento. Um oficial robusto
impulsiona suas tropas nao somente com palavras, mas
também com seu exemplo de determinacio.

Bergrom do Firmamento, um ando general lendério,
exemplifica o ideal do ando senhor da guerra. Poderoso
de corpo e mente, Bergrom liderou suas tropas contras os
gigantes, antes de seu povo escapar da escravidao desses
titas. Ele resistiu a elementos sobrenaturais, magias ma-
lignas e aos ermos selvagens e traigoeiros de outrora para
ajudar a conquistar a liberdade para seu povo. Seu legado
resiste como uma tradi¢do marcial que valoriza um cor-
po vigoroso e a habilidade de fazer com que os aliados
usemn o maximo de sua resisténcia, nio so a tatica. Embora
Bergrom fosse um ando e suas técnicas se baseassem na
resiliéncia and, seu estilo se espalhou para outros povos.
Qualquer um que valorize a resisténcia e a vitalidade em
um soldado pode aprender esses métodos antigos.

O brigadeiro do firmamento é esse lider. Mesmo sem
ter treinado sob a lideranca de Bergrom — ou sem ser
um anao -seus talentos o levaram a uma dire¢ao similar.
Contando com uma constituigao forte e armas pesadas
como ferramentas, ele estimula seus aliados a ultrapas-
sar os limites da resisténcia mortal. Seus inimigos nao
conseguem acompanha-los.

CARACTERISTICAS DE IRILHA DO

BRIGADEIRO DO FIRMAMENTO
Acao de Tolerancia (Nivel 11): Quando gasta um pon-
to de agdo para realizar uma acao adicional, o brigadeiro
do firmamento e seus aliados a até 5 quadrados podem
realizar um teste de resisténcia usando uma acio livre.
Recuperagio do Firmamento (Nivel 11): Sempre
que o brigadeiro do firmamento ou um de seus aliados
a até 5 quadrados retomar o félego enquanto estiver
sangrando, ele recupera um nimero de pontos de vida
adicionais igual a metade do nivel do brigadeiro do fir-
mamento + modificador de Constituigéo.
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Revindita Ana (Nivel 16): Sempre que um inimigo
fracassar num ataquc Corpo a corpo ou a distancia con-
tra o brigadeiro do firmamento, usando uma acao livre, o
personagem pode escolher um de seus aliados na linha de
visdo. Até o final do proximo turno deste aliado, ele recebe
um boénus de poder nas jogadas de dano contra o inimigo
que ativou o gatilho igual ao modificador de Constitui¢ao
do brigadeiro do firmamento.

PROEZAS DE
BRIGADEIRO DO FIRMAMENTO

Assalto do Firmamento

Ataque de Brigadeiro do Firmamento 11

Atacando impiedosamente o oponente, vocé faz com que ele ndo con-
siga se mover com cautela.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Condigdo: O brigadeiro do firmamento deve empunhar um
escudo.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Fortitude

Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a de dano. Se o inimigo se
mover antes do final do préximo turno do personagem, ele
concede vantagem de combate ao brigadeiro do firmamento
e seus aliados até o final do préximo turno do personagem.
Arma: Se estiver empunhando um machado ou martelo, o
ataque causa dano adicional igual ao modificador de Consti-
tuigdo do brigadeiro do firmamento.

Manter a Vantagem
Utilitario de Brigadeiro do Firmamento 12

Vocé sabe como pressionar um inimigo para que as fraquezas se-
jam expostas.

Encontro 4+ Marcial

Acao Livre

Alvo: Uma criatura

Efeito: O alvo sofre uma penalidade no préximo teste de re-
sisténcia igual ao modificador de Constitui¢do do brigadei-
ro do firmamento.

Corpo a corpo 1

Golpe Condutor das Pedras

Ataque de Brigadeiro do Firmamento 20
Com um golpe poderoso vocé pode mudar o rumo da batalha.

Diario + Arma, Cura, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de For¢a de dano e os aliados do
brigadeiro do firmamento a até 5 quadrados dele recuperam
um nimero de pontos de vida igual a 5 + o modificador de
Constituicao do personagem.
Arma: Se estiver empunhando um machado ou martelo, o
ataque causa dano adicional igual ao modificador de Consti-
tuicao do brigadeiro do firmamento.

Efeito: O brigadeiro do firmamento e seus aliados que possam
enxerga-lo recuperam a utilizagdo de retomar o félego.



HOWARD LYON

CAPITAO DE GUERRILHA

“Esses desordeiros ndo se ajoelham a nenhum rei, mas me se-
guem. Sob o meu comando eles vao a qualquer lugar e fazem
qualquer coisa. O que vocé precisa?”

Pré-requisito: Senhor da guerra

As vezes uma pequena tropa com um treinamento especifi-
co ou pessoas altamente qualificadas podem fazer o que um
exército nao pode. Um golpe preciso ou um ataque repenti-
no pode mudar a direcio de muitas situagdes. Varios nobres
e mercadores com posses mantém ou patrocinam equipes
de assalto como essas para situagdes que precisam de agoes
decisivas e ofensivas. Essas unidade também podem ser in-
dependentes, atacando e pilhando covis de monstros nas
fronteiras e enriquecendo no processo. Alguns grupos po-
dem decidir posar uma ameaca, direcionado sua superiori-
dade em combate contra o crime e a tirania.

O mundo é um lugar sombrio. Tempos desesperados fa-
vorecem pessoas perspicazes. Mas mesmo pessoas corajosas
e empreendedoras precisam de uma lideranca astuta para
sobreviver. Esse lider auxilia o time a golpear com forga e
permanecer agil, evitando obstaculos, superando oponentes
e se mantendo um passo a frente do inimigo. De fato, uma
estratégia precisa e uma aptidao para a furtividade podem
fazer a diferenca no entrosamento de pequenas tropas.

O capitdo de guerrilha ¢ esse lider, tendo aprendido seu v

oficio por meio de um treinamento formal numa unidade !

de elite, como resultado da experiéncia direta ou as duas
coisas. Quem o observa tem certeza que ele é o comandante
da tropa, mas o capitdo vé a si mesmo como um facilita-
dor experiente entre personalidades iguais. Conhecendo as
habilidades daqueles com que trabalha, ele sempre tem o
truque certo para manter o grupo em formagio. A coesdo
que ele criou entre seus companheiros ja salvou a unidade
intimeras vezes no passado e fala de seus sucessos futuros.

CARACTERISTICAS DE TRILHA DO

CAPITAO DE GUERRILHA

Acado de Guerrilha (Nivel 11): Quando o capitdo de
guerrilha gasta um ponto de acao para realizar uma acao
adicional, o personagem escolhe um inimigo a até 10 qua-
drados dele, que concede vantagem de combate a ele até o
final do seu préximo turno.

Comandar Camuflagem (Nivel 11): Quando o capitiao
de guerrilha utiliza um poder de senhor da guerra que conce-
de qualquer tipo de movimento a um aliado, este aliado adqui-
re ocultagio até o final do préximo turno do personagem.

Taticas de Mobilidade (Nivel 16): Sempre que um
aliado do capitdao de guerrilha adjacente a ele ajusta, ele
pode ajustar 1 quadrado adicional.

ProrzAs DE CAPITAO DE GUERRILHA

Assalto Pelo Ponto Cego

Ataq

Seu aliado realiza um ataque furtivo, abrindo as defesas do oponente
para um ataque surpresa.

apitao de Guerrilha 11

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrao

Alvo: Uma criatura

Efeito: Antes do ataque, um aliado do capitao de guerrilha é
conduzido 6 quadrados para um espaco adjacente ao alvo. O
aliado entao realiza um ataque basico corpo a corpo contra o
alvo usando uma acao livre.

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de For¢a de dano.

Arma corpo a corpo

Manobra de Guerrilha Utilitario de Capitio de Guerrilha 12

Vocé convoca dois aliados para se moverem cautelosamente para

novas posicées.

Encontro 4+ Marcial

Acao de Movimento Explosao contigua 10
Alvo: Um ou dois aliados dentro da explosao
Efeito: O alvo ajusta 3 quadrados.

Golpe Desmoralizante Ataque de Capitio de Guerrilha 20

Seu ataque faz com que o inimigo fique indeciso, uma oportunidade

que um aliado pode explorar.

Diario + Arma, Marcial

Acao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano.

Fracasso: Metade do dano

Efeito: Até o final do encontro, o alvo concede vantagem de
combate a um aliado do capitdo de guerrilha a escolha dele.

Arma corpo a corpo
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COMANDANTE
FRONTE FLAMEJANTE

“Vocé despertou o dragdo. Agora enfrentard as chamas.”

Pré-requisitos: Senhor da guerra, caracteristica de
classe Presenga Destemida

Um dragao movido pela faria é um oponente aterrorizan-
te. Ele ndo para por nada até satisfazer sua fiiria com o
sangue daqueles que o ofenderam. Somente o instinto de
proteger os mais jovens pode levar um dragdo a atos ain-
da maiores de destrui¢éio. Os draconatos combatentes sio
pouco diferentes e um draconato oficial mostra sua leal-
dade paterna a todos que lutam ao seu lado. Esse € o ideal
dos draconatos combatentes.

Um exemplo desse padrio era Dhuryan Fronte Flame-
jante, um audacioso, mas amado, draconato mercendrio da
periferia do império de Arkhosia. Dhuryan tinha descen-
déncia nobre, mas sobre ele recaia a consequéncia dos atos
perversos de seu pai. Sem titulo ou propriedades no impé-
rio e vivendo sob a sombra da histéria da familia, ele forjou
seu caminho como um soldado e lider. Ele criou o habito
de liderar do fronte com um impeto nascido com sua indi-
ferente a morte. A gléria e a superacio do passado eram seu
objetivo condutor, mas ainda assim ele ndo estava disposto
a sacrificar seus companheiros para alcancar seus desejos.

Dhuryan foi bem-sucedido em reformar os exércitos de
uma provincia da fronteira conhecida por sua barbarie e pro-
blemas com monstros. Eventualmente essa provincia e seu
senhor dragao se tornaram os mais proeminentes de Arkho-
sia, apesar somente 0 nome Dhuryan seja amplamente lem-
brado até os dias de hoje. Depois de muito tempo, Dhuryan
limpou o nome de sua familia. Ele entdo ascendeu & proe-
minéncia como conselheiro militar e se tornou general nas
guerras que eventualmente destruiram Arkhosia. Durante
esse tempo, ele escreveu o manifesto militar chamado Fronte
Flamejante, em honra ao seu cla. Os mitos de muitas culturas
dizem que Dhuryan lutou em intimeras guerras nesse mun-
do e além e que ele tombou, mas retornou & vida, mais de
uma vez. As lendas dizem que ele se encontra além do tem-
po, ao lado de generais lendarios, aguardando o tempo em
que o mundo precisara dele novamente.

O Fronte Flamejante ainda existe, copiado em muitas lin-
guas. Ele é um tratado para o comandante que deseja der-
rotar seus inimigos em combate direto. Embora ele discurse
sobre planos de distracao e estratégias de longa duracéo, ele
também fala sobre a eficiéncia brutal de uma lideranga co-
rajosa no momento em que se entra na batalha.

Seja por influéncia alheia, pela leitura ou pela pratica, a
trilha do personagem foi guiada pelas doutrinas do Fronte
Flamejante. Acdes de coragem ndo conseguem descrever
seus métodos por completo. Ele age decisivamente, dis-
posto a colocar sua sobrevivéncia em risco para cumprir
sua misséo e proteger seus aliados.

CARACTERISTICAS DE TRILHA DO
COMANDANTE FRONTE FLAMEJANTE

Acao Incansavel (Nivel 11): Quando gasta um ponto
de acéo para realizar uma agéo adicional, o fronte flame-
jante pode utilizar sua Presenca Destemida como se ele
fosse seu préprio aliado.
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Renascimento do Fronte Flamejante (Nivel 11):
Quando estiver morrendo, sempre que recuperar pontos
de vida, o fronte flamejante recupera um ndamero adicio-
nal de pontos de vida igual ao seu modificador de Caris-
ma. Além disso, o personagem também recebe um bonus
nos testes de resisténcia contra a morte igual ao seu modi-
ficador de Carisma.

Recuperagiao Estrondosa (Nivel 16): Sempre que
recuperar pontos de vida enquanto estiver sangrando, o
fronte flamejante recebe +2 de bénus nas jogadas de ata-
que até o final do seu préximo turno.

PPROEZAS DE
COMANDANTE FRONTE FLAMEJANTE

Assalto do Fronte Flamejante
Ataque de Comandante Fronte Flamejante 11

Na sua deixa, seus companheiros atacam. Vocé se baseia no sucesso

deles para atingir seu préprio golpe.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Efeito: Antes do ataque, um aliado do fronte flamejante que
estiver sangrando a até 5 quadrados do personagem pode
realizar um ataque bésico usando uma acao livre, com um bé-
nus na jogada de ataque igual ao modificador de Carisma do
personagem. Se o aliado obtiver sucesso, o fronte flamejante
recebe +2 de bénus na jogada de ataque deste poder; se o
aliado fracassar, o personagem sofre -2 de penalidade na joga-
da de ataque deste poder.

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forga de dano.

Arma corpo a corpo

Engodo Incitador

Utilitario de Comandante Fronte Flamejante 12

Prestando mais atengdo no bem-estar de seus aliados debilitados do
que em sua propria seguranga, vocé grita palavras encorajadoras.

Diario 4+ Cura, Marcial, Postura

Ac3o Minima Pessoal

Efeito: Enquanto adotar esta postura, o fronte flamejante con-
cede vantagem de combate a todos os inimigos. No comeco
do turno do fronte flamejante, os aliados do personagem que
estiverem sangrando e a até 5 quadrados dele recuperam um
namero de pontos de vida igual ao modificador de Carisma do
personagem. Se no comego do seu turno, o fronte flamejante
nao tiver nenhum aliado sangrando a até 5 quadrados dele, a
postura é encerrada.

Punicao de Renovacao

Ataque de Comandante Fronte Flamejante 20

Um aliado se esforca ao mdximo, impulsionado por seus ata-
ques corajosos.

Diario + Arma, Confiavel, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forga vs. CA

Sucesso: 4[{A] + modificador de Forca de dano e um aliado do
fronte flamejante que estiver sangrando e na linha de visao do
personagem recupera a utilizacdo de um poder de ataque por
encontro que tenha utilizado durante este encontro.



LUICHD PARRILLOY

DujuN DE ERATHIS

“Quando a diplomacia e a filosofia falham, a guerra trds o pro-
gresso aos ignorantes.”

Pré-requisito: Senhor da guerra

O progressol A dominacdo dos ermos selvagens pelo bem
de todos, a inovacgao, colaboracio e o dominio da lei — es-
ses sdo os valores que Erathis apresentou aos mortais. Ain-
da assim, a natureza do mundo se opde a ela. Os impérios
crescem como fardis, somente para serem estilhacados
dentro de alguns séculos, deixando para tras as ruinas da
civilizacdo. Mas a cada nova era, alguns poucos podero-
sos e ambiciosos se erguem para lutar contra as sombras e
criar um reftigio seguro para as pessoas comuns.

Aqueles que seguem os éditos de Erathis variam de bra-
vos aventureiros que livram os ermos selvagens do perigo, a
pretensos senhores que conquistam terras indomaveis para si
mesmos. A deusa da civilizagio se delicia na expanséo de ha-
bitagdes organizadas. Ela abencoa aqueles que corajosamente
abrem o caminho para o progresso, assim como aqueles que
defendem as sociedades existentes das criaturas malignas.

Para aderir verdadeiramente e completamente ao dog-
ma de Erathis, é necesséario abragar tanto a cooperagao
quanto a lideranca. E preciso ser educado nas formas de
governo e regulamentos, assim como estar ciente dgs erros
da historia que devastaram as culturas de outrora. E preci-
so olhar além dos limites das muralhas seguras e levar a
bandeira de Erathis a um novo territorio. Sentar-se imével
dentro das muralhas estabelecidas de edificios civilizados
simplesmente impressiona a deusa.

Até agora seu personagem provou ser um dos poucos
que pode realizar essa missao. Ele sabe que um lider verda-
deiro deve ser uma autoridade em combate e na paz, mas
também um guia que evoca a ajuda de colaboradores capa-

zes. Ele cultiva a camaradagem, planejando uma participa-
¢ao significativa durante o periodo da batalha e depois dela. =

Ele aperfeicoa seu grupo a ponto de torna-lo uma unidade
coesa, que demonstra perfeicao ao realizar proezas sob seu

comando. Agora é hora de mover adiante e expandir suas

conquistas e, talvez, seus proprios dominios.

CARACTERISTICAS DE IRILHA DO

DuuN DE ERATHIS £

Acido de Organizagdo (Nivel 11): O dujun de Erathis
pode gastar um ponto de agdo para conceder aos seus
aliados que possam enxerga-lo e ouvi-lo, uma agéo de mo-
vimento adicional no turno do préprio aliado, em vez de
realizar uma acéo adicional.

Auxilio Conjunto (Nivel 11): Quando o dujun de Era-
this utiliza sua palavra de inspiragdo, o alvo do poder pode
gastar um dos pulsos de cura do personagem em vez de
seu proprio, mas ainda recupera pontos de vida de acordo
com seu proprio valor do pulso de cura.

Virtude Solidaria (Nivel 16): O dujun de Erathis e
seus aliados a até 10 quadrados recebem +1 de bénus adi-
cional ao flanquear ou prestar auxilio.

PPrROEZAS DE DujuN DE ERATHIS

Assalto Gradativo Ataque de Dujun de Erathis 11

Seu ataque faz o inimigo hesitar, abrindo o caminho para uma série
de ataques de seus companheiros.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Vontade

Sucesso: Modificador de Forca de dano e o alvo fica pasmo até
o comego do préximo turno do dujun de Erathis. Os aliados
do personagem a até 5 quadrados dele que atacarem o alvo
com um poder de ataque sem limite podem determinar o re-
sultado do ataque como se tivessem obtido um resultado de
10, em vez de jogar o dado.

Arma corpo a corpo

Postura de Unificacdo Utilitario de Dujun de Erathis 12
Sua presenga simboliza a unido e auxilia na recuperagdo de seus aliados.

Diario 4+ Marcial, Postura

Agao Minima Pessoal

Efeito: Enquanto o dujun de Erathis adotar esta postura, no final
de cada um dos turnos do personagem, seus aliados a até 5
quadrados podem realizar um teste de resisténcia.

Diplomacia do Aco

Ataque de Dujun de Erathis 20
Seus movimentos causam a impressdo da for¢a avassaladora e coor-
denagdo perfeita que existe entre seus aliados.

Diario 4+ Arma, Marcial

Acao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Vontade. O dujun de Erathis recebe um bénus
na jogada de ataque igual ao ndmero de aliados do persona-
gem a até 2 quadrados dele (maximo de +4 de bénus).

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: Depois do primeiro ataque, o dujun de Erathis pode re-
alizar um ataque bésico corpo a corpo contra o alvo. Se o pri-
meiro ataque reduzir o alvo a 0 ponto de vida ou menos, em
vez disso, o dujun de Erathis recebe um niimero de pontos de
vida temporérios igual a 10 + seu modificador de Inteligéncia
e o personagem pode ajustar 2 quadrados e realizar um ata-
que basico corpo a corpo contra outro alvo.

Arma corpo a corpo

CAPITULO 4 | Senhor da Guerra




ESTRATEGISTA DA ESPIRAL

“Os caminhos de meus passos feéricos cercam um tinico centro
— avitéria.”

Pré-requisitos: Eladrin, senhor da guerra, caracteristi-
ca de classe Presenca Tatica

A Agrestia das Fadas, lar dos eladrin, é um reflexo extra-
ordinario do mundo. Dentro desse plano, belezas flores-
cem de formas que desafiam a mente mortal... mas o mal
também o faz. Os eladrin estdo sujeitos a maldade assim
como os humanos e, em eras passadas, os drow também
eram nativos da Agrestia.

Muito antes dos outros grandes impérios, os eladrin
fiéis a Corellon lutaram guerras sangrentas na Agrestia
contra os seguidores de Lolth e outras fadas malignas. Es-
sas guerras culminaram no que hoje é conhecido como a
Ultima Batalha da Torre Espiral. Durante esse confronto,
os leais a Corellon finalmente mudaram o rumo da guerra
e uma heroina havia nascido.

Ossandrya era uma comandante em um esquadrio ela-
drin quando a Ultima Batalha da Torre Espiral comecou.
Os drow e os demonios tinham capturado um local misti-
co durante uma longa batalha que colocou os eladrin em
diversos frontes, Varios assaltos infrutiferos contra a torre
ocupada pelos inimigos custaram a vida dos superiores de
Ossandrya. Sem nenhum reforgo disponivel, a comandan-
te eladrin foi obrigada a liderar as tropas remanescentes
contra os drow. Ela planejou um ataque de diversas dire-
¢des que utilizaria o passo feérico dos eladrin, assumindo
ela mesmo a maior parte dos riscos, sem se importar com
o destino final da torre. No fim, os esforgos de Ossandrya
se provaram eficazes. Embora a Torre Espiral tenha sido
reduzida a um poste enegrecido privado de magia, os ela-
drin expulsaram os drow para sempre.

Depois de algum tempo, a Torre Espiral foi reconstrui-
da. Ossandrya, que sobreviveu a outras campanhas que ex-
pulsou os drow para fora da Agrestia, eventualmente pas-
sou para o reino mortal. Ela é incluida entre os senhores
da guerra lendarios. Dentro das ruinas da Torre Espiral, a
historia dela é lembrada. Combatentes eladrin por toda a
Agrestia estudam suas estratégias e taticas brilhantes, mui-
tas das quais exigem poderes feéricos.

O estrategista espiral estudou as historias e os métodos
de Ossandrya ou criou manobras similares fundadas em
sua natureza feérica. Talvez uma combinagao dessas cir-
cunstancias tenha influenciado o rumo de sua vida. Ele
possui uma mente tatica forte, um sentido apurado de
espaco e tempo e a habilidade de adaptar seus poderes
para necessidades taticas. Essas aptidoes lhe servem bem,
conduzindo o estrategista em direcdo ao reconhecimento
que Ossandrya ha muito possuia.

CARACTERISTICAS DE IRILHA DO

ESTRATEGISTA DA ESPIRAL

Segundo Passo (Nivel 11): Quando gasta um ponto
de acdo para realizar uma acdo adicional, o estrategista da
espiral recupera a utilizacao do poder racial passo feérico se
ja tiver utilizado o poder durante o encontro.

Momento em Espiral (Nivel 11): Quando o estrate-
gista da espiral e seus aliados realizam seus testes de ini-
ciativa, o personagem pode permitir que um de seus alia-
dos na linha de visao refaga o teste com um bonus igual ao
seu modificador de Inteligéncia. O aliado deve utilizar o
novo resultado.

Taticas Feéricas (Nivel 16): O bénus de ataque conce-
dido sua Presenca Tatica do estrategista da espiral é igual
ao modificador de Inteligéncia do personagem (em vez de
metade do modificador de Inteligéncia).

PPROEZAS DE ESTRATEGISTA DA ESPIRAL

Assalto com Passo Feérico
Ataque de Estrategista da Espiral 11

Vocé atravessa a Agrestia para realizar um ataque forte de um dn-
gulo inesperado.

Encontro + Arma, Marcial

Acido Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Reflexos. Se o estrategista da espiral utilizou
seu passo feérico para se colocar adjacente ao alvo neste turno,
ele obtém vantagem de combate para este ataque e causa
1[A] de dano adicional.

Sucesso: 2[A] + modificador de Forga de dano.

Transportar Aliado Utilitério de Estrategista da Espiral 12

Com sua visdo feérica vocé sabe exatamente como e onde posicionar
seu aliado. Vocé é capaz de mové-lo para ld através da Agrestia.

Arma corpo a corpo

Encontro 4+ Marcial, Teleporte

Acdo de Movimento A distancia 20

Alvo: Um aliado

Efeito: O alvo é teleportado um niimero de quadrados igual a
distancia do passo feérico do personagem.

Espiral da Morte Feérica

Ataque de Estrategista da Espiral 20

Num momento de perfeita clareza, vocé se teleporta diante de cada
inimigo na medida que realiza ataques devastadores.

Diario 4+ Arma, Marcial, Teleporte

Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca +2 vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: O alvo é conduzido um niimero de quadrados igual ao
modificador de Inteligéncia do estrategista da espiral ou sofre
10 de dano continuo (TR encerra). O personagem pode entdo
se teleportar para um quadrado adjacente a um alvo diferente
a até 3 quadrados dele e repetir o ataque contra o novo alvo.
Até que tenha atacado cada alvo possivel pelo menos uma
vez, o estrategista da espiral pode se teleportar para um qua-
drado adjacente a um alvo diferente a até 3 quadrados de sua
posicdo inicial e repetir o ataque contra o novo alvo. Ele entao
se teleporta de volta a sua posicdo inicial.

Arma corpo a corpo



LLMIO PARRILLOY

ESTRATEGISTA INFERNAL

“Nenhum pacto me prende a uma tinica estratégia.”

Pré-requisitos: Senhor da guerra, caracteristica de
classe Presenca Engenhosa

Os exércitos de Bael Turath eram mais propensos a guer-
ra do que a maioria dos outros reinos mortais. Auxiliados
pelo poder dos Nove Infernos, os lideres do império tie-
fling acreditavam que suas for¢as poderiam superar qual-
quer desafio. E de fato, as legidoes de Bael Turath eram nor-
malmente vitoriosas, uma comprovacio tanto do poderio
de seus oficiais quanto do poderio sobrenatural.

O general mais infame de Bael Turath era um tiefling
conhecido hoje como Malachi. Ainda como um oficial de
baixa patente nas campanhas de conquista, Malachi se
provou um comandante disciplinado e inovador, renoma-
do por ser capaz de se adaptar a qualquer situacao. Ele ob-
servava e aprendia sobre o inimigo, alterava sua estratégia
em momentos criticos e usava muito o seu conhecimento
do inimigo contra eles. Malachi nunca conheceu a derrota
até enfrentar as forca sob o comando de Dhuryan Fronte
Flamejante de Arkhosia.

As historias diferem sobre o que aconteceu a seguir. Al-
guns dizem que os lideres de Arkhosia sentenciaram Mala-
chi a morte. Outros dizem que ele se aposentou junto com
Dhuryan, de quem se tornou amigo. Ainda outros dizem
que Malachi agora conduz as forgas dos Nove Infernos.

Independente de seu destino, a habilidade de Mala-
chi é a origem de uma tradi¢do de lideranga no campo
de batalha que se espalhou pelo mundo. Uma colecio de
escritos de Bael Turath conhecida como O Tomo da Trilha
Infernal supostamente preserva uma porcdo dos proprios
escritos de Malachi. Seu personagem pode ter recebido
esta educacéo, ou sua inclinagdo o levou a uma trilha ver-
satil assim como a Malachi. Qualquer que seja a histéria
do personagem, ele sabe como obter a vitoéria mesmo nas
situacdes mais terriveis.

CARACTERISTICAS DE TRILHA DO

ESTRATEGISTA INFERNAL =

Agdo Subversiva (Nivel 11): O estrategista infernal
pode gastar um ponto de a¢do usando uma acéo livre para

permitir que um de seus aliados que possam enxerga-loe

ouvi-lo refaga uma jogada de ataque.

Tenaz Infernal (Nivel 11): Quando o estrategista in- =
fernal e um de seus aliados estiverem flanqueando um ¢,
inimigo, o personagem e este aliado recebem um bonus =
nas jogadas de dano contra o inimigo igual ao modificador &

de Inteligéncia ou de Carisma do estrategista infernal.
Comando Maleavel (Nivel 16): O estrategista infernal
adquire uma segunda Presenca Imponente de senhor da
guerra. O personagem ainda s6 pode aplicar o beneficio
de uma Presenca Imponente a cada ponto de agdo gasto.

PROEZAS DE ESTRATEGISTA INFERNAL

Embuste do Enganador Ataque de Estrategista Infernal 11

Vocé finta e entdo estoca, fazendo o inimigo vacilar.

Encontro 4+ Arma, Marcial

Acao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Vontade. Se estiver usando um escudo, o estra-
tegista infernal obtém vantagem de combate para este ataque.

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o alvo sofre -2
de penalidade nas jogadas de ataque até o final do préximo
turno do estrategista infernal.

Arma corpo a corpo

Autoridade Flexivel

Vocé tem a resposta para qualquer situacdo desesperadora.

Utilitario de Estrategista Infernal 12

Encontro 4+ Cura, Marcial

Reacdo Imediata Explosao contigua 10

Gatilho: Um aliado a até 10 quadrados do estrategista infernal
gasta um ponto de a¢do para realizar uma agdo adicional

Alvo: O aliado que ativou o gatilho dentro da explosdo

Efeito: O estrategista infernal escolhe um dos seguintes efeitos
para auxiliar o alvo: o alvo recupera um niimero de pontos de
vida igual a metade do nivel do personagem + modificador de
Carisma; o alvo recebe um bénus nas jogadas de ataque da
acao adicional igual 8 metade do modificador de Inteligéncia
do personagem; o alvo recebe um bdnus nas jogadas de dano
da acdo adicional igual & metade do nivel do personagem +
modificador de Inteligéncia; o alvo realiza um ataque basico
ou uma agao de movimento usando uma agao livre, mas con-
cede vantagem de combate a todos os inimigos até o final do
seu proximo turno.

Punicao da Sorte Infernal

Ataque de Estrategista Infernal 20

Seus ataques intrépidos atingem o oponente, abrindo uma oportuni-
dade para uma ousadia maior.

Diario + Arma, Confiavel, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano. O estrategista
infernal recebe um ponto de acio que deve ser gasto antes
do fim do final do encontro ou é perdido. A utilizacdo deste
ponto de agao ndo conta para o limite normal de pontos de
acao que podem ser gastos durante um encontro.

CAPITULO 4 | Senhor da Guerra -
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LipER CONCORDANTE

“Os elementos se misturam a meu favor, tanto em minha alma
como nos campos de batalha que eu comando.”

Pré-requisitos: Genasi, senhor da guerra

No Caos Elemental, elementos incompativeis lutam pela
supremacia. Em todo lugar, a terra, o céu e o oceano se
digladiam num conflito sem fim de fogo e trovéo, gases ve-
nenosos e terra revolta, 4guas mordentes e ventos cortan-
tes. Esse caos é muito parecido com um campo de batalha
onde nenhum lider exerce o controle. Para ser dominante,
um elemento requer a forca de vontade de uma poderosa
forca da natureza.

Num campo de batalha sem lideranga, forcas se con-
frontam sem uma diregéo certa. O fluxo da batalha é mui-
tas vezes decidido pelo destino. Uma vantagem clara de
um lado ou do outro dificilmente sera revertida. Um lado
sobrepuja o outro por acaso ou devido a vantagens fora do
controle. A vitéria é conquistada a um custo muito alto.

Vyn-kazi, uma general genasi mitoldgica de um mundo
antigo, sabia muito bem o pre¢o de uma guerra sem ordem.
Ela a testemunhou. Assim como no reino entropico de onde
ela veio, os grandes Primordiais guerrearam os deuses sem
propésito algum e sem organizacio — sem um plano. A
maioria desses seres poderosos eram solitarios avidos, ar-
mados com exércitos de escravos ferozes. Eles permitiram
que os deuses se coordenassem contra eles. Uma um, seus
exércitos sucumbiram aos deuses e suas legioes.

Vyn-kazi sobreviveu a desastrosa batalha onde seu
mestre, Nekal das Profundezas Incandescentes, sucumbiu
contra um exército que incluia Pelor, Kord, Bane, Ioun e
Sehanine. A genasi alma de agua jurou fidelidade a Pelor e
adquiriu o aspecto da alma de fogo em nome dele. Ela entédo
liderou seu povo contra os outros Primordiais em nome do
deus do sol, aceitando a tranquila mistura de dois elemen-
tos em seu espirito e tudo o que testemunhou na derrota de
Nekal como um modelo para o seu estilo de comando.

Da mesma forma que Vyn-kazi, seu personagem
aprendeu a combinar e controlar os elementos que ser-
peiam seu corpo e alma. Seu treinamento militar ensi-
nou como conduzir o combate para o triunfo ao associar
as habilidades de seus aliados com as necessidades e va-
riagdes do combate. Ele aplicou suas ligdes de vida a seus
ensinamentos, reconhecendo que cada combate é um
encontro de elementos contrastantes. Ao misturar essas
forgas, o lider concordante nio precisa depender da sorte
para alcangar 0 SucCesso.

CARACTERISTICAS DE TRILHA DO

LinER CONCORDANTE
Acao do Concordante (Nivel 11): Quando gasta um
ponto de acdo para realizar uma acao adicional, o lider
concordante pode mudar sua manifestacdo elemental
para qualquer outra que seja capaz de manifestar. Se fizer
isso, ele também recupera a utilizagdo do poder associado
anova manifestacéo, mesmo que ja tenha utilizado seu po-
der racial durante o encontro.

CAPITULO 4 | Senhor da Guerra

Manifestacdo Adicional (Nivel 11): O lider concor-
dante adquire o talento Manifestacdo Adicional (Guia do
Jogador de Forgotten Realms). Se ja possuir esse talento, em
vez disso, o personagem pode selecionar qualquer outro
talento para os quais ele atenda os pré-requisitos.

Resisténcia do Concordante (Nivel 16): O lider con-
cordante adquire resisténcia 5 contra dano congelante,
elétrico ou flamejante. Os aliados do personagem adjacen-
tes a ele adquirem as mesmas resisténcias. Essas resistén-
cias ndo sdo cumulativas com qualquer outra resisténcia
que o lider concordante ou seu aliado ja possua.

ProOEZAS DE LiDFR CONCORDANTE

Protecao Emprestada Ataque de Lider Concordante 11

Sua alma elemental o permite assimilar a resisténcia de um inimigo
para proteger um aliado.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano. Se o alvo possuir
quaisquer resisténcias, o lider concordante concede essas re-
sisténcias para si mesmo ou para um de seus aliados a até 10
quadrados, até o final do seu préximo turno.

Arma corpo a corpo

Manifestacao Compartilhada

Utilitario de Lider Concordante 12

Vocé convoca o poder elemental dentro de vocé, imbuindo um frag-
mento dele num aliado préximo.

Diario + Marcial

Acdo Minima Explosdo contigua 5

Alvo: Um aliado dentro da explosdo

Efeito: O alvo compartilha uma manifestacdo elemental que
estd sendo adotada pelo lider concordante. O alvo pode uti-
lizar o poder racial associado a manifestacao, mesmo que o
personagem ja tenha utilizado esse poder durante o encontro.
Se o alvo ja tiver uma manifestacio elemental, a nova mani-
festacdo substitui a anterior pela duracao deste efeito. O efei-
to persiste até o final do encontro ou até que o personagem
use uma acdo minima para encerra-lo.

Golpe do Coracao Elemental
Ataque de Lider Concordante 20

Vocé canaliza a energia de sua resisténcia para realizar um ataque
corpo a corpo potente, ficando momentaneamente desprotegido.

Diario 4+ Arma, Marcial; Congelante, Elétrico ou Flamejante

Agao Padrao Arma corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forga de dano. O lider concor-
dante perde sua resisténcia contra dano congelante, elétrico
ou flamejante até o comeco do seu préximo turno — a que
for maior — e o ataque causa dano adicional igual ao valor da
resisténcia e do mesmo tipo da resisténcia.

Fracasso: Metade do dano e nenhum dano adicional.



LIiDER RENASCIDO

“Minha histéria sobreviverd. E a sua?”
Pré-requisito: Senhor da guerra

A histéria popular de Jarret, o Renascido, é contada por todos
os cantos. Embora sejam os humanos e elfos que celebram
essa celebridade com mais apreco, muitos outros povos falam
dele com reveréncia. As historias diferem sobre sua verdadei-
ra linhagem, humano ou meio-clfo. Sabe-se que ele nasceu
de pessoas comuns nas fronteiras de terras élficas em um rei-
no que um dia se tornou parte do império de Nerath.

O charme natural de Jarret o fez conquistar varios ami-
gos acima de sua posicdo, incluindo jovens nobres com
pouca ou nenhuma chance de heranca. Como resultado,
Jarret adquiriu treinamento marcial e comecou a formar
grupos de aventureiros e cacadores de fortunas. Sua habi-
lidade em liderar esses pequenos bandos contra qualquer
tipo de empecilho foi sempre bem documentada. Jarret e
seus companheiros viajaram muito e receberam o crédito
por tornar diversas vilas um lugar mais calmo para se vi-
ver. Os companheiros de Jarret raramente deixavam a vida
de aventuras, sendo por grandes riquezas; com a protecdo
de seu lider, certamente a morte ndo era um motivo .

Jarret ndo teve tanta sorte. Ele foi derrotado em uma
batalha contra devoradores de mente de Thoon, dentro
das profundezas do Subterridneo. Nenhuma magia foi ca-
paz de trazé-lo de volta.

No entanto, a historia ndo acabou ai. Muitos acreditam que
Jarret renasceu como um rapaz de mesmo nome que cresceu
praticamente no mesmo lugar. Essa pretensa reencarnagao
de Jarret também tornou-se um lider inspirador e um heréi.
Ele realizou proezas similares e nunca negou as alegacdes de
que realmente era o mesmo Jarret. Em vez disso, ele usou
o rumor em vantagem prépria, renovando antigos lagos de
amizade e causando medo em velhos inimigos. Ele se tornou
conhecido por ter um interesse especial em se opor a criatu-
ras aberrantes, como os devoradores de mente. Aqueles que
o conheciam e o amavam, eventualmente o apelidaram de
Jarret, o Renascido. As histérias dizem que ele ainda vive no
céu, junto com os grandes generais do passado.

As conquistas ¢ métodos de Jarret estao gravados nos
contos, historias e cangdes. Desses, muitas almas em-
preendedoras retiram inspiragdo e tentam duplicar as
proezas do heroi. Alguns imitadores bem-sucedidos até
dizem ensinar seus métodos.

Talvez os talentos naturais do personagem o tenham
levado a um caminho similar, ou talvez ele tenha com-
binado o que encontrou nas histérias populares com os
ensinamentos de professores. Em seus trabalhos, o perso-
nagem carrega a tradi¢do do heréi popular — talvez assim
ele se torne uma lenda ainda maior que a do Renascido.

CARACTERISTICAS DE TRILHA DO

LiDER RENASCIDO

Recuperacio do Renascido (Nivel 11): Quando utili-

za sua palavra de inspiracdo, o lider renascido pode escolher

dois alvos em vez de um. Os dois alvos podem gastar um

pulso de cura, mas nenhum recupera o dado adicional de

cura normalmente concedido pelo poder. Quando utiliza

essa caracteristica de trilha, o personagem nao pode se es-
colher como alvo.

Acao de Assalto (Nivel 11): Quando o lider renascido
gasta um ponto de acdo para realizar uma agéo adicional, =

seus aliados a até 10 quadrados recebem +2 de bénus de =
poder nas jogadas de ataque até o comeco do préximo tur- ;
no do personagem.

Defesa Dupla (Nivel 16): Quando um aliado do lider
renascido que possa enxerga-lo e ouvi-lo retoma o folego,
ele recebe +4 de bonus em todas as defesas (em vez de +2) ¢
até o comeco do seu préximo turno.

PPrROEZAS DE LIDER RENASCIDO

Assalto Recordativo

Ataque de Lider Renascido 11

Vocé ataca em nome de Jarret, elevando o nivel do combate a novos
patamares se derrotar o oponente.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano. Se o alvo for uma
criatura aberrante, o lider renascido e seus aliados recebem
+4 de bénus de poder nas jogadas de ataque contra o alvo até
o final do préximo turno do personagem. Se o ataque reduzir
o alvo a 0 ponto de vida ou menos, o lider renascido ou um
de seus aliados a até 10 quadrados pode realizar um ataque
basico usando uma acao livre.

Arma corpo a corpo

Embuste Gémeo

Utilitario de Lider Renascido 12

Vocé e um aliado se empenham numa manobra complexa que dis-
trai os inimigos tempo o bastante para garantir o sucesso do ataque.

Diario 4+ Marcial, Postura

Acdo Minima Pessoal

Efeito: O lider renascido escolhe um aliado a até 5 quadrados.
Uma tnica vez em seus respectivos turnos, tanto o personagem
como seu aliado podem jogar um d20 adicional numa jogada
de ataque e escolher o maior resultado. Enquanto adotar esta
postura, esse efeito s6 funciona enquanto o personagem e o
alvo estiverem conscientes e a até 5 quadrados um do outro.

Punicao Coletiva

Quando a agdo é violenta, vocé estd no seu melhor, permitindo a um
aliado imitar seu ataque destrutivo.

Ataque de Lider Renascido 20

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrio

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA. O lider renascido recebe um bénus na jo-
gada de ataque igual ao niimero de aliados conscientes a até
10 quadrados dele que retomaram o félego neste encontro
(bonus maximo de +4).

Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: Um aliado do lider renascido a até 10 quadrados dele
que retomou o félego neste encontro pode ajustar um niime-
ro de quadrados igual ao modificador de Carisma do persona-
gem e entdo realizar um ataque basico corpo a corpo usando
uma acao livre.

Arma corpo a corpo
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MARECHAL DA RETAGUARDA

“Eu prefiro os meus inimigos na ponta da langa.”
Pré-requisito: Senhor da guerra

A lanca — ou outras armas similares — é uma ferramen-
ta tdo antiga quanto a prépria criacdo. Ela foi a primeira
arma a ser criada e, junto com suas variagdes, ainda é a
arma mais utilizada de todas. Lancas mais simples séo fei-
tas pesadas, para o combate corpo a corpo, ou leves, para
serem arremessadas. Uma lanca de combate corpo a cor-
po pode ser utilizada com uma ou duas maos. Algumas
variacoes especificas da lanca, como a lanca longa ou a tra-
tnyr (descrita no Arsenal do Aventureiro), assim como ou-
tras armas de haste, foram criadas especificamente para a
guerra. Essas armas concedem uma grande vantagem com
seu maior alcance, permitindo ao combatente golpear de
uma distancia relativamente segura e controlar o comba-
te corpo a corpo. Algumas langas, a tratnyr em particular,
possuem diversas utilizacoes.

As lancas sdo a escolha perfeita para comandantes de
pequenas unidades que gostam de flexibilidade. As aza-
gaias e outras lancas de arremesso permitem a seus porta-
dores lancar sua arma contra um inimigo se aproximando
ou lhes fornece uma opgio viavel contra um oponente que
prefere permanecer a distincia. Com uma simples lanca,
um combatente pode escolher lutar com um escudo ou
nao. As lancas longas e as armas de haste permitem a um
oficial contribuir para o combate enquanto lidera de tras
da linha de frente, onde o combate pode ser mais bem ob-
servado e direcionado.

Ciente dos beneficios da lanca, seu personagem esco-
lheu se especializar nessa arma multifacetada. Ele treinou
para realizar estocadas longas e golpes rapidos com sua
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arma. A haste da lanca se tornou uma ferramenta de de-
fesa para o personagem, que aprendeu como cercar seus
oponentes e causar ferimentos profundos. Sua pericia é
uma bencdo para seus aliados, que compreendem que o
seu dominio da arma o torna um lider mais seguro.

CARACTERISTICAS DE TRILHA DO
MARECHAL DA RETAGUARDA

Estocada Precisa (Nivel 11): O marechal da retaguar-
da recebe +1 de bénus nas jogadas de ataque enquanto
estiver empunhando uma lanca.

Acgdo de Retaguarda (Nivel 11): Quando gasta um
ponto de agdo para realizar uma acéo adicional, o mare-
chal da retaguarda aumenta seu alcance corpo a corpo em
1 quadrado até o final do seu proximo turno, enquanto es-
tiver empunhando uma langa.

Alcance Entesado (Nivel 16): Sempre que um ini-
migo dentro do alcance corpo a corpo do marechal da
retaguarda se move sem ajustar ou realiza um ataque a
distdncia, o personagem pode causar dano ao inimigo
igual ao seu modificador de Inteligéncia usando uma
acdo de oportunidade.

PRrROEZAS DFE
MARECHAL DA RETAGUARDA

Langa Condutora Ataque de Marechal da Retaguarda 11
Vocé empurra seu oponente para longe com uma estocada penetrante.

Encontro + Arma, Marcial

Acdo Padrio Arma corpo a corpo ou a distancia

Condigao: O marechal da retaguarda deve empunhar uma lanca.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. Fortitude

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano e o alvo é em-
purrado um namero de quadrados igual ao modificador de
Inteligéncia do marechal da retaguarda.

Lanca Giratoria Utilitirio de Marechal da Retaguarda 12

Utilizando a haste de sua langa como wm borddo vocé habilmente
bloqueia ataques iminentes.

Diario ¢ Marcial, Postura

Acao Minima Pessoal

Condigdo: O marechal da retaguarda deve empunhar uma lanca.

Efeito: Enquanto adotar esta postura, o marechal da retaguarda
recebe +1 de bonus na CA, ou +2 de bonus na CA se estiver
empunhando uma lan¢a com as duas maos.

Dilacerar Vitalidade Ataque de Marechal da Retaguarda 20°

Com uma estocada e um giro, vocé causa um ferimento que faz vazar
a vitalidade do alvo, enfraquecendo a resisténcia do inimigo contra
0s ataques seguintes.

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Condicao: O marechal da retaguarda deve empunhar uma lanca.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: O alvo sofre dano continuo igual a 5 + o modificador de
Inteligéncia do marechal da retaguarda (TR encerra). Enquan-
to o alvo estiver sofrendo este dano continuo, os ataques cor-
po a corpo ou a distancia que atingirem o alvo causam dano
adicional igual ao valor do dano continuo.’
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MARECHAL FRONTEIRICO

“Nas somos os lobos. As criaturas malignas a nossa presa.”

Pré-requisito: Senhor da guerra e patrulheiro

Nas fronteiras sangrentas, ndo existe honra. As criaturas <G

malignas e selvagens consideram o comprometimento
com quaisquer principios como uma fraqueza e nio per-
dem seu tempo com planejamentos complexos. As bestas
monstruosas devoram tudo que conseguirem capturar,
sem dar chance a razido ou misericérdia. Além disso, os
ermos como um todo nao respeitam as convengdes da so-
ciedade. Em regides selvagens, vocé age ou morre.

Isso sempre foi uma verdade, mesmo quando os gran-
des impérios traziam seguranca a grandes porcoes do ter-
ritorio. Agora que nenhum império mantém os dominios
seguros, essa é uma dupla verdade. Nenhum exercito uni-
ficado esta pronto para proteger as fronteiras e afastar os
monstros e sdo poucos os que estdo dispostos a defender
estranhos. Nas fronteiras, longe até mesmo das cidades
independentes e das milicias, as pessoas tém que fazer
o que podem para impedir que as trevas prosperem. Mas
elas prosperam... a cada ano, cresce o niimero de criatu-
ras malévolas ou simplesmente famintas se alimentando a
beira da civilizacio.

O marechal fronteirico conhece os ermos selvagens.
Sua experiéncia nas fronteiras o levou ao pragmatismo
que falta aos outros lideres. Ele ataca primeiro sempre que
possivel, buscando qualquer vantagem que possa adquirir.
Se essa tatica fracassar, ele faz o que for preciso para se
manter vivo e entdo tentar outra tatica. Quando ataca, ele
comanda seus aliados como um bando de predadores.

CARACTERISTICAS DE IRILHA DO

MARECHAL FRONTEIRICO

Agao de Reforgo (Nivel 11): Quando o marechal
fronteirico gasta um ponto de agéo para realizar uma agdo
adicional, seus aliados que possam enxergéa-lo e ouvi-lo
recebem +4 de bonus em sua defesa mais baixa até o co-
meco do proximo turno do personagem. Se o aliado tiver
mais de uma defesa empatada como mais baixa, ele esco-
lhe qual recebe o bonus.

Satisfacao Austera (Nivel 11): Os aliados do mare-
chal fronteirico recebem +1 de bonus nas jogadas de ata-
que contra a presa do personagem.

Presa Livre (Nivel 16): Quando o marechal fronteiri-
¢o ou um de seus aliados utiliza a caracteristica de classe
Presa do Cacador, o personagem ou este aliado podem de-
signar qualquer inimigo em sua linha de visdo como presa
(em vez de somente o inimigo mais proximo).

PROEZAS DE MARECHAL FRONTEIRICO

Rotular Presa

Ataque de Marechal Fronteirigo 11

Seu ataque mostra a todos quem é a caga.

Encontro 4 Arma, Marcial

Acao Padrao Arma corpo a corpo ou a distancia

Condicao: O senhor da guerra deve empunhar uma arma pe-
sada de arremesso para usar este poder como um ataque
a distancia.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 2[A] + modificador de Forca e o marechal fronteirigo
pode designar o alvo como presa como se tivesse utilizado a
caracteristica de classe Presa do Cagador.

Postura do Cacador da Matilha
Utilitario de Marechal Fronteirico 12

Vocé luta contra sua presa num ritmo que mostra a seus companhei-
ros como utilizar uma formagdo durante um assalto.

Diario + Marcial, Postura

Acao Minima Pessoal

Efeito: Enquanto adotar esta postura, sempre que atingir sua
presa, o marechal fronteirico ou um de seus aliados a até 5
quadrados pode ajustar usando uma acao livre.

Nova Vitima Ataque de Marechal Fronteirico 20

Vocé brutalmente escolhe uma nova presa ao realizar um ataque veloz,

Encontro + Arma, Marcial

Acéo Livre Arma corpo a corpo ou a distancia

Gatilho: A presa do marechal fronteirico é reduzida a 0 ponto
de vida ou menos

Condicao: O senhor da guerra deve empunhar uma arma pesada
de arremesso para usar este poder como um ataque a distincia.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de For¢a de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: O marechal fronteirico pode designar o alvo como pre-
sa como se tivesse utilizado a caracteristica de classe Presa

do Cacador.
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SENHOR DA GUERRA
DE PLATINA

“Aqueles que buscam a paz a todo custo sdo nobres, mas mal
orientados. As vezes a batalha é a tinica escolha honrada.”

Pré-requisitos: Senhor da guerra, bondoso ou leal
e bondoso

Bahamut exige que seus devotos protejam os inocentes e
os fracos. Aqueles que reverenciam o Dragédo de Platina
estdo sempre vigilantes contra a ascensido do mal, em par-
ticular dos seguidores de Tiamat. As negociagdes com as
forcas de Tiamat raramente levam a um resultado e nor-
malmente fatais. Os principios da justica também exigem
que os partidarios da fé de Bahamut se oponham as injus-
ticas e a tirania. Apesar de ser um amante da paz, as leis
do deus dos dragdes metdlicos constantemente exige que
suas forcas atue em batalhas e cruzadas.

Muitos herois corajosos, como paladinos e clérigos,
adoram Bahamut, mas o deus néo rejeita nenhuma alma
nobre que se coloca a seu servico. Mesmo aqueles sem
um chamado podem ajudar a levar a luz de Bahamut aos
locais mais sombrios do mundo. Os lideres seculares que
veneram Bahamut auxiliam sua causa ao manterem a or-
dem, honra e justica nas institui¢des mundanas.

Os templos dedicados a batalha honrada invariavel-
mente incluem Bahamut entre os deuses celebrados.
Esses lugares ensinam as técnicas e os valores utilizados
para trazer a virtude ao mundo, em vez de simplesmente
ensinar conceitos. Aqueles enviados para aprender nesses
templos normalmente sdo combatentes ou nobres militar-
mente ligados a uma nacéo.

Talvez seu personagem tenha chegado a Bahamut por
meio da educacdo, Pessoas de bom coragao também en-
contram o caminho do Dragdo de Platina por pura devocéo
pessoal ou estudo, ou até mesmo providencia. Bahamut, de
bom grado, concede uma pequena quantidade de sua gra-
¢a divina aqueles que demonstram um comprometimento
verdadeiro a sua causa. Proezas heroicas e um coragio puro
provaram que seu personagem ¢ digno de receber as bén-
cdos de Bahamut. Sendo assim, ele carrega o emblema do
Dragio de Platina, utilizando esses dons menores para pro-
teger, curar e brilhar como um modelo de justiga.

CARACTERISTICAS DE IRILHA DO

SENHOR DA GUERRA DE PLATINA

Acdo do Protetor (Nivel 11): Quando o senhor da
guerra de platina gasta um ponto de acdo para realizar
uma acdo adicional, seus aliados que possam enxergé-lo
e ouvi-lo recebem +1 de bénus em todas as defesas até
o comeco do préximo turno do personagem. Se o aliado
estiver sangrando, o bénus aumenta para +2.

Escamas de Platina (Nivel 11): O senhor da guerra
de platina adquire o talento Proficiéncia com Armadura
(Brunea) mesmo que nao atenda os pré-requisitos.

Inspiragdo Integra (Nivel 16): Quando o senhor da
guerra de platina utiliza sua palavra de inspiragio em um
de seus aliados sangrando, os inimigos adjacentes ao alvo
sofrem dano radiante igual ao modificador de Carisma do
personagem e ficam marcados por ele até o final do préxi-
mo turno dele.

CAPITULO 4 | Senhor da Guerra

PROEZAS DE
SENHOR DA GUERRA DE PLATINA

Punicdo do Sangue de Platina
Ataque de Senhor da Guerra de Platina 11

Apesar de sua hesitagdo, sua convicgdo concede forcas para que vocé
golpeie e continue avancando.

Encontro + Arma, Marcial

Acao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forga vs. CA

Sucesso: 3[A] + modificador de Forca de dano. Se o senhor da guerra
de platina estiver sangrando, o personagem ou um de seus aliados
a até 5 quadrados pode retomar o félego usando uma agéo livre.

Arma corpo a corpo

Libertacao de Bahamut

Utilitario de Senhor da Guerra de Platina 12

Seu senso de justica, em vez de instdvel, acaba com a dor de um aliado.

Encontro 4+ Marcial

Agdo Minima Explosdo contigua 5

Alvo: Um aliado dentro da explosdo

Efeito: O senhor da guerra de platina encerra um efeito de
dano continuo sobre o alvo.

Garra Exemplar Ataque de Senhor da Guerra de Platina 20

Em uma situagdo desesperada vocé golpeia e seu exemplo, como um
exemplo de justica, anima seus aliados.

Diario + Arma, Cura, Marcial

Acéo Padrao Arma corpo a corpo

Condicdo: O senhor da guerra de platina deve estar sangrando.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 4[A] + modificador de Forca de dano.

Efeito: O senhor da guerra de platina e seus aliados sangrando
a até 5 quadrados recuperam um niimero de pontos de vida
igual ao bénus de armadura do personagem (incluindo o bé-
nus de melhoria) + modificador de Carisma.
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SENHOR DE BATALHA DFE KORD

“Na gloria ou na morte, continuarei atacando impiedosamente
em qualquer campo de batalha em nome de Kord.”

Pré-requisito: Senhor da guerra

Tanto Kord como Bane se deleitam na batalha. Bane envia
seus seguidores para conquistar e saquear, usando a guer-
ra para ganhos injustos, violéncia descabida ou por pura
carnificina. J4 os ensinamentos de Kord sio de aceitar os
desafios como eles surgem e usar os talentos treinados
para supera-los. Seu dogma é o da bravura, forca e peri-
cia. Nenhuma prova da coragem mortal é mais dura que
a prova da batalha. A gléria e a fama que Kord incita a
seus seguidores deve retratar o empenho de um guerreiro
em conquistar o respeito de seus seguidores ao manter sua
funcéo e enfrentar os perigos com a cabega erguida.

Os guerreiros e senhores da guerra de todos os tipos
idolatram Kord. Aqueles que sabem que lutar as vezes é
necessario oram para Kord pelo seu favorecimento, nio
para Bane. Esses guerreiros sabem que o destino de al-
guns é se levantar contra a opressio e a destruicdo sem
sentido. Os seguidores de Kord o fazem sem vacilar. Eles
defendem o direito a liberdade que a natureza selvagem
de Kord exige. Quando a batalha esta terminada, festanca,
exaltacdo e brindes — celebrando a vida e a satide — sdo o
agradecimento que Kord precisa.

Intimeras escolas de filosofias militares utilizam o dog-
ma de Kord como parte de sua filosofia. Os lideres devem
ser fortes e corajosos, devem aprimorar seus talentos para
assegurar a vitoria e a sobrevivéncia em dias sangrentos.
O renome deve ser ganho por meio de acdes corajosas e
decisivas que sirvam como um exemplo aos companhei-
ros. Um senhor da guerra destemido protege seus solda-
dos liderando-os do fronte e atraindo os inimigos para si,
como Kord fez no passado.

Seu personagem é um lider que reverencia os caminhos
de Kord. Sendo assim, ele moldou suas habilidades lideran-
do os companheiros contra vérios perigos. Com um grito de
guerra, ele impiedosamente ataca os inimigos. Ele avanga
por entre os adversarios, procurando o maior entre eles e o
desafia com suas proezas surpreendentes. Seu impeto ins-
pira os aliados a tomarem agdes decisivas e ajuda a criar as
oportunidades nas quais o triunfo pode ser alcancado.

CARACTERISTICAS DE TRILHA DO

SENHOR DE BATALHA DE KORD
Ac¢do Poderosa (Nivel 11): Quando o senhor de ba-
talha de Kord gasta um ponto de acdo para realizar uma
acao adicional, seus aliados que possam enxerga-lo e ouvi-
lo recebem +1 de bénus nas jogadas de ataque e dano até
o comego do préximo turno do personagem.
Inspiragdo Tempestuosa (Nivel 11): Quando utiliza
o poder palavra de inspiracdo, o senhor de batalha de Kord
pode conceder ao alvo do poder, até o final do seu préximo
turno, +2 de bénus nas jogadas de ataque e um bénus nas
jogadas de dano igual ao seu modificador de Carisma. Se
o primeiro ataque do alvo durante esse periodo fracassar,
ele concede vantagem de combate a todos os inimigos até
o final do préximo turno do senhor de batalha de Kord.

Foco de Kord (Nivel 16): Sempre que for marcado, v

o senhor de batalha de Kord pode imediatamente reali-
zar um teste de resisténcia contra a condigdo. Se obtiver

sucesso, a marca ¢ encerrada. Além disso, o personagem =
recebe +5 de bonus nos testes de resisténcia contra efeitos

de medo.

PROEZAS DE

SENHOR DE BATALHA DE KORD

Tempestade do Triunfo
Ataque de Senhor de Batalha de Kord 11

Seu golpe mortifero inicia uma reagdo em cadeia de ataques inspira-
dos, potencialmente derrotando todos os oponentes.

Encontro ¢ Arma, Marcial

Acao Padrao

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de Forca + modificador de Caris-
ma de dano. Se o ataque reduzir o alvo a 0 ponto de vida
ou menos, um aliado do senhor de batalha de Kord a até 5
quadrados dele pode realizar um ataque basico contra um
alvo diferente usando uma reacdo imediata, adicionando o
modificador de Carisma do personagem na jogada de dano.
Se o ataque deste aliado reduzir o alvo a 0 ponto de vida ou
menos, outro aliado do senhor de batalha de Kord a até 5
quadrados dele se beneficia do mesmo efeito. Repita esse
processo até que um ataque nao reduza o alvo a 0 ponto de
vida ou menos ou até que o personagem fique sem aliados a
até 5 quadrados.

Arma corpo a corpo

Inspiracao Inabalavel

Utilitario de Senhor de Batalha de Kord 12

Sua fé em Kord faz com que vocé realize proezas surpreendentes du-

rante a gléria da batalha.

Diario + Marcial

Agdo Minima Pessoal

Efeito: O senhor de batalha de Kord gasta uma utilizacdo de
sua palavra de inspiracdo para recuperar a utilizacio de um
poder de ataque por encontro que tenha utilizado durante
este encontro.

Trilha da Tempestade
Ataque de Senhor de Batalha de Kord 20

Vocé vaga pelo campo de batalha como uma tempestade errante, gol-
peando os oponentes como Kord golpeia a terra com reldimpagos.

Diario + Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo

Efeito: O senhor de batalha de Kord ajusta um nimero de
quadrados igual ao seu modificador de Carisma. Durante
esse movimento, o personagem pode realizar um niimero de
ataques basicos corpo a corpo igual ao seu modificador de
Carisma contra quaisquer inimigos ao seu alcance. O senhor
de batalha de Kord pode realizar quantos desses ataques ele
quiser contra qualquer um dos possiveis alvos.

CAPITULO 4 | Senhor da Guerra »
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NO DunGEeoNs & DraGONS, mais opgdes significa mais
diversao. Este capitulo se concentra em expandir as es-
colhas que permitem ao jogador personalizar seu perso-
nagem marcial. Com algumas poucas exceg¢oes (como os
talentos de multiclasse), as opgdes apresentadas aqui sdo
somente para esses Pd]Js.

4+ Novos Talentos: Assim como no Livro do Jogador, este
capitulo apresenta os talentos por estigio. Muitas novas
possibilidades valiosas podem ser encontradas aqui,
seja o personagem um senhor da guerra buscando
aprimorar sua palavra de inspira¢do, um ladino tentando
complementar a nova tatica Rufido Implacével ou qual-
quer combatente marcial procurando por opgdes para
sua raga.

+ Talentos de Multiclasse: Se estiver buscando expan-
dir as habilidades de seu personagem usando caracte-
risticas de uma classe marcial, essa se¢do do capitulo é
para vocé. Mesmo que a classe primaria do personagem
ndo seja marcial, ele pode encontrar algo interessante.
Essas op¢oes também abrem caminho para as trilhas
exemplares localizadas nas outras secdes deste livro.

+ Destinos Epicos: Combatentes miticos surgem de
muitas formas. Esses novos destinos épicos expandem
as opcoes do personagem (e do Mestre) ao definir no-
vas opg¢oes para a ascensdo dele ao status lendario.

* TALENTOS DE GENASIE DROW

Alguns talentos deste capitulo foram projetados para perso-
nagens genasi e drow, racas descritas no Guia do Jogador de
ForcotTeEN REALMS). Se sua campanha ndo inclui essas ragas,
vocé pode desconsiderar esses talentos.







NOVOS TALENTOS

Os talentos oferecem uma oportunidade tinica para vocé
personalizar seu personagem. No caso dos talentos deste
capitulo, eles se focam nas atividades marciais e fornecem
opgoes interessantes para esse tipo de personagem.

Um personagem deve atender os pré-requisitos de um
talento, se houver algum, para adquiri-lo. Se deixar de ter
o pré-requisito de um talento (por exemplo, se reciclar o
treinamento em uma pericia necessaria como pré-requi-
sito em troca do treinamento em uma pericia diferente),
o personagem ndo pode mais usar o talento em questdo
daquele momento em diante. Um talento que possui uma
classe como pré-requisito s esta disponivel para os mem-
bros daquela classe, incluindo os personagens que adqui-
riram a classe por meio de um talento de multiclasse.

TALENTOS DO ESsTAGIO HEROICO

Os talentos nesta secio estdo disponiveis para os persona-
gens de qualquer nivel que atendam seus pré-requisitos.
Os talentos do estagio heroico e os talentos de multiclasse
sdo os Tinicos que podem ser adquiridos por personagens
de nivel 10 ou menor.

ACAO MATADORA

Pré-requisitos: Ladino, caracteristica de classe Ataque
Furtivo

Beneficio: Quando o ladino gasta um ponto de acio
para realizar uma acao adicional numa rodada em que ele
ja causou o dano do Ataque Furtivo, ele pode causar nova-
mente o dano adicional de seu Ataque Furtivo.

ACAO PREDATORIA

Pré-requisitos: Patrulheiro, caracteristica de classe
Presa do Cacador

Beneficio: Quando o patrulheiro gasta um ponto de
acao para realizar uma ac¢do adicional numa rodada em que
ele ja causou o dano da Presa do Cacgador, ele pode causar
novamente o dano adicional de sua Presa do Cagador.

ACUIDADE COM ESPADA LONGA

Pré-requisitos: Eladrin, ladino

Beneficio: O eladrin pode usar uma espada longa para
causar o dano do Ataque Furtivo e nos poderes de ladino
que requerem uma ldmina leve (mas ele nio pode arre-
messar sua espada longa). Enquanto estiver empunhando
uma espada longa, o personagem reduz o dano do Ataque
Furtivo em um dado.

ADENTRAR NO COMBATE

Pré-requisitos: Ladino, caracteristica de classe Golpe
Inicial

Beneficio: Durante a rodada surpresa e a primeira
rodada de um encontro, o ladino recebe +1 de bénus no
deslocamento e nas jogadas de ataque.

AFASTAMENTO TEMERARIO

Pré-requisitos: Ladino, caracteristica de classe Esquivo
Habil

Beneficio: Quando um poder permite ao ladino ajustar,
em vez disso, ele percorre a distancia do ajuste +2 quadrados.
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ANAO MESTRE DE ARMADILHAS
Pré-requisitos: Anéo, ladino
Beneficio: O ando recebe +4 de bénus de talento nos tes-
tes de Percepgio para encontrar armadilha e nos testes de
Ladinagem para abrir fechaduras ou desarmar armadilhas.

ANIMAL RESISTENTE A SOPRO

Pré-requisitos: Draconato, patrulheiro, caracteristica
de classe Maestria Animal

Beneficio: O companheiro animal do patrulheiro ad-
quire resisténcia 5 + metade do nivel do personagem contra
o tipo de dano do poder racial sopro de dragdo do draconato.

ANIMAL TREINADO

Pré-requisitos: Patrulheiro, caracteristica de classe
Maestria Animal

Beneficio: O companheiro animal do patrulheiro ad-
quire treinamento numa pericia. Se trocar de companhei-
ro animal, o personagem também pode mudar a pericia
concedida por este talento.

Especial: E possivel adquirir este talento mais de uma
vez. Sempre que adquiri-lo, selecione uma pericia diferen-
te na qual o companheiro animal recebe treinamento.

ANIMAL VINGATIVO
Pré-requisitos: Patrulheiro, caracteristica de classe Ma-
estria Animal, caracteristica de classe Presa do Cagador
Beneficio: Quando o patrulheiro é atingido por sua
presa, seu companheiro animal recebe +1 de boénus nas
jogadas de ataque e dano contra ela até o final do préximo
turno do personagem.

ARRASTAR COM O MANGUAL

Pré-requisitos: Des 15, guerreiro

Beneficio: Sempre que o guerreiro deixar um inimigo
derrubado com um ataque com o mangual, o alvo é con-

duzido 1 quadrado.

ASSALTO AGRESSIVO
Pré-requisitos: Ladino, caracteristica de classe Golpe
Inicial, caracteristica de classe Vigarista Brutal
Beneficio: No comeco do encontro, sempre que o ladi-
no atingir um alvo que ainda nao agiu, o alvo é conduzido
1 quadrado.

ASSALTO EM GRUPO

Pré-requisitos: Meio-elfo, guerreiro

Beneficio: Os aliados do meio-elfo recebem +1 de bonus
nas jogadas de dano contra os alvos marcados pelo guerreiro.

ASSEGURAR ACAMPAMENTO

Pré-requisitos: Sab 13, patrulheiro, treinado em Natu-
reza, Percepgio e Furtividade

Beneficio: Se o patrulheiro estiver consciente enquan-
to ele e seus aliados realizam um descanso prolongado, os
aliados do personagem recebem um bénus nos testes de
Furtividade e Percep¢ao durante o descanso igual ao mo-
dificador de Sabedoria do patrulheiro. Esse bénus persiste
até o final do descanso prolongado.



ATAQUE FURTIVO DESCUIDADO

Pré-requisitos: Humano, ladino, caracteristica de clas-
se Ataque Furtivo

Beneficio: Quando causa o dano de seu Ataque Furti-
vo, o ladino pode escolher receber +2 de bonus na jogada
de dano. Se o fizer, ele concede vantagem de combate a
todos os inimigos até o final do seu préximo turno.

ATIRADOR AMBIDESTRO

Pré-requisito: Ladino

Beneficio: O ladino considera a besta de mao como
uma arma de mao inabil e pode recarrega-la com a mesma
mao usando uma acao livre. Se obtiver um sucesso decisi-
vo enquanto estiver empunhando uma besta de mao na
mao inabil, o personagem pode realizar um ataque basico
a distancia com essa arma usando uma agao livre.

CACA EM GRUPO

Pré-requisitos: Meio-elfo, patrulheiro, caracteristica
de classe Presa do Cagador

Beneficio: Os aliados do meio-elfo recebem +1 de bé-
nus nas jogadas de dano contra a presa do patrulheiro.

CACADOR DO VENTO E DA ONDA
Pré-requisitos: Genasi, patrulheiro
Beneficio: Quando utiliza o poder racial corrente celere
ou andarilho do vento, o genasi adiciona 2 quadrados a dis-
tancia que o poder lhe permite percorrer.

CAMUFLAGEM
Pré-requisitos: Patrulheiro, treinado em Furtividade
Beneficio: Se tiver cobertura ou ocultagdao em campo
aberto, o patrulheiro recebe +5 de bonus de talento nos
testes de Furtividade.

COLERA DESEQUILIBRANTE

Pré-requisitos: Tiefling, senhor da guerra

Beneficio: Quando o tiefling obtém sucesso num ata-
que que recebeu o bonus de seu poder racial cilera infernal,
o alvo concede vantagem de combate aos aliados do senhor
da guerra até o comeco do préximo turno do personagem.

COLERA INTIMIDANTE

Pré-requisitos: Car 15, tiefling, ladino

Beneficio: Quando o tiefling utiliza o poder racial
célera infernal em conjunto com um poder com a palavra-
chave aturdir, a penalidade nas jogadas de ataque do alvo
devido a palavra-chave aturdir muda para -4.

Se obtiver um sucesso decisivo no ataque, o ladino nao
gasta sua cdlera infernal.

COLERA PROLONGADA

Pré-requisitos: Tiefling, guerreiro, caracteristica de
classe Desafio de Combate

Beneficio: Quando utiliza o poder racial célera infernal
contra um inimigo marcado por ele, o tiefling recebe o
bonus de sua célera infernal nos ataques contra o inimigo
enquanto este estiver marcado pelo guerreiro.

COMANDAR A ESCURIDAO

Pré-requisitos: Drow, senhor da guerra

Beneficio: Quando utiliza o poder racial nuvem de es-
curiddo, o drow pode escolher criar uma escuridao leve ou
pesada dentro da area, em vez de uma escuridao total. Se
ele reduzir a escuriddo desta forma, as criaturas dentro da
area nao ficam cegas.

ComMANDO FEERICO
Pré-requisitos: Eladrin, senhor da guerra, caracteristi-
ca de classe Presenca Tatica

Beneficio: Quando um aliado do eladrin na linha de visdo

do personagem gasta um ponto de acao para realizar um ata- 5

que, ele se teleporta 1 quadrado antes ou depois do ataque.
ComANDO OusADO

Pré-requisitos: Halfling, senhor da guerra, caracteris- “

tica de classe Presenca Destemida

Beneficio: Quando um inimigo com vantagem de =

combate contra o halfling fracassa num ataque corpo a

corpo contra ele, os aliados do senhor da guerra recebem

+1 de bonus nas jogadas de ataque contra este inimigo até
o come¢o do proximo turno do personagem.

COMPANHEIRO DIABOLICO

Pré-requisitos: Tiefling, patrulheiro, caracteristica de
classe Maestria Animal

Beneficio: O companheiro animal do patrulheiro ad-
quire resisténcia vs. flamejante igual a 5 +metade do nivel

do tiefling,

COMPANHEIRO LEPIDO

Pré-requisitos: Halfling, patrulheiro, caracteristica de
classe Maestria Animal

Beneficio: O companheiro anima do patrulheiro rece-
be +2 de bonus na CA contra ataques de oportunidade.

Além disso, quando um ataque atinge o companheiro
animal do halfling, o personagem pode utilizar seu poder
racial segunda chance em favor do animal.

COMPANHEIRO NATIFEERICO

Pré-requisitos: Eladrin, patrulheiro, caracteristica de
classe Maestria Animal

Beneficio: O companheiro animal do patrulheiro ad-
quire a origem feérica, em vez de natural, e recebe +5 de
bénus nos testes de resisténcia contra efeitos de encanto.

Quando o eladrin utiliza o poder racial passo feérico,
seu companheiro animal se teleporta a mesma distancia
que o personagem.

CONCEDER PODER

Pré-requisito: Senhor da guerra

Beneficio: Quando um aliado do senhor da guerra re-
aliza um ataque, concedido por um dos poderes de senhor
da guerra do personagem, contra um inimigo adjacente ao
personagem, ele recebe +1 de bénus na jogada de ataque.

CONFIANCA DO VENCEDOR

Pré-requisitos: Con 15, guerreiro

Beneficio: Quando reduz um inimigo a 0 ponto de vida
OUu mMenos com um ataque corpo a corpo, o guerreiro recebe
+1 de bonus nos testes de resisténcia até o final do encontro.

CORTAR 0S TORNOZELOS

Pré-requisitos: Halfling, ladino, caracteristica de clas-
se Ataque Furtivo

Beneficio: Se atingir um inimigo Grande ou maior e
for causar o dano de seu Ataque Furtivo contra o alvo, o
halfling pode escolher nio causar esse dano e, em vez dis-
so, deixar o alvo lento até o final do seu préximo turno.
Esta opc¢do ainda conta para o limite normal de uma utili-
zacdo do Ataque Furtivo por rodada.
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TALENTOS DO ESTAGIO HEROICO
Qualquer Classe Marcial Pré-requisitos

Fulgor Marcial Des 15, qualquer classe marcial

Liberdade Marcial

Sab 13, qualquer classe marcial,
treinado em Tolerancia

Talentos de Guerreiro
Arrastar com o Mangual
Assalto em Grupo
Célera Prolongada

Pré-requisitos

Des 15, guerreiro
Meio-Elfo, guerreiro
Tiefling, guerreiro,
Desafio de Combate
Confianca do Vencedor ~ Con 15, guerreiro
Defesa com Escudo Sab 13, guerreiro

Defesa Lateral Humano, guerreiro,

Desafio de Combate

Ando, guerreiro, Desafio de Combate
Con 15, guerreiro

Genasi, guerreiro, Desafio de Combate
Halfling, guerreiro

Des 15, Sab 15, guerreiro

Des 17, guerreiro ou ladino

Desafio Devotado

Ferida Profunda
Guardido da Tempestade
Halfling Robusto

impeto da Arma de Haste
Investida Surpreendente
Lidmina Fulminante Des 15, guerreiro
Liminas Feéricas Eladrin, guerreiro, Técnica Tempestuosa
Lutar Sujo Guerreiro ou ladino

Martelo Trovejante Con 15, guerreiro

Mestre da Terra Retumbante
Precisao Oportunista

Genasi, guerreiro

Sab 13, elfo, guerreiro
Con 13, Sab 13, guerreiro
Des 13, Sab 13, guerreiro

Resiliéncia Defensiva
Resiliéncia Ofensiva

Revigoramento Sangrento Con 13, draconato, guerreiro

Sangue Rochoso dos Andes
Sopro Fortificante
Tomar Providéncias

Ando, guerreiro, Vigor Impetuoso
Con 13, draconato, guerreiro
Sab 15, guerreiro

Vigor Aprimorado Guerreiro, treinado em Tolerancia

Talentos de Ladino

Pré-requisitos

Beneficios

+2 de iniciativa e ajusta usando acdo minima no primeiro turno
de combate

+5 nos testes de resisténcia contra as condi¢des lento e
imobilizado

Beneficios

Inimigo derrubado com mangual é conduzido 1 quadrado
Aliados recebem +1 de dano contra alvos marcados pelo guerreiro

Bonus da colera infernal persiste enquanto o inimigo estiver
marcado

+1 nos testes de resisténcia depois que reduzir um inimigo a 0 PV
+1 na CA e nos Reflexos quando obtém sucesso com poder que
exige escudo

Aliados adjacentes recebem +1 nas defesas contra inimigos
marcados pelo guerreiro

Bonus no ataque e dano igual ao modificador de Sabedoria
Inimigos sofrem -2 nos testes de resisténcia contra dano continuo
Causa dano trovejante ou elétrico com alma de tempestade

+1 no ataque contra alvos marcados Grandes ou maiores
Inimigo empurrado ou conduzido por arma de haste fica derrubado
+1[A] de dano em investida com lamina leve ou lanca e VdC
Ajusta usando agdo minima depois que reduz inimigo a 0 PV

+1 de dano com uma espada longa em cada mao

+4 de dano nos ataques corpo a corpo contra inimigos surpresos

Inimigos sofrem -2 nos testes de resisténcia contra condigdes
causadas por macas ou martelos

Bénus no ataque e causa dano com abalo sismico
Mantém precisdo élfica quando fracassa em AdO
+1 nas defesas se retomar o folego e estiver sangrando
+1 nos ataques se retomar o folego e estiver sangrando

+2 PV temporarios com poder revigorante enquanto estiver
sangrando

PV temporarios adicionais com poderes revigorantes

+1 nos ataques com poderes revigorantes depois do sopro de dragao
+2 nas defesas contra um alvo depois de sucesso decisivo

PV temporarios adicionais com poderes revigorantes

Beneficios

Acdo Matadora
Acuidade com Espada Longa

Ladino, Ataque Furtivo
Eladrin, ladino

Adentrar no Combate Ladino, Golpe Inicial
Ladino, Esquivo Habil

Ando, ladino

Afastamento Temerario
Anao Mestre de Armadilhas

Assalto Agressivo
Ataque Furtivo Descuidado
Atirador Ambidestro

Ladino, Golpe Inicial, Vigarista Brutal
Humano, ladino, Ataque Furtivo
Ladino

Célera Intimidante Car 15, tiefling, ladino

Cortar os Tornozelos Halfling, ladino, Ataque Furtivo

Emboscador Astucioso Tiefling, ladino

Ferimento Brutal Ladino, Ataque Furtivo, Vigarista Brutal

Ladino, Ataque Furtivo,

Rufido Implacavel

Meio-Elfo, ladino, treinado em
Intimidacao

Halfling patrulheiro ou halfling ladino

Ferimento Implacavel
Grupo Intimidador

Guerrilheiro Afortunado
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Causa dano do Ataque Furtivo novamente com ponto de acio
Considera espada longa como lamina leve

+1 no deslocamento e nos ataques corpo a corpo na rodada surpresa
Se move para longe em vez de ajustar

+4 de Percepcio e Ladinagem para encontrar armadilhas e abrir
fechaduras

Conduz 1 quadrado alvo que ainda nao agiu
Bénus de ataque no Ataque Furtivo e concede VdC

Considera a besta de mdo como arma de mao inabil, recarrega
usando acdo livre

Combina poder de aturdir com célera infernal (-4 de penalidade)

Alvos Grandes ou maiores que sofrem Ataque Furtivo podem
ficar lentos

Combina célera infernal com VdC para receber bénus no ataque,
e dano

Causa dano continuo adicional no Ataque Furtivo

Inimigos sofrem -2 de penalidade nos testes de resisténcia
contra condicdes causadas por clavas ou magas

Aliados recebem +1 nos ataques contra inimigos aturdidos

Dificil atingir o halfling quando ele corre



TALENTOS DO ESTAGIO HEROICO (CONTINUACAO)
Talentos de Ladino Pré-requisitos

Investida Surpreendente Des 17, guerreiro ou ladino
Ladrio de Rua For 13, Con 13, ladino
Lutar Sujo Guerreiro ou ladino

Mira do Fogo Obscuro Drow ladino ou drow patrulheiro
Perseguidor Subterraneo For 13, Con 13, ando, ladino

Portador da
Chama Penetrante

Genasi, ladino

Precisdo Sorrateira Elfo, ladino, Ataque Furtivo

Pressentir Armadilhas Sab 13, ladino
Resposta Rapida Des 15, ladino
Trabalho em Equipe Brutal For 15, draconato, ladino

Talentos de Patrulheiro

Beneficios

+1[A] de dano em investida com ldmina leve ou lanca e VdC
Considera maca como lamina leve :
+4 de dano nos ataques corpo a corpo contra inimigos surpresos
Alvo do fogo obscuro sofre dano adicional =

Considera machados, martelos e picaretas de uma mao como
laminas leves

Pulso de Fogo com VdC ignora resisténcias e imunidades

Conserva precisao élfica se fracassar com VdC

+2 nas defesas contra armadilhas, +2 para encontrar armadilhas
Bonus no deslocamento quando atingido por AdO

+2 de dano enquanto estiver adjacente a um aliado

Pré-requisitos

Patrulheiro, Presa do Cacador
Draconato, patrulheiro,
Maestria Animal

Patrulheiro, Maestria Animal
Patrulheiro, Maestria Animal,
Presa do Cacador

Sab 13, patrulheiro, treinado em
Natureza, Percepcao e Furtividade

Acdo Predatoria
Animal Resistente a Sopro

Animal Treinado
Animal Vingativo

Assegurar Acampamento

Caca em Grupo Meio-Elfo, patrulheiro, Presa do Cacador
Cacador do Genasi, patrulheiro

Vento e da Onda
Camuflagem Patrulheiro, treinado em Furtividade

Companheiro Diabélico
Companheiro Lépido
Companheiro Natifeérico
Golpe Primoroso
Guerrilheiro Afortunado
Maestria Animal dos Drow
Maestria Animal dos Elfos

Maestria Animal
dos Humanos

Tiefling, patrulheiro, Maestria Animal
Halfling Patrulheiro, Maestria Animal
Eladrin, patrulheiro, Maestria Animal
Patrulheiro

Halfling ladino ou halfling patrulheiro
Drow, patrulheiro, Maestria Animal
Elfo, patrulheiro, Maestria Animal

Humano, patrulheiro,
Maestria Animal

Mira do Cagador Patrulheiro, Presa do Cacador
Mira do Fogo Obscuro Drow ladino ou drow patrulheiro
Oportunidade Coordenada Patrulheiro, Maestria Animal

Patrulheiro, Maestria Animal
Elfo, patrulheiro, Presa do Cacador

Orientar o Animal
Precisdo Brutal

Presa do Trovdo
Companheiro

Anao, patrulheiro, Maestria Animal

Patrulheiro, Maestria Animal

Sab 13, patrulheiro,
treinado em Natureza

DEFESA com Escupo

Pré-requisitos: Sab 13, guerreiro

Beneficio: Se obtiver sucesso num ataque com um
poder que requer um escudo, o guerreiro recebe +1 de
bénus na CA e na defesa de Reflexos até o final do seu
préximo turno ou até deixar de usar o escudo.

Proteger o Animal
Rastreador Experiente

DEFESA INSPIRADA
Pré-requisitos: Humano, senhor da guerra
Beneficio: Quando o senhor da guerra utiliza sua pa-
lavra de inspiragdo, o alvo também recebe +1 de bénus de
poder em todas as defesas até o comeco do préximo turno
do personagem.

Beneficios

Causa dano da Presa do Cacador novamente com ponto de agio
Animal adquire resisténcia ao dano do sopro de dragdo de seu
mestre

Animal recebe treinamento em uma pericia

Animal recebe +1 no ataque e dano contra presa

Aliados recebem bénus em Furtividade e Percepcao durante
descanso prolongado

Aliados recebem +1 de dano contra presa
+2 no deslocamento com corrente célere ou andarilho do vento

+5 de Furtividade em campo aberto com ocultacao

Animal adquire resisténcia a dano flamejante

Animal recebe +2 na CA contra AdO e pode usar segunda chance
Animal adquire origem feérica e outros beneficios

+1 nos ataques corpo a corpo quando o alvo estiver sozinho
Dificil atingir o halfling quando ele corre

Animal enxerga na nuvem de escuridio

Animal adquire Passo Selvagem e precisdo élfica

Animal recebe +1 nas defesas

Ignora cobertura e ocultacdo da presa

Alvo do fogo obscuro sofre dano adicional

+2 de dano nos AdO se o animal estiver adjacente
Animal recebe +2 nas pericias treinadas pelo patrulheiro
Causa dano adicional com precisao élfica

Javali ganha PV de acordo com o nivel do patrulheiro

Ataques contra o animal causam AdO do patrulheiro

+5 nos testes de Percepcdo para encontrar trilhas e na CD para
ndo ser rastreado

DEFESA LATERAL

Pré-requisitos: Humano, guerreiro, caracteristica de
classe Desafio de Combate

Beneficio: Os aliados do guerreiro que estiverem ad-
jacentes a ele recebem +1 de bénus em todas as defesas
contra as criaturas marcadas pelo personagem.

DEsAr10 DEVOTADO
Pré-requisitos: Ando, guerreiro, caracteristica de clas-
se Desafio de Combate
Beneficio: Quando realizar um ataque basico corpo a
corpo devido a caracteristica Desafio de Combate, o guer-
reiro recebe um bonus na jogada de ataque e dano igual ao
seu modificador de Sabedoria.
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DESTEMOR APRIMORADO

Pré-requisitos: Senhor da guerra, caracteristica de
classe Presenca Destemida

Beneficio: Quando um aliado do senhor da guerra se
beneficia da Presenca Destemida do personagem, ele re-
cebe +1 de bonus na jogada de ataque ou +1 de bénus no
deslocamento da acdo de movimento (a escolha do aliado).

DIRECIONAR Os DISPAROS

Pré-requisitos: Elfo, senhor da guerra, caracteristica
de classe Lider de Combate

Beneficio: Quando o elfo atinge um inimigo com um
ataque com o arco, seus aliados a até 10 quadrados que
possam enxergd-lo e ouvi-lo recebem +1 de bénus nas jo-
gadas de ataque a distdncia contra este inimigo até o co-
meco do préximo turno do personagem.

EMBOSCADOR ASTUCIOSO

Pré-requisitos: Tiefling, ladino

Beneficio: Se utilizar o poder racial cdlera infernal
quando tiver vantagem de combate contra o alvo de um
ataque, o tiefling recebe um bénus na jogada de ataque e
dano igual ao seu modificador de Inteligéncia.

ENGENHOSIDADE APRIMORADA

Pré-requisitos: Senhor da guerra, caracteristica de
classe Presenca Engenhosa

Beneficio: O senhor da guerra adiciona 2 ao bénus de
dano e aos pontos de vida temporarios concedidos por sua
Presenca Engenhosa.

EspiriTO DESTEMIDO

Pré-requisitos: Draconato, senhor da guerra, caracte-
ristica de classe Presenca Destemida

Beneficio: Quando um aliado do senhor da guerra que
estiver sangrando se beneficia da Presenca Destemida do
personagem, ele recebe +2 de bonus na jogada de ataque
ou +2 de bonus no deslocamento da acio de movimento
(a escolha do aliado).

FERIDA PROFUNDA

Pré-requisitos: Con 15, guerreiro

Beneficio: Quando o guerreiro causa dano continuo
sem tipo usando um machado ou picareta, o alvo do ata-
que sofre -2 de penalidade nos testes de resisténcia contra
o dano continuo.

FERIMENTO BRUTAL
Pré-requisitos: Ladino, caracteristica de classe Ataque
Furtivo, caracteristica de classe Vigarista Brutal
Beneficio: Quando o ladino causa dano continuo e o
dano do Ataque Furtivo num ataque contra um alvo, ele
adiciona 1 ao dano continuo para cada dado de dano cau-
sado pelo Ataque Furtivo.

Os armeiros eladrin normalmente forjam laminas em pares.
Quer sejam pares idénticos, uma lamina pesada e outra leve
ou até mesmo uma lamina dupla, essas armas sdo forjadas
para serem perfeitas juntas. Ainda mais importante, elas sdo
balanceadas para se encaixar com perfeicdo nas maos de
quem as empunha,

CAPITULO 5 | Op¢des Marciais

FERIMENTO IMPLACAVEL
Pré-requisitos: Ladino, caracteristica de classe Ataque
Furtivo, caracteristica de classe Rufido Implacavel
Beneficio: Quando o ladino utiliza uma clava ou maca
para realizar um Ataque Furtivo que deixa o alvo cego, en-
fraquecido, imobilizado ou lento, o alvo sofre -2 de penali-
dade no teste de resisténcia contra essa condicao.

FuLGor MARCIAL
Pré-requisitos: Des 15, qualquer classe marcial
Beneficio: O personagem recebe +2 de bonus de ta-
lento nos testes de Iniciativa. Além disso, durante o seu
primeiro turno no encontro, o personagem pode ajustar
usando uma acdo minima.

GoOLPE PRIMOROSO

Pré-requisito: Patrulheiro

Beneficio: O patrulheiro recebe +1 de bonus nas joga-
das de ataque corpo a corpo contra um alvo se nio houve-
rem outras criaturas a até 3 quadrados do alvo.

GRUPO INTIMIDADOR
Pré-requisitos: Meio-elfo, ladino, treinado em Intimidacéo
Beneficio: Os aliados do meio-elfo recebem +1 de bonus
nas jogadas de ataque contra os inimigos que estiverem so-
frendo penalidade nas jogadas de ataque por terem sido atin-
gidos por um ataque do ladino com a palavra-chave aturdir.

GUARDIAO DA TEMPESTADE

Pré-requisitos: Genasi, guerreiro, caracteristica de
classe Desafio de Combate

Beneficio: Se estiver adotando a manifestacdo alma
de tempestade quando realizar um ataque basico corpo a
corpo devido a caracteristica Desafio de Combate, o guer-
reiro pode escolher causar dano trovejante ou elétrico em
vez do tipo normal de dano.

GUERRILHEIRO AFORTUNADO
Pré-requisitos: Halfling ladino ou halfling patrulheiro
Beneficio: Quando o halfling corre, os inimigos que rea-
lizarem ataques de oportunidade contra ele durante o movi-
mento devem jogar dois dados e utilizar o menor resultado.

HAL¥FLING ROBUSTO

Pré-requisitos: Halfling, guerreiro

Beneficio: O halfling recebe +1 de bonus nas jogadas
de ataque contra criaturas Grandes ou maiores marcadas
por ele.

IMPETO DA ARMA DE HASTE

Pré-requisitos: Des 15, Sab 15, guerreiro

Beneficio: Sempre que realizar um ataque com uma
arma de haste ou uma lanca para empurrar ou conduzir
um alvo 2 quadrados ou mais, o guerreiro também pode
deixar o alvo derrubado no final do movimento for¢ado.

INSPIRACAO APRIMORADA

Pré-requisitos: Senhor da guerra, caracteristica de
classe Presenca Inspiradora

Beneficio: A caracteristica Presenca Inspiradora do se-
nhor da guerra concede 2 pontos de vida adicionais.



Talentos de

Senhor da Guerra Pré-requisitos
Tiefling, senhor da guerra
Drow, senhor da guerra

Eladrin, senhor da guerra,
Presenca Tatica

Halfling, senhor da guerra,
Presenca Destemida

Senhor da Guerra

Humano, senhor da guerra

Senhor da Guerra,

Presenca Destemida

Elfo, senhor da guerra, Lider de Combate

Senhor da Guerra,
Presenca Engenhosa

Colera Desequilibrante
Comandar a Escuridao
Comando Feérico

Comando Ousado

Conceder Poder
Defesa Inspirada
Destemor Aprimorado

Direcionar os Disparos

Engenhosidade
Aprimorada

Espirito Destemido Draconato, senhor da guerra,

Presenca Destemida

Senhor da Guerra, Presenca Inspiradora
Ando, senhor da guerra

Eladrin, senhor da guerra

Inspiracao Aprimorada
Inspiracao Estimulante
Inspiracao Tatica
Inspirar Resisténcia Senhor da Guerra
Palavra de Inspiracdo Senhor da Guerra
Aprimorada
Taticas Aprimoradas Senhor da Guerra, Presenca Tatica
Taticas Inspiradas Meio-Elfo, senhor da guerra,

Presenca Inspiradora

INSPIRACAO ESTIMULANTE

Pré-requisitos: Ando, senhor da guerra

Beneficio: Quando o ando utiliza sua palavra de inspiragdo
emum de seus aliados adjacentes, este aliado pode recuperar
pontos de vida adicionais iguais ao modificador de Sabedo-
ria do senhor da guerra ou realizar um teste de resisténcia.

INSPIRACAO TATICA

Pré-requisitos: Eladrin, senhor da guerra

Beneficio: O senhor da guerra adiciona seu modifica-
dor de Inteligéncia aos pontos de vida concedidos por sua
palavra de inspiragdo.

INSPIRAR RESISTENCIA

Pré-requisito: Senhor da guerra

Beneficio: Quando utiliza sua palavra de inspiragdo, o
senhor da guerra pode escolher ndo conceder os dados
adicionais de cura e, em vez disso, permitir que o alvo rea-
lize um teste de resisténcia.

INVESTIDA SURPREENDENTE
Pré-requisitos: Des 17, guerreiro ou ladino
Beneficio: Quando o personagem realiza uma inves-
tida contra um alvo contra o qual ele tem vantagem de
combate, usando uma lamina leve ou uma lanca, o ataque
causa 1[A] de dano adicional.

LADRAO DE RuA

Pré-requisitos: For 13, Con 13, ladino

Beneficio: O personagem pode usar armas da catego-
ria maca com qualquer poder de ladino que requer uma
lamina leve. Enquanto estiver empunhando uma arma
dessa categoria, o ladino reduz o dano de seu Ataque Fur-
tivo em um dado.

Beneficios

Alvo da célera infernal concede VdC

Altera o nivel de escuridido da nuvem de escuriddo
Aliados se teleportam antes ou depois de atacar

Aliados recebem +1 nos ataques contra um inimigo que nao
atingiu o halfling

+1 nos ataques concedidos pelo personagem

Aliado recebe +1 nas defesas depois de palavra de inspiracio
Aliado recebe +1 no ataque ou deslocamento com Presenca
Destemida

Aliados recebem +1 nos ataques a distancia contra o alvo
Aliados recebem +2 no dano ou PV temporarios com Presenca
Engenhosa

Aliado sangrando recebe bénus adicional com Presenca Destemida

Aliado recebe +2 PV com Presenca Inspiradora

Teste de Resisténcia ou PV adicionais com palavra de inspiracio
Adiciona mod. de Inteligéncia aos PV recuperados com palavra
de inspiracao

Aliados podem fazer teste de resisténcia com palavra de inspiragio
Adiciona mod. de Carisma aos PV recuperado com palavra de
inspiragao

Aliados recebem +1 nos ataques com Presenca Tatica

Aliado recebe +1 no ataque com ponto de acdo

LAMINA FULMINANTE

Pré-requisitos: Des 15, guerreiro

Beneficio: Se reduzir um inimigo a 0 ponto de vida
ou menos com um ataque usando uma lamina pesada, o
guerreiro pode ajustar usando uma a¢io minima até o fi-
nal do seu turno atual.

LAMINAS FEERICAS

Pré-requisitos: Eladrin, guerreiro, caracteristica de
classe Técnica Tempestuosa

Beneficio: Enquanto estiver empunhando duas 1ami-
nas leves, duas ldminas pesadas ou uma lamina leve e uma
lamina pesada, o eladrin recebe +1 de bonus nas jogadas
de dano.

LIBERDADE MARCIAL

Pré-requisitos: Sab 13, qualquer classe marcial, trei-
nado em Tolerdncia

Beneficio: O personagem recebe +5 de bonus nos tes-
tes de resisténcia contra as condi¢des lento e imobilizado.

LuTtAr Sujo

Pré-requisito: Guerreiro ou ladino

Beneficio: O personagem recebe +4 de bénus nas jo-
gadas de dano com armas de combate corpo a corpo con-
tra inimigos surpresos.

MAESTRIA ANIMAL DOs DrRow

Pré-requisitos: Drow, patrulheiro, caracteristica de
classe Maestria Animal

Beneficio: O companheiro animal do patrulheiro é
imune ao poder racial nuvem de escuriddo do personagem.
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MAESTRIA ANIMAL DOS ELFOS

Pré-requisitos: Elfo, patrulheiro, caracteristica de clas-
se Maestria Animal

Beneficio: O companheiro animal do patrulheiro ig-
nora terreno acidentado quando ajusta.

O elfo pode utilizar seu poder racial precisdo élfica para
refazer sua propria jogada de ataque ou a jogada de ataque
de seu companheiro animal.

MAESTRIA ANIMAL DOS HUMANOS
Pré-requisitos: Humano, patrulheiro, caracteristica de
classe Maestria Animal
Beneficio: O companheiro animal do patrulheiro rece-
be +1 de bénus em todas as defesas.

MARTELO TROVEJANTE

Pré-requisitos: Con 15, guerreiro

Beneficio: Quando o guerreiro utiliza uma maca ou
martelo para realizar um ataque que deixa o alvo atordoa-
do, imobilizado, lento ou pasmo, o alvo sofre -2 de penali-
dade no teste de resisténcia contra essa condico.

MESTRE DA TERRA RETUMBANTE
Pré-requisitos: Genasi, guerreiro
Beneficio: O personagem recebe +1 de bénus nas jo-
gadas de ataque com o poder racial abalo sismico e causa
dano igual ao seu modificador de For¢a nos inimigos der-
rubados por este poder.

MIRA DO CACADOR

Pré-requisitos: Patrulheiro, caracteristica de classe
Presa do Cacador

Beneficio: O patrulheiro néo sofre a penalidade nor-
mal de -2 nas jogadas de ataque contra sua presa se ela
tiver cobertura ou ocultacéo.

MIRA DO FoGco OBSCURO
Pré-requisitos: Drow patrulheiro ou drow ladino
Beneficio: Sempre que o drow causar o dano de sua
caracteristica Ataque Furtivo ou Presa do Cagador no alvo
do poder racial fogo obscuro, o ataque causa dano adicional
igual ao seu modificador de Sabedoria.

OPORTUNIDADE COORDENADA

Pré-requisitos: Patrulheiro, caracteristica de classe
Maestria Animal

Beneficio: Se o companheiro animal do patrulheiro es-
tiver adjacente ao alvo de um ataque de oportunidade do
personagem, este recebe +2 de bénus na jogada de dano.

ORIENTAR O ANIMAL

Pré-requisitos: Patrulheiro, caracteristica de classe
Maestria Animal

Beneficio: O companheiro animal do patrulheiro rece-
be +2 de bénus de talento nas pericias nas quais o perso-
nagem ¢é treinado.

PPALAVRA DE INSPIRACAO APRIMORADA
Pré-requisito: Senhor da guerra
Beneficio: O senhor da guerra adiciona seu modifi-
cador de Carisma aos pontos de vida concedidos por sua
palavra de inspiragdo.

PERSEGUIDOR SUBTERRANEO
Pré-requisitos: For 13, Con 13, ando, ladino
Beneficio: O personagem pode usar um machado,
martelo ou picareta de uma mao com qualquer poder de
ladino que requer uma lamina leve. Enquanto estiver em-
punhando uma dessas armas, o ladino reduz o dano de
seu Ataque Furtivo em um dado.

PORTADOR DA CHAMA PENETRANTE
Pré-requisitos: Genasi, ladino
Beneficio: Quando o genasi tem vantagem de combate
contra o alvo do seu poder racial pulso flamejante, o poder
ignora qualquer resisténcia ou imunidade que o alvo pos-
sui contra dano flamejante.

PRECISAO BRUTAL

Pré-requisitos: Elfo, patrulheiro, caracteristica de clas-
se Presa do Cacador

Beneficio: Se o elfo atingir sua presa no ataque conce-
dido por seu poder racial precisdo élfica, o ataque causa dano
adicional igual a 1d6 + seu modificador de Sabedoria.

PRECISAO OPORTUNISTA

Pré-requisitos: Sab 13, elfo, guerreiro

Beneficio: Se utilizar o poder racial precisdo élfica para
refazer um ataque de oportunidade e fracassar, o elfo niao
gasta o poder.

LEONARDO BORAZIO (2)



PRECISAO SORRATEIRA

Pré-requisitos: Elfo, ladino, caracteristica de classe
Ataque Furtivo

Beneficio: Se utilizar o poder racial precisdo élfica para re-
fazer um ataque contra um inimigo contra o qual tem vanta-
gem de combate e fracassar, o ladino nio gasta o poder.

PRESA DO TROVAO COMPANHEIRO
Pré-requisitos: Ando, patrulheiro, caracteristica de
classe Maestria Animal
Beneficio: Se o patrulheiro escolher um javali como
companheiro animal, adicione o nivel do ando ao maximo
de pontos de vida da criatura.

PRESSENTIR ARMADILHAS
Pré-requisitos: Sab 13, ladino

Beneficio: O ladino recebe +2 de bonus de talento em
todas as defesas contra ataques de armadilhas e nos testes

de Percepgao para encontrar armadilhas.

PROTEGER O ANIMAL

Pré-requisitos: Patrulheiro, caracteristica de classe
Maestria Animal

Beneficio: Quando um inimigo realiza um ataque cor-
po a corpo contra o companheiro animal do patrulheiro,
ele provoca um ataque de oportunidade do personagem.
Se estiver adjacente ao seu companheiro animal, o patru-
lheiro pode realizar esse ataque mesmo se ndo puder al-
cangar o atacante (por exemplo, atacando o brago esticado

dele).

RASTREADOR EXPERIENTE

Pré-requisitos: Sab 13, patrulheiro, treinado em Natu-
reza

Beneficio: O patrulheiro recebe +5 de bonus de talen-
to nos testes de Percepcéo para rastrear.

Adicione 5 a CD dos testes de Percepgio para outras
criaturas rastrearem o patrulheiro. O personagem pode
estender esse beneficio a até 10 aliados viajando com ele.

RESILIENCIA DEFENSIVA

Pré-requisitos: Con 13, Sab 13, guerreiro

Beneficio: Se retomar o folego enquanto estiver san-
grando, o guerreiro recebe +1 de bénus em todas as defe-
sas até o final do seu préximo turno, além do bénus nor-
mal por retomar o félego.

RESILIENCIA OFENSIVA

Pré-requisitos: Des 13, Sab 13, guerreiro

Beneficio: Se retomar o folego enquanto estiver san-
grando, o guerreiro recebe +1 de bdénus nas jogadas de
ataque até o final do seu préximo turno.

RESPOSTA RAPIDA

Pré-requisitos: Des 15, ladino

Beneficio: Se for atingido por um ataque de oportuni-
dade durante um movimento, o ladino recebe +1 de bo-
nus neste deslocamento. Esse beneficio é cumulativo no
caso do personagem ser atingido mais de uma vez.

REVIGORAMENTO SANGRENTO
Pré-requisitos: Con 13, draconato, guerreiro
Beneficio: Se obtiver sucesso num ataque com a pala-
vra-chave revigorante enquanto estiver sangrando, o dra-
conato recebe 2 pontos de vida temporarios adicionais.

SANGUE ROCHOSO DOs ANOES

Pré-requisitos: Ando, guerreiro, caracteristica de clas-
se Vigor Impetuoso

Beneficio: O ando recebe +2 de bénus de talento nos
pontos de vida temporarios recebidos pela utilizagio de
poderes com a palavra-chave revigorante. Esse bonus au-
menta para +4 no nivel 11 e para +6 no nivel 21.

SOPRO FORTIFICANTE
Pré-requisitos: Con 13, draconato, guerreiro
Beneficio: Quando utiliza seu poder racial sopro de dra-
giio, o draconato recebe +1 de bonus nas jogadas de ataque
dos poderes com a palavra-chave revigorante até o final do
seu proximo turno.

TATICAS APRIMORADAS

Pré-requisitos: Senhor da guerra, caracteristica de
classe Presenca Tatica

Beneficio: O senhor da guerra adiciona 1 ao bonus da
jogada de ataque concedida por sua Presenca Tatica.

TATICAS INSPIRADAS
Pré-requisitos: Meio-elfo, senhor da guerra, caracte-
ristica de classe Presenca Inspiradora
Beneficio: Quando um aliado do meio-elfo que possa
enxergd-lo gasta um ponto de agdo para realizar um ata-
que, ele recebe +1 de bonus na jogada de ataque.
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JOMAR PPROVIDENCIAS

Pré-requisitos: Sab 15, guerreiro

Beneficio: Quando obtém um sucesso decisivo com
um ataque corpo a corpo, o guerreiro recebe +2 de bénus
em todas as defesas contra os ataques do alvo até o final do
seu préximo turno.

TRABALHO EM EQUIPE BRUTAL

Pré-requisitos: For 15, draconato, ladino

Beneficio: O draconato recebe +2 de bénus nas joga-
das de dano enquanto estiver adjacente a pelo menos um
de seus aliados.

VIGOR APRIMORADO
Pré-requisitos: Guerreiro, treinado em Toleréincia
Beneficio: O guerreiro recebe +1 de bénus de talento
nos pontos de vida temporarios recebidos pela utilizagao
de poderes com a palavra-chave revigorante. Esse bonus
aumenta para +2 no nivel 11 e para +4 no nivel 21.

TALENTOS DO
ESTAGIO EXEMPLAR

Os talentos nesta secdo estdo disponiveis para os persona-
gens de nivel 11 ou mais que atendam seus pré-requisitos.

ABERTURA DE COMBATE

Pré-requisitos: Nivel 11, meio-elfo, guerreiro, caracte-
ristica de classe Desafio de Combate

Beneficio: Sempre que puder realizar um ataque basi-
co corpo a corpo devido a caracteristica Desafio de Com-
bate, em vez de realizar o ataque, o guerreiro pode permi-
tir que um de seus aliados realize um ataque basico corpo
a corpo contra o alvo usando uma acéo livre.

AGILIDADE COM COTA DE MALHA
Pré-requisitos: Nivel 11, Des 15, guerreiro
Beneficio: O guerreiro ignora a penalidade normal no

deslocamento por vestir uma cota de malha.

AGILIDADE TEMPESTUOSA

Pré-requisitos: Nivel 11, Des 15, guerreiro, caracteris-
tica de classe Técnica Tempestuosa

Beneficio: O bénus de dano concedido pela Técnica
Tempestuosa do guerreiro enquanto ele estiver usando
uma armadura leve ou cota de malha aumenta em 1. No
nivel 21 ele aumenta em 2.

ANIMAL PROTETOR

Pré-requisitos: Nivel 11, patrulheiro, caracteristica de
classe Maestria Animal

Beneficio: Sempre que o companheiro animal do pa-

trulheiro estiver adjacente a ele, o personagem recebe +1
de bénus na CA.

ANIMAL VIGOROSO

Pré-requisitos: Nivel 11, patrulheiro, caracteristica de
classe Maestria Animal

Beneficio: O companheiro animal do patrulheiro recebe
um pulso de cura e um ntiimero de pontos de vida adicionais
igual a 5 + o modificador de Sabedoria do personagem.
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APUNHALADA SANGRENTA

Pré-requisitos: Nivel 11, ladino, caracteristica de clas-
se Ataque Furtivo

Beneficio: Sempre que causar o dano de seu Ataque
Furtivo com um poder de ataque didrio de ladino, o alvo
sofre 5 de dano continuo (TR encerra). Se o poder ja cau-
sar dano continuo sem tipo, em vez disso, aumente o dano
continuo em 5.

ARQUEIRO OPORTUNISTA

Pré-requisitos: Nivel 11, elfo, guerreiro, caracteristica
de classe Desafio de Combate

Beneficio: Sempre que puder realizar um ataque basi-
co corpo a corpo devido a caracteristica Desafio de Com-
bate, em vez disso, o guerreiro pode realizar um ataque
basico & distancia com um arco contra o alvo. Este ataque
basico a distancia nao provoca ataques de oportunidade.

ARROGANCIA DRACONICA
Pré-requisitos: Nivel 11, draconato, guerreiro
Beneficio: Sempre que empurrar um inimigo ou dei-
xé-lo derrubado, o draconato causar dano a este inimigo
igual ao seu modificador de Forga.

ATACANTE TEMERARIO

Pré-requisitos: Nivel 11, guerreiro

Beneficio: Quando obtém um sucesso decisivo com
um poder de ataque de guerreiro, o guerreiro pode rea-
lizar um ataque bésico corpo a corpo usando uma agio
livre. Se fizer isso, o personagem sofre -2 de penalidade na
CA até o final do seu proéximo turno.

ATAQUE FURTIVO INFERNAL

Pré-requisitos: Nivel 11, tiefling, ladino, caracteristica
de classe Ataque Furtivo

Beneficio: Quando o tiefling causa o dano do Ataque
Furtivo num ataque que recebeu o bonus de seu poder ra-
cial célera infernal, ele causa um dado de dano adicional no
Ataque Furtivo.

ATAQUE FURTIVO OPORTUNISTA
Pré-requisitos: Nivel 11, ladino, caracteristica de clas-
se Ataque Furtivo
Beneficio: Quando o ladino atinge um alvo com um ata-
que de oportunidade e causa o dano do Ataque Furtivo, o
alvo fica lento até o final do proximo turno do personagem.

CACADOR COLERICO

Pré-requisitos: Nivel 11, tiefling, patrulheiro, caracte-
ristica de classe Presa do Cagador

Beneficio: Quando utiliza o poder racial célera infernal
contra sua presa, o patrulheiro recebe +3 de bénus de po-
der no préximo ataque contra o alvo (em vez de +1).

CACADOR OBSCURO

Pré-requisitos: Nivel 11, drow, patrulheiro, caracteris-
tica de classe Presa do Cagador

Beneficio: Quando o drow utiliza o poder racial nuvem
de escuriddo, cada inimigo dentro da nuvem é designado
como presa do patrulheiro enquanto permanecer na nu-
vemn. Esses inimigos ndo contam para o limite normal de
uma presa e qualquer outra criatura ja designada como
presa, permanece como presa. O personagem pode causar
o dano da caracteristica Presa do Cagador contra todas as
presas dentro da nuvem que atingir com um ataque.



LEOMARDO BORAZIO

COMBATENTE DA FALANGE

Pré-requisitos: Nivel 11, guerreiro ou senhor da guer-
ra, proficiéncia com escudos leves ou pesados

Beneficio: Enquanto o personagem estiver empu-
nhando um escudo, seus aliados adjacentes recebem +1
de bonus de escudo na CA.

COMBATENTE DO SOPRO DRACONICO
Pré-requisitos: Nivel 11, draconato, qualquer classe
marcial
Beneficio: Quando o draconato utiliza o poder racial
sopro de dragdo, seu proéximo ataque corpo a corpo causa
1[A] de dano adicional se obtiver sucesso . O tipo do dano
adicional é igual ao tipo de dano seu sopro de dragdo.

COMPANHEIRO DISTRATIVO

Pré-requisitos: Nivel 11, patrulheiro, caracteristica
de classe Maestria Animal, caracteristica de classe Presa
do Cagador

Beneficio: Se o patrulheiro atingir sua presa enquanto
ela estiver adjacente ao companheiro animal do persona-
gem, ela sofre -2 de penalidade nas jogadas de ataque con-
tra o patrulheiro e seu companheiro animal até o comeco
do préximo turno do personagem.

COMPANHEIROS ELEMENTAIS
Pré-requisitos: Nivel 11, genasi, senhor da guerra
Beneficio: Os aliados do senhor da guerra adjacentes
a ele adquirem quaisquer resisténcias ou bénus nos testes
de resisténcia que o personagem possui devido a manifes-
tacdo elemental que estiver adotando.

DEFENSOR DIABOLICO

Pré-requisitos: Nivel 11, tiefling, guerreiro, caracteris-
tica de classe Desafio de Combate

Beneficio: O poder racial colera infernal também pode ser
usado contra um inimigo marcado pelo guerreiro que atingiu
um aliado do personagem desde o seu dltimo turno.

DEsAFI0 AMEDRONTADOR

Pré-requisitos: Nivel 11, guerreiro, caracteristica de
classe Desafio de Combate

Beneficio: As criaturas marcadas pelo guerreiro so-
frem -3 de penalidade nas jogadas dos ataques que nao o
incluam como alvo (em vez de -2).

Dom DE AVANDRA

Pré-requisitos: Nivel 11, halfling, ladino

Beneficio: Se o halfling utilizar o poder racial segunda
chance e o inimigo fracassar no novo ataque, o ladino ob-
tém vantagem de combate na préxima jogada de ataque
contra esse inimigo realizada antes do final do préximo
turno do personagem.

EspiriTO VINGADOR

Pré-requisitos: Nivel 11, humano guerreiro ou huma-
no senhor da guerra

Beneficio: Quando um aliado do personagem de nivel
igual ou maior que o dele é reduzido a 0 ponto de vida ou
menos, o personagem recebe um ponto de acao que deve
ser gasto antes do final do seu préximo turno ou ¢é per-
dido. Para se beneficiar deste efeito, o personagem deve
ser capaz de enxergar ou ouvir este aliado quando ele for
reduzido a 0 ponto de vida ou menos.

EXATIDAO SANGRENTA
Pré-requisitos: Nivel 11, patrulheiro, caracteristica de
classe Presa do Cagador

Beneficio: Sempre que atingir sua presa com um po- &
der de ataque diério de patrulheiro, o alvo sofre 5 de dano ©
continuo (TR encerra). Se o poder ja causar dano continuo .=
sem tipo, em vez disso, aumente o dano continuo em 5.

"IN E

BEINTA EvAsiva
Pré-requisitos: Nivel 11, Des 17, Car 15, ladino A
Beneficio: Quando ajusta 2 quadrados ou mais em seu
turno, o ladino recebe +1 de bénus na CA e na defesa de ™
Reflexos até o comego do seu proximo turno.

FLAGELO DA MARCA

Pré-requisitos: Nivel 11, guerreiro, caracteristica de
classe Desafio de Combate

Beneficio: Uma vez por rodada, o guerreiro pode adi-
cionar seu modificador de Sabedoria & uma jogada de
dano contra um inimigo marcado por ele.

FLANQUEAR EM GRUPO

Pré-requisitos: Nivel 11, meio-elfo, ladino

Beneficio: Enquanto o meio-elfo estiver flanqueando
um inimigo, seus aliados adjacentes ao alvo obtém vanta-
gem de combate contra o inimigo.

FORMACAO DO SENHOR DA GUERRA
Pré-requisitos: Nivel 11, Int 17, senhor da guerra
Beneficio: Quando presta auxilio a um de seus aliados,

o senhor da guerra pode auxiliar até dois aliados. O perso-

nagem deve prover o mesmo tipo de auxilio aos dois aliados

(por exemplo, ele nao pode auxiliar um aliado na jogada de

ataque e outro nas defesas, assim como também nao pode

auxiliar na jogada de ataque contra alvos diferentes).
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TALENTOS DO ESTAGIO EXEMPLAR
Qualquer Classe Marcial

Combatente do
Sopro Dracénico

Pré-requisitos
Draconato, qualquer classe marcial

Tenacidade Sangrenta Humano, qualquer classe marcial

Talentos de Guerreiro

Beneficio

Dano adicional em ataque corpo a corpo depois de sopro de
dragdo
+2 nas defesas quando sangrar pela primeira vez

Beneficios

Pré-requisitos

Abertura de Combate Meio-elfo, guerreiro,

Desafio de Combate

Agilidade com Des 15, guerreiro

Cota de Malha
Agilidade Tempestuosa
Arqueiro Oportunista
Arrogancia Draconica
Atacante Temerario

Des 15, guerreiro, Técnica Tempestuosa
Elfo, guerreiro, Desafio de Combate
Draconato, guerreiro

Guerreiro

Combatente da Falange  Guerreiro ou senhor da guerra,

proficiéncia com escudos leves

ou pesados
Defensor Diabélico Tiefling, guerreiro, Desafio de Combate
Desafio Amedrontador Guerreiro, Desafio de Combate
Espirito Vingador Humano guerreiro ou
humano senhor da guerra
Flagelo da Marca Guerreiro, Desafio de Combate
Guardido Elemental Con 15, genasi, guerreiro
impeto Poderoso Con 15, guerreiro, Vigor Impetuoso
Investida Feérica Eladrin, guerreiro

Represalia do Pé-Rochoso Ando, guerreiro

Resoluto Con 17, guerreiro

Surra Duradoura Ando, guerreiro

Talentos de Ladino Pré-requisitos
Ladino, Ataque Furtivo

Tiefling, ladino, Ataque Furtivo

Apunhalada Sangrenta
Ataque Furtivo Infernal

Ataque Furtivo Oportunista Ladino, Ataque Furtivo
Dom de Avandra Halfling, ladino

Des 17, Car 15, ladino
Meio-elfo, ladino

Eladrin, ladino

Finta Evasiva
Flanquear em Grupo
Gambito Feérico
Investida Indireta

Maestria em
Armas dos Ladinos

Ladino, treinado em Acrobacia
Ladino, Aptidao com

Armas dos Ladino

Matador Primoroso Elfo, ladino
Saltador Obscuro Drow, ladino
Separar os Fracos Car 15, ladino

Talentos de Patrulheiro  Pré-requisitos
Animal Protetor
Animal Vigoroso
Cacador Colérico
Cacador Obscuro

Companbheiro Distrativo

Patrulheiro, Maestria Animal
Patrulheiro, Maestria Animal
Tiefling, patrulheiro, Presa do Cacador
Drow, patrulheiro, Presa do Cacador

Patrulheiro, Maestria Animal,
Presa do Cagador

Exatidao Sangrenta Patrulheiro, Presa do Cacador

Maestria Animal Halfling, patrulheiro, Maestria Animal

dos Halflings
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Um aliado ataca o inimigo no lugar do guerreiro
Ignora penalidade no deslocamento ao usar cota de malha

+1 de dano com Técnica Tempestuosa

Usa arco nos ataques concedidos por Desafio de Combate
Causa dano a inimigos que empurrou ou derrubou
Realiza um ataque basico depois de sucesso decisivo

Aliados adjacentes recebem +1 na CA enquanto o personagem
empunhar um escudo

Usa célera infernal contra inimigo que atingiu um aliado
Criaturas marcadas sofrem -3 quando ndo atacam o personagem
Recebe ponto de acdo quando aliado é reduzido a 0 PV

Adiciona modificador de Sabedoria ao dano contra inimigo marcado
Melhora caracteristica racial quando esta adjacente a um aliado
Aumenta o dano do Vigor Impetuoso

Utiliza passo feérico com investida

Realiza AdO quando empurrado ou conduzido e pode negar
movimento

Recebe PV temporarios quando gasta pulso de cura

Causa mod. de Constituicdo de dano continuo com poder diario
de guerreiro

Beneficio
Causa 5 de dano continuo com poder diario de ladino

Combina Ataque Furtivo com célera infernal para causar dano
adicional

Ataque Furtivo com AdO deixa alvo lento

Obtém VdC com segunda chance

+1 na CA e Reflexos quando ajusta 2 ou mais quadrados
Aliados obtém VdC contra inimigo flanqueado

Obtém VdC com passo feérico

Termina investida em qualquer quadrado adjacente ao alvo
Considera adagas e shurikens como armas de decisivo elevado

+2 de dano enquanto for o mais préximo do alvo
Teleporta usando acdo livre dentro de nuvem de escuridao

+2 de dano nos ataques corpo a corpo contra inimigos sangrando
ou enfraquecidos

Beneficio

+1 na CA enquanto adjacente a animal

Animal recebe pulso de cura e PV

+3 no ataque quando usa célera infernal contra presa

Inimigos dentro da nuvem de escuridao sdo designados como presa
Presa sofre -2 de ataque e dano contra personagem e animal

Causa 5 de dano continuo com poder diario de patrulheiro
Animal adquire segunda chance como um poder por encontro



TALENTOS DO ESTAGIO EXEMPLAR (CONTINUA:
Talentos de Patrulheiro Pré-requisitos

Sab 15, patrulheiro, Presa do Cagador,
Tiro Primoroso

Ressurgimento do Cacador Patrulheiro, Presa do Cacador

Sentidos Sobrenaturais  Sab 15, patrulheiro, treinado
em Percepcdo

Elfo, patrulheiro, Presa do Cagador

0)

Presa Primorosa

Vantagem do Cacador

Talentos de
Senhor da Guerra

Beneficio
Bonus do Tiro Primoroso aumenta contra presa

Retoma o félego quando derrota presa

Jogue duas vezes os testes de Percepcio

+2 de dano contra presa contra a qual tem VdC

Beneficio

Pré-requisitos

Guerreiro ou senhor da guerra,
proficiéncia com escudos leves
ou pesados

Genasi, senhor da guerra

Combatente da Falange

Companheiros Elementais
Espirito Vingador Humano guerreiro ou humano
senhor da guerra

Formacao do Int 17, senhor da guerra

Senhor da Guerra
Inspiracdo Sangrenta Draconato, senhor da guerra
Inspiracao Vital Meio-elfo, senhor da guerra
Investida Impetuosa Car 15, senhor da guerra

Pulso Defensivo Con 15, senhor da guerra

Recursos Confidveis Senhor da Guerra, Presenca Engenhosa
Eladrin, senhor da guerra

Anao, senhor da guerra

Taticas Feéricas
Taticas Inabalaveis

GAMBITO FEERICO

Pré-requisitos: Nivel 11, eladrin, ladino

Beneficio: Quando utiliza o poder racial passo feérico
para se teleportar para um espaco adjacente a um inimigo,
o eladrin obtém vantagem de combate contra esse inimigo
até o final do seu turno.

GUARDIAO ELEMENTAL

Pré-requisitos: Nivel 11, Con 15, genasi, guerreiro

Beneficio: Enquanto o genasi estiver adjacente a um
de seus aliados, suas habilidades defensivas naturais au-
mentam. O personagem recebe o beneficio adequado a
manifestacio elemental que estiver adotando.

Alma de Terra: Aumente em 2 o bonus racial nos testes
de resisténcia.

Alma de Fogo, Alma de Tempestade ou Alma de Ar: Aumen-
te o valor da resisténcia para 5.

Alma de Agua: Aumente em 4 o bonus racial nos testes
de resisténcia contra dano continuo.

ImPETO PODEROSO

Pré-requisitos: Nivel 11, Con 15, guerreiro, caracteris-
tica de classe Vigor Impetuoso

Beneficio: O bénus de dano concedido pela caracteris-
tica Vigor Impetuoso aumenta em 1. No nivel 21, o bonus
aumenta em 2.

INSPIRACAO SANGRENTA

Pré-requisitos: Nivel 11, draconato, senhor da guerra

Beneficio: Se o senhor da guerra utilizar sua palavra
de inspiracdo enquanto estiver sangrando e nao designar
a si mesmo como alvo, um segundo aliado do draconato
dentro do alcance do poder recebe pontos de vida tem-
porarios igual a duas vezes o modificador de Constitui-
¢do do personagem.

Aliados adjacentes recebem +1 na CA enquanto o personagem
empunhar um escudo

Aliados adjacentes compartilham resisténcia energética
Recebe ponto de acdo quando aliado é reduzido a 0 PV

Presta auxilio a dois aliados simultaneamente

Um segundo aliado recebe PV temporarios com palavra de
inspiracdao

Aliados recuperam mais PV com retomar o félego

Aliados obtém VdC contra alvo de investida

Aliado recebe bonus defensivo quando o personagem retoma
o folego

Aliados recebem PV temporarios com Presenca Engenhosa
Aliado usa passo feérico junto com personagem

Palavra de inspiragao reduz efeito de puxar, empurrar e conduzir

INSPIRACAO VITAL
Pré-requisitos: Nivel 11, meio-elfo, senhor da guerra
Beneficio: Os aliados do meio-elfo que possam enxer-
géa-lo e ouvi-lo adicionam o modificador de Carisma do
personagem aos pontos de vida recuperados quando reto-
mam o f6lego.

INVESTIDA FEERICA

Pré-requisitos: Nivel 11, eladrin, guerreiro

Beneficio: Quando realizar uma investida, o eladrin
pode utilizar seu poder racial passo feérico, usando uma
acdo livre, e substituir até 5 quadrados do deslocamento
da investida com um teleporte.

Se obtiver sucesso na investida, o guerreiro nao gasta
o poder.

INVESTIDA IMPETUOSA
Pré-requisitos: Nivel 11, Car 15, senhor da guerra
Beneficio: Quando o senhor da guerra realizar uma
investida, seus aliados obtém vantagem de combate
contra o alvo da investida até o final do préximo turno
do personagem.

INVESTIDA INDIRETA
Pré-requisitos: Nivel 11, ladino, treinado em Acrobacia
Beneficio: Quando realizar uma investida, o ladino
pode encerrar o movimento em qualquer quadrado adja-
cente ao alvo de onde possa ataca-lo.

MAESTRIA ANIMAL DOS HALFLINGS
Pré-requisitos: Nivel 11, halfling, patrulheiro, caracte-
ristica de classe Maestria Animal
Beneficio: O companheiro animal do patrulheiro pode
utilizar o poder racial segunda chance como um poder por
encontro. Isso ndo conta como a utilizacdo do personagem
do poder racial segunda chance, e vice-versa.
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MAESTRIA EM ARMAS DOS LADINOS
Pré-requisitos: Nivel 11, ladino, caracteristica de clas-
se Aptidao com Armas dos Ladino
Beneficio: Enquanto estiver empunhando uma adaga ou
shuriken, a arma adquire a propriedade decisivo elevado.

MATADOR PPRIMOROSO

Pré-requisitos: Nivel 11, elfo, ladino

Beneficio: Enquanto nenhum dos aliados do elfo esti-
ver mais préximo do alvo do que ele, o ladino recebe +2
de bonus nas jogadas de dano dos ataques a distancia rea-
lizados contra o alvo.

PRESA PRIMOROSA

Pré-requisitos: Nivel 11, Sab 15, patrulheiro, caracte-
ristica de classe Presa do Cacador, caracteristica de classe
Tiro Primoroso

Beneficio: O bonus nas jogadas de ataque concedido
pela caracteristica Tiro Primoroso aumenta para +2 se o
alvo do ataque também for a presa do patrulheiro.

PuLso DEFENSIVO
Pré-requisitos: Nivel 11, Con 15, senhor da guerra
Beneficio: Sempre que retomar o f6lego, o senhor da
guerra concede a um de seus aliados adjacentes, +2 de
bénus em todas as defesas — além de receber o bénus ele
mesmo.

RECURsOs CONFIAVEIS

Pré-requisitos: Nivel 11, senhor da guerra, caracteris-
tica de classe Presenga Engenhosa

Beneficio: Quando um aliado do senhor da guerra
que possa enxergd-lo gasta um ponto de a¢do para realizar
uma ac¢ao adicional, mas nio realiza um ataque, ele recebe
um nimero de pontos de vida temporarios igual ao modi-
ficador de Carisma do personagem.

REPRESALIA DO PE-ROCHOSO

Pré-requisitos: Nivel 11, ano, guerreiro

Beneficio: Se o ando for empurrado ou conduzido por
um inimigo adjacente, ele pode realizar um ataque de
oportunidade contra o inimigo antes do movimento forca-
do. Se obtiver sucesso, o personagem pode negar o movi-
mento forgado.

REsoLuro
Pré-requisitos: Nivel 11, Con 17, guerreiro
Beneficio: Quando gasta um pulso de cura para re-
cuperar pontos de vida, o guerreiro também recebe um
nimero de pontos de vida temporarios igual ao seu modi-
ficador de Constituigao.

RESSURGIMENTO DO CACADOR

Pré-requisitos: Nivel 11, patrulheiro, caracteristica de
classe Presa do Cagador

Beneficio: Quando reduz sua presa a 0 ponto de vida
ou menos, o patrulheiro pode retomar o félego usando
uma agao livre. Se fizer isso, 0 personagem nao recebe o
bonus normal que receberia nas defesas.

SALTADOR OBSCURO

Pré-requisitos: Nivel 11, drow, ladino

Beneficio: No turno em que utilizar o poder racial nu-
vem de escuriddo, o drow pode se teleportar uma vez para
um quadrado desocupado dentro da nuvem usando uma
acéo livre.
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SENTIDOS SOBRENATURAIS

Pré-requisitos: Nivel 11, Sab 15, patrulheiro, treinado
em Percepcao

Beneficio: Sempre que realizar um teste de Percepcéo,
o patrulheiro joga dois dados e escolhe o maior resultado.

SEPARAR Os FRACOS

Pré-requisitos: Nivel 11, Car 15, ladino

Beneficio: Se tiver vantagem de combate contra um
inimigo sangrando ou enfraquecido, o ladino recebe +2
de bénus nas jogadas de dano dos ataques com armas de
combate corpo a corpo realizados contra o alvo.

SURRA DURADOURA

Pré-requisitos: Nivel 11, anao, guerreiro

Beneficio: Sempre que atingir um inimigo com um
poder de ataque diario de guerreiro enquanto estiver em-
punhando um machado, martelo ou picareta, esse inimigo
sofre dano continuo igual ao modificador de Constituigao
do personagem (TR encerra). Se o poder ja causar dano
continuo que sem tipo, em vez disso, aumente o dano con-
tinuo em um valor igual ao modificador de Constituigao
do personagem.

TATICAS FEERICAS
Pré-requisitos: Nivel 11, eladrin, senhor da guerra
Beneficio: Quando utiliza o poder racial passo feérico, o
eladrin pode teleportar um de seus aliados a até 5 quadra-
dos de sua posigdo inicial, um ntimero de quadrados igual
a distancia de seu passo feérico.

TATICAS INABALAVEIS
Pré-requisitos: Nivel 11, anao, senhor da guerra
Beneficio: Quando o senhor da guerra utiliza sua pa-
lavra de inspira¢do em um aliado, até o final do encontro
este aliado pode reduzir em 1 quadrado os efeitos dos
movimentos forcados que sofrer — quando for empurrado,
puxado ou conduzido.

TENACIDADE SANGRENTA

Pré-requisitos: Nivel 11, humano, qualquer classe
marcial

Beneficio: Quando sangrar pela primeira vez no en-
contro, o personagem recebe +2 de bonus em todas as de-
fesas até o final do seu proximo turno.

VANTAGEM DO CACADOR _
Pré-requisitos: Nivel 11, elfo, patrulheiro, caracteristi-
ca de classe Presa do Cacador
Beneficio: O patrulheiro causa 2 de dano adicional
com a caracteristica Presa do Cacador quando tem vanta-
gem de combate contra sua presa.

TALENTOS DO EsTAc1o EPico

Os talentos nesta secio estdo disponiveis para os persona-
gens de nivel 21 ou mais que atendam seus pré-requisitos.

ACAO SURPRESA
Pré-requisitos: Nivel 21, Sab 17, patrulheiro
Beneficio: Durante a rodada surpresa, o patrulheiro
pode realizar uma agao padrao, uma acdo de movimento e
uma a¢iao minima se néo estiver surpreendido.



AsTUCIA TATICA
Pré-requisitos: Nivel 21, Int 17, senhor da guerra
Beneficio: Quando utiliza um poder de senhor da guer-
ra para conduzir um aliado, este aliado recebe +2 de bonus
na CA até o final do préximo turno do personagem.

BALANCO IMPELENTE
Pré-requisitos: Nivel 21, Con 17, guerreiro
Beneficio: Quando o guerreiro realizar um ataque de
oportunidade com uma maca, machado, martelo ou pica-
reta, o alvo do ataque é empurrado 1 quadrado, quer o
ataque seja bem-sucedido ou nio.

CACADOR INIGUALAVEL

Pré-requisitos: Nivel 21, Sab 17, patrulheiro, caracte-
ristica de classe Presa do Cagador

Beneficio: Quando designar um alvo como sua presa,
o patrulheiro também pode designar um segundo alvo a
até 5 quadrados do primeiro alvo como presa. Quando de-
signar um terceiro alvo como presa, o personagem decide
qual das duas presas anteriores ndo é mais sua presa.

CACADOR PRIMOROSO

Pré-requisitos: Nivel 21, patrulheiro

Beneficio: O patrulheiro recebe +1 de bonus nas jo-
gadas de ataque corpo a corpo contra qualquer alvo que
estiver adjacente a nenhuma outra criatura senao ele.

CHAMADO A GLORIA
Pré-requisitos: Nivel 21, Car 17, senhor da guerra
Beneficio: Quando o senhor da guerra concede um
ataque a um aliado usando um poder de senhor da guer-
ra, se o aliado obtiver sucesso no ataque, ele recebe um
niimero de pontos de vida temporarios igual a metade do
nivel do personagem.

COMANDO ANIMAL RAPIDO

Pré-requisitos: Nivel 21, Sab 17, patrulheiro, caracte-
ristica de classe Maestria Animal

Beneficio: Durante seu turno, o patrulheiro pode usar
uma a¢do minima para comandar seu companheiro ani-
mal a realizar um ataque basico corpo a corpo.

COMBATENTE cOM OLHOS DE AGUIA
Pré-requisitos: Nivel 21, Sab 17, elfo, qualquer clas-
se marcial
Beneficio: Quando utiliza o poder racial precisdo élfica,
o elfo recebe +1 de bénus nas jogadas de ataque contra o
alvo do ataque até o final do encontro.

COMBATENTE COM SORTE

Pré-requisitos: Nivel 21, Des 17, halfling, qualquer
classe marcial

Beneficio: Quando utiliza o poder racial segunda chan-
ce, o halfling obtém vantagem de combate contra o ata-
cante nos ataques com poderes marciais até o final do seu
proximo turno.

COMBATENTE DA AGRESTIA

Pré-requisitos: Nivel 21, Des 17, eladrin, qualquer
classe marcial

Beneficio: Quando atinge um alvo com um poder de ata-
que marcial didrio, o personagem pode teleportar a si mes-
mo e ao alvo 5 quadrados depois da resolucio do ataque.

COMBATENTE DO CORACAO ROCHOSO
Pré-requisitos: Nivel 21, Con 17, ando, qualquer clas-

se marcial ;
Beneficio: O ando pode retomar o félego usando uma

acdo livre. ]

COMBATENTE DO FOGo OBSCURO
Pré-requisitos: Nivel 21, drow, qualquer classe marcial
Beneficio: Quando o drow reduz o alvo de seu poder ra-

cial fogo obscuro a 0 ponto de vida ou menos com um ataque

com arma, ele recupera a utilizacio de seu fogo obscuro.

COMBATENTE DRACONICO

Pré-requisitos: Nivel 21, Con 17, draconato, qualquer
classe marcial

Beneficio: Quando sangrar pela primeira vez no encon-
tro, o draconato recupera a utilizagdo do poder racial sopro
de dragdo se ja tiver utilizado o poder durante o encontro.

COMBATENTE ELEMENTAL
Pré-requisitos: Nivel 21, genasi, qualquer classe marcial
Beneficio: Quando obtém um sucesso decisivo com
uma arma de combate corpo a corpo, o genasi recupera
a utilizacdo de um poder raciais de genasi que ja tenha
utilizado durante o encontro. O personagem pode receber
esse beneficio uma vez por encontro.

COMBATENTE INFERNAL

Pré-requisitos: Nivel 21, Car 17, tiefling, qualquer
classe marcial

Beneficio: Quando um inimigo obtém um sucesso de-
cisivo contra o tiefling, o personagem pode utilizar seu po-
der racial cdlera infernal contra esse inimigo, usando uma
acdo livre, mesmo que ja tenha utilizado seu poder racial
durante o encontro.

COMBATENTE LIGEIRO
Pré-requisitos: Nivel 21, Des 17, guerreiro
Beneficio: Quando realizar um ataque com uma la-
mina pesada, lamina leve, langa ou mangual, o guerreiro
ajusta 1 quadrado depois da resolucio do ataque, quer o
ataque seja bem-sucedido ou nao.

CONCEDER ACAO

Pré-requisitos: Nivel 21, Int 15, Car 15, senhor da
guerra, caracteristica de classe Presenca Engenhosa

Beneficio: Quando realizar um teste de iniciativa no
comeco do encontro, o senhor da guerra pode dar um de
seus pontos de acdo para um de seus aliados na linha de
visdo. Esse ponto de agdo deve ser gasto durante o encon-
tro ou é perdido.

CONFIANCA EXERCITADA

Pré-requisitos: Nivel 21, guerreiro

Beneficio: O personagem escolhe um poder de ataque
por encontro de guerreiro que ele ja conheca e que tenha
um tinico alvo e uma tnica jogada de ataque. Este poder
adquire a palavra-chave confiavel.

Especial: Sempre que subir de nivel, o personagem
pode escolher um poder diferente para receber o benefi-
cio deste talento, desassociando o poder anterior.
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TALENTOS DO ESTAGIO EPICO
Pré-requisitos

Qualquer Classe Marcial

Beneficio

Combatente com
Olhos de Aguia

Combatente com Sorte

Sab 17, elfo, qualquer classe marcial

Des 17, halfling, qualquer classe marcial
Combatente da Agrestia  Des 17, eladrin, qualquer classe marcial

Combatente do
Coracao Rochoso

Combatente do
Fogo Obscuro

Con 17, ando, qualquer classe marcial
Drow, qualquer classe marcial

Con 17, draconato,
qualquer classe mardial

Combatente Draconico

Combatente Elemental
Combatente Infernal
Determinacdo Marcial

Genasi, qualquer classe marcial
Car 17, tiefling, qualquer classe marcial

Sab 15, qualquer classe marcial,
treinado em Tolerancia

Qualquer classe marcial
Qualquer classe marcial
Qualquer classe marcial

Con 19, qualquer classe marcial
Humano, qualquer classe marcial

Maestria Marcial

Proeza Intimidante
Proeza Revigorante
Recuperacao Epica
Renascimento Oportuno

Talentos de Guerreiro
Balango Impelente
Combatente Ligeiro
Confianca Exercitada
impeto Canalizado

Pré-requisitos

Con 17, guerreiro

Des 17, guerreiro

Guerreiro

Con 17, guerreiro, Vigor Impetuoso
Meio-elfo, guerreiro

For 21, Con 17, guerreiro

Des 17, guerreiro ou patrulheiro
Des 15, Sab 15, guerreiro

Intuicdo Tatica

Investida Irrefreavel
Tempestade Dilacerante
Turbilhao Abrangente

Talentos de Patrulheiro
Acdo Surpresa

Cacador Inigualavel
Cacador Primoroso
Comando Animal Rapido Sab 17, patrulheiro, Maestria Animal
Mira Corretiva Patrulheiro, Presa do Cacador
Tempestade Dilacerante  Des 17, guerreiro ou patrulheiro
Tiro Espantoso Patrulheiro, Presa do Cacador

Tiro Primoroso Aprimorado Sab 17, patrulheiro, Tiro Primoroso

Pré-requisitos

Sab 17, patrulheiro

Sab 17, patrulheiro, Presa do Cacador
Patrulheiro

Talentos de Ladino

Pré-requisitos

+1 nos ataques depois de precisdo élfica

Obtém VdC depois de segunda chance
Teleporta a si mesmo e o alvo depois de poder diario
Retoma o folego usando uma acéo livre

Recupera fogo obscuro quando reduz alvo a 0 PV
Recupera sopro de dragdo quando sangrar pela primeira vez

Recupera poder racial com sucesso decisivo
Responde sucesso decisivo com célera infernal
Realiza alguns testes de resisténcia no comego e final do turno

Recupera poder por encontro quando gasta ponto de agdo
Poder de ataque marcial adquire palavra-chave aturdir

Poder de ataque marcial adquire palavra-chave revigorante
Pode retomar o folego duas vezes por encontro

Realiza testes de resisténcia contra a morte no comeco do turno

Beneficio

Ataques com certas armas empurram 1 quadrado

Ajusta 1 quadrado depois de atacar com certas armas

Poder por encontro adquire a palavra-chave confiavel

Perde PV temporarios para refazer jogada de dano

Aliados recebem +2 de dano contra inimigos marcados

Turno ndo se encerra depois de investida

Causa dano adicional depois de atingir com arma principal
Com armas de haste, aumenta para 2 a explosio contigua 1 dos
ataques de guerreiro

Beneficio

Todas as agoes durante rodada surpresa

O personagem designa dois alvos como presa

+1 nos ataques corpo a corpo contra inimigos isolados
Animal ataca com acdo minima do personagem

+2 no proéximo ataque contra presa depois que fracassar
Causa dano adicional depois de atingir com arma principal
Deixa presa lenta em vez de causar dano da Presa do Cacador
Bonus de ataque do Tiro Primoroso aumenta para +2

Beneficio

Provocacdo Habil

Car 17, ladino, Esquivo Habil
For 17, ladino, treinado em Intimidacdo
Ladino, Ataque Furtivo

Terror Implacavel
Turbilhao de
Ataques Furtivos
Um com as Sombras Ladino
Vantagem Brutal
Vantagem Duradoura

DETERMINACAO MARCIAL

Pré-requisitos: Nivel 21, Sab 15, qualquer classe mar-
cial, treinado em Tolerancia

Beneficio: O personagem pode realizar um teste de
resisténcia contra as condicdes atordoado, enfraquecido,
imobilizado, lento e pasmo, tanto no comego como no fi-
nal do seu turno.

For 17, ladino, Vigarista Brutal
Ladino
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AdO fracassado concede VdC

-1 quando fracassa num ataque com palavra-chave aturdir
Cause dano do Ataque Furtivo a todos os alvos de um poder por
encontro de ladino

Pode se mover por espacos ocupados por inimigos quando
escondido

Adiciona mod. de Forca ao dano quando tem VdC

Obtém VdC depois de sucesso decisivo

EspiriTo OusADoO

Pré-requisitos: Nivel 21, senhor da guerra, caracteris-
tica de classe Presenca Destemida

Beneficio: Quando é atingido por um ataque corpo a
corpo enquanto estiver sangrando ou concedendo vanta-
gem de combate ao atacante, o senhor da guerra recebe
um namero de pontos de vida temporérios igual ao seu
modificador de Carisma depois da resolucéo do ataque.



TALENTOS DO ESTAGIO EPICO
Talentos de
Senhor da Guerra
Astiicia Tatica
Chamado a Gléria

Pré-requisitos
Int 17, senhor da guerra
Car 17, senhor da guerra

Conceder Acao Int 15, Car 15, senhor da guerra,
Presenca Engenhosa
Espirito Ousado Senhor da Guerra,

Presenca Destemida

Car 19, senhor da guerra
Car 19, senhor da guerra
Int 19, senhor da guerra

Inspiragao Suprema
Lideranca Agressiva
Lideranca Protetora

IMPETO CANALIZADO

Pré-requisitos: Nivel 21, Con 17, guerreiro, caracteris-
tica de classe Vigor Impetuoso

Beneficio: Quando obtém sucesso com um ataque cor-
po a corpo, o guerreiro pode escolher perder todos os pon-
tos de vida temporarios que possui para refazer a jogada
de dano e utilizar o melhor resultado.

INSPIRACAO SUPREMA
Pré-requisitos: Nivel 21, Car 19, senhor da guerra
Beneficio: Quando utiliza sua palavra de inspiragdo, o
senhor da guerra pode curar dois alvos em vez de um (se-
jam dois aliados ou um aliado e o proprio personagem).

INTUICAO TATICA
Pré-requisitos: Nivel 21, meio-elfo, guerreiro
Beneficio: Os aliados do meio-elfo recebem +2 de
bénus nas jogadas de dano contra os inimigos marcados
pelo guerreiro.

INVESTIDA IRREFREAVFL
Pré-requisitos: Nivel 21, For 21, Con 17, guerreiro
Beneficio: O turno do guerreiro nao se encerra auto-
maticamente depois de uma investida; o personagem ain-
da pode realizar agdes.

LIDERANCA AGRESSIVA
Pré-requisitos: Nivel 21, Car 19, senhor da guerra
Beneficio: Enquanto o senhor da guerra estiver cons-
ciente, seus aliados sagrando que possam enxergi-lo e
ouvi-lo recebem +2 de bonus nas jogadas de dano.

LIDERANCA PPROTETORA
Pré-requisitos: Nivel 21, Int 19, senhor da guerra
Beneficio: Enquanto o senhor da guerra estiver cons-
ciente, seus aliados sangrando que possam enxerga-lo e
ouvi-lo recebem +1 de bonus em todas as defesas.

'MULTICLASSE MARCIAL

O que leva um personagem a adquirir um talento de mul-
ticlasse para se aventurar nas habilidades de uma classe
marcial? Quer ele seja um guerreiro buscando aprimorar
suas habilidades com a lideranga de um senhor da guerra
ou o dano elevado de um ladino, ou um paladino procu-
rando aumentar seu arsenal defensivo com um talento de
guerreiro, é facil de imaginar que, como parte de um bando
de aventureiros, o personagem tenha aprendido alguns tru-
ques com outros membros do grupo. Muitos personagens
também buscam treinamento especializado nas cidades ou
aprendem sozinhos como usar habilidades diferentes para
aperfeicoar as caracteristicas de sua classe.

Beneficio

Aliados conduzidos pelo personagem recebem +2 na CA
Aliados recebem PV temporarios quando personagem concede
ataques

Personagem concede um ponto de acdo ao aliado

Recebe PV temporarios quando atingido enquanto sangrando ou
concedendo VdC

Cura um alvo adicional com palavra de inspiragao

Aliados sangrando causam +2 de dano

Aliados sangrando recebem +1 nas defesas

MAESTRIA MARCIAL
Pré-requisitos: Nivel 21, qualquer classe marcial
Beneficio: Quando gasta um ponto de agédo para reali-
zar uma agao adicional, o personagem também recupera a
utilizacdo de um poder marcial por encontro que ja tenha
utilizado durante o encontro.

MIRA CORRETIVA

Pré-requisitos: Nivel 21, patrulheiro, caracteristica de
classe Presa do Cacador

Beneficio: Se fracassar num ataque contra sua presa,
o patrulheiro recebe +2 de bonus na proxima jogada de
ataque contra ela.

PROEZA INTIMIDANTE
Pré-requisitos: Nivel 21, qualquer classe marcial
Beneficio: O personagem escolhe um poder de ataque
marcial por encontro que ja conheca. Este poder adquire
a palavra-chave aturdir.

PROEZA REVIGORANTE

Pré-requisitos: Nivel 21, qualquer classe marcial

Beneficio: O personagem escolhe um poder de ataque
marcial por encontro que ja conheca. Este poder adquire
a palavra-chave revigorante.

Especial: Sempre que subir de nivel, o personagem
pode escolher um poder diferente para receber o benefi-
cio deste talento, desassociando o poder anterior.

PProvocACAO HABIL

Pré-requisitos: Nivel 21, Car 17, ladino, caracteristica
de classe Esquivo Habil

Beneficio: Quando néo é atingido por um ataque de
oportunidade, o ladino obtém vantagem de combate con-
tra o atacante até o final do seu préximo turno.

RECUPERACAO EPICA
Pré-requisitos: Nivel 21, Con 19, qualquer classe marcial
Beneficio: O personagem pode retomar o félego duas
vezes por encontro.

RENASCIMENTO OPORTUNO

Pré-requisitos: Nivel 21, humano, qualquer classe
marcial

Beneficio: O personagem realiza seus testes de resistén-
cia contra a morte no comeco do seu turno e ndo no final. Se
obtiver sucesso no teste e ainda ndo tiver retomado o folego
durante o encontro, o personagem pode retomar o folego.
Depois disso, ele realiza seu turno normalmente.
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TEMPESTADE DILACERANTE
Pré-requisitos: Nivel 21, Des 17, guerreiro ou patrulheiro
Beneficio: Quando o personagem atinge um alvo com
umn ataque corpo a corpo, durante o seu turno, enquanto es-
tiver empunhando duas armas, seus ataques corpo a corpo
subsequentes, realizados no mesmo turno e contra o mesmo
alvo, causam 1[A] de dano adicional em caso de sucesso.

TERROR IMPLACAVEL

Pré-requisitos: Nivel 21, For 17, ladino, treinado em
Intimidagédo

Beneficio: Quando o ladino fracassa num ataque com
a palavra-chave aturdir, o alvo sofre -1 de penalidade nas
jogadas de ataque contra o personagem até o final do pro-
ximo turno do ladino.

TIRO ESPANTOSO

Pré-requisitos: Nivel 21, patrulheiro, caracteristica de
classe Presa do Cacador

Beneficio: Quando atinge sua presa com um ataque a
disténcia, o patrulheiro pode escolher nédo causar o dano
da Presa do Cacador para deixar o alvo lento até o final do
seu proximo turno.

T1IRO PRIMOROSO APRIMORADO
Pré-requisitos: Nivel 21, Sab 17, patrulheiro, caracte-
ristica de classe Tiro Primoroso
Beneficio: O bénus nas jogadas de ataque a distancia con-
cedido pelo Tiro Primoroso aumenta para +2 (em vez de +1).

TURBILHAO ABRANGENTE
Pré-requisitos: Nivel 21, Des 15, Sab 15, guerreiro
Beneficio: Enquanto estiver empunhando uma arma
de alcance, o guerreiro considera qualquer poder de ata-
que de guerreiro que tenha a palavra-chave arma e um al-
cance de explosdo contigua 1 como tendo um alcance de
explosdo contigua 2.

TURBILHAO DE ATAQUES FURTIVOS

Pré-requisitos: Nivel 21, ladino, caracteristica de clas-
se Ataque Furtivo

Beneficio: O personagem escolhe um poder de ataque
por encontro de ladino que ele ja conheca. Ele pode cau-
sar o dano de seu Ataque Furtivo em cada alvo atingido por
esse poder, o que conta para sua utilizagdo do Ataque Fur-
tivo durante a rodada. O ladino ainda precisa ter vantagem
de combate contra o alvo para causar esse dano adicional e
ele nio pode causar o dano mais de uma vez para cada alvo,
mesmo que o poder ataque um mesmo alvo varias vezes.

Especial: Sempre que subir de nivel, o personagem
pode escolher um poder diferente para receber o benefi-
cio deste talento, desassociando o poder anterior.

UM COM AS SOMBRAS

Pré-requisitos: Nivel 21, ladino

Beneficio: Enquanto estiver escondido de um inimigo,
o ladino pode se mover pelo espaco deste inimigo e per-
manecer escondido.

Especial: Sempre que subir de nivel, o personagem
pode escolher um poder diferente para receber o benefi-
cio deste talento, desassociando o poder anterior

VANTAGEM BRUTAL

Pré-requisitos: Nivel 21, For 17, ladino, caracteristica
de classe Vigarista Brutal

Beneficio: Quando tem vantagem de combate contra
um alvo, mas ndo utiliza seu Ataque Furtivo contra ele, o la-
dino adiciona seu modificador de Forca a jogada de dano.

VANTAGEM DURADOURA

Pré-requisitos: Nivel 21, ladino

Beneficio: Sempre que obtiver um sucesso decisivo
com um poder de ataque de ladino, o personagem obtém
vantagem de combate contra o alvo do ataque até o final
do seu préximo turno,

TALENTOS DE MULTICLASSE

Alguns dos talentos a seguir exigem multiclasse exemplar
numa classe especifica como pré-requisito. Para se quali-
ficar para esses talentos, o personagem deve seguir a mul-
ticlasse exemplar (Livro do Jogador, pag. 209) na classe em
questdo em vez de escolher uma trilha exemplar.

ATIRADOR CORAJOSO
[MULTICLASSE DE PATRULHEIRO]
Pré-requisitos: Um talento de multiclasse de patru-
lheiro, multiclasse exemplar como patrulheiro
Beneficio: O personagem adquire a caracteristica de
classe Tiro Primoroso.

LECRARDD BORAZIC



TALENTOS DE MULTICLASSE

Nome
Atirador Corajoso

Pré-requisitos

Um talento de multiclasse de
patrulheiro, multiclasse exemplar
como patrulheiro

For 13, Des 13

Combatente de
Duas Armas

Discernimento de Batalha Um talento de multiclasse de guerreiro,

multiclasse exemplar como guerreiro

For 13,Des 13

Des13,Car 13

Eficiéncia Implacavel
Esquiva Ardilosa
Instrutor de Batalha Um talento de multiclasse de senhor

da guerra, multiclasse exemplar

como senhor da guerra
Lider Inspirador For 13,Car 13

Lider Tatico For13,Int13

Primeiro a Entrar Um talento de multiclasse de ladino,
multiclasse exemplar como ladino

Prontiddo em Batalha For13,Sab 13

COMBATENTE DE DUuAs ARMAS
[MuLTICLASSE DE PATRULHEIRO]
Pré-requisitos: For 13, Des 13
Beneficio: O personagem recebe treinamento em uma
pericia de classe de patrulheiro
O personagem pode empunhar uma arma de uma mao
na méo inabil como se ela fosse uma arma da mao inabil.

Di1SCERNIMENTO DE BATALHA
[MULTICLASSE DE GUERREIRO]
Pré-requisitos: Um talento de multiclasse de guerrei-
ro, multiclasse exemplar como guerreiro
Beneficio: O personagem adquire a caracteristica de
classe Superioridade em Combate.

EFICIENCIA IMPLACAVEL
[MULTICLASSE DE LADINO]
Pré-requisitos: For 13, Des 13
Beneficio: O personagem recebe treinamento em
Furtividade.
O personagem adquire a caracteristica de classe Rufiao
Implacavel.

EsQuivA ARDILOSA
[MuLTICLASSE DE LADINO]

Pré-requisitos: Des 13, Car 13

Beneficio: O personagem recebe treinamento em Ble-
fe ou Intimidacéo.

Uma vez por encontro, quando o personagem sofre um
ataque de oportunidade, ele pode adicionar seu modifica-
dor de Carisma na CA contra o ataque em questio.

INSTRUTOR DE BATALHA
[IMULTICLASSE DE SENHOR DA GUERRA]
Pré-requisitos: Um talento de multiclasse de senhor
da guerra, multiclasse exemplar como senhor da guerra
Beneficio: O personagem adquire a caracteristica de
classe Lider de Combate.

Beneficio

Patrulheiro: Tiro Primoroso

Patrulheiro: treinamento em uma pericia; pode empunhar uma
arma de uma mao como arma de mao inabil

Guerreiro: Superioridade em Combate

Ladino: treinamento em Furtividade; Rufido Implacavel
Ladino: treinamento em Blefe ou Intimidacao; uma vez por
encontro, adiciona mod. de Carisma a CA

Senhor da Guerra: Lider de Combate

Senhor da Guerra: treinamento em uma pericia; uma vez por encontro,
aliado recebe PV temporarios quando gasta ponto de agio

Senhor da Guerra: treinamento em uma pericia; uma vez por
encontro, aliado recebe +1 nos ataques

Ladino: Golpe Inicial

Guerreiro: treinamento em uma pericia; uma vez por encontro,
ataque basico como interrupcdo imediata

LiDER INSPIRADOR
[MULTICLASSE DE SENHOR DA GUERRA]

Pré-requisitos: For 13, Car 13

Beneficio: O personagem recebe treinamento em uma
pericia de classe de senhor da guerra.

Uma vez por encontro, quando um aliado do senhor
da guerra que possa enxerga-lo gasta um ponto de agdo
para realizar uma acéo adicional, ele também recebe um
ntimero de pontos de vida temporarios igual a 1 + metade
do nivel do personagem.

Liner TATICO
[MULTICLASSE DE SENHOR DA GUERRA]

Pré-requisitos: For 13, Int 13

Beneficio: O personagem recebe treinamento em uma
pericia de classe de senhor da guerra

Uma vez por encontro, quando um aliado do senhor
da guerra que possa enxerga-lo gasta um ponto de agio
para realizar um ataque, ele recebe +1 de bénus na jo-
gada de ataque.

PRIMEIRO A ENTRAR
[MuLTICLASSE DE LADINO]
Pré-requisitos: Um talento de multiclasse de ladino,
multiclasse exemplar como ladino
Beneficio: O personagem adquire a caracteristica de
classe Golpe Inicial.

PRONTIDAO DE BATALHA
[MuLTICLASSE DE GUERREIRO]

Pré-requisitos: For 13, Sab 13

Beneficio: O personagem recebe treinamento em uma
pericia de classe de guerreiro.

Uma vez por encontro, sempre que um inimigo adja-
cente ao personagem ajusta ou realiza um ataque que nao
inclua o personagem como alvo, este pode realizar um
ataque basico corpo a corpo contra o inimigo usando uma
interrupgdo imediata.
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EPICOS

Os destinos épicos a seguir foram forjados a ferro e fogo.
Os personagens que buscarem um desses caminhos para
a exceléncia marcial serdo aclamados como uma forga de
combate irrefreavel.

ARQUETIPO MARCIAL

Vocé é um veiculo de destruigdo, nascido da perfeicdo de seus es-
tilos de luta. Vocé personifica o poder marcial.

DESTINOS

Pré-requisitos: Nivel 21, qualquer classe marcial,
multiclasse exemplar em uma classe marcial

Desde o momento em que conseguiu erguer sua primeira
espada, o personagem sabia que seu destino se encontrava
no cume afiado de uma lamina, seu futuro, na empunhadu-
ra, e seu legado, na maestria de um simples pedaco de metal.
Ele passou a juventude treinando, aprimorou suas técnicas e
estudou os estilos marciais de combate. Na medida em que
crescia e se distanciava de sua origem humilde, aventuras o
colocaram diante de intimeros combatentes. Neles, o perso-
nagem teve a certeza de que uma conexio comum, um elo,
ligava todos aqueles que vivem e morrem pela espada.
Independente do quanto ele tentava, essa verdade con-
tinuava o iludindo. Por alguma razdo, ela permanecia esca-
pando de seu alcance, mas sempre visivel, disfarcada em
sua maestria. O personagem acreditava que por meio de
uma disciplina incomparavel, pratica e inovagao, ele conse-
guiria alcangar essa verdade, e nunca a deixaria escapar.
Conduzido pela visdo trazida por este potencial, ele
redobrou seus esforcos, devotando sua atengao a busca
de um estilo definitivo de combate. O personagem per-
manece confiante que um dia suas manobras alcangardo a
perfeicdo. Quando esse dia chegar, ele se colocara definiti-
vamente entre os maiores combatentes que ja viveram.

IMORTALIDADE?

A cada passo dado em direc¢do ao dominio das artes mar-
ciais, o personagem se aproxima da realizacdo de seu po-
tencial. A compreensio alcan¢ada com cada nova revela-
¢do o impulsiona a continuar, a procurar e aprender mais
até obter a perfeicdo do dominio verdadeiro.

Mestre Lendario: Com um golpe habil, o personagem
despacha seu altimo oponente, o obstaculo final entre ele
e a realizagdo de sua missdo. Alcangado o triunfo, algo
muda dentro de sua consciéncia. E como se essa tltima
proeza destravasse uma porta em sua mente, abrindo-a
para revelar os segredos que ele tanto buscava. Essa revela-
¢do atinge o personagem na alma, arrancando os tltimos
vestigios de duvida e relutancia, levando-o a desnudar a
verdadeira profundidade de seu dominio marcial.

Com a compreensdo dessas verdades fundamentais fixa-
das em sua mente e demonstradas em sua técnica incompa-
ravel, o personagem parte para ensinar os outros. Os misté-
rios que ele lutou para dominar agora podem ser concedidos
aos estudantes da espada. Por meio desses descendentes, o
personagem vivera para sempre. Na medida em que suas
técnicas de luta forem passadas adiante, sua lembranca cres-
cera além de suas proezas lendérias. Seu misticismo marcial
ird transcender as barreiras mortais para se tornar uma parte
viva do poder que todos os combatentes utilizam.
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CARACTERISTICAS DO

ARQUETIPO MARCIAL

Vantagem do Arquétipo (Nivel 21): O arquétipo
marcial adquire um poder de ataque por encontro de ni-
vel 17 de qualquer classe marcial. Além disso, sempre que
obtiver um sucesso decisivo, 0 personagem recupera a uti-
lizagdo de um poder de ataque marcial por encontro que
ja tenha utilizado durante o encontro.

Combatente Confiavel (Nivel 24): Todos os poderes
marciais por encontro conhecidos pelo arquétipo marcial
adquirem a palavra-chave confiavel, contanto que tenham
somente um alvo e ndo causem nenhum efeito no caso de
um fracasso.

Ascensdo do Combatente (Nivel 26): O arquétipo
marcial adquire um poder utilitario de nivel 22 de qual-
quer classe marcial. Além disso, sempre que obtiver um
sucesso decisivo com um poder marcial por encontro ou
diario, o personagem pode gastar um pulso de cura usan-
do uma agéo livre.

Combatente Perfeito (Nivel 30): O arquétipo marcial
adquire um poder de ataque por encontro ou um poder
utilitario de qualquer nivel de qualquer classe marcial.
Além disso, sempre que obtiver um sucesso decisivo com
um poder marcial por encontro ou diario, o personagem
pode realizar um ataque basico corpo a corpo contra todos
os inimigos adjacentes usando uma agao livre.

STEVE PRESCOTT



ASSASSINO PERFEITO

Vocé se tornou tdo bom na matanga que isso acabou se tornando
parte do seu ser. Vocé se tornou a sombra da morte.

Pré-requisitos: Nivel 21, ladino

Matar com rapidez e eficiéncia é uma arte, como compor
uma melodia ou pintar uma grande obra. Seu instrumento
¢ a arma e sua tela, a carne do inimigo. As méos sdo as tni-
cas ferramentas genuinas de um verdadeiro mestre. Suas
maos sdo sublimes em sua expressdo letal.

O assassino perfeito trabalha a tanto tempo nesse ramo
sangrento que aqueles que o conhecem dizem que a mor-
te preencheu seu corpo, espirito e alma. Os rumores di-
zem que ele vé a morte pairando sobre seus oponentes,
mostrando quem é o préximo. Os inimigos sentem a co-
nexdo do assassino perfeito com a morte e isso os deixa
inquietos. A reputacdo dele como um matador tomou
proporcdes sobrenaturais - e os que ouvem sua lenda mal
sabem que as historias sdo verdadeiras.

IMORTALIDADE?
Ao focar-se em sua letalidade, o personagem se tornou a
extingdo encarnada. Sera que a morte pode morrer?

A Morte Nao Pode Morrer: No momento em que traz
a morte ao seu adversario final, o personagem aperfeicoa
sua forma de matar além de todos os limites. Qualquer
um que, como ele, escolheu a morte como oficio, reconhe-
ce 0 personagem como uma inspira¢ao - um ideal som-
brio. Alguns o veneram, enquanto outros tentam supera-
lo, buscando suas proprias lendas sinistras. Sem duvida o
personagem atraiu a atencdo de entidades conectadas as
grandes forgas que regem o fim da vida.

Um assassino perfeito pode escolher liderar essas cria-
turas, guiando-as no decorrer das inconstantes trilhas da
mortalidade. Em vez disso, ele pode trabalhar como um
agente da Rainha de Rapina, talvez até mesmo um coman-
dante em controle de incontéaveis funestos. Talvez servir as
sombras ndo seja bom o bastante para ele e, como tantos
antes dele, ele queira desafiar as entidades do cosmo que
disputam a autoridade sobre a morte. Estaria ele determi-
nado a deter tamanho poder?

Assim como o combatente imortal, ele pode escolher
passar seu conhecimento aqueles que o procuram, guian-
do-os pela mesma trilha que ele seguiu. Se estiver cansado
da destruigao, mesmo do tipo honroso, o assassino pode se
remover das preocupagdes do mundo. Ele poderia viver
calmamente em uma parte reclusa da existéncia, possivel-
mente na companhia de seus aliados de outrora.

No fim das contas, ele fara sua escolha, tendo fugido
do alcance da Rainha de Rapina - até o dia em que ele
escolha se render ao destino final da maioria das almas
mortais. Talvez ele descubra todos os segredos da morte e
entdo, o medo do fim desapareca.

CARACTERISTICAS DO

ASSASSINO PERFEITO

Olhar da Morte (Nivel 21): Quando reduz um inimi-
go a 0 ponto de vida ou menos, o assassino perfeito pode
escolher outro inimigo em sua linha de visdo. Até o final
do seu préximo turno, o personagem tem vantagem de
combate contra o segundo inimigo, que sofre -2 de penali-
dade nas jogadas de ataque contra o assassino perfeito.

Vantagem do Assassino (Nivel 24): Quando fracassa
num ataque contra um inimigo contra o qual tem vanta-
gem de combate, o assassino perfeito causa dano ao alvo
igual ao seu modificador de Destreza +1 por dado de Ata-
que Furtivo que normalmente causaria.

Penetrar Fraquezas (Nivel 30): Uma vez por encon-
tro, o assassino perfeito pode escolher que um de seus
ataques seja contra a menor defesa do alvo, em vez da
defesa normal do ataque. O personagem pode adicionar
o dano do seu Ataque Furtivo a esse ataque mesmo que
ndo tenha vantagem de combate contra o alvo. Essa utili-
zac¢do ndo conta para o limite normal de um Ataque Fur-
tivo por rodada.

PODER DE ASSASSINO PERFEITO

Espirito da Morte

Desta vez, as técnicas que normalmente o parariam ndo surtem
efeito... vocé se afasta do inimigo caido como um fantasma.
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Encontro

Acio Livre Pessoal

Gatilho: O assassino perfeito reduz um inimigo a 0 ponto de
vida ou menos

Efeito: Se estiver imobilizado, impedido, lento ou pasmo, o as-
sassino perfeito encerra essas condigoes. Ai entdo, o persona-
gem se torna invisivel e incorpéreo e ajusta um nimero de
quadrados igual ao seu deslocamento. No final do movimento,
o assassino perfeito fica visivel e deixa de estar incorpéreo.

CAPITULO 5 | Opg¢des Marciais _

DESTINOS EPICOS




CACADOR DE DEUSES

Se ele sangra vocé pode matd-lo. Se ele ndo sangra, vocé pode
fazé-lo sangrar. Ai entdo, vocé pode matd-lo.

Pré-requisitos: Nivel 21, patrulheiro ou ladino

Aceite isso — vocé é um matador! Isso nido necessariamente
faz do cacador de deuses uma ma pessoa. Algumas criatu-
ras precisam ser mortas. No fim das contas, é melhor para
todos... e ele é especialmente habil em “conclusoes™.

O cagador de deuses nio ¢ apenas um cagador exi-
mio, mas também desenvolveu uma reputacdo por der-
rotar oponentes particularmente complicados. Mas nao
importa o quio formidavel é o adversario, o personagem
sempre encontra um jeito — uma ldmina ou um arco — de
derrota-lo. O destino escolheu o cacador de deuses para
aniquilar até mesmo os mais fortes que ele.

Os aliados de um cagador dependem da eficiéncia da
arte mortifera que ele desenvolveu; seus oponentes mais
cuidadosos tentam a todo custo evitar serem pegos des-
prevenidos por ele. As pessoas comuns, no mundo natu-
ral e nos planos, usam seu nome como sinénimo de uma
morte rapida.

IMORTALIDADE?

J4 lendario, o nome do personagem, somado aos relatos
de seu estilo de luta impiedoso, vivera para sempre. Fo-
ram poucos os adversarios que sobreviveram o inevitavel
encontro com o cacador de deuses, embora o personagem
certamente ja tenha vivido além de seu proprio destino.

Motivagao Agucada: O personagem enfrentou seu
maior desafio e permanece de pé — a prova esta na cova.
Dentre aqueles de origem similar, ele é o maior matador
do universo. Talvez um deus ou dois tenham habilidades
que se comparem as suas. Talvez.

Mas continuar pelo mundo para agitar um pouco as
coisas até que ndo ¢ uma ma ideia. Mortais poderosos,
divindades, senhores demoniacos e primordiais podem
ficar acomodados ou arrogantes. Algumas entidades se
isolam com presuncgdo em seus reinos e param de fazer
o que deveriam estar fazendo, ou comecam a fazer o que
ndo deveriam. Mas nédo quando o matador de deuses esta
por perto - ai, ninguém fica a vontade.

O medo da morte tem o efeito de inspirar mudancas
profundas e seu personagem usa um método penetrante
de incitar esse medo. Nem é preciso que ele faca amea-
cas, basta que saibam que ele tem um objetivo especifico.
Quando o matador de deuses trabalha como agente livre,
nenhuma entidade esté a salvo de sua sugestio letal.

Mesmo um pequeno estimulo pode ser uma bencéo
para o progresso. Talvez o matador de deuses seja apenas
um coringa que o mundo precisa para manter o equilibrio
de poder e manter as coisas em ordem.

CAPITULO 5 | Opgbes Marciais

Ny

CARACTERISTICAS DO

CACADOR DE DEUSES

Predador Inigualavel (Nivel 21): Uma vez por en-
contro, o cagador de deuses pode refazer uma jogada de
ataque contra uma criatura de nivel maior que o seu.

Agonia Deifica (Nivel 24): Quando o cacador de
deuses obtém um sucesso decisivo contra uma criatura
de nivel maior que o seu, a criatura sofre -5 de pena-
lidade nos testes de resisténcia e ndo pode recuperar
pontos de vida ou recarregar seus poderes até o final do
proximo turno do personagem.

Recuperacio Blasfema (Nivel 30): Uma vez por dia,
quando ¢ atingido por um ataque de uma criatura de ni-
vel maior que o seu, o cagador de deuses pode considerar
o ataque como um fracasso e recuperar sua utilizacao de
retomar o félego e de um poder por encontro que ja tenha
utilizado durante o encontro.

PPoDER DE CACADOR DE DEUSES

Olhar Deicida

Sua perspectiva impiedosa revela cada fraqueza, ndo importa o

qudo insignificante.

Diario + Marcial

Acgdo Minima Explosdo contigua 10

Alvo: Uma criatura dentro da explosao

Efeito: Os ataques do cagador de deuses ignoram quaisquer
resisténcias ou imunidades possuidas pelo alvo, que adquire
vulnerabilidade 5 aos ataques do personagem. Esse efeito
persiste até que o cagador de deuses seja reduzido a 0 ponto
de vida ou menos, ou até que utilize este poder contra um
novo alvo.

Especial: Aumente a vulnerabilidade em 5 se o alvo for de um
nivel maior que o cagador de deuses ou se ele é uma criatura
solitaria. Aumente a vulnerabilidade em 10 se o alvo for as
duas coisas.
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WES LOUIE

COMBATENTE IMORTAL

Seu corpo e sua alma sdo um... ndo intocdveis pelo ago, mas além
do alcance da morte.

Pré-requisitos: Nivel 21, guerreiro

Seu personagem é o sobrevivente supremo. As lancas dos
kobolds, as flechas goblins, orcs e seus machados, o fogo
dracénico e o toque necrético de uma aparigao — o com-
batente imortal ja viu tudo isso em suas aventuras e ainda
esta vivo para contar a histéria.

A morte ja tentou clama-lo muitas vezes, mas falhou.
O personagem sobreviveu aos ferimentos ou retornou de
além do sudario da mortalidade. Sempre que enfrentava a
morte, sua alma retornava ao corpo, prendendo-se ainda
mais firmemente em sua carcaca fisica.

Enquanto seu poder épico cresce, o destino conspira para
manter o combatente imortal respirando. Ele se recuperou
de ferimentos que teriam arrancado a vida de qualquer
mortal menor e suas reservas parecem ilimitadas. Quando
um inimigo tentar derrota-lo, a retaliagcao parece garantida.

IMORTALIDADE?

No momento do confronto decisivo, o corpo e alma do com-
batente imortal se tornaram um. Ao que parece, ele nio
pode ser morto.

Viver Para Sempre: Quando alcangou o ponto final da
sua carreira, a imortalidade do combatente estava garanti-
da. Tendo se tornado uma entidade eterna de corpo e alma,
ele s6 ultrapassara os mistérios da morte se assim o desejar.
Até que ele decida abandona-lo, seu corpo sera seu veiculo
pela eternidade.

O personagem pode decidir se aposentar num lugar
tranquilo, talvez na morada de sua divindade preferida.
Sua fama e pericia também podem lhe servir bem se
ele decidir viver num local remoto do mundo natural ou
dos planos, estabelecendo uma tradigdo para passar seu
conhecimento a jovens e pretensos herdis. Assim como o
general lendério, ele pode escolher ingressar em uma vida
de batalhas sem fim, ou manter a vigilancia eterna do de-
fensor perpétuo. Ele pode vagar sem destino ou assumir
uma posic¢do de coringa no cosmo. Quem sabe um dia, ele
consiga ascender a divindade.

As opgoes sdo tdo ilimitadas quanto o tempo que ele tem
em mados. No futuro ele talvez aprenda um método para se
transformar numa entidade imortal ou qualquer outra for-
ma de sabedoria que o mundo necessita. Nesse momento
ele podera escolher se ira usar esse conhecimento ou o dei-
xara desaparecer e finalmente desistir da vida eterna.

CARACTERISTICAS DO
COMBATENTE IMORTAL

Ressurgimento do Ferido (Nivel 21): Se estiver san-
grando, o combatente imortal pode gastar um pulso de
cura usando uma acio minima para restaurar seus pon-
tos de vida atuais para o valor de sua condicio sangrando.
Além disso, o personagem nao sofre a penalidade de mor-
te quando retorna a vida pelo ritual de Reviver os Mortos.

Solidez Imortal (Nivel 24): Sempre que alcancar um
marco, o combatente imortal recupera 1d4 pulso de cura.

Ressurreicio Espontanea (Nivel 30): Quando o
combatente imortal morre, ele pode retornar a vida no co-
mec¢o do seu préximo turno. Fazé-lo ndo exige uma acéo.
O personagem reaparece num espago a sua escolha a até
5 quadrados de onde morreu e com um namero de pon-
tos de vida igual ao seu valor da condigdo sangrando. O
combatente imortal se livra de quaisquer efeitos tempo-
rarios existentes no momento de sua morte, mas nao das
condicbes permanentes. Cada vez que o personagem for
morto no mesmo dia, aumenta o tempo até que ele possa
se reerguer .

Segunda Morte: Retorna a vida no final do encontro.

Terceira Morte: Retorna a vida 1 hora depois do final do
encontro .

Quarta Morte: Retorne a vida 12 horas depois do final
do encontro.

Quinta Morte: Retorne a vida 24 horas depois do final
do encontro.

O personagem pode ser ressuscitado dos mortos nor-
malmente se escolher ndo usar esta habilidade.

PopER DE COMBATENTE IMORTAL

Inimizade Imortal Utilitario de Combatente Imortal 26

Vocé aperta os olhos... até mesmo uma divindade menor temeria
Ser sua presa.

Encontro 4+ Marcial

Acdo Livre Pessoal

Alvo: Um inimigo marcado pelo combatente imortal ou que
esteja marcando o personagem

Efeito: O combatente imortal joga um d20 adicional na proxi-
ma jogada de ataque e escolhe qual resultado utilizar (ele ndo
pode refazer essas jogadas de ataque). Se estiver sangrando
quando usar este poder, o personagem joga dois d20 adicio-
nais em vez de um.

DESTINOS EPICOS




DEreENSOR PERPETUO

Vocé se coloca no caminho daqueles que desejam destruir o mundo
indefeso. O mundo estd a salvo atrds de seu sempre vigilante escudo.

Pré-requisitos: Nivel 21, guerreiro

O personagem assumiu de coragdo o ideal do defensor.
Essa devocao pode ter comegado na infancia, quando ele
protegia os mais fracos ou talvez o ideal do her6i poderoso
protegendo os fracos tenha sido cultamente lentamente,
como acontece com a maioria dos andes de bom coragao.
Independente dos motivos, em vez de usar sua forca e
poder para ganhos pessoais, o defensor perpétuo pronta-
mente se colocou no caminho do perigo para que outros
tivessem uma chance de sobreviver e prosperar.

No dmago de sua moral pessoal e crengas esta a certeza
de que é sua fungéo proteger seus aliados. Quando esta en-
tre amigos, o defensor se coloca na linha de frente nos mo-
mentos perigosos, ndo importa o quio atroz é o oponente.
Sua habilidade e coragem sempre provaram ser um alicerce
para os companheiros durante o tumulto da batalha.

IMORTALIDADE?

Coragem e imobilidade definem o personagem como um
campedo para seus aliados e para todos que ele salvou du-
rante sua cronica. Para muitos, ele é uma montanha preve-
nindo a investida de uma maré monstruosa.

Reduto Perpétuo: O personagem derrotou seu ulti-
mo e maior adversério. Durante a luta, como sempre, ele
criou a estabilidade para que seus aliados pudessem ope-
rar, sofrendo a parte mais dificil do ataque sem se dobrar
oureclamar. Agora, mais do que nunca, ele se coloca como
um exemplo supremo para quem se encontra na linha de
frente de qualquer batalha.

O mundo sempre precisa de alguém com a forca e esta-
tura do defensor perpétuo, sempre pronto para vir em sua
defesa. Quem deseja empunhar espada ou martelo para
defender os fracos faz mengéo do defensor como um san-
to. Mas embora o mundo o considere como um sindénimo
universal do guardido supremo, ele ainda nao est4 pronto
para baixar seu escudo e machado.

Talvez, quando estiver pronto, ele assuma sua posicio
de direito num dominio divino, pré6ximo de uma divinda-
de leal como Moradin. Construindo um pilar em algum
lugar do cosmo, ele podera assumir a responsabilidade de
permanecer vigilante contra ameagas primordiais ou ma-
quinagdes de divindades malignas. Se algo se mexer ou
ameagar, ele percebera o perigo iminente e sera o primei-
ro a enfrenté-lo. Em vez disso, talvez uma entidade o colo-
que como defensor de um povo, infundindo seu espirito
vigilante na propria terra. E dito que alguns defensores
fazem um pacto para morrer e transmitir seu espirito de
defensor sobre um povo escolhido, despertando uma nova
alvorada de herdis.

CAPITULO 5 | Op¢des Marciais

CARACTERISTICAS DO

DEFENSOR PERPETUO

Forga Sem Fim (Nivel 21): O defensor perpétuo au-
menta sua Forca em 2. Sua capacidade de carga normal,
carga pesada e carga maxima para arrastar ¢ duas vezes o
normal (Forca x 10, Forca x 20 e For¢a x 50 quilos respec-
tivamente). Uma vez por dia, o defensor perpétuo recebe
+10 de bonus num teste de Forca ou um teste numa peri-
cia baseada em Forga, 4 sua escolha.

Estatura Divina (Nivel 24): A altura e peso do defen-
sor perpétuo aumentam em 25 e 100 por cento, respecti-
vamente, embora o tamanho do personagem nao se altere.
O defensor perpétuo pode empunhar uma arma como se
ele fosse de uma categoria de tamanho maior que o nor-
mal e se ele for Médio ou maior, seu alcance de combate
corpo a corpo aumenta em 1 quadrado.

Grande Poder (Nivel 30): Uma vez por dia, o defen-
sor perpétuo pode considerar qualquer jogada de ataque
corpo a corpo na qual obteve sucesso como se tivesse ob-
tido um resultado natural de 20, ou ele pode considerar
um ataque corpo a corpo fracassado como se tivesse obti-
do sucesso.

PPODER DE DEFENSOR PERPETUO

Destruicao Implacavel
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Vocé assume um aspecto hostil que torna impossivel a seus inimigos
evitarem seus ataques por completo.

Diario + Marcial, Postura

Acdo Minima Pessoal

Efeito: Enquanto adotar esta postura, sempre que fracassar
num ataque corpo a corpo ou contiguo com uma arma, o de-
fensor perpétuo causa dano ao alvo igual ao seu modificador
de Forca.



BEN WOOTTEN

GENERAL LENDARIO

Vocé esta acima dos lideres mais famosos da histéria; é uma ins-
piragdo a todos que sequem sua palavra.

Pré-requisitos: Nivel 21, senhor da guerra

Dhuryan Fronte Flamejante, Malachi de Bael Turath, Os-
sandrya da Torre Espiral, Jarret, o Renascido, e Bergrom
do Firmamento — esses nomes vivern nos anais do tempo
como sindénimos de lideres poderosos. Poucos lideres sdo
mais respeitados que aqueles que se provaram no campo
de batalha e no pesadelo da guerra. Nao é surpresa que
a historia se lembre daqueles que lideraram outros por
perigos mortais. Essas figuras influenciaram as tradicoes
militares por todo o mundo.

Por muito tempo seu personagem se colocou entre
seus companheiros como um capitio celebre. Ele liderou
seus aliados em batalha contra incontaveis oponentes e
sempre emergiu vitorioso. Sua lideranca e encorajamen-
to inspiraram seus aliados e sempre os trouxe para casa
em seguranca. Talvez ele seja 0 melhor comandante que
mundo ja conheceu.

IMORTALIDADE?

Tendo assumido a responsabilidade de liderar seus com-
panheiros pela longa e aterrorizante estrada por onde ca-
minhou, o general lendario demonstrou toda sua habilida-
de, determinagio e coragem. Agora que ele chegou ao seu
destino, recebera um chamado ainda maior.

Batalha Infinita: Ao concluir sua tltima missdo épica,
a alma do general lendario é arrebatada pelo chamado do
dever. Diversas criaturas de poder divino estdo determina-
das a oferecer a ele a imortalidade, junto com uma posi¢ao
de poder. A tinica questio é qual lado ele ir4 escolher.

A batalha entre os deuses e os primordiais terminou eras
atras. A disputa entre agencias planares ainda é comum e
o equilibrio pode ceder a qualquer momento, acendendo
novamente a faisca da guerra por todo o cosmo. As divin-
dades, especialmente as malignas, tramam entre si para o
detrimento de tudo. Os poderes elementais ainda olham
com olhos vingativos sobre 0 mundo e o céu. As entidades
feéricas e sombrias ocasionalmente formam exércitos para
abalar as fundagdes do universo. Hordas de deménios ame-
acam as proprias raizes da existéncia. Talvez uma era onde
o mal seja domado e ambicoes sejam subjugadas esteja por
vir, mas até entdo, o equilibrio entre a paz e a estabilidade
sera sempre ténue. A necessidade por um lider de pericia
lendéria permanece uma constante.

Seria o destino de seu personagem permanecer na
dianteira das legides angelicais enquanto elas impedem o
avanco do caos? Ele ira liderar os deuses a vitéria sobre
seus oponentes ancestrais? Ou talvez ele prefira lutar ao
lado dos primordiais, comandando arcontes e ifrits en-
quanto eles tentam conquistar os dominios do Mar Astral,
usurpando os usurpadores? Ou ainda, ele pode tragar o co-
minho do meio, como um mercendrio ou um ser ilumina-
do, escolhendo cuidadosamente suas batalhas na medida
em que a situacdo o convoca para a guerra.

CARACTERISTICAS DO

GENERAL LENDARIO

Inspiragdo Mitica (Nivel 21): Quando o general len-
dario retoma o félego, um de seus aliados a até 20 quadra-
dos pode gastar um pulso de cura.

Acio Tatica Lendaria (Nivel 24): Uma vez por encon-
tro, qualquer um dos aliados do general lendario pode gas-
tar um ponto de acdo possuido pelo personagem ou por
um outro aliado do personagem que ele possa enxergar.
Esse gasto de ponto de agio ndo conta para o limite do
aliado de um ponto de ag¢do por encontro.

Companhia Irredutivel (Nivel 30): Enquanto o ge-
neral lendério tiver pelo menos 1 ponto de vida, seus alia-
dos a até 20 quadrados néo ficam inconscientes quanto
sdo reduzidos a 0 ponto de vida ou menos e ndo podem
morrer devido a pontos de vida negativos. Os aliados do
general lendario com 0 ponto de vida ou menos ainda rea-
lizam os testes de resisténcia contra a morte normalmente
e podem morrer como resultado de fracassos no teste de
resisténcia contra a morte.

PoDER DE GENERAL LENDARIO
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Proezas Lendarias

Suas palavras sdo o chamado do destino, guiando seus aliados rumo

d historia.

Diario + Marcial

Acdo Padrao Explosao contigua 20

Alvo: O general lendario e seus aliados dentro da explosao

Efeito: Os alvos recuperam a utilizacdo de um poder de nivel
25 ou menos, podendo ser um poder por encontro que ja te-
nham utilizado durante o encontro ou um poder diério que
ja tenham utilizado durante o dia. O poder recuperado nao
pode ser um que permita que o alvo recupere a utilizagao de
outro poder.

CAPITULO 5 | Opgdes Marciais
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MESTRE DA GUERRA

A histdria é escrita pelos vitoriosos. Quem entre os vivos poderia
dizer como vocé chegou onde estd? Uma lenda entre os lideres
militares da histéria?

Pré-requisitos: Nivel 21, senhor da guerra

Tendo sobrevivido a incontaveis batalhas e confrontos
sem fim, o mestre da guerra carrega em sua meméria as
faces dos oponentes que despachou durante uma vida de
guerras. Ele conquistou mais vitérias do que pode contar,
derrotou mais inimigos do que alguém conseguiria se
lembrar. Alguns o chamam de afortunado, abengoado ou
amaldicoado. Outros dizem que ele é brilhante, dotado
de uma mente estratégica sem igual na era moderna. A
verdade é que embora ele deva suas vitérias a uma sorte
incomum e uma pericia estratégica sem igual, seu sucesso
se baseia no fato de ele nédo desistir e de usar todas as van-
tagens que encontrar para alcangar a vitéria.

Suas conquistas atrairam o interesse dos grandes e pode-
rosos, de cavaleiros a exarcas, senhores angelicais a princi-
pes demoniacos. Ele duelou armado com sua espada e sa-
gacidade com outros lideres lendarios cujos talentos sio tdo
afiados quanto os dele e sempre sobreviveu. Mesmo quan-
do ndo emergiu com uma vitéria decisiva, ele sempre dei-
xou os adversarios com uma batalha para se lembrarem.

IMORTALIDADE?

E suficiente ser habilidoso na guerra? Por um tempo, seu
personagem acreditou que sim. Ele vestiu cada vitéria como
um simbolo de honra e usou esses triunfos como formas de
ratificar as mortes causadas por suas ordens. Ainda assim,
com cada vitoria se tornando cada vez mais garantida, ele
se perguntava se algum dia enfrentaria um desafio digno de
seus talentos.

Guerra Perpétua: Como ja fez incontéaveis vezes, seu per-
sonagem colocou sua mente brilhante na tarefa de derrotar
o inimigo, levando sua missao final a um encerramento. Ain-
da mais importante do que sair vitorioso, ele compreendeu
que depois deste confronto, nenhuma mente mortal poderia
conceber estratégias melhoras que as dele, ou pegé-lo des-
prevenido ou surpreendé-lo com algum plano inesperado.
Seu raciocinio rapido e pragmatismo asseguraram a ele um
lugar nos anais da histéria — seu nome gravado no sangue
dos derrotados. Quem ira se levantar contra ele agora que
ele derrotou o invencivel? E claro que uma vitéria é sempre
importante, mas agora, tudo o que ele precisa é de um desa-
fio. Mas o mestre da guerra ndo encontrara nenhum. Quem
se ergueria contra ele? Ndo hé escolha, ele deve deixar esse
mundo e passar para o reino das lendas, onde ird encontrar
um oponente digno.

A lenda que seu personagem busca é a da Guerra Per-
pétua, o derradeiro campo de batalha que atrai os grandes
comandantes para testarem suas habilidades e asttcia contra
seus iguais, para lutarem até o fim dos dias, quando os me-
lhores entre eles serdo escolhidos para liderar os exércitos da
luz em um confronto final contra as hordas das trevas. Esse
lugar pode ser apenas um mito, mas se existir uma chance de
ele encontrar seu lugar entre os grandes senhores da guerra
da histéria, entdo vale a pena arriscar o fracasso.
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CARACTERISTICAS DO
MESTRE DA GUERRA

Prontiddo Tatica (Nivel 21): O mestre da guerra e
seus aliados que possam enxerga-lo podem agir durante
a rodada surpresa mesmo se estiver surpresos e nao con-
cedem vantagem de combate ao serem surpreendidos.
Além disso, os aliados do mestre da guerra que possam
enxergd-lo e ndo estiverem surpresos podem realizar uma
acdo padrio, uma agdo de movimento e uma ag¢do minima
durante suas respectivas rodadas surpresas.

Surpreender e Fascinar (Nivel 24): Quando o mestre
da guerra gasta um ponto de agdo para realizar uma agéo
adicional, um de seus aliados a até 5 quadrados pode rea-
lizar uma agdo adicional durante o seu préprio turno.

Génio Tatico (Nivel 30): Durante um encontro, o mes-
tre da guerra pode gastar quantos pontos de agao desejar.

PODER DE MESTRE DA GUERRA

Disparar a Armadilha  Utilitario de Mestre da Guerra 26

Vocé atrai seus inimigos para uma armadilha e ao seu comando,
seus aliados saltam para agir.

Diario + Marcial

Acdo Padrao Explosdo contigua 5

Alvo: O mestre da guerra e seus aliados dentro da explosdo

Efeito: Na ordem da maior para a menor iniciativa, cada alvo
pode realizar uma acdo padrdo, uma acdo de movimento ou
uma agdo minima.

HOWARD [YON
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SENHOR DAS FERAS

Vocé e seu companheiro animal sdo como aspectos gémeos de
uma mesma entidade, agindo em perfeita harmonia. Qualquer
distanciamento é uma ilusdo de tempo e espaco — um semblante
que um dia serd eliminado.

Pré-requisitos: Nivel 21, patrulheiro, caracteristica de
classe Maestria Animal

O senhor das feras e seus aliados lutaram lado a lado e, em
tempo, triunfaram. Em meio a eles, o personagem conhe-
ceu a amizade e aprendeu a confiar como poucas pessoas
conseguiriam imaginar. Vivendo esses valores, ele talvez
tenha até mesmo salvado o mundo que tanto ama. Mas
mesmo todo esse companheirismo, aparentemente perfei-
to, e tamanho exemplo de alianca, empalidecem diante do
seu relacionamento com seu companheiro animal.

Mais do que seus aliados, o senhor das feras conhece o
verdadeiro companheirismo e confianga. O animal ao seu
lado é mais que um amigo e um aliado. E uma extensdo de
sua propria alma.

IMORTALIDADE?

Alguns senhores das feras permanecem espiritualmente se-
parados de seus companheiros animais e perambulam pelo
cosmo a servico de uma entidade maior ou em busca de
seus ideais. Outros cruzam as névoas da morte, como é na-
tural, acreditando que irdo renascer no dia em que o mundo
precisar deles. Alguns poucos seguem num caminho que os
levara a uma forma de unido, em corpo e consciéncia, com
seu companheiro animal, como descrito aqui.

Apoteose do Senhor das Feras: Quando sua tarefa
final estiver completa, o personagem tera provado que hu-
manoides e animais ndo estdo separados. Ele e seu com-
panheiro animal agem como uma entidade tnica dividida
em dois corpos. Aqueles que contam a histéria do senhor
das feras fazem um relato de como os dois provaram essa
verdade ao se tornarem um. De fato, fica claro que isso
sempre foi assim.

O senhor das feras manifesta um espirito que inclui os
valores simbolizados por seu companheiro animal, unin-
do-se a fera que exemplificada sua prépria natureza. Ao
fazer isso, ele assume a forma de um grande espirito da
natureza, puro e imortal. A partir de entdo, ele manifesta
o aspecto que desejar - pessoa, animal, os dois a0 mesmo
tempo ou uma mistura destes. Para sempre ele ird perdu-
rar nos ermos do mundo, como um guardido e uma inspi-
racdo. Ele pode se tornar um exarca de Melora ou aquém
de qualquer divindade - o exemplo de uma criatura tinica
no mundo.

Aqueles que seguem o exemplo do personagem o tém
em suas mentes quando viajam e lutam lado a lado com
seus préprios companheiros animais. Eles, e outros que re-
verenciam a natureza e as criaturas, buscam no senhor das
feras um arquétipo e um guia.

CARACTERISTICAS DO
SENHOR DAS FERAS

Compreensio Definitiva (Nivel 21): Uma vez por ro-
dada, o senhor das feras pode usar uma a¢do minima para
comandar seu companheiro animal a realizar uma ac¢éo
padrio, de movimento ou a¢do minima.

Destino Conjunto (Nivel 24): Sempre que um efei-
to tem o senhor das feras como alvo, o personagem pode
escolher incluir seu companheiro animal como alvo, ou
torna-lo o tnico alvo. O companheiro animal do patrulhei-
ro deve estar a até 20 quadrados do personagem e em sua
linha de visdo.

Vida Compartilhada (Nivel 30): Enquanto o senhor
das feras ou seu companheiro animal tiverem pelo menos
1 ponto de vida, o outro ndo pode ser morto, independente
do ntimero de pontos de vida negativos ou fracassos nos tes-
tes de resisténcia contra a morte. Mantenha nota dos pontos
de vida negativos e fracassos nos testes de resisténcia contra
a morte normalmente; se o senhor das feras ¢ seu compa-
nheiro animal forem reduzidos a 0 ponto de vida ou menos,
os pontos de vida negativos e fracassos nos testes de resis-
téncia contra a morte fazem efeito imediatamente.

PODER DE SENHOR DAS FERAS

Companheiro Apressad
Utilitario de Senhor das Feras 26

Seu companheiro animal compreende seu desejo antes mesmo de
vocé terminar de pensar nele.

Encontro + Animal, Marcial

Acéo Livre Explosao contigua 20

Alvo: O companheiro animal do patrulheiro dentro da explosao

Efeito: O alvo realiza uma acdo padrao, uma acdo de movimen-
to ou uma ac¢do minima, a escolha do senhor das feras.
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DESTINOS EPICOS




SOLDADO DE ADAMANTE

Vocé é solido como as fundagdes do mundo. Nada poderd quebrd-
lo — nunca.

Pré-requisitos: Nivel 21, guerreiro ou senhor da guerra

Durante toda sua carreira, o soldado de adamante tem sido
uma forga irrefreavel vestido com uma armadura pesada.
Em seu casaco de metal, ele sustentou golpes de armas e
poderes de criaturas que poderiam destruir cidades. No
fim da batalha, a armadura podia estar um pouco amas-
sada e o préoprio soldado um pouco abalado, mas ainda
assim ele sempre permanecia de pé.

Ele sabe que sua armadura é mais que s6 um pedago de
equipamento. E sua segunda pele e a face que ele mostra ao
mundo. Ela se tornou uma marca registrada das lendas do
soldado. Quando a silhueta de seu elmo aparece no hori-
zonte, os admiradores se sentem esperancosos e os inimigos
tremem. Essas pessoas poderiam nao reconhecer sua face,
mas facilmente identificam sua couraca sobrenatural.

IMORTALIDADE?

O soldado de adamante deve provar que é o mais firme
dos guerreiros. Sua saga pode fazer dele um simbolo eter-
no, gravando na iconografia do mundo a forma e marcas
distintas de sua armadura. Desde j4, as pessoas olham para
o soldado de adamante como um modelo de combatente
indestrutivel em corpo e mente.

Icone Blindado: Quando cumpre sua missao final, o
soldado de adamante ficara para sempre como um exem-
plo imaculado do cavaleiro na armadura resplandecen-
te. Deste momento em diante, todos os combatentes em
armadura recontardo sua histéria. Em sua armadura, o
personagem serd a medida definitiva pela qual todos os
soldados medem a si mesmo.

Para se tornar esse icone blindado o personagem deve
permanecer firme em sua dltima batalha. Ele nao pode
fracassar, ceder a dor ou tombar de qualquer maneira.
ele deve provar que sua armadura é como uma pele e que
sua pele é como uma armadura. Ela ndo o impede, mas
sim, o mantém firme e irrefreavel em seu rumo as fabulas.
Sua armadura pode até mesmo levé-lo para o lado de uma
divindade, como Kord, que eternamente ira considera-lo
como um exarca para ser usado em batalhas gloriosas. Ai
entao, o soldado tera se tornado um santo patrono de to-
dos os combatentes.

O nome de um soldado de adamante é sinénimo de
obstinacdo e resiliéncia, tornando-se uma palavra com a
qual guerreiros de proezas corajosas em armaduras pesa-
das se cumprimentam. Quando o soldado escuta o eco de
seu nome proferido no mundo, ele bate o punho da mano-
pla em seu peitoral. Ele sabe que aqueles que aspiram ser
como ele, escutam esse som ressoante com suas orelhas
espirituais e que se animam para lutar.

CARACTERISTICAS DO

SOLDADO DE ADAMANTE

Supremacia da Armadura (Nivel 21): O soldado de
adamante recebe +2 de bénus na CA enquanto estiver
usando uma armadura pesada. O personagem também
ignora as penalidades da armadura nos testes de pericia e
no deslocamento.

Pele Indestrutivel (Nivel 24): Enquanto estiver usan-
do uma armadura pesada, o soldado de adamante adquire
resisténcia a todos os tipos de dano igual ao seu modifica-
dor de Constituigao.

Duro de Matar (Nivel 30): Uma vez por dia, o soldado
de adamante pode escolher considerar um teste de resis-
téncia que acabou de realizar como se tivesse obtido um
resultado natural de 20.

PODER DE SOLDADO DE ADAMANTE

Avanco Inexoravel
Utilitario de Soldado de Adamante 26

Nada pode me parar.

Diario 4+ Marcial, Postura

Acao Minima Pessoal

Efeito: Enquanto adotar esta postura, usando uma agao de mo-
vimento, o soldado de adamante pode ajustar 1 quadrado
para dentro de um espaco adjacente ocupado por um inimigo
e depois, empurrar o inimigo 1 quadrado.

Rob Heinsoo lidera o design da 4° Edicao de DuNGEONS &
Dracons®e atualmente atua como Chefe Designer do R&D
de RPG da Wizards of the Coast. Outros créditos como de-
signer da 4° Edi¢do de D&D aparecem no Guia do Jogador de
ForcotTen Reams®. Ainda outros designs incluem os jogos
Three-Dragons Ante™ e Inn Fighting™.

David Noonan é um dos designers de jogos para a Wizar-
ds of the Coast. Ele contribuiu para as regras basicas da 4*
Edicdo de D&D® e coescreveu a aventura Scepter Tower of
Spellguard™, Ele vive em Washington com sua esposa e seus
dois filhos.
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Robert J. Schwalb trabalha como um designer independen-
te para a Wizards of the Coast. Trabalhos recentes incluem
o Guia do Jogador de ForcotTEN REALMS®. Robert vive no Ten-
nesse com sua incrivelmente paciente esposa Stacee e seus
queridos gatos licantropos diabélicos. Ele é mais feliz quan-
do acorrentado a sua mesa, trabalhando exaustivamente
para seus mestres sombrios em Seattle.

Chris Sims trabalha como designer de jogos para a Wizards
of the Coast. Seus trabalhos recentes incluem a 4* Edicdo do
Manual dos Monstros® e Guia do Mestre®, assim como o Guia
do Jogador de ForcoTTEN REALMS®.
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VIAJANTE SOMBRIO

Vocé caminha as misteriosas trilhas do destino. Até que o destino
o encontre nessa trilha, vocé ird vagar eternamente.

Pré-requisitos: Nivel 21, ladino ou patrulheiro

O viajante sombrio abandonou seu lar ha eras, despedindo-
se dos confortos que uma vida mais simples poderia pro-
porcionar. Seguindo um anseio incontrolavel, ele seguiu
pela estrada com companheiros de viagem. Seu percurso o
levou por caminhos sinistros e o fez realizar proezas decisi-
vas. Em tempo, o viajante e seus companheiros vieram a ser
chamados de herdis. Ainda assim, os cordées sombrios do
destino o atraiam para um fim desconhecido.

Até que esse destino o alcance, o viajante sombrio pe-
rambula pelo mundo como uma presenca sombria, sur-
gindo inesperadamente ou quando é mais necessario.

IMORTALIDADE?

A providéncia manteve o personagem a salvo para o con-
fronto final. Quando ele alcancar esse destino, quem sabe
o que acontecera?

Levado Pelo Destino: Os dias de peregrinac¢do de um via-
jante sombrio nao estdo encerrados quando ele alcanca seu
destino. Desde a juventude, ele tem sido um instrumento
do destino, um agente involuntario da sorte e da ruina, Ele
seguiu seu chamado aonde quer que ele o levasse e fez o
que era necessdrio. Agora que o viajante chegou ao fim de
sua estrada, aqueles que conhecem seu caminho o reveren-
ciam como o destino personificado.

A complexidade de suas proezas em vida, coloridas pelo
ato final, o segue. Se, no fim das contas, ele trouxe algum bem
para o mundo, sua lenda falara sobre como a sorte favorece os
corajosos. No entanto, sua historia pode ter um nuance som-
brio, trazido pelo inescapével controle do destino.

O viajante sombrio perambula pelo cosmo, sendo reve-
renciado como um patrono ou intercessor por aqueles que
buscam evitar o destino. Ele pode atuar como um agente de
um poder relacionado a sorte ou ao destino, como Avandra
ou a Rainha de Rapina. No entanto, o mais provavel é que
ele tenha rompido as linhas do inevitavel e transcendido os
lacos da eventualidade.

Agora, ele vaga livremente, andando por onde quiser
pela primeira vez em sua vida. Ao fazer isso, ele serve como
um exemplo para aqueles que desejam construir seus pro-
prios caminhos, livres das amarras da sorte e do destino.

CARACTERISTICAS DO

) VIAJANTE SOMBRIO

Esse Nao E O Meu Destino (Nivel 21): Qualquer
criatura do mesmo nivel do viajante sombrio ou menor
que atinge o personagem com um ataque sofre -4 de pe-
nalidade nas jogadas de ataque contra o viajante sombrio
até o final do encontro.

Estrada Obscura (Nivel 24): O viajante sombrio pode
caminhar para qualquer destino que desejar em um tnico
e ininterrupto periodo de 24 horas de viagem. Nio im-
porta a distincia do local ou quantos planos separam o
personagem dele; o viajante sombrio alcanca seu destino
24 apés iniciar sua jornada, encontrando atalhos, portais
ou outras formas de transporte previamente desconheci-
das até mesmo por ele. O viajante sombrio ndo precisa
de qualquer descanso, alimentagao ou 4gua durante essa
viajem, exceto para recarregar poderes e recuperar pulsos
de cura. Durante a jornada, o personagem esta a salvo de
obstaculos, ataques e outros perigos.

Quando escolher seu destino, o viajante sombrio deve
ser especifico. Se o destino estiver dentro de uma estrutu-
ra, como por exemplo um quarto dentro de um castelo, a
caminhada leva o personagem para a entrada principal da
estrutura, ndo para dentro dela.

O viajante sombrio pode levar consigo um ntimero de
personagens igual a 5 + seu modificador de Sabedoria,
sendo que todos se beneficiam desta caracteristica.

Longo Caminho De Volta (Nivel 30): Quando o via-
jante sombrio morre e ndo é ressuscitado nas proximas 12
horas, seu corpo e suas posses desaparecem. Doze horas
depois disso — 24 horas depois de sua morte — o perso-
nagem reaparece, equipado como estava quando morreu,
tendo caminhado de volta de um local previamente deter-
minado (para onde ele vai quando morre) pelo persona-
gem e pelo Mestre. O personagem retorna nas condi¢des
que estaria se tivesse sido alvo do ritual Reviver os Mortos,
mas sem qualquer penalidade de morte.

O viajante sombrio pode escolher voltar para o local de
sua morte, para onde seus aliados estdo ou a qualquer ou-
tro lugar que considere com lar. Existe um propésito para
a existéncia do viajante e ndo ¢ a morte.

IPODER DE VIAJANTE SOMBRIO

Nunca na Desvantagem Utilitario de Viajante Sombrio 26
Vocé é um pogo sem fim de recursos.

Diario + Marcial

Acao Minima Pessoal

Efeito: O personagem recupera a utilizacdo de um poder utilita-
rio didrio que ja tenha utilizado durante o dia.
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SAQUE

SUA

ARMA

Os combatentes marciais — heréis de arco e
espada — se levantam contra as ameacas do
mundo. Cobertos por uma armadura robusta e
empunhando sua arma de confianca, esses herois
marciais devem contar com sua astticia e coragem
para a]c.ams.ar a vitoria.
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trilhas exemplares e destinos épicos criados
para guerreiros, ladinos, patrulheiros e senhores
da guerra.

Ele também traz novas estruturas e caracteristicas
para essas quatro classes, permitindo que vocé
jogue com novas versdes de sua classe marcial
favorita - conheca o guerreiro impetuoso, o ladino
¢aog
degolador, o senhor da guerra destemido e o
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patrulheiro mestre das feras.
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