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Introduqz—“lo

O Livo Completo do Aventureiro é um acessério de regras para
Duncrons & Dracons®, Ele ¢ acima de tudo, um recurso
pat vs jogadores que ealoca as pericias e outros elementos
que podem ser empregados por personagens de qualquer
clagse, O livro aborda praticamente todos o5 sspectos do jogo
de D&D, dedicando se 3 pericias, e permite que os persona-
gens com a guantidade apropriada de praduacees tenham
acesso o novas opgdes de combate, magias, equipamentos e
classes. (s Mestres também podem usar este livro como um
FECUTSO PEr3 Criar ou olimizar SUs CHallres ou Mesne mun-
dos inteiros,

TODOS POSSUEM
PERICIAS

O que significa see um pessonagem habilidoso? Na verdade, o
fo de intensidade. Até mesmo um

rermo & apenas uma que
personagem com um misera ponto de pericie adquirido a
cada nivel pode se rornar mellor em uma dererminada peri-
cindo que outros personagens que encontrar {ou com os guais
se aventura), Boa parte desse livio pode ser relevante para
gualquer personagen - desde as novas utilizagses das peri-
s A16 08 NOVES LU meumque podenapudas inelusive os
sem um teste de peri
cia crucial. © Livo Complet zia Aventureire fornece appoes
interessantes mesmo para Bls de nivel muito baixo ou com
pouquissimos pontos de periciz,

CONTEUDO DESTE LIVRO

© Livee Completo do Avenfureiro temn wina estrutura similar aos
demais livros da série, o Live Complels do Guerteito, o Livro
Campleto do Divina & o Livro Completo do Arcano. Ele fornece os
mesmas tipos de informagaes de jogo, enfatizando certos
topicos da forma mais adequada ao tema proposto,

Por exemplo, um capitulo inreiro do Luvo Compleio do
Avenlureiro ¢ dedicado s pericias ¢ talentos, comegando com
wma ampla discussio de novas aplicagdes das pericias exis-
tenres — a mator expansio das regras do Capiculo 4 do Livio
do jogador ji publicada. Ele também inclui uma long lista de
noves talentas, muitos deles adequados aos personagens que

recebem virias pontos de pericia a cada nivel ou com muitas
graduates numsa s6 peric

“Ivés novas classes bisicas de personagem — o leral ninja, o
vigilante batedor e o versitil ladrio arcano — fornecem aos
jogadores novas abordapens para personagens extremaments
habilidosos, ¢ cads uma também adota uma perspectiva dife-
rente do combate,

O grande nimera de classes de prestigio nesse livro tam-
bém foi proposital. Cadu classe de personapem (e pratica-
mente todes os conceitos] estd representads, sempre com um
enfoque na unilizagio de pevicias. Quer seja nm conjurador
com alguns niveis de ladino ou de minja, um guerreiro sentin-
do falta de uma pericia, ou um personagem bastante habili-
doso procurando se especializar ainda mais, o leitor encon-
crard diversas opeoes e classes atraenies nessa segiio,

Muitas das magias apresentadas nesse livro interagem com
2 pericias — possibilitando novos usos, fornecendo bonus
especiais ou produzindo efeitos poderosos para os persona-
bilidades certas. Além disso, parte delas se rela-
ciona a0 uso de capacidades existentes de formas novas e
interessantes. Essas magias permitem que os conjuradores
oeupenn um lugar significative nas campanhas que enfarizam
o uso de pericias ¢ fornecem Vantagens 20s persomagens com
graduzgoes elevadas em muitas pericias

gons comas b

O dlime capitulo do livro fornece informacdes sobre
diversas organizacées disponiveis para os Pls. Algumas sio
vinculadas as classes de prestigio apresentadas anteriormente,
enquanto outras luncionam isoldamente. Cada organizacio
es para admissio, beneficios da afiliagio e jus-
tificativas realistas pare o interesse dos personagens.

inclui orienta

Cumalquer uma dessas organizagoes poderia se tormar o foco de
uma campanha, jd que todas admitem membros provenientes
de classes ¢ conceitos diversos.

MATERIAL NECESSARIO PARA JOGAR

O Livio Completo do Avenlureiro uriliza a5 informagdes contidas
nos tés livios bisicos de D&D — o L o Jogador, o Livro do
Mestie & o Liveo dos Monstros, Além disso, inclui referéncias ao
Lo dos Niveis Epicos, 20 Lpanded Dsionics Handbook, a0 L
Completa do Guermire ¢ po Live Conpleto da Aveano. Esses suple-
mentos poden ajudar a aproveitar ao miximo 25 informagacs
contidas nesse livee, mas ndo sio estritamente necessarios,

sl S

FONTES

Este livrg inclui material de outras fontes, incluindo a revista
Dragon e suplementos anteriores como Defensores da Fé ¢
Cangiio & Siléncio. Muito desse material foi selecionado e re-
visado com base nos comentarios de milhates de jogadores de
D&D, comparando e debatendo pontos fovies ¢ fracos das
regras ¢ dos personagens em convengaes, foruns, listas de e«
mails ¢ nas lojas especializadas,

A maioria das modificacBes ocorrida em materiais publi-
cades anteriormente tem a intengiio de melhorar esse con-
teddo — aprimorzndo classes de prestigio que antes eram
mis escolhas, ajustando talentos ou magias que estavam
poderosos demais, ou aplicando as mudancas que a ediggo
revisada de D&D exigia para cada classe, Lalento, magia ou
itern. Naturalmente, se vocé estiver jogando com um mate-
rial mais antige e isso funcionar com & sua mesa, nio se
sints obrigade a mudar nenhuma regra.




esde sua publicicio, a dltima- edicio de
Dunceens & DRAGONS sempre se concen-
trou em opcoes, ¢ nio em restriches. O Lo
Conpleto do Aventureiro prossegue com esse
tema, introduzinde novas utilizagoes para as
pericias antigas, novos talentos e equipamentos, e as novas
classes de personagem apresentadas neste! capitulo,
Embota ‘todhs as classed participern de avénbarss o
meregam o titulo de “aventureiras”, as classes que discutire-

agio de

mos 1 seguir enfatizin a engenhosidade e 2 utl
pericias, tornandosas particularmente adequadas para a
énfase que este livro agrega sobre a relacio das pericias e
das aventuzas.

As rres classes deserins neste capitulo — o ninjs, o bate:
dor e o ladrdo arcano — possuem acesso 2 uma grande va-
riedade de pericias de classe ¢ recebem 6 ou mais pontos de
pericia por nivel Mais importante, contudo, € a forma
como essas pericias e as habilidades exclusivas de cada
classe medificam 2 sensagao da averitura. Tanto o batedor
dade de encontrar ¢

quanto o ninja equiparam a hal
desarmar armadilhas do ladine, mas cada uma aborda o
diferente. @ ladrio arcano ainda conta
limitada de magias srcanas. Embora
b aspecto mats intrigan-

| Combate de forms
com uma progre
s habilidades sefam poderosas,
te de um ladrio arcano € sua capacidade de ustrpar ¢
duplicar as habilidades de seus oponentes.

spaay g ap whnuyy
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m um conjunto proprio de fabil

Essas classes poss
dades, ¢ cada tima apresenta uma nova perspectiva em
uma amipla gama de situagaes de avenrura, O ninja, o ba-
tedor ¢ o ladrio arcano sio classes especialmente inferes-
santes para grupos gue désejam participar de uma cim-
panha que enfica 7 espionagem, a politica ou a intrigd.

BATEDOR

z

Qualquer forca armada em movimento, seja um exérci
to ou um gripo de aventureiros, precisa de informa-
cdes sobre o que existe adinre s o-que ficou para tris
e mais importante, tempo para S preparar para o
combate. Um batedor pode transpor terrenos dificeis
com um exeelente deslocamento, e se especializhem
avistar o ininigo antes que O OPORENte CONsiga
detectar sua presenga. Sefa numE Masmorta ou em
Campo aberto, o hatedor s6 ¢ percebide quanda

WO OTNLIdVD

deseja.

Aventuras: Os batedores s
sas razbes. Muitos tém postos fixos em organizagdes
militazes. Seja servindo na vanguarda de um grande
exéreito ou como mateiros, de um pequeno forre na
fronteira do reino, os batedores se avenniram pelo
campo sob ordens de seus superiores. Embora

aventuram por diver-
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sejam mais comuns que outros baredores, os gue mantén
wvineulos com organizagdes milirares dificilmente terio
tempa ou permissio para embarcar em aventuras com regu-
laridade. Em vez disso, esses batedores costumam ser
nativos de aldeias rurais, tendo adquirido suas habilidades
amravés de uma vida inteira percorrendo os bosques da
regido. Outros deixaram o serviga militar ¢ aceboram sendo.
atraidos por esse estilo de vida, Muiros batedores aven-
tureiros iniciam suas carreiras como guias contratados para

conduzi

¢ outras pessoas através das florestas. Os que desco-
brem prazer e desafio nessas empreitadas entio procuram
seu proprio grupo.

Caracteristicas: Um batedor recebe algum treinamen-
to com armas ¢ um estilo de combare finico, que privile-
o
has em marcha, qoe [he per-

gia o deslocamento ripido ¢ ataques devastadores.

¢ excelente durante barz
mitem maximizar suas técnicas de Juta especiais e seu
grande poder de deslocamento. Embora um batedor
possa se defender razoavelmente bem num con
fronto direto, sua melhor atuagio ocorre antes do

, quando pode empregar seus
poderes de fartividade ¢ observagio para
encontrar o inimigo ¢ fornecer aos seus com-
pavheiros in-
formagdes
deralhadas
sobre o que
enfrentario.
O batedor ¢ um

inicio do comba

especialista em terre-
nos agrestes, supetando até
mesmo a habilidade do ran
ger para tanspor terrenos difi-
ceis e liderar um grupo de compa-
nheiros atraves das florestas,

© batedor também ¢ excelente nas mas-
mortas, e pode encontrar ¢ desarmar armadilhas
com a mesma eficiéncia de um ladine. Conforme
progride em niveis, os sentidos do batedor tor-
nem-se incrivelmente agugadas, e com o tempo lhe
permitem atuar sem dificuldades mesma sob a
escuriciio roral

‘Tendéncia: Os batedores podem ter qualquer tendén-
cia, e ela cosruma ser moldada mais devido & sua
histcuia pessoal do que pela treinamento recebido.
A5 excegies mais notdveis sio os intimeros bate-
dores que recebem instrugbes em organiva
cives militares — eles tém um aprendiza-
do cuidadoso e rigoroso, ¢ & majoria se
torna Leal. Fora desse contexto,
existem mais batedores Neu-
TIOS e COmPAragio s ou-
tras tendéncias, mas todas
as tendéncias e Filosofias
estio Tepresentadas nessa
classe.

Religiao: Os baredores tém perspectivas diversificadas
individuais sobre a religidn, e nio existe uma devogio ripica
na classe. Eles muitas vezes adoram as divindades da natu-
rena, mas essas devogdes representam uma escolha pessoal
do individuo, sem relagio com qualquer consegiiéncia do
treinamento. Os batedores nio consideram a natureza como
uma forea isolada, ¢ essa crenga é uma das diferengas mais
profundas entre eles e os rangers. Enquanto os dltimos en-
xergam & hatureza como algo a ser cultundo ¢ protegido, os
primeiros a encaram como o terreno sobre o gual devem
cumprir suas tarefas. Embora wm baredor consiga amar a
natureza pela beleza ou pela solidio que encontra em seu

cerne, ele jamais extraita poder da vida selvagem, como o
ranger.

Histéria: Muiros batedores recebem treinamento
militar e prestam servico durante certo tempo. Eles

aperfeiponm suas técnicas tennando detectar ¢ se
esconder de grandes grupos de inimigos. Forjados
pelo serviga, tornanse tesistentes ¢ indepen-
dentes, e s¢ acostumam a trabalhar sozinhos ou
em bandos pequencs. Esses individuos esti-
wveis sio excelentes adigbes para qualguer
equipe de aventureiros, ¢ suas especialidades
sio desejodas  pelos membros de outras

~ classes.
g Os
» . demais
batedores

possuein uma
grande variedade de
antecedentes.
Alguns treinam
com mateiros ¢
rangers a servigo

de um senhor rural,
e outros simplesmente

crescem entre 0s plebeus do campo, passan-
do meses explorando a floresta em seu twmpo
Tivre, Os batedores com esses passados muitas
wvesrs partem em aventuras para se afastarem de

suas comunidades natais. Exaurindo o ter
ritério a ser explorado em sua rerm, eles procu-
ram outras experiéncias e desejam

conhecer mais regices o mundo.

Ragas: Os humanos tornam-
se excelentes haredores. Sua
naturezs adaptavel Thes per-
mite aperfeicoar wma varie-
dade de pericias superior a
maioria das outras ragas, ¢
cles conseguem aprovei-
tar melher as diversas
habilidades do batedon.
Tor cutro lado, os elfos e
os halflings possuem o5
melhores dotes narurais; am-



TageLa 1-1: O BaTEDOR

Bénus Base
Nivel de Ataque Fort Ref Von Especial
10 +0 40 12 -0 Escaramuga (1146}, encontrar armadilhas
L +1 <0 +3 Fortitude em combale +1, esquiva sobrenatural
30 ) £ +3 Movimento ripido +3 m, escaramuca (+1d6, +1 CA), rastro invishel
4 +3 +1 =) Talento adicienal
50 +3 +1 14 Evasiio, escaramuga (+2d6, +1 CA)
6 +4 +2 15 Fasso impecivel
70 +5 <z <5 Escaramuca (+2d6, 12 CA)
80 =6/+1 +2 6 #2 Carnuflagem, talento adicioral
) +6/=1 +3 5 +3 Escaramuca (+3ds, +2 CA)
100 +7jsz +3 +7 13 Sentido cego 8 m
ne 18]43 43 +7 v Fartitude em combate +2, movimento ripido +6 m, escaramuga
(+3d8, +3 CA)
120 4548 4 =8 ,4 Talents adicional
130 944 4 +3 4 Escararuca [+4d6, +3 CA)
140 “107+5 i +8 1 Wimetisrmo
150 #11/46/41 +5 +3 +5 Escaramuga (+4d6, +4 CA)
160 124742 +5 +10 +5 Talento adicicnal
170 2742 +5 410 =5 Escaramuca (+5d6, +4 CA]
132 +13(-8/43 6 +11 +6 Movimenta livre
192 +14/+8/4 +6 1 +8 Escaramuca (+5d6, +5 CA)
200 +15/+10/+5 +b +12 46 Fortitude em combate +3, percepcao s cegas 9 m, Lalenta a
bas as ragas 4 produzitam batedores dpeis, com incriveis Fungio: Um batedor desempenha wvirias fungbes na

habilidades de furtividade e observagio. Embora os hall
lings tenham mais talento inato para se esgueinar que os
elfos, o deslocamento maior desses dltimos lhes ofercce ou-
(ras vantagens.

Os andes ¢ os gnomos worname-se batedores subrerri-
neos Tespeitiveis, ¢ os banus de deslocamente que esta
classe proporciona ajudam @ compensar uma das maiores
fraquezas dessas ragas. Combinado ao talento dos andes
para operar em terrenos de terra ¢ rochas, o treinamento
como batedor pode transforma-los em Rintdsticos explo
radores subterraneos, embora 2 majoria prefira uma abor-
dagem de combate mais diceta, ¢ nio aprecie as titicas de
guerrilha da baredor

Outras Classes: Os batedores atuam bem com o5 mem-
bros de praticamente qualquer outea classe, Habilidasos ¢
adaptiveis, eles complementam com facilidade win grapo
de aventureiras ou de soldados mais lento ou barulhento,
Os batedores doslocam-se 1 dianteis destes grupos por

curtos periodos, examinando discretamente o proximo
aposento ou clareira em busca de inimigos, ¢ depois vol-
tando para a vanguarda para se certificar de que os inimi-
805 Ndo estejam se aproximando. Conrudo, quando o com-
bate & deflagrado, o grupo serve como uma base estivel,
para onde o batedor retornard quando estiver pressionado.
Os clézigos, magos e outros individuos dispostos a conju
rar magias que aprimorem a mobilidade ou a furtividade
do batedor facilitam seu 1mbalho, e também sio érimos
companheiros no combate.

Por outre lado, o batedor também convive com grupos
COMpostos inteiramente por personagens sorrateicos, co-
mo ladinos, rangers, ninjas e outros baredores. Essa equipe

se desloca mais silenciosamente que ¢ normal, e raramen-
te é apanhada de surpresa

maioria dos grupos de aventureires. Primeiro ¢ mais
importante, ele ¢ excelente para detectar um inimigo ou
criatura antes de ser percebido. Sejabem a frente da equipe
ou prategendo a retaguarda, o batedor ¢ o personagem
com mais chances de descobriv uma ameaga potencial ¢
vindo come um

¢S9T pronto pata agir em combate. §
combatente corpo a corpo de teserva ou especialista em
ataques 3 distincia, ele forncce apoio para os Jutaderes
mais dizetos do grupo enquanta confunde ¢ distrai o opo
nente. A capacidade de encontrar armadithas ¢ a furtivi-
dade de um batedor o tornam a escolha natural para
ingressar e pesquisar drcas perigosas.

INFORMACGES DE JOGO

Habilidades: A Destreza ajuda na furtividade dos hate
dores ¢ compensa sua inabilidade em usar armaduras mais
pesadas. A Sabedoria também ¢ imporrante, pois afeta mui-
tas pericias, especialmente Observar e Ouvir, que muitos
consideram vital para sua capacidade de sobreviver no
agreste e detectar os inimigos com cficicia

Tendéncia: Qualguer uma. Os baredares em servigo mi-
litar costumnam ser Leais.

Dado de Vida: ds.

Recursos Iniciais: 5d4x10 PO,

Pericias de Classe
As pericias de classe de um batedor (e a habilidade chave
para cada pericia) s3o: Acrobacia {Des), Arte da Fuga (Des),
Cavalgar (Des), Conhecimento (geografia) (1nt), Conheci-

menra (masmorras} (Int), Conhecimento (narureza} (Tnt),
Touilibrio {Des), Escalar (For), Esconder-se (Des), Falar




Tdioma (n/a), Furtividade (Des), Natagio (For), Observar
{Saby, Oficies (Int), Cperar Mecanismo {Int), Ouvir (Sah),
Procurar (Int), Saltar (For), Senrir Motivacio (Sab), Sobrevi-
vincia (Sab) e Usar Cordas (Des)

Pontos de Pericia no 19 Nivel: (8 + modificador de Int)x 4.
Pontos de Pericia a Cada Nivel Subseqiiente: § + modi-
ficador de Int.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os batedores sabem usar
todas as armas simples, ¢ a machadinha, 0 machedo de
arremesso, a espada curta ¢ o arco curto, Eles sabem usar
armaduras leves, mas nio escudaos.

Escaramuga (Ext): Um batedor confia ém sua mobili-
dade para infligir dano adicional e aprimorar suas defesas
Ele inflige +1d6 pentos de dano adicional em quaisquer
ataques desferides nas rodadas em que se deslocar pelo
menos 3 m de sua localizacdo no inicio do turno. O dano
adicional se aplica somente aos atagues veal
o turno do personagem, sempre apés o deslocamento. Essa

zados durante

habilidade nio pode ser usada se o personagem estiver
mentado. O dano adicional aumenta em +1d6 a cada qua-
tro niveis acima do 19 {2d6 no 57, 3d6 ne 99, 4dé no 13% ¢
5d6 no 17° nivel).

QO dano adicional afeta somente criatwras vivas com
anztomia discernivel. Os mortos-vivos, construtos, limos,
planias, cristuras incorpéreas ¢ seres imunes ao dano de

sucessos decisivos nio sio afetados por essa habilidade. O
batedor deve ser capaz de enxergar o alvo com clareza sufi-
ciente para escolher um ponto vital, ¢ precisa conseguir
alcangilo. Ele consegue aplicar esse dano adicional a0s
araques A distincia, mas apenas se o adversario estiver num
Taio de 9 m.

Ne 39 x
cia na CA durante qualquer rodada em que

vel, o batedor recebe +1 de bonus de comperén-
e deslocar pelo
menos 3 m. O bonus estard ativo a partir do momento em
que o personagem percorrer 3 m de deslocamento, ¢ per-

manece inalterado até o inicio de seu proximo twrno; o
ima

madificador aumenta em 1 pontoa cada quarro niveis
do 3° (12 0 7%, 43 0o 1% +4 1o 15° ¢ +5 no 19° nivell,

© batedor perde essa habilidade se estiver usando uma
armadura média ou superior ou portando uma carga média
Caso possua essa habilidade proveniente de
o5 bénus serio cumulativos.

o pesad
outra class

Encontrar Acmadilbas (Ext): Um batedor consegue
empregar s pericia Procurar para localizar armadilhas com
D acima de 20, ¢ Operar Mecanismo para desativar arma-
dilhas mundenas ou migicas. Consulie a habilidade
haménima do ladino no Livio do Jogados

Fortitude em Combate (Exth: No 2v nivel, o batedor
secebe +1 de bonus de comperéncia nos testes de resistén
cia de Fortitude ¢ nes jogadas de iniciativa. Esse honus
aumenta para +2 no 119 nivel ¢ +3 no 20°. O personagem

perde esse bonus se estiver usando uma armadura média
ou superior ou paranda uma carga media ou pesada

Lsquiva Sobrenatural (Exth: A partic do 29 nivel, o
baredor nio pode ser surpreendido e reage 2o perigo antes
que sews senticdas consigam identificara ameaga, Consulte
a caracteristica homénima do barbato ne Livro do Jogador.

Movimento Ripido (Ext): A partir do 37 nivel, o bate-
dor recebe 13 m de bonus de melhoria no seu deslocamen-
to. No 119 nivel, esse bonus aumenta para +6 m. Consulre
1 habilidade homonima do monge no Livio do Jogador.
io se estiver usando uma
armadura média o superior ou poriando uma carga média
ou pesada

O batedor perde esse benefi

Rastro Invisivel (Ext): Desde o 3% nivel, o bacedor nao
pode ser rastreado em terrenos natazas, Consulte a habili-
dede homénima do druida no Livro do Jogador:

Talentos Adicionais: No 4° nivel ¢ a cada quatro niveis

subseqiientes (82, 12% 167 & 20° niveis), o baredor recebe
um talento adicional, que precisa ser selecionado da lista
seguic Acrobitico, Agil, Atague em Movimento, Adético,

Especializagio em Combate, Esquiva, Foco em Pericia, Fo
ag, Mobi-
ivelt, Pronti-

titude Maior, Iniciativa Aprimarada, Lutar s C
lidade, Natagio Aprimoradat Ouvir o Inv
dio, Rapidez de Recarga, Rastrear, Reconhecimento
Ripidot, Reflexos Rapidos, Salto Simist, Saque Ripido,
Senso do Perige¥, Tire Certeiro, Tire em Movimento, Tiro
Longe, Tiro Preciso, Tolerinciz, Vontade de Ferro. Ele deve
atender a todos os pr

requisitos de talento escolhido.

FNovo talento deserite no Capitulo 3.

Evasio (Ext): A partir do 5° nivel, o batedor consegue
evitar o dano de certos atques mediante um teste de
resistencia de Reflexos, Consulte 2 habilidade homénima
do monge no Livvo da Jogad

Passo Impecivel (Ext): A partir do 6° nivel, o batedor
consegue se deslocs

arravés de qualquer tipo de terrenn
que retarde 0 movimento (como vegeragio rasteira, derri-
108 ¢ terrenos similares) com sen deslocamento normal,
sem sofrer dana nem qualguer cutro inconveniente,

Essa habilidade nio permite que ele se deslogue com
mais rapidez em terrenos que exijam um teste de Escalar
ou Naragdo, ou através de um terreno ou de vegetagio
manipulados magicamente para impedir o movimento.

O hatedor perde esse beneficio se estiver usando uma
armadura média ou superior ou portndo uma carga média
ou pesada,

Camuflagem (Ext): Um haredor de £ nivel ou superi-
or ¢ capaz de utilizar a pericia Esconderse em qualquer
tipo de rerreno natural. Consalte 2 habilidade homénima
do ranger no Lo do Jogador. Ele perde esse beneficio se
estiver usando uma armaduca média ou superior ou por-
tando uma carga média ou pesada

Sentide Cego (Ext): No 107 nivel, o batedor adguire
sentido cego com raio de 9 m. Essa habilidade funciona
conforme a descrigo do Livro dos Monstros.

Mimetismo (Ext): A parrir do 149 nivel. um batedor ¢
capaz de wsar a pericia Esconder-se em terrenos naturais,




mesmo enquanto estiver sendo observade. Consulte
habilidade homénima do ranger no Livro do Jogadar. Ele
perle esse beneficio se estiver vestinde uma srmadura
média o pesada, ou portando wma carga média ou pesada

Movimento Livre (Ext: No 18° nivel ¢ superior, o
batedor consegue escapar de amarras, restricaes ou mesmo.
dos efeitos de magics de confinamento com facilidade.
Essa habilidade duplica os efeitos da magia movimentagio
livre, mas estard sempre ativa. Ele perde esse beneficio se

estiver usando uma armadure média ou superior ou por-
tando uma cargs média ou pesada.

Percepgio s Cegas (Ext): Um batedor de 200 nivel
adquire 2 habilidade percepeiio #s cegas com raio de 9 m.
Seus senridos se tornam agugados o bastance para permitir
que ele manabre ¢ lute normalmente mesmo na escuridio
total. A invisibilidede, 2 escuridio e 2 maioria dos tipos de
camuflagen sio irrelevantes, embora o personagem. pre-
cise de wma linha de efeito para uma criatura ou objeto
parz discerni-lo.

CONJUNTO INICIAL PARA
BATEDOR MEIO-ELFO

Armadura: Corselata de couro batida (+2 na CA, penali
dade de armadura —1, deslocamento 9 m, 10 lg).

Armas: Espada curta (1d6, dec. 19-20/x2, leve, 0,5 kg,
perfurante),

Arco Curto (1d6, dee, x3, inc. dist 9 m, 1 kg, perfurante)

Selegio de Pericias: Escolha uma quantidade de gradu-
agdes de pericias igual a & + modificador de Inteligéncia.

s

Pericia Craduagio  Habilidade  Armadura
Conhecimento {natureza) 4 Int s
Fquilibrio 1 Des -1
Escalar 4 Fer 1
Esconder-se 4 Des =1
Furtividade 4 Des.

Natagio 4 Des 2
Observar 4 Sab s
Quvir 4 Sab —
Procurar 4 Int

Saltar 4 For -1
Sebrewivéncia 4 Sab -

Talento: Rastrear.

Equipamento: Mochile com cantil, um dia de ragdes de
viagem, saco de dormir, sico, pederneim ¢ isqueite
Lanterna coberta, 1,5 1de dlea. Aljava com 20 flechas,

Dinheiro: 5d4 PO

LADRAO ARCANO

Os ladrises arcanos empregam pericias e magia arcana para

drenar as habilidades de seus oponentes e voltr essa ener-
gia contra eles. Os ladrdes arcanos adoram os desalios

i

dos pelas aventuras, ¢ gostam de descobrir formas tinicas &
inovadoras de utilizar suas capacidades. Como possuem
wma enorme variedade de habilidades, sio capases de se

adaptar para superar praticamente qualquer desafio, mas
ndo tém o poderio arcane devastador dos magos, nem a
forga bruta dos guerreiros. Elas nunca conjuram miais
magias do que o estritamente necessavio, ¢ sua especiali-
dade & empregar pistas falsas ¢ trapagas para supe

ar os
adversirios aparentemente mais ameagadores.

s ladrdes arcanos bondosos empregam suas habilida-
des ¢ magias para se divertis, proteger os menos afornma-
dos, ¢ ocasionalmente para servir come espides a uma cau-
sa ou nagio. O malignos usam suas versiteis pericias para
enganar ¢ trapacear, ou atormentam as cidades grandes co-
mo arrembadaores ¢ lardpios ousadas

Aventuras: Os ladroes arcanos se aventuram porque
adoram um desafio. Eles encaram cada enigma, armadilha
ou monsiro como wna nova forma de testar suas capaci-
dades. 1sso ndo significa que todos sejam demasiadsmente
autoconliantes. Alguns sag, mas muitos simplesmente wm
uma dose saudivel de curiosidade e um forte interesse em
provar sua propria competéncia, Considerndo a versatili-
dade de suas habilidades, eles sabem que tém uma chance
razodvel de superar praticamente qualquer tipo de desafio
Quando confrontam inimigos fisicamente poderosos,

muitas vezes nio conseguem evitar o desejo de descobtic

se a furtividade ¢ a asticia seriam capazes de superar a
forga bruta do adversirio, Ao se defrontar com uma arma-
dilla mreligente, eles sempre imaginam s sua velocidade
e pericia seriam capazes de derrotar a esperteza e o preparn
do seu eriador. Como outros personagens, os ladroes arca-
s oferecem

nos sie atraidos pela riguess que as aventurs
Muitos, sendo todos, apreciam estilos de vida pomposos ¢
ito caros), ¢ as aventuras oferecem vi-
rias recampensas em termos de ouro ¢ fama,

extravagantes (¢ o

Caracteristicas: Os ladrdes arcanos utilizam uma for-
ma intuitiva de magia arcana para ressaltar seus talentos
versiteis. Eles possusm uma ampla gama de pericias ¢ sio
capazes de desenvolver muitas combinagdes. Muitos enfa-
tizam a furtividade ¢ as habilidades sociais, apecfeicoande
a capacidude de surpreender e enganar seus aponentes.
Jo combate, os ladrdes arcanes utilizam uma combi-
de araques e magias precisas para drenar as habilida-
des de seus alvos. Nos niveis infe

nag

iores, eles se concentram

e flanquear os inimigos ¢ desferic ataques Turtivos.

Conforme progridem, sua copacidade de conjurar magias
aumenta, permitinde que elevem misticamente suz mo-
desta capacidade de combate. A habilidade mais poderosa

de um ladrio arcano lhe permite absorver temporuriamen-

e as magias, eleitos ¢ até mesmo as resisténgias i energia
de seus oponentes.

Tendéncia: A maioriz dos ladvies arcanes ¢ Newtra. Eles
encaram ¢ muncle come um lugar cheio de desalios ¢ opor
tunidades interessantes, ¢ ravamente ¢ preocupam muito
com a meralidade. Mesmo os que possuem intengbes ge-



nuinamente bendosas qua spre se distaem com 03
desalios de uma aventura e nio consegue perceber {on
ignoram de proposito) as implicagoes morais de suas aghes
O ladraes avcanos malignos sio speros @ crudi
sam suas habilidades para trapacear, chantagear ow des-
truir todos que possuam algo que desejem ou fiquem no

e wili-

caminho de seus abjetives pessoais.
A maioria dos ladries arcanos preferc confiar

Religii
em seu poder de raciocinio e periciz em vez de prestar
homensgens o uma entidade superior. Ocasionalmente,

izam uma

an plancjar ums missée muita ousada, eles re
oferenda o oracio aalguma divindade com poder sobre
a noire ou o roubn. Quiros

buscam a protes

1o di-

vima antes de tentar
assaltar ou aracar um
templo, mas csses i

tuais sio mais uma
tentativa do persona

gem para igualar as

chanees du que uma ver-

dadeira demonstragio de

devogio. Alguns ladrges
arcanos particularmente
malignos se dedicam a
Veena (o deus dos segre-
dos), empregando suas
habilidudes para extrair as
informagdes de seus oponentes

¢ explorilas em chantagens ou

fisr

crimes ainda piores
Historia: Os ladroes arcanos sio
provenientes de uina enorme varie-
dade de antecedentes. Embora pou
cas lugares se dediquem ao treinamento
formal dos membros dessa classe, os que exis-
tem {em geral academias militares que preparam
grupos eficientes de agentes de espionagem) pro-
duzem individuos excepcionalmente capacitados ¢
leais. Mo entanto, esses agentes da coroa sio 1 excegin,

Hnsiragio deS. Befleds

nio a regra; a maioria dos ladroes avcanos ¢ treina-
da por um ou mais mentores solitarios.

Os "professores” costumam ser ladrdes arcanos

com histérias diversificadas, que desejam transmi
rir seus talentos 2 um protegido. Outros sio ladines ou feiti-
ceiros que compreendem a mescla de habilidades de seus
discipulos superficialmente, mas fornecem orientagio e
encorajamento suficientes pata que o jover desenvolva
suas propries capacidades. Os ladraes arcanos com histérias

atipicas comao essas costuman se orgulhar de sua combi-
nacio de pericias e magia. Eles raramente adquirem niveis
em oulras classes, pois consideram suas habilidades parti-
cularmente adequadas aos seus propésitos e personalidade.

Ragas: Os humanos tém mais chance de se mansfor-
tmaretn em ladrées arcanos do gue os membros de outras

fagas, Sua narureza flesivel e seus interesses variados o5
tornam muito adequados 35 especialidades da classe. Os
elfos tambim sio excelentes ladrdes arcanos, benefician-
do-se de sua graga natural e de sua afinidade com a magia.
Para os halflings ¢ os gnomos, 2 combinegio de habilida-
des e conjuragio e selecio de pericias do ladrio arcano
combina com seu tamanho redusido. Muitas gnomas,
com seus duns para as magias de ilusio, apreciam a versa-
dade oferecida pela classe, e muitas vezes

cmpregam a combinagio de furrividide ¢ con-
juragio para desenvolver um repertério for-
midavel de truques ¢ pegas. Os halllings, por
outro lado, geralmente se aproveitam da se-
legio de pericias e da furtividade da clas
se, encarando as magias como uma
forma de ampliar sua capacidade de
se esgueirar acraves de armadilhas

& SUperT MORSIos perigosos.

5 andes e 08 Meio-0res nunca
S arcanos respei-
viveis, ji que & maioria dos mem-

se tornam ladri

Dbros dessas ragas prefere a capaci-
dade fisica 3 pericia ou o subter-
figio. Os andes que adotam 2
classe geralmenre enfatizam sua
habilidade de encontzar e de-
sarmar armadilhas acima de
qualquer outra caracteristica.
Outras Classes: Os la-
drdes arcanos atuam bem
com s membros de pratica-
mente qualguer outrz clas
se. Suas magias ¢ selegio
de pericias Thes auxi-
liam a desempenhar

ladyide arcany

uma grande variedade de Fun
coes num prupo de aventu-
reiros. Como nao foram treinados para agir como comba-
tentes na linha de frente, eles preferem atuar w0 fido de
1ento dos membros de qual-

guerreiros ¢ hirbaros em detst
quet ourra classe.

Fungiio: Os ladrdes arcanos sie capazes de desempenhar
muitas fungoes num grupo de avenrureiros, dependenda
das pericias e das habilidades dos outros integrontes. Em
certas ocasides, eles podem atvar como o especialista em



magia arcana do grupo. Com a selegio correta de pericias,
conseguem se tormar o principal batedor € o mestre da
furtividade da equipe, Como suas habilidades sio similares
3 dos conjuradores arcanos ¢ dos ladinos, o ladrio arcane
teria dificuldade em encontrar uma posicio num grupe
que j inclua um personagem de cada uma dessas classes,
Nesse caso, ele geralmente se concentrard em empregar
suas magias para aurentar suas habilidades de classe ¢ seu
poder de combate, e acabari se aliando ao ladino na maioria
das missoes. Os dois podem sondar praticamente qualguer
Lugar com poucas chances de deteccio, e sua habilidade de
flanquear um oponente ¢ infligir atagues furtivos os torna
wina duplh letal mum conframeo.

INFORMACOES DE JOGO

Habilidades: O Carisma determina quais magias o
ladrio arcano consegue conjurar e  dificuldade para resistic
aelas. A Destreza [he permite esquivar dos golpes apesar de
sua armadura leve, Os ladides que preferem o combate cor-
po & corpo obtém vantagens com valores elevados de Forga
ou de Constituigio,

Tendéncia: Qualquer uma, embora muites ladrbes
arcanos sejam Neurros

Dado de Vida: de.

Recursos Iniciais: 4d4x10 PO,

Pericias de Classe

As pericias de classe de um ladrio arcano (e a habilidade
chave para cada pericia) sio: Abrir Fechaduras (Des), Acro-
bacia {Des), Arte da Fuga (Des), Avaliagio {Int), Blefar

{Car}, Concentragio (Con), Conhecimento (arcane) (Int),

Conhecimento {local) (Int), Decifrar Eserita (Int), Es-
conder-se (Des), Falar Idioma (n/al, Furtividade (Des),
Identificar Magia {Int), Natagio {For), Observar (Sabl,
Obter Informagio (Car, Oficios (Inr), Operar Mecanismao
(Inr), Ouvir (Sab}, Procurar {Int), Saltar (For) ¢ Usar Ins-
rumento Mégico (Car)

Pontos de Pericia no 19 Nivel: (6 + modificador de
Int)x 4.

Pontos de Pericia a Cada Nivel Subseqilente: & + mo-
dificador de Int.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os ladvdes arcanos sabem
usar todas as armas simples e armaduras leves, mas ndo os
escudos. Como as componentes gestuais necessirios para
suas magias 530 simples, ele & capaz de confurd-las vestine
do armaduras leves sem sofrer as chances normeis de
falha de magia arcana. Contudo, se estiver usando uma
armadura média ou pesada ou empunhando um escudo,
sofrerd a chance de falha de magia arcana (consulre o
Livra do Jogador) guando a magia possuir wm componente
gestual (€ o caso da maior parte delas). Um ladrao arcane

malticlasse sofrerd @ chance normal de falha de magia

arcana para as magiss recebidas das ourms classes, ine
cluindo os efeitos absorvidos de conjuradores arcanos
{veja a habilidade Roubar Mapia, adiante).

Atague Furtivo (Ext): Um ladsio arcano inflige +1de
pontos de dano adicional quando estiver langueando um
oponente ou 2 qualguer momento em que seu alvo nio
puder se beneficiar de seu bonus de Destreza. Esse dano
adicional somente se aplica 205 ataques 3 distincia se o alvo
estiver num reio de 9 m. Ele aumenta para 1 2ds pontos no
5% nivel, +3d6 no 9°, +4de no 13° e 4356 no 179 nivel.
Consulee a habilidade homonima do ladine ne Livw do
Jogador. Se o ladrioarcane possuir um dano de ataque furdi-
vo de ourra classe (como por exemplo, de seus niveis como
ladine), eles serio cumulatives,

Roubar Magia (Sob): Um lsio arcano ¢ capaz de
absorver a energia magica de seu alvo e utiliza-la conforme
desear, Ao aringir um oponent com seu arsque furtivo, ele
terd a opgio de descarrar 1dé pontos de dano adicional e
roubar uma magia, ou o potengial de conjurar wma megia
conlecida especifica do seu alvo. Se a criaruta estiver dis-
posta, o ladrio arcano poderd extrair 2 magia com um togue
usande uma sglo padrio,

0 akvo de um atague de roubar magia perde uma magia de
nivel 0 ou de 12 nivel de sua meméria caso as prepare com
antecedéncia, ou una magia de wivel 0 ou de 1° nivel se for
i conjurador espontaneo, além de perdera capacidade de
conjurar a magia roubade dusante 1 minute. Se o alve nic
dispuser de magias preparadas (ou nio tiver magias didrias
remanescentes, caso seja um conjurader espontineo), essa
habilidade nio surte efeiro. O ladrio arcano pode escolher
qual magia roubar; se nio o fizer, o Mestie o dererminard
aleatoriamente. Se um ladrio arcano tentar extrair uma
magia que nio estiver disponivel, 2 magia obtida € determi-
nacla aleatoriamente entre as possivels.

Por exemplo, um ladrio arcane de 1° nivel que wtiliza
essa habilidade contra um feiticeira de 12 nivel escalhe
extrair missels mdgicos. Supondo que o feiticeiro conhega
552 magia, um ataque heme-sncedido eliminaria uma
magia didria de 19 nivel ¢ impediria temporarizmente que
cle conjurasse misseis migicas, Se o mesmo Ladrio arcano
roubasse essa magia de um maga que a tivesse preparado,
este perderia uma magia mrises magicos prep:
ndo perderia outras conjuragdes da mesma
beém tivesse preparado).

Apds roubar uma magia, o ladrdo arcano é capaz de con-
juri-la no turna subsegiiente. Calcule os resultados da
magia como se el tivesse sido conjurada pelo persona
gem original, determinande o nivel de conjurader, a €D
para 0 teste de resisténcia e as demais varidveis apropria-
damente. O personagem consegue lingar o efeiio mesmo
que nio possua os valores de habilidade minimos que nor-
malmente serfun necessirios para uma magia do nivel
correspondente. Ele deve fornecer os mesmos compo-
nentes (incluindo verbais, pestuais, materiais, de XI' ou
focos) necessirios, Como alternativi, um ladrio areano de







4° nivel ou superior ¢ capaz de user o poder da magia sub-
traicla para conjurar qualquer magia da sua listde classe
que ele conhega (efetivamente, isso significa que ele
poder conjutar qualquer magia que conhega). Um ladrio
arcano deve conjurar a magla roubada ou usar a energia
‘para conjurar wma magia conhecida no periodo de 1 hora
depois de usurpi-la. Caso contririe, 2 energia se dissipard
sem causar quaisquer efeitos.

Conforme o personagem adquite niveis, conseguind rou-
bar magias de nivel mais elevado. No 49 nivel, ele conse
gue exrrair magias aré o 2° nivel A cada dois nivels subse-
qgiienies, o nivel maximo das magias subtraidas aumenm
em 1 ponto (aré o limite de magias de 9° nivel quando
atinge o 187 nivel de classe),

Aqualquer momento, um ladrio arcano é capaz de 2rma-
zemar uma quantidade de niveis de magia roubadas equi-
walente a0 seu nivel de classe (para isso. considere as ma-
gias de nivel 0 como 1/2 nivel). Por exemplo, um persona-
gem de 49 nivel é capaz de manter duas magias usurpadas
de 2° nivel, ou uma magia de 2° nivel ¢ duas de 1°, eu qual-
quer vuir combinacio de magias de nivel 0, 19 ou 29
niveis que rotalize 4. Caso adquira uma magiz que excede-
ria esse limite, ele deve abriv mie de niveis suficientes para
reduzir seu wial de niveis roubados 2 um valor inferior ao
maximo,

Um ladio arcano nio ¢ capae de aplicar talentos
metamigicos ou outras efeitos i magia roubada, a menos
que ela tenha sid preparada dessa forma. Por exemplo, um
ladrio arcane de 6 nivel ou superior poderia roubar os
miissers imagicos potencializados de um mage, mas somente
se escolher especificamente adquirir misseds adgirns potens
cializados. Caso opte pela versio normal da magia, nio
seria capaz de roubar o3 misseis migivos potencializados,
silenciosos, ou qualquer ourra versio metamdgica. Um
ladrio arcano nio poderia roubar os misseis mdgicos poten-
cializados de um feiticeirs, 3 que este aplica os efeitos
metamdgicos durante n conjuragio, logo nio possui magias
potencializadas preparadas,

Essa habilidade 56 funciona contra magias. Ela ndo suite
efeito sobre poderes priquicos ou habilidades similares &
magia {mas consulte a habilidade de classe roubar habili-
dade similar a magia, adiante).

Encontrar Armadilhas (Ext): Um ladsio areana ¢

paz de wtilizar a pericia Procurar para localizar armadi
Thas quando a Clsse de Dificuldade & superior 2 20, &
Operar Mecanisme para desarmar o superar armadilbas
migicas. Consulte a caracteristica homénima do ladino na
Livwo do Jogador.

Detectar Magia (SM): Unn ladeio arcano de 29 nivel ou
superior é capaz de empregar detectar magia wma quanti-
dade de vezes por dia equivalente ao seu bonus de
Carlsma, se hover (no minimo 1 vez). Seu nivel de conj
rador é igual s seu nivel de classe.

Graga Areana (Sob): Um ladrio arcane de 2° nivel ou
superior recebe +1 de hénus de competéncia nos testes de

resisténcia contra magias. Esse banus aumenra para 12 no
11° nivel ¢ para +3 no 20° nivel.

Roubar Efcito Mégico (Sob): A perti do 2° nivel, um
Tadrinarcano & capnz de absorver um efeito migico ativo em
outr criatura, A atngir UM OpORENLC Com seu alague
furtivo, ele tem a opcaa de descartar 1dé pontos de dano adi-
cional, e roubar o efeito de nma tinica magie que estefa afe-
tando o alva. Se 2 criztura estiver dispesta, o ladrao arcanc
poderd subrrair um efeito de magia com um toque usando
uma acio padria,

O ladrio areano ¢ capaz de escolber gual efeito migico
serd extraido; caso contrdrio, o Mestre o determinari
aleatoriamente. Se um ladrio aiceno tentar extrair um
efeito magico que nio estiver disponivel, o efeito obrido &
determinado aleatoriamente entre os possiveis. O persona-
gem nio consegue roubar um efeito magico se o nivel de
canjurador exceder o seu nivel de classe - seu modificador
de Carisma.

Ae roubar um efeite migico, o ladric arcano adguire o
efeito usurpado (e a criarura original o perde) durante 1
minuto por nivel de classe o até que a duracio de magia
expire, 0 gue ocorrer primeiro. Se a duragio do efeito mi-
gico ndo tiver se encertado aré o momenta, ele retornara 3
criatura sobre a qual estava agindo originalmente,

Um ladric arcane sé consegue roubar efeites magicas se

2 magia poderia ser lanada sobre ele pelo conjurador ori-
ginal. Por exemplo, ele nio poderia extrair os efeitos da
magia ampliar animais (2 menos que tenha o tipo animal)

o pseuds arano {ji que o alcance dessa magia é pessoal). Se
o ladrio arcano tentar roubar o efeite de uma magia ilegal,
ele ainda ficari suprimido para o conjurador original
durante { minuto por nivel de classe

Essa habilidade nio afeta os efeiros mégicos que sio
imunes a dissipar magia (como rogar maldigio).

Roubar Resisténcia a Energia (Sob): A pastic do 3°
nivel, o ladrio arcano é capaz de absorver parcial ou total
mente 2 resisténcia do alve a um tipo de energia (icido,
frio, eletricidade, foge ou sonica), Ao atingir um oponente
com seu ataque furtive, ele tem a opgio de descartar 1de
pontas de dano adicional, e adquirir temporariamente
resisténcia 10 contra um tipo de energia 2o qual o alve seja
resistente (ou imune). Se o alvo estiver disposte, o ladrie
arcana podera extrair a resisténcia a energia com um togue
wsando wma scio padrio,

Ao mesmo tempo, 3 wesisiéncia da criatura alvo coneea
esse tipo de energia serd reduzida em 10 (até no minimo
0}, Uma criatura com imunidade a um tipo de energia con-
Serva ess caracteristica,

Se o alvo passuir resisténcia a mais de um tipo de ener-
gia, 0 ladrdo arcano é capaz de escolher qual serd absorvid
caso contrario, o Mestre determinara aleatoriamente o tipo
adquiride. Caso o personagem escolha roubar um tipo de
energia que o alvo nio possua, o resultado & determinado
aleatorizmente
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A resisténcia gue o ladrio areano sdquire com essa habi-
lidade pevmanece ativa durante | minuto. Caso seja prove-
niente de um efeito temporirio (como wma magial, o
a0 expirar.

eftito roubado desaparece quando sua dur

Uy ladrio arcano ¢ capaz de empregar essa habilidade
diversas vezes, mas seus efeitos nio sio cumularives, a
menos que sejam aplicados a tipos de energia dilerentes
Por exempla, 20 longo de um combare prolongado, um
ladriv conseguiria usar essa habilidade para adquirir
resisténcia @ fogo ¢ resisténcia a frio, mas nio poderia
aciond-la duas vezes contra uma criarura resistente 2o fogo
para adquisic o dobro de resisténcia a fogo (nem para
isténcia da criarura duas vezes),

No 11° nivel, um ladrio arcano consegue usurpar
resisténcia 20 contra um tipo de energia com essa habilida-
de, e no 19° nivel, serd capaz de adquirir resisténcia 30-

reduzir a re:

Magias: A partir do 4° nivel, o ladsio arcano adquire @
habilidade de conjurar uma pequens guantidade de
magias arcanas, extraida de wm subconjunte da lista do
Leiticeirof/mago (veja adiante). Ele consegue conjurar

qualquer magia que conhega sem preparila com ante-

cedéncia, da mesma forma que um feiticeiro (consulie o

Livru do Jogador)

Para aprender ou conjurar uma magia, um ladrio arcano
deve ter wma ponruagio em Carising igual ou superiora 10
+ 0 nivel da magia (Car 11 para magias dv 1° nivel, Car 12
para magias de 2° nivel, ¢te ). A Classe de Dificuldade para

s testes de resistencia contra essas magias equivale 2 10+
nivel da magia + madificador de Carisma,

Sernelhante aos demais conjuradores, um ladrio arcano
somente ¢ capaz de conjurar uma quantidade limitada de
magias de cada nivel por dia. Seu limire didric de magias se
encontra na Tabela 1-2: O Ladtdo Arcano, As magias adi-

cionais do ladrio arcano sio baseadas em um valor elevado
de Carisma (consulte a Tabela 1-1: Modificadores de
Habilidade ¢ Magias Adicionais no Liven de Jogador]
Quando a Tabela 1-2 indicar que um ladrio arcano recehe
0 magias de um determizado nivel (por exemplo, 0 magias

de 19 nivel para um ladvio arcano de 4° nivel], ele adquire
somente a5 magias adicionais concedidas pelo seu valor de
Carisma para aquele nivel.

A selecio de magias do ladrio arcanu € extremamente
limitada. U ladrio arcano comega sem conhecer neshu-
ima magia, mas recebe wma ou mais em determinados
niveis, conforme indicado na Tabela 1-3: Magias Conhe-
cidas do Ladsao Arcano (a0 conerario das magias didriss, o
Carisma ndo afeta o numero de magias que o personagen
conhece; os valores da Tabela 1-3 sio fixes), (0 ladrao
arcano & capaz de aprender qualquer magia de feiriceira
en-

mago das seguintes escolis: abjuragio, adivinhacd

cantamento, ilusio e rensmutacio. Nenhuma outra magia
de feiticeirn/mago pertence 4 lista de classe do ladrio
arcano.

Quando aleangar o 12° nivel, ¢ 2 cada trés niveis subse-
¢ apren-
der wma magia nova em substituigio 4 um efeito antige do

qiientes (157 ¢ 16%), um ladria arcano serd capaz ¢

seu repertorio. Em resumo, o ladrio arcano “perde” a magia
antiga e aprende a nova, O nivel das magias que estio
sendo rrocadas deve ser idéntico; o feiticeiro somente con-
seguird substituir uma magia de dois niveis inferiores a0
seu nivel mixime disponivel. Por exemplo, no 12° nivel,

wum ladriio arcano poderia substituir uma magia de 19 nivel
por outra magia de 1° nivel. O personagem somenle serd
eapaz de substituir uma tinica magia nos niveis indicados,
¢ precisa escolher se realizard 2 troca no momento em gue
adquire novas magias conhecidas naguele nivel.



A partir do 4° nivel, o nivel de conjurader do ladric
arcano corresponde i metade do seu nivel de classe-
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Roubar Habilidade Similar 2 Magia (Sob): No 59
nivel ¢ superiores, o ladtio arcano & capaz de roubar tem-
porariamente uma habilidade similar o magia de uma
criatura. Ao atingi-la com seu ataque furtivo, ele tem a
opgio de descartar 1d6 pontos de dano adicional, ¢ ad-

quirix uma ativagio didria de uma das habilidades similares
a magia do alvo. Se a criatura estiver disposta, o ladrio
arcano poderd extrair a habilidade similara magia com um
toque usando uma agie padsdo.

Tissa habilidade similer & magia pode ser origindria da
classe, da raca, do modelo vu de qualquer ourra fonte, ¢ per-
tencer a qualquer nivel igual ou inferiora um tego do nivel
de classe do hadvio areano. O personagem ¢ capaz de esco-

Iher wma habilidade similar a mogia especifica para usurpar;
se nao o fizer, o Mestre a determinard aleatoriamente. Se a
habilidade possuir uma quantidade de atvagoes didrias limi-
tadas, 0alvo precisa ter pelo menos uma utilizagio remancs-
cente, caso CONTTATIO b personagem nio conseguisi absorve-
1, S criatura estiver momentaneamente impedida de usar
2 habilidade (como por exemplo, a capacidade mvocar de
am deménio recéme-imvacado), o personagem ndo poderd
rouba-la.

© ladrio areane consegue usar a habilidade similar 2

magia roubada uma dnica ver, Para todos os propositos
(nivel de conjurador, CD) para o teste de resisiéncia, etc.}
caleule o habilidade como se estivesse sendo disparada
pelo detentor original. O ladrio arcano precisa usar a habi
lidade roubada no prazo de 1 minuto depois de absorvi-ls,
caso contrdrio ela desaparece sem causar efeitos. Até que o
personagem acione a habilidade {ou aré que transcorra 1
minuta}, o alvo estard incapacitado de stivar a habilidade
usurpada.

Absorver Magia (Sob): A paztir do 7° nivel, se o ladrao
arcano obriver sucesso no teste de resisténeia contra uma
magia direcionada contra ele, poderd tentar absorver st
energia para ser wsada posteriotmente. Essa habilidade s6

afeta as magias que tiverem o perenigem como alve
especifico, e no cleitos ou magias de drca. Ele nio con-
segue absorver uma magia de nivel superior a0 que pode-
ria extrair com sua habilidade roubar magia {veja acimaj

Para absorver wma magia direcionada contra ele, o lx
drio arcano deve obter sucesso num teste de conjurador
(1d20 + nivel de classe do persomagem) contra €D 10 +
nivel de conjurador da magia. Um fracasso indica que ¢
magia surte o efeito normal. Um sucesso significa que o
ladrio arcano ndo sofre vs efeitos da magia e eonseguird
conjuréLa mais rarde (ou udlizar sun energia para conjurar
uma de suas proprias magias conhecidas] como se tivesse

usurpado o efeito com « habilidade roubar magia. Seu limi-
te normal de niveis totis de magia que podem ser absorvi-
dos ainda se aplica normalmente.

No 20° nivel, o ladrao arcano conseguiri empregar a
exgia migica roubnda como uma agdo imediata (con-
para refaser a magia original on
uti-

sulte a pagina 137}, scj
para conjurar uma de suas proprias magias conheid

randlo @ energia migica absorvida.

LADRGES ARCANOS E PSIQUISMO
Umna campanha que inclua personagens psiquicos, conforme
descritos no Expanded Psionics Handbook, logicamente teria
espaco para ladroes arcanos com essa lemilica,

Se 03 psiquicos forem comuns em seu jogo, o Meslre lem
duas opgBes. A primeira ¢ permitir que os ladrdes arcanos
afetern magias e poderes psiquicos da mesma farma. A
scgunda & criar uma nava classe, o ladrio psiquica, que fun-
ciona de farma idéntica ao ladrdo arcano, exceto gue suas
habilidades especiais afetam somente poderes psiquicos.

Em qualquer caso, um ladrio arcano que possa afetar
poderes psiquicos 05 sncars coma magias do mesmo nivel,
permitindo que ele roube, absorva ou descubra as poderes
psiquices conhecidos pelo adversério como faria com as
magias. O ladro arcano ndo & capaz de ampliar um poder
psiquice roubade, mesmo que tenha pentes de pader pré-
prios ¢ disponiveis. Trate as habilidades similares a psiquis-
mo como habilidades similares & magia se o ladrao arcano
tentar roubd-las.




Visao Arcana (SM): A partir do 9° nivel, o lndrao arca-
1o & capaz de usar visio areana como uma aglo ripida (con-
sulte a piging 137) uma quantidade de veres por dia equi-
valente a0 seu modificador de Carisma (no minime 1 vez),
Seu nivel de conjurador ¢ igual 3 metade do seu nivel de
classe,

Descobrir Magias (Ext): Um ladrio arcano de 13°
nivel ou superior que rouba uma magia de um conju-
rador empregando a habilidade roubar magia descobre
autematicamente os nomes de todas #s outras magias de
imesino nivel prepatadas ou conhecidas pelo comfurador.
Esse conhecimento lhe permite escolher melhor as ma-
gias que roubard nos ateques subseqiientes,

Por exemplo, um ladeio arcano de 13° nivel que adquire
desintegrar de um inimigo também descobriria os nomes
de todas as demais magias de £° nivel conhecidas pelo
oponente,

Roubar Resisténcia & Magia (Sob) A partir da 15°
nivel, 0 ladrio arcano ¢ capaz de roubar temporariamente
parte ou toda a Resisténcia i Magia de uma criarura. Ao
atingir um oponente com seu ataque furtivo, el podert
descartar 3ds pontos de dano zdicionzl, e reduzir 3 Resis-
Magia do alve em 3 pontos, O personagem tam-
bém adquite Resisténcia a Magia igual a § + seu nivel de
classe {aré o valor miximo cquivalenie 3 RM original da
witima). Se o alvo estiver disposto, o ladriio arcano poderd
extrair a Resisténcia & Magia com wm toque usando uma
acio padrio.

téncia

A Resisténcia i Magia obtida dessa forma permanece
ativa durante uma quantidade de rodadas equivalente 20
maodificador de Carisma do ladrio arcano (ne minimo 1
vodada) e em seguida retorna i criatum alvo, Caso seje
proveniente de um efeito temporirio (comoe uma magial, a
RM roubada dessparece quands sua duragio expirar, O
ladrio arcano nio consegue empregar essa habilidade na
mesma criatura novamente at¢ que a Resisténcia 3 Magia
subtraida retorne ae alvo otiginal.

CONJUNTO INICIAL PARA
LADRAQ ARCANO HALFLING

Armadura: Corselete de couro batido (2 na CA, pena-
lidade de avmadura —1, deslocamento 6 m, 5 kg)

Armas: Besta Leve (1ds, dec. £9-20/x2, inc. dist, 24 m,
1 kg, perfurante)

Langa (146, dec. x3, inc. dist. 6 m, 1,5 kg, perfurante].

Selegio de Pericias: Escalha wna quantdade de gradu-
agdes de pericias igual a 8 + modificador de Inteligéncia

Talento: Iniciativa Aprimorada

Equipamento: Mochila com cantil, um dia de ragdes de
viagem, saco de dormir, saco, pederneira ¢ isqueiro.
Lanterna coberta, 1,5 | de 8leo. Estojo com 10 virates.

Dinheiro: 4d4 PO,

Pericia Graduagio  Habilidade  Armadura
Abrir Fechaduras 4

hesobacia s E]
Concentragao

Conhecimenta {qualquer]

Escander-se

Furtividade

Iderntificar Magla

Obse

Operar Mecanisma

i

Pracurar

NINJA

Os ninjas se movem pelas sombras, aracando os incautos &
desaparecendo novamente com facilidade. Eles transitam
nos locais que os infiltradores ndo alcangam, combinando
seu treinamento para discricio e assassinato com uma
mente concentrada. Seu treinamento Tigorose aguga seus
espiritos e seus corpos, concedendo-lhes habilidades
sobrenaturais de furtividade ¢ transformando-os em fan-
tasmas sos olhos de muitas pessoes, Embora os ninjas nio
renham a resisténcia em comhate de personagens marciais
como os guerteizos ¢ birbaros, 5o timos em planejar con-
flitos parz que ccorram em seus propries termos, surgindo
& desaparecendo aparentemente sem esforgo,
Historicamente, os ninjas sio provenientes de clis de

assassinos ¢ guerrilheiros do Japio feudal. Num cendrio de

[antasia, eles misturam um dom para a furtividade e infil-
tragio com atagues de surpresa devastadores ¢ métodos
sohrenaturais para se esquivar de golpes. Embora as capaci-
dades especificas da classe sejam diferentes daguelas arri-
buidas aos ninjas reais, elas correspondem i sua temivel
reputagio como espites, assassines e artistas marciais,
Avenruras: Os ninjas se aventuram por diversos
motivos. Um ninja Leal poderia obedecer is ordens de
seu senhor, utilizando suas habilidades de furtividade ¢
subterfigio para desmascarar seus inimigos ou recuperar
tesouros poderosos que seriam empregados a servico do
lorde. Um mercendrio visaria apenas tesouros ¢ fama,
enquanto outro mais idealista tentaria destruir um vilao
maligno com um reine em expansio. A maioria dos nin-
jas prefere panonimato é fama, ¢ fazem de tudo para acul-
taz sua profissio e suas capacidades. No entanra, alguns
apreciam a reputagio misteriosa que envolve 1 classe ¢
seu tieinamento, divulgando suas apridoes ¢ seu papel
em grupes de aventureiros famoses, Conforme suas ri-
quezas e seu poder aumentam, suas motivagbes costu-
mam se modificar, e sua habilidade para descobrir segre-
dos e neutralizar os adversirios com discrigio é capaz de
moldar o fururo de nagbes inteiras. Os governantes te-
metn ¢ cobigam os paderes dos ninjas, e as misses mui-
tas vezes convocam o0s personagens de nivel clevado




cujas identidades sejam conhecidas, em ver de aguardar
que 0 ninja procure aventusas.

Caracteristicas: Espides ¢ assassinos altamente
habilidosos, os ninjas podem dominar uma ampla gama
de pericias ¢ wéenicas de combate. Praticamente 1odos
aperfeicoam as artes de se mover et silénciv ¢ permane-
cer ocultos, e suas pericias secundirias definem seus pa-
péis nos grupos de aventureinos ou comunidades. Muitos
ninjas desenvolvem pericias que Thes auxiliam a se
tornarem espides melhores, apurando as formas de inre-
ragio social e disfarces, Dutros assumem a fungio de ga-
tunos, usando as pericias que lhes ajudam a encontrar e
desativar trancas ¢ fechaduras.

No combate, o ninja consegue desferir golpes devasta-

dores caso seu oponente ndo esteja ciente de sua presenga,
mas nde ¢ capaz de executar esses atzques em confrontos
prolongados, como o ladino,

Qs ninjas saltam e esealam com mais amplitude e veloc
dade do que os membros da maior parte das outras classes,
e também sio acrobatas talentosos. Eles recebem um trei-

amenta especial 1o 1so de venenas, ¢ muits empresm
armas envenenadas na batalha

Mesmo com essas habilidedes impressionantes, 05 po-
deres mais temidos e impressionantes dos ninjas envol
vem sua capacidade de ingressar temporatiamente na Pla-
no Etéreo. Concentrando seu chi, o ninja consegue desa
parecer, atravessar paredes solidas e desferir ataques

devastadores mesmo guande nio estd fisicamente pre-
sente. Conforme progridem em niveis, tarnam-se capazes
de empregar essa habilidade pora a defesa, levando golpes
bem-sucedidos aac

Tendéncia: Emhora possuam a repuragio de assassinos
perigosos ¢ espibes traigoeiros, os ninjas seguem vdrias
filosofias ¢ ideais diferentes ¢ pedem pertencer a qualguer
tendéncia. Para cada mercendrio ineserupuloso que uriliza
seu treinamento nessa clisse para matar em rroca de di-
o ¢ leal protege um senhor justo,

SEU COTPO TN sivamente.

nheiro, um ninja hon
A maioria dos ninjas segue suas proprias erengas acima dos
ditames de um nobre ou magistrado, e portanto existem
mais individuos Cadticos do que Leais,

Religido: As crencas religiosas de um ninja cspelham-
se na fé de seu cli. Num cendcio de fantasia medieval,
eles podem cultuar qualguer divindade, embora o maior
parte dos clis se dedique a deuses da furtividade ou da
trapaga. Os ninjas neutros ou mercenirios poden se de-
votara Olidammara (o deus dos ladrges). Os ninjas malig-
nos reverenciam Nerull (o deus da morte) ou Erychnul (o

deus do massacre].

Os ninjas que abandonaram ou perderam seu cli vene-
ram qualquer divindade ¢ muitas vezes optam por nie
seguir nenhuma.

Historia: Muitos ninjas nasceram em clas isolados que
treinam em segredo. Eles passam anos aperfeicoando as
artes da furtividade e do subrerfiigio em aldeias distantes ¢
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campos de treinamento ocultos. Ndo importa se estio a

servigo de wm senbor honrado ou sejam enviados para
SErvir como assassinos e mercendrios, esses guerreiros
escondem cuidadosamente suas identidades e origens, Os
ninjas tecem complexas teias de disfarces, atacam das som-
bras e utilizam intermedidrios sempre que possivel
Devido acs fortes lacos com seu cli. muitas vezes eles pre-
cisam abrir mio de seus objetivos ou preferéncias para
servir seu senhor ou seu cld, mas em troca recebem o apoio
de uma poderosa forca politica ¢ acesso aos virios refigios
2 esconderijos do ¢

Embora a maioria dos ninjas pertenca a esses clis isola-
dos, existem muitas excegoes. Alguns ninjas recebem
treinamento especial de um tinico mentor, quase sempre
um aventureiro aposentado que descja repassar suas habi-
lidades, Outros treinam a0 lado de monges e outros ascetas
em monastérios pacilicos. Em certos lugares, nobres
visiondrios estabelecem seus proprios centros de treina-
mento de ninjas. Um deles pode consistir apenas de um
professar ¢ um punhado de alunos; outro seriz uma escola
completa, onde os estudanes sio submetidos a uma rigida
sirie de provas, testes & avaliagbes.

Ragas: Os humanos, halllings, meio-elfos e meio-orcs
costumam possuir a combinagio de adepabilidade & am-
bigio necessirias pata dominar as técnicas dos ninjas. Os
elfos, gracioses e letais, raramente se tornam ninjas, mas os
que o fazem quase sempre atingem o dpice das habilidades
dessa classe, moldando a histéria de muits geragées hu-
manas gragas a suas audaciosas exploracées. Os andes ¢ 08

gnomos dificilmente sio treinados como ninjas, Por um la-
do, suz estrutura socizl ¢ aberra demais para abrigar clis se-

stintos militares se vol-

cretos de ninjas; além disso, seus

tam & formas de combate mais diretas.

Outras Classes: (s ninjas rrabalham melhor com la
1os, batedores ou rangers. Embora apreciein o poder curai-
vo dos clérigos e o inegavel poderio dos guerreinos e dos bir-
baros, eles dependem demais da furdvidade para aceitar
rotalmente 7 idéia de se aventurar com curras chisses, Por

cutro lado, quando estio vigjando ou nio estio ativamente

em busca de aventuw des-

as, 0s hitjas que desejam passar
percebidas se beneficiam da presenga de outras classes.
Cuuanto menos sutis e mais visiveis forem seus compi-
nheiros de aventuras, mais ficil serd para o ninja perma-
necer nos bastidores ¢ disfargar suas proprias capacidades
Fungiio: Dependends da sua selegio de pericias ¢ da
missio assumida pelo grupo, a funcdo do personagem varia
deasticamente. Um ninja experiente em disfarces ¢ diplo-
macin serfa capuz de assumir uma identidade falss ¢ agiv
como lider e rep

naante do grupo. Um o
sperleigoado

2 sormateio

que tenhs artes da infiltragdo agiria como
batedor ou vanguzrds, enquanto alguém mais cuidadoso
ficaria na recagsarda, cuidando do restante do grupe, Quak
quer que seja sen papel duranie as exploragies de masmoe
ras rolineiras ou outras aventuras, ele serd um combarente
perigoso e imprevisivel, que pode neutralizar seas ope-
nentes com veneno, atacar aparentemente de lugar algum

¢ escapar de praticamente qualquer situagio utilizando
suas habilidades sebrenatusais.

INFORMAGOES DE JOGO

Habilidades: s ninjas se beneficiam de um valor ele-
vado de Destreza, pois essa habilidade afeta suas pericias
mais importantes, & muiras de suns habilidades exigem
que ndo estejam vestindo armaduras. Uma Destreza con-

siderdvel cambém sjudard o personagem a agir primeiro
durante a Iniciativa e aproveitar melhor sua habilidade de
ataque siibito. Ele ainda seria favorecide por um valor ele-
vado de Sabedoria, que melhora sua Classe de Armadura,
concede ativagies adicionais de seus poderes chi e auxilia
a localizar os inimigos através de pericias comeo Ouvir ¢
Observar.

Tendéncia: Qualquer.
Dado de Vida: da
Recursos Iniciais: 4d4x10 PO,

Pericias de Classe

As pericias de classe de um ninga (¢ a habilidads chave para
cada pericia) sio: Abrir Fechaduras (Des), Acrobacia (Des),
Arte da Fuga [Des), Blefar (Car), Concentragio {Conl,
Disfarces (Car), Equilibric (Des), Escalar (For), Esconder-
se {Des), Furtividade {Des), Natagio (For), Observar (Sabl,
Qbter Informacio (Car), Oficios {Int), Operar Mecanismeo
{Int], Ouvir (Sab). Presridi
Saltar (For) ¢ Sentir Motiva
Pontos de Periciano 19 Nivel: (6 + modificador de Inti x 4.
Pontos de Pericia a Cada Nivel Subsegitente: 6 + modi-
ficador de Int.

itacio {Dis], Pracurar (Ing,

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os ninjs sabem usar todas
as armas simples, além da besta de mio, kama, kukri, nun-
chaleu, sai, arco curro, espada curta, shuriken ¢ siangham
Eles ndo sebem usar nenhuma armadura ou escudo.

Bénus na CA {(Exty Um ninja ¢ extremamente treina-
de para se esquivar de golpes e desenvalve um sexto senti-
de que lhe permite evitar ataques inesperados. Quando
estiver sem armadura e portando wma carga leve ou inferi-
ar, o personagem adiciona seu bimus de Sabedoria (se hou-

ver) na Classe de Armadura. Essa habilidade nio ¢ cumula-

tiva com o bonus na CA do mange {um ninja com niveis
como menge bio adiclona o bénus duas vezes), Além
disso, ele recebe +1 de bonus na CA no 5% nivel. Esse banus
aumenta e 1 pontoacada § niveis subs
{+2 no 10, +3 no 15° ¢ 44 no 20° nivel)

Esses banus na CA sio aplicados mesmo contra ataques
estiver surpreso. Ele perde
csses bonus quando estiver imobilizado ou indefes, quan-

cqiicntes na classe

de toque ou quando o nin

do usar qualquer armadure, qualguer escudo ou portar uma

carga média ou pesada.




TameLa 1—4: O Ninja
Bénus Base

Nivel deAtaque  Fort  Ref  Von Especial

1 +0 ST Poder chi, ataque sdbito +1d6, encantrar armadilhas
ES +1 0 3 .0 Fasso fantasma (invisivel)

3¢ +2 S T Ataque siibito +2d6, usar venenos

4 +3 “ 1 Bl Salto maor

5 +3 4 oA Ataque subito +3d6

& ' 2 45 a2 Acrabata +2, esquiva chi

7 15 4245 w2 Atague sbito +4d6, escalar acelerado
8 4641 12 46 42 Atague fantasma

£l +6/41 43 46 43 : Atague sobito +506, usar venenos aprimorados
R A | <2 Passa fantasma (etdren)

118000 483 S +2 Atague sobito +6d6

120 9/1e 48 +2 Acrobata +4, cvasio

13 94 P +2 Atague sobito +7d6

180 410455 40 44 +2 Mente fantasmagdrica

150 +11/+6j21 +9 5 +3 Alaque sabito +8d6

160 =12 410 a5 W Wisia fantasmagorica

LR b1 0 48 +3 Ataque 5abito +9d6

18 +13peged A BT 13 Acrabata +8, esquiva chi maior

195 S14peped A1 46 +3 Ataque sibito +10d6

05 415/+T0/+5 H1z B 14 Caminhada fantasma

ar seu chi

Poder Chi (Sobj: Um ninja ¢ capaz de canaliz
para manifestar poderes especiais de furtividade e mobili-
dade. e pode usar seus poderes chi uma quantidade de
vezes por dia equivalente & metade do seu nivel de classe
(minime 1) bedoria (se houver). Os
puderes éhi s podem ser empregados se o personagem nio.
estiver vestindo armadura, nem portando uma carga méddia
ou pesada,

Tesde que o wial de chi do ninja ndo esteja esgarado fou
seja, desde que ainda tenha pele menos uma ativagio
didrial, ele receberd =2 de bomus em seus testes de wesisten
cia de Vontade.

©Os poderes thi de um ninja incluem o passo fantasma,
2 esquiva i, o ataque fantasma, a esquiva chi maior ¢ a

ais seu bonus de

cominhada fantesma. Cada poder estd deserita separada-
mente adiance,

Ataque Sibito (Ext): Se um ninja conseguir atingir
um oponente incapaz de s¢ defender adequadamenre de
seu ataque, ele sera capaz de golpear um ponra viral e cav-
sar mais dano. Sempre que a vitima nio puder se benefi
ciar de seu bonus de Destrera na CA (exisiente ou nio), o
personagem inflige +1ds pontos de dano adicional com
seu araque. Esse valor aumenta em +1dé pontos a cuda
dois niveis subseqiientes na classe. O ninja nio ¢ capaz de
usar o ataue sibito quando estiver Qangueando um opo-

ATAQUE SUBITO E ATAQUE FURTIVO
Com o propésito de atender aos pré-requisilos de talentos,
classes de prestigio & opgées similares que exigem uma
quantidade minima de dados de dano adicional do ataque
furlive, considere a habilidade atague sabite do ninja come
sendo equivalente 20 staque furtiva.

nente, a menos que este ndo possa se beneficiar de seu
bonus de Destreza na CA.

Esse dano ambém se aplica aos atagues 4 distincia con
tra alvas vum taio de 9 m. As eriaturas com camaflagem,
sem anatemia discernivel ou imunes a0 dane adicienal
causado por sucessos decisivos nio podem ser alvo de
ataques sibitos. O ninja nio é capaz de desferir um ataque
stibito contra os membros de uma cristura cujos Grgdos
vitais estejam alem do aleanee.

O ninja ndo consegue empregar o ataque sibito para
causar dano por contusio. As armas que s6 causam esse
ripo de dano nao infligem o dano adicional quando sao w-
lizadas para desferiv um atagque sibito.

O dano adicional do ataque sibito se acumula com o
dane do ataque furtivo sempre que for possivel aplicar as
duas hebilidades contra o mesme alvo.

Enconirar Armadilhas (Ext}: Os ninjas sic capazes
de usar a pericia Procurar para encontrar armacdilhas
quando a Classe de Dificuldade & superiora 20 ¢ a pericia
Operar Mecanismo para desativar armadilhas migicas.
Consulte a habilidade homénima do ladine, ne Capinilo
3 do Livro do Jogador.

Passo Fantasma (Sob): A partir do 2% nivel, o ninja &
capaz de gastar uma ativagio didria do seu poder i para se
tornar invisivel durante 1 rodade. O emprego dessa habili-

dade ¢ uma agio ripida (consulte Actes Ripidas e Acdes
Imediatas, na pdgina 137} que ndo provoca ataques de opor-
tunidade.

No 107 nivel, o ninja cons
de invisivel, quando usar o passo fantasma,

Usar Venenos (Ext): No 3¢ nivel & superiores, o ninj
nunca corte v risco de se envenenar acidentalmente en-

gue se tornar e1éren, em vex

quanto aplica veneno sobre uma arma.



Salro Maior (Sob): A partir do 4% nivel, v ninja sempre
realiza os restes da pericia Saliar como se estivesse corren-
do ¢ possuisse o talento Corrida, o que lhe permice saltos
longos sem tomar distincia ¢ com +4 de bonus (consulte 2
deserigio da pericia no Livn do jagador), Essa habilidade so
pode ser usada se o personagem nio esriver usando arma-
dura, nem porande uma carga média ou pesada,

Acrobara (Ext); A partir do 6° nivel, o ninja recebe +2
de bénus nos westes de Escalar, Saliar ¢ Acrobacia, Esse
honus aumenta para +4 no 12° pivel e 16 no 18"

Esquiva Chi (Sob}: No 62 nivel ¢ supetiores, o ninja é
capaz de gastar uma ativacio didria do seu poder chi para
evitar os ataques dos seus adversirios. Ao ativar essa habi-
fidade, a silhucta do personagem tremula ¢ se alrera, con-
cedende-lhe camuflagem (20% de chance de falha) con-
tra todos os atagues durante 1 rodada. O emprego dessa
hahilidade é uma acao rapida que nae provocs ataques de
oportunidade.

Ver o Tnvisivel niio surte efeito sobre a camuflagem con-
cedida pela habilidade esquiva chi, mas a visdo da verdade
anula a chance de falha. Essa camuflagem nio se acumula
com aquela fornecida por outzos efeitos que coneed,
camuflagem on magias como piscar ou deslosamento

Escalar Acelerado (Ext): Um ninja de 7" nivel ou supe-
vior pode subir ou descer paredes ¢ superficies inclinadas
com grande velocidade, Ele ¢ capan de escalar usando seu
deslocamento terrestre come uma acio de movimento, sem
softer penalidades; no entante, precisa comegar e terminara
rodada ¢ uma superficie horizonal (come o solo ou um
telhado). Caso o deslocamento nido se encerre dessa forma,
ele caird, sofrendo o dano adequado & distincia peecorrida.

© ninja precisa ter uma tinica mao livee para tilizar essa
habilidade. Ela s6 pade ser empregada se o personagem
nio estiver vestindo armadura, nem portando uma carga
média ou pesada.

Ataque Fantasma (Sob}: A parti do 8" nivel, 0 ninja é
capaz de gastar uma ativagio didria do seu poder chi para
atingir criaturas incorpareas ou etéreas como se fossemn
corpareas. Ele também consegue empregar essa habilidade
pura atingic inimigos no Plano Material normalmente
enquanto estiver etéreo (por exemplo, quanda utilizar 2
habilidade passo fanasma).

Ativara habilidade atague fantasma ¢ uma agio de movi-
Inento que nio provocs ataques de oportunidade. Ela afeta

o priximo acaque desterido pelo ninja, desde que scja rea
lizado anres do final do turne subsegiente do personagem

Usar Venenos Aprimorados (Extj: A partir do 9°
nivel, o ninja consegue aplicar venene sobre uma arma

como uma agio de movimenta (normalmente, aplicar um
veneno ¢ uma agio pedrio, como aplicar um 6leo).
Evasdo (Ext): Um ninja de 12¢ nivel ou superior é capaz
de evitar o dano de certos araques mediznte um teste de
resisténcia de Reflexos (consulte 2 habilidade homonima
do menge no Livee do Jogiedor). A unica diferenga na evasio
dlo ninja é que ele somente conseguird usar essa habilidade

se nio estiver vestindo armadura, nem portando uma
carga média ou pesada,

Mente Fantasmagérica (Sob): No 149 nivel, o ninja
adquite uma resisténcia especial 35 magies da sub-escola
vidéncia. Fara detecrar ou distinguir um ninja com uma
dessas magias, o conjurador deve realizar um teste de con-
jurador (€1 20 + nivel de classe do ninja), No caso das
magias de vidéncia que abrangem wma direa (coma olho
wrzano), uma falha no teste indice que 2 magia funcie
mas o personagem simplesmente nio ¢ detectado. As ten-
tativas de vidéncia cujo alvo especilico seja @ personagem
serdo totalmente inelicazes caso o teste fracasse.

Visio Fantasmagorica (Sob): A partir do 187 nivel, o
ninja consegue enXergar as criaturas etéreas e invisiveis
com a mesma facilidade com que observa as criaturas ¢
objetos materiais,

Esquiva Chi Aprimorada (Sob): No 18 nivel, a habili-
dide esquiva chi do ninja concede camuflagem toral (50%
de chance de falha).

Caminhada Fantasma (Soh): Um ninja de 20° nivel
pode gastar duss ativacdes didrias do sen poder chi para
ingressar no Phino Eréreo durante periodos malores de
tempo. Essa habilidade funciona como a magia pasiei eté-
ven com nivel de conjurader equivalente ao nivel de classe
do personagem

CONJUNTO INICIAL PARA
NINJA HUMANO

Armadura: Nenhuma (deslocamento 9 m).
Armas: Kama (dano: 1d4, leve, 1 kg, cortante).
Azco Curto {daner 1d6, dec. x3, inc. dist. 9 m, 1 kg, per-
furante)
20 shurikens (dano: 142, inc. dist. 3 m, 1 kg, perfurante).
Selegio de Pericias: Escolha uma quantidade de gradu-
agoes de pericias igual a 7 + modificador de Inteligéncia.
Pericia Graduagio  Habilidade  Armadura
Abrir Fechaduras 4
Acrabacia (]
Equilibrio
Esconderse
Furtividade
Observar
Dperar Mecanismo
o
Procurar

ira Certeiro,

Talento Adicional; Tiro Preciso.

Equipamento: Mochil com cantil, um dia de rag
viagem, saco de dermir, saco, pederneira e isqueiro
Lanterna coberta, 1,5 Lde leo, Aljava com 20 flechas.

Dinheiro: 4d+ PO.

Talento:
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sse capitilo apresenta uma grande variedade
de novas classes de prestigio que fornecem
apedes de carreira que exigem hebilidade e
y muitas vezes, furtividade para personagens
de todas as classes. Os conjuradores encon
trario classes de prestigio que lhes permitem mesclar suas
agias ¢ perieias em noves Habllidades lersis. D5 guer-
reitos e outros personagens orientados para o combate
terao novas formas de empregar suss pericias existentes e
ampliar sua capacidade marcial. Os ladinos ¢ outros pers:
nagens orientados para pericias descobricie métodos de
combinar suas impressionantes habilidades com as réeni-
cas de outras classes. Virias dessas clsses de presti
favorecem personagens multiclasse, acentuando as idéias

- de versatilidade e avenrura que permeiam este livro,

ESCOLHENDO UMA
CLASSHOE BRESTIGIO

A parte mais fhcil de selecionar uma classe de prestigio
envolve comparar os pré-requisitos de cada uma com as
| habilidades e ralentos que o personagem adquirin, Analisar
sse capitulo e comparar as classes fornecidas ag seu perso-
gem atual ou a um PAM que o Mestre esteja construindo

' wma boz maneira de solidificar o conceito do aven-
tureirg, 20 mesmo tempo em que se estuda novas opgoes. A

parte mais dificil para descobrir uma clagse de prestigio
adequada estd relacionada com a certeza de que as novas
habilidades do petsonagem 'servirio a um papel neces-
sirio para o grupe. Se o personagem ¢ o principal batedor
ou operador de armadilhas da equipe, ¢ bom se assegurar
de que a classe de presrigio nio diminuird essas habilida-
des e ainda forneca opcdes interessantes de combare.
Conjuracio/Psiquismo; Os conjuradores ratamente
sedestacam por sua selegio de pericias, uma vez que cos-
tumam depender de magias para superar os desafios que
enfrentam. No entanto, as classes descritas nesse grupoe
stipos. Muitas enfatizam o uso de
© interes-

excedem os est
pericias ¢ também fornecem opedes nov
santes para conjuradores multiclasse. Uma delas, o
ladino mental, expande as opgdes para persondgens
psiquicos (consulte o Expanded Pianics Handhoole).

Especialistas: Os membros dessas classes de
prestigio elevam uma habilidade especial, como &
musica do bardo, a forme selvagem do druida, o a
capacidade de se relacionar com um companheiro
animal 0 seu poder miximo. Especializadas e extre-
mamente eficientes, essas classes oferecem habili-
dades nowas ¢ formas inéditas de empregar os paderes
escolhidos pelo aventureiro.

Furtividade: Essas sio as classes de prestigio
mais similares a0 ladino neste livro, Elas niio ape-

'II:A’

-



lippi

Phill

ILustraciode M.

Tapera 2—

Gruros pas Cuasses DE PresTicio
Classes de Prestigio

Grupos
Conjuragio/Psiquismo

perseguidor da luz, vigilante
Especialistas

Ladino mental, lirista Fochlucane, maestro, mago das adages misticas, metamorfo das adagas misticas,

Ciio de caga, exernplar, mestre das feras, mestre de muitas formas, ollam, senhor dos animais, virtuaso
Executor noturnoe, explorador de masmaorras, fantasma hamicida, infiltrador noturne, ladino mental, ladrae

acrobata, mago das adagas misticas, mestre da espionagem, perseguidor da luz, predador das montanhas

temivel,

igilante

5, execUtor naturno, fantasma horicida, inquisidor da luz, metarmorfo das adagas

misticas, pirata temivel, senhor dos animais, valentdo, vendaval

Furtividade
Hersis Cagador da luz, inquisidor da luz, pi
Infantaria Cavaloiro das plan
Maturcza

mentanhas, senhor dos animas
Vildes Fantasma homicida, pirata temivel

Cio de caga, cavaleiro das planicies, liista Fochlucano, mestre das feras, mestre de muitas formas, predador das

nas fornecem Esconder-se e Furtividade como pericias de
classe, mas enfatizam os beneficios de deslocar-se imper-
ceptivelmente através do territori inimigo ou de realizar
ataques surpresa

Her:
seu comportamento primariamente de acorde com sua

/Vildes: O membros desses grupos definem

tendéncia e sua perspectiva do mundo, depois em suas
habilidades, Suas vantagens refletem sua tendéncia moral
& ética; interpretar um dasses personagens exige dedicagio
aatitude ¢ & conduta do aventureiro,

Infantaria: Um personagem dessas classes de prestigio
se especializa em combares de solo ¢ corpo a corpo.
Mantendo o tema de habilidade e fintividade deste livio,

as classes de prestigio de infantaria deseritas a seguir nor-
malmente dependem dos atagues furtives para infligir 2
quantidade de dano enconerada em campanhas de niveis
elevados. Muitzs combinam um Dado de Vida razodvel
com uma selecin de armaduras ou uma boa progressio de
bémus base de ataque, tornando sua utilidade no jogo
maior do que apenas brandir uma arma conera o inimigo
‘mais poderoso nos arsedores.

Natureza: Esses personagens estio em seu ambiente
quando estio em regides selvagens. Eles normalmente
possuem uma otima selegio de pericias de clsse el
cionaclas com areas evmas e conseguem se sustentar e lutar
sazinhos com alguma facilidade.

CACADOR DA LUZ

Os infratores que eles denunciam como hereges ou servos
do mal 03 chamarm de fandticos. Os indefesos que eles pro-
tegem das trevas os chamam de salvadores e defensores da
verdede. Nio importa como sejam rotulades, os cagadores
da luz estio entre os mais temidos individuos em qualquer
parte do mundo.

Tados os cagadores da luz pertencem 4 Ordem da Lu-
minagio (consulte a pigina 179), uma irmandade de cava
leiros sagrados dedicados a enconrrar ¢ eliminar o mal
oculto. A Ondem da Huminacio persegue qualquer varie-
dade de mal, desde menrirosos e rapacelros 2 cabalas de
devoradores de mentes escondidas no coragiie de um im-

pério decadente, mesmo em seu covil mais secreto, e os
cacadores da luz lideram essa empreitad.

Embota mutitos possam conside
sivel, 2 Ordem da Tuminaglo & ume Forca poderosa do
o O Sis o e o oo

4 apressora ¢ insen-

e procurando o
mal cscondido no seio de regives civilizadas para que
o brao marcial da ordem, liderada pelos inquisidores da
Tuz {consulte a classe de prestigio adiante) seja capaz de
encabegar oatague contza a corrupgiio. Os cagadores da luz
genalmente trabalham sozinhos on em arupas pequenos

de aventureiros independentes, mas também & comum
que um cagcador e um inquisidor se aventurem juntos como
uma dupla. Suas pericias ¢ habilidades sio complemen-
tates, e ambos sabem que os ourros membros da ordem
estio entre 0s poucos individuos em que podem confiar
SeM restricoes.

Praticamente todos 0s cagadores da luz sie clérigos que
adquirivam alguns niveis como ladino. Essa carreira pouco
ortodoxa fornece a0 personagem o poder de conjuragio
divina e o rreinamento marcial necessirios paca lider com

males poderosos ¢ sutis, além de The fornecer a ampla
gama de pericias e a furtividade necessdria para localizar ¢

emboscar o mal oeulio que ek procurs,

Adaptacio: A Ordem da Tluminagio pode ser rgida
demais para certas campanhas. Seus membros sio tio pro-
fundamente dedicados a0 bem que 35 vezes podem recair
em intelerineia ou acusagdes infundadas, Mas deixando a
mecinica do jogo inalterada e simplesmente removendo
os elementos de fanatismo e suspeita da ambientagio, os
cagadores da huz tornar-se um pequeno grupe de clési-
gos/ladinos dedicados e extremamente habilidosos no
combate a monstros malignos. £ provivel que essa ordem
seja composta de clérigos de vivias igrejas diferentes, e
aceite personagens com as habilidades apropriadas. Como
alternativa, um tnico cagador da luz pode encontrar uma
situagio mais grave do que consegue enfrentar durante
uma investigagao e procurar a ajuda dos Pls. Dessa forma,
os cacadores da Juz poderiam se tornar uma fonte cons-
tante de ganchos de aventur ¢ alindos confidveis 4 medida
que a campanha se desenrola.
Dado de Vida: ds.
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: O CagaDOR DA Luz

Nivel BBA® Fort  Ref  Von Especial
Rt gyt e MR Detectar o mal, fu
- I B Bt Revelar subterfiigio +2
B o8 [ S Amgue furtivo +1d6
a +3 A +4 el Defesa sagrada
L B R Revelar subterfigio <4
[ 2 5 18 Atague furtive +2d6
TS T s Furtividade sagrada +8
L e ) Revelar subiterfiigio 16
T S | 6 1% Mague furtive +3d6
w47 i3 a7 Golpe sagrada

*BBnus base de atague

idade sagrada +4

Conjuragio
+1 aivel de classe de conjuracaa divina anterior
+1 el de elasse de conjuragia clvina anter

+1 nivel de elasse de conjuragio divina anterior

+1 nivel de classe de conjuraciio divina anterior
+1 nivel de classe de conjuragao divina anterior
+1 nivel de classe de conjuracio divina anterlor

+1 nivel de classe de conjuraciio divina anterior

+1 nivel de classe de conjuragia divina anteriar

PRE-REQUISITOS

Fara se tomar um cagador da luz, o personagem deve
preencher wedos os seguintes eritérios.

Tendéncia: Leal & Bom

Pericias: 8 graduagies em Obter Informagio, 4 gradua-
coes emn Procurar, 4 graduagdes em Sentir Mot

cio.
Especial: Caracteristica de classe defeclar o mal ou capa-

cidade de conjurar deleclar o mal como wna magia divina
Especial: Araque furtivo <1de

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de um cagador da luz (¢ 2 habili
chave para cada pericia) sio: Abrir Fechaduras (Des),
bacia (Des), Arte da Fuga (Des), Avaliagio (Int), Concens
tragin (Con), Conhecimento (histaria) {Int), Conhecimento
{narureza) (Int), Conhecimento (planos) (Int), Conheci-
mento {religido) (Int), Cura (Sab}, Decifrar Escrita {Int),
Equilibrio {Des), Escalar {For}, Esconder-se {Des), Furti-
vidade (Des), Identificar Magia (Int), Obscrvar (Sab),
Obter Informagio (Car), Oficios (Int), Operar Mecanismo
{Int), Ouvir (Sab}, Prestidig o (Des), Procurar (Ing),
Profissdo (Sab), Saltar (For), Sentir Motivagio (Saby), Usar
Cordas {Des), Usar Instrumento Migi

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 6 + modificador de
Inreligéncia.

CARACTERISTICAS DA CLASSE
Usar Armas e Armaduras: Os o
sabem usar nenhuma arma ou a

dores da luz nio
madusa adicional.

Conjuragio: Os cagadores da lux nio interrompem seu
treinamente migico divine. A cada de nivel de classe obri-
do, exceto 0 4% ¢ o 99, ele adquire mais magias di

drias (e
magias conhecidas, s aplicavel) como se estivesse

van
cando nm nivel na sua classe de conjurador divino anrerior
Entretanto, cle nio recebe qualquer outra heneficio dague-
la classe. Caso o personagem tenha mais de uma classe
capaz de conjurar magios divinas antes de se tornar um
cagador da luz, deveri escolher qual delas terd sew nivel cle
vadlo para determinar a quanticade de magias didrias sem-
pre que alcangar wm novo nivel na classe de presrigio

Detectar o Mal (SM): Um cagador da liez pode usar
delectar o mal sem limite didvio. Consulte o descrigio da
magia no Liveo do Jogador.

Yurtividade Sagrada (Sob): © cacador da iz pode
canalizar paree do seu poder de conjuragio divina para
awmentar sua furtividade, Para isso, ele deve eliminar uma
magia divina preparada de sua memaria {fou abdicar de
. Ele
sconder-se ¢
Furtividade durante um periodo em minutos equivalente
a0 seu modificador de Carisma
magia sacrificada.

uma magia didria se conjurias come um feiticeiro

recebe +4 de bonus sagrades nos testes de

houver] mais o nivel da

Mo 7° nivel, o bonus aumenta para +8.

Ativar essa habilidade ¢ uma agiio rdpida que néo provo-
ca ataques de oportunidade

Revelar Subterfagio (Ext)l: Um cacador da luz treina
arduamente para detectar mentizas e pistas falsas empre-
gadas por outros individuos, No 2° nivel e supetiores, ele
recebe 12 de bénus de competéneia nos testes de Procurar
& Sentir Motivacio. Esse bonus aumenta para +4 no $°
nivel e +6 no §°.

Ataque Furtivo (Ext): A partir do 3% nivel, o inquisidor
da luz inflige 1d6 pontos de dane adicional quando estiver
flanyueando um oponente ou 1 qualquer momento em
que o alvo nio puder se beneficiar de seu bonus de
Destreza na CA. Esse dano adicional somente se aplica @
ataques 4 distincia desleridos contra adversirios @ menos
de 9 m, e qumenta para 2dé pontos no 6° nivel ¢ 3d6 no 9%,
Consulie a de classe do ladino no Lo do
Jogador, Se o cacador da [uz receber um bénus de ataque
furtivo proveniente de ourra origem {como seus niveis de
ladino), o dano adicional serd cumulativo.

Defesa Sagrada (Sob): Mo 4° nivel ¢ superiores, o
cagador da luz pode canalizar parte de seu poder de con-
juragio divina para ajudi-lo a evitar 0s atques de seus
inimigos. Pata isso, ele deve eliminar uma magia divina
preparada de sua meméria (ou abd

ar de uma magia
in se conjurd-las como um feiticeiro). Ele recebe +4
de banus sagrado na Classe de Armadura durante uma
quantidade de rodadas equivalente a0 nivel da magia di-
vina sacrificada,




Unilizar essa habilidade & uma acdo rapida que nio pro-
voca ataques de oparinidade

Golpe Sagrado (Sob): No 10° nivel, o cagador da luz ¢
capaz de wiilizar seu poder de conjuragio divina para infli-
gir dano adicional. Para isso, ele deve eliminar nma magia
divina preparada de sua memdéria (ou abdicar de uma
magia didria se conjurd-las como um feiticeiro). Ele pode-
vi acrescentar 1ds pontos de dane para cada nivel da magia
sacrificada, limitado pela quantidade de dados de dano de
seu ataque furtivo. Bssa habilidade afera o préximo ataque
furtivo desferido na mesma rodeda em que ela é ativada.

As cristurss imunes 3 atagues furtivos ambem sio
imunes av dano adicional dessa hatilidade. Se o ataque
afetado o atingir o oponente, a habilidade ¢ desper-
dicada sem surtir qualquer efeiro.

Utilizar essa habilidade ¢ uma agio ripida que nio
provoca ataques de opertunidade.

EXEMPLO DE CACADOR DA LUZ

Farsi: Humana ladina 3/clériga 2/cacadora da Lz
8 humandide (Médio); 3da+3 mais 4di+4 DV 43 PV; Inic,
175 Desl. 9 ms CA 21, wique 13, surpresa 18; At Base +5;
Agr =7; Arg ou Arq Ttl corpo a corpo: maga pesada +1 <9
(dano: 1d843) AL araque furtive +3dé, expulsar mortos-
vivos 3/dia; QF aura do bem, aura da ordem, detectar o mad,
revelar subterfiypio +2, evasio, furdvidade sagrada, semtir
armadilhas +1, enconerar armadithas, expulsar martos-
vivos 3/dia (40, 2d642, 29 Tend. LI TR Fort 6, Ref +9,
Sab <9; For 14, Des 16, Con 12, 1nt &, Sab 14, Car 10,

Pericias ¢ Talentos: Blefar +4, Conhecimento (religido) 14,
Esconderse <13, Furtividade <13, Observar +13, Obrer
Inlormagio +8, Ouvi 3, Procurar =6, Sentir Motivagio
+8; Esquiva, Foco em Arma (maga pesadal, Iniciativa
Aprimarada, Mobilidade.

Lioma: Comum,

Atague Fartive (Ext): Farsi inflige 3d6 pontos de dano
adicional quande estiver flanqueando um oponente ou 4
qualquer momento em que o #lvo perder seu bénus de
Destreza na CA, Esse dano adicional somente se aplica a
ataques & distancia desferidos contra adversirios a menos

de 9 m. As criaturas com camuflagem, sem anatomia dis-
cernivel ouimunes ao dane adicional causado por sucessos
decisivos nio podem ser alvo de atagques furtivos. Farsi
] pode infligir dano por contusio com sew ataque furtivo,
rma crizda com esse

mas apenas se estiver usando um

Propasite, como um bastav (porrete

Detectar o Mal (SM): Farsi pode usar detectar o mial
sem limire didrio. Consulte a descrigio dn magia no Livo
dn Jogador

Evasiio (Ext): Sempre que Faisi se tornar alve de um
efeito que permita um teste de resisiéncia de Reflesos para
reduzir o dano i merade, ela ndo sofrerd qualquer dano se
obtiver sucesso no teste de resisténcia.

Furtividade Sagrada (Sob): Fassi pode eliminar uma
magia divina preparada de sus memdria para receber +4 de
bonus sagrados nos testes de Esconder-se ¢ Furtividade

durante um periodo em minutos equivalente ao mivel da
magia sacrificada

Encontrar Armadilhas (Ext): Farsi consegue encon-
ou transpor armadithas com CD 20 ou supe-

trar, desarma
vior. Ela consegue empregar a pericia Procurar para

localizar, ¢ usar Operar Mecanismo para desarmar armadi
Uras midgicas (CD 25 + o nivel da magin utilizada para crid-la).
Se ela obtiver sucesso com urna margem igual ou superior
a2 10 para desarivar uma armadilha conseguing estud
entender seu funcionamento e superd-la sem desarmia

Magias dfe Cll
0 — conserla, eriar dgua, deleclar magia, luz, resistincia
19 — escudo da é, protecio contra o cans™, béngiio, desespern
(€D 13), detectar o caos; 2° — despardugar® (CD 13), siléncio
(CD 13}, tendéncia em arma, imebilizar pesson (CD 14)
39— civeudo mdgico eonlra o caos™, invecar criaturas 11,

D: Magias de dominio. Dominios: da Destruicio (destruir
1/dia, +4 no ataque, 12 no dano) & da Ordem (conjurar
magias da ordem [7] com 62 nivel de conjurader?.

Tnvenldirio: peitoral de witml +1, escudo leve 11, maga pesada
, capsula anti-

1o Proparadas (nivel de conjurador: $°%

+1, perta-capsulas tiplo para arma¥
mat, cipsula de faiscas instantaneas.
+ Novo equipamento detalhado no Capitulo 5.

CAQ DE CACA

Um rei dos ladroes esta atacando caravanas na estrada. Um
ogro esti pilhando as fazendas a0 novte. Um feiticeiro se-
giestrou o filho do prefeito e o escondeu em algum lug
do pantano. E os soldados do rei parecem incopazes de
resolver o problema. Os cidadios aterrorizados sd tém una
escolha, e nio ¢ ba o e caca,

O ciio de caga persegue os malfeirores & o8 arrasta para 4
justica. Os cacadoves de niveis mais baixos dependem de
seus sentidos agugados e treinamento cuidadose para ras
trear seus alvos. Conforme adquirem experiéneia, sua
determinagio obsessiva lhes concede habilidedes sobrena-
turais que os rornam praticamente irrefredveis.

a: contratar um

Embora alguns clies de caga deixem “cartdes de visit' ou
aré mesmo cicatrizes em seus alvos, a maieria nao costuma
matd-los se puderem evitar. Em vez disso, preferem sub-
jugilos ¢ entregi-los aos contratantes. Para os cagadores
bondosos, esta pritica satisfaz alguma crenga profunda
pela causa da Justic
uma fonte segura de renda, capturando os mesmos in
fratores sempre que eles fugirem da prisio.

Os rangers e birbaros tormam-se os melhores cies de

v Para 05 neutros ou maus, assegura

caga, mas os ladinos, bardos, druidas e guerreicos tambim
podem se sabressair nesta carreira, Ocasionalmente, um
sume o manto, mas nunca per dinheiro. A

paladino -
maioria dos cies de caga ¢ humana, mas os clfos ¢ meio-
ilo de vida.
sdo huma-

3 com

elfos a5 vezes encontram satisfac
Alguns dos melhores membros desta cl
néides, come gnolls, rabgablins e bughears

A maioria dos cies de caga do Mestre tzabalha por di-

nheiro (geralmente em grande quuntidede), mas alguns



aceitam tarefas por justica, vinganga ou diversio. Quando
um membro desta classe aceita um servigo, designa seu
alvo como mera. A partir de enrio, ele niv abandonard o
caso até que ele seja encerrado, o que ocorre quando a meta
for capturads ou quando el ou o cio de caga morrer.

Adaptagiio: A forma mais simples de adaptar esta classe 3
sua prépria campanha é vincular os cles de caga @ uma ou

mais de rastreadores excepcionais. A escolha

mnals 6bvia envelve os Cies de Caga, uma organi:
descrita no Capirilo & deste livio. Mas rambém é possivel
introduzir grupos mais localizados de membros da classe;
por exemplo, uma equipe de rangers ¢ cies de caga que
juraram servigoa um baronate no exiemo novte; as receitas
adquiridas pelos “Rastreadores de Brennmark” talvez sejam
a principal fonte de renda de sua mintscult terra natal.
Dado da Vida: di0.

PRE-REQUISITOS
Fara s¢ tornar um cio de caca, o personagem deve pre-
encher todos os seguintes critérios.
Eénus Base de Atague: 4.
Talentos: Tolerincia, Rastrear.

cio

Pericias: 4 graduagdes em Obter Informagio, 4 gradua-

ces em Turtividade, 4 graduagses em Sobrevi

PERICIAS DE CLASSE
As pericias de classe de um cio de caca (e a
habilidade chave para cada pericia) sio:
Abriv Fechaduras (Des), Blefar (Carl,
Cavalgar (Des), Cura (Sab), Diplomacia
(Car), Disfarces (Car), Escalar (Forl,
Esconder-se {Des), Furtividade (Des),
Intimidagio (Car), Naragio (For),
Observar (Sab), Obrer Informagies
{Car), Ouvir {Sab), Procurar (Ingj,
Saltar (Tor), Sentir Motivagio
(Sab), Sobrevivéncia (Sab) e Usar
Cordas (Des).

Pontos de Pericia a Cada
Nivel: 6 + modificador de Inte-
ligéncia.

o de 8. Belledin

Tustra

CARACTERISTICAS DA
CLASSE
Usar Armas e Armaduras: Os
cies de caga sabem
usar todas as armas
simples ¢ co-
muns ¢ atma-
duras leves

Ui i cita e eage

Meta (Ext): O cio de caca pode designar ou assinalar
um tinico inimigo humandicle ou humandide monstruoso
pm a persegui-lo com todas as suas forgas, Fara isso, o cio de
s concentrar num inimigo presente e visivel, ou
na descrigie ou reteate de um ausente, durante 10 minu-
tos. Qualquer interrupgio arruina @ tentativa @ o cio de
caga deverd comegar todo o processe novamente. Assim
que o estudo estiver completa, o alvo & denominade come
sua proxima mera.

O personagem acrescenta seu nivel de classe como
bonus de inruigio nos testes de Observar, Obter Infor-
magdo, Ouvir, Procurar e Sobrevivéncia para determinar o
paradeiro de wma meta. Conforme progride em niveis,
ele adguire habilidades adicionais que podem ser usadas
contra a meta.

Se o personagem escolher uma nova meta antes de cap-
turar a atual, a primeira deixa de estar marcads ¢ o cdo de
caga perde pontos de experiéncia equivalentes aos que
receberia por derrotar @ criatura original Ele somente &
capaz de escolher uma meta wma vez por semana,

Inicizlmente, o cie de caga consegue sustentar apenas
uma meta ao mesmo tempo. A cada trés niveis como ce
de caga além do 19, o personagem € capaz de sele-
cionar uma meta adicional, mas somente quando

todas elas forem escolhidas no mesmo processo

(veja acima). Por exemplo, um cio de caga de
40 nivel poderia marcar dois bugbear que
pertencessem ao mesma grupo de prisio-
neitos, o as descricdes de om bugheare de
um rabgablin se ambos forem estudados

simultaneamente. Caso o cio de caga de-

sista de capturar uma de suas metas, todas
as demais criaturas fi-
cam desmarcadas, con-
forme descriro acima.
Rastreador  Eficaz
(Ext): O cao de caga pode se
mover com seu deslacamento
normal quando rastrear uma me-
ta. Consulte a caracteristic ho-
monima do ranger no Livrg do
Jogador
Forga Contundente (Ext) A
partir do 2° nivel, o cie de caga
consegue empregar uma arma bran-
ca que inflige dano letal pars pro-
vocar dano por contusio sem sofrer a
penalidade normal de —+ em sua jo-
gada de atague.

Preparado e Esperando
(Ext): Também no 2° nivel, o
o de caga se torna sempre aler-
ta contra trapagas. Ele pode pre-

parar umna agao contra
suz meta, mesmo fora
da seqiiéncia de inicia-




liva. Se a meta ativar @ agio prepa
minuras, o cagador poderd execurida como se amshos esti-

a nos proximes 10

vessern engajados num combate {desde que o cio de coga
seja capaz de realizar 2 agio). Se o personagem nio puder
o — por exemplo, se estiver longe demais pars
AINIT 4 MEtd COm W aEgue Corpo A corpe preparado —
ela seri perdida.

Capturar com Vida (Extk: No 37 nivel ¢ superiores, o
cio de caga pode transformar wm golpe potencialment

letal numa pancada meramente atordoante, facilitindo que
sua meta seja trazida 3 justica para receber a punicio mere-
cida. A critério do personagem, qualquer ataque corpo a
corpo que derrubaria os pontos de vida do inimigo a2 ou
menos reduzird o toral a 1 PV, O cie de caga precisa ativar
essa habilidade imediatamente apés pravecar o dane que
incapaciraria seu zlvo, & antes de executar qualquer ourra
agio (ou mesmo continuar um ataque totel). Um cio de
caga enfurecide nio € capa de urilizar essa habilidade.
Perseguicio Tenaz (Exth: A partic do 3° nivel, o cio de
caca recebe 14 de bénus no testes de Constituigio realiza-
dos para zesistir a0 dano por conmsio de uma marcha
forgada enguanto estiver seguindo uma mer
Livro do Jogador). Além disso, oo rastrear a meta, 0 persona-
gem consegue aumentar seu proprio deslocamento em 43

{consulte o

m, até o valor mixime equivalente ao deslocamento do
alvo. Esse binus é cumulativo com qualquer outro zumen-
tode deslocamento de outras fontes. No 6% nivel, o sumen-
tono deslocamento serd +6 m, e muda novamente para +9 m

no 99 nivel,
Dedicacio do Cagador (Ext): A partir do 4° nivel, o cio
de caca acrescenta seu bénus de Constiruigio (se houver)

aos testes de resisténcia de Vontade para resistic aos
ques especiais ou 3s magias de sua meta.

"

Veloz Como o Vento (Ext);
de caga consegue se mover com furrividade mesmo
enquanta se desloca velozmente. Ele nio sofre mais a pe-
nalidade de 5 nos testes de Esconder-se ¢ Furtividade
quando percorrer até seu deslocamento mixime, e apenas
=10 de penalidade (em vez de =20) nos testes realizados
enquanto corve fele sofre a penalidade normal de -20 20
exeCular wm atague ou investida)

Ataque Incapacitante (Ext): A partir do 5% nivel, ¢ cio
consegue desferir aaques conwra sua meia com

partir do 4° nivel, v cio

de cag:
precisio ¢ cada golpe ambém inflige 2 ponros de dano
temporirio de Forca. O personagem & capaz de desferir
um araque incapacirante com um golpe corpo a corpo ou

com um atague 3 distincia num mio de 9 m. Consulte a
caracterfstica homénima do Jadine no Livio da Jogador.

Rastrear Sem Pistas (Sob) No
cio de caga pode rastrear uma criatura deslocanda-se soba
influéncia de passos s pegadas ou efeitos similares, embo
ra softa —20 de penalidade nos restes de Sabrevivéncia,

Ver o Invisivel (Sob): Esta habilidade, adquirida no 6°
nivel, funciona como a magia ver o invisivel, mas esti cons-
ntemente ativa e revela apenas as metas invisiveis do cio
de caga.

3¢ nivel e superiores, 0

Tagera 2 =3: O Cio pe Caga

Nivel  BBA* Fort  Ref  Von Especial
1 41 2 42 +0 Meta (1), rastreador eficaz
2 42 43 43 40 Forga contundente,
preparado ¢ esperanda
3 43 43 23 41 Capturarcom vida, perse-
guigio tenaz [desl. <3 m)
£ a4 4 41 Dedicagio da cacader, me
12 (2}, veloz coma o vento
S 45 44 4 41 Ataque incapacitante,
ratrear sem pistas
6 #6  +5  +5  +2 Veroinvisivel, proteger a
mente, perseguigio tenaz
(desl. 6 m)
™ 45 #5 2 Localizar criatura, meta (3)
EAN 1 +6 +6 +2  Movimentagio livre
% 49 46 46 +3  Faro, perseguicio tenaz
{desl. +3 m}
o +10 +7 +7 +3  Encontrar o caminho,
metz (4)

*Bénus bass de staque

Proteger a Mente (Sob): No 6 nivel, o cio de caga
adquire resisténcia contra magiss de adivinhagic igvala 15
+ seu nivel de classe. Esse beneficio nde ¢ cumulative com
qualquer outra forma de Resisténeia i Magia.

Localizar Criatura (SM): Uma vez por dia, um cio de
4 de 70 nivel ou superior pode produzir um efeito idan-
tico & magia localizar eriafurn com nivel de conjurador igual
ao seu nivel de classe.

Movimentagio Livre (Sob): A partir de 8° nivel, o cio
de caga pode agir normalmente sob efeitos migicos que

atrapalham o deslocamento, como se estivesse sfetade pela
magia movimentagio lvre. O efeito permanece ativo du-
ante um pericdo didrio cquivalente a 1 rodada por ponto
de modificador de Sabedoria do personagem (no minima
1 radada). O efeira ocorre automaticamente assim que é
aplicade, ¢ pode ser usado diversas vezes por dia (até o li-
mite total de rodadas). O nivel de conjuredor do persona-
gem equivale ao seu nivel de classe.

Faro (Ext): Mo 9° nivel, o cao de caga adquire a habilida-
de faro (consulee o Livro dos Monstras),

Encontrar ¢ Caminho (SM): Um cio de caga de 100
nivel pode lancar enconfrar o caminia duas vezes por dia
como 2 magia homénima. Seu nivel de conjurador é igual
ao seu nivel de elasse.

EXEMPLO DE CAO DE CACA
Ulfur: Meio-ore batedor 4/guerreiro 1/ci0 de caga 3
ND & humandide (Médio orc); 4d8+4 mais 4d10+4 DV 51
PV; Inic. +4; Desl. 12 m; CA 17 (18), toque 13 (14), supre-
sa 17 (16); Atq Base 473 Agr +10; Corpo a corpo: espada curta
+1+11 (dane: 1d6+4; dec. 19-20) ou 4 distincia arra longa
composto +1 +12 até 9 m (dano: 1d8+3; dec. x3} Arg Ttl
corpo a corpo: espada curta +1 11446 (dano: 1de+4; dec.




19-20%; ou 3 distincia: arco lango composta 11 +12/+7 (dana:
1843, dec. 35 AL Caprurar com vida, forga contundente,
escaramuga (+1 CA, +1de no dinol QE visio ne escuro
18 m, earscteristicas de tmeio-ore, meta (1), preparado ¢
esperando, rastreador eficaz, perseguigio tenaz, rstru
invisivel, encontrar armadilhas, esquiva sobrenatural;
Tend. N, TR Fort +8, Rel +10, Von <2; For 17, Des 16, Con
13, Int 10, Sab 10, Car 6.

cias © Talenlos Escalar +10, Esconderse 113,
Furrividace +13, Observar 110, Obter Informagio +5, Pro-
curar +10, Salar +14, Sobrevivencia +10 (+12 para ras
trear’; Foco em Arma {arco longe), Rastrear; Tiro Certeiro,
Tire Preciso, Tolerincia,

Idiomas: Comem, Orc

Capturar com Vida (Ext): A critério de Ulfur, qualquer
araque corpo a corpo que derubaria os pontos de vida do
inimigoa -2 ou menos reduzird o tomla 1 PV Ele preci:
ativar essa habilidade imediatamente apés provocar o dano
que incapacitaria seu alvo, ¢ antes de executar qualqu
outra a¢io (pu mesme continudr wm atague total)

Caracreristicas de Meio-Ore: Para todos os eleitos
relacionados i raga, um meio-ore ¢ considerado um ore,

Meta (Bxt): Ulfur pode designar ou assinalar um drico
inimigo humanéide ou humanéide monstmoso para
persegui-lo com todas as suas foras. Para isso, ele deve s
concentrar num inimigo presente e visivel, ou na descrigio
ou retrate de um ausente, durente 10 minuros, Qualquer
interupgio arruing a rentativa e Ulfur deverd comecar rodo
o processo novamente. Assim que o estudo estiver < iple-
16, 0 alvo & denominado como sua proxima meta,

Ulfur recche 43 de bonus de intuigio nos testes de
Obler Informacio, Ohservar, Cuvir, Procurar ¢ Sobrevi-
véncia para determinar o paradeire de wma meta

Ullfur 56 consegue CONSETVaY Uma mera por ve?. Se esco-
Ther uma nova meta antes de caprurar 4 arual, a primeira
deiva de estar marcada, e ele perderd pontos de experién
cia equivalentes aos que receberia por derrorar a criatura
original, Ele somente ¢ capaz de escolber uma meta uma
Vo7 por semani

Forca Contundente (Ext): Ulfur consegue ¢inpregar
wma arma branca que inflige dano letal para provecar dano
por contusio sem sofrer a penalidade normal de —4 em sua
jogada de ateque,

Preparado e Esperando (Bxt): Ulfur pode preparar uma

i comit sud meta, mesmo fora da seqiiéncia de inicia-
v, Se 2 metaativar a agio preparada nos proximos 10 minu
tos, ele poderd executa-la como se ambos estivessem engaje-
dos num combate (desde que o eaa de caga sefa capaz de
realizar 4 agio). Se o personagem nio puder efetuar a agdo
por exemplo, se estiver longe demais para atingir a meta
com um ataque corpo  corpa preparado el serd perdida

Escaramuga (Exrl Ulfur recebe +1 de binus de com-
prténcia na CA ¢ inflige 1d6 pontas de dano adicional em
todos os atzques desferidos em qualquer rodada em que se
deslogue pelo menos 3 m. © dano adicional se aplica so
mente aos ataques realizados durante o seu turno. Ele con-

segue infligir esse dano adicional nos araques 4 distincia
conira os adversirios num raio de 9 m. As criaturas com
amuflagem, sem anatomia discernivel ¢ imunes ao dano
adicianal de sucessos decisivos ndo sio afetadas por essa
habilidade. Ulfur perde essa habilidade se estiver usando
wma armadura média ou pesada, ou portands uma carga
tmédia ou pesada.
Rastreador Eficaz (Ext): Ulfur é capaz de percorrer
seu deslocamento normal ao rastear sem sofrer a penalida-
de normal de s, ou rastrear com o debro do deslocamen-

to sofrendo apenas —10 de penalidade:

Perseguigio Tenaz (Ext): Ulfur recebe +4 de bénus no
testes de Constituigio realizados para resistir an dano por
contusio de uma marcha forgada enquanto estiver seguin-
do uma meta. Além disso, 2o rastrear a meta, Ulfur pode
qumentar seu proprio deslocamento em +3 m, até o valor
mixima equivalente ao deslocamento da alvo. Esse bonus &

cumulativo com qualquer outro aumento de deslocamento.

Rastro Invisivel (Ext): Ulfur nio deixa rastros em rer-
renos naturais € nio pode ser rastreado.

Encontrar Armadilhas (Ext): Ulfur consegue encon-
o, desarmar ou superar armadilhas com C13 20 ou supe-
vior. Ele pode usar a pericia Procutar para loealizar e
Operar Mecanismo para desarmar armadilhas magicas
(€D 25 + o nivel da magia urilizada para crid-la). Se ele
abtiver sucesso com uma margem igual ou superior a 10
para desativar uma armadilha conseguird estudi-la, enten-
der seu funcionamento ¢ superd-le sem desarmd-la

squiva Sobrenatural (Ext): Ulfur conserva seu
bénus de Destreza na CA mesmo se estiver surpreendido
ou for aracado por um inimigo invisivel fele ainda perde
esse binus se estiver paralisado ou imobilizado).

Inventivio: Covselele de courn +2, arco longe composto + 1
thanus de For+1) com 20 flechas, espada curla +1, algemas

{abra-primna):
CAVALEIRO DAS

PLANICIES

As planicies selvagens exigem vigilincia constante dos
individuos que vagam por suas extensies. Ao se deslocar
por essas tegides, grupos de nomades, aventureires e até
mesmo exéreitos solicitam os servigos de cavaleiros espe-
cialmente treinados. Esses hatedores ¢ andarilhos traba-
Iham incansavelmente para manrer esses lugares remotos
Lo seguros quanto possivel.

Lidlar com os diversos perigos das planicies exige con-
fianga entre o cavaleiro ¢ sua montaria, ¢ ambos devem se
mever come um s, seja numa marcha de uma semana a0
lango de centenas de quilomerros ou num combate ripido
¢ sangretito contra um bando de goblins. Os cavaleiros das
planicies, ut grupo de rangers ¢ druidas poderosos que se
reuniram para proteger as planicies ¢ aqueles que as arra-
vessam, trabalham para elevar essa relagio entre © homem
¢ o animal i perfeigio.




Unir-se aos cavaleiros das planicies exige um vinculo
especial com algum tipe de montariz, e por isso rodos os
seus integrantes precisam de pelo menos alguns niveis de
druide, ranger ou paladine. Além dessa exigéncia, a vidaao

ar livee requer conhecimentos sobre rastreamento, sobre-
vivéncia e combare que interessam mais a0s rangers que
a0s membros de qualquer outra classe. Embora os barbaros
¢ os batedores precisem de niveis muliiclsse antes de
adquirir essa classe de prestigio, muitas vezes eles acham
que o esforo vale a pena. Os hirbaras sio arraidos pela
capacidade de vigjar grandes distincias com uma montaria
confidvel e devido aos seus excelentes conhecimentos de
sobrevivéncig os bate

ores acre

litamn que as pericias

bilidades do cavaleirs das planicies complementam mul
o hem as suas.

Adaptacio: A classe de prestigio cavaleiro das planicies
pode ser facilmente adequada 2 uma campanha, raga cul-
wum ou organizagio especifica, Simplesmenre acrescente
UMM aspecta menar 20s pré-requisitos. Por exemplo, especi
ficando que o companheire animal on monraria especial

do cavaleira deve possuir um deslocamento de véo ¢ mu
dande o neme da classe para “cavaleiro covejanie” a tor-
naria mais adequada  uma teibo reclusa, mas poderosa, de
goblins chamada Trovejanre. Mudancas similazes podein
permitir que a classe abrigue rangers andes cavalgande

javalis atrozes, mateiros élficos em lagartos gigantes, ou
nomades humanos em cavalos selvagens.

Dado de Vida: ds.

PRE-REQUISITOS

Pasa se tornar um cavaleiro das planicies, o p

deve preencher todos os seguintes critérios,

Talentos: Combate Montado, Rastrear.

Pericias: 9 graduacoes em Cavalgar,
Especial: Companheiro animal suficientemente gran-
especial de

de para servir come meniaria, cu a montari
um paladino.

PERICIAS DE CLASSE
As pericias de classe de um cavaleiro das planicies (e a
habilidade chave para cada pericia) sio: Adestrar Animais
(Car), Cavalgar {Des), Conhecimento (narureza) (Int),
Equilibrio {Des), Furrividade (Des), Natagio (For), Obser-
var (Sab), Ouvir (Sab), Saltar (For), Sobrevivéncia (Sab).

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 4 + modificador de

Inteligéncia,

CARACTERISTICAS DA CLASSE
Usar Armas e Armaduras: Os cavalviros das plinicies

nao sabem usar nenhume arma ou armadura adicional
Companheiro Animal/Montaria Especial: Um cava-
leiro das planicies acrescenta seu nivel de classe a0 seu

nivel efetivo come druida (seu proprio nivel de druida ou
metade de seu nivel de ranger) para determinar as capaci-
dudes do seu companheiro animal. Como alternativa, ele
pode acrescentar seu nivel de classe a0 seu aivel efetivo de

paladin para dererminar as capacidades de sua montaria
especial. Contudo, ele somente ¢ capaz de utilizar uma
dessas habilidades. A escolha deve ser feita no momento
em que o personagem mgressa na classe de
prestigio e jamais poderd ser alterada.
Bonus em Cavalgar (Ext): Um
leiro das planicies recebe um binus
de comperénein equivalente 2o seu
nivel de classe nos restes de Caval-
gar, bem como nos testes de Ades-

S ap o

\rar Animais realizados em relagio

a0 sew companleire animal ou
montaria especial.
Perseguidor das Planicies (Ext): O

cavaleiro das planicies sabe come conduzir

uing montaria sorrateiramente em guase
todos os terrencs. A montaria wiiliza a gradu-
acao em pericia do personagem no lugar da sua
par realizar estes de Esconder-se e Furrividade. A
montaria aindz utiliza seu préprio tama-
nho, Destreza, penalidade de armadu

ra e outros modificadores aplicaveis a
LS80S estes.
Perseguidor das Plan
cies (Ext): O cavaleizo
das planicies sabe como
extrair a mdxima velo-
cidade de sus montaria,
No 2% nivel e superio-



TaseLa 2 —4: O CavaLEIRO Das PLanicies

Mivel BBAT Fort  Ref  Veon Espec

S o ]

F S S T Rapides das planicies
L B " # Ofensiva das plnicies

s base de ataque

Companheiro animalmontaria especial, banus em cavalgar, perseguidor das planicies

res, 0 personagem aumenta o deslocamento bisico de sua

montaria em 3 m {enquanto perman

+ monrade]. Esse
aumento afera todes os modos de deslocamento da eriaru-

ra, incluindo voo, escalar £ naragio,

Ofensiva das Planicies (Extl: A partir do 3° nivel, o
cavaleiro das plmicies consegue desferir um ataque com-
plera com uma arma corpo a corpo desde que sua montaria
@NECUTe APETAs Uma unica agio de movimento.

Obscrvagio para Personagens Multiclasse: Uin pala-
dine pode adguirit nivels como cavaleiro das planicies
sem perdera capacidade de progredi em sua elasse bisica.

EXEMPLO DE .
CAVALEIRO DAS PLANICIES

Joran Vhask: Humano ranger 6/cavaleiro das planicies

3 ND 9; humandide (Médio); 9ds=9 DV Inic, +2;
Desl. 9 m; CA 17, toque 12, surpresa 15; Atg Base +9; Agr
112; Atq corpo a corpe; espudu fonga 11 113 (dano: 1d8+4;
dec, 19207 ou 1 distdneia: arco cwrfo coneposto

tcom flecha
1 =15 {dano: 1d6e4; dec. x3); Arg Trl corpe a corpo: espada
longa =1 +13/+8 (dano: 1d8+4; dec. 19-20) ou a distincia:
areo curto compaslo =1 com flechn +1 ¢ talento Tiro Ripido
26 (dane: 1d6ed; dec, AL inimigo predilete:
gohlingides +4, inimigo predileto: ores +2, ofensiva das

planicies; QE companheiro animal {
do}, bene

avalo de guerra pesa-

s do companheire animal, empatiz com a
narureza +5 (=1 para bestas migicas), rapidez das planicies;
Tend, NB: TR Fore 110, Ref +9, Von +6; For 16, Des 14, Con
12, Int 10, Sab 14, Car 8

Pericias ¢ Talenlos: Adestrar Animais <7 [+10 com o com-
panheiro animal), Concentragio 16, Conhecimento
(geografia) 1§, Conhecimento (nawureza] <6, Cura +7,

atagio +6, Duvis +9, Saltar +35, Sobrevivéncia +7 (+9 pare
evitar se perder ou perigos do ambiente, +9 em ambientes
naturais na superficie], Usar Cordas 16: Arquearia Mon-
tada, Combare Montado, Investida Mentada, Rastre:
Tiro Cetteiro, Tiro Milaplo, Tire Ripida”, Tolerincia®
Idomi; Comum.

Companheiro Animal (Ext): O companheiro animal
de Joran ¢ um cavalo de guerra pesado chamado Jiikala.
As habilidades e caracter

ticas dessu criotura sio des-

critas abaixo.

Beneficios do Companheiro Animal: Joran e Jii-
leala possuem as qualidades especiais vinculo e parti-
Tar magias

Vinculo {

A): Joran pode comandar Jiikala como uma
agio livre. Ele recebe +4 de bonus de circunstincia em

todos o3 testes de empatia com a natureza ¢ Adestrar
Animais realizados com seu cavalo de guerra,

Partilhar Magias (Exl) Joran é capaz de partilhar qualquer
magia conjurada sobre si com seu companheiro animal. ©
companheiro animal deve estar num rio de 1,5 metro do
personagem no momento da conjuragio para receber os
beneficios da magia. Além disso, ele é capaz de conjurar
gqualquer magiz que tenha alvo "0 conjurador” sobre seu
cavalo de guerra.

Inimigo Predileto (Ext): Joran recebe 14 de bénus nos
testes de Blefar, Observar, Ouvir, Sentir Motivagio e
Sobrevivéncia realizados contra goblindides. Da mesma
forma, ele recebe +4 de binus nas jogadas de dano contra
essas Criaturas.

Contra orcs, ele recebe +2 de binus nesses testes de
pericia ¢ nas jogadas de dano.

Ofensiva das Planicies (Ext): Desde que sua montatia
exeeute apenas uma agio de movimento, Joran & capaz de
desferir um atague tot

oM uma AFnd COTpo 1 COTpo.
Perseguidor das Planicies (Ext): Enquanto per-
manecer montado, Joran aumenta o deslocamento bisice
de sun montariz em 3 m.
Magta de Ranger Proparada (nivel de conjurador: 3
passos lonigos.
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Inventirio: Camisio de cota de malhn <1, espada longe =1,
arco curlo composto +1 (bénus de For +3) com 50 flechas 11,
espada curta (obra-prima), manto da vesistincia +1, 2 pogdes de
curar ferimentos modenndos, amuleto de Quaal (pissara), traje
de viajante, traje de clima frio, racdes de vizgem (10 dias),
corda de canhame (15 m), 22 PO

Jiikala, Companheire Cavalo de Guerra Pesado:
ND —; animal (Grande); 8d8+24 DV; 60 BV; Inic, ~2; Desl
10,5 m (15,5 m quando cavalgado por Joran); CA 22, rogue
11, surpresa 20; Arq Base +6; Agr +153 AIq corpe a corpa:
casco +10 (danor 1de+5) Arg Tl corpo a corpo: 2 cascos
+10 (dano: 1d6+8) e mordida +5 {dano: 1d4=2); Es-
pago/Alcance: 3 mf1,§ m; QE trugues adicionais

, evasiio, visio na penumbra, fare, perseuider das
TR Fort =7, Ref +6, Von +2; For 20, Des
15, Con 17, Int 2, Sab 13, Car 6.

Fericias ¢ Talenfos: Esconder-se =2, Ouvir +7, Furtividade
+2, Observar +6; Prontidio, Tolerincia, Corrida

Capacidade de Carga: A carga leve para um cavalo de guer-
i pesado equivale a 150 kg a carga médis, entre 151-300
kg; ¢ @ carga pesada, entre 301-450 ke, Um cavalo de guer-
ra pesado conseguie arrastar até 2.250 kg

Truques: Atacar, defender, guardar, seguir.



Devogiio (Exth: A devogio de Jilikala 2 Joran é tdo com-
pleta que o animal recebe +4 de bonus de moral nos
restes de resisténcin de Vontade contra magias e efeitos
de encantamenro.

Fvasio (Exty: Sempre que [fikala se tornar alvo de um
efeito que permita um teste de resisténcia de Reflexos para
reduzir o dane 4 metade, ele nie sofrerd qualquer dano se
abtiver sucesso no teste de resisténcia.

Perseguidor das Planicies {Dxi): Jikala uriliza as gradua-
coes de Joran, em vez das sups, 08 testes de Esconder-se
e Furtividade.

Inventario: Armadura de montaria cota de malha, sela
milizar, 4 alforjes, freio e rédeas.

EXECUTOR NOTURNO

Em qualguer cidade, mesmo o assassine mais vil nio
impae ranto respeito quanto os executores noturnos. Eles
podem escar em qualquer lugar, ¢ atacar @ gualquer
momento. E impossivel escapar de seus sentidos extra
ordindrios. £ o pior ¢ que eles costumam agir em equipes
de elite.

O execurares da Guilda dos Noturnes (consulie a pagi-
na 177) concentram-se no treinamento de combare volia-
do 2 furdividade comum entre o5 ladines, mas abrem mao
de alpuns dos aspectos de prestidigitagio ¢ libia dessa
elasse, No entanio, eles ndo sio meres capangas: sio opo-
nentes letais que atacam de lugares ocultos e se movem
furtivamente na retaguarda dos inimigos, Quando estio
Tutando, seu objetivo ¢ eliminar os adversarios, e ndo bri-
par com eles, Por i
Eles niu s preocupam com a honta ou com o combate
leal, & consideram esses ideais infantis,

o, investemn rapidamente das sombras.

s Jadinos 530 2 classe mais comum entre 08 executores
noturnes, embora bardos, guerreiras @ rangers urbanos
também adotem a classe. Ocasionalmente um mago ou
feiticeite conseguem suportar ¢ treinamento intensivo
necessirio para se unir s fileiras dos executores,

Quande trabalhz com outros individuos, o executor
noturno é sempre a pega-chave, Ele é @ propria personifi
cacio da fidelidade no que se refere # dar apoio a seus cole
gas de equipe durante wma missio. E comum que liderem
EIUPOS COMPOSLIOs NG APERAS POT DUTTOS eXECUTOTes, mus

também guerreitos, conjusadores ou ladinos.

Adaptagao: Embora sefam aqui descritos em associagio
com & Guilda dos Noturnes, € possivel utilizar a classe de
prestigio executor noturno de virias formas diferentes em
uma campanha. Os exceutores poderian: representar os
membros de uma organizacao criminosa de clite, uma
praspera equipe de seguranca particular ou uma divisic
extremamente bem treinada do exéreito de uma nagio.
Enfatizar o treinamento ¢ as riticas de grupo pode realgar
bastante um encontro ou um personagem baseado nessa
classe de prestigio,

Dado de Vida: ds.

PRE-REQUISITOS
Tara se tornar it eXeCUIor NONITO, o persanagem deve
preencher tados os seguintes critétios.

Bénus Base de Ataque: 15

Talentos: Iniciativa Aprimorada.

Pericias: 10 graduacdes em Esconder-se, 10 graduzgies
em Furtividade,

Especial: Habilidade de classe evasio,

Especial: O personagem deve se submeter o um treina-
menta intensivo ¢ a testes da Guilda dos Merurnos antes
de adquirir as habilidades da classe.

PERICIAS DE CLASSE
As pericias de classe de um executor noturno (¢ a habilida-
de chave para cada pericia) sio: Abrir Fechaduras {Des),
Acrobacia (Des), Arte da Fuga (Des), Cavalgar (Des),
Disfarees (Car), Equilibrio (Des), Escalar (For}, Esconder-
se (Des), Furtividade (Des), Intimidagio (Car), Natagio
(For), Observar (Sab), Operar Mecanismo {Ing), Ouvir (Sab),

o {Sab), Saltar {For)

a Cada Nivel: 4 + modificador de

Procurar (Int), Profi
Pontos de Perici
Inceligéncia

CARACTERISTICAS DA CLASSE
Usar Armas e Armaduras: Os exccutores notusnos
nenhuma arma adicional. Eles sabem usaz

nio sabem w
armaduras le

5, as nie eseudos.

Ataque Furtivo (Ext): Um exccutor noturno inllige
1de pontos de dano adicional quando estiver flangueando
um oponente oua qualquer momento em gue seu alva nie
puder se beneficiar de seu binus de Destreza. Esse dano
adicional somente se aplica aos ataques i distancia se o alve
estiver s menos de 9 m. Ele aumenta para 2da pontos no 4°
nivel, 3dé no 79 ¢ 4dé no 10° nivel. Consulre a habilidade
de classe do ladine no Livie do Jogador, S¢ um executor
noturno receher um binus de atague furtivo proveniente
de ourra ovigem (como seus niveis de ladino, o dano adi-
cional serd cumularive

Trabalho de Equipe (Ext}: Os execurores norusmos sio
treinados para s
ros durante uma missao. Eles recebem <20 de bonus de civ-
cunstancia nos testes de Cuvir ¢ Observar para enxergar ¢

manteren atentos aos seus compan hei-

ouvir s aliados.

No 9 nivel, os sentidos do execuror noturno tornam-se
tao apugados que ele conhece 1 localizagde ¢ a condigio
{como se estivesse sob o efeito da magia condigae) de todes
o5 aliados num raio de 30 m, mesmo que eles ndo esiefam
a0 aleance de sua visio.

Treinamento de Agilidade (Bxt): & partir do 20 nivel,
o executor nowrno reduz a penalidade de armadua que
Ihe ¢ imposta por armaduras leves em 2 pontos (até o mi-
nime de 0

Pericia em Equipe (Ext): No 3¢ nivel ¢ superiores, o
executor noturno pode usar scu treinamente para apri



morar as perfeias das pessoas a0 seu redor. Todos os liados
num raio de 9 m do personagem recebem +2 de bénus de
comperéncia nos testes de Arte da Fuga, Equilibiio, Es-
calar, Esconder-se, Furtividade, Observar ¢ Ouvir, Os alia-
dos devem ser capazes de enxergar 0 eXeCUIOr para que a
habilidede surta efeite,

Mo 7% nivel, o bonus aumenta para +4.

Pericia em Equipe (Ext): Quando um executor no-
turno de 5° nivel ou superior estiver Aangueando um opo-

nente, ele ¢ todos os alidos que amengarem o mesma
adversario recebem +1 de banus de circunstincia em suas
fogadas de ataque falém dos bonus normais por flangues-
mento, se apliciveis)
Oportunismo (Ext): Uma ver por rodads, um execuror
nemurno de 69 nivel ou superior poderd desferir um ataque
de oporrunidade contra um inimigo que tenha sido atingi
do em combate por ourro personagem. Consulte a habili-
dade de classe do ladine no Livio do Jogador.

Evasio Aprimorada (Ext); Sempre que um executor
potueno de 59 ivel ou superior se tormar alvo de um efeita

que permita um teste de Tesisténcia de Reflexos para
reduzir o dano 3 merade, ele ndo softerd qualquer dano se
ohtiver sucesso no teste de resisténcia ¢ metade do dano
mesmo se frac

EXEMPLO DE EXECUTOR NOTURNO

Karsta Munhecio: Meia-ore
monja 7/executora noturna 3;
ND 10; Humandide [Medio
orc), 10d8+20 TIV; 68 PY;

Inic. +8; Desl. 15 my;

SAL

Racliz Feeisin
e

CA 18, toque 15, surpresa 1e; Atq Base +8 Agr +12 Alg
corpo a corpo: araque desarmado +13 (dane: 1d8++) Atq
Ttl corpo a corper ataque desarmada +13/ 5 {dano: 1d5+4),
an araque desarmado com rafada de golpes +12/412/+8
{dano: 145443 AE ataque chi (magico), ataque furtivo 11d6;
OF bénus na CA, treinamenrto de agilidade, visio ao
ticas de meio-ore, purcesa

0, caracter

cscuto 18 m, ev
corporal, pericia em equipe, queda lenta 9 m, mente an-
qiiila, trabalho em equipe, integridade corporal 14 PV/dia;
Tend. LN, TR Fort 49, Ref +11, Von 18; For 18, Des 14, Con
14, Tne 8, Sab 12, Car 6.

Puricias ¢ Talentos: Esconder-se +15, Purtividade +13,
Observar 114, Saltar +12; Atague Arordoanre®, Desviar
Objetos”, Esquiva, Foco em Arma (ataque desarmado), lme-
bilizagio Aprimorada®, Inieiativa Aprimorada, Mobilidade.

Idiomas: Comau, Orc.

Ataque Furtive (Ext): Karst inflige 1d6 pontos de de-
10 adicional quando estiver Nanqueando um oponente ou
2 qualguer momento em que o alvo petder seu binus de
Destreza na CA. Esse dano adicional sumente se aplica 2
atagues 4 distancia desferidos contra adversirios a menos
m, sem anatomin d

de 9 m. As criaturas com camufl
cernivel ou imunes ae dane adicional causado por suces
sos decisivos ndo sio aferadas pelo ataque furtivo. Karsta




aBELA 2 =50 O Executor NOTURNG

Nivel BBA® Fort Ref  Von Especial
L T R M Atague furtivo +196, trabalho de equipe (verfouvir aliados)
42 0 =3 aD Treinamento de agilidade
A R Pericia em equipe +2
F e e Aague furlivo +2d6
5948 al S | Flanquear em equipe
46 42 <5 42 Oportunisma
7 +7 +2 <5 +2 Atague furtive +3d6, pericia em equipe +4
[t 2 TR S Fuasao Aprimorada
9 IS Trabalha de £quipe {zondigio]

LIV T RS B R Atague furlwo 1446

*Banus base de ataque.

pode infligir dano por conrusio com seu ataque furtivo, mas
apenas se estiver usande uma arma criadi com esse proposi-
o, come um bastio (porrete) ou um atque desarmado.

T mento de lidade (Ext): A

armadura imposta a Karsta por armaduras leves ¢ reds

lidad.

em 2 pontos [até o minimo de 0]

Evasio (Extl; Sempre que Karsta se tornar alvo de um
eleito gue permita um teste de resisténcia de Reflexos para
reduzir o dano & metde, ela ndo softerd qualguer deno se
obtiver sucesso no teste de resistencia.

Caracteristicas de Meio-Ore: Para todos os efeitos
relacionados 4 raga, um meio-ore & considerado um orc.

Pureza Corporal (Ext): Imune o todas as deengas nor-
gicas e sobrenaturais.

mais. Ainda ¢ aletada por doencas ma
Pericia em Equipe (Bxt): Tedos os aliados num raio de
9 m de Karsta recebem +2 de banus de competencia nos
testes de Arte da Fuga, Equilibrio, Esealir, Esconder-se,
Furiividade, Observar ¢ Ouvir. Os aliados devem ser capa-
zes de enxergar Karsta para gue a habilidade surta efeito.

Queda Lenta (Ext): U monge adjacente 2 umna parede
ou muralha serd capaz de aproveitar a sitnagio para ameon-
tecer sua queda. Karsta sofrerd o dano correspondente a
wma queda 9 mmais curca.

Mente Trangiila (Ext): Karsta recebe +2 de bonus nos
restes de resisténcia contra magias ou efeitos da escol de

Encantamenteo.

rabalho de Equipe (Ext): Karsta recebe +20 de bonus
de circunstincia nos testes de Ouvir e Observar para en-
xergar ¢ ouvir seus aliados.

Divenidrio: Amuleto da armadira natural +1, bagadeiras da
arvmadira +3, anel de protecdo +1, mante da resisténcia +1, filtr
da furtividade, fillvo da oenltagdo, filtvo da visia, 2 pogaes de curay

Jerinentos moderados.
EXEMPLAR

Um exemplar é alguém que acredin que 2 maioria dos

individuoes e criaturas possul um manancial de alentos ¢

capacidades inexploradas, € que o multiverso seria um
lugar melhor se rodes enzssem atingiv seu potencial

miéximo, Fara eles, a melhar forma de encorajar esse com-
portamenta nos demais ¢ serem cles mesmos os exemplas,
Um exemplar concentsa suas enevgias em aprimeorar suas
pericias até ser capaz de execuri-las com fuider, graciosi-
dade ¢ arte. Ele acredita que mesmo 1 mais simples das
agéies (como escalar uma drvore ou construir uma cadeira)
pode ser realizada com tamanha habilidade ¢ comperencia
que inspiraria respeita e estimularia o descjo do auto-aper-
feigoamento. Nio imparta em gue
membro dessa classe se especializa, seja cominhar sobre 2
corda-hamba, decifrar idiomas esquecidos ou decorar os
nomes de todos os arquideménios do Abismo, el a mmat

s um determinado

com paixdo ¢ alegria

Os bardes sfe 0s personagens mais propensos a se tof-
nazem exemplares, mas magos, ldinos, rangers e draidas
também escolhem essa rilha ocasionalmente. Todas essas
classes possuem um nimero razodvel de adepros que
acreditam que suas acies poders ser consideradas uma
na de arte, e como a maioria des artistas, eles querem

inspirar us demais com suas habilidades. Os clérigos, pala-
dinos & monges também opram por essa classe de prestigio
em raras ocasioes, mas sua dedicagio a divalgagio de uma
filosofia ou de um poder maior s vezes entra em conflito
com 2 crenca de exemplar de que a melhor forma de inspi-

rar os demais é simplesmente dar o exemplo.

Os exemplares do Mestre costumam ser individuos
excéntricos que viajam pelo multiverso, interrompendo a
viagem nos planos em que alga desperte seu interesse
Alguns podem ser nobres ou membros de fumilias ricas de
mercadores, que utilizam sua reputagio para abrir as portas
dascortes de individuos poderosos ¢ influentes, esperando
que sen sxerplo ajudard seus anfitriges a s wrnarem g
vernantes mais sabios. Quiros exemplares sio mendigos
ou sibios peregrinos, vizjande entre s pessoas comuns na
esperanga de inspirilas a melhorar sua sorte na vida. A
grande maioria dos exemplares ndo passa de personagens
comuns ganhando a vida como padeiros, ferreiros, mer-
cadores ou mesmo aventureiros. Contudo, nfo importa
qual seja sua profissio, em seus coragdes sio rodos edu-
cadores, almejande aprimotar o multiversa através de
bons exemplos.




Adaptacio: A forma mais simples de personalizar a
classe de prestigio exemplar & escollier wma pericia na qual
virios membros se especializam ¢ descreve-los como un
classe ou organizagio separada. Por exemplo, os exem
plares com a pericia Observar poderiam se tornar os Vigias
de Ordoanai, um grupo de batedores e guarda-costas mer-
cendrios. Os exemplates com a pericia Acrobacia seviam
descritos coma s Acrobatas do Cireule Azul, um grupo de

artistas que OPETA SCCTCIAMENLE COMO 35535505 e usa
suas anuagaes como fachada.

Dado de Vida: de.
PRE-REQUISITOS

Paca se 1ornar um exemplar, o perso-
nagem deve preencher todos 08 se-
muintes CriteTios.

Talento: Foco em Pericia
(qualquer umaj,

Pericias: & graduacées em
Diplomacia, 13 graduagdes em
qualquer ourea pericia.

PERICIAS DE CLASSE
Todas as pericias sio pericias de clas-
se para um exemplar.
Pontos de Pericia a Cada Nive
modificador de Inteligéncia,

CARACTERISTICAS
DA CLASSE
Usar Armas ¢ Armaduras: Os exem-
plares ndo sabemn usar nenhuma arma ou
armadura adicional.

Hustragin de . Miracola

Pericia Artistica (Exty Um
exemplar ¢ especialmente calen-
toso no usa de uma de suas pe-

ricias. Escolha uma pericia
na qual o personagem te-
nha pelo menos 13 gra-
duagées. Ele recebe +4

de bonus de comperén
cia mos restes que envok

vamm essa pericia.

No 49 7% e 109 nivels, o
exemplar recebe essa habilidade
novamente. Em cada ocasido, ele deve escol
her uma pericia diferente para receber +4 de binus de
campeténcia, desde que possua pelo menos 13 graduagies
numa pericia que ainda ndo tenhy selecionado para aplicar
esta habilidade. Caso isso nio seja possivel, ele nio obters

0 beneficios aé adquirir 13 grodungaes em ouca pericia
Entio ele poderd aplicar o beneficio desso habilidade i pe-
ricia pré-selecionad:

Maestria em Pericia (Ext): Um exemplar é tio confian-
te no emprego de cenas pericias gue pode wtilizdlos com
seguranca mesmo sob condigoes adversas. Ele escolhe um

modificador de Ine Ao
realizar um teste com uma dessas pericias, ele pode esco-
Iher 10 mesma quanda estiver sob pressio ou enfrentando.
distraces. Cada vez que o personagem adquire um nivel
de classe, pode acrescentar outra pericia i lista desse talento
Comparrilhar Talento (Ext): A partir do 2° nivel, o
exemplar consegue compartilbar parte de sua pericia artis-
tica com seus

nimero de pericias igual a 1+ se

dos, permitinde que eles su-
perem suas praprias capacidades. Acvitan-
do uma penalidade nos testes de uma
peticia vinculada 2 habifidade pericia

artistica, o personagem concede um bo-
nus de competéncia nes testes dessa
pericia para os alizdos num raio de 9 m,
Essa penalidade pode ser qualguer ni-
mero que nio exceda o nivel de classe do
exemplar, e o bonus de compeiéneia equi-
vale a meiade desse valor. Ativar essa
hahilidade ¢ uma agio de rodads com-
pleta, ¢ o efeito pemanece ativo enquan-
0 © personagem estiver consciente & no
interior dadrea de alcance.

Por exemply, um exemplar de
4° nivel que tenha a pericia artis-
tica Oficios (zrmoreiro) pode
aceitar — de penalidade nos wes-
tes dessa pericia paza conceder +2
de bonus de competéncia nes

testes de Oficios {armoreira) &

todes os aliados num raio de o

m enguanto continuar na drea.

Niv 8 ivel, o banus de com-
peténcia concedido por essa
habilidade torna-se igual i pe-
nalidade aceita pelo exemplir.

Talento Adicional: No 39, ¢ ¢ 9°

miveis, o exemplar recebe um wlento

adicional, que deve ser escalhido da
seguine lista; Acrobirico, Afinida-
de com Animais, Agil, Aptidio

Migica, Atlétice, Auto-Suficiente,

Dedos Ageis, Diligente, Especializa
¢io em Combate, Foco em Pericia,

Fraudulento, Iniciativa Aprimorada, In-

westigador, Lutar & Cepas, Magias em Com-
hate, Maos Leves, Mente Abertaf, Natagio Aprime-
Negociador, Persuasive, Pronciddo, Rastrear ou

radat,
Artista Versadlf, Sercateiro. O personagem deve atender a

todos as pré-requisitos para o talente escolhido.

T Nova talento descrito no Capitulo 3.

Presenga Alentadora (Sob) A partir do 49 aivel, o
exemplar é capaz de invocar a forga de sua personalidade

para gjudi-lo a se manter vive em situagdes lensas ou
perigosas. Ele acresventa seu modificador de Carisma (s¢
houver) nos seus testes de Concentr:
resisténeia de Fortimde

o ¢ nos Lestes de

%




Apresentacio Persuasiva (Ext): A partir do 59 m\e\ a
exemplar consegue utilizar sua periciz para aprimorar 2
tude dos PdMs, Para isso, 0s PdMs devem assistir enquanto
ele emprega uma das suas pericias artisticas. Trate essa silu
agio como um teste de Diplomacia para influenciar a ati-
tude das pessoas (consule a descricio da pericia no Livm do
Jogador), mas substitua Diplomacic pela pericia escolhida

A demonstragic deve ser pacifica e realizada para en
iretere divertir os espectadores. Estes devem estara menos
de & m do exemplar, ser capazes de enxerga-lo claramenre
@ prestar arengio voluntarizmente & suas agdes. Essa hal
lidade exige pelo menos 1 minurw de apresentagio, e 56
consegue afecar uma determinads criatura uma vez a cada
24 horas,

Agilidade Intelectual (Sob): A parrir do & niv
exemphir é capaz de canalizar seu intelecto para necessi-
rescenta seu bonus de Inieli

Lo
dades mais fisicas.
géncia (se houver] ds suss jogadas de Iniciativa e a0s seus
testes de resisténcia de Reflexos

Auto-Perfeicio: Um exemplar de 10° nivel aperfeicoou

£ uma ceintura migica. Seu

suas pericias a ponto de se tors
tipe muda para extra-planar (native}. Consulte a caracteris-
ties de classe do monge no Livio do Jogador.

EXEMPLAR
Bricta Filoesti: Gnoma barda 10/exermplar 4 ND 14
humandide (Pequencl; 14de DV; §1 PV; Inic. +1; Desl. 9m;
CA 18, toque 14, surpresa 17; Atq Base 48 Agr +3; Arq
corpe a corpe: sabre +1 411 (dano: 144 dee. 1820} ou a dis-
tancia: besta leve (obra-prima) + 11 (dano: 1da; dec. 19-20;
Arg Trl corpo a corpos sabre +1 +11/+6 (chinor 1d4; dee.
1820} ou A distancia: basta leve (obra-primal +11 {dano:

1d6; dec, 19-20% AE magias, habilidades similares a magia;
QE conhecimento de bardo 112, mdsica de bardo 10/dia
tmusica de protecio, fisiinar, inspirar compeiéncia, inspi
rar coragem, inspirar grandes, sugestao), caracteristicas
de gnome, comparrilhar ralento, visdo na penumbra, maes-
et pericia; Tend. CB; TR Fort +9%, Ref <67, Von +9% For
8, Des 12, Con 10, Int 14, Sab 13, Cor 22,
v

Pericias ¢ ‘lalenlos: Acrobacia™
23, Blefar'™® 123, Concentracio™”
(local) +8, Diplomacia +23, Equilibrio +16, Bsconder-se™
+5, Intimidagio +8, Observar +9, Obter Tnformagio +8,
Couvir +3, Saltar +21, Sentir Motivagio™” +173, Usar Instru-
menio Migico 123 Acrobdtico, Acuidade com Arma, Artis-
Disfargar Magia}, Especializagio em Combate,

22, Atua

+19, Conhecimento
1"

t Versirilf,
Fora em Pericia (Aruacia [canto]].

§ Movo talento descrito no Capitulo 3

Ldiomas: Comum, Gnemeo, Draconice, Anie.

Masica de Bardo: Brieta pode usar 2 musica de bande
irés wezes por dia, Consulie  caracteristica de classe do
basdo no Livro do Jogador:

Miisica de Protegio (Soby: Uriliza misica ou poesia para
neutralizar efeitos magicos que dependam de som

faseitnar (SM): U
ou mais criaturas.

liza s

<3 ou poesis para Fascinar wma

Tagera 2 —6: O EXEMPLAR

Mivel BBA™  Fort Ref Von Esp
T O Pericia artistica,
maestria em pericia
2* +1 + +0 +3 Campartilhzr talento
[metade da penalidads)
e T T i Talento adicional
4 +3 +1 =1 +4 Perlcia artistica,
presenca alentadors
S8 LA T Apresentagio
persuasiva
6" +4 +2 +2 <5 Talento adicional
rd + +2 +2 +5 Perfcia artistica
[ S BT R Agilldade intelectual,
ilhar talento
(igual & penalidade)
LT T W BT 5 Talento adicional
wr 7 =1 3 7 Auta-perfoigia, pericia

artistica

*Bonus base de alague

Inspivar Comprlencin (Sol): Utiliza miisico ou poesia para
sjudar um alizdo 2 completar uma tarefa.

Inspinar Comgem (Sol): Utiliza musica ou pocsia para

amparar seus aliados contra o medo o aprimorar suas habi-
lidades de cambare

:m;.;m Grandeza (Sab): Utilize musica on poesia para

ins

rar grandeza em si mesma ou nos aliados, aprimoran-
do a capacidade de combare.
Sugestdio [SM]: Uriliza muisica o poesia para realizar uma

tura que

Sugeshio (como a magia homd
jit esteja fascinada.
Caracteristicas de Gnomo: Us gnomos tém

ma} para uma ¢

1 de
binus mcial nas jogadas de ataque contra kobolds e gobli-
naides. Os gnomos recebem 14 de banus racial na

de Armadura contra gigantes,

“Os gnomos possuem <2 de bonus racial nos eses de
resisténcia contra ilustes.

Habilidade:
prestidigitageto, som fantasma (G0 163 falar cone wimais (ape-
nas mamiferos escavadores, duragio de 1 minuto).

Compartilhar Talento (Ext}: Aceitando uma penalida-
do {eanto) ou Acrohacia,
testes des
sas pericias para os alisdos num raio de 9 m de distinci
Essa penalidade esid limitada a —4, e o honus de co

milares o Magia: 1/din globos de hir,

de nos testes das pericias Aluag

Brieta concede um bénus de competéncia n

peténcin equivale a metade desse valor, Ativar essa habili-
dade ¢ wma agio de rodads complete, ¢ o efcito permancee
ativo enquanto els estiver consciente ¢ no interior da drea
de alcance

Maestria em Pericia (Txt): Briera dominou as pericias
Acrobacia, Atuacie, Blefar, Concentragio, Esconder-se ¢
Seativ Motivagio, de forma gue ela pode escolher 10
mesmo quando estiver sob pressio ou sofrenda disreagaes




Thustragis de . Belledin

yue normalmente a impediriam. Essas pericias sao assina-
ladas par ¥ no bloco de estatisticas.

Magias de Bando Conheeidas (3/5/5/3/1; nivel de conju
rador: 107): 0 — cangiio de ninar {CD 16}, delectar magia, glo
bos de fuz, ler magias, maos mdgicas, som fantasma (CD 165
19 — animar cordas, distoveer falat (CD 17), movimentagio
aceleradat, queda suave; 20 — invisibilidade vipidat, silencio
(CT 18), sugestin (CD 18), tewa de liminast (CD 185
39— esculpir o som, loquasidade, piscar, vinoulo fndticoT;

48 — curar ferimenlos crilicos. movimenlagio lwre.

+ Nova magia descrirz no Capitulo §

tvenlévio: Amuleto du wrmadur nateral 41, bragadeiras da
armadura +3, anel de protecia +2, sabre +1, besta leve (obra-
prima), 10 virotes, 10 virores de ferro frio, bolas de cantinhar
¢ salfar, manto do Corisma +4, anel de ouro com ametisia
(1700 POY, 26 PL.

EXPLORADOR DE

MASMORRAS

De diversas maneitas, o explorador de masmorras ¢ 2
expressio mixima do ladine aventureiro. Ele ¢ perito em
se deslocar lurtivaments em quaisquer ambientes de mas-
morras, detectar & desarmar armadilhes inconvenientes,
superar fechaduras ¢ trancas, localizar tesouros ¢ furtar
itens protegidos.

Unna vez que o explorador de masmorras trabalha sozi-
stho com muita lreqiiéncia, ele deve aprender a raciocinar ¢
agir de forme independente, confiando somente na suz
capacidade. Mesmo quando invade uma masmorra em com-
panhia de outros aventureites, ¢le quase sempre cuida de
seu bemeestar de maneira isoluda atvando como batedor,
desativando armadilhas » uma distincia segura do grupo ou
procurando tesoures enquanta os dermais estio distraidos

O explorador de mastorras tipico ignora as pericias
suciais para se concentrar na esséncia da exploragio de rui-
nas ¢ da recuperacio de tesouros. Os ladinos e os batedores
se tornam excelentes exploradores, assim coma os raros
jas ¢ ladries de magia gue trilham este caminho, La-
dinos/rangers multiclasse que preferem 2 escuridio das
cavernas i luz celeste também se tornam bons explo-
radores de masmorras.

s melhores exploradores de masmorras do Mestre
se tornaram lendas ¢ sie procurados por muitos aven-
tureiros ¢ oTganizagoes pari fCCUPErar resouros parti-
cularmenre inacessiveis. Alguns até aceitam salarios de
virios nobres para deixarem seus colres er paz. En-
tretanto, apenas o5 exploradores mais habilidosos

sobrevivem para acumular osa reputa
candidatos que nae tém a habilidade e 2 astiicia necessirias
ssadas, deixando

perecem, andnimos, em expedigdes [rac
seus ossos para serem encontrados por algum compatriota
com mais sorte,

Adaptagao: Algumas das adapracdes mais Interessantes
pasa a classe de prestigio explorador de masmoreas envol-

vem sua associacio com uma determinadi raga. Embora os
andes e gnomos sejam escolhas naturals gragas ao0s seus
lagos com a vida subrervinea, ragas menos dbviss, como
humanes, elfos negros ¢ halflings também sio escolbas

e, pois esses pe «ens oferccem algo mals
além da descrigio tipica de sua raga. O explotador de mas-
mormas ¢ o infilerador noturno (consulte a classe de presti-

gio) tarmbém servem como elasses de prestigio interessantes
que sao similares 20 ladino, pois nio dependem da habil
dade anque furtivo ¢ podem servir de modelo para a ctia-

¢do de classes semelhantes em sua campanha.
Dado de Vida: ds.

PRE-REQUISITOS
Para se rornar um explorador de masmorras, o personagenm
deve preencher tados os seguintes crirérios.
Talentos: Pronri
Pericias: 10 graduagses em Abrir Fechaduras, § gradu-
acdes em Conhecimento (masmorras), 10 praduagdes em
Escalar, 5 graduagoes em Esconder-se, 5 graduagies em
Furtividade, 5 graduagoes em Oficios (alvenaria), 10 gra-
duggdes em Operar Mecanismo, 10 graduagoes em
Procurar.

y, Lutar is Cegas.

Especial: Para se tornar um explorador de mas-
morras, 0 personagem deve sohreviver 2 um
crande desafio no Subrerrines. Isto normal-
mente abrange ama das seguintes situacdes:




- U expedigio solitinia cm uma masmorra que forneca
metade dos pontos de experiéncia necessirios an perso-
nagem para aleangar o praxima nivel (por exemplo, um
personagem de 7% nivel deveria acomular 3.500 XP nesta
expedicaol. O candidato precisa terminar a aventura em
uma semana, embora possa abandonar 2 masmorra ¢

retornar conforme desejar nesse periedo,
* Sobreviver um desabamento ou desmoronamento (veja
Desmorenamentos ¢ Desabamentos o Livee do Mestre

Sobreviver um ano afistado da luz solar, normalmenre
encre o3 habitantes do Subterrines, como os andes das
profundezas ou os drow

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de um explorador de musmorras (e a
habilidade chave para cada pericia) sior Abrir Fechaduras
(Des), Acrobacia (Des), Avaliagio (Imi), Conhecimento
(masmeorras}, Equilibrio (Des), Escalar (For), Esconder-se
(Des), Furtividade (Des), Natgio (For), Observar (Sab),
Oficios (Int}, Operar Mecanismo {Int}, Ouvir [Sab),
Procurar {Int), Saltar (For), Sobrevivéncia (Sab), Usar
Cordas (Des), Usar Instrumento Mégico (Carl.

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 8 + modificador de
Inteligéncia

CARACTERISTICAS DA CLASSE
Usar Armas e Armaduras: Os exploradores de masmor-
ras ndo sabem usar nenhuma arma ou armadura adicional.

Visiio no Escuro (Ext): A longa exposicio do explo-

radov de masmorras 3s trevas absolutas de ambientes sub-
restineos permite que ele desenvolva visio 1o escure eom
aleance de 18 m. Se o personagem ji possuir visio no
escuro, o aleance aumenta em @ m.

Sobrevivéncia nas Profunderas (Ext): A experiéncia
do explorador de masmorras com locais escuros e profudos
Ihe concede uma grande familiaridade com esse mundo.
Ele acrescenta seu nivel de classe aos testes de Sobrevi-
véneia realizados em ambientes subterrineos.

Sentir Armadilhas (Ext): Um explorador de masmor-
ras & especialista em evitar os efeicos das armadilhas
Coensulte a caracteristica de classe do barbaro no Livr do
Jogador. Os bénus aumentam em 1 ponto para cada més
niveis de classe adicionais (+2 ne 4 nivel, +3 no 7 e +4 no
10° nivel) e sdo cumulativos com bonus similares prove-
nientes de ourras classes.

Reduzir (SM): O explorador de masmorras muitas vezes
acha necessirio se esgueimr por ravins cstreitas, passagens
semi-desabadas, grades de prisio ¢ outros locais apertados
que normalmente impediriam a passagem de uma criatura
com sua alrura e volume. A partir do 2° nivel, o explorador

TaBELA 2 ~7: O EXPLORADOR DE MASMORRAS
Nivel BBA® Fort  Ref  Von
40 42 42 40

Especial
Vis3o no escuro, sobrev
véncia nas profundezas
sentir armadilhas +1
Reduzir. ligagio com pedras
Augiria 1/dia, maestria em

FA +3 +3 +0
3 +2 +3 +3 +

pericia
L R fvasda, sentir armadilhas
12
s+ +4 +1 Percepgiio 35 cegas 1/dia
23 4 +5 +2 Augiirio 2idiz, criar pas.
sagens
45 45 45 42 Sentir armadilhas 43
w6 46 <6 12 Encontiar o cominhio
W46 46 =6 3 Augino 3/dio, passagem

invisivel
Percengaa as cegas 2dia,
ntir armadilhas +4

+7 +7

*Banus base de ataque

i dos andes teonsulte o Livvo do Jogader), com excegio de
que os modificadores du teste sio binus de comperéncia
et vez de bonus raciais. Caso o personagem ji possua liga-
céio com pedras devido i raga

Augiirio (SM): A partir do 3° nivel, o explorador de
masmormas consegue predizer s urma determinada acio

ambos o3 bénus se aplicam.

rrard bons ou maus resultados no futaro imediato. Uma
vez por dia, ele & capaz de u
liwres seu nivel de conjurador ¢ igual ac seu nivel de classe.
Ele pode empregar cssa habilidade uma vez adicional por

¢ augitrio como uma agio

dia para cada trés niveis de classe (2/dia no 6% nivel e 3/dia
no 4" nivel].

Maestria em Pericia (Ext): No 3¥ nivel, o explorador
de masmorras torna-se o confiante no emprego de certas
pericias que pode wtilizidas com seguranga mesmo sob
condigdes adversas. Ae realizar um teste de Acrobacia,
Equilibrio, Escalar e Saltar, ele pode escolher 10 mesmo
v sab pressio ou sofrendo disicagdes

quando es

Evasio (Ext): A pariit do 4° nivel, o explorador de mas
morras consegue evitar o dano de certos ataques mediante
um teste de resisiéneia de Rellexos, Consulte a habilidade
de classe do monge no Livi da fogador.

Se o personagern ja possuir essy habitidade, em vez disso
ele receberd evasio aprimorada, que lhe permite evicar o
dano de certos atagues mediante um teste de resisténcia de
Reflexos e sofrer apenas metade do dano caso frcasse. Con-
sulte a habilidade de classe do monge no Livia do Jogador.

Percepeiio as Cegas (Ext): No 59 nivel, o explorador de
ade de ativar uma sensibilida-

masmozzas aduuise 3 capac

de masmorras ¢ capaz de wtilizar reduzir pessoa sobre st
mesmo trés vezes por dia (nio importa sew tipo de criatu-
ra). Seu nivel de conjurador equivale ao seu nivel de classe.

Ligagio com Pedras (Ext): No 2° nivel, o explorador de
masmorras adquire a habilidade ligacao com pedeas, que

funciona exatamente coma a caracteristica racial homani-

de intensa 4 sons, odores, movimentos e outras perturbagies
do ambicnte num raio de & m. Esse habilidade funciona
conforme descrito no Tivra dos Moistros ¢ permancee ativa
durante 1 minuto por nivel de classe. O personagem &
capuz. dic usar 4 pereepgdo as cegas uma vez por dia no 50
nivel e duas no 107




Criar Passagens (SM): A partir do 6% nivel,
rador de masmorras consegue u
por dia como um conjurador com seu nivel de classe. Bssa
habilidade ¢ tril pava atravessar pequenos desabamentos
ou penetrar em dreas protegidas,

Encontrar o Caminho (SM): A partir do 8 nivel, o
explorador de masmarras é capar de cmpregar encontrar o

F eriay passagons uma

cuminha duas veres por dia como um conjurador com seu
nivel de classe. Normalmente, o personagem atiliza essa
capacidade para entrar e sair de labirintes ¢ masmorras
Ele somente é capaz de utilizar essa habilidade

intrincadas
em si mesmo.

Passagem Tnvisivel (SM): No 9° nivel, v explorador de
masmorras adguire a capacidade de usar passagens frvisivel
wma vez por dia como um conjurader de 18° nivel Isso lhe

permite atravessar desabainentos, superar becos sem saida

& obstrugdes imoveis e realizar fugas emergenciais atraves

das paredes.

EXEMPLO DE
EXPLORADOR DE MASMORRAS

Morzul Cagador Negro: Ando ladino 7/explocador de
masmorras 3; humanoide (Meédio); ND 10; 10630 DV; 67
DV Inic. 18; Desl 6 m; CA 21, togue 15, surpresa 215 Atg
Base +7; Agr 49; Arq corpo a corpo; opada curta +1 +12
{dane: 1d6+3; dee. 19-20) ou & distincia: besta leve {obrs
prima) com virte +1-+12 (dano: 1d81; dec. 19207 Aig Trl
corpo a corpo: espada curla +1 +12/47 (dano: 1de+3; dec
19-20) ou a distineia: besta leve (obra-prima) com vimte +1
112 (dano: 1d841; dec. 19-20); AE ataque furtivo 14dé; QE
augiirin 1/diz, visio no escuro 27 m, sobrevivéncia nas pro-
fumdezas, caracteristicas de ando, evasiv, reduziy 3/din,
maesteia em pericia, sentir armadilhas 13, encontrar arma-
dilhas, esquiva sobrenarural, Tend. NT; TR Fort +87 (+10
contra venenos), Ref +12%, Von 1 57% For 14, Des 18, Con 16,
Int 12, Sab 10, Car 6

Pericias ¢ Talenlos: Abrir Fechaduras™® +16, Arte da Fuga
49, Awaliacio +4 (+6 para trabalbos em metal, +8 para tra-
balhos em pedra), Conhecimento (masmorras) +6, Es-
calar™” 112, Esconder-se +17, Furtividade +17, Naragio +5
Observar +15, Oficios (alvenaria) +8, Operar Meca-
nismo™” +16, Ouvir +2, Procurar™” +14, Saltar -4, Sobre-
+0 (+5 em subtercincos, 12 para mastrear), Usar
Cordas +7 (19 para amarrar pessoas); Acuidade com Arma,
Cegas, Prontiddo.

vivéne:

Iniciativa Aprimotada, Luta

Iidiomas: Comum, Ando; Subterrineo.

Augiirio (SM): Morzul é capaz de usar augdrio uma vez
por dia como uma agio livre. Nivel de conjurader: 3

Caracteristicas de Anfio: Os andes possaen ligagio
com pedras, que lies concede +2 de bonus racial nos testes
de Procurar para identificar rrabalhos incomuns de alve-
saria. Um ando que passara 3 m de um trabalho incomum
de Pracurar como se

de alvenaria pode realizar um e
estivesse procurando arivamente.

Quando estio em pé sobre terez firme, os andes sio
excepeionalmente estiveis ¢ recebem +4 de bonus nos

testes de habilidade realizados para resistir a um encontrio
ou imohilizacio. Eles possuem +1 de bonus racial nos
ataques contia ores ¢ goblingides, Os andes rém 44 de
hémus racial ha CA conrra gig:

es.

Qs andes recebem 42 de bonus racial nos testes de
resisténcia contra magias e efeitos similares 2 magia

Bvasio (Ext): Sempre que Morzul se tornar alvo de um
eleito que permita um teste de resisiéncia de Reflexos para
reduzir o dano 3 merade, ¢le nio sofreri qualquer dano se
obtiver sucesso no teste de resisténcia,

Reduzir (SM): Morzul & capaz de utilizar reduzir pessoa
(apenas sobre si mesmo) trés veres por dia. Nivel de con
jurador: 3%,

Maestria em Pericia (Ext): Morzul dominou as peri-
cias Abrir Fechaduras, Escalar, Operar Mecanismo ¢
Procurar, de forma que ¢le pode escolher 10 mesmo quan-

do estiver sob pressio ou softenda distragbes que normal
mente o impediriam. Essas pericias sio assinals L

ne bloco de estaristicas.

Ataque Furtivo (Ext): Morzul inflige 4ds ponros de
dane em qualquer ataque desterido contea oponentes sur-
preendidos ou lanqueados, ou contra uin alvo que perder
scw bonus de Destreza na CA. Esse dano também se aplica
a0s ataques  distancia desferidos contra alvos aaid 9 m de
distancia. As criaturas com camuflagem, sem anatomia dis-
cernivel ou imunes a dano adicional causado por sucessos
decisivos nac sao afetadas pelo araque Turtive. Moreul
pode infligic dano por contusio com seu ataque furtive,
mas apenas se estiver usando uma arma eriada com esse
proposito, como um bastio (porrete).

Encontrar Armadilhas (Ext): Mozul consegue
encontrar, desarmar ou transpor armadilhas com CI 20
ou superior. Ele ¢ copaz de empregar a pericia Procurar
para ehcontrar, e Operar Mecanismo para desarmar arma-
dilhas migicas (CD 25 + o nivel da magia usada para eriar
a armadilha), Se ele obtiver sucesso com uma margem
igual ou superior a 10 para desativar wma armadilha con
seguitd estuda-la, entender seu luncionamento ¢ superd-la

sem desarmi-la.

Esquiva Sobrenatural (Ext): Mol rzul conservi seu
béonus de Destrera na CA mesmo se estiver surpreendido ou
for atzcado por um adversirio invisivel (cle ainda perde seu
bonus de Destreza se estiver paralisade ou imobilizada).

Invenidrio: Camisio de mitral +2, anel de prolegda + 1, espada
curla +1, besta leve (obra-primal, 25 virtes +1, 10 vicotes de
prata, 10 virotes de ferra [civ, nanaplas da Destreza +2, sacolic
preslativa de Heward, 4 pogoes de cwnr ferimentos leves, 15 m de
corda de seda, arpéu, ferramentas de ladriio (obra-prima),

FANTASMA HOMICIDA

A partic das trevas, surge o espectro da morte, uma sembra
vestindo armadura e empunhando uma limina cinrilante.
Num #timo, a katana desce, extinguindo a vida do alvo
num arco sangrento, Em velta, irrompem grites de terror
¢ urros de medo, enquante mies trémulas sacam as armas



para lurar contra o assassina mascarado. Com seu alvo
eliminado, o fantasma homicida se afasta calmamente,
enguanie punhos ¢ espadas atravessam inofensivamente
S COTPa qUASE TANSPATERLC,

i muiro tampo, um cli de guerreiros perigosos foi
perseguido ¢ buscou uma forma de se vingar de seus apres-
sores. Cragas i feiticaria, os conjuradores do li abrigaram
espiritos sombrios a revelar um métode que permitiria ao
cli sobreviver as dificuldades do futuro ¢ se vingar do
imperador
que tentou

exterming iani fantaimia
To, Os mem- Domiiiddo
bros do cla

fizeram um
acordo pro-
fano, e os es-
piritos abissais
que contatazam
Thes concederam
uma maneira de
alcangar os seus ob-
jetivos sanguinolen-
tos. Usando miscaras
amedrontadoras
para ecultar suas
identidades, os
uerreiros do cli
s¢ infiliaram no pa-
licio imperial, ¢ grages
a0 poder maligno do pacto
que firmaram, passaram invisi-
veis e intangiveis pela guarda
imperial e assassinazam toda

a familia real, fazendo com
que ¢ reino voltsse a mer
gulhar numa sangrenta guer-
ra civil. Ninguém jamais
descobrin a desonta do ¢l
¢ até hoje ninguém sabe de
onde surgiram os fantasmas
homicidas.

Hoje em dia, os fantas-
mas homicides agem como
assassinos ¢ espides de alu-
guel, um el de mercendrios
que se esconde por txis do
disfarce de uma condua
aberta ¢ honrada. Quan-
do estio em uma missio,
eles vestem mdscaras de
poreelana de alvura fantasma
porica, para esconder suas identidades
& como simbolo do pacto estabelecido com os espiritos
issais. Através de teeino ¢ disciplina, os fantasmas homi-
cidas aprendem os formas mais letais e arercorizantes de

atacar seus iNIMIgos, e gragas &s suas conexoes misticas

com as eriaturas sobrenaturais, eles aprendem a ficar
invisiveis, amravessar paredes ¢ até mesme enxergar com os
olhos dos praprios espiritos.

A maioria dos [anmsmas homicidas inicia sua carreira
como ranger ou lading, embora os ninjas também sejam
comuns. Os guerreiros viem logo em seguida, Poucos §
birbaros ou membros de classes conjuradoras

monge:
escolhem. se tornar fantasmas homicidas, mas exisrem
alguns exemplos
Os fantasmas do Mestre sio membros do cli de ninjas
Fantasmas Homicidas., Lsse cla se disfarca como uma
familia normal de samurais, leal ao império, mas insigni
cante. Na maior parte do tempe, ¢ fantasma homicida ape-
nas cumpre suas responsabilidades com o cli e o
imperador, mas quando o dinheiro ou o dai
myo da familia o convora, o fantasma ho-
micida veste a mdscara que significa a
morte para seus inimigos.
Adaptagio: Embora os intasmas ho

micidas sejam descritos como um cl de
samurais e ninjas, & fcil retir

© essa ATmos-
fera ¢ transforimi-lo et in grupo de assas-
sinos. Quando utilizada como uma
forga para o bem, a classe de prestigio
pode representar um cla de investi-
gadores ou espides a servico de uma

do ou facgio bondosa,
Dado de Vida: ds.

PRE-REQUISITOS
Paza s tornar um fantas
ma homicida, o perso-
nagem deve preen-

cher todos os seguintes
critérios.

13451 i ap opeasngg

Bénus Base de Atague: 15
Tendéncia: Mau (qualquer)
‘Talentos: Iniciativa Aprimo-
rada, Ataque Poderoso.
Pericias: 4 graduagdes em
Concentragio, 6 graduagdes
em Esconderse, ¢ gradua-
¢hos em Furtividade, § gr
duaches em Intimidagio.

PERICIAS DE
CLASSE

As pericias de elasse de
um fantasma homicida
{e a habilidade chave pa-
ra cada pericia) sdo Abrir
Fechaduras (s, Acroba-

cia {Des), Blefar {Car), Concentragio (Con), Escalar (For),
Esconder-se (Des), Furtividade (Des), Intimidagao (Car),
Natagio (For}, Gbservar (Sab}, Ouvir (Sab), Procurar {Int),
Saltar (For).



Tapera 2 —8: O Fantasma Homicipa

Mivel BEA’ Fort Ref Van  Especial
141 42 40 40 Passa fantasma 1/dia
P42 43 0 4D Alaquesibito +1d6
P a3 13 1 41 Ataque sterrador 1/dia
I 41 Passo fantasma 2/dia
5% 45 44 4l 1 Alague sobito +2d6
T N | 7 42 Ataque aterrador 2/dia,
passo fantasma jetéres]
AR k] 2 12 Visio fantasmagrica,
passa fantasma 3/dia
48 46 =2 42 Alague sobio +3d6
49 6 +3 43 Ataqueaterrador 3/dia
W L0 47 +3 V3 Trespassar aterrador, passo

fantasira 4fclin

*BEnus base de ataque

Fontos de Pericia a Cada Nivel: 4 + modificador de
Inteligéncia.

CARACTERISTICAS DA CLASSE
Usar Avmas ¢ Armaduras: Os fantasmas homicidas
sabem usar todas as armas simples ¢ comuns ¢ armaduras
leves,

Passo Fantasma (Sob}: Um fantasma homicida é capaz

de se tornar invisivel durante 1 rodada, uma wew por dia.

Usar essa habilidade ¢ uma agio ripida (consulte Acdes
Iapidas e Imediaras na pagina 137 que nio provoca ataques
de oportunidade. O personagem adquire uma ativagio diaria
adicional dessa habilidade a cada eés niveds de classe além
do 12 (2/dia no 47 nivel, 3/dia no 7° e 4/dia no 10° nivel).

No 6 nivel, o fantasma hemigida pode se tornar etérea
em vez de invisivel a0 empregar essa habilidade.

Ataque Stbito (Ext): Se um famasma homicida de 2°
nivel ou superior conseguir atingir um oponente incapaz
de se defender adequadamente de seu ataque, cle serd ea
paz de gelpear um ponto vital ¢ causar mais dano. Sempre
que a vitima nao puder se beneficiar de seu bont

de
Destreza na CA (existente ou nio), o personagem inflige
1d6 pontos de dana adicional com seu ataque. Esse valor

awmenta 1de pontos pare cada (rés niveis subseqitentes
2d6 10 5% nivel, 13de no 8% Nos demais aspectos, essa
habilidade funciona come a do ninja, descrita na pigina 8

Ataque Arerrador (Sob): A partir do 3¢ nivel, o fantas-
ma homicida consegue den

i os espectadores em pinico e
até mesmo matar sua vitima de medo com um ataque
subito, Uma vez por dia, o fantasma homicida pode designar
um ataque stibito corpo a corpo como um alaque aterrador.
O personagem deve usar seu talento Ataque Poderoso na
jogada de ataque e aceitar uma penalidade de pelo menos

1. Caso atinja o alvo, a vitima deve obter sucesso em um
teste de resistencia de Vontade {CD 10+ nivel de classe do
fantasma + modificador de Carl. Caso @ vitdima obrenha
sucesso, ficard abalada durante 1 rodada por nivel de classe
do personagem; casa fracasse, morreri de medo instanta-

neamente, As criaturs imunes a efeitos de agio mental, a0
medo ou com Dados de Vida cima do nivel de persana

gem do fantasma homicida sao imunes ao atagque aterrador

Além disso, wdas as criaturas num caio de 9 mogue teste:
munharem o atagu:

errador (sem incluir a vitima nem o
personagem e seus aliados) entram em pisico caso seu ni-
mere de Dados de Vida seja inferior ao nivel de classe +

medificador de Car do f2nrasma homicida ou ficam aba-
Jaclas caso seus Dados de Vida ignalem ou excedam o ni

de classe + modificador de Car do personagem durante 1
rodada por nivel de classe do fantasma. Case obtenham su-
cesso num reste de resiseéncia de Vontade (CD 10+ ivel
de classe do fanrasma homicida + modificador de Car +
bénus de dana do Atague Poderoso} o efeito serd anulado.

O fantasma homicida adquire um vso didrio adicional
dessa habilidade para cacda rés niveis scima do 3% (2/dia no
+° nivel, 3/dia no 97}

Visio Eantasmagorica (Sob): A partir do
funtasina homicida consegue enxergar as

79 nivel, o
aruras erdreas
¢ invisiveis com 2 mesma facilidade com que observa as
criaturas ¢ objetos materiai

“Trespassar Aterrador (Sob): Se um fantasma homicida
de 1° nivel matar wm in

g0 com sen ataque aterrador
(seja pelo dano infligido ou devidoa um {racasso no teste de
resisténecta contra o efeiw de deGJ, ele recebe imediata-
mente um ataque corpo a corpo adicional contra outro alvo
na sua area de alcance. Caso o novo adversdrio esteja surpre-
s0, esse novo golpe também serd um ataque arervador, em-
bora no seja deduzido do limite didrio do personagem. Nos
dernais aspectos essa habilidade funciona exatamente como
o talento Trespassar [consulte o Livra do Jogador).

EXEMPLO DE FANTASMA HOMICIDA
Qeng Yi: Humano ladine 2/guerreire 4/fantasma
hemicida 3; ND 9; humandide (Medio}; 2des4 mais
4d10+8 mais 3d8+6; 63 PV; Tnic. +7; Desl 9 my CA 15,
togue 13, surpresa 15; Arq Base +8; Agr =11; Atq corpo a
carpe: espada lnrga +1 +13 {dano: 2des7; dec. 19-20) ou &
distancia: arco longe composto
1d&+3; dec. %35 Arg Tel corpo a corpo: espada larga +1
+13/+8 (dano: 2des7; dec. 19-20) ou i distinei
longo composto (obra-prima) +12/+7 (dano: 1d8+
x3% AE amque aterrador 1/din, ataque lurtivo +1ds,
ataque stibito +1de; QE evasio, passo fantasma 1/dia,
encontrar armadilhas; Tend. NM; TR Fort 110, Ref 9,
Yon +6; For 16, Des 16, Con 14, Int 10, Sab 12, Car &,

{obra-prima) +12 (dana

Pericias ¢ Talenlos: Abrir Fechaduras +11, Acrobacia +11,
Coneentragio +6, Equilibrio 15, Escalar +10, Esconder-se
+9, Furtividade +9, Intimidagio +8, Observar +9, Procurar
+8, Saltar +8, Sobrevivéncia #1 (+3 para rastrear’; Atague em
Movimento, Ataque Poderoso”, Especializagio em Arma
(espada larga), Esquiva®, Foco em Arma (espada larga),
Iniciativa Aprimorada”, Mobilidade, Vontade de Ferro®.

Idioma: Comum

Evasiio (Ex

Sempre que Qeng Yise tornar alve de um
efeito que permita um teste de resisténcia de Reflexos para



reduzit o dano 3 metade, ele ndo sofrerd qualquer dano se
obtiver sucesso 1o teste de resisténcia.

Ataque Aterrador (Sob) Uma ver por dia, Qeng ¥i
pode designar um ataque stibito corpo a corpo como um
deve usar seu talento Atague

ataque aterrador.
Poderoso na jogada de atague ¢ aceitar uma penalidade de
pelo menos 1. Caso atinja o alv, 2 vitima deve obter
sucesso em um teste de resisiencia de Vontade (CD 12
Caso a vitima obrenha sucesso, ficard abalada duranie 1
rodada por nivel de classe do personagem; cose fracasse,
merrerd de medo instaniancamente. As criaturas imuncs a
efeitos de agio mental, a0 medo ou com Dados de Vida
acima do nivel de personagem do fanrasma homicida sio
imunes ao ataque aterrador.

Além disso, todas a5 eriaturas num raio de 9 m que teste-
munharem o ataque aterrador (sem incluir Qeng ¥i ou
seus aliados) entram em pianico (caso possuam 1 Dado de
Vida ou menos) ou ficam abaladas (easn igualem ou exce-
dim 2 Dados de Vida) durante 3 rodades {Vontade anula,
CD 12 1 bénus de dano do Atague Poderoso).

Passo Fantasma (Sob): Qeng Yi ¢ capaz de se tornar
invisivel durante 1 rodada, uma vew por dia. Usar essa
habilidade & uma acdo vipida que ndo provoca ataques de
oportunidade [consulte Acdes Ripidas ¢ Imediatas na pi-
gina 137).

Atague Furtivo (Ext): Qeng Vi inflige 1do pontos de
dano adicional quando estiver flanqueando um oponente
oua qualquer momento em que o alvo nie puder se bene-
ficiar de seu bonus de Destresa na CA. Esse dano adicional
somente se aplica a atagues 4 distincia desferidos con
adversdrios a menos de 9 m. As criaturas com camuflagem,
sem anatomia discernivel ou imunes ao dano adicional
causado por sucessos decisivos nio sio afetadas pelo atague
furtivo, Qeng Yi pade infligir dano por contusio com seu
atague furtivo, mas apenas se estiver usando uma arma

ra

criadda com esse propisito, como um basio [porrere)

Ataque Stbito (Ext): Qeng ¥i inflige 1de pontos de
dano adicional sempre que sua vitima perder seu bénus
de Destreza na CA. Esse dano adicional é cumulativo com
o dano de ataque furtivo, portanto ele provoca 2d6 ponos
de dano contra inimigos surpreendidos, mas apenas 1d6
pontos de dano conrra oponentes flanqueados. Consulie a
pégina 16 para obter mais detalhes

Encontrar Armadilhas (Ext): Qeng Vi con
contrar, desarmar ou transpor armadilhas com CD 20 ou
mais. Ele podle empregar a pericia Procurar pata localizar, e
usar Operar Mecanismo para desarmar armadilhas migi-
cas (C1 25 + o nivel da magiz urilizada para coi
obtiver sucesso com uma margem igual ou superior 2 10
para desativar uma armadilha conseguird estudi la, enten
der seu funcionamento ¢ superi-la sem desarma-la

Imvenldrio: Covseleto de cowro hatido +2, espada larga +1, arco
longo composto (obra-prima) (bonus de For +3), 20 fle-
manoplis da forga do ogre, mante da

ue en-

Ta). Se ele

chas, 10 flechas de prata
vesiténcia +1, 2 pogiies de invisibilidade.

INFILTRADOR

NOTURNO

o infiltrador

adir dreas “seguras”

Um especialista em ir
noturno ¢ o ldrio ¢ espido perfeiro. Esteja ali para voubar
ouro, informacoes, jéias ou segredos, um infilrador da
Guilda dos Noturnos (consulie 4 piging 177 ¢ treinado
para cumprir sua tarefa com rapidez ¢ eficiéneia, Bl
intensivamente com fechaduras ¢ armadilhas, concen-
trando-se em executar suas rarefas sob pressio e condigiies
desfavardveis. Por exemplo, os infiltradores noturnos prati-
com esealadas exaustivamente, i que muitas veres pre
ar janclas clovadas, Eles

¢ treina

s sl e
1 pouco tempe parz desenvolver suas habilidades de
combate, ¢ relegam essa preocupacio a seus companheiros,
o8 executores noturnos (consulle a descricho da classe de

té

prestigio pertinente).

Os [adines sio os individuos gue se tornam infiliradores
noturnes com mais freqiiéncia e facilidade. Os bardos, ran-
gers urbanos e guerreiros perspicazes podem se tornar
bons membros dessa classe. Mais raros, mas ainda pos-
siveis, sio infiliradores noturnes conjuradores que usam a
magiz para entrar e sai Avear daqueles que
esperam proteger seus objetos de valor de um membro da
Cilda dos Noturnos capaz de se tornar invisivel, atraves-
aredes ou se teletransportar,

dos lugare:

Os membros da Guilda dos Noturnos racamente traba-
Tham sozinhos. Eles gerlmente atuam em equipe, muitas
vezes em duplas compostas por um infilteador e um execu-
tor (na casa de um infilteador PAM, o parceiro normal-
aventureire), Quando faz parte de
melhor como

mente serd wm aliade
wm grupe, o infiltrador noturso funcion
batedor avangado ¢ vanguarda, enguanto os demais mem-
bros cuidam das ameacas que ele nio consegue contornar
neia),

(guardas, em es:

Adaptagiio: Como seus companheiros, o8 executon
noturnes, 05 infiliradores noturnos podem ser usados
facilmente para representar um grupo diferente. Como
seus membros sio particularmente eficientes em equipes

pequenas, a classe de prestigio ¢ uma excelente escolha
para qualquer organizagio capaz de institir grupos de
lie. Bandos de merceniios, orgmizagiies de ineligincia
ticulares ou governamentais) ou grupes criminais
podem ser representados por essa classe de prestigio com
simples mudangas da descrigio Cuilda

Dado de Vida: dé.

PRE-REQUISITOS

ara se tormer um infiltrador notume, o personagem deve

preencher todos us seguintes critérios.
Talentos: Prontidio.
Pericias: § graduacies em Abrir Fechaduras, 10 gradua
¢oes em Gscalar, 5 graduagies em Operar Mecanismo, §
graduades em Procuras




Especial: Habilidade de classe evasio
Especial: O personagem deve se submeter a um treina
mento intensivo ¢ a testes da Guilda dos Notuznos antes de
adguiric as habilidades da classe.
PERICIAS DE CLASSE
As pericias de classe de um infilirador noturna (e 2 habili-
dade chave para cada pericia) sio: Abrir Fechaduras (Des),
Acrobacia (Des), Arte da Fuga (Des), Avaliagio (Int), Blefar
(Car), Cavalgar (Des), Decifrar Escrita {Int), Diplomacia
{Car), Disfarces (Car}, Equilibrio {Des), Escalar (For),
Esconder-se (Des], Falsificacio (Int}, Furtividade {Des),
Natagio (For), Observar (Sab), Obter Informacio (Ca
Oficios {Int), Operar Mecanismo (Int), Quvir {Sabj,
Prestidigitagio (Des}, Procurar (Int), Profissio (Sab), Salcar
(For), Usar Cordas (Des}, Usar Instrumenra Migico (Car}
Ponros de Pericia a Cada Nivel: 8 + moedificador de
Inteligéncia.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: s infiltradores norurnos
nio sabem usar nenhuma arma ou armadura adicional.

Sentir Armadilhas em Equipe (Ext): Um infilrador
TOWENO POSSUL UM senso intuitive que o adverte do perige
das armadilbas, concedende 11 de bénus nos restes de
resisténcia de Reflexos realizados para evitar armadilhas ¢
+1 de bonus de esquiva na CA contra ateques desferidos
por armadilhas. Todos os aliados num raio de 9 m do perso
nagem também recebem esses hénus (mesmo que ja pos-
suam a habilidade sentir armadilhas de curra classe)

Esses bénus aumentam para +2 ne 4° nivel, +3 no 7
no 10¢ nivel,

-4

Armadilhas (Ext): O infilirader noturno
consegue encontrar, desarmar ou transpor avmadilhas com
€D 20 ou superior. Ele & capaz de empregar a pericia
Procurar par encontrar, ¢ Operar Mecanismo para desaz
mar armadilhas migicas (CD 25 + o nivel du magia usada
para criar a armadilha).

ohtiver sucesso com uma
margem igual ou superior a 10 para desativar uma armads
Iha conseguird estudi-la, entender seu funcionamento s
superi-la sem desarma-la.

Postura Firme (Ext): No 2° nivel ¢ superiores, o infil-
trador moturno permanece ereto e estivel enquanto os
demais tém dificuldade para ficar em pé. Ele nio é consi-
derado surpreendida enguante estiver se equilibrands ou
escalando, ¢ acrescenta seu nivel de classe como bénus nos
testes de Equilibrio ou Escalar para continuar se equili-
brando ou escalando quando sofrer dano,

Infiltracio em Equipe (Ext): A partir do 2° nivel, o
infiltrador neturno € capaz de estudar uma érea pequena
(normalmente com até 3 m?, como um poreal ou posta da
guarda) e se preparar para infiltraa, Se o personagem gas-
tar 1 hora estudando o local, de uma distincia nio superior
418 o, receberd +2 de bonus de competéncia nos testes de
Abrir Fechaduras, Acrobaciz, Equilibrio, Escalar, Escon-
der-se, Furtividade, Operar Mecanismo e Procurar realiza-

el
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Nivel BBA® Fort Refl  Von
* +0 +0 £2

Especial

+0  Sentir armadilhas em
equipe +1 encontrar
armadilhas

Pastura firme, infiltragio
em equipe +2

Fuga, rastro invisfvel
(pessoal)

Detestor magia, atague
furtive em equipe +1d6,
sentir armadilhas eam
equipe +2

Amortecer impacto, con-
ceder 2c8o de movimento
1ydia

Evasio aprimorada, mae:
tria em pericia, instrumen-

=
~
o

tos especializades

Sentir armadilhas em
equipe +3, rastro Invisivel
(aliados)

5

I | +2 Infiltragio em equipe +4,
ateque furtivo em equipe
+2d6

LT T T 3 Conceder agko de movi-
mento 2/diz

0 +7 +3 +7 31 Mimetisma, sentir armadi-

Ihas em equipe +4
*Bonus base de alague

dos naquele local durante as préximas 24 horas, Todos 08
aliados num raio de @ m do infilrador adquirem o mesma
bénus na drea (eles ndo precisam estar presentes enguanto
o personagem estuda o lugar).

No §” nivel, esse bénus aumenta para <4.

Fuga (Ext): Sendo tic habilidoso, o infiltrador neturne
reconhece a sensater de fugir de um conflito que nio pode
vencer. Comegando no 39 nivel, ele recebe +4 de binus de
esquiva na CA em qualquer redada durante a qual nie faga
nada além de se movimentar.

O infilrrador noturno & capaz de transmirir essa habili-
dade para um aliado num raio de 8 m como uma acio rapi-
da (consulte AcGes Rapidas e Imediaras ma pigina 13
duragio ¢ de 1 rodada

Rastro Invisivel (Ext): A partir do 3° nivel, o infilrzador
noturno nio deixard rStrOs CMm erenos patumis ¢ nio
poderd ser rastreado. Consulte a ceracteristica de classe do
druida no Livro do Jogador.

No 7% nivel ¢ acima, o personagem poderd compartilhar
essa habilidade com aé um aliado por nivel de classe.
Designar esse aliado exige uma agio padrio ¢ o efeito per-
manece ativo durante 24 horas ou até que o infilrrador o
dissipe {como uma agio padric).

Detectar Magia [SM): No 4° nivel e superiores, o infil-
trador noturno pode utilizar detectar magia sem limire
didrio. Consulte a descrigio da magia no Liv do Jogador.

Sua




Ataque Furtivo em Equipe (Ext): A partic do 4°
nivel, o infilrader noturno inflige 1dé pontos de dano
adicional quande estiver fanqueando um oponente on
sempre que o alvo nioe puder se beneficiar de seu bonus
de Destreza na CA. Qualguer aliado do personagem que
também estiver Mangueando o inimigo também inflligicd
o dano adicional. Esse dana também se aplica aos ataques
a distincia desferidos contra alvos 2 até 9 m de distincia,
€ aumenta pata 2ds pontos no 8° nivel. Consulee a carac-
reristica de classe do ladino no Livro do Jogador. Caso o
infiltrador noturne ou seu aliado possuam a habilidade
ataque furtivo de outza fonte {como seus niveis de ladi-
nel; o dana adicional seri cumulativo.

Amortecer Impacto (Ext): A partir do 5% nivel, o infil-
teador noturno serd capaz de amortecer o impacto do golpe
quando sofrer um araque letal, reduzindo 2 quantidade de
dano safrida. Consulte a caracteristica de classe do ladino
1o Livrn do Jogador.

Conceder Agio de Movimento (Ext): Desde o 59
nivel, o infilrador noturno consegue liderar ¢ motivar
seus aliados 4 agirem imediaramente. Urna vez por dia,
como uma agio padio, ele ¢ capaz de concedar uma acio

de movimento adicional pare wm ou todos seus aliados
num raio de ¢ m {mas ndo para si mesmo). Cada um dos
aliados afetados realiza essa acio de movimento imediat-
mente, agindo na ordem de iniciativa atual. Essa acao adi-
cional nio afeta a contagem de iniciariva dos aliados;
a rodada continua normalmente apds o final do turno
do infilerador,

A parti do 99 nivel, o infiltrador noturno pode usar essa
habilidade duas vezes por dia.

Evasiio Aprimorada (Ext): Sempre que um infilerador
noturno de 8 nivel ou superior se tornar alvo de um efeito
que permita um teste de resisténcia de Reflexos para
reduzir o dano @ metade, ele ndo sofrerd qualquer dano se
obtiver sucesso no teste de resisténcia e mennde do dano

mesmo se fracassar.

Maestria em Pericia (Ext): Ne 6° nivel, ¢ infiltrador
notno torna-se tio confiante no emprego de certas peri-
cias que pode urilizidas com segurangs mesmo sob
condigoes adversas. Ao realizar um reste de Abrir Fecha-
duras, Escalar, Operar Mecanismo ou Procurar, ele pode
eseolher 10 mesmo se estiver sob pressio ou sofrendo dis-
tracdes que normalmente o impediriam.

Instrumentos Especializados (Bxt) Apés estudar
ama drea (consulte infiliracio em equipe, acima), um
infiltrador noturne de 6° nivel ou superior & capaz de
preparar ferramentas especiais para uma tarefa. Tsso exige
1 hors, um teste de Oficios (G 15; o tipo especifico de
especializacio da pericia fica a eritério do Mestre: forjaria,
curtigie ou carpintaria sio possiveis candidartos), e um
conjunto de ferramentas de artesio apropriado para 2 per-
cia em questio.

A ferramenta preparada pelo infiltrador concede +4 de
bénus de circunstincia em todos os testes realizados com

uma das seguintes pericias: Abrir Fechaduras, Arte da Fu-

ga, Disfarces, Escalar, Esconder-se, Furtividade, Operar
Mecanismo, Prestidigitacio ou Procurar. Esse bonus nio &
curnulativo com os bonus de circunstancia fornecidos por
qualquer outrs conjunta de nstrumentos feoma um kit de
disfarees ou instrumentos de ladrio [obra-primal). A ferra-
menta s6 funciona na érez estadada, e apenss duante 24
horas (embora o personagem possa reconstrui-la usando o
‘mesmo procedimento).

Mimetismo (Ext): Um infiltrador noturno de 10° nivel
& capaz de utilizar o periciz Esconder-se em rerrenos natu-
rais, mesma se estiver sende observade. Consulte a habili-
dade de elasse do ranger no Liveo do Jogadar.

EXEMPLO DE INFILTRADOR
NOTURNO

Raclia Jaessin: Ilia ladina 7/infllnadora norurna 3; ND

10; humanéide (Médio); 10de+10 DV 47 PV, Inic. +4; Desl.

9 mCA 23, toque 15, surpresa 23; Alg Base 17; Agr 19 Alg
corpo a corpo: adaga +1 +13 (dano: 1d4+2; dec. 19-20) ou,
adaga de prata +1 +13 (dano: 1d4+1; dec. 19-20) ou a
dagn +1+13 {danos: 1d4+2; dec. 19-20) o1 edaga de prafa
+1 113 (dano: 1d4+1; dec. 19-20% Atg Til corpo a corpo:
awdings +1+13/+8 (clano: 1d442; dec. 19-20]) ou adaga de prata
+1 +13/+8 (dano: 1d4+1; dec. 19-20) ou i distincia: adaga
+1+13 [dano: 1d4+2; dec. 19-20) ou adaga de prata +1 +13
(dane: 1d4=1; dec. 19-20) AT ataque furtivo +4ds; QF
fugs, carecteristicas de elfo, evasio, visio nn penumbra,
postura firme, infiltragio em equipe +2, sentir armadilhas
in equipe +1, rastra invisivel, sentir armadilhas +
trar armadilhas, esquiva sobrenarural; Tend. LN; TR Ferr
5, Ref +13, Von +8 (+10 contra encantamentosk, For 14,
Des 18, Con 12, Inc 10, Sab 12, Car 8.
Pevicias ¢ Talenlos: Abrir Fechaduras +17, Escalar +15, Es-
conderse 417, Furtividade 417, Observar +18, Operar
Mecanismo +13, Quvir +18, Procurar +15; Acvidade com
Armg, Foco em Arma {adaga), Iniciativa Aprimorads,
Pronridio,

istin-

| encon-

Idwomas: Comnurn, Elfico,

Ataque Fuerivo (Ext): Raeliz inflige 2dé ponros de
dano em qualguer ataque desferido contra eponentes sur-
preendidos ou Manqueados, ou contra wn alve que perder
sen banus de Destreza na CA. Esse dano também se aplica
a0s ataques @ distancia desferidos contrz alvos a até 9 m de
distincia. As criaturas com camuflagem, sem anaromia dis-
cernivel ou imunes x dano adicional causado por sucessos
decisivos ndo sio afetadas pelo ataque furtivo. Raelia pode
infligir dane por contusio com seu ataque furtivo, mas ape-
nas se estiver usando uma arma criada com esse proposito,
como um hastio (porrete).

Fuga (Ext): Raelia recebe +4 de binus de esquiva na CA
em qualguer rodada durante 4 qual ndo faga nada além de
se movimentar. Ela é capaz de transmitic essa habilidade
para um aliado num raio de 9 m como wma agio rapida. Suz
duracio & de 1 rodada.

Caracteristicas de : Os elfos sio imunes a efeitos

migicos de sono. Um elfo que estiver simplesmente pas-



sandoa menos de 1,5 m de uma porta secreta ou escondida

pode realizar um teste de Procusar como se estivesse pro-
curando ativamente.

Evasao (Ext): Sempre que Raelia se tornar alvo de um
efeito que permita um reste de resisiéneia de Reflexos para
reduzir o dano & metade, el nio sofrerd gualquer dano se
obtiver sucesse no reste de resisténcia

Postura Firme (Ext): Raclia nio ¢ considerada sur-
preendida enguanto estiver se equilibrando ou esealando,
e acrescenta +3 de bonus nos wesces de Equilibrio ou Es-
calar para continuar se equilibrando ou esealando quando
sofrer dano.

udar

Infiltracio em Equipe (Ext): Raelia & capaz de es
wma drea pequena (nermalmente com até 3 m, como um
portal ou posto da guarda) e se preparar para infiltri-la, Se
eh passar 1 hora estudanddo o local, de uma distincia nio
42 de honus de comperéncia nos
Equilibrio, Escalar,

superior a 18 m, receber:
testes de Abrir Fechaduras, Acrobacia,
Esconder-se, Furtividade, Operar Mecanismo ¢ Procurar
realizados naquele local durante as proximas 24 horas, To-
dos os aliados num raio de 9 m de Raelia adquirem o
mesmao bnus na drea (eles ndo precisam estar presentes
enquanto ela estuda o lugar).

Sentir Armadilhas em Equipe (Ext): Raclia recebe <1
de bonus nos testes de resistencia de Reflexes realizados
parz evitar armadilhas e +1 de bénus de esquiva na CA con-
desferidos por armadilhas. Todos osaliadas num

tra ataguie
raio de 9 m rambém recebem esses bonus (mesmo que ji
possuam a habilidade sencir armadilhas de outra classe).

Rastro Invisivel (Ext): Raclia nio deixa sastros em ter-
renos naturals e nio pode ser rastreada,

Encontrar Armadilhas (Ext): Raelia consegue encon-
trar, desarmar ou transpor armadilhas com CI 20 ou mais.
Ela pode empregar & pericia Procusar para localizar, ¢ usar
Operar Mecanismo para desarmar armadilhas migicas
{CD 25 + o nivel da magia urilizada para erig-la. Se ela

abtiver sucesso com uma margem ignal ou superior 2 10
para desativar uma armadilha conseguird estudi-la, enten-
der seu funvionamento ¢ supera-le sem desarmi-la,
Esquiva Sobrenatural (Ext): Raclia conserva seu
bénus de Destreza na CA mesmo se estiver surpreendida
ou atacada por um adversirio invisivel (ela ainda perde seu

bémus de Destreza se estiver paralisada ou imobilizadal,

¢ +1,
a4l

Inventaria: Corselele do coura batida +2, anel de prof
Broguel 12, adaga +1, adagn de prata +1, manto d

INQUISIDOR DA LUZ

resistén

Vestindo uma armadura de alvura imaculada e envolto pela
convicgio em sua causa, os inquisidores da luz combatem
o malincessantemente em qualquer forma que ele assumir.
Todos os inquisidores da luz pertencem a uma irmandude
de cavaleiros religiosos chamadi a Ordem da Tuminagao
(consulte a pagina 1791 A ordem advoga o agressio im-
placivel contra © mal, ¢ seus membros treinam para derec-
tar ¢ destruir criaturas e individues malignos. Repleto de

tervor, o inquisidor conhece apenas uma solugia contra a
infestagio do mal: a espada. A chama purificadora ¢ o golpe
misericordioso de urna limina sagrada sio suas ferramentas.

Juntamente com seus camaradas {que é come os mem-
bros da ordem se referem uns aos outros), os cagadores da
luz, 0s inquisidores encontram e confrontam o mal nio
importa onde ele se esconda, Contuda, diferente dos caga
dores, o8 inquisidores enfatizam a eliminagio do mal 4 sua
descoberra. Seu zelo implacivel ¢ sux crenga avassaladora

em sua propria reriddo permitem que os inquisidores da
Luz destruam o mal sem qualquer hesitagio, mesmo que
isso custe as vidas de algumas criaturas bondosas, sem as

davidas morais gue ourros cavaleiros podem sencir, A

Ordem da uminagio advoga que ¢ melhor sacrificar uma
aldeia que esconde um demonio poderaso o se arriscar ¢
permitir que @ criatura escape ou que o mal se espalhe

Embora os inquisidores mantenham a devagio i causa do
bem, vssa convicgio permite que empreguem suas habili-
dades contra individuos de qualgquer tendéne

Os inguisidores precisam observar os cacadores da Tuz
cuidadosamente para assegurar que eles no caiam nas gar-
ras das trevas, pois os dltimos estio dispostos a urilizar sub-
rerfiigios para encontrar o mal em seus esconderijos mais
secretos, e a sutileza e a furtividade sic instrumentes do
uagio muitas vezes arrasta os dois ramas

inimigo. Essa s
da Ordemn da Huminagiio para o conflito, masa organizacio
como um tode permanece enfaticamente dedicada ao bem,

Praticamente todos os inguisidores da luz sio ex-paladi-
nos que adquiriam alguns niveis come ladine para com
preender e combater melhor as forgas sutis de mal. Essa
combinagio incomum de clisses fornece a0 inquisidor
uma capacidade notdvel de resistir a5 manipulagoes das
criaturas malignas ¢ conltontd-las sem medo. Alguns cléri-
gosladinos wambsn se tarnam inquisidores, sacrificando
o estudo da magia divina para aperfeicoar suas habilidades
de combate.

Adaptagio: Os inquisidores da luz podem ser facil-
menre acrescentados 2 wma campanha como parte de uma
orpanizagio menos extremista, recratndo-os como dete-
tives bondosos com sélidas habilidades de combate ¢ po-
deres especiais caracteristicos. Embors a majoria dos per-
sonagens marciais sinta dificuldade em parcicipar de agdes
invesrigativas ou encontros sociais, os inquisidores se
destacam em ambas as dreas. Por outro lado, apenas re-
mover o requisite de tendéncia da classe e rebatizida para
se ade

quar a uma ordem de cavaleiros neutros ou malignos
torma o inguisidor uma classe preparatdria mais aberta par
aclasse de presrigio algos.

Dado de Vida: d10

PRE-REQUISITOS
Para se tornar um inguisidor da luz, o personagem deve
preencher rados os seguintes critérios.
Bonus Base de Ataque: +5
Tendéncia: Leal e Bom

Talenros: ftaque Poderoso.



Pericias: 4 graduagdes em Obter Informacio, 2 gradua-
cbes em Conhecimento {religiao),  graduagaes em Sentir
Motivagio.

Especial: Caracterisrica de classe delectar o mal ou capaci-
dade de conjurar detectar o mal como nma magia divina

Especial: Habilidade de classe expulsar mortosvivos.

Especial: Habilidade de classe ataque furtivo,

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de um inguisidor da luz (e 2 habilidade
¢ para cada pericia) sior Concentragio (Con), Conhe
cimenro (religize) (Int), Cura (Sab), Decifrar Escrita (Int),
ssealar (For), Esconder-se {Des), Furrividade (Des), Natagao
(For), Obter Informagie (Car), Oficios {Int), Procurar (Int),
Profissio (Sab), Saltar (For), Sentir Motivagio (Sabl.

Pontos de Pericia = Cada Nivel: 4 + modificador de
Inteligéncia.

CARACTERISTICAS DA CLASSE
Usar Armas ¢ Armaduras: Os inquisidores da luz
sabemn usar todas as armas simples e comuns, todos os tipos
de armaduras ¢ escudos (exceto escudo de corpo).

Convicgio Absoluta (Ext): Caso @ tendéncia de um
inquisidor da luz deixe de ser Leal e Bom por qualquer
motive, o personagem nao poders adquiric niveis adi-
etomnis i classe de prestigio, mas 1o perde s habilidades
decla s que

Devassar as Sombras (Sob}: U inquisidor das som-
bras é capaz de empregar um uso didrio da suz habilidade
expulsar mortos-vivos para emitir un brilho sagrado, Essa
Tuz ilumina forremente uma drea com um raio de 6 m + 1,5
m pot nivel de classe do personagem. A luz é centralizada
no inquisidor ¢ nde gera qualquer iluminagio relevante
além da drea afetada, O brilho permanece ativo durante 10
minutos por nivel de classe.

Furtividade Sagrada (Sob): A partiv do 27 nivel, o
inguisidor da huz pode canalizar parte do seu poder de con-
juragao divina para aumentar sua furtividade. Para isso, ele

sse dos niv cumulou.

deve eliminar uma magia divina preparads de sua memdria
{ou abdicar de uma magia didria se conjuri-las como um
Gl recebe +4 de bonus sagrados nos resres de

feiticeiro).
Esconder-se e Furtividade durante um periodo em minu-
tos equivalente a0 seu modificador de Cavisma (se houver)
mais o nivel da magia sacrificada,

No 7¢ nivel, o bénus sumenta par +6

dz que nio provo-
ciatagues de oportunidade {consalte Agdes Ripidas ¢ Tme-
diatas na pgina 137),

Destruir (Sob): Uma vez por dia, um inquisidor da luz
de 2° nivel ou superior pode tentar destruir uma criatura
corrupta usando um ataque corpo a corpo
ador de Carisma (se hou-
ver) na jogade de atague ¢ inflige 1 ponto de dano adicional
por nivel de classe. Ao contrario da habilidade destruoro mal
do paladine, o inquisidor confia apenas em seu proprio jul-
gamento pam determinar contrs quais criaturss empregart

Ativar essa habilidade & uma agao

que Julgue se
regular. Ele actescenta seu modifi
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Nivel BBA Fot  Ref  Von Especial

1° 41 42 48 +0 Convicgio absoluta,
devassar as sombras

FT) 3 0 10 Furtividade sagrads [14),
destruir 1fdiz

L S =1 +1 Separar Aprimorado

4 12 14 + O Atague furtive 1146

5° 5 1 +1 +1  Pureza impiedosa

[ -2 =2 Destiuir 2/di

o MR g +2 2 furtividade sagrads (+3),
staque furtivo +2d6

B <8 6 42 2 Fervor do justo

Luz ardente
Destruir 3/dia, ataque furti-
wa +3d6

L +9 +6 3 +3
Rl +10 +7 +3 +3

86nus base de ataque

esse poder, A forma como cle 4 utiliza exemplifica sua pers-
pectiva sobre o munda, Quanto mais desconfiado e sem
vineulos for o personagem, mais Pacilmente ele it consi-
derar gue wma crizturd mereca ser abatida,

© inquisidor pode usar essa habilidade duas vezes por

dia no 69 nivel ¢ trés vezes por dia ne 10%

Separar Aprimorado: No 39 nivel, o inquisidor da iz
desenvolve a habilidadle de destrogar es srmas de seus ini
migos e itens magicos maculados. Ele adquire Sepa
Aprimarada como um talento adicional.

Ataque Furtivo (Ext): A partir do 4° nivel, o inquisidor
da luz inflige 16 pontos de dane adicional guando
flanqueando um oponente ot a qualguer momento em que
o alvo nio puder se heneficiar de seu binus de Destreza n

tiver

(A, Esse dano adicional somente se aplica @ ataques & dis-
tingia desferidos contra adversirios a menos de 9 m. Con
sulte a cavacteristica de classe do ladine no Livm da Jogadar.
Se o inquisidor da luz receber um bamus de araque furrivo
proveniente de outra origem {além de seus niveis de ladi-
nod, 0 dano adicional serd cumuladivo,

Pureza Impiedosa: A partir do 52 nivel, o inquisidor da
luz se beneficia da morte de seus inimigos. Quande umna
criatura designada como e id;
maorter, ele recehe +1 de banus sagrado nos seus restes de
Forrirude & Reflexos durante as préximas 24 horas. O in-

pelo personagem

quisidor determina que um individue ¢ corrupto o seus

olhos utilizando sua habilidade destruir (veja acima) como

parte de um atgue corpe a corpe regular contra o alvo
Niio é necessirio que o proprio personagem exterming
criatura, O inquisider ¢ capaz de se beneficiar dessa habili-
dade somente uma ez por dia; a destruigio subsegiiente
de crizturas designadas como corrompidas ndo fornecem
benel

08 especiais.

Fervor do Justo (Sob): Quando um inguisider de &
nivel ou superior designa uma criatura come corrempida,
ele recebe +1 de bonus nas jogadas de atague e dano contra




esse individuo pelo restante do encontro. (0 personagem
determina que um individuo é corrompido utilizande sua
habilidade destruir (veja acima) como parte de um atague
corpo a corpo regular contra o alve. Esse bonus nio se apli
ca a tentativa de destruir, somente aos atagues subsegiien-
tes cONtra 1 mesma Criatuea durante o encontre.

Luz Ardente (Sob): No 97 nivel e superiores, o inqui
siddor é capaz de empregar uma ativagio didria de sua habi-
o expulsar os mortos para infligir dano is crianras nas
tar com a habilidade

proximidades. Para isso, ele deve o
devassar as sombras ativada. Todas as criaturas na drea ilu-
minada (exceto o inguisidor) sofrem 4dé pontos de dane.
Esse dano resulta diretamente do poder divino e nio pode
ser reduzido pele resisténcia 2 qualguer energia. U
essa habilidade exige uma agio padrio.

Observagiio para Personagens Multiclasse: Um pala-
dino pode adotar a classe inquisidor da Iz sern perder sua
capacidacle de adquirir niveis adicionnis na classe bisica
Além disso, ele nio sofre penalidades por multiclasse entre
as classes paladine e ladin, ¢ pode até progredir coma ladi-
no. Ele ainda precisa continuar sendo Leal ¢ Bom para con-
servar sugs habilidades de palading e adquirir niveis adi-
cionais nessa classe.

INQUISIDORES CAIDOS

Assim como os paladisios, os inguisidores da luz ocasional-

mente sucumbem i escuridio e 2o mal. A luz da virude
arde podesosamente no inguisidor, ¢ ele nunca encara a5
dividas ¢ dilemas morais que os herdis menos convictos
precisam enfrentar. Contudo, é essa confianga avassaladora
em sua propria habilidade de definir o que é certo ¢ ermado
que ocasionalmente armsta o personagem pazi a5 trevas. A
trilha do inquisidor é longa ¢ perigosa, e aqueles que . com
dver-

pletan estio entre 05 mais poderosos e persistentes
sarios do mal. Mas agueles que caem, tendo conhecido ox
v da compreen-

dpices da pureza, wrnam-se malignos alé
sio humana

Convencidos de sua propria retidio moral, os ingui
sidores caidos perseguem seus objetivos malignes sem
jamais hesitar, e muitas vezes sio carismdticos ¢ suficiente
para atrair Gutros 4 apoiar seus esquemas perversos. Caso
i nquisidor que 7i possua niveis de paladino adquira
niveis de algoz, seus niveis como inquisidor sio somados
aos niveis de paladino para determinar o niimero de habi-
lidades adicionais que 0 algaz receberd. Por exemplo, s um
paladine s/ladine 1 finquisidor da luz § adgaizic um nivel
de algoz, ele receberi habilidades adicioneis come se fosse
um paladine caido de 10° nivel

EXEMPLO DE INQUISIDOR DA LUZ
Kalva: Humano ladine 2/paladine 4/inquisidor da lux 2;
ND § humanéide (Médio): 2de14 mais 6d10+10 DV; 60
PV, Tnic. +0; Desl. 6 my CA 20, teque 10, surpresa 20: Atg
Base +7; Agr +10; Alg corpo 2 corpo: expada larga +1 +12
(ddane 1d1045; dee. 19203 Awg Tl corpo a corpo: espada
fargn +1 <12/+7 (dano: 1d10+5; dec, 19 AE destruir
1/dia, destruir o mal 1/dia, araque furtivo <146, expulsar

mortos-vivos 5/dia (Car +4, 2d8+3, NC 19% QE convicgio
absoluta, aura de coragem, auca do Bem, detectar o mal
graca diving, saide divia, evasio, cura pel
devassar as sombras, furtividade sagrada, encontrar atm
dilhas; Tend. LB; TR Fort +12, Rel 17, Von +5; For 16, Des
10, Con 14, Int §, Sab 12 Car 14.

25 mios 8/dia,

Fericins ¢ Talentos: Conhecimente (religiao) +4, Diploma-
cin +4, Esconder-se -3, Furtividade +5, Observar =9, Obier
8, Procurar

Informagio +6, Operar Mecanismo +3, Ouvir

Sentir Motivagio +9; Ataque Poderoso, Foco em Arma

{espada larga), Inquisidor Devorade?, Sorrateiro, Trespassar.
F Nove talento descrita no Capitulo 3.

Idioma: Comum.

Destruir (Sob): Kalva pode tentar destruir uma criatura
que julgue ser corrupta usando um araque Corpo a corpo
regular. Ele acrescenta +2 na jogada de atague ¢ inflige 2
pontos de dano adicional

Destruir o Mal {Sob): Uma vez por dis, Kalva pode ten-
tar destruir o mal usande um ataque corpo a corpo regular,
Ele adiciona +2 na jogada de ataque, causando 4 pontos de
dano adicional

Ataque Furtivo (Ext): Kalva inflige 1de pontos de dano
adicional quando estiver flanqueando um oponente ou a
ento em gue 0 alvo nio puder se beneliciar

qualguer m
de seu bénus de Destreza na CA. Esse dano adicional
somente s¢ aplica a ataques & disiincia desferidos contra
adversirios a menos de 8 m. As criaturas com camuflagem,
sem anatomia discernivel ou imunes ao dano adicional
podem ser alvo de

causado por sucessos decisivos
ataques furtives. Kalva pode infligir dano por contusio
com seu ataque furtive, mas apenes se estiver usando uma
arma criada com esse propasito, como um bastdo (porrete]

Convicgio Absoluta (Ext): Kalva nio perde as habi
lidades da classe inquisidor da luz caso suz rendéncia
seja alrerada

Aura de Coragem (Sob): Imune 2o mede, e cada alindo
nun raio de 3 m recebe 4 de bonus de moral nos testes de
resisténcia contra efeitos de medo.

Detectar o Mal (SM): Kalva pode usar deteclar o al sem
limire didrio. Consulte a descricio da magia no Livio do
Togatlor

Satide Divina (Ext): Imunidade

Evasio (Ext): Sempre que Kalva se tornar alvo de um
efeito que permit um teste de resisténcia de Reflexos para
redugir o dano & metade, ele ndo sofrerd qualquer dano se

doengas.

obtiver sucesso no teste de resistencia.

Devassar as Sombras (Sob}: Kalva é capaz de empregar
uma ativacio didria da sua habilidude expulsar mortos-
vivos para iluminar fortemente uma drea com um raio de 9
m centralizada no personagem, O brilho permanece ative
durante 20 minutos.
urtividade Sagrada {Sob): Kahva pode eliminar uma
magia divina preparada de sua meméria para receber +4 de
benus sagrados nos testes de Esconder-se e Furrividade
durante um periodo em minutes equivalente a 2 mais o

nivel da magia sacrificada




Encontrar Armadilhas (Ext): Kalva consegue encon-
trar, desarmar ou ranspor armadilhas com CD 20 ou mais,
le pode empregar @ pevicia Procurar para localizar, ¢ usar
Operar Mecanisme para desarmar srmadilhas magicas
(CD 25 + o nivel da magia wilizads para crid-la). Se ele abui-

ver sucesso com uma margem ignal ou superior & 10 para
desativar uma armadilha conseguird estudi-la, enrender
sen funcionamento e superd-la sem desarmi-la,

Magia de Palading Preparaciu: 1 —
29%: 19 — abengoar arma

(nivel de conjurador:

Invenfiirio: aroiad
vesisténgia +1,

a completa +2, espada lavga =1, nenlo da
rgnminio de abengonr arma, 2 pergominh
silenciar metaist, pergaminhio de vestauragao menor,

} Nove magia deserita no Capitulo 5.

LADINO MENTAL

Como um cspectra nos pensamentos dos cautos, o ladi
no mental se desloca pelas crilhas tormuesas da mente com
amesma facilidade com que se esgavica pelos becos som-
brios da cidade. Ele combina poderes psiguicos ¢ furtivi-
dacle inncreditivel num conjunto eficaz. Embora possam
ser excelentes espies ou ladres, vs ladinas mentals se
consideram muito mais que isso. Eles encaram seu toei-
namento e seus poderes psiguicos come uma extensio
de um intenso processo de auto-andlise que exige o
conhecimento dos objetivos ¢ motivag
profundas dos demais.

mat

Embora alguns ladinos mentais sejam rreina-

dos em sigila por governos, sociedades secretas
e organizigoes similares, 3 maioria advém de um
mongstério isolado. Esses ascetas abdicam de
muitos interesses mundanos antes de ingrescar

acongy g ap ey

na instituicio, & em vez disso se dedicam z perscru-
tar 25 mentes ¢ 0s segredos de outras pessoas. O treing 5
mento rigerose enfatiza a necessidade de enxergar o
defeicos e misiérios alheivs como extensoes de suas provias
experiéngias, Para um ladine mental, & fluminacio

sk, samar laclines mie

para se adaptater ao estlo prerendido. Fornecemos dois
exemplos abaivo. Os poderes indicados substituem a habi
liclasde de 12 nivel ler pensamentios, @ habilidade de 30 nivel
wiblar v mente @ 2 habilidade de 99 nivel nublar a mente em
massi do ladine mental,

¢ averdadeira compreensio sio provenientes da utiliza-
¢io das motivagdes secretas dos outros come wna forma
de auteconhecimento.

Infiltrador cerebral (espido psiquicolr 19 — disiair,

Quase 1odos os ladinos mentais iniclam suas carre . .
30— aon

tas
o, 9% sondda menial.

ncul obhrigati

comu psiquicos e posteriormente diversificam suas peri-

. . : Hotnici " ento (55 iquico’: 19 — seul-
cias e habilidades adquitindo um nivel de ludine, Os guer- Haormicida do pensamento (assassino psiguico: | ocul
tar pensamenios; 3% — energia alorloanie; 90 — liapar a
mente (pessoal),

veiros piquicos também se inreressam pela classe, embora
seja mais comum que adotem as classes ranger ou ninja ¢
vezde ladine. Embora os psiquicos naturais possam se qua- Dado de Vida: ds

lificar para cssu classe com a mesma facilidade que os 1rei- PRE-REQU ISITOS
Para se tornar um ladine mental, o personagem dove pre-
encher todos os seguintes critérios.
Adaptagio: Com su excelente selegio de po Bonus Base de Atague: <3
progressio constante de poderes psiguicos, os ladinas men- s graduacoes em Esconderse, 5 gradvagdes
tais podem ser relormulados com facilidade para se ade- em Furtividade, 3 graduagoes em Prestidigitagio,
quarem a praticamente qualquer nicho. Baste altersr o Especial: 31 nivel de m
poderes que o espido psiquice aprende sem custo adicional Especial: Capaz de manifestar enmuffagem amorfa.

nados, sio raros os que se tormam ldinos mentsis (para
obter informagaes detalbadas sobre classes e poderes psi
quicos, consulte o Expanded Pionics Handbool

ias e sua

nifestador,



TageLa 2 -11: © LARINO MENTAL

Mivel BEA* Fort  Ref  Von Especial
o +0 +0 +2 =2 Ler pensamentos
r o 0 43 43 Ataque furtive +1d6
A o +3 +3 Nublar @ mente
4 S R 14 —
SR +1 o Alague furtive +2d6
& + +2 +5 +5 -
gt +5 +2 +5 +5 o
3 13 +2 +6 +6 Atacque Turtivo +3d6
Ch 6 +3 +6 +6 Nublar a mente em massa
L +7 7 Estocada mental

#Bénus base de ataque

Poderes Conhicidos

+1 nivel de classe de manifestagao anterior
+1 nivel de classe de manifestacio anterior
+1 nivel de classe de manifestagio anterior
+1 nivel de classe de manifestacao anterior
nivel de classe de manifestasda znteriar

nivel de classe de manifestagao anterior
nivel de classe de manifestagdo anterior

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de um ladino mental {e 3 habilidade
chave para cada pericia) sio: Abrir Fechaduras (Des), Acto
baciz (Des), Arte da Fuga (Des), Auto-Hipnase™ (Sab),
Blefar (Car), Concentragio™ (Conj, Conhecimento (psi-
quismo} (Int], Esconder-se (Des), Furtividade (Des),
Identificar Psiquismo® (Int], Observar (Sab), Oficios {Int),
Operar Mecanisme (Ind), Ouvir (Sab), Prestidigitagio
(Des), Procurar {Int), Saltar {For}, Sentir Motivagio (Sab)

“Mova pericia ou utilizagio de pericia descriea no
Expanded Feomics Flandbook.

Pontos de Pericia 2 Cada Nivel: £ + modificador de
Inteligéncia

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os ladinos menwis nio
sabem usar nenhuma arma ou armadura adicional.
Poderes Conhecidos: A cada nivel indicado na rabela
da classe, o ladino mental adquire pontos de poder diirios
adicionais & acesso a novos poderes descobertas como se
estivesse avangando um nivel na sua classe Je manifes
ragio psiguica anterior, Enrretanro, ele nio recebe qualquer
outto beneficio daquela chsse. Caso o personagem tenha
mais de uma classe psiquica antes de se tornar um ladino

mental, dever escolher qual delas terd seu nivel elevado
para determinar a quantidade de pontos de poder didrios,
pederes conhecidos e nivel de manifestador sempre que
aleangar um novo nivel na classe de prestigio.

Ler Pensamentos (Psi): No 1° nivel, o lading mental
acrescenta ler perisarentos ao seu zepermrm {caso aindz ndn
conhegn esse poder]. Uma vez por dia, el serd capaz de
manifestar lor pensamentos com um custo reduzido em pon-
tos de peder. O cusio de Tr pensamentos ¢ reduzido pelo

nivel de classe do personagem, até o minimo de 1 ponto de
pader. O efeito desse poder ainda serd restrivo pelo nivel de
manifestador do ladino mental.

Ataque Furtivo (Ext): A partir do 27 nivel, o ladine
mental inflige 1d5 ponros de dano adicional quando esti-
ver flanquenndo um apenente ou a qualquer momento em
que o alvo nao puder se beneficiar de sen honus de Destre-

#a ma Ch, Esse dano adicional somente se g
distincia desfe

iplica 2 ataques 3
dos contra adversirios 2 menos de 9 m, &
aumenta para 2dé pontos no 59 nivel ¢ 3ds no 8°. Consulte
a caracreristica de classe do ladine no L do Jogador. Se o
ladine mental receber um bonus de ataque furtivo prove-
niente de outra origem [come seus niveis de ladine)
dano adicional serd cumulativo.

Nublar a Mente (Psi): No 3° nivel, o ladine mental
acrescenta nublar o mente o seu repertario {caso ainda ndo
conheca esse poder). Uma ver por dia, ele serd capaz de
manifestar nublar o mente com um custo reduzide em pon
tos de peder. O custo de nublar a nwenle é reduzido pelo

nivel de classe do personagem, até o minimo de 1 ponto de
poder. (3 eleito desse pader ainda seri rest
manifestador da ladino mental.

Nublar a Mente (Psi): No 9 nivel, o ladino mental
acrescenta miblar a mente o massa a0 seu repertério foaso

ro pelo nivel de

ainda nio conhega esse poder). Uma ve por dia, ele serd
capaz de manifestar nublar a mente e massa com um custo
reduzido em pontos de poder. O custo de nublar a mente &
reduzido pelo nivel de classe do personagem, 116 o minimo
de 1 ponto de poder. 0 efeitn desse poder ainda et restri-
to pelo nivel de manifestador de lading menral

Estocada Mental (Sob): U ladine menral de 10 nivel
consegue combinar um golpe preciso com uma rajada de

mental, removendo sua presenga da menre o da
memoria de suz vitima a0 mesmao tempo em que a apunha-
la. Uma ves por rodads, come uma acdo livre, imedis

tamente apos infligir o dano de um ague furtivo 2 um
oponente, ¢ personagem é capaz de manifestar nublar @
menfe contes ele,

Manifestar nublar a mente dessa forma wiiliza o custo re-
duzido de pontos de poder descritos na habilidade nublar 2
oenle, acima.

EXEMPLO DE LADINO MENTAL
Mysk: Humana ladina 1/psiquica (vidente) 6/ldina
mental 3; ND 105 humandide (Médio}; ad4+4 mais 4dé+4
DV, 39 PV Inic, +6; Desl 9 m CA 15, togue 13, surpresa 13,
Atg Base+5; Agr +4; Arq ou Aty Tel carpo 1 corpo: adags +6
(dano: 1d4(; dec. 19-20% AE psiquismo, ataque furtive




+2dé; QF encontrar armadilhus; Tend. N; TR Fort +4, Refl
+9, Von +10; For 12, Des 14, Con 13, Int 19, Sab 10,

Fericias ¢ Talenfos: Abrir Fechadums +14, Acrobacia +12,
Arte da Fuga 16, Blefar +3, Conhecimento (local} 111, Co-
nhecimento (planos) +8, Conhecimento (psiquisme) +13,
Equilibrio +4, Esconder-se +7, Furtividade +7, Identificar
Psiquismo +19, Observar +4, Obrer Informacia +3, Operar
Mecanismo 16, Prestidigitagio +6, Procurar +13, Sobre-
vivéneia +0 (+2 para rastrear ou em outzos planos); Dis
tragio Aprimoradat, Torga de Vonrade®, Iniciativa Apri-
morada, Mente Sobre o Corpo®, Poder Penersanrte Maior®,
Ferro

ar

Poder Penetrante”, Vontade de

“Talento descrito no Expanded Zsionics Handbook,

i Novo talento deserito nesie liveo,

Idiamas: Comum; Ando, Dracénico, Elfico, Ore.

Foderes Piquicos Conhecidos (pontos de poder: 72, nivel de
manifestador: 89 19— dissondncia do desting™, golpe men-
1al** (CD 15), ooudlar pensamentos, pré-cognigin, logque dissi
pador; 2° — camiuflagem amorfa®™, msinuagio adconsciente™
(D 16}, ler objetos, ler prusamentos (CD 16), névon mental®
(€D 16), rajadas concussiv; 3° —  ajuste corporal, armadilha
miental, barreira wmental, rajada de energin ; 4° limpeza menlal,
movimenlagao livre psiguica, visio da aun™ (CD 18), visio @
distancin (CD 18},

“*Descritos no Expanded Fsionies Handbook

Ataque Furtive (Ext); Mysk inflige 2d6 pontos d
em qualquer ataque deslerido contra oponentes surpreen-
didos ou flanqueados, ou contra um alvo que no puder se
beneficiar de seu bonus de Destresa na CAL Esse dano tam-
bém se aplica aos araques 2 distancia desferidos conera
alvos 2 até 9 m de distincia. As criaturas com camuflagem,
sem anatomia discernivel ou imunes a dano adicional cau-
sado por sucessos decisivos nao sio aletdas pelo arague
furtiva. Mysk pode infligiv dano por contusio com seu
ataque furtive, mas apenas se estiver usando ama arma

e dano

criada com esse propdsite, como um bastio (porrete].
Encontrar Armadilhas (Ext): Mysk consegue encon-
trar, desirmar ou transpor armadilhas com CD 20 ou su-
perior. Ela é capaz de empregar a pericia Procurar pata
encontran, ¢ Operar Mecanismo para desarmar asmadilhas
migicas (CD 25
dilha). Se ela obtiver sucesso com wme margem igual ou
superior a 10 para desativar uma armadilha conscguira
estudila, enrender seu funcionamenta e superd-la sem

desarm

o nivel da magia usada para crias 8 arma-

Inventirio: Bragadeims da arnradurs <2, anel de profegia +1,
tiara do intelocio 12, anel de resisténcia 11, 2 pogées de curar fert-
mendos moderados, pocas de agilidade do galo, wlaga, 100 PO

LADRAO ACROBATA

a ¢ especializado em entrar ¢ sair. Se

Um ladrie acrol
vodas as entradas da Guilda dos Joalheiros cstiverem tran-
cadas ¢ bem protegidas, o ladrao acrobara simplesmente
salta do alro do relhada da uma hospedaria préxima, arira

um arpéu no minarete mais proximo, cotre pela corda aré

uma janela traneada, ¢ mpidimente consegue abrir a fe-
chadura. Caso sua fuga seja comprometida apés a aquisicio
das mercacorias, sen estilo acrobitico de combare o man-
terd afastado do perigo.

Grande parce dos ladroes acrabaras sdo ladinos que
cscalaramn os miveis hicrirguicos da guilda de melianres local
antes de aprender o acesso pelo segundo andar de arrom-
baderes mais experientes, Os personagens de outras classes,
especialmente as birbaros ¢ ilusionistas, muitas vezes desco
brem que as pericias Acrobacia ¢ Escalar do ladrio acrobata
complemenram muito bem suas capacidades

s grupos de aventureiros muitas vezes encontram Ja-
drées acrobatas do Mestre cometendo crimes. Entretanto,
algumas vezes os ladries acrobatas contratam os aventu-
teiros para ajudi-los em empreitadas particularmente
perigosas, ou mesma para criar distraies enquanto eles
trabalham.

Adaptagio: As guildas de ladres, grandes ou pequenas,
podem abrigar uma clite de arrmbadores ¢ gatunos. Mo-
dificar ligeiramente a denominagao da classe pode ter um
grande impacto em coma ela & percebida em sua campa-
riio acroba-

nha. Apesar do nome, 03 membros da classe
ta podem nio ter nenhuma relagic com furtes. Batizd-los
de “aventureiros acrobatas” ou algo similar forneeerd uma
razio para a existéncia da classe com pouca conexio com
o5 grandes assalios.

Dado de Vida: de.

PRE-REQUISITOS

Para se tornar um [ad

o acrabata, o persomagem deve
preencher todos os seguintes critérios.

Pericias: 8 graduagoes em Equilibrio, 8 praduagies em
Saltar, & graduacses em Acrohacia.

Especial: Habilidade de classe evasio

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de um ].u[r-m acrobatz (¢ a habilidade
chave para cada pericia) sior Abrir Fechaduras (Des), Acro-
bacia (Des), Arte da Fuga (Des), Atuagio (Carl, Avaliagio
(Int}, Equilibrie (Des), Escalar (For), Esconder-se (Des),
Furtividade (Des), Oficios (Int), Operar Mecanismo (Int),
Procurar (Int), Salear (For), Usar Cordas (Des).

Pontos de Pericia a Cada Nivel: ¢ + modificador de
Inteligéncia

CARACTERISTICAS DA CLASSE
Usar Armas e Armaduras: Os ladroes acrobaras sabem
usar todas as armas simples,
Acrobacia Acelerada (Exe): Um ladrdo acrobata con-

s com o

segue evitar as penalidades normalmente associac
deslocamento acelerado enguanto emprega seus talentos
acrobaticos. Ele ignora a penalidade normal de -5 quando
realiza o teste de Fauilibrio enguanto pereorre seu desloca-
mento completo normal. Ele ¢ capaz de escalar com me-
tade do deslocamento normal como uma acio de movi-
menta sem sofrer -5 de penalidade no teste de Lscalar
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Dicerna, scanee bncly s wcvilata

Finalmenre, ele consegue executar malabarismos com des-
locamento completo sem sofrer @ penalidade normal de
10 ne teste de Acrobacia.

Levantar-se (Ext): (Im ladric scrobata pede se levantar
do chin coma uma agio livie que nio provoca ataques de
aportunidade. Lssa habilidade 56 funciona se o persona-
gem estiver sem armadura ou vestindo urma armadura leve
e portando uma carga leve ou menor.

Postura Firme (Extk O ladrio acrobata permanece
ereto e estivel enquanto os demais sofrem dificuldades
para continuar em pé. Ele ndo é considerado surpreendido
enquanto estiver s¢ equilibeando ou escalando, ¢ acrescen
ta seu nivel de classe como bénus nos testes de Equilibrio
ou Escalar para continuar se equilibrando ou escalando
quando sofier dano.

Combate Agil (Ext): Un ladvio acrobara girando e ro-
dopianda é um alvo extremamente dificil. A partir do 29
nivel, o ladrde acrobata recebe +1 de bénus de esquiva na
Classe de Armadura, Quande estiver lutando na defensi
va au usando a defesa toral, esse bonus aumenta para +2.
No 4° nivel ele se aprimora em 1 ponto {para +2 ¢ +3,

respectivamente ),

Além disso, o ladrdo acrobata nao sofre penalidade em
sua Classe de Armadura ou em suas jogadas de atague corpo
4 corpo quando estiver ajoelhado, sentado ou deitado.

Essa habilidade s6 funciona se o personagem estiver
sem armadurs ou vestindo uma armadura leve ¢ porcando
uma carga keve ou menor.

Queda Lenta (Ext): Desde o 2 nivel, o ladrio acrobara
reduz 2 distincia eferiva das suas quedas em & m. No 49
nivel, essa redugio serd de 9 m. Censulte o caracteristica de

classe do monge no Livio do Jogador. Se o ludrio acrobata
possuir essa habilidade proveniente de ourra classe, as dis-
tineias se acumulam para determinar 2 redugio efetiva da
distincia da queda.

Investida Acrobitica (Extk A partir do 3° nivel, o
Indrio acrobata consepue realizar wna investida em sity
acdes que impediviam as demais eriaturas terreseres, Ele é
capaz de executar @ manobra em rerrenos dificeis que nor-
malmente reduzem o movimento ou atrwvessandoe os espa-
cos dos aliados que estiverem no caminho, Essa habilidade
permite que ele execute a investida num campo de atalha
movimentado, pulando de uma plaraforma ou saltando
wma fenda para chegar até o alvo. Dependendo das cireuns-
tincias, ele ainda precisard dos testes aproprizdoes {como
Saliar, Acrobacia ou Usar Cordas) para percorrer o terreno.

Amortecer Tmpacto (Bxt): A partir do 3° nivel, uma
vez por dia, quando sofrer um araque Jeral, o ladvio acroba-
taseri capaz de amortecer o impacte do golpe, reduzindo o
quantidade de dano sefrida. Consulte a camcreristica de

elasse do fadino no Liveo do Jogador.

No §° nivel, o ladrio acrobata pode usar essa habilidade
duas vezes por dia

Maestria em Pericia (]
bata wrna-se o confiante no emprego de certas peri
que pode utilizilas com seguranga mesmo sob condigies
adversas. Ao realizar um teste de Equilibrio, Escalar, Saltar
ou Acrabacia, ele pode escolber 10 mesmo quando est-
ver sob pressao ou sefrendo distragoes que normalmente
o impediriam,

Evasio Aprimorads (Ext): Sempre que um ladrio acro-
hata de 52 nivel ou superlor se tornav alva de ur efeito que

xt); Mo 4 nivel, o ladrio acro-
ias




TaBELA 2 —12: O LADRAC ACROBATA
Mivel  BBA* Fot  Ref  Von Especial

w0 w0 12 10 Acrobacia acelerada, leva-
tar-se, postura firme

2 41«0 43 40 Combate dgil +1(+2, queda
lenta & m

2% +2 +1 +3 +1  Investida acrobdtica,
amortacer impacto 1/dis

£ 43 4l +4 41 Combatedgl 12/+3. maes
tria em o queda lenta

S° 43 #1 =4 41 Jogada defensiva 2/dia,

evasio apimorada
*Banus base de ataque

flexos para reduziz o

permita um tesie de resisiéncia de Re!
dano 3 metade, ele nao sofrerd gualquer dano se obtiver
sucesso no teste de resisténcia e metade do dano mesmo se
fracassar. Consulte a caracreristica de classe do monge no
Livro do Jogador.

EXEMPLO DE LADRAO ACROBATA

Diana: Halfling ladina 5/ladra acrobata 4, ND 9;
humandide (Pequeno); 9de+18 DV; 52 PV; Inic. +4; Desl 9
m; CA 19, teque 15, surpresa 19, Atq Base 16 Agr +3; Arg
corpo a corpor langa +1 9 (dane: 1d6+2} ou a distncia:
besta leve 411 {dane: 1d&}% Atq Tt corpo a corpos langn <t
/44 (danos 1d6+2) ou i distincia: besta leve +11 (dano:
1de); AE investida acrobdtica, combare agil +2/43, araque
furtivo +3dé; QE amortecer impacte 1/din, evasio, ncroba-
cia acelerada, levantar-se, macstria em pericia, queda lenta
9 m, postura (ivme, sentirarmadilhas +1, encontrar armadi-
Thas, esquiva sebrenatural; Tend. N; TR Tort +5, Rel +13,
Von 43 {15 contra mede); Fer 12, Des 18, Con 14, Int 12,
Sub 10, Car 8,

Yeritias ¢ alenlos: Acrobacia™® +18, Arte da Fuga +186,
Equilibrio™” +18, Lscalar™” 115, Bsconder-se +20, Furti-
vidade +18, Observar +8, Quvic +10, Salta™” 122, Usar
Cordas +4; Atague em Movimento, Esquiva, Mergulho de
Proteciot, Mobilidade,

t Nove talente descrito neste livro,

Idiomas; Comam, Hallling, Giomo.

Investida Acrobdtica (Ext): Diana ¢ capaz de realizar
investidas em terrenos dificels que normalmente reduzem
o movimento ou atravessando espagos ocupadas pelos alia-
dos que estiverern no caminho

Combate Agil {Ext): Dima recebe <2 de bonus de
esquiva na CA. Quando estiver lutando na defensiva ou
usando a defesa wial, esse bonus rorna-se +3. Além d
ela ndo sofre penalidade em sua Classe de Armadura ouem
suas jogadas de ataque corpo a corpo quanda estiver ajoe
Ihada, sentada ou deitada
Ataque Furtive (Extk [Nana inflige 3dé pontos de

dano em qualquer ataque desferido contra oponentes sur-
preendidos ou flangueados, oa contra um alvo que nio

0.

puder se beneficiar de seu bonus de Destreza na CA. Esse
dano também se aplica eos ataques a distincia desferidos
comtra alvos a aré 9 m de distincia. As criaturas com
camullagem, sem anatomiz discernivel o imunes 2 dano
adicional causado por sucessos decisivos nio sio afetadas
pelo ataque furtivo, Diana pode infligic dano por con
tusio com seu ataque furtivo, mas apenas se estiver usan-
do uma arma criada com esse proposite, como um bas-
tio (porrete).

Amortecer Impacto (Ext): Diana ¢ capaz de amortecer
o impacta de um golpe que redusiia seus pontos de vida a
0 ou menos. Se obtiver sucesso o reste de resisréncia de
Reflexos (CD igual a0 dano do amque), ela sofrer
metade do dana, Diana deve estar ciente do golpe e ser
capaz de reagic para realizar o amortecimento — caso
perca seu bénus de Destreza na CA, nio conseguiv urilizar
essa habilidade. Nio ¢ possivel utilizar a habilidade By
juntamente com esse poder

Acrobacia Acclerada (Ext): Dianz ignora a penalidade §
normal de -5 quanda realiza o reste de Equilibrio enquan-
to percorre seu deslocamento complero normal. Lla &
capaz de escalar com metade do deslocamento normal
come uma agio de movimento sem sofrer =5 de penalida-
de no teste de Escalar. Finalmente, ols pode executar ma
Iabarismos com deslocamento completo sem sofrer 2
penalidade normal de —10 no resre de Acrobacia

Levantar-se (Ext); Dianz pode se levantar do chio
coma uma agioe livee que nio provoca atagues de oportu-
nidade. Essa habilidade 56 funciona se ela estiver sem
armadura ou vestindo uma armadura leve ¢ portando uma

canga leve ou menor.

Maestria em Pericia (Ext): Diana dominou s pericias
Equilibrio, Escalar, Saltar e Acrobacia, de forma que pode
eseolher 10 mesmo guando e do ou sofren
da distracées que normalmente a impediviam,

Postura Firme (Extl Diana nio ¢ considerada sur-
preendida enquanto estiver se equilibrando ou escalando,
e acrescenta +4 de bonus nos testes de Equilibrio ou
Escalar para consinuar se equilibrando on escalando quan-
do solrer dano,

Encontrar Armadilhas {
trar, desarmar ou transpor armadilhas com €D 20 ou su
perior. Ela é capaz de empregar 4 pericia Procurar para
enconrar, e Operar Mecanismo para desarmar armadilhas
midgicas (C11 25 + o nivel da magiz usada para criav a ar-
madilba), Se ela obtiver sucessa com uma margem igual
ou superior a 10 para desativar uma armadilha conseguita
la, entender seu funcionamento e superi-la sem

encon

xt): Diana consegu

Diana conse
bonus de Destreza na CA mesmo se estiver surpreendida
o for vitima do ateque de um adversirio invisivel (ela
ainda perde seu banus de Destreza se estiver paralisada
ou imobilizada).

Conselete de conro batidy +1, lange +1, besta leve

a seu

Invenli
com 20 virores, holas de coninhar ¢ salta, corda da esealada




LIRISTA FOCHLUCANOG

Cuerreiro, bandide, espido, pocta, campedo das matas — o
lirista fochlucano ¢ uma figura [endiria que serve como
arauto e tutor de grandes reis, defensor da plebe e guardiio

de eonhecimentos ha muite esquecidos. Apenas os melho
res e mais inteligentes sio convidados a se tornar liristas
fochlucanos, ¢ o3 que consegusm obier a aprovagio dos
mestres do Colégio Fochlucana sio individuos notiveis,
habilidosos ne manejo da espada, na magia e na diplomacia.

Os individuos que desejum ingressar no Colégio Fo-
chlucano precisam enfrentar uma estrada longa e dificil.
Os grandes bardos que chefiam a escola escolhem somente
pessoas que ji demonstraram pericia com armas ¢ lurtivi-
dude, além de instrugio v espertesa, talento extraordindrio
com a citara e interesse por historias antigas. Quando sio
aceitos, imicialmente todos os postalantes devem estuda
a cultura dos druidas, aprendendo sobre o crescimento
¢ os segredos ocultos da natureza. De fate, poucos sio

05 Que CONSegUSM SUPCTAr O Hgoreso escrurinio dos mes-
rres fochlucanos.

Os liristas partem em aventuras para obter de infor-
magdes. Eles sio espites e informantes, sempre atentos a
novos eventos que possatn perturbar o equilibrio que bus-
cam preservar. O lirista pode servir como diplomara, men-
sageiro ou assassino, conforme a necessidade, Os fochlu-
canos acreditam piamente em auxiliar outios aventureiros
com pontos de vista semellantes aos seus durante suas car-
reiras, & muitos se unem a grupos de aventureiros com o
proposito especificn de orientar seus camaradas a enfrenta-
Tem ¢ inimigos certos e promover os interesses do Colégio.

Adaptaci
druida e bardo. Uma variagio interessante seria adaprar essa

Essa classe & uma fusio das classes bisicas

classe para se tornar uma fusio entre o druida e o ranger
Dado de Vida: d.

PRE-REQUISITOS
Para se tornar um lirista fochlucano, o personagem deve
preencher todos os
Tendéncia: Newtro ¢ Bom, Neutro, Cadtico ¢ Neutro ou
Neutro & Mau

guintes critérios.

Pericias: 13 graduacdes em Anmcio (instrumentos de
corda), 7 graduages
acbes em Decifrar Escrite, 7 graduages em Diplomacia,

em Conhecimento {natureza), 7 gradu-

:s em Obter Infor-

magio, 7 graduagies em Prestidigitagio

Falar Idioma {Druidico), 7 gradus

Magias: Capacidade de conjurar magias divinas ¢
arcanas de 19 nivel

Especial: Habilidades conhecimenta de hardo ¢ eva

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de um lirista fochlucana (e a habilida-

de chave para cada pericia) sio; Adestrar Animais (Car),
Aruagio (Car), Avaliagio (In), Blefar (Car), Cavalgar (Des]
Concentracio (Con), Conhecimento (odos, escolhidos
individualmente) (1nt), Cura (Sab), Decifrar Escrita {Int),
Diplomacia (Car), Disfarces (Caz), Bsconder-se (Des), Falar
Idioma (n/d), Furtividade (Des), Identificar Magia (Int),
Natagia (For), Ohter Informagio (Car), Oficios (gualquer
um) (Int}, Ouvir (Sab), Prestidigitagio (Des), Profissio
(Sab), Sentic Motivagio (Sab), Sobre
Instrumente Magico (Car).

Pontos de Pericia a Cada Nivel: & + modificador de
Inteligéncia.

CARACTERISTICAS DA CLASSE
Usar Armas e Armaduras: Os liristas fachlucanos nio
sabem usar nenhuma arma ow armadura adicional

ivéncia (Sab), Usar

Conjuragao: A cada nivel, o lirista fochlucano adquire
mais magias didrias (¢ magias conhecidas, se aplicavel)
como se estivesse avangando um nivel nas suas classes de
conjurador arcano e divine anteriores. Entreranta, ele nao
recebe qualquer outre beneficio daguelas classes. Caso o

personagem tenha mais de uma classe capaz de conjurar
tmagias arcanas ou divinas antes de so tornar um lirista,
deverd escolher qual delas rerd seu nivel elevado para
determinar 2 quantidade de magias didrias sempre que
aleangar tm nove nivel na classe de prestigio

Por exemplo, um ladine 2/barda $/druida 4/lirista fo-
chlucano 3 pode conjurar magias arcanas como um bardo
de 8° nivel ¢ divinas como um druida de 7°.

Conhecimento de Bardo (Ext): Um livista fochlucane
pode tentar se lembrar de alguma informagio relevante
sobre pessoais notaveis do local, itens lenddrios ou lugares
importantes. Consulte a careteristica de elasse do bardo no
Livre do Jogador. El

o acrescenta seu nivel de clisse como

lirista fochlucano aos seus testes de conhecimento de bardo,
que recebem um banus equivalente ao seu nivel de basdo +
seu nivel de lirisra fochlucane + seu modificador de Ine.

BANDURRA FOCHLUCANA
M mesma perspectiva com a qual muitos consideram o Colégio
Fochlucana come o mais famoso dos colégies birdicos, o mais co-
nhecido e enconlrade com maior freqiéncia entre lodos os
famasos instrumentos dos bardas ¢ a bandura facklucana {este
item & o3 demais instrumentos des bardos sio descritos no Livre
Completo do Arcanc).

Esse alatide de trés cordas obra-prima concede 12 de bénus de
circunstincia nos testes de Aluagdo (instrumentos de corda) e +1 de
bénus de compeléncia nos testes de misica de bardp para os efeitos

de missica de protegdo, fascinar e sugestio. O instrumento pode ser

tocado por qualauer pessaa pars praduzir iz uma vez por dia. Qual-
quer personagem com 2 graduagees em Atuagho (instrumentos de
cords) também consegue usar = bandurra para conjurar brilko, con
sertar & monsagem uma vez por dia.

Transmutaio {ténuc}, evocacdo (ténue); NC 3% Criar tem Mara-
Inasa, brilho, luz, consertar, measagem, o criador deve ser um bar-
do; Proco 1.900 PO; Peso 1,5 kg




Misica de Bardo: O lirista fochlucano acrescenta
seu nivel de classe 1 seu nivel de bardo para deter-

minar # quantidade de usos didrios de sua
misica de bardo, as habilidades musicais &
que pode utilizar e o poder dessas
habilidades. Por exemplo, um ladine
2/bardo 5 fdruida 4/lirista fochlucane
3 consegue usar a misica de bardo
ccapaz de empregar
qualquer habilidade musical de wm
bardo de 8 nivel {desde que atenda aos
pre-requisitos em Atuagao) ¢ seri tra-
tado coma um bardo de 8 nivel para
resolver os efeitos dessas habilida-
des (em termos de nimere de alvos,
CIdo reste de resisténcia, e
Desacorrentar: Os votos de

oito vezes por di

druida de um lirista fochlucana sio
liberndos, permitindo que ele uti-
lize armadures metalicas leves sem
perder suss habilidades de conju-
racdo, sohrenaturais ou similares a
magia. Os personagens multi-
classe também nio sofrern qual-
quer penalidade de ponts de

experiéncia,

EXEMPLQO DE LIRISTA
FOCHLUCANO

Tyrea Neylis: Meia-elfa lo-
dina z/barda 4/druida 4/Tirisca
Fochlucana 23 ND 12; huma-

ndide (Médio elfol; 86 mais 4d8 mais
3 DV, 45 PV, Inic. +1; Desl 9 my CA
18, togue 12, surpresa 17; Atg Base
+9; Agr +8 Atg corpo a corpo: hordio
de armazenar magins +1 +10 (dano:
tde); Acq Tel corpo a corpo: bonfio de

1ds); AE araque furtivo +1ds, ma-
gias; QE companheiro animal (do-
ninha atroz), beneficios do compa-
nheire aninal, conhecimento de
bardo =7, musica de bardo 6/dia
(miisica de protecio, fascinaz, inspi-
Tar comigem, inspirar competéncial,
evasio, caracteristicas de meic-elfo,
wisio na penumbra, Tesistic a ten-
tagio da maturexa, rastro invisivel,
encontrar armadilhas, empatia com
2 natureza +7, caminho da floresta;
Tend. NB; TR Fort +8, Ref +12,
Von +16 (+18 contra encantamen-
ros); For 8 Des 13, Con 10, Inr 12,
b 20, Car 16
Tericias ¢ Talentos: Atuag
mentos de corda) +16, Concen-
tragiio +14, Conhecimento (natu-
reza) 113, Decifrar Escrita +10,
Diplamacia +14, Escalar 16, Es-
conder-se +10, Furtividade +15,
Observar 16, Obter Informagio
14, Ouvir +14, Prestidigitagio
+10, Procurar 12, Sobrevivéncia
+7; Escrever Pergaminho, Foco

o (instru

O COLEGIO FOCHLUCANG
Talez o rmais famoses de todos os colegios bardicos, o Colégio
Fochlucane funciona coma um faral de cultura & diplamacia numa
terra sombria ¢ inguicta. Muitos j4 scusaram os mestres fochlucanos
de fomentar intrigas contra os reinos vizinhos e usar sua famosa neu-
tralidade para ocultar  real exensio de suas infitracoes & manipu-
laggies. Acanselhands governanies paderosas e assumindo a twlely
de herdeios reais, os bardos fochlucanas alteram o desting das
nagBes com nada além de palavras discretas € segredos sussurrados.

O Colégio Fochlucano propriamente dito fica na costa do ene-
weade Lago Firmen, a alguns quilémetros da cidade de Caminko do
Carvalho. O Calégio & um edificio vetusto e amplo de pedra, que s
parece com alga entre 4 casa de campo de umm senhor feudal & um
welho monastério decrépite. Suas muralhas s8o cobertas por hera, ¢
antigas lanternas penduradas em seus beirais aquecem suzs naites

s ¢ enevoadas com luz dourada
A qualgquer hora, nunca mais do que um punhade de colegianos

estard presente no edificie — a forga da organizagao estd na eru-

digio e na pericia de cada um de seus membros individuelment
fiaa nurna reunido de guerreiros. Gs mermbros da instituicao podem
permanceer pelo tempo que desejarem, mas devem contribuir cor

a manutencdo do colégio. A daagio costumeira ¢ de 50 PO por mis

[para os membros itinerantes) ou 200 PO por més {para o5 merm-

bras que residem nas instalagoes)

U nimere reduzida de serves mantém a Calégio em ardem
prepers s refeiges, mas nde hd guardas ou seldades. Em ver
disse, a defesa confia principalmente na reputagio & na influéncia de
seus membros. Caso sinds assim surjam problemas, o Coldgio 4
bem defendido pelos pouces liristss ou convidados que estejam erm
visita. Mo caso de dificuldades sénas, os fochlucanes voltamese pars
uras da Naresta préxima

© Colégio ¢ governado pelo Clrculo do Teixa, um pequena conse-
Iho composto dos cinco fachlucanes mais velhas que estejam
mamentaneamente inscritos na ordem. Todos 95 tingo siv tevrice
mente iguais, Mas casa  opinide do Circula esteja dividida sobre
qualquer assunto impartante, o Mais Velho do Circulo — o fochl
cano que serve o Colégio b mais tempo — tem o voto decisiva,
Atualmente, o Mais Velho dos fochlucanos & o Mestre da Teixe
Hurlich Stennarden, um meio-elfo que estd no Colégio ha mais de
cingiienta anos. Os mestres do Circulo da Teixo raramente se encon-
wam, & que nio costumam estar tados 26 mesme tempo no Colégio.

Qs fochlucanos sio afiliados com virios autros colégios bardi-
05 nas terras vizinhas, incluinde o Colégio de Mac-Fuirmidh, a Fs-
cols Doss ¢ o Gric-Colégin de Anstruth, o mais antigs & venerdvel
dos coldgios.

armazenar magins +1 +10/+5 (dano: |

7 o opdnasingf

xag)







TageLa 2 -13: O LirisTa FocHLucaND

Nivel BBA®  Fort Ref  Von Especiol
L +1 +0 32 +2 Conhecimenta de barda,

masica de bardo, desacorrentar  classe de conjuragio divina anterior

42 4D +3 —

3 +3 +1 +3 =3 s

FL al EE

EC I TR T S =

6 46 sz 45 45 pau

TR SIS 15

B 4B +2 +6 46 —

FELEES: N BT S s
ik +10 +3 +7 7 —

*Bsnus base de ataque

Conjuraio
+1 nivel de elasse de conjuragio arcana anterior & +1 nivel de

+1 nfvel de classe de conjuragdo arcana anterior & +1 | de

classe de conjuragio divina anterior

+1 nivel de classe de conjuraao arcana anterior e +1 nivel de
classe de conjuragio divina anterior

+1 nivel de classe de conjuracio arcana anterior ¢ +1 nivel de

classe de conjuracio divina anterior
=1 nivel de classe de canjuragha arcana anterior & +1 nivel de
classe de conjuracio divina anterior
+1 nivel de dasse de conjuragio arcana anterior & +1 nivel de
classe de conjuragio divina anterior
#1 nivel de elasse de conjuragio arcana anterior ¢ +1 nivel de
classe de conjuragao divina anterior
+1 nivel de classe de conjuragic arcana anterior e +1 nivel de
classe de conjuragio diving anterior
+1 nivel de classe de conjuragdo arcana anterior e +1 nivel de
classe de conjuragio divina anteriar
11 nivel de classe de conjuragiio arcana anterior ¢ +1 nivel de
classe de conjuracio divina anterior

an Arma (bordao), lgnorar Componentes, Ouvides Ver-
dasy, Viralidade.

T Novo ralento descrito no Capitulo 3.

Idigmns: Comum, Elfico; Druidico, Silvestre.

Ataque Furtivo (Ext): Tyrea inflige 1ds pontos de dano
em qualquer ataque desferida contra aponentes surpreen-
didos ou flanqueados, ou contra um alvo que nio puder se
beneficiar de seu bonus de Destreza na CA. Esse dano tam-
bém se aplica aos ataques i distincia desferidos contra
alvos a aré 8 m de distincia. As criaturas com camullagem,
sem anatomia discernivel ou imunes a dane adicional cau-
sado por sucessos decisivos niie sio afetadas pelo atque
furtivo, Tyrea pode infligic dano por conrusio com seu
ataque furtivo, mas apenas se estiver usando uma arma
{porrete].

criada co
Companheiro Animal (Ext): Tyrea possui como com-
panheiro animal uma doninha atror chamada Presa (con-
sulte o Livio dos Monstros). Seu truque adicional € defender.
Beneficios do Companheiro Animal: Tyrex ¢ Presa
possuem as qualidades especiais vinculo e pareilhar magias.
Vinculo (Et): Tyrea pode comandar Presa como uma
agiio livre. Ela recebe 14 de bénus de circunstincia em

1 esse proposite, coma um bas

wdos os wstes de empatia com a naturezs ¢ Adestrar Ani-
mais raalizados com sua doninha arroz.

Fartiliar Magias (Exl); Tyzea é capaz.de partilhar qualquer
tnaulis conf sk sabe St cl sl companibicisg gt €
5 metro do

companheiro animal deve estar num raio de 1
personagem no momento da conjuragio para receber os
beneficios da magia. Além disso, ela & capaz de conjurar
qualquer magia que tenha alve “O cenjurader” sobre sua
doninha atroz

Miisica de Bardo: Tyrea pode usar sua miisica de hardo
trés vezes por dia. Consulte a caracteristica de classe do
bardo no Livro do Jogador.

Miisica de Protegiio (Sob): Utiliza muisica ou poesia para
neutralizar efeitos migicos que dependam de som.

fassinar (SM): Utiliza miisica ou poesia para fascinar uma
ou mais criaruras,
Inspirar Competéncia (Sob): Utiliza misica ou peesia para
ajudar um aliade a completar uma tarefa.
Inspirar Coragem (Sob): Utiliza misica ou poesia para
amyparar seus aliados contra o medo & aprimorar suas habi-
lidades de combate
Evasiio (Ext}: Sempre gue Tyrea se tornar alvo de um
efeito que permita um tesie de resistencia de Reflexos para
reduzir o dano i metade, ela no sofrers qualquer dano se
obtiver sucesso no teste de resisténcia.
Caracteristicas de Meio-Elfo: Os meio-elios sio
imunes o efeitos mdgicos de sono. Para todos os efeitos
baseados em raga, um meio-elfo é considerado um elfo.
Resistir  Tentagdo da Naturcza (Ext): Tyrea recebe 14
de hénus nos restes de resisténcia contea as habilidades
similares 2 magia das fadas,
Rastro Invisivel (Ext): Tyrea nio deixa rastros em
ambientes naturais e ndo pode ser rastre

da.

Encontrar Armadilhas (Ext): Tyrea consegue encon-
trar, desarmar ou transpor armadilhas com CD 20 ou su-
perior. Ela é capaz de empregar a pericia Procurar para
encontrar, ¢ Operar Mecanisma para desarmar armadilhas
migicas (CD 25 + o nivel da magia usada para eriar a arma-
dilha). Se ela obtiver sucesse com uma margem igual ou
superior a 10 para desativar uma armadilha conseguird
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Hustragia de F

estudi-la, entender seu funcionamento e superi-la sem
desarmi-la.

Caminho da Floresta (Ext): Tyrea consegue se deslo-
car através de diversos terrenos naturais (arbustos espi-
nhosos, brejos, dreas de floresras ¢ terrenos similares) com

cu deslocamente bisico, sem sofrer dano ocu outros
impedimentos. Porém, os terrenns manipulados magic
mente para impedir o movimento ainda a afetam

Magias de Bardo Conlsecidas (3/4/3 por dia; nivel de conju-
rador: 6°) 0 — cangito de ninar (CD 13}, globos de Tz, sauncar
instruonenta, mins mmigicas, pasmar [CD 13}, som fantasma
(O 13% 12 — alarme, disstmalar tendéncia, enfiti
(CD14), il i —duterlar
105 {CD 15), imvisibulidade, reflexos.
Magias de Druida Preparadas {nivel de conjurador: 6%}

nagi,

st

- Jevimentos minimas, deectar

0 — criar dgua, cura
intuir diregiio, purificar alimentos; 19— arma abengoada, cons-
tripio (CD 16}, falar coon animais, passos longos, passos swem
pegadas; 20 — agilidade do gato, farma de dreove, mensagein
anbmnal, patasde araha; 39 — curar ferimentas maderados, falar

com plantas,

TS,

Piniker Bachin,

ooz amaesiny

Inventirio: Gamsio de nuiral +2 anel de proligan +1, borddo
de armazenar magias + 1 (envenenamento), arco curto (obra-
prima com 20 flechas, manty do Carisma +2, periaplo da
Sabedoria +2, botas élficas, pergaminho divino de protegio con-
tra energia, livy (obra-primal, 27 PO,

MAESTRO

Os maestros sio o5 mestres artesios do mundo dos gno-
mos, e combinam hahilidades técnicas e migicas para criar
maravilhas inacrediviveis. Eles se especializam na criagio
de itens migicos, empregando toda sua pericia ¢ capaci-
dade na construgio de itens que so sua expressio artistica
& seu ganha-po.

Qs maestros costimam ser magos, embora feiticeiros
tambémn adotem essa classe ocasionalmente. Alguns bar-
dos cambém Ji se tornaram maestros, mas o antes de pas

sarean alguns anos sc aventurando,

O maestros do Mestre raramente se afastam de seus la-
boratérios, tornando-os excelentes mentores para grupos
de aventureiros. Muitas vezes, eles precisam de minerais
rarps, componentes materials incomuns para magias ou
outras substincias para os itens migicos que constroem, &

5

costuma ser fnuito perigoso sair sozinho para busca ¢
ingredientes. Os maes-
tros normalmente con
tratam guarda-costas quan-
do viajam, & os remuneram
<om os itens migicos que fa-
bricam. Quiras veres, eles

TaBELA 2 =14: O MaEsTRO

Wivel BEA* Fort  Ref  Van
" 40 +0 =0 +2

Especial

> ol "0 0 +3
SEE +1 | <3 Idsntificagio
# a2 +1 +1 4

5 +2 +1 +1 -4 Talento adicional

Conjurado

Talento adicional, criagic ripida -

+1 nivel de classe de conjuracie anterior
+1 nivel de classe de conjuragie anterior
+1 nivel de classe de conjuragaa anterior
+1 nivel de classe de conjuragia anterior



simplesmente enviam seus aliados numa missio de
aguisigio, lornecendo o miximo possivel de conhecimen-
te sobre a jornada.

Adaptagio: Embora os gnomos sejam famosos por seu
artesanato magico, eles ndo possuem o monopolio desse
setor, Essa classe poderia ser apropriada para uma organiza-
i secrera de arcanistas que fabrica itens migicos ¢ nio per-
modifiguem os
pré-requisios de conjuragio para magias divinas, a classe se
torna uma bo: para clérigos de divindades conheci-

rence necessariamente a essa taga. Caso s

colhs
dlas por suas obras magicas iniguakiveis, como Moradin.
Dado de Vida: d4.

PRE-REQUISITOS
Parz sc lornar um maestro, o personagem deve preencher
todos os seguintes critérios.

omo.
Talentos: Quaisquer dois talentos de criagio de itens.

Raga:

Pericias: § graduagoes em Oficios (qualquer), 4 gradua-

es em Usar Instrumento Magico,

Magias: 5° nivel de conjurador arcano.

PERICIAS DE CLASSE
As pericias de classe de um maestro (e a habilidade chave
para cada pericia) sio: Avaliagio [Int], Concentracao (Con),
Conhecimento (areana) (Int), Conhecimento {arquiterura
e engenharia} {Int), Idenrificar Magia (Int), Oficios {Iat],
Operar Mecanisme (Int), Usar Instrumento Mdgico (Car).
Pontos de Pericia a Cada Nivel: 4 4

Inreligéncia.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os maestros niio sabem
usar nenhuma arma ou armadura adicional.

Talentos Adicionais: No 1° ¢ no 5 nive
recebe um talento de criacio de irens adicional. Ele deve
atender aos pré-requisitos para esse talento,

5, 0 maestro

Criagio Rdpida (Ext): Um maestio consegue criar
itens magicos na metade do tempo necessirio (um dia para
cada 2.000 PO do preco base do itemn: no minimo um dizl.
A partir do 20 nivel, o maestro adquite
magias conhecidas, se aplicivel)

Conjuragio:
mais magias didrias {

comose estivesse avangando um nivel na sua classe de con
jurador anterior. Entretanto, ele ndo recebe qualguer outro
beneficio daquela classe. Caso o personagem tenha mals de
uma classe capaz de conjuzar magias antes de se rornar um
maestro, deverd escolher qual delas terd seu nivel elevado
pare dererminar a quantidade de empregue

alcangar um novo aivel na classe de prestigio.

Identificacio (SM): U ma
or ¢ capaz de determinar as propriedades mdgicas de um
item manipulando-o durante 1 minuto e obtendo sucesso

stro de 39 nivel ou superi-

em um teste de Identificar Magia (CD 10 + o nivel de con-
Jurador do item) © maestro ndo pode escolher 10 nesse
teste, nem repetic o teste (portntw, também nio pode

escolher 20). Nos demais aspectos, essa habilidade fun-
ciona como a magia identificagdo.

EXEMPLO DE MAESTRO
Pinker Bachin: Gnomo mage 5/maestro 2; ND 7; huma-
noide (Fequeno); 7d4+14 DV; 33 PV, Inic. 103 Desk 6 m; CA
13, toque 12, surpress 13; Alg Base +3; Agr =% Arg ou Arq
Tel corpo a corpo: bordao +1 (dano: 1d4-2); AE magias,
habilidades similares a magia; QF familiar (camundonge),
beneficios do familiar, caracteristices de gnomo, visio na
penumbrs, crisgio ripide; Tend, TN, TR Fout +67, Rel +27
Des 107 For 6, Des 10, Con 14, Int 16, Sab 14, Car 14
Pericias ¢ Talentas: Avaliagio +7 (19 para itens alquimicos),
Concentragio +12, Conhecimento (arcane) 12, Identi-
ficar Magia 115 (117 para decifrar pergaminhos), Oficios
(alquimia) +15, Ouvir +4, Usar Instrumento Migico +7 (+9
Criar Arma-

envolvendo pergaminhos); Aptidio Magica,
duras e Armas Mdgicas”, Criar Item Maravithoso, Criar
Vatinha®, Escrever Pergaminho®, Prepazar Pogio.

Idionias: Comum, Gnome; Anie, Dracinico, Subterrineo.

Habilidades Similares a Magia: 1/dia — globos de Tuz.
son Janlasnia (CD 12}, preshidigilagao, falar com animais {ape-
pas mamiferos escavadures, duragio de 1 minuto).

Familiar: O familiar de Pinker ¢ wm camundongo
chamade Wannbar. O familiar wtiliza os bonus base de resis-
téncia de sew mesie ou os seus, v gue for maion As habilida-
des ¢ caracteristicas dessa criatura sdo descriras ababio

Beneficios do Familiar: Pinker recebe beneficios espe-
ciais por ter um familiar. A eriatura lhe concede +2 de
bonus nos testes de resisiéneia de Fortiude. Pinker ¢
Wannbar possuem as qualidades sspaciais vineulo & parri-
1har magias.

Prontido (Ext): Wannbar concede Prontidio a seu mestre
enquanto estiver 2 menos de 1,5 m.

Vinculo Empilico (Sob): Pinker pode se comunicar por
telepatiz com seu familiar a uma distincia de aré 1,5 kin, O
mestre possui 2 mesma conexio com um item ou lugar que
seu familiar.

Parlilhar Magias (S
quer magia que conjure sabre si mesmo afete rambem sen
fa este estiver a menos de 1,5 m no instante da

: Pinker pode fazer com que quak

0. Ble também ¢ capaz de conjurar wma magia
com o alvo "0 conjurador” subre o familiar

Caracteristicas de Gunomo: Os gnomos 1ém +1 de
bénus racial nas jogadas de ataque contra kobolds e gobli
naides. (s gnomos recebem +4 de banus racial na Classe
de Armadusa contra gigantes.

*Os gnomos possuem +2 de bonus racial nos westes de
resisténcia contra ilusi

Criagao Rapida (Ext): Pinker consegue eriar itens
magicos na metade do tempo necessdrio (um dia para cada
2000 PO do preco base do item: no minime um dia).

Magias de Mago Preparilas (nivel de conjurador: %)
0 — conseriar, delectar wagia, ler magias, mensagen;
19— compreender idiomas, eseudo arcano, identificagio, misseis



wma metamorfa

Zaadi Akanthas,

Padamar Lyrs,
wnt mags das
adagas misticas

das

adagas misticns




wigicos; 20 — agilidade do gato, arombar, reflexos, tefa (C1Y
15 3° — baln de fogo (CD 16), mio dn exanstio (toque 4 di
tancia +4; CD 16}, oo,

Grimério: Todas as magias
avmadur arcana, leque crmndfico, raio do enfraquecimenta; 2°
deslocamento.

cima, mais: 0 — todas; 19 —

— levitagao; 3° -

Inventirio: Brapadeims d armadn <1, anel de protegio +1
bordio, mante da vesisténcin +1, 2 pergaminhos de imobilizar
pessoa, pergamminho de selanpago (70 nivel), varnha de flscha
dcidi de Melf {21 cargas). pum!ﬁs (100 PO cada), 4 PL,
3P0, 7 PR s PO

Wannhbar, Camundonge Familiar: ND —; besta mi-
gica (Mitdo); § DV; 16 PV; Inc. +2; Desl. 4,5 m, escalar 4,5
m, natagio 4,5 m; CA 17, toque 14, surpresa 15; Atq Base +
Apr-9; Arg corpo a corpe: mordida +5 {dano: 1d3—; Atg
Til corpo a corpe: mordida «5 {dano: 1d3-4); Espa-
cofAlcance 0.75 m/0 m; AE transmitic magias de toque;
QF evasio aprimorada, visio na penumbra, faro,

o mestre; Tend, N; TR Fort +2, Ref +4, Von +7: For 2, Des 135,
Con 10, Int 12, Sab 12, Car 2.

Pericins ¢ Talenlos: Equilibrio +10, Escalar <12, Esconder-
se +14, Furtividade +10, Naragio +10; Acuidade com Arm:

Transmilir Magias de Taque (Sob): Wannbar pode transmi-
tir magias de toque para Pinker (consulte Familiares no
Livro do Jogador).

Evasio Aprimorada {Ext}: Se Wannbar for exposto a qual
quer efeita que permits um teste de resisténcia de
Reflexos para reduzir o dano & metade, ele nia sofrerd
dano algum caso obtenha sucesso e metade do dano caso
[rzcasse no teste,

Falar com o Mestre {Ext): Wannbar pode se comunicar ver-
balmenre com Pinker. As oumas criaturas nde entendern a
comunicagio sem auxilio migico.

MAGO DAS ADAGAS

MISTICAS

Mum mon; o isolade, no corgio de uma floresta
ancestral, um grupo heterogéneo de druidas ¢ conjura-
dores atcanos treina em conjunto, Os membros desse
manastério trabalham para aperfeicoa um estilo tinico de
cambate £ conjuragio que depende da utilizagio constante
de um par de adagas. Alguns desses estudantes, conhecidos
como magos das adagas misticas, mesclam esse estilo de
combate com a magia arcana

s magos das adagas misticas encaram os movimentos
ripidos de suas armas letais como uma parte integrante de
suas conjurages. Esses individuos freqilentemente reclu-
sos w0 conjuradores acima de tude, mas também sdo com-
batentes habilidosos. Os mages das adagas misticas, assim
como seus aliados direros, os meramorfos das adagas mis-
ticas, buscam a verdade e a justica, mas definem esses
conceitos no calor do momento. Eles nio encaram a mora-
lidade como algo absoluto, e seus ideais sio conduzidos por
suas nogies do que & justo ¢ correto.

Os magos das adagas miscicas sio intimamente ligados
aos meramorfos das adagas misticas, que formam a outra
metade da erganizagio denominada Guardides das Adagas
Misticas (onsulie 2 pigina 167). Ambes preservam os oa-
Talhos das pessoas bondosas ¢ cquilibram as preocupagaes
das comunidades civilizadas e a santidade da narureza, mas
enguanto os metamorios sdo intrespectivos ¢ calculistas,
os magos das adagas misticas sio sehvagens e impulsivos.
s duas merades da organizagio trabalham juntas de forma
amigdvel, mas adotam abordagens completamente diferen-
tes na solugio da maioria dos problemas.

Praticamente todos os magos das adages misticas inici-
am suas carreinas como magos ou feiticeiros, adquirindo
um ou dois niveis de ladino depois de algumas aventuras
as. Atraidos pelo estilo exético de combate e
as Mis-

bem suce
pelas idéizs de equilibrio dos
ticas, esses individuos apreciam a reputa
as réenicas pouco ortodoxas di guilda. Embora o mem-
bros da organizacio sejam acima de wdo conjuraderes,
alguns seguem tilhas mulriclasse mais complexas, que
incluem niveis de guerreiro ou paladino, Esses persona-
gens obedecem a todos o5 preceitos da guilds, mas sio mels
inclinados a defender a verdade com 1 ponta afiada de suas
25 do que com o poder arcano de suas magias.
Adaptagao: Embora os metamorfos & magos das adagas
misticas sejam vinculados pela organizagio o que perren-
cem, eles nio precisam ser empregados em conjunto em
todas as campanhas, Os magos, bastante adequados como
magos/ladinos de qualquer tendéncia, poderiam se tornar
um grupo letal de cultistas azmados de adagas e magias.
Além disso, numa campanha que inclua seres psiquicos,
o mago das adagas misticas torna-se uma excelente classe
paa psiquices/ladinos. Basta alterar o pré-requisito de con-
juragio arcana & a progressio de magias para condipges de
manifestagio psiquica similaces, ¢ o psiquico das adagas
misticas, o terceiro ramo dos Guardides das Adagas Mis-

dides das Adsy
10 enigmitica e

ricas, estard promto para a sua campanha,
Dado da Vida: d&

PRE-REQUISITOS

Para $¢ tornar um mago das adagas misticas, o persona-
gem deve preencher todos os seguinres coitérios.

‘Tendéncia: Qualquer uma, exceto Mau,

Talentos: Foro em Arma (adaga), Combater com
Duas Armas,

Pericias: § graduacdes em Concentragio.

Especial: 5° nivel de conjurador arcano,

Especial: Ataque furtivo +1de.

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de wn mago das adagas misticas
do: Acrobacia (I

a habilidade chave para cada pericia) s
Adestrar Animais (Car), Cavalgar (Des), Canuﬂnrruo
(Con}, Conhecimento (arcano) {Int), Cura (Sab), Equilibrio

. Furtividade (Des),
(For), Cbservar (Sab),

(Des), Escalar (For), Esconde,
Identificar Magia {Int}, MNatag

aniens), O ot ap opheaping]




Tagera 2 —15: O MAGO Das Apacas MisTicas

#Bonus base de ataque

Mivel BBA® Fort  Ref  Von Especial Conjuracio
NSO O Conjurar com adaga —
® 4 -0 13 5 Invacagio dz faca +1 nivel de classe de canjuragio arcana anterior
S ) TS B R Ataque furtivo ~1d6 11 nivel de clzsse de conjuragdo arcana anterior
EE | " T - +1 nivel de classe de canjuragio arcana anterior
LM A 14 i Conjurar com adaga duplicado +1 nivel de classe de canjuragio arcana anterior
& -4 +2 +5 +5 Ataque furtive +2d6 +1 nivel de classe de conjuragio arcana anterior
S 15 +5 Infusiio arcana +1 nivel de classe de conjuragia arcans anterior
2 6 I Arremessa arcana 11 nivel de clzsse de conjuragio arcang anterior
¥ 43 6 <6 Ataque furtivo +3d6 +1 nivel de classe de conjuragda arcana anterior
L[ A S Rajada de adagas misticas +1 nivel de classe de conjuracia arcana anterior

Oficios {Int}, Ouvir (Sab), Mrofissio (Sab}, Salar (For) e
Sobrevivéncia {Sab).

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 6 + modificador de
Inteligéncia

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas ¢ Armaduras:
cas ndo saben usar nenhuma arma ou armadura adicional.

s magos das adagas misti-

Conjurar com Adaga (Ext): Os magos das adapas mis-
ticas combinam perfeitamente o uso de s
com poderosas habilidades de conjuracio. Um mago
ar magias com com-

adagas gi-
meas
das adagas misticas € capaz de conjo
ponentes gestuais € mateviais mesmo se estiver segurando

uma adaga em cada mio. Se 0 personagem estiver seguran
do qualquer ourea coisa, ele precisani de pelo menos uma
a conjurar magias com componentes

das mios livres pr
gestunis ou materiais.
ainda provocard um ataque de oportunidade

Além disso, um mage das adagas misticas conscgue
transmitic magias de togue com um ataque das adagas (para

njurar uma magia desta forma

golpes corpo a corpo ou de toque, mas nunca para oques
3 distineia)

Invocacio da Faca (Sob): A partir do
das adagas misticas desenvolvem uma forte conexaa mist-
ca entre suzs habilidudes de conjuragio arcana ¢ as adagas
que empunham, Sempre gue conjutar uma magia arcana
que prevoque dano energétice, o persenagem pode con-
verter metade do dano infligide pela magia em dano cor-
tante migico, em substituigio e dano de energia, A

nivel, s magos

resistencia @ energia ndo se aplica a esse tipo de dano, mas
a Resisténcia o Dano ¢ capaz de afera-lo. Esse poder nio
altera a capacidade da criatura em resistir A magia com um
teste de resistencia ou com sua RM.

Utilizar essa habilidade ndo exige uma agios seu uso é
parte da acio nec
Somente as magias com duragio instantinea podem ser
medificadas por esta habilidade,

ivin para conjurar a magia afetada.

Conjuragiio: A pattir do 27 nivel, o mago das adagas
misticas adquire mais magias didrias (e magiss conhecidas,
se aplicivel) como se estivesse avangando um nivel na sua
classe de conjurador anterier: Entretanio, ele nio recebe

qualquer ourro beneficio daguels classe.
sem tenha mais de uma classe capaz de conjurar magias
antes de se tornar um mago das adagas misticas, deverd
escalher qual delas teed seu nivel elevada para determinar
a quantidade de magias didrias sempre que alcancar um
nove nivel na classe de prestigio.

ASC O persond-

Ataque Furtive (Extk A partir do 3° nivel, o mago das
adages misticas inflige 1de pontos de danw adicional quan-
do estiver flangueando um oponente o sm qualquer mo-
mento em que o alvo ndo puder se beneficiar de seu bonus
de Destreza na CA, Esse dano adicional somente alera os
atagues i distincia contr adversirios num raio de 9 m.
Consulte a caracteristica homénima do ladine no Livwo do
Jogador. Se o mago das adagas misticas receber um bénus
de ataque furtivo proveniente de outra origem {comoe seus
niveis de ladréo arcanol, o dano adicional serd cumulative.

Conjurar com Adaga Duplicado (Ext): Conforme o
maga das adugas misticas adquire niveis, a conexio enire
suas habilidades de conjuragio e seu estilo de combate com
duas armas se fortalece. Na $9 nivel ¢ superiores, ele é capaz
de manter a carga de wma magia de toque para cada adaga
que estiver empunhando. Ele deve designar qual arma

armazenard cada magia de toque no momenta em que ¢l
for conjurada. Se uma dessas adagas deixar as mios do per-
sonagem, 2 magia imediatamente serd descarregada sem

causar dano {2 menos que a arma seja arremessada por um
bilidade arremesso arcano; veja adiante).

rage com a

Infusde Arcana (Sob): No 7° nivel, o mago das adagas
misticas ¢ capaz de infundir o poder areano de uma magia
em suas adagas, fazendo com que elas temporariamente
inflijam dano adicional de energia. Para usar csta habilida-
de, v mago deve abrir mo de uma magia preparada fou de
uma magia disponivel para os feiticeiros), O personagem
eseolle uma das adagas que estiver empunhando ¢ um Upo
de energia (fogo, frio ou cletricidade) ao advar o habilida
de. A adaga escolhida inflige 1d6 pontos de dano adicional
do tipo de energia escolhido. Esse efeito permanece ative
durante um nitmera de rodadas equivalente av nivel da
magia sacrificada. Os usos multiplos desta habilidade na
mesma arma e se acumulam, mesmo escolhendo tpos
diferentes de energia. Se « adaga for arremessada, o dano




de energiz se aplica a0 staque, mas em seguida o ofeito ¢
imediaramenre dissipado

Utilizar essa habilidade é uma agio wipida que nio
provoca atques de oportunidade (consulte Acbes Rapidas
¢ Tmediatas na pigina 137}

Arremesso Arcano (Ext): No 8° nivel ¢ superiores, o
mago das adagas misticas ¢ capaz de imbuir o poder arcano
em suas adagas de srremesso. O mage pode ransmirie uma
magia de 1oque arremessando uma adaga, exatamente co-
mo se tivesse desferindo um atague corpo a corpo. Caso
atinja o oponente, 2 magia de togue ¢ descarregada contra
a criatura eu abjeto atingido. Se a adaga nao alcangar o alvo
pretendido, ela retorna para o mage imediatamente antes
de seu préximo turne {come se possuisse a habilidade
especial de retorno; consulte o Livre do Mestre) e conservaa
magia como se ele tivesse fracassado no ataque corporal.

Rajada de Adagas Misticas (Ext): Um mago das adagas
misticas de 107 nivel é capaz de combinar a conjuracio com
uma rajada de golpes de adaga. Ao usar essa habilidade, ele
pode acelerar uma magia como parte de um ataque total com

suas armes, Essa agio ndo altera ¢ nivel efetivo da magia, O
personagem deve exceutar pelo menos um ataque corpo 1
corpo em quakquer rodada em que empregue essa habilida-
de, e ele nio consegue atacar com nada além das adagas
{mus, caso a magia conjurada com essa habilidade exifa uma
jogada de atague, ele ainda puderd executar esse ataguc),

O mago das adagss misticas ¢ capaz de usar esta habilida-
de uma quantidade de vezes por dia equivalenrs ao seu
madificador de Destreza (no minimo 1]

EXEMPLO DE MAGO DAS :
ADAGAS MISTICAS
Vadamar Lyre: Elfo mago 5/ladine 2/ mago das adagas
misticas 7 ND 14 humanéide (Médio); 5d4 mais 9de DV;
45 PV; Inic. +5; Desl. 9 m; CA 20, toque 17, surpresa 15, Arg
Base <8; Agr +9; Corpo a corpo: adaga +2 +12 (danor 1d4+3;
dec. 19-20) ou i distancia: arco longo com flechas {obra-
prima) +14 (dane: 1d8; dec. x3% Atq Tel: Corpo a corpo:
adaga +2 +12/+7 {dano: 1d4+3; dec. 19-20) e adaga de
adamante +10 {dano: 1d4; dec. 19-20) ou 2 distincia: arco
Jongo com flecha (obraprima) +14/+9 (dano: 1d8; dec. x3);
AE infusio arcana, conjurar com adaga, conjurar com
adaga duplicado, invocagio da faca, ataque furtivo +3d6,
magias; QF caracreristicas de elfo, evasie, familiar (sapo),
beneficios do familiar, visio na penumbra, encentrar arma-
dilhas; Tend. NB; TR Fort 43, Rel +14, Von =9 (+11 contra
encantamentas); For 13, Des 20 (18 sem as luvas da Destreza
2), Con 10, Int 16, Sab 10, Car 8
Feritias ¢ Talenlos: Acrobacia +18, Concentracio +13,
Conhecimento (arcano) 411, Conhecimento {plancs) +10,
Escalar +8, Esconder-se +16, Furtividade +14, 1dentificar
Magia +20, Observar +13, Oficios (armeiro) +8, Oficios
(armoreiro] +8, Operar Mecanismeo +5, Quvir +6, Procurar
47, Saltar +10; Ataque em Movimento, Combater com
Duas Armas, Dominar Magia® (deslocamentn, invisibilidade,
foque vampirico), Escrever Pergaminho”, Esquiva, Foco em
Arma tadaga), Mobilidade.

Idiomas: Comum, Dracénico, Elfico, Ore, Silvesire.

Infusio Arcana (Sob): Vadamar ¢ capaz de infundir o
poder arcana de uma magia em suas adagas, fazendo com
que elas temporariamente inflijam dano adicienal de ener-
gia. Pare usar esta habilidade, Vadamar deve abrir mio de.
uma magia preparada, Ele escolhe uma das adagas que
estiver empunhanda & un tipo de energia (fogo, frio o
eletricidade) ao ativar a habilidade. A adaga escolhida
inflige tds pontos de dano adicional do tipo de energia
escolhido, Esse efeito permanece ativo durante um nd-
mera de rodadas equivalente o nivel da magia sacrificada.
O usos mitltiplos desta habilidade na mesma arma nio sio
cumulativos, mesmo escolhendo tipos diferentes de ener-

gia. Se a adaga for arremessada, o dano de energia se aplica
ao atague, mas em seguida o ofeito ¢ imediatamente dissi-
pado. Utilizar essa habilidade & uma agio ripida que nio |
provoca ataques de oportunidade

Conjurar com Adaga (Ext): Vadamar ¢ capaz de conju-
Far magias com componentes gestuais ¢ malerilis Mesmo se
estiver segurando uma adaga em cada mio. Se estiver sequ-
rande qualquer ouno abjeto, ele precisard de pelo menos
uma das mj

s livres para conjurar magies com compo-
nentes gestuais ou materiais. Conjurar uma magiz desta for-
ma ainda provocard atagues de opornidade normalmente.,

Alén disso, Vadamar conscgue transmitir magias de o
que com um ataque das adagas {sefa corpo a corpo ou de
ToqueE, Mas nunea em um ataque de toque i distancial.

Conjurar com Adaga Duplicado (Ext): Vadamar ¢ ca-
paz de manter a carga de uma magia de toque para cada
adaga que estiver empunhando. Ele deve designar qual
arma armazenard cada magia de togque no momento em
que ela for conjurada. Se uma dessas adagas de

<ar as maos

de Vadamar, a magia imediatamente serd descarregada sem
causar dano.

Caracteristicas de Elfo: Os elfos sio imunes a efeitos
migicos de sono. Um elfo que simplesmente passar a
menos de 1,5 m de uma porta secreta ou escondida pode
realizar um teste de Procurar como se estivesse ativamente
procurando-a,

Bvasdo (Ext): Sempre que Vadamar se tornaralvo de um
efeito que permira urn teste de resisténcin de Reflexos para
reduzir o dano & metade, ele nio sofrerd qualguer dano se
obtiver sucesso no teste de resisiéneia,

Beneficios do Familiar: Vadamar recebe beneficios es-
peciais do seu Tamiliac. O sapo Berkich lhe concede 13
Pontos de Vida (incluidos nas estatisticas acima). A criatu-
f ¢ seu mestre possuem as qualidades especiais vinculo
empitico ¢ partilhar magias.

Prontiddo (Ext): Berkich concede Prontidic pare seu mes
tre enquante estiver num raio de 1,5 m.
Vinculo Emptico (Sob): Vadamar consegue se comunicar
por telepatia com seu familiar a uma distancia de acé 1,5
km., O mestre possui 2 mesma conexio com um item ou
lugar que o familisr.
partilhar Magias (Sob): Vadamar ¢ capaz de permitir que
qualquer magia que conjure sobre st mmbeém afete seu



familiar se 2 criatura estiver num raic de 1,5 m no instante
da conjuracio. Lle também ¢ capaz de conjurar uma magia
com alvo “O conjurader” sabre o familiar.

Invocagio da Faca (Sob): Sempre que conjurar wma
magia arcana que provogue dano energético, Vadamar po-
de converter metade do dano infligide pela magiz em dane
cortante magico, em substitwicio a0 dano de energia, A

resisténela 2 energla ndo se aplica a esse tipo de dano, ape-

nas ¢ Resisténcia a Dane, Esse poder ndo altera a capaci-
dade da criatura para resistic i magia com um teste de
resisténcia ou com a RM. Utilizar essa habi

uma a¢io; seu uso ¢ parte da agio ne

idade o exige

ssdria para conjurar
a magia aferada. Somente magias com duragio instantinea
podem ser modificadas pela habilidade.

Atague Furtivo (Ext): Vadamar inflige 1ds ponros de
dano adicional quando estiver lanqueando wm oponente
ou a qualquer momento em que o alvo no puder se bene-
ficiar de seu bénus de Destreza na CA., Esse danc adicional
somente afera os araques 3 distincia contra adversirios
num raio de 9 m. As criaturas com camuflagem, sem anaro-
mia diseernivel ou imunes 2o dano adicional causado pos
sucessas decisivas ndo sio aleiadas por ataques furtivos.
Vadamar pode infligir dana por contusio com sex ataque
furtiva, mas apenas se estiver usando uma arma criada com
esse propésito, coma um bastio (porrete),

Encontrar Armadilhas (Ext): Vadamar ¢ capaz de wsis
a pericia Procurar para encontrar armadilhas quando a
Classe de Dificuldade é superior a 20. Ele tamhém pode
usar a periciz Frocurir para encontzar, ¢ Operar Meca-
nisma para desarmar armadilhas mdgicas (CD 25 + nivel da
magia urilizada para criar 4 armadilha). Se ele obtiver
sucesso com uma margem igual ou superior a 10 para

desativar uma armadilha conseguird estuda-la, entender
seu funcionamente ¢ superi-la sem desarmi-la.

Magias de Mago Preparadas (nivel de conjurador 119)
0 — delectar magia, alobos de le, golpe decisivot, ler magias,
toque da fadign (corpo 2 corpo +12; CD 135 19 — anmadum
arcans, alwgie chocanle (togque corpo a corpo +12), esuds
arcans, o do enfraquesimento {toque & distineia +13%
20 — invisibilidade, postura das adages misticast (2], mio
ardente (toque 4 distincia +13}, loque da idiotice {togue corpe
a corpo 412}, 3% desdocamento, dissipnr magia, selimpage
(CD 16}, bogue wanpizico (Ioque corpo a carpo +12], veloci-
dadle; 4° — denar tempoririv {cogue 4 distincia +13), grite
(€0 17), pele rochosa; 5% — cone placial (CTY 18), forma som-
briag; 60 herafsmo maior.

Grimdrio: Todas as magias acima e 0 todas as demais;

19— arma maigica, cawsty medo, idenlificacdo, maos arden-
Ies, amisseis migicos, queda suave, o acclerade ipidot:
20— nstdicia da raposa, onda ¢

3 arma espoctral

laminast, vigor do ursos

, arma migica maion, muralha de veato,
vunas ceplosivas, 40 — invacar exinturas IV, muralha de fogo,

tentdcwdos negros de Evand;

— névou morlal, vio prolangado;
daver

&0 — manto marinhal, visao

} Nowa magia deserita no Capitulo 5

Tnuentavio: amuleio da armadura natural +3, anel de protegao
12, adaga 12, adaga de adamante, arco longo com 20 flechas
{obras-primas}, has da Destreza +2, varinha de misscis magi-

cos (9 nivel, 10 cargas), sarinha do imvisibilidade (16 cargas),
pergaminho de velocidade, grimétio, 16 PO

Berkich, Sapo Familiar: ND —; besta mégica (Mi-
nimolk § DV; 24 PV: Inic. +1; Desl. 15 m; CA 18, toque 15,
surpresa 17; Arg Base +0; Ay —17; Arg ou Arg Ttl —; Espa-
go/Alcance 0,30 m/0 oy AE rransmirir magias de toque;
QE anfibio, evasio aprimorada, visio na penumbra, falar
com o mestre; Tend. N; TR Fort +3, Ref +10, Von +11; For 1,
Des 12, Con 11, Int & Sab 14, Car 4.

Pevicias ¢ Talontos: Esconder-se +21, Ouvir +4, Observar
+4; Prontidio.

Transmitiy Magias de Toque (Sab) Berkich pode rransmirir
magias de toque para Vadamar {consulte Familiares no
Livro do Jogaror)

Evasdo Aprimorada (Ext) : Se Berkich for exposto a qual-
quer efeito que permira um teste de resisténcia de Reflexos
para reduzir o dano i metade, ele ndo sofrerd dano caso

obienha sucesso ¢ metade do dane caso fracasse no teste.

Falar com o Mestre (Ext): Berkich pode se comunicar ver-
balmente com Vadamar. As ovrrss eriaturas ndo enrendem
essa comumicagio sem auxilio magico.

Pericias: A coloragio de um sapo the concede 14 de bos

racial nos testes de Esconder-se.

MESTRE DA

ESPTONAGEM

Alguns aventureiros se vangloriam de suas reputagdes —
quanto mais suas proezas forem conhecidas, mais felizes
eles estardo. O mestre da espionagem, por outro lado, pre-
: P

fere pio chamar atencio. Ele executa seu trabalho de forma
silenciosa ¢ sigilosa, mantendo-se afastado dos olhares
publicos. Para evitar suspeitas, com [reqiiéncia ele cria uma
identidade fals ¢ alega pertencer is fileiras de outra classe

— quase sempre a classe inicial da sua carreira.

Raramente os mestres da espionagem sio populares,
imas enquanto uma nacio desconfiar de outra, havers traba
Iha para individuos capazes de obter as informagses gue os
regentes desejam manter ocultas, Diversos monarcas gue
dlegam abertamenre odiar cspides empregam grupos de
mestres da espionagem em segreda, muitas vezes apenas
para resguardar sugs proprias estratégias dos infiltzadores
de outras nagées. A surileza inata da classe ¢ o eleveda axa
de monalidade da profissio nio permitem dererminar
quantos mestres da esplonagem estio ativos em um
mesmo local, 2e mesmo tempo.

s ladines se tornam excelentes mestres da espionagein,
gragas  sua enorme variedade de peticias ¢ 3 sua tendénc:

pata agdes furtivas. Da mesma forma, os rangers obtém
vantagens ao se lorhatem espides em ambientes abertos
Na verdade, os personagens de qualquer classe podem se



tornar mestres da espionagem s combinages aparente-
mente mais improviveis oferecem os melhores disfarces.,
Alguns magos e feiticeiros unlizam sua capacidade arcana
como fachada para o embuste ¢ diversos bitbaros sio mais
sutis do que aparentam. Os mestres da espionagem podem
apresentar qualquer tesdéncia, Eles incluem desde o nego-
ciante de informagio auto-suficiente, que vende seus @

lentos a quem pagar mais, até o infiltrador aluuista que
invade ¢ desharata organizagies corruptas.

E impartante que os mestres da espionagem conservem
suas emoges pessoais separadas dis suas metas profissio-
nais. Caso sejam ordenados, eles devem estar preparados
para climinar até mesmo alguém muito préximo sem ne-
nhuma hesitagio, A traigio € a sua moeda de troca e su
lealdade pertence somente 3 missio atual, ndo aos indiv

duos encontrados durante 4 execncio da mesma.

Emm certas acasioes, os mestres da espionagem se infil
tram em grupos de aventureizos visjande para seu destine,
onde a verdadeira missio o aguasda. Nessc caso, el se com-
porta como um membro leal da equipe até que seus obje-
tives divirjam dos de seus companheiros.

Adaptagio: Praticamente indetectiveis e constanie-
mente encobrindo seus rstros, os mestres da espiona-
gem podem ser incluidos facilmente numa campanha,
como PdMs solitdrios ou viloes. Eles trabalham melhor
sozinhos ou com um grapo pequeno de companheiros

de aventuras de utras classes, & por isso incorpord-los &
campanha gerslmente nio exige 1 criagio de organi-
wagies especili

cas, Em vez disso, 0s mestres da
espionagem servem como olhos ¢ ouvidos de

muitas organizagoes, Muitas daquelas descritas
no Capitulo 6 deste livra poderiam utilizar wn

ou mais m

tres da espionagem de nivel ele
dov pava weinar outros membros, acom-
panhar organizacdes rivais ¢ se incumbir
de missdes especiais que ndo sejom ade-
quadas aos talentos dos membros comuns.

Cada reino tem ou deseja empregar tantos

mestres du espionagem quanto possivel, e

miuites que possuem o talento para esse

rrabalhe sic cuidadosamente ohserva-

dos ¢ incentivadas por agentes da coroa,
Dado de Vida: de.

PRI— REQUISITOS

s¢ tornar um mestre da espio-

nagem, o personagem deve preencher
todos 03 seguintes critérios.

Talentos: Foco em Pericia (Blefar),

Pericias: § graduagaes em Blefar, 4
graduagies em Diplomacia, § gradua
coes em Disfarces, 4 graduacies em
Falsificagao, 4 graduagdes em Obter
Informa
Mori

0, 4 graduages ein Sentir

PERICIAS DE CLASSE
As pericias de classe de wm mestre da espionagem (¢ a
habiliclade chave para cada pericia) sio: Abrir Fechaduras
(Des), Acrobacia [Des), Avte da Fuga {Des], Avaliagio (Int),
Blefar (Car), Conhecimento (geagrafia} {Int), Conheci-
mento Chistiria} (Int), Conbecimento (local} (Int), Co-
nhecimento (nebreza ¢ realeza) (Int), Decifiar Escrita
(Tne), Diplomacia (Car), Disfarces {Car), Equilibrio (Des),
Escalar (For), Esconder-se (Des), Falar Idioma (n/d),
Falsificagio (Int), Furtividade (Des), Latimidagdo [Carl,
Naragio {Forl, Observar (Sab), Obter Informagio (Car),
Operar Mecanismo (Int), OQuvir (Sab), Prestidigitagio
(Des), Procurar (Int), Saltar (For), Sentir Motivagio (Sab),
Usar Cordas [ Des), Usar Instrumento Migico (Carl,

Pontos de Pericia a Cada Nivel: § =
Inteligéneia

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Avmaduras: Os mesires da esplonagem

madificador de

sabem usar todas as armas simples e comuns ¢ armaduras
Leves e médias.

72 a0 apdvagessp



Identidade Falsa (Ext}: Um mestre da espionagem tem
uma identidade flsa especifica {eomo “Murck, e alfaiate de
Sumbertor™, Enquanto opeta sob essa identidade, cle
vecebe =4 de bonus de circunstineia nos testes de Dis-

farces e +2 de bénus de circunstincia nos testes de Blefar e
Cbter Informacio.

) mestre da espionagem pode acrescentar uma identida
de falsa adicional ac seu repertirio no 4° nivel e outiz no 7°,
“aposentar” uma identidade
semana

Caso o personagem deseje
falsa e desenvolver outra, ele deve passar um
treinando cuidadosamente as entonagdes vocais sutis ¢
nova linguagen corporal amtes de utilizar os bonus

Isoladamente, as identidades secretas nio formecem ao per-
somagem as pericias, habilidudes ou caracteristicas de
classe especiais que poderiam ser esperadas das profissdes
em questio. Assim, um mestre da esplonagem deve ter
cuidado em escolher identidades que possam resisti ao
escrutinio intensivo,

Dissimular Tendéncia (Ext): A e
tidades & motivagaes no interior ds mente de um mestre da

o de diferentes iden-

espionagenm torna impossivel para os demais detectar sua
de qualquer forma de adivink

tendéncia atra
habilidade funciona como a magia dissninular lendincta, mas
estard semnpre ativa.

Mudanga Rapida (Ext): No 2° nivel, o mestre da espio-
nagem torna-se mais habilidoso em passar de uma identi-
dade 2 outre. Ele adquire a capacidade de se disfargar em
wm décimo do tempo nocmal (143 minuros) e de vestir ou
remaver uma armadurz na metade do rempo.

Defesa Conrra Vidéncia (Ext): A partic do 2° nivel, o
mestre da espionagem actescenta seu nivel de classe a0
testes de resisténcia de Vontade contra magias de adivi-
nhaio (vidéncia), bem como aos testes de Ohservar para
perceber os sensores criades por essis magias.

Aura Migica (SM): No 3 nivel, o mestre da espio-
nagem adquire a habilidade de uilizar a qure migica de
Nystul sem limite diitio, com nivel de conjuradar equiva
lente a0 seu nivel de classe. A maioria dos membros da
classe uriliza essa habilidade para impedic que seus itens
migicos sejam detectados.

Ataque Furtivo (Ext): A partir do 37 nivel, 0 mestre da
espionagem inflige 1d6 pontos de dano adicional quando
estiver flanqueando um openente ou a qualquer momento
em que o alvo nio puder se beneficiar de seu bonus de

Destreza na CA. Esse dano adicional somente se aplica a
ataques 3 distincia desferidos contra adversdrios @ menos
de 9 m, ¢ aumenta para 2d¢ pontos no 6° nivel. Consulte 2
caracteristica de classe do lading no Livio do Jogador. Se o
mestre da cspionagem receber um binus de ataque furtivo
arigem (como seus niveis de ladine],

proveniente de out
o dano adicional serd cumularivo.

Mente Escorregadia (Ext): Desde 047 nivel, o mestre
da espionagem tem uma segunda chance de se libertar de
quaisquer magias ou efeitos de encantamente, Consulre
a caracteristica de classe homénima do ladino ne Livre
do Jogador,

Tagera 2 =16: O MEsTRE DA ESPIONAGEM

Nivel BBA* Fort  Ref  Von Especial
{ +0 e +2 0 Identidade falsa,
dissimular tendéncia
7 A 40 43 Mudanga ripida,
defesa contra vidéncia
AR " B Aura migica.
ataque furtivo +1d6
4° +3 - +4 +1 Identigade falsa,
rente escarregadia
e A +4 | Dissipar vidéneia
& e 12 5 42 Ataque furtiva <26
i +5 +2 +5 +2 Identidade falsa,

imersic tatal
+B0nus base de ataque

Dissipar Vidéncia {(Sob): No s° nivel e superiores, o
mestre da espionagem consegue dissipar qualquer sensor
de vidéncia como se estivesse conjurande dissipar magia
waior contra um alvo. Seu nivel de conjurador equivale ag
seu nivel de classe + 10. Ele ¢ capaz de empregar essa habi-
lidade uma quantidade de vezes por dia equivalente a 3 +
seu modificador de Inteligéncia

Imersio Total (Ext): No 7° nivel, o mestre da espio-
nagem rorna-se capaz de silenciar sua menie ¢ submergir
compleramente em sua identidade false. Enquanro estiver
aperando sob disfrce toral, 2s magias de adivinhacio s
conseguem detectar informagdes apropriadas a identidade
falsa, ¢ ndo revelem nada que seja relacionado i sus perse-
nalidade de mestre da esplonagen.

EXEMPLO DE

MESTRE DA ESPIONAGEM

Gilifar: Meia-elfa ladina 5/mestra da espionagem 3 ND

8 humaenoide (Médio elfo); 8da+8 DV, 35 PV, Lnic. +7;
Desl. 9 m; CA 18, tegue 14, surpresa 18; Atg Base +5; Agr
+4; Atg ou Arq 11l corpo 2 corpos sabe 1148 {dano; 1do—1;
dee. 18200 AE ataque furtivo +4de; QE identidade falsa,
evasio, caracteristicas de meio-elfo, visio na penumbra,

wara wigica, mudanca rapida, defesa contra vidéncia, sentic
armadilhas +1, encontrar armadilhas, esquiva sobrenatural,
dissimular tendencig; Tend. N; TR Fore 4, Ref +9, Von +3;
For &, Des 16, Con 12, Int 10, Sab 13, Car 14.

Fericias ¢ Talentos: Acrobacia +14, Blefar +15, Diplomacia
<18, Disfarces +12 (=14 atuzando), Equilibrio 15, Esconder-
se 114, Falsificagio +13, Furtividade +14, Intimidagio +3,
Observar +4 (17 para perceber sensores de vidéncia), Obter
[nformagiio =14, Ouvir +4, Prestidigitagao +16, Procus:
Saltar +1, Sentir Motivacio +11; Acuidade com Arma, Foco
em Pericia (Blefar), Injciative Aprimorada.

Idionas: Comum, Eltico,

Araque Furtive (Ext): Gilifar inflige 4de pontos de
dano adicional quando estiver lanqueando um oponente
on a qualquer momento ¢m que o alvo ndo puder se bene-
ficiar de seu hinus de Destreza ng CA. Esse dano adicional



somente se aplica a ataques 2 distincia desferidos contra
adversdrios a menos de 9 m. As criaturas com eamuflagem,
sem anatomia discernivel ou imunes ao dano adicional
causado por sucessos decisivos ndo sio afetadas pelo ataque
furtive. Gilifer pode infligic dane por contusio com seu
atague [urtivo, mas apenas se estiver usando uma arma cria-
da com esse propasito, como um bastio {porrere).

Identidade Falsa (Ext): Gilifar adotou 2 identidade
falsa de Falimet, uma mendiga deplorivel que pede moe-
das nas proximidades do portio da cidade

Evasao (Ext): Sempre que Gilifar se tornar alvo de um
cleito que permita um tesre de resisténcia de Reflexos para
reduzir o dano i metade, el nio sofrerd qualquer dano se
obtiver sucesso no teste de resisténeia

Caracteristicas de Mcio-Elfo: Os meio-elfos sio
imunes a cfeitos magicos de sono, Para todos os efeitos ha-
seados em raca, um meio-elfo & considerado um elf,

Aura Magica (SM): Gilifar pode usar a aina migicr de
Nystul sem limite didvio.

Mudanga Ripida (Ext): Gilifar conscgue se disfarcar
em 1d3 minutas e vestir ou remover uma armadura na
metade do tempo normal.

Defesa Contra Vidéncia (Ext): Gilifar recebe 3 de
binus nos testes de resisténcia de Vontade contra magias de
adivinhagto (vidéncia) ¢ +3 de bonus nos testes de Observar
para perecber os sensores eriados por essas magias.

Encontrar ArmadiThas (Ext): Gilifar consegue encon-
trar. desarmar ou transpor armadilhas com CD 20 ou mais.
Ela pede empregar a pericia Procurar para localizar, ¢ usar
Operar Mecanismo para desarmar armadilhas magicas
(€D 25 + o nivel da magia utilizada para cris-la) Se el
obtiver sucesso com uma margem igual ou superior a 10

parz desativar uma armadilha conseguird estudd-la, enten
der seu funcionamento e superi-la sem desarmi-la.

Esquiva Sobrenatural (Ext): Gilifar conserva seu
bonus de Destreza na Ca mesmo se for surpreendida ou
aracada pot um inimigo invisivel (ela ainda perde esse bo
nus se estiver paralisada ou imobilizada).

Dissimular Tendéncia (Ext): A wndéncia de Gilifar
fica disfarcada come se estivesse sempre encoberta pela
magia dissilar tendéncia.

Inventarto: Corselele de couro +2, anel de proogio +1, sabre +1,
manfo da

dencia 41,

MESTRE DAS FERAS

© mestre das ferns se sente mais 3 vontade entre os anima
da natureza do que em meio 2 outres seres racionais. Com

is

o tempu, esses nomades se wrnam amigos de uma grande
variedade de bichos, desde poderosos lebes atrozes a pe-
quenas doninhas.

Os druidas e 05 rangers compdem a maioria dos mestres
das leras. gracas 7 sua ligacio natural com o mundo dos
animais. Alguns birbaros, guerteiros e batedores também
seguem esse caminho, especialmente se riverem uma
grande afinidade com a natureza (eomo os elfos & os half-

lings). Os personagens de outras classes rammente bus-
cam esta rrilha

Os mestres das feras do Mestee costumam ser solitirios,
¢ confizm na amizade de seus companheiros animais di-
rante suas viagens. Os mestres das feras bondosos utilizam
seus poderes para corrigir injusticas, chegando aié mesmo
a se aliar com aldeias rurels durante algum tempo. Os
malignos costumam ser francamente hostis 4 civilizagio,
ternando-se xenéfobos e reclusos.

Adaptagao: Os mestzes das feras poderiam pertencer a
uma organizagio amplamente disseminada de individuos
com idéias similares, todos dedicados 4 ligagio entre os
humandides ¢ animais. As facces rivais surgiriam de acor-
do com diferenres tendéncias, ou de acordo com as esco-
Thas de companheiras animais.

Dado da Vida: d10.

PRE-REQUISITOS

Para se tornar um mestee das feras, o personagem deve
preencher rodos os seguintes critério:

Talentos: Foco em Pericia (Adestar Animais),
Pericias: 8 graduapdes em Adestrar Animais, 4 gradua-
cBes em Sobrevivéncia.

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de um senhor dos animais e 2 hal
dade chave para cada pericia) sio: Adestzar Animais (Car),
Cavalgar [ Des), Conhecimento (natureza) (Int), Cura (Sab),
Escalar (For), Esconder-se {Des), Natagio (For), Obscrvar
(Saly), Ouvir (Sab), Saltar (For) e Sobrevivéncia (Sab).

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 4 + modificador de
Inteligéneia

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os mestres das ferns nio
sabem usar nenhuma arma ou armadura adicional.

Companheiro Animal (Ext): O mestre das feras
adquire os servigos de um companheiro animal leal
Consulte a caracreristica haménima do druida no Livio do
Jogador. Considere o personagem como um druida de nivel
equivalents ap sen nivel de classe +3. () mestre das fevas
pode escolher um dos animais disponiveis para wm druida
de 17 nivel e em seguida eplicar as modificagies apropria-
das para o companheiro animal de um druida de 4¢ nivel,
ou selecionar uma verso tipica de um dos animais dis
poniveis para um druida de 4 nivel,

Conforme adquire niveis de classe, o companheiro ani-
mal do mestre das feras recebe Dados de Vida ¢ outras habi-
lidades especiais, exatamente da mesma forma que o com-
panheiro do druida, Utilize o nivel de classe do persanagem
+3 para determinar as habilidades especiais do animal

Se o mestee das feras tiver um companheizo animal
proveniente de outra classe, seus niveis na classe de presti-
gio se adicionam aos das outras classes que concedem essa
habilidade. Por exemplo, um druida 5/mestre das feras 2
seria tratado como urn druida de 10° nivel para determinar
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as estatisticas de seu companheiro animal (bem como ns
alternativas de espécics que poderiam ser selecionadas).

Lmpatia com a Natureza (Ext): U mestre das feras é
capaz de aprimorara atitude de um animal Consulre a carac-
teristics homénima do druida ne Livro do Jagador. Caso o
mestre das feras wnha essa habilidade proveniente de outra
classe, o5 niveis se seumulam para dererminar o bénus,

Prontidio: Os sentidos do mestre das feras tornam-se
mais agugados conforme ele aprende alguns truques
do 1eino animal, Dessa forma, ele adquire Prontidie no
2° nivel

Falar com Animais (SM): A partic do 3° nivel, 0 mesire
das fexas ¢ capwe falar com animais uma vez dia, como 4
magia langada por um conjurador com seu nivel de classe
Ele pode empregar essa habilidade duas vezes por dia no 6°
nivel e trés vezes por dia no 9°

Companheiro Animal Adicional (Ext): No 4° nivel, o
mestre das feras adquire um segunde companheiro animal,
escolhido da lista de animais disponiveis para um druida de
17 nivel. Considere o mestre como um druida de nivel
equivalente a0 nivel de classe do personagen —3 para apri-
morar as estatisticas do companheiro animal (ou para sele-
cionar companheiros aliernativos nos niveis mais elevados)

Mo 7 pivel, o mestre das feras recebe um terceito com-
panheire animal, escolhido da lista de animais dispo
niveis para um druida de 1° nivel. Considere-o como um
druida de nivel equivalente ao nivel de classe do persona
EeM -6 Par aprimorar as estatisticas

o companheire ani-
mal {ou para selecionar companheiros alternativos nos
niveis mais elevados).

No 10° nivel, o mestre das feras obtém um quarto com-
panheiro animal, escolhido da lista de animais disponi-
weis para wa druida de 19 nivel. Considere-o come um
druida de nivel equivalente ao nivel de classe do persona-

gem —9 para aprimorar as estatisticas do companheiro
animal {ou para selecionar companheiros alternativos
nos niveis mais elevados).

Os niveis de outras classes que ferceem companheizos
animais nio devem ser somados para determinar o poder
dos companheiros animais adicionais do mestre das feras
nem Ihe permicem escolher companheiros adicionais de
listzs alternativas.

Visio na Penumbra (Ext]
feras adquire visio o penumbra, o que lhe permite enxe.
ar duas vezes mais longe que os seres humanas sob  uz
das estrelas, da lua, de wochas ou ourras condigdes de ilumi-
nagae precaria, Nessas sitnacies, eles zinda conseguem dis-
tinguir cores e detalhes.

No 5 nivel, o mestre das

Se 0 personagem tiver essa caracieristica proveniente de
outra fonte (da raga, por exemplo), sua visio na penumbra
s¢ aprimors, o que lhe permire enxergar trés vezes mais
longe que as seres humanos sob condicoes de iluminagio
preciria,

Faro (Ext): No & nivel, o mestre das (eras obtém a habi-
lidade faro {cansulte o Livro dos Monstyos)

EXEMPLO DE MESTRE DAS FERAS
Leena das Ruas Selvagens: Humana ranger §/mestre
das feras 2, ND 7; humanéide (Médio); 548415 mais 2d10+6
DV, 58 PV; Lnie, =5; Diesl 9 m; CA 17, toque 11, surpresa 16;
Atq Base +7; Agr +11; Corpo a corpor cimitara 11112 [dano:
1dd6+5, dec. 18-20/x2% Arg Til: corpo a corpo: cimitarm +1
+10/45 (dano; 1d6+3, dec. 18-20/x2) ¢ espada curta {obra-
prima) 110 (danc: 1de+2, dec. 19-20/x2% AE inimige
predilew: aberragoes +2, inimigo predileto: humandides
i QE companheiro animal {rato 2irer), henefi-
cios do companheiro animal, enypatia com a narureza +8 (14
para bestas migicas); Tend. NB; TR Forc =10, Ref 18, Von +2;
For 18, Des 13, Con 16, Inc 10 Sab 12, Car 8
Fericias ¢ Talenlos: Adestrar Animais +12, Escalar 49,
Esconder-se +7, Furtividade +7, Observar 112, Ouvir +12,
Sobrevivéncia -9; Blogueio Ambidestro, Combarter

{humanos) +

com Duas Armas®, Foco em Pericia {Adestrar




Animais), Iniciativa Aprimorada, Prontidie®, Rastrear”,
Saque Rapido, Tolerincia®
Ldoma: Comum,

Companheiro Animal (Ext): (' companheiro animal
de Leena ¢ um rato atroz chamado Manster: As habilidades
¢ caracreristicas dessa criatura sdo descriras aba

Beneficios do Companheiro Animal: Leena e Manster
possuem as qualidades especiais vineulo e partilhar magios.

o,

Vinculo (Ex): Leena pode comandar Manster como uma
agio livre, Ela recebe =4 de bonus de circunstincia em to-
dos os restes de empatia com a narureza ¢ Adestrar Animais
realizados com seu rato atroz,

Farlilinar Magias (Ext): Leena ¢ capaz de partilhar qualquer
magia conjurada sobre si com seu companheiro animal. O
animal deve estar num raio de 1,5 metro do personagem
no momento da conjuracio para receber os beneficios da
magia. Além disso, cla ¢ capaz de conjurar qualquer mapia
que tenha alve "0 conjurador” sobre sew ratw atro:

Inimigo Predileto (Ext): Leena recebe <2 de banus nos
testes de Blefar, Ouvir, Sentir Motivagio, Observar ¢
Sobrevivéncia realizados contra aberragdes, Da mesma for-
ma, ela recebe <2 de bénus nas jogadas de dane contra

¢ssas Crinturas,

Contra humanos, ¢la recebe 44 de bonus nesses restes de
pericia ¢ nas jogadas de dano,

Magins de Ranger Preparadas (nivel de conjt
s longos

adors 20 1

Tiwenlirio: Camisio de cota de malha 111, cimilierra +1, espa-
da curta {obia-prima), manoplas da fovga do ogr

Manster, Companheiro Raro Atroz: ND - animal
(Pequencl; 5d&15 DV; 27 PV; Inic. +4; Desl 12 m, escalar &
i CA 19, toque 14, surprest 16; At B'\w =3 Agr il Arg
ou Alg Ttl corpe a corpc merdida 8 {dano: 1d441 mais

1 QE reugues adicionais (2], devocio,
o, visao na penumbra, faro; Tend. N TR Fost +4, Ref
+6, Vo 14 For 12, Des 19, Con 12, Int 1, $ab 12, Car 4.
wlonfos: Escalar +12, Esconderse +11, Furti-
9, Natagio +12, Ubservar +4, Ouvir +4 Acuidade
*, Proniidio, Sorrateiro,

Pevicias ¢ 1
vidade
com Arm

Doenga (Lxly Febre do esgoro; mansmissio através da
mordida, Fortitude (G 12), periodo de incubagio 1d3
dias; dano inicial: 1d3 pontos de dano de Destreza; dano
secumdirio: 143 pontos de dano de Constiticio. A CD
para e teste de resisténcia ¢ baseada em Constituigio

Devogiio (Ext): A devocio de Manster 4 Leena ¢ tio
completa que o animal recebe <4 de bonus de moral nas

testes de resisténcia de Vontade contra magias e efeitos
de encantamento.
Trugurs: Atacar, procurar, ficar.

s 18 de bdnus e

Feric: al nos testes de Natagio; +8 de
bisnus racial nos restes de Escalar e sempre pode escolher
10 nesses testes, mesmo se eativer apressado ou ameagado.
Manster emprega seu modificador de Destreza para os

restes de Escalar e Natagao,

TapeLa 2 —17: O MesTre pas FEras

Nivel BBA® Forl  Ref  Von Especial
Tl s =5 e +0 Cornpanheira animal,
empatia com a
natureza
FAT | +3 +0 Prontidin
A +3 +3 =3 +1 Falar com arimais 1 {diz
EL] vl t " Companheira animal
dicional { -3}
245 44 +4 =1 Wisio na penumbra
& 6 13 +5 +2 Falar com animais 2/di

T SR Companheira animal
adicional {—6)
L L ] Fara

Y e e

1 0 +7 -7 +3

Falar com arimais 3/dia
Comparheiro animal
adicional (-5}
“Bons base de ataque

MESTRE DAS

MUITAS FORMAS

Um mestre das muinas formas nio possui um aspecto gue
considere seu. Ao contrario, ele se reveste com o COFpO e
for mais dtil no momento.

nguanto os demais baseiam

suas identidades principalmente em suas formas exteri-
ores, o mestre das muitas formas se aprosima mais de seu

verdadeiro e por meio de todas as suas translormagdes
Essencialmente, se senso de identidade nio se alicerca
em sun forme externa, mas em sua alma, que ¢ de fato a
4 constante 1 scu respeito. E a forga interior des
que permite que ele adote qualquer forn
senda o mesmo por dentro,

alma

1 e continue

O caminhe do mestre das muitas formas & ideal para
conjuradores de qualquer raca que 3 experimentaram
metamorfoses ¢ anselam por mais. Esses personagens re-
presentam uma grande forca no mundo, tanto para o bem
quante para o mal; um tmnsmorfo maligne ¢ particular-
mente ameagador, peis ¢ capaz de surgir em gualquer lugar
e em gualquer forma. Os mesmos adversirios podam
encontri-lo virias veses, em diversas identidades, ¢ nunca
perceber que, na verdad

¢, estiio enfrentande um dnico
inimigo sem forma definida.

Os mestres das muitas formas do Mestre costumam ser
solitdrios, movendo-se entre comunidades de diversas eria

turas conforme seus caprichos. As vezes eles encontram
rrabalho coma espices ou explaradores

Adesericio apresentada 2 seguir é uma versio atualizada
daclasse de prestigio transmorfo, publicada vriginalmence
em Mestres Selvagens.

Adaptagao: Ha virias tormas de introduzic os mestres
das muiras formas numa campanha. Eles podem constituir
um grupo de elite de espi

es ¢ batedores, posers ser mein



TaBELA 2 —18: O MESTRE DE Muitas FORMAS

Nivel BRA®  Fort Ref Von Especial

“Banus base de ataque

Idioma do transmorfo, ferma sehvagem aprimorada {humandide)

Forma selvapem acelerada, forma selvagem aprimorada {humandide monstruaso)

Forma sehagem extordindria, forma salvagem aprimorada (planta)

1 o S )

z . +3 +3 ] Forma selvagem aprimorada (gigants; Grande)
2 +2 +3 +3 +1

F T Y B | Farma selagem aprimorada {fada; Mitdo}

5% 43 4 +4 +1 Forma selvagem aprimorada (inseto)

5 4 15 +5 +2 Forma selvagem aprimarada {sberragio; Encrme)
45 48 +5 +2

46 46 =6 12 Forma selvagem aprimarada {lima; Minima
T T ST SR Forma sehagem aprimorada {clemental)
1l +7 +7 +7 +3 Transformacao canstante, farn

elvapem aprimorada (dragao; Imenso)

s graduados de um culto que venera os doppelgangers
ou ginda um grupe reduzido de druidas que véem beleza e
poder em todas s formas da narureza, ndo apenas nos ani
miais ¢ elementais.

Dado de Vida: ds.

PRE-REQUISITOS

Para se tornar um mestre das muitas [ormas, o personagem

deve preencher tados os seguintes critérios.
Talentos: Prontidio, Tolerineia
Especial: Habilidade de classe forma selvagem

PERICIAS DE CLASSE

As perieias de elasse de um mestre das muitas formas (e a
habilidade chave para cada pericia) sio: Adestrar Animais
(Car), Concentragio (Con), Conhecimento (natureza)
(ing), Diplemacia {Cac), Disfarces (Car), Escalar (For),
Esconder-se (l)es), Naragio (For), Observar {Sab), Oficias
Ouwir (Sab), Saltar (For}, Sobre-

(qualquer um) (Int),
vivéncia (Sab).

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 4 + modificador de
Inteligéncia.

CARACTERISTICAS DA CLASSE
Usar Armas ¢ Armaduras: Os mestes
mas ndo sabem usar nenhuma arma ou armadura adicional,
Idioma do Iransmorfo (Ext): Um mestre das muitas
formas conserva sua capacidade de falar pormalmenre
(incluindo o5 componentes verbais de magia) indepen-

muitas for-

dente da forma que assumiz. Além disso, el consegue se
comunicar com outras crizturas Ja mesma espécie enguan-
fa

to estiver usandoa forma selvagem, desde que os alvos sefam
capazes de se comumiear entre si usando métodos naturais.,

Forma Selvagem Aprimorada (Sob): Um mestre das
muitas formas sabe come utilizar sua habilidade forma sel-
vagem para realizar uma gama de transformacses maior.
No 19 nivel, ele consegue adotar uma forma humandide
com essa habilidade. M: rde, ele adguire a capacidade
de assumir & forma de um giganre (no 2° nivel), um hu-
manoide monstruaso (no 3°), uma fada (no 47}, um inse-
uma planta (no 7

to {no 59, uma sherragio (no 67,

um limo (no & al (no 9°) ¢ um dragio (no

10° nivell.

O limite de tamanho da forma que ele consegue adotar
também aumenta de acordo com seu nivel de classe. No 20
nivel, ele consegue assumir 2 forma de criaturas Grandes;
no 47, de crizruras Mitidas; no 6 no 8%, Mini
mas; e no 10° nivel, de criaturas Imensas.

O mestre das muitas formas ambém recebe um uso
didric adicional da habilidade forma selvagem a cada nivel
adquirido. Seus niveis de classe séo cumulatives com ou
tras classes que concedem a habilidade forma selvagem para
determinar o méximo de Dados de Vida de uma forma.

Forma Selvagem Acelerada (Ext): A partir do 3° nivel,
o mestre das muitas formas ¢ capaz de ativar sua habilida-
de forma selvagem como wma sgio de movimento, em vez
de uma agio padrio.

Forma Selvagem Extraordinaria (Ext): No
mestre das muitas formas adguire as qualidades especi
extraordindrias de qualqueraspecto que assumir utilizanda
2 forma seluagem

Transformagdo Constante: Um mestre das muitas for-
mas de 10° nivel atingin o dpice de suas habilidades de
metamorlose. Ele adquire o subtipo metamorfo e torna-se
imne 2 qualquer efeito de transmutagio, o menos gue es

, Enorme:

70 nivel, o
s

teja disposto a aceiti-lo,

Além disso, ele nio sofrerd mais penalidades por enve-
Ihecimento ¢ nio poderd ser envelhecido magicamente,
embora qualquer penalidade existente permaneceri. Os
honus nos valores de habilidade advindos da idade ainda
devem ser computados, ¢ ele morrerd naturalmente de ve-
Lhice quando seu tempo se esgatar

EXEMPLO DE MESTRE DAS

MUITAS FORMAS

Galatea: Elfa druida 5/mestre das muitas formas 2; NI

7; humandide (Médio); 7d8+7 DV; 38 PV; Inic. +2; Desl. 9
m; CA 18, toque 12, surpresa 16; At Base +4; Agr +5; Atg
ou Arg Ttl corpo @ corpo: cimilaria 11 16 {dano: 1dé+2) ou a
distancia: areo longo composto +1 +7 {dano: 1ds+2); AE ma
gias; QF companheiro animal (iguia), beneficios do com-
panheiro animal, caracteristicas de elfo, forma sclvagem




aprimorada (humandide, gigante; Grande),
visao na penumbra, resisrir 3 rentagio da
naturez, idiome do transmorfe, rastro
invisivel, empatia com a natureza +4 (+0 pa-
T bestas migicas), fiorma selvagem 3/dia, ca-
minho da floresta; Tend. CN; TR Fort 18, Ref
+6, Von +8 (+10 contm encantamentos); For
12, Des 15, Con 12, Int 10, Sab 18, Car 8,

Feritias ¢ Talenfos: Conhecimento (natu
reza) +12, Ohservar 18, Ouvir +18, Procurar
12, Sobrevivéncia +16; Magia Natuzal, Pron-
tikio, Tolerincia.

Druidice.

tdiomas: Comum, Elfic
Companheiro Animal (Ext): O compa-
nheira animal de Galatea  uma dguia chama-
da Merrius. As habilidades e caracrerisricas
dessa crintura sio descritas abaixo,
Beneficios do Companheiro Animal:
Galatea ¢ Metrius possuem as qualidades
especiais vincula ¢ partilhar magias
Vinculo {Exf): Galatea pode comandar
Metrins como uma acio livre. Ela rece-
be 14 de bonus de circunstincia em todos os
testes de empatia com 4 natureza e Adestrar Ani-

mais realizados com sua guia
portilhar Magias (Ext): Galatea é capaz,
de pactilhar qualuer magia conjurada
sobre si com seu companheiro animal.
O companheira animal deve estar
num Taio de 1,5 metro do persona-
gem no momenio da conjuragio pary
receber os beneficios da magia. Além
disse, ela ¢ capaz de conjurar qualquer
magia que tenha alve *O conjurador” se-
bre sua dguia.

Caracteristicas de Elfor Os elfos sio imunes a efeitos
migicos de sone. U elfo simplesmente passandoa menos
de 1,5 m de umz porta seereta ou escondida pode realizar um.
teste de Procurar como se estivesse procurando arivamente,

Forma Selvagem Aprimorada (Sob): Galatea & capuz
de assumir aspectos de humandides ou gigantes com sua
habilidade forvia selvagem. El também pade adotar a farma
de criaturas Grandes

Resistir 4 Tentagio da Natureza (Ext): Galatea recebe
+4 de bamus nos testes de resisténcia cantra as habilidades
sitilares @ magia das fadas.

Idioma do Transmorfo (Ext): Galutea conserva sua
sapacidade de falar normalmenie independente da forma
queassumir. Além disso, ela pode se comunicar com outeas

crinturas da mesma espécie usando meies naturais.

Rastro Invisivel (Ext): Galarea nio deixa rastros em ter-
Tenos naturais e ndo pode ser rasrreada.

Forma Selvagem (Sob): Galaren pode se transformar
em um animal, humandide ou gigante Pequeno, Médio ou
Grande ¢ retornar ao normal como se estivesse sob o efeito

da magia metamorfose. Essa habilidade dura 5 horas
ou até que ela decida voltar i sua forma original

Caminho da Floresta (Ext): Galatea con-

segue se deslocar através de diversos terrenos

s (arbustos espinhosos, brejos, dreas de flo
restas e terrenos similares) com seu deslocamento’
bisico, sem softer dano ou outros impedimentos
Porém, oy terrenos manipulados magicamente para
impedir ¢ movimento ainda a afetam.

Magias de Druida Preparadas (nivel de conjurador:
S 0 curar ferimentos minimos, infuir diregds,
vesistingia, virtude; 19 —  constrigio (CD 15), aurr

ferimentos leves, presn mdgica, suportar elementos;
20— agilidade do gato, pelo de drvore, vigar do wrsa;
30— curar ferimertos moderitdos, presa migicn maior.

Inventdrio: Gibio de peics +1, broquel 11, arco
longo composto + 1 {(bonus de For+1} com 20 fle-
chas, cimilarm +1, periaplo da Sabedoria +2, veste
do druida.

Metzius, Aguia Companheira: ND - ani-
mal (Pequena); 3d8+3 DV; 16 PV; Inic. +3; Desl.
3 m, voo 24 m (médio); CA 17, togque 14, surpre-
52 14; Arq Base <27 Agr —2J; Atg corpo a corpo:
garra +6 (dano: 1d4); Atq Trl corpo a corpo: 2
garras +6 (dano: 1d4) AL S QF wuques adi
nais (2}, evasio, visio na penumbra; Tend. N; |
Fort +4, Ref +6, Von +3; For 11, Des 16, Con 12,
Int 2, Sab 14, Car 6.
Pericias ¢ lalentos: Observar 116,
Ouvir +2; Acuidade com Arma,
Investida Aérea.

Trugques: Atacar, guardar, procurar.

Cvaso {Lxl): Sempre que Me-

trius se tornar alve de um efeite

que permita um tesie de resis-

téncia de Reflexos para reduzir o

dano 3 metade, ela ndo sofrerd qualquer dane se obtiver
sténeia

Sz AR WS

sucesso no tesie de r

METAMORFO DAS

ADAGAS MISTICAS

Num menastério isolade, no coragio de uma foresta an-
cestral, um grupo heteragénco de driidas e conjuradores
arcanas freina em conjunto. Os membros desse monas-
tério trabalham para aperfeicoar um estilo anico de com-

2 utilizagio constante de
conhecidos

bate & conjuragio que depende
um par de adagas. Alguns desses estudantes
como metamorfos das adagas misticas
estilo de combate com a magia druidics, tecendo uma rede
letal de ago i sua frente enquanto execuram faganhas pode-
rasas de magia natural, ow mesclando suas adagas a5 garras

mesclim esse

de suas formas selvagens.
s metamorfos das adagas misticas consideram os pode-
res maciais precisos de seu estilo de combate ¢ magias




como parte integrante de uma filosofia superior. Eles bus-
eam a verdade em tadas as coisas, € acreditam ser possivel
separar o certo do errado e a naturezs da corrupyiv com o
mero corte de uma lamina. Embora nunce tenham side
numerosos, os metamorfos sio respeitados como juizes,
guerteiros ¢ defensores dos mais fracos

Oz metamorfos das adagas misticas 16m um relaciona-
mento proximo com a outra metade de sua gailda, os ma-
gos das adagas misticas. Ambes preservam os trabalhos das
pessoas bondosas e equilibram as preocupacaes das comu-

nidades civilizadas e a santidade da natureza, mas enguan-
|

misticas si

toos s df e impulsivos,
o5 metamorfos sio introspectives ¢ caleulistas. As duas
metades da organizagio dos Guardides das Adagas Misticas
{consulte 2 pagina 167) rrabalham juntas de forma amigi-
I d: na

vel, mas adotam completamente d
solugao da maioria dus problumas
Praticamente todos os metamorfos das adagas misticas
iniciam suas carreiras como druidas, adguirindo um ou
dois niveis de ladino ou batedor depois de algumas aven-
turas bem sucedidas. Esses individuos sio acraidos pele
estilo exético de combate ¢ pelas idéias de equilibrio da
guilda. Embora a maioria dos metamorfos das adagas mis-
ticas seja composta de conjuradores, alguns seguem trilhas
multiclasse mais complexas, que incluem niveis camo
ranger ou birbaro. Esses personagens obedecem i todos os
preceitos da guilda, mas sio mais inclinados a defender a
natureza com o agn de suas adagas do gue com suas magias.
Adaptagio: Os metamorfos das adagas mistices ¢ scus
as duas

colegas, os magos das adagas misticas, form
metades da organizagio denominada Cuardides das Ada-
gas Misticas. Embora normalmente estefam conectados
gracas i organizacio, eles nio precisam ser wsados juntos
e todas as campanhas. Os meramorfos, bastante ade
dos como druidas/ladinos de qualquer wndéncia, podem
se tornar um grupo radicalmenre diferente com apanas

-

algumas mudangas. Acrescenter Neutro ¢ Mau como um

pré-requisito de tendéncia transformaria essa classe num

bando de fandricos armaclos com adagas e dedicados a pre-
12

servara santidade da naturezs, assassinande agqueles que se
avenruram pelas matas selvagens.
Dado da Vida: dé.

PRE-REQUISITGS
Para se tornar um metamorfo das adagas misticas, o per-
sonagem deve preencher todos os seguintes critérios.
Tendéncia: Qualquer uma, excero Mau
Talentos: Foco em Arma (adaga), Combater com Duas
Armas,

Pericias: § graduagtes em Concentragio,
Especial: Habilidade de classe forma selvagenn.

Especial: Ataque furtivo +1d6 ou escaramuga +1d6.

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de um metemorfo das adagas misti-
cas (e 2 habilidade chave para cada pericia) sio: Acrobacia
[Des), Adestrar Animais (Car), Cavalgar {Des), Concen-
traio (Con), Conhecimento (narureza} {Int), Cura {Sak)
Equilibrio (Des), Escalar (For), Esconder-se (Des), Fur-
tividade (Des), Identificar Magia {Int), Matagic (For).
Observar (Sab), Oficias (Int), Ouvir {Sab), Profissio (Sab),
Saltar (For) ¢ Sobrevivéncia {Sab).

Pontos de Pericia a Cada Nivel: & + modificador de
Inteligéncia.

CARACTERISTICAS DA CLASSE
Usar Armas e Armaduras: Os metamorfos das adagas
misticas ndo sabem usar nenhuma arma ou armadura adi-
cional.

Conjurar com Adaga (Ext): Os metamorfos das adagas
misticas combinam perfeitamente 0 uso de suas adagas gé-
meas com pederosas habilidades de conjuragio. Um me-

tamorfo das adagas misticas & capaz de conjurar magias
com componentes gestuais ¢ maleriais mesma se estiver
segurando uma adaga em cada mao, Se o personagem esti-
ver segurando qualquer outrs coise, ele precisard de pelo
menos utna das mdos livres para conjurar magias com com-

ABELA 2 —10: O METAMORFO DAS ADAGAS MisTicas

Nivel BBA® Fort  Ref  Von Especial Conjuragio
+0 +0 42 12 Conjurar com adaga, -
forma selvagem (11 dia)
EE 04 '3 Garras de adaga, +1 nivel de classe de conjuragia divina anterior
farrna selvagem (Mindo)
3% +2 1 +3 i3 Ataque furtivo +1dé +1 nivel de classe de conjuragia divina anteriar
L ) Forma selvagem [Grande) 11 nivel de classe de conjuracaa divina anteriar
ELRE B | A Forma selvagem (+2/di +1 nivel de classe de conjuragaa divina anterior
[ 4 2 i5 +5 Atagque furtive +2d6 +1 nivel de classe de conjuragia d
i +5 +2 45 +5 Forma selvagem acelerada +1 nivel de classe de cenjuragio d
8 +6 +2 +h 3 Forma selvagem intensificada +1 nivel de classe de conjuragdo <
g° +6 +3 +6 +5 Ataque furlive +3d6 +1 nivel de classe de conjuragio divina antericr
e +7 <3 47 +7 Rojada de adagas misticas, 11 nivel de classe de conjuragic divina anterior

forma selvagem {+3/dia)




ponentes gestuais ou materiais. Conjurar uma magia desta
forma ainda provocard um ataque de oporrunidade.

Além disso, um metamorfo das adagas misticas con-
segue transmitir magias de togue com um atague das ada-
s (para golpes corpo 4 corpo ou de toque, mas nunca para
toques & distancia).

Forma Selvagem (Sob): O metamorfo das adagas misti-
cas consegue se transformar em um animal Médio ou
Pequeno e voltar ao normal, ¢ cansegue fazé-lo com mais
freqiséncia do gue a maioriz dos personagens dotados da
habilidade forma selvagam. Consulre a caracteristica ho-
monima de druide no Livio do Jogador. Essa habilidade
funciona durante 1 hora por nivel de clisse ou aré que o
personagem decida voltar ao normal. Os niveis da classe de
prestigio se acumulam com os niveis de druida para derer-
minara duragio mdxima da habilidade forma selvager
ndo sdo cumulativos para qualguer outro proposito {como.
oamanhee tipo das criaturas em que o memmorko ¢ capaz

les

de se transformar),
U metamorfo das adagas misticas adquire um uso adi-

clonal da habilidade forma selmgem no 19, 5% e 10° niveis.

Mo 22 nivel, o metamorfo das adages misticas torna-se
capaz de empregar a habilidade forma sely
1mir o aspecto de um animal Miado. No4° nivel, ele é capaz
de usi-la para se ransformar num animal Grande

Garras de Adaga (Sob): Quando uriliza 2 forma sehwgem,
um metamorfo das adagas misticas de 2° nivel ou superior

gom para assu-

acrescenta a5 propriedades das adagss que estiver empu-
shando nos ataques narurais de sua nova forma. A magia
de cada adaga afeta somente os ataques narurais desferidos
com o membro correspondente na forma anjmal do mets-
motfo, ¢ nio todos os ataques indiscriminadamente. Por
exemplo, um metamorfe das adagas misticas de 2% nivel
segurando wma adaga lamejante =1 em uma das mios e
uma adaga afiada 12 12 ourra se transforma em um leopar-

do. Asadagas aletam as garras de sua nova forma da seguin-
te maneira: uma adquire 11 de banus nas jogadas de ataque
¢ dano ¢ a habilidade espocial flamejante, ¢ 4 ourra +2 de
bonus nas jogadas de araque e dano e também a habilidade
especial afiada. Os banus dessas habilidades continuam
funcionando enquanto o efeito da forma seleagem perma-
necer ativo. Quando um metamorfo utiliza essa habilidade,
suas armas naturais na forma animal superam a Redugio
de Dano exatamente como as adagas que ele estava
empunhanda antes de se rransformar. No exemplo acima,

o metamorfo também seria capaz de ignorar a Redugio de
Dauno de um cponente come se as duas armas narurais
fossem mégicas.

Conjuragio: A partir do 27 nivel, o metamorfo das ada-
gas misticas adquire mais magias didrias {e magias conheci-
das, se aplicivel) como se estivesse avangando um. nivel na
sua classe de conjurador anterior. Entretanto, ele nio rece-
be qualguer outro beneficio daguela classe. Caso o persona-
gem tenha mais de uma classe capaz de conjurar magias
antes de se 1ornar um metamorfo das adagas misticas, de-
werd escolher qual delas rerd seu nivel elevado para deter-

minar a quantidade de magias didrias sempre que alcangar
um nevo nivel na classe de prestigio.

Ataque Furtivo (Ext): A partir do 3° nivel, o meramor-
fo das adagas misticas inflige 1ds pontos de dano adicional
quando estiver flanqueando um vponente eu a qualquer,
momento em que o alvo nfo puder se beneficiar de seu
bonus de Destreza na CA. Esse dano adivional somente
aleta os ataques & distincia contra adversirios num raio de
9 m, ¢ aumenta para =2ds pontos no 6% nivel & paza +3ds

pontos no 9% Consulie & caracteristica homénima do ladi-
ne no Livio do Jogador. Se o metamorfo das adagas misticas
receber um bonus de aaque furtivo proveniente de ourra
origem (como seus nivels de ladvio arcanol, o dano adi-
ciomal serd cumulativo.

Forma Selvagem Acelerada (Ext); No 7% nivel, o mera-
morfo das adages misticas ¢ capaz de usar a habilidade
formia selvagens como uma agio de movimento em ves de
uma agio padrio.

Forma Selvagem Intensificada (Sob): A partir do 82
nivel, o metamorfo das adagas misticas consegue preservar,
as melhorias fisicas concedidas por seu equipsmento
Inesing enquanto estiver na fsrma schiagem. Sempre que o
meramorfo empregar esta habilidade, ele conserva todos
os banus de melhoria em Forca, Destreza ou Constituigio

fornecidos por ualquer equipsmento ativo sobre ele, mes
mo gue o ebjeto nio possa ser wilizado normalmente pela
nova forma,

Rajada de Adagas Misticas (Ext): Um metamerfo das
adagas misticas de 10° nivel é capaz de combinar 1 conju-
ragie com uma rajada de golpes de adaga. Ao usar essa
habilidade, ele pode acelerar wima magia como parte de um
arms. Tssa Agio nao afeta o nivel efe-

ataque total com suas
tivo da magia. O personagem deve execurar pelo menos
um ataque corpo 4 corpo em qualquer rodada em que
empregar essa habilidade, e ele nio consegue atacar com
macla além deadagas (mas, caso a magia conjurada com essa
habilidade extja uma jogada de araque, ele ainda poder
executar esse atague).

O metamorfo das adagas misticas ¢ capaz de usar esta
habilidade uma quantidade de vezes por dia equivalente ao
seu medificador de Destreza (ne minimo 1),

EXEMPLO DE METAMORFO DAS
ADAGAS MISTICAS

Zaadi Akanthas: Humana druida 5/lading 1/metamor-
fa das adagas misticas 4; ND 10; humandide (Média); sids
mais Sde DV, 43 PV; Inic. 12; Desl 9 m; CA 15, roque 12,
surpresa 13; Atq Base +6; Agr +7; Corpe # corpor adaga afia-
da 1149 (dano: 1d4+2; dee. 17-20} ou a distancia: arco curto
+8 (dano: 1d8; dec. x3}; Arg Tek: corpo a corper alaga afiada
+1 4742 (dano: 1d442; dec. 17-20) e adaga afiada 11 27
(dano: 1d1+1; dec. 19 20} ou & distineia: arco curto 48743
(dano: 1de; dec. x3); AL conjurar com adaga, garras de adag;
atague furtivo +2d6, magias; QF companheiro animal (gue
partle), beneficios do companhero animal, resistic # ren
tagio da natureza, rastro invisivel, enconrear armadil




empatia com o narureza 48 (+4 contra bestas migicas),
forma seleagem 2/dia, caminho da flovesta; Tend, CN; TR
Fort +5, Rel 49, Von +11; For 13, Des 15, Con 10, Int 8,
Sab 14, Car 12.

Pevicias ¢ Talenlos: Acrobacia +6, fAdestrac Animais +7,
Concentragio +8, Conhecimento (narureza) +9, Cura +7,
Esconder-se +4, Furtividade +4, Observar +7, Ouvir +7,
Sobrevivéncia +11 (+13 em rerrenos naturais); Aaque em
Movimento, Combater com Duas Armas, Esquiva, Foco em
Arma (adaga), Mobilidade.

1diomas: Comum, Druidico.

Companheiro Animal (Ext): Zaadi possui como com
panheiro animal vm guepardo chamado Rula (consulte o
Tivro dos Monstros). Seu truque adicional é atacar.

Beneficios do Companheiro Animal: Zaadi e Rula
possuem as qualidades cspeciais vineulo e partilhar magias

Vingalo (Bef): Zaadi pode comandar Rula coma uma agio
livre. Ela recebe +4 de bonus de circunstincia em todos os

testes de empatia com a natureza e Adestrar Animais rea
lizados com seu gueparde.

Pavlilhar Magias (Ext): Zaadi é capaz de partilhar qual-
quer magia conjurada sobre si com seu companheiro ani-
mal. O companheiro animal deve estar num raio de 1,5
metro da personagem no momento da conjuracio par:

veceber os beneficios da magia. Além disso, ela & capaz de
conjurar qualquer magia quc twnha alvo "0 Conjurador”
sobre o guepardo

Conjurar com Adaga [Ext): Zaadi & capaz de conjurar
Mmagias com compenentes gestuais e materiais mesmo se

estiver segurando uma adega em cada mi
randao qualquer outro objeto, ela precisari de pelo menos
wna das mios livies para conjurar magias com compo-

0. Se estiver segu-

nentes gestuals ou maleriais. Conjurar uma magia desta
forma ainda provocard ataques de oporrunidade normal-

mente. Além disso, Zaadi consegue transmitir magias de to-
que com um ataque das adagas (seja corpe 1 corpo ou de
toque, mas nunca em um ataque de togue i distincia),

Garras de Adaga (Sob): Quando Zaadi wiiliza sua habi-
lidacle forma selvagem para adotar uma forma animal en
quanto empunha suas adagas ma ¢la incorpora os
binus de melhoria e as qualidades especiais dessas armas
405 ataques naturais de sua nova forma, Um de seus ataques
recebe 11 de bénus de melhoria e a habilidade especial afi-
ado (de sua aduga afiada +1), ¢ 2 outra adquive +1 de bonus
de melhoria (de sua adaga +1). Os benelicios continuam
ativos enquanto durar o efeito da forma selvagem.

Resistir & Tentagio da Narureza (Ext]
+4 de bénus nos testes de resisténcia conera as habilidades
similares a magia das faclas.

gica

Zaadi recebe

Ataque Furtivo (Ext); Zaadi inflige 1246 pontos de da
1o em qualquer ataque desferido contra oponentes surpre-
endidos ou flanqueados, ou contra urn alve que ndo puder
se beneliciar de seu bonus de Destreza na CA. Esse dano
rambém se aplica a0s atagues 4 distincia contra alvos num
raie de 9 m. As criaturas com camudlagem, sem anatomia

discernivel ou imunes a0 dano adicional causado por

sucessos decisivos ndo sio afetadss pelo atague furtive.
Zaadi pode infligi dano por contusia com seu atague
furtiva, mas apenas se estiver usando uma arma criada com
esse propasite, come um bastio (porrete)

Rastro Invisivel (Exty: Zaadi nio deixa rastros em
ambientes naturais ¢ nie pede ser rastreads.

Encontrar Avmadilhas (Ext): Zaadi é capaz de usar a
pericia Procurar para enconrrar srmadilhes quande a Clas-
se de Dificuldade ¢ superior a 20. Ela também pade usar a
pericia Procurar para encontraz, e Operar Mecanismo para
desarmar armadilhas mégicas (CD 25 + nivel da magia un-
lizada para criar a armadilha). Se ela obtiver sucesso com

uma margem igual ou superior a 10 para desativar uma
armadilha, conseguird estudala, entender seu funciona-
mento e superi-l sem desarmi-la

Forma Selvagem (Sob): Duas wezes por dia, Zaadi pode
se rransformar num animal de tamanho Pegqueno, Médio ou
Crande ¢ retornar & sua forma natural, como se empregasse
a magia metamorfose. Suas formas prediletas incluem uma
leoa ou wm guepardo. Dssa habilidade permancee ativa
durante 2 horas ou até que Zaadi decida valtar ao normal.

Rastro Invisivel (Ext): Zaadi consegue se deslocar
através de arbustos espinhosos, brejos, dreas de Hlorestas ¢
terrencs similares com seu deslocamento normal ¢ sem
sofrer dane ou impedimentos. Contudo, as dreas manipu-
ladas com magia pa

Magias de Dida Prey

impedir o movimento ainda a afetam

vradas (nivel de covjurador: 89}

0 cyray forinantos minimos, delectior magta, detectar venenos
ler magias, luz, aviertagito; 19 — conslrigao (C1) 14}, enfeitigar
animmisl (C1) 14), fogo dus fadas, névoa abscurecente, pussas lon-
205 20 — forca do lowrn, invacar enar
{toquee corpo a cotpo +9), resisténca g energia; 3 — i fe-
rimentos moderados, dominar animal (CD 16], envenenpmenlo
{toque cotpo a corpo +9, CD 18]
49— colimit de chamas (CD 17), movimentagio liv
e de coura da fortificago leve +1, adaga afi-
¢ de pele

lamina flamejante

presa migica maion;

Invenlirio: Carsel
aidn +1, adaga =1, arco curto com 20 flechas, 2 pog?
e drvore [+2), pogiia de invisibilidade, pergaminha de vigor do
wrso, pergaminhe de agilidade do galo, 5 PO

OLLAM

o idioma Ando, a palmvea “ollam” significa professor. Entre
cio ¢ considerads um dever sagrado, e

esse povo, 1 educ

aqueles que possiem o conhecimento da historia e das len-

na do normal
lo papel
de professores na comunidade. Enquanto outeas culturas
pardem encatar essa atividade como um trabalho para mogas
ou velhos, 05 andes encaram o ollam como wm proteter da
culiura que tanto valorizam. Em suas comunidades, todos

das - além de um bomesenso considerado
muitas vezes sio convocados  assumir o espeita

energam essa obrigagio com seriedade.

Unn ollam tem direita a uma posigio especial na hierar-
quia religioss —— Moradin confere magias que [he permi-
tem nio apenas sondar os segredos do universo, mas mm-



bém curar ¢ vigiar aqueles que estin sob sua responsabili-
dade. Embora a maioria dos ollams sejs composta de cléri
gos ou bardos, os individues de ourras classes também sio
bem vindos, desde que possuam o conhectmento neces-
sério para ensinar as criancas apropriadamente.

Os ollams do Mesrre rém chances similares de viverem
abrigados em seguranca no seio de uma comunidade de
anges, transmitinde os conhecimentos acumulados de seu
pove, ou de percorrer o mundo, compartilhando sua sabe-

doriz tanto com os andes quanto com outios poves, Se algo
acontece nuing cidade dos andes, ¢ possivel assegurar que
os ellams serio os primeiros 2 saber. Eles possuem cone-
x0es exceprionais com cada cli e cada exerato da sociedade
dos andes.
Adaptagio: Uma das funcdes da clisse de prestigio ollam
éfinmeceralgumas habilidades similares s do bardo a mem-
bros de outras clusses — sem que isso elimine todas as van-
agens da clisse bisica original. Sob circunstincias dife-
rentes, seria facil imaginav ollams de outras ragas ¢ culturas,
Dado de Vida: ds.

PRE-REQUISITOS

Para se wrmar um ollam, o personagen deve preencher 1o

dos os seguintes crirérios.

Raga: Ando.

Tendéncia: Leal e Bom.

Talentos: Prontidio.

Pericias: 10 graduacées em Conhecimento (histaria}, 10
graduacoes em Conhecimento (qualquer outra}, 5 gradua-
coes em Atuacio (oratoria)

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de um ollam (e a habilidade chave
para cada pericia) sio: Atuacio (Car), Concentragio (Con,
Conhecimento {codos, escolhidos individualmente} (Int),
Cura {Sak), Decifrar Escrita {Ine), Diplomacia (Car), Falar
Idioma. {n/d) e 1dentificar Magia (Int), Obier Informagiio
(Car}, Oficios (In1), Ouwir (Sab) Procurar (Ing), Se
Morivagio (Sab).

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 6 + modificador de
Intelipéncia.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas ¢ Armaduras: Os ollams sabem usar todas
todos 0s tipos de armaduras ¢ escudas

as armas simple:

Conjuragio: No 2°, 3 & 49 niveis, o ollam adquire mais
migias didrias (e magias conhecidas. se aplicivel} como se

estivesse avangando wm nivel na sus classe de conjurador
anterion Entretante, ele nie recebe gualquer ourro bene
cio daguels classe. Caso o personagem tenha mais de uma
classe capae de conjurar magias antes de se tornar um

i

ollam, deverd escolher qual delas revd seu nivel elevado
para determinar a quantidade de magias didrias sempre que
aleangar wm nove nivel na classe de prestigio

Se o perssonagem nio possuir uma classe de conjurador
antes de adorar a classe de prestigio, receberd a habilidade

de conjuragio de wm clérigo com nivel de conjuragio equi-
valente ao seu nivel de classe —1

Conhecimento (Ext): O ollam possui a copacidade de
vecordar a5 lendas ou informagdes sobre diversos tépicos,
da mesma forma gue um bardo. Consulte a caracreristica,
de classe conhecimento de bardo no Livv do Jogador. O
ollam acrescenta seu nivel de classe ¢ seu modificador de
Inteligéncia ac seu tesie de conhecimento. Se o persona-
gem i possuir um habilidade similar de ourea classe (como
por exemplo, conhecimento de bardol, seus niveis come
ollam se acumulam com es dessa classe para dererminar o
sucesso do teste de conhecimento.

Inspirar Competéneia {Sob): Um ollam de 39 nivel ou
superior ¢ capaz de empregar sus oraéria para awiliar um
elizdo a obter sucesso em uma wrefa. O aliado recebe 42 de
bémus de comperéneia nos testes de uma tinica pericia. Co-
so o aliado seja um ando, o bonus de competéncia aumen-
ta para +3. Consulte a caracteristica de clisse misica de
bardo no Livo do Jogadar,

Se o ellam possuiv a habilidade inspirar competéncia da
muisica de bardo, poderi abdicar de uma urilizacio diaria
dessa habilidade para aumentar o bonus de comperéneia
para +4 [ou +6 caso ele seja um ando).

Inspirar Vigor (Sob): Desde uma renra idade, o5 andes
aprendem a encarar 2 vida com firme resolugio e resistén-

cia Um ollam de 5° nivel consegue usar uma agio padeio
pacd empregir sua oratdria e acessar esse poder, conceden-
do a wm dnico aliado ango +4 de bénus de competencia e
Redugio de Dano 5/ O aliado deve estar num raio de 9
m e ser capaz de enxergar ¢ owvir o personagem. O ollam
também precisa enxergar o aliado, O efeito permancee
ative enquanto o discurso do ollam continuar ¢ durante 1
minura depois que ele rerminar,

es recebem 42 de bomus
de competéncia nos testes de Constituigio e nos tesres de
resisténcia de Fortitude, ndo adquirem Redugio de Dano ¢
estariio fatigados apés o términa do efeito (o5 andes nio
solrem quaisquer efeiros negativos),

EXEMPLO DE OLLAM
Oviff Forigril: Ana clériga 7/ollam 3; ND 10; huma-
néide [Médiak 10d8+30 DV; 76 PV; Inic. +7; Desl 6 m; CA
20, toque 10, surpresa 20: Atg Base <63 Agr 16; Atg corpo a
corpor martelo de guerm +1 17 (dano: 1d8+1; dec. x3) ou
a distancia: besta leve (obra-prima) +6 (dane: 1d8; dec
19-20% Arq Ttl corpo a corpor martelo de guerm +1 47,42
{dano: 1dse1; dec. x3) ou @ distincin besta leve (obra-
prima} +6 (dano: 1:d8; dee. 19-20% AE expulsar mortos-
vivos 5/dia (Car +4, 2d6+9, NC 7% QE visio no escuro 18
m, caracteristicas de ando, inspirar competéncia, conheci-
menta 14; Tend. LB TR Fort +10° {+12 contra venenos), Rel
+37, Von +13% For 10, Des 8, Con 16, Inr 12, Sab 18, Car 14
Pericias ¢ lnlentos: Atuacdo (orazéria) 15, Concentragio
+10, Conhecimento (historia) 111, Conhecimento {religiio)
+11, Obter Informagao +8; nento Obscurof, Ma-
gin Penetrante, Reflexos Rapidos, Usar Armas Comuns
(martelo de gue

©s aliados que nio forem 2

lenhe




Thustragis de S. Belledin

TaBeLa 2 —20: O OLLam

Nivel BBA™ Fort Ref Von Especial
(T I et et Corhecimento
e +1 +0 +0 +3 —
P A R ) Inspirar competéncia
4 +2 +1 +1 4 -
il kb e Ll ) Insirar Vigor

#B8nus base de ataque

Conjuragio
11 nivel de elasse de conjuragio anterior
+1 nivel de classe de canjuragia anterior
+1 nivel de classe de canjuragdo anterior

T Novo talente descrito no Capitulo 3

Idiomas: Comum, Anio; Subterrineo.

Caracteristicas de Ando: Os andes possuem ligagio
eom pedras, que lhes concede +2
de bénus racial nos testes de Pro-
curar para identificar crabalhos
incomuns de alvenaria, Um
ra3mde um

anio que
trabalhe incomum de alvena-
pode realizar um teste de
Procurar como se estivesse
procurando ativamenre,

Ti;

Quando estio em pé so-
bre terrz firme, os andes sio
excepcionalmente estivels
e receben +4 de bénus nos
testes de habilidade realiza-
dos para resistir a um encon-
trio ou imobilizagio. Eles possuem
#1 de bonus racial nos atagues contea
orcs e goblindides. Os andes tém +4 de
bénus racial na CA contra gigantes.

Qs andes Tecebem +2 de bénus racial
nos testes de resisténcia contra magias e
efeitos similares a magia.

Inspirar Competéncia (Sob):
U aliado num raio de 9 m, capaz
de auvir ¢ enxergar Oviff, recebe +2
de bimus de competéncia nos tes
tes de uma finica pericia enguanto
puder ouvi-la discursar, Se o aliado
for um andc, o bénus aumenta pa-
ra +3. Inspirar competéncia
permanece ative durante
2 minutos.

Magias de Clévigo
Preparadas  (nivel
de conjurader: 99
0 — consertar, defec-
tar wmagia (2), ler magias,
luz, resistincia; 1° — auxilio
iving, comands (CD 15}, compresnder
idiomas, escude da fé protegio contra o mal
29 — ayma espiritual, compreensao divinaf, imobilizar pessoa
(CD 18), proteger outro”, vemover paralisia, vigor do wrs;

o

, visio da morle;

30— dissipar magin, ar com mortos, hiz cegante (roque & dis-
tincia +5}, protegio conbra energia”, voupa encantads;
4¢ — adivinhagao, destruigio sagrada ™ (CD 183, diseerniy men-
firas, enviar mensagent 5°— caluna de chamas, dissipar o mal ™,

D: Magias de dominio. Daminios: do Bem {conjurar ma-
gias do bem [B] com 10° nivel de conjurador) e da Prote-
cio (escude de protegio concede +7 ho proximo teste de
resisténcia, 1/dia).

§ Nova magia deserita no Capitulo 5.

Invenlrio: Armadura completa +1, anel de protegio +1, escu-
do de madeira leve {obra-prima), martelo de guerm +1, hesta
leve {obra-prima, 20 virotes, manls do Carisma +2, periapto
da Sabedoria +2, manta da resisténcin +1, incenso (50 PO}, 2

anéis de plating (50 PO cada), 150 PO

PIRATA TEMIVEL

Brutamontes ¢ criminosos em todos os portes
assumen 2 eleunha de “piratas”, mas acumular
fortuna através da pirataria ndo & uma tarefa
facil. @ pirata remivel,
contude, & um especia-
lista em todos os aspec-

tos dos furtos em alto-

mar. Sua rede de con-
ratos lhe informa quando

uma carga particularmente
valiosa ¢ enviada. Depois de

uma emhoscada perfeita no mar, ele
sobe i borde do navio-alve com uma cor-
da, empunhando um sabre, Apds subjugar
a tripulagio da estimada embarcagio, ele e
seus companheiros sagueiam a carga e fogem.
Mais tarde, o pirata temivel encontra agentes do
mercado negro em alguma baia isolada e vende

a carga reeém-adquirida por tuma bela quantia.
Alguns piratas temiveis alcangam seus
objetivos amravés do medo, matando indis-

@ criminsdamente ¢ governando seus navios
com a ponta do sabre. Qutros minimizam o
derramamento de sangue e exibem um tipo
cutioso de cavalheirismo, talvez percebendo que o
capitio e a tripulagio de um navio estardo mais propen-
so0s a se render se acreditarem que viverio para ver a costa
de novo. Ocasionalmente, um pirata temivel leva seu pen-



dor cavalheiresco ainda adiente e caga somente os navies
iratas.

de nagBes inimigas ou mesmo apenas outros navios
D estilo de vida de um pirata remivel é ideal para a maio-

via dos ladinos, pois 4 profissio requer uma quantidade de

pericias que os membros de outzas classes nio dispaem do
tempo ou da inclinagdo para aprender. No entanto, a classe
wmbém ¢ interessante para alguns confuradores, gue uti-
lizamn suas magias para ocultar seus navios ou incapacitar a
mipulacio de uma embarcagio valiosa.

Dadeo de Vida: ds

PRE-REQUISITOS
Para se tornar um pirara temivel, o personagem deve pre-
encher 1odos os seguintes critérios

Bénus Base de Ataque: +

Tendéncia: Qualquer uma, exceto Leal.

Talentos: Saque Rapido, Acuidade com Arma.

Pericias: & graduaces em Avaliagho, 4 praduacoes em
Natagio, 8 graduagdes em Profissio (marinheiro), 4 gradu-
agdes em Usar Cordas.

Especial: O personagem deve ter o seu proprio navie,
com prego minime de 10.000 PO.O método de aguisigio
— compra, forca brata ou malandragem — ¢ irrelevante,
desde que ele possa operar livremente em alro-mar.

PERICIAS DE CLASSE

Acrobacia (Des), Atuagio (Car), Avaliagio (Int), Blefar
{Car}, Equilibrio (Des}, Escalar {For), Intimidagio (Car),
Natagio (For), Observar (Sab), Obter Informacio (Car),
Oficios (Int), Ouvir (Sab}, Prestidigitacio (Des), Procurar
{Int], Profissio (Sab}, Saltar {For), Sentir Morivagio (Sab),
Usar Cordas {Des).

Pontos de Pericia a Cada Nivel: ¢ + modificador de
Inteligéncia

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os piratas temiveis sabem
wsar todas as armas simples, armas comuns leves e sabres.

Eles sabem usar todas as armaduras loves, mas nio os
escudos

Marujada (Ext): O piraw temivel acrescenta seu nivel
de classe come um bénus de intuigio em todes os testes de
Profissdo (marinheiro). Os alizdos ao aleance da visio ou da
audigio do personagem adicionam um bonus de intuigio
equivalente 3 metade desse valor em seus testes de Pro-

fissio (marinheiro).

Combater com Duas Armas: Considerase que um
pirata temivel sem armadura ou vestindo uma armadura
leve possui o mlento Combater com Duas Armas, mesmo
que ndo atenda aos pré-requisitos necessirios,

Repuracio Espantosa: Ao atingir o 2° nivel, o pirara
F0 RS sete mares. A partic

temivel ji possui uma reputa

desse momento, ele precisa decidir entre cultivar a fama
de um individuo honrade (evitando as carnificings desne-
cessiias, respeitando bandeiras de régug, etc.) ou infame

(privilegiando o tumultc e o tratamento implacivel dos
prisioneiros).

U pirara remivel hemrado recebe +2 de hénus de
cunstincia nos testes de Diplomacia, enquanto o infime
adquire +2 de bénus de circunstincia nos testes de Inti-
midagio. Esse valor aumenta para +4 no 6° nivel e +6 no 109,
Além disso, o personagem conguist outras habilidades em
niveis superiores de acordo com a reputagao que escolhen.

As verdadeiras arividades ou tendéncias do pirar temi-
wvel nio precisam ser adequadas a sua reputagio. Contudo,
um comportamento radicalmente diference da sua fama
pade anular ou mesmo reverter essa reputacio, i critério
do Mestre. Além do mais, sé o personagem estiver disfarga-
do, ndo receberd os efeitos de sua reputacio (inclusive as
habilidades especiais descritas adiante, que dependem
dessa escolha).

TIncentivar a Tripulagio (Bxt): A partir do 3° nivel, o
pirata temivel honrado é capaz de inspirar seus aliados
(incluindo ele mesme) a demonstrar grande coragem em,
combare uma vez por dia. Essa inspiracio concede <1 de
Banus de moral nos testes de resisténeia contra efeitos de
compulsio ou medo ¢ +1 de bonus de maral em jogadas de
ataque & dano. Para serem afetados, os aliados devem con-
seguir enxergar ou escutar o personagem. O efeito exige
uma agio livre para ser ativado e permanece ativo durante
1 minuto por nivel de classe, mesmo que o pirata temivel
abandone 2 drea de alcance ou perca a conscléncia, Hra é

uma habilidade de agio mental

No 72 nivel, o pirata temivel consegue empregar essa
habilidade duas vezes por dia, e o bénus aumenta para 12,
Se o pirata temivel possuir a habilidade de musica de
bardo inspiar camgen, serd capaz de acrescentar o hénus de
moral concedido por essa habilidada para determinar o
total de bonus de moral adquiride. Por exemplo, um bardo
8/pirata temivel 3 concederia +3 de Bonus de moral nas
jogadas de araque e dano,
Ataque Furtivo (Ext): A partir do 3° nivel, o pirata
cemivel infame inflige 1ds ponros de dano adicional guan-
do estiver flangueando um oponente ou a qualquer mo-
mento em que seu alvo nao puder se beneficiar de seu
bonus de Destrera. Esse dano adicional somente se aplica
a0s araques A distincia se o alva estiver a menos de 9 m. Ll
aumenta parz 2dé pontos no 7 nivel, Consulte a habilid:
de de classe do ladino no Livm do Jogador. Se um pirata
temivel infame receber um bénus de atague furtivo prove-
niente de outra erigem (como seus niveis de ladino), o
dano adicional serd cumulativo.
Investida Acrobdrtica (Ext}: Um pirata temivel de 4
nivel ou superior consegue executar investidas em ter-
renes dificeis que nermalmente retardariam o desloga-
mento ou armvessar os quadrados ocupados pelos aliados
que estiverem no caminho, Essa habilidade permite que
ele realize a investida através do convés de um navie car-
regado, salte de um piso elevado ou pule de um navio pue
outro balangando muma corda para chegar até o alvo. De-
pendendo das circunstincizs, pode ser necessario realizar



Hustragda de R, Spewreer

Salar, Acrobacia ou Usar

o8 testes apropriados (ou sej
Cordag] para CONSEEUIT PETCOITET © WITCHO,

Postura Firme (Ext): No 4° nivel ¢ superiores, o pirat
temivel permanece ereto ¢ estivel enguanto as demais cria-
ruras rém dificuldade para ficarem em pé. Ele nio é consi-
derado surpreendido enquanto estiver se equilibrando ou
escalando, e acrescenta seu nivel de classe come bénus nos
testes de Equilibrio ou Escalar para continuar se equili-
brando ou escalanda quando sofrer dano.

Sorte do Vento (Ext): Uma vez por dia, um pirara
temivel honrado de 57 nivel ou superior pode refazer
qualguer jogada de ataque ou teste de pericia, de hahili-
dade ou de resisténcia fracessado. Ele precisa aceirar o
resultado da sepunda jogada, mesmo que seja inferior
inal

a0 ori

Flagelo dos Mares (Ext): A partir do 59 nivel, um
pirata temivel infame consegue instilar o medo em seus
inimigos. Quando o personagem utilizar o Intimidacio
para desmoralizar os adversirios, a tentativa afetacd todos
o5 opunentes nat aio de 9 m que puderem enxergio o
ouvilo, e o efeito permanece ativo durante uma quanti-
dade de rodadas equivalente ao seu modificador de Ca-
risma {no minimo 1 rodzda). Ativagoes miiltiplas dessa
habilidade nio sio cumularivas. Essa ¢ uma habilidede de
agio mental.

Maestria em Pericia (Ext]
vel adquire confianca toral em sua mobilidade. Ele adquire
maestria sobre as pericias Equilibrio, Escalar, Saltar ¢ Acro-
bacia, de forma que poderd escolher 10 mesmo se

No 82 nivel, 0 pirat temi-

m

estiver sob pressio ou ameagado,

Lutar até a Morte (Ext):
temivel honrado consegue inspirar seus aliados &
superar chances desslentadoras, Cada aliado afeado pela
habilidade incentivar a tripul i
acima) tambiim recebe pontos de vida rempuorisios equiva-
Tentes a 100 + 0 bémus de Car do pirata (no minima 10}, um

No 9 nivel, um pirata

30 do personagem (v

bénus de esquiva na CA egquivalente ao banus de Car do
personagem (no minima +1} ¢ ¢ tatado como se pos-
suisse o talento Duro de Matar, mesmo que nio aenda
aos pré-requisitos, Esses cfeitos desaparecem se o pirata

remivel perdera consciéncin.

Motivar a Ralé (Ext): Uma vez por dia, um pirata temi-

vel infame de 9 nivel ou superior consegue morivar scus

aliados assassinando um individuo indefeso. Todos os alia-
dos do personagem que testemunharem « sgio adquirem

2 de binus de moral nas jogadas de dano. Esse efeito per-
manece ativo durante 24 horas

A maioriz dos piratas temiveis infames nio se imporra se
avitima for um prisioneiro ou um membro da sug propria
tripulagio. e fato, se o morto pertencer & tripulagio do

CORIGO DO PIRAT

A maioria dos cadigos dos piralas possui varios elementos sobire

eliqueta” adequada A pirataria. Seguern-se algumas idéias que

padem ser aprapriadas para o cédigo pessoal do seu persana-

gem:

+ Todos devern obedecer a todas as ordens.

+ Todos devem ter direita a vote nas decisées mais importantes
{esse ponta nio se limita apenas o piratas hanrados)

+ Todos devern ter umn quinh3a dos alimentos e bebidas cap-
turades.

- s despajos devem ser divididos da seguinte maneira: uma

parte para cada membro da tripulagio; uma e meia para o

imediata, o mestre carpinteiro & o contramestre; ¢ duas par-

tes para o capilio [alguns capities honradas pederiam

a

aceitar um quinhdo menor, Mas nunca menos Gué uma parte
© meia).

- Qualquer um que n3a manteaha suas armas limpas e prontas
para o combate ficard sem sua parte, e solrerd outras pu-
nigaes de scordo com a decisio do capitdo.

- Qualguer um que staque oulro membre da tripulacs

berd quarenta chibstadas nas costas

Gualquer um que tentar deserlar ou guardar segredos da

companhia serd abandonade numa ilha deserts comn apenas

i garrafs d'4gua e uma arma

Qualquer um que roubar um companheiro da tripulagio serd

abandanado nurma ilha deserta ou trespassade (essa dltima

punigio ¢ mais adequada para piralas infames)




personagem, o bénus de moral nas jogadas de dano aumen-
2 de penalidade
nes testes de resisténcia de Vonrade enguanto o efeito per-
: ativo.

ta para +4, ¢ os alisdos também sofrem

niane

Rei dos Piratas (Ext): As exploragies de um pirata
temivel de 10° nivel tornam-se tio lendirias que muitos
marinheiros capazes estariam dispostos a se unir & sua
wripulagiio por nada além do que um quinhio dos lucros.
Trate essa habilidade como o equivalente a0 talento Li-
deranga, com a excegiie de obrer apenas seguideres (e
TCeiros).

EXEMPLO DE PIRATATEMIVEL

Capitio Daniel “Maluco” Simone: Humane bardo
3/guerreiro 2/pirata temivel honrado 4; ND 9; humandide
(Médie; 3d6 mais 2d10 mais 4d8 DV; 42 PV, Inic. +4 Desl,
9m; CA 19, toque 14, surpresa 14 Atg Base +8; Agr 19, Arg
corpo a corpa: sabre +1 413 (dano: 1dé+2; dec, 1820} ou 2
distincin: adaga (obra-prima) +13 (1d4+1; dec. 19-20}; Atq
Ttlcorpo a corpe: sabre 1411546 (dane: 1d6+2; dec, 18-20)
e adaga {obra-prima) +11 (dano: 1d4+1; dec. 19-20) ou 2
distancia adaga (obra-prima) +13 (1d4+1; dec. 19 20); AL
magias; QF investida acrobarica, conhecimento de barle
+4, miisica de bardo 3/dia (mdsica de protegio, fascinar,
ingpirar competéncia, mspirar coragem), reputagio espan-

nao

a tripulagio, marujada +4 (+2 para os ali-
postura firme; R Fort +5, Ref +11, Von =4
{+7 comira efeiros de acdo menal); For 12, Des 19, Con 10,
Int 13, Sab &, Cor 14,

Fericias ¢ Inlentos: Acrobacia 116, Arte da Fuga +10,
Atuagio {oratoria) +8, Avaliagio +9, Blefar <8, Diplomacia
+12, Disfarces +2 (=4 para imitar ourras pessoas), Equilibrio
+10, Escalar <5, Intimidacio +4, Naragio +9, Observar 47,
Profissio (marinheiro) +11, Saltar 113, Usar Cordas +8 (+10
para amarrar pessoas); Acuidade com Arme, Combarer
com Duas Armas”, Desarme Aprimorado, Especializagio
em Combate, Estrategistaf, Personalidade Forie, Reflexos
em Combate, Saque Ripido.

T Novo talento descrite no Capitulo 3.

Idiontas: Comum, Elfico.

Investida Acrobitica (Ext): Danicl consegue executar
investidas em terrenos dificeis que normalmente retarda-
riam o declocamente ou atravessar os guadrados ocupados
pelos aliados que estiverem no caminho.

Miisica de Bardo: Daniel pode us
wés veres por dia. Consulte o carscteristica de classe do
bardo n Livvo do Jogador.

Misica de Prolegio {Sal): Usa miisica ou poesia para new-
v efeites migicos que dependam de som,

misica de bardo

Fascinar ($M): Utiliza musica ou poesia para fascinaruma
Ou mais criatura

Inspiner Compelencia (Sab): Utiliza musica ou poesia para
ajudar um aliada a complerar uma tarefa,

Inspuray Covagens {Sab): Uriliza miisica ou poesia para
amparar seus aliados contra o medo e aprimorar suas habi-
lidades de combate,

TaseLa 2 —21: O Pirata TeEmiveL

Nivel BBA®  Forl Refl Von  Especial
k] 0 12 +0 Marujada, combater com
duas armas
b +Z 0 13 +0  Reputagio espantosa +2
P 43 1 43 41 Incentivar a trigulagio +1
(1/dia) ou ataque furtive
+1d6
4 a4 +1 -4 41 Investia acrobitica,
postura firme
LR +1 +4 41 Sorte do veno ou flagelo
dos mares
& =6 4245 12 Reputacio espantosa +1
T 2 5 42 Incentivara tripulacio +2
(2/dia) ou ataque furtive
+2d6
8 8 +2 +6 +2  Maestria em pericia
CHT R <6 +3 Lutar até a morte ou
motivar 2 ralé
W g a3 . =3 Reputagio temivel +6,

vei das piratas
*Bénus base de ataque

Incentivar a Tripulagio (Ext): Uma ver por dis, Da-

niel & capae de inspirar seus aliados (incluindo ele mesmo)
a demonstrar grande coragem em combate, concedendo-
Thes +2 de bénus de moral nos testes de resisténcia contra
efeitos de compulsio ou medo e 12 de bénus de moral em
jogadas de ataque e dano. Para serem aletados, os aliados
devem consepuir enxergar ou escutar Dantel O efeito
exige uma apio livre para ser arivado @ permanece ativo
durante 4 minuros, mesmao que Daniel abandone o drea de
alcance ou perca a consciéncia, Esta ¢ uma habilidade de
agio mental,

Postura Firme (Exty Daniel ndo ¢ considerade sur-
preendido enquanto estiver se equilibrande ou escalando,
e acrescenta +4 de bonus nos testes de Equilibrio ou Es-
calar para continuar se equilibranda ou escalando quando
sofrer dane.

Magias de Bando Conhecidns {3/2; nivel de conjurador 37%
lubas de luz, mtusr divegiio, maos migicas, mense
mar (CTD12), sonr fantasmia (CD 12), 19
animo inspiradert, smio (CD 13).

Inventario: Corselete de couro bafudo+2, sabre +1,adaga (obra-
primal, fuvas do Desbreza +2, navio a vela, 1.000 PO, 2.000 PP,
5.000 PC.

t Nova magia deserita no Capitulo 5.

PREDADOR DAS

e, pas-
animar corda,

MONTANHAS

As montanhas siv impiedosas, e 2 habilidade de encontrac
alimento em altitudes elevadas muitas vercs significa a

diferenca entre a sohrevivéncia ¢ a inaniio. Para os habi-




rantes desses ¢limas, os cagadores fornecem
comida, mas também

o apenas
oupas, abrige ¢ ferramentas quando

obtém peles e ossos de animais, Os melhores cogadores
dessas patagens — os predadores das montanhas
mstreadores consumados com um conhecimento instinti-

— sie

vo de seus territérios montanhosos.
05 batedores {consulte o Capitulo 1) sio os candidatos
mais adequados a se rornarem predadores das montanhas,

mas os ladinos rambém possuem uma grande represe
tagiio, ¢ essa classe de presrigio armai um niimero razodvel
de biicharos ¢ rangers multiclasse que arendem aos seus
pré-requisitos.

s predadores das mentanhas do Mestre sio encontra-
dos liderando equipes de quatro a seis cagadores (normal-
mente batedores ou rangers), muitas vezes bem longe do
acampamento principal da tribo. Dependendo da movi-
mentagin da caga que estio procurando. eles podem se
afastar do acamparmento durante virios diss

Adaptagio: Essa cla
damontanha que prefere seguir seus inimigos ¢ atacar cons
s cOT menos pericias ¢

sse de prestigio retrata um guesreiro

emboscadas similar a0 ranger, m
sem conjuragio. Assim, ¢ Hicil adapta-la 4 cagadores em
outros cenirios, O bonus base de ataque do ranger e a
capacidade de realizs
nagio interessante, por isso nie ¢ necessirio adicionar
autras caracteristicas ma classe de prestigio.

Dado de Vida: ds.

PRE-REQUISITOS
Para se tornar um predador das montanhas, o personagem
& CTIETIOE.

2 & uma combi-

taques de escaram

muit;

deve preencher tados os segui

Bénus Base de Atague: +5,

Talentos: Rastre
Pericias: & graduaces em Observar, 8 gradusgdes em
Ouwir, § graduacses em Sobresivencia.

Especial; Caracreristica de classe aque furtivo ou
escaramuca,

PERICIAS DE CLASSE
As pericias de classe de um predador das montanhas (¢ a
habilidade chave puara cada periciz) sio: Conhecimenro
(geografin) (Inr}, Conhecimente {naturezal (lnt), Equi-
libria {Des), Escalar (For), Esconder-se {Des), Furtividade
(Des), Observar (Sab}, Oficios (Inr), Ouvir (Sab), Procuras
{Int}, Saltar (For), Sobrevivéncia (Sab).

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 4 + modificador de
Inteligénciz.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os predadores das monta
nhas sabem usar armaduras leves. Eles ndo sabem usar
nenhuma arma adicional

Caminho da Montanha (Ext): 0 predador das mon
tanhas consegue se deslocar atravis de pedregulhos e
escombros densos com seu deslocamento bisice, ¢ tam

bém subir declives escarpados ¢ escadas com seu desloca-
mento bisico. Consulte o Lo do Mestre para obrer as
deserigies dos tipos de terreno,

Escaramuga (Ext): Um predador das montanhas confia
em sua mobilidade para infligir dano adicional ¢ aprimorar
suas defesas, A partir do 20 nivel, ele inflige 1d6 pontos de
dano adicional em todos os ataques desferidos em qualquer
rodacla em gue se desloque pele menos 3 m. O dano adi-
cional se aplica somente aos atagues realizados durante o
turno do personagem, apos o deslocamento, Essa habilida-
de nio pode ser usada se o personagem estiver montado, O
dano sdicional aumenta en 1d6 a cada quatro niveis acima
do 20 {2d6 no & e 3d6 no 107).

O dano adicional somente ¢ aplicade conrra criaruras

vivas com anatomia discernivel — mortos-vivos, const

tos, limos, plantas, criaturas incorporeas e seres lmunes ao
dano de sucessos decisivos ndo podem ser afetados por
essa habilidade. O predador das montanhas deve ser capaz
de enxergar o alvo com clareza suficiente para escolber
um ponro viral, ¢ precisa conseguir aleangi-lo, Ele pode
| a0s araques & distincia, mas

aplicar esse dano adicions

apenas se o adversario estiver num raio de 9 m. No 47
nivel, o predador dus montanhas recebe 11 de hénus de
competéncia na CA durante qualgquer rodeda em que se
deslocar pelo menos 3 m. O bénus se aplica @ partic do

momento em que o personagem realizar o deslocamento
de 3 m, permanece ativo 21¢ o inicio de seu pra
© aumenta par

O predador das montanhas perde essa habilidade se

42 no §° nivel.

estiver vestinda uma armadura média ou mais pesada
ou portands uma carga média ou pesada. Caso ele renha

sa habilidade proveniente de outra classe, 05 bonus se-
rio cumulativos.

Rastreador Eficaz (Ext): O predador das montanhas

pode s¢ mover com seu deslocamento normal ac @
trear. Consulte a caracteristica de classe do ranger no

-

Livro do Jegaidor.

Passo Seguro (Extl A partir do 5 nivel, o predador das
moneanhas adguire um grand
perigos dos terrenos montanhosos. Ele ¢ capu de ignorar
o5 modilicadores ha CD nos testes de Equilibrio, Furti-
vidade ¢ Acrobacia derivados de pedregulhas, escombros

e conhecimenta sobre os

combros pesados, declives escarpados ou escadas
{consulte o Livre do Mestieh. Ele também nio precisa rea-
izar uns teste de Equilibrio (C12 10] pava correr ou realizar
uma investida num declive escarpado.

Camuflagem (Ext): A partir do 79 nivel, o predador das
I

montnhas ¢ capaz de wsar a pericia Escondet-se em qu

quer tipa de terreno natural.

EXEMPLO DE
PREDADOR DAS MONTANHAS
Egeth “Cagadora Negra® Kolae-Gileana: Goliath
ranger 5/predadora das montanhas 3 ND 9, humandide
monstrioso (Médiol; 8d8+24 DV; 63 DV; Inic, +4; Desl. 9
m; CA 21, teque 15, surpresa 16; Atg Base 18 Agr +14 Atg



corpo a corpo: langa longa (obra-prima) Grande +11 {dano:
2d6+3) ou 3 distinia: arco longa composto (obra-prima)
Grande +14 {dane: 2d6+2; dec, 3% Arg Ttl corpo a corpo:
langa longa (obra-prima) Grande +11/16 (dano: 2d6+3) ou
& distancia: arco longo composta {obra-prima) Grande
#12/412/+7 (dano: 2dé+2; dec. x3%; AE estile de combare
(arquearia), inimigo predilece: animais 42, inimigo predile-
to: besras migicas +4, escaramuga +1dé; QE companheiro
bo), beneficios do companheico animal, carac
teristicas de goliach, caminho da montanha, rasteador cfi-
iz, empatia com a natureza 4 (+0 para bestas magicas)
end. CN; TR Fort 111, Ref +10, Von +5; For 14, Des 18,
Con 16, Int 12, Sab 14, Car &,

Fericias ¢ Talentos: Conhecimento
{geografia} +6, Conhecimenta {nanice-
za) +8, Escalar 46, Esconderse 112,
Furtividade +12, Observar 113, Ouvir
+13, Saltar +6, Sentir Motivacio 4,
Sobrevivéncia =13 (+15 para nio se
perder, evitar situagdes perigosas ou
em ambienres abertos); Foco em
Arma (arco longo), Rastrear
Cerreire, Tiro Preciso, Tire Rapi-
do", Tolerincia®

animal

Idipmas: Comum, Gol-Kaa
Giganre.

Inimigo Predileto (Ext):
Egerh recebe 42 de honus §
nos testes de Blofar, Obser-
war, Quvir, Sentir Maori-
vagio ¢ Sohrevivén-
cia realizados con-
tra animais. Da g2
mesme forma,
ela recebe +2 de bénus nus I 1
jogadas de dano contua essas criaturas. s
Contez bestas md recche vhde

j P
de pericia & nas jo-

binus nesses test
gadas de dano,

Escaramuga (Ext): Egeth
inflige 1d6 pontos de dano adi
cional em todes os ateques
desferidos em qualquer ro-
dada em que se deslocar
pelo menes 3 m. O dano adi-
cional se aplica somente a0s
atagues realizados durante o
s turnn, Ela pode aplicar ssa dano adicional sos ataques
A distincia contra adversirios num raio de 9 m. As criatu-
ras com camuflagem, sem anatomia discernivel & imunes
a0 dano adicional de sucessos decisivos ndo podem ser afe-
tadas por essa habilidade. Egeth perde essa habilidade se
estiver vestindo uma armadura média ou mals pesada ou
portando uma carga média ou pesada.

Companheiro Animal (Ext): Egeth possui coma com-
panheiro animal um lobo chamado Corredor Veloz {con-
sulte o Livra dos Monstos), Seu truque adicional ¢ atacar.

Beneficios do Companheiro Animal: Egerh ¢ Cor-
redor Veloz possuem as qualidades especiais vinculo e par-
tilhar magias,

Vinculs (Ext): Egeth pode comandar Corredor Veloz
como uma agio livre. Ela recebe 14 de hénus de circuns-
tincia em todos os testes de emparia com a natuesm e
Adestrar Animais realizados com seu lobo

Fartilar Magias (Ext): Egeth & capaz de parcilhar qual-
quer magia conjurada sobre si com seu companheiro ani-
mal. O companheiro animal deve estar num mio de 1.5
metre da personagem no momenta da conjurmgio para

receber o3 bene

== cios da magia. Além
diss, cla ¢ capaz de
conjurar qualquer ma-
gia que tenha alvo "0 con-
jurador” sobre seu lobo.

Caracteristicas de Goliath
(Ext): A estarura fisica de Egeth
permite que ela atue de muitas
formas como se pertencesse 2 uma
categoria de tamanhe maior, incluindo
usar armas forjadas para criaruras de
uma categoria de tamanhe maior. Ela
pode realizar saltes come se hou-
vesse tomacdo distincia, & executar
scaludas aceleradas sem o penali-
dade de —5 no teste de Escalar

Ela se aclimana automatica-
mente com a vida nas

alturas e nio
sefre as penali-
dadles por altitudes
descritas no Livin

st g op owbeang

do Mstie (o galiath
¢ descrito no suple-
4 mento Races af Stone)
Caminho da Monta-

nha (Ext): Egeth cons

gue se deslocar arravés de pe-

dregulhos ¢ escombros densos com sen
deslocamento basico, ¢ também subir declives
escarpados e escadas com seu deslocamento bisico
Rastreador Eficaz (Ext): Lgeth pode se mover com se
deslocamento normal ae rastrear sem sofrer & penalidade
padrio de —5, ou mastrear com o dobro do deslocamento
com apenas - 10 de penalidade.
Magia de Ranger Preparada (nivel de eonjurador: 57)

19— passos longos.

Inventdrio: Cumisio de cota de malha +1, amuleto da
areadur natural 1, anel de potecio 11, arco longo compos-
to {obra-prima} Grande (bénus de For +2), 50 flechas
Crandes, langa longa (obra-prima) nde, fuvas da
Destrezat 2, manto da rensténcia +1, varinha de curar
leves 150 cargas), 10 PL.

e los



SENHOR DOS ANIMAIS

PFara o senhor dos animais, uma forma humangide € sim-
plesmente un acidente de nascimento. Em espirito, eles
pertencem 3 alcatéia selvagem de lobos, a0 rebanho
galopante de cavalos ou aa cardume rodopiante de peixes
Sua forma bipede e desprovida de pélos ¢ somente um
obsticulo para a comunhi

com sua verdadeira espécie,
mas ¢ um impedimento que pode ser superado.

Cada senhor dos animais estabelece um vinculo com um
grupo de animais. Existem senhores dasaves, senhores dos
cgitinos, dos felinos, dos lobos, das serpentes, dos simios,
dos tubardes e dos urses. Os animais do grupo escolhido
accitam-no como irmio e lider Eles The oferecem scu
apoio, ¢ cle, por sua vez, cuida deles.

Cada senhor dos animais pode encarar sua vacagdo de
frma diferente, Alauns

y simplesmente defensores de
sua espécie, contentando-se em viver como parte do ciclo
natural de predador e presa. Outros, acreditande que as cri-
anuras da natureza foram criadas para proteger e, acima de
tudo, melhorar este mundo, empregam seus dons para
apoiar o bem. Outros ainda lideram seus irméos ¢ irmds
animais através dos caminhos do egofsmo e da vinganga,

s birbaros, rangers e druidas sio os personagens mais
propensos a adotar ¢sta classe. Os barbaros preferem as
opgBes mais poderoses fisicamente, incluinde o senhor
dos simios, o senhor dos ursos e o senhor dos eqiiines. Os

rangers s¢ inclinam em diregao is escolhas que reforcam a
furtividade, como o senhor dos felinos & o senhor dos
lobos. A maioria dos senhores das aves ¢ composta por
druidas com a habilidade forma selugem, mas essa classe
ndo tern uma limitagio ou preferéncia quanto ao ripo de
animal selecionado, Alguns batedores, ladinos ¢ até mes-
mo razissimos menges encontram vantagens nesta classe.
Entre as ragas, os elfos e meio-elfos sio os exemplos mais
comuns de senhores dos animais, gragas 4 sua conexio

mais infimi com a natreza.

Um personager pode escalher esta classe de prestigio
diversas vezes, mas sempre deve selecionar um prupo di
ferente de animais e comegar do 19 nivel. Os niveis de dife-
rentes classes de senhores dos animais ndio se acumulam
para determinar os talentos buseados nos niveis de classe.
Adaptagio: Personalize esta clisse pam suz campanha
associando cada variedade com uma raga ou cultura especi-
fica. Os sahuagin (malenti) e os ellos aguiticos malignos
sio candidatos naturais a senhores dos tubazdes, por exem-
plo, enquanto as humanes das planicies seriam senhores
dos eqiiinos bastante apropriados. Oito tipos de senhores

dos animais sio apresentados a sepuir, mas o Mestre pode
criar outros facilmenre, conforme apropriado para sua
campanha, como o senhor dos ratos nos esgotos, um se-
nhor das hienas gnoll, ou mesmo um senhor das lulas
aquitico. Coma alternativa, é possivel subdividir os grupos
existentes (por exemplo, criando senhores dos tigres ¢ s
nhores dos leaes como rvais). Use os exemplos 4 seyuir

como modelos para criar novos senhores dos animais,
Dado da Vida: d10.

TareLa 2 =22: O PREDADOR DAS MONTANHAS

Nivel BBA= Fort  Ref  Von  Especial

41 42«0 40 Caminho da montanha

7 42 43 0 40 Escaramuga (+1d6)

3 43 43 #1 41 Rastreadoreficaz

£ a4 =1 41 Escaramuca [+1d6, +1
na CA)

5° 45 +4 1 #1 Passa seguro

& a6 +5 <2 42 Escaramuca (+2d6, +1
na CAJ

T 4745 42 42 Camuflagem

& #8462 42  Escaramucs [+2d6.47

na C4)
o 6 R
w0 47 +3 43 Escaramugu (1306, +2
na CA)

“Bénus base de ataque

PRE-REQUISITOS

Para se tornar um senhor dos animais, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.

Tendéncia: Meutro ¢ Bom, Neutro e Mau, Leal ¢ Neutro,
Neutro, Cadtico e Neutro.

Pericias: 4 graduzgdes em Adestrar Animais, 2 gradua
¢Bes em Conhecimento (natureza), 4 graduacdes nas peri-
cias apropriadas de acordo com a seguince liste: Senkor das
Aves: Observar; Senhor dos Eqitinos: Saltar; Senhor dos Felinas.
Furtividade; Seithor dos Lobos: Scbrevivineis; Senhor das
Serpentes: Arte da Fuga Senhor dos Simios: Escalar; Senhor
dos Tubardes: Natagio; Senhor dos Ursas: Inrimidagiio.

Talentos: Cada tipo de senhor dos animais deve possuir
o talento apropriado de acontle com a seguinte lista: Senhor
das Aves: Voo Aprimoradaf; Senhor dos Egiiinos: Corrida
Senhor dos Felinos: Acuidade com Arma; Senhor dos Lobos:
Rastrear; Senhor das Serpentes: Reflexos em Combate; Senhor
dos Sinwios: Vitalidade; Senhar dos Tubaries: Naracio Apri-
morada¥;

Sehor dos Ursos: Tolevincia.

Novo talento deserito no Capitulo 3.

PERICIAS DE CLASSE

s pericias de classe de um senhor dos animais (e a habili-
dade chave para cada pericia] sio: Adestrar Animais (Cav),
Arte da Fuga (Des), Conhecimenta (natureza) (Ine), Cura
{Sub), Escalar (For), Esconder-se (Des), Furtividade {Des),
Ineimidagao (Car), Natagio (For), Observar (Sab), Ouvir
{Sab), Saltar [For) e Sobrevivencia (Sab).

Ponios de Pericia a Cada Nivel: 4 + modificador de
Inteligénet

CARACTERISTICAS DA CLASSE
Usar Armas e Armaduras: Os senhores dos animais

nio sabem usar nenhuma arma ou armadura adicional.
Vinculo Animal (Ext): O senhor dos animais desen

volve uma ligagio com os animais de seu grupa escolhido




(vejn adiante). Ele recche +4 de banus em Adestear
Animais € testes de empatia selvagem para influenciar os
animais desse grupo. Se cle possuir a carscteristica de clas
se companheiro animal, ele acrescenta sew nivel de classe
como senhor dos animais ao seu nivel efetivo como draida
para determinar os Dados de Vida adicionais, as habilida-
des especiais ¢ demais varidveis do companheiro.

O vite grupos de animais descritos acima, ao lado de
exemplos retivados do Livro dos Monstros, sio os seguinres,
L coruja gigante™, Fal-

Senhor das Aves:digruia, Gguis gigante
€0, Coruja, corvo.

Senor dos Egitines: cavalo (todos), ponel, pénei de guer

Senhor dos Felinos: gato, guepardo, leio atroe, gre atroz,
leopardo, ledo, tigre.

Senhor das Lebas: lobo atroz, lobo.
erhor das Serpentes: constritora, consiritora gigante, vi-
bora (todas),

senbor dos Simios. g
Serhor dos
Senhor dos LUrsos: Urso Negro, Urse Marrem, urso oz,

arso polar

“Essas criaturas sio incluidas na liste, apesar de nio se-
rem do tipo animal.

Detectar Animais (SM}: Desde o 19 nivel, o senhor dos
animais pode detectar a presenga de g
seu grupo escolhido, sem limite didric, como a magia detec-
far uarimais m plantas com nivel de conjurador igual 2 seu
nivel de classe.

vila, babuing, gorila arroz, macaco.

s tubario atroz, tubardo (rodos)

whari

isquer animais de

Empatia com a Natureza (Ext): Um senhor dos ani-
mais ¢ capaz de aprimorar 4 atitade de um animal. Con-
sulte a caracteristica de classe homonima do druida no
Livro do Jogador. Caso o senhor dos animais tenha essa habi
lidade proveniente de outra classe, o8 niveis se acumulam
para determinar o bang

Primeire Toten © 2° nivel, o senhor dos animais
recehe +4 de bonus nos testes de wma pericie especifica,
determinada por seu grupo escolhido, como seguc. Senlior
das Aves: Observar; Senhor dos Equmos: Saltar; Senhor dos
Felinos: Furtividade; Senthor dos Labos: Sobrevivéncia; Senhor
dars Serpente: Arte da Fuga; Senhor dos Siwrios: Escalar; Sexthor
dos Tubardes: Natagio; Senhor dos Ursos: Intimidagao.

Visio na Penumbra (Ext): No 2 nivel, o senbor dos
animais adquire visio na penumbra, o que lhe permite en-
xergar duas vezes mais longe que os seres humanos sab a
luz das estrelas, da lug, de tochas ou outmas condigoes de
fluminagio preciria. Nessas sicuagoes, eles ainda con-
seguemn distinguir cores ¢ detalhes,

Se 0 PeTSONAgem TIVer essa caracleristica proveniente
de outra fonte (da raga, por exemplo), 3 visdo na penum-
bra se aprimorn, o que lhe permite enxergar 11es vezes
mais longe que os seres humanas sob condicées de ilumi-
nagio preciria.

Aspecto Sclvagem (Sob): No 3° nivel ¢ superiores, o
senhor dos animais consegue assumir um aspecto dos ani-
mais do seu grupo escolhido. Adatar um aspecto selvagem

& uma acio répida que ndo provoca ataques de oportu-
:s Ritpidas ¢ Imediatas na pagina 137).

nidade feonsulte A
Exceto quando especilicado o contririo, o efeito perma-

nece ative durante 1 minuto por nivel U senhor dos ani- |
mais consegue usar essa habilidade uma vez por dia no 3
nivel, ¢ vecebe mma ativagio disria adicional a cada tras
niveis subseqiientes (duas veres por dia no 6° nivel ¢ trés
vezes por dia no 9° nivel)

2 0 70 nivel, seu

Quande um senhor dos animais alcan
aspecta selvagem se torna mais poderoso, conforme des-
crito adiante,

Caso o senher dos enimais tenha a habilidade ferma scl-
vagem, ele pode deseartar wma ativagio didria dessa habi-
lidade para assumir scu aspecto selvagem (com 4 duragio
novmal). Caso o personagem possua um ataque natural do
tipo concedide pelo seu aspecta selvagem, utilize o valor
de dano mais elevade enquanto o habilidade estiver ativa.
Se o senhor dos animais utilizir uma arma no seu aspee-
to selvagem, o ataque natural pade ser usado como arma,
secundisia, desde que ainda esteja disponivel {por exem-
plo, um senhor des simios niio poderia empregar um ataque
secunddrio com garras se estiver portando uma espa-
da larga).

Senhor das Aves: O senhor das aves desenvolve asas
emplumadas que The permirem voar cons seu deslocamen:
to base terrestre (capacidade de manobra média). No 7°
nivel, a duragio aumenta para 10 minutos por nivel.

Senhor dos Egiiinos: O deslocamento de um senhor dos
eqiiinos, assim como o de qualquer cavalo que ele usilize
como montaria, aumenta em +3 m durante 1 hora por
nivel. No 7° nivel, o bonus no deslocamento seri +6 m.

Senhor dos Telinos: O senhor dos felinos adquire dois
ataques primarios com garras. Cacla uma inflige 1d4 pon-
105 de dano (ou 1d3 para personagens Pequenos). Se o sen-
r uma investida, ele podera atacar

hor dos felinos realiz
com as dugs garres ao encerrar a menobra. Ne 7 nivel, o
dano das garras aumenta pare 1dé {ou 1d4 para person
gens Pequenos).
erthor dos Labos: O senhor dos lobos adquire a habilidade
faro (consulte o Tivm dos Monstros) durante 10 minuros por
nivel. No 7% nivel, a duragio aumenta para 1 hora por nivel,

Senhor das Serpenles: O senhor das serpentes adquire
uma mordida venenosa como ataque primario narural
durante 1 rodada por nivel. Essa mordida inflige 1d4 pon-
tos de dano {ou 1d3 pontos para presonagens Pequenos). A
CD para o teste de resisiéncia de Fortitude contra o ve-
neno serd 10 4 nivel de classe do persenagem 1+ modifi-
cador de Com, ¢ ele inflige dano inicial ¢ scoundario oqui-
ente a 1d3 ponros de dano temporirio de Constimicio.
Na 7° nivel, o dane da mozdide aumenta para 1dé pontos
{ou 1d4 pentos para personagens Pequenos), e o dano ini-
cial e secundirio do veneno aumenta para 1d4 ponos de
dano temporirio de Constituigio.
enhor dos Simins: O senhor dos simios adquire dois
araques primarios com garras. Cada uma inflige 1d4 pontos
de dano (on 1d3 para persanagens Pequenos). Se o senhor




tragde de 8. Eilis

bl

s sembor dos anime

dos simios atingir o oponente com os dois atagues, ele
dilacera a carne do alvo, causando 2d4 pontos de dano
adicional {ou 2d3 para personagens Pequenos) mais 1,5
veres seu bonus de Forga. No 79 nivel, o dano das garras
aumenta para 1dé (ou 1d4 para personagens Pequenos) e
o dano de dilaceramento para 2d6 (ou 2d4 para person:
pens Pequencs).

Seahor dos Tubaries: Um senhor dos tbardes adguire
uma mordida devastadora come ataque natural primdrio.
A mordida inflige 1d8 pontos de dano {ou 1dé para perso-
magens Pequenos), O senhor dos tubaroes tambem de
senvolve a capacidade de respirar na dgua enguanto seu
aspecto selvagem estiver ativo, Mo 7% nivel, o d.
mordida aumenta para 2dé pontos (ou 1d8 para persona-
gens Pequenos],

Sanhor dos Ursos

e da

O senhor dos ursos adquire dois ataques
primirios com garms. Cada uma inflige 1d4 pontes de
dano (ou 1d3 para personagens Peguenas). Se o senhor dos
ursos atingir o oponente com uma das garras, pode tentar
iniciar a manobra Agarrar como uma agio live sem provo-
car araques de oporrunidade. O personagem ainda deve

seauir todas as regras normais da manobra. No 79 nivel, o
dano das gartas aumenta para 1ds fou 1d4 para persona-

gens Pequenos),

Falar com Animais (SM): A partir do 42 nivel, o senhor

dos animais é capaz de falar com ammais (como a magia

hemonima) uma ve por die pate conversar com animais
que perrengam a0 seu gropo escolhido.

Invocar Anima

ez por dia, o senhor dos animais pode invocar ur

ou mais animas do sew grupo escolhido, Essa

habilidade funciona come invocar abiado da

(SM): A parrir do 5° nivel, uma

nalieza V, mas o senhor dos animais somen-

te é capaz de invocar as criaruras do grupo
escolhide, conforme deralhade abaixe. A du-
ragio do elzito equivale a 1 minuto por nivel
de classe.

Senhor das Aves: 1d4+1 dguias, dguias gigantes'
corujas gigantes', falces, corves ou cornjas.
Senhor dos Eqitinns: 1441 cavalos pesados, cava

los de guerra pesades, cavalos leves, cavalos de

guerca leves, poneis ou poneis de guerra,

Senhor dos Felinos: 1 ledo arroz, 1d3 6
gres ou 1d4+1 lede

Senhor dos Lobos: 1d4+1 lobos ou lo

bus atrozes,
Senhor das Serpentes: | constritora
gigante, 1d3 viboras Enermes ou 1d4+1
viboras Grandes ou constritors

Senhor dos Simios: 1d3 gorilis atrozes ou
1da+1 gorilas

Enormes

Senhor dos Tubaries: 1d3 tubara

1di+1 rubardes Grande

rhor dos Ursos: 1 urso polar, 1d3 ursos marrons ou
1d4+1 ursos negros.

| $6 podem ser invocados por senhores das aves cuja
tendéncia nio sefa maligna.

2 56 podem ser invocados em ambientes aguiricos

Segundo Totem: No 6" nivel. o senhor dos animais
adguire um talento adicional relacionado com seu grupo
escolhido, mesme que nio arends aos pré-requisitos, Se o
senhor dos animais ja possuir esse talento, ele pode esco-
Iher qualquer ourra para o qual satisfaga os pré-requisitos,
Senhor dus Aves: Investida Aérea {consulte o Livio dos
Meonstrosh; Senhor dos Egiiinos: Pisotear; Senheor dos Felinos:
Reflexos Rapidos; Senhior dos Lobos: Imobilizagio Apri-
morada; Senhor das Serpentes: Iniciativa Aprimorada
dos Shmios: Salta Simiot; Senhor dos ‘Tubaries: Sucesso
iehor dos Ursps: Agar

Seathor

Decisivo Aprimorado (mordida); S
rar Aprimorado.

 Nowvo talento descrito no Capitulo 3.

Ampliar Animais (SM): Uma vez por dia, um senhor

70 nivel ou supetior pode usar ampliar

dus amimais de 7 i

s em um dnico animal de seu grupo escolhido como
pida (consulte Acdes Ripidas ¢ Imediatas na

uma agao

pigina 137) come um conjurador do seu nivel de classe.




TageLa 2 =23: O SENHOR DOS ANIMAIS

Mivel BBA® Fort Ref  Von Especial
iF +1 +Z +2 10 Vineulo animal, detsctar animais, empaliz com a natureza
T 43 43 43 4D Primeiro totem, w430 na penumbra
E LR = R B Aspecto sclvagem 1/dia
I R ) " Falar com animais
5 5 E 4 +1 Invacar animais
a6 a5 I | Sepunde totem, aspecta selvagem 2/dia
L T N Ampliar animais
L] 6 6 2 Telepatia animal
9 48 46 46 43 Aspecto selvagem 3/dia

[ T Y S 3 Terceiro tolem

"Banus base de ataque

Nos demais aspectos, essa habilidade funciona exatamente
como a magia.

Telepatia Animal (SM): A partir do 8° nivel, o senbor
dos animais & capaz de s¢ comunicar telepati
qualquer animal do sen grupn escalhido que cle consiga
enxergar num raio de 30 m.

Terceire Totem: No 107 nivel, o senhor dos animais
recebe um aumento permanente de 2 pontos em um dos
seus valores de habilidade, determinado de acordo com seu
grupo escolbido, como segue. Senhor das Aves: Sabedori

+2, Senhoy dos Eqitinos: Constituigio 12; Senhor dos Felinos:
Diestreza +2; Senhor dos Lobas Forga +2; Senhor das Serpentes:
Senhor dos Simios: Forga +

nente com

Carisma erhor dos Tibari

Forga +2; Serthor dos Ursos: Constituicio 12,

EXEMPLO DE SENHOR DOS A'\”MAIS
Kozakh: Meio-ore barbaro

& humanaide (Medio Orcl; 51210 mais 3d10+6 mais 3
BV 73 PV Inic. +2; Desl 12 my CA 18, toque 12, surpresa
18; Arg Base +8; Agr +13; Corpe 2 corpo: machado grande
(obra-prima) de ferro frio +14 {dane: 1d12+47, dec. x3) ou
garras +13 (danar 1d4+5); Arg Ttk corpo a corpo: machade
grande (obra-prima) de ferro friv +14/49 (dano: 1d1247,
dec. x3) on garras +13/413 (dano: 1d445) AE fiiria 2/dia,
aspecte selvagem; QEF visio no escuro 18 m, caracteristicas

fsenher dos simios 3;

de meio-on

esquiva sobrenatural aprimerada, visio na
penumbra, esquiva sobrenatural, sentir armadilhas +1, em
patia com a narureza +3 (+7 para o grupo escolhido, -1 para
bestas migicas) Tend, CN TR Fort 49, Ref +6, Von +3; For
20, Des 14, Con 14, Int 8, Sab 12, €.

Pericias ¢ Talentos: Adestrar Animais +5 (+9 com gorilas),
Conhecimento (natureza) +1, Escalar +19, Saltar +19; Tres-
passar, Araque Poderoso, Vitalidade.

Tdiomas: Comum, Ore.

Ligagio Animal (Ext): Kozakh recebe +4 de binus nos
testes de Adestrar Animais e de empatia com a natuzeza paza
influenciar gorilas, babuinos, gorilas atrozes ou macacos.

Detecrar Animais (SM}: Kowakh pode detectar a pre-
senca de qualquer gorila, babuino, gorila atror ou macaco,
sen limite didrio, como a magia deleclar animais o plantas.

Caracteristicas de Meio-Ore: Tara todos os efeitos
relacionados 3 vaga, um meio-ore ¢ considerado um orc.

Esquiva Sobrenatural Aprimorada (Ext): Kozakh ndo
pode ser fanqueado e somente ser atingido por ataques
furtivos de personagens com pelo menos 9 niveis de ladino,

Fiiria (Ext): Duzs vezes por die, Kozakh ¢ capaz de mer-
gulhar em uma fu nguindria gue permanece ativa
durante 7 rodadas. Aplique as mudancas a seguir enquanta
ele estiver enfurecide; PV aumenta em +16; CA 16, toque
10, surpresa 14; Agr +15; Corpo a corpe: machado grande
(ohra-prima) de ferro frio +16 (dano: 1d12410, dec. x3) ou
garras +15 (dano: 1d4+7); Atq Ttl: corpo a corpo: machado
grande (obra-prima) de ferro frio 116/111 (daner 112410,
dec. x3) ou garras +15/+15 (danor 14475 TR Fore 411, Von
15; For 24, Con 18; Escalar +21, Saltar +21. Quande voltar
a0 normal, Kozakh estard Gatigado até o [inal do encontre.

Esquiva Sobrenarural (Ext): Korakh conserva sen
bénus de Destreza na CA mesmo se estiver surpreendida
ou atacado por um adversirio invisivel (ele ainda perde seu
bémus de Destreza se estiver paralisado ou imobilizado).

Aspecto Selvagem (Sob): Uma vez por dia, Koskh
pode assumir seu aspecto selvagem para adguirir dois
weluidos mas estatisricas

ataques primirios com garras
acima). Caso ele atinja um oponente com ambas @5 garrs,
dilacera a carne do alvo infliginde mais 2d4+7 pontes de
dano adicional {ou 2d4+10 se estiver enfurecida).

Tnventirio: Camisio de cota de malha +2, machado grande
{obra-prima) de ferro frio, maneplas da forga do ogra, 2
pogoes de curar ferimentos moderados

VALENTAO

Os valentdes encontraram um lugar, ¢ mesmo alguma
parcela de fama, entre as regies sombrias ¢ perigosas das
grandes cidades do mundo. Alguns deixam suas termas
, tesrando suas pericias Contra monstros perigasos ou
Lutando por esporte diante da nobreza, mas sempre recor-
dam as ligaes das ruas.

Os valentes nunca descansam com trangiilidade. E
jé viram tanta violancia e depravacio quante qualquer aven-

nata




tureire, ¢ sobreviveram porque jamais abaixam 2 guarda.
Em vez de deixar o valentio desconfiado ou arrasade, cssa
experiéncia transformou sua mente e seu corpo, forando
um combatente dgil e rapido capaz de se aproveitar de qual-
quer vantagem num confronto.

A maioria dos valentdes ¢ composta por guerteitos/ladi-
nes que tiveram gue sobreviver em ambientes urbanos
periposes durante a vida inteira. Talvez os mais estranhos
sejam os barbaros ¢ rangers que escolhem os ambientes
urbanos como lar adotivo.

ses homens e mulberes sel
vagens procuram os desafios dos becos come uma forma
de testar suas habilidades & sua experiéncia no mundo con-
tra a manha ¢ a5 bravauas da cidade. Pouguissimos
conjuradores tém a arrogincia ou a capacidade de
combare necessrias pava se tornarem valenrées

Adaptagio: Com algumas mudangas simples,
classe de prestigio valentic pade ser usada para re-
presentar gualquer grupe de luadores opor-
tunistas. Simplesmente altere a descrigio

da classe; também & possivel zssocii-
fa com uma escola de treinamento
de gladiadores na patrulha urbana

de elite da cidade.
talentos Foco em Arma ou Acui-
dade com Arma 2os pi

Acrescentar os

cequisitos
também pode trazer grandes mu-
dangas a0 sabor da classe, Foco
em Arma (adaga) transforma o
valentio num lutador com
facas, enquanto Foco em Arma
(sabre) deixa a classe adequada 2
uma escola de esgrima voliada
a0 ambiente urbano,

Dado de Vida: ds
PRE-REQUISITOS

Para se tornar um valentio, o perso-
nagem deve preencher todos os se-

Tlustragio de M. Catie

guintes critérios,
Bénus Base de Atague: 15.
Talentos: Especializacio em Com-
bate, FinrarA]m:\mmdu

Pericias: 5 graduagies em Ble

graduscies em Intimidagic, § gradus
s em Conhecimeno (local},

CLASSE

¢

PERICIAS DE

As pericias de classe de wn valen-
tdo (¢ 2 habilidade chave para cads
pericia) sdo: Abrir Fechaduras
(Des), Blelar (Car), Cavalgar (Des), Conhecimento (local}
{Ine), Escalar (For), Esconderse (Des), Furtividade {Des),
U(Glﬂ,Ubsrnﬂn (Sab) \‘Au'uba( a 'U\‘

Barsh s Virmselho" Timpsbom,

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os valemaes nio saben

usac nenhuma arma ou armadura adicienal.

Sempre Pronte (Ext): Um valentao reconhece que um
ataque pode surgir de qualquer lado, e que uma conversa
indeua pode se ransformar numa lum mortal em questiio
de instantes. Dessa forma, ele recebe +1 de banus de com-
peténcia nos testes de iniciativa. Lsse bonus sumenta para
+2no 3% nivel ¢ +3 no 59,

M:mhn (Ext}: Um valentio sabe como sobreviver em

s urbanas perigosas; ele recebe

PCIENCia Nos e
(lacal).

de bonus de com

es de Obrer Informacio ¢ Conhecimento

Demonstrar Vigor (Ext): A robustez de um
valentie foi aprimerada mediante ancs de
treinamento arduo ¢ lu

a suja. A partr do
2% nivel, o personagem é capaz de demons-
frar vigor uma vez por dia. Ac sefrer dano
em combate (seja de uma arma ou de outro
tipo de golpe, mas ndo de uma magia ou

habilidade especial}, ele pode ten

-igno-
rar o ferimento. Para isso, ele deve realizar
um teste de resisténcia de Forcitude com
CD igual a0 mimero de pontos de dano
sofrido. Caso obtenha sucesse, ele nio so-
fre dano letal do golpe, ¢ em vez disso

sofiee dano por conrusio equivalente i me-

Caso fracasse, ele so-

freri o dano normalmente. O valentio nio

precisa estar previamente ciente do golpe
para vsar essa habilidade.

tade do dano original

Apartit do 4° nivel, 0 valentio pode usar
‘essa habilidade duas vezes por dia.

Ataque Furrivo (Ext): A partir do 3°
nivel, o valentio inflige 1de pontos de
dane adicional quando estiver flan-
queando um oponente ou a qu

lquer
momente em que o alvo nia puder se
heneficiar de seu bonus de Destzeza na
CA. Esse dano adicional somente se
aplica a ataques i distincia desferidos
contra adversarios @ menos de 9 m.
Consulte a caracteristica de classe do
ladino no Livro do Jogador, Se o valentio
receber um banus de ataque furtivo
proveniente de ourea origem (comeo
seus niveis de ladine), o dano adicional
sera cumulativo.

Esquiva Sobrenatural (Ext)k No 5¢
nivel, o valentio nio pode ser surpreendido ¢ reage ao peri-
20 antes que seus sentidos consigam identificar 2 ameaga
Consulte 2 caracteristica de clsse do birbaro no Lo do
Jopador

Caso o personagen tenha a habilidade esquiva sobrena-
rural proveniente de uma classe diferente, ele auromatica-



mente adquire esquiva sobrenarueal aprimorada. Consulte
a caracteristica de classe do barbaro no Livio do Jogador.

EXEMPLO DE VALENTAO

Barsh ‘o Vermelho" Tempobom: Hallling guerreizo
3/ladino 3/valentio 3 ND 9; humandide (Pequeno);
3d10+6 mais 3do+6 mais 3d8+6 DV; 63 PV; Inic. +6; Desl
6 m; CA 23, toque 16, surpresa 195 Atg Base +8 Agr +4; Arg
corpo a corpor espada curte +1 414 {danos td4+1; dec.
19-20} ou 4 distincie: funda (obra-prima) 115 (dane: 1d3);
Atq Tel corpo 2 corpor espada curla +1 +14/29 (dano: 1d4+1;
dec. 19-20) ou @ distancia: funda tobra-primal +15 (dano:
1d3% AE araque furtivo +3de; QE sempre pronto 12,

evasio, demonstrar vigor 1/dia, manha, sentic armadilhas
+1, encontrar armadilhas, Tend. CN; TR Fore 11, Ref 411,
Von +6 {+8 contra medal; For 10, Des 18, Con 14, Ine 13,
Sub 8, Car 11

Pericias ¢ Talentos: Acrobacia +11, Blefar +13, Conhe-
cimento (local) +6, Equilibrie +&, Escalar +8, Esconder-se
113, Furtividade 110, Intimidagio 114, Observar 44, Obier
Informagio ++, Ouvir <8, Saliar +4; Acuidade com Arma,
Especializagio em Combate”, Fintar Aprimorado”, Per-
suasive, Prontidio, Vontade de Ferro
inas: Comum, Halfling, Coblin,
Sempre Pronto (Ext): Barsh recebe 42 de bonus de

de iniciativa,

comperencia nos testes

Evasfio (Bxr): Sempre que Barsh se tornar alvo de um
efeito que permita um reste de resisténcia de Reflexos para
reduzir o dano § metade, ele nfo sofrect qualquer dano s
obtiver sucesso o teste de resisténcia

Ataque Furtivo (Ext): Barsh inflige 3dé pontos de dano
adicional quanda estiver flanqueanda um aponente ou a
qualquer momento em que o alve nio puder se benelicia
de seu bonus de Destreza na CA. Esse danc adicional
neix desferidos contra

somente se aplica 1 ataques i d
adversirios a menos de 9 m, As eriaturas com caruflagern,
sem anatomia discernivel o imunes ap dano adicienal

o aletadas pelo atague
u

causado por sucessos decisivos nio &
furtive, Barsh pode infligiv dano por contusio com s
atague [urtivo, mas apenas se estiver usando uma arma cri-
adda com esse propésito, como um hastio (potrere).
Demonstrar Vigor (
capaz de ignorar o dano de um tnico golpe. Para issa, ele
deve realizar um teste de resisténcia de Fordirude com CD

1): Uma ver por dia, Barsh ¢

igual a0 nimero de pontos de dano softido. Caso obienha
sueesso, ele nao sofre dano kel do golpe, ¢ em ver disso
sufre dano por contusio equivalente 3 merade do dano
original. Caso fracasse, ele sofrerd o dano normalmente.
Manha (Ext): Barsh recebe 12 de bonus de competéncia
nos testes de Obter Informagio ¢ Conhecimento (local)
Encontrar Armadilhas (Extl Barsh consegue
 desarmar ou transpor armadilhas com CD 20 ou mais.

encon-

trar,
Ele pode emprega
Uperar Mecanismo para desa
«n
obtiver sucesso com uma margem igual ou superior a 10

a pericia Procutar para localizar, & usa

¢ armadilhas migices

. Se ele

5 + o nivel da magia wilizade para cri

Tagera 2 -24: O VaLEnTAQ

Nivel BBA*  Fort Ref Yon Especial
g <3 0 40 Sempre pronto 41,
manha
r 2 +3 +0 +0 Demenstrar vigor 1/dia
R Sai s +1 Sempre pronto 42,

ataque furtivo +1d6
E
RS 4

+1 Demonsirar vigor 2/dia
" Sempre pronta +3,
esquiva sobrenatural

Bnus base de ataque

para desativar uma armadilha conseguird estudi-la, enten-
der seu funcionamento ¢ superi-la sem dessrmi-la.

Invenlirio: Corselele de couro bahida +1, anulete da armadu-
s natuial 41, aiel de protegao +1, espada curfa +1, funda {obra
‘prima, 2 pogies de vigor do urse, 2 pogées de agilidade do gato, 3
pogies de curar ferimentos leves, 70 PL.

VENDAVAL

O vendaval ¢ o ponto de calmaria no interior de um trhi-
Thie de liminas lewis. Os poctas se valem de termos
impressionantes como ‘dancaring” para descrever o movi-
mento de um vendaval ¢ suas limings gémens, mas domi-
nar este estile de luta ndo tem nenhuma relagio com
dangar, nem com impressionar qualquer pesson — muilo
menes os poetas. O vendaval se concentra em aprender os
searedos fundamentais do combate com duas armas paca
urm tinico propasito — a destruicio de seus inimigos,

Quase sempre individualistas ¢ audaciosos, os ven

da prendem suas pericias atraves de qual-

S raramente a

quer tipo de rreinamento formal. Em vez disso, eles do-

minam sua arte por i,

da aplicagio constante de suas
ncias com seus inimigos. Da mes-

disciplinas e de exper

ma forma, nio importa a fama que acumulen, & raro gue
aceitem aprendizes. Sua arte, dizem, pode ser aprendida

mas nunea cnsinada,

Esta classe de prestigio & aberta a todas as classes ¢ agas,
Embora os vendavais sejom raros, cadn raga humanéide ja
ostentou ae menos alguns. Mesmo os individuos das ragas
‘menares podem se sentir atraidos por esta ¢ - Os clfos
tornam-se vendavais dgeis ¢ inteligentes, cuja destress fun-
civna a seu favor. Osandes, ey por preferirem armaduras
¢ armas pesadas, 50 4 raga com menor probabilidade de se

arrei

rornarem vendavais, mas existem algums,
Dado de Vida: dio.

PRE-REQUISITOS
Para se tornar um vendaval, o personagem deve preencher
todos os seguintes critérios.

Bonus Base de Atague: 6.
Talentos: Atague em Movimento, Combater com Duas
Armas, Combater com Duas Armas Aprimorade, Esquiva,
Mobilidade
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PERICIAS DE

CLASSE
As pericias de classe de um
wvendaval (e 2 habilidade chave
para cada pericia) sio: Acrobacia
{Des), Equilibrie {Des), Escalar
(For), Oficios {Int), Prestidigita-
Salar (For).

o {Des)

Pontos de Pericia a Cada
Nivel: 2 + medificador de Inte-
ligéncia.

CARACTERISTICAS
DE CLASSE:

Usar Armas e Ar-
maduras: Os ven-
davais niv sabem
usar nenhuma ar-
ma ou armadura
adicional,

Defesa do Ven-
daval (Ext): Quan-
do estiver empu-
nhando uma ar-
ma dupla ou
duas armas
{sem inclu-
ir armas na-
turais ou
ataques de-
sarmados),

o vendaval
recebe 11 de
bénus na Classe
de Armadura. Esse

hénus aumenta para
42 no 3° nivel ¢ +3 no
59 nivel ) personagem perde essa habilidade quan-
do estiver lutando com wma armadura média eu pesada.
Ambidestria (Ext): As penalidades de um vendaval de
29 nivel ou superior sio diminuidas em 1 ponto (de —4 para
3, ou de -2 para —1 se ele estiver empunhando uma arma
Teve na mdo indbill. No 49 nivel, as penalidades sio abran-
dadas em mais 1 ponto {de —3 para —2, ou de -1 para +0 se
ele estiver empunhando uma arma leve na ndo indhil). O
personagem perde essa habilidade quando estiver vestin:
do uma armadura media ou pesada. Consulte a Tabela
#-10; Penalidades para Combates com Diras Armas no Li-
wro do Joy
Versatilidade com Duas Armas (Ext): Quande um
vendaval de 3¢ nivel ou superior luts com duas armas, ele

dor.

consegue estender os efeitos de certos talentos de uma

para 2 outra, desde que cles possam ser aplicadas normal
mente. E possivel empregar essa habilidade com os seguin-
tes ralentos: Especializagio em Arma, Especializagio om
Arma Maler, Foco em Arma, Foce em Arma Maior ¢ Su-

sivo Aprimorado. Por exemplo, um vendaval
¢ que possua

cesso e

empunhando uma espada longa ¢ wma curta
Foco em Arma {espada longa) também conseguiri
aplicar o efeita desse wlento 4 sua espada curta,
Se o vendaval i pussuir o talento para as duas
armas, essa habilidade no surte efeito

Ataque em Movimento com Duas
Armas (Ext): Ao realizar um atague em
movimento, um vendaval de 8¢ nivel
pode golpear uma ver com cada

arma como uma Gnicn agio de
L ataque. O personagem perde
essa habilidade se estiver ves-
tindo uma armadura média ou
pesada.

EXEMPLO DE
VENDAVAL
Dwotia Machado Afia-
do: Ani guerreira 6/ven-
daval 3; ND 93 humanoide
(Médio); 9d10127 DV; 76
PV: Ini. +3; Desl 6 m; CA
21, togue 16, surpresa 18;
Atq Base +9; Agr +12; Atg
corpo a carpo: machadn de
guerra ando +1 +14 {dano:
1d10+6; dec.
19-20/%3) ou i
distancia; arco longo
composto +12 (dano:
1ds+3; dee. x3% Arg Til
corpo a corpo machada de
guerma ango +1 +14/+9 {dano
td1o+s; dee. 19-20/%3) ¢ ma-
chadinha 41 413 (dano: 1dé+4;
dec. 19-20/x3) ou i distancix
longe composto +12/+7 (dano: 1d8+3; dec
ambidesteia, versatilidade com duas armas; QU visio no

arco

escuro 18 m, caracteristicas de ando, defesa do vendaval +2;
Tend. CB; TR Fort +117 (113 contra venenos), Ref +67, Von
+4% For 16, Des 16, Con 16, Int 8, Sab 12, Car 8.

Pericias ¢ Talenlos: Acrobacia +7, Escalar 16, Saltar +7;
Araque em Movimento®, Combater com Duas Armas,
Combater com Duas Armas Aprimorado®, Especializagio
em Arma (machado de guerta #no), Esquiva®, Foco em
Arma (machado de guerra ando), Mobilidade®, Sucesso
Decisivo Aprinorade (machado de guerra ando).

Idiomas: Comum, Ano.

Ambidestria (Ext): As penalidades impostas & Dwotia
por lutar com duas armas sio reduzidas em 1 ponto.

Versatilidade com Duas Armas (Ext): Quando Dwotiz
futa com duas armas, seus talentos Sucesso Decisivo Apti-
morado (machado de guerra anda), Foco em Arma (macha-
do de guerr anio) e Especializacho em Arma (macbado de
guietra ando) também se aplicam & sun sogunda arma.



TageLA 2 —25: O VENDAVAL

Nivel BBA® Fort  Rel  Von  Especial

1 +1 +2 +0 =0 Defesa do vendaval +1

PR R Y R Ambidestria [ -3/ -1}

S s T Defesa do vendaval +2,
versatilidade com duas
armas

4 ot I ol <1 Ambidestria [ -2/+0)

e Defesa do vendaval =3,

ataquz em movimento
com duas armas

“Bbnus base de ataque

Caracteristicas de Andio: Os andes possuem ligagio
com pedras, que Thes concede 2 de bénus racial nos tesres
de Procurar para identificar trabalhos incomuns de alve-
naria. Um anio que passar a 3 m de um trabalho incomum
de alvenaria pode realizar um teste de Procurar come se
estivesse procurande ativamente.

Quande estio em pé sobre terea firme, os anies sio
excepcionalmente estiveis ¢ recehem +2 de binus nos
testes de habilidade realizados para resistir a um encontrio
ou imobilizagio, Eles possuem =1 de bonus racial nos
ataques conrra orcs e poblindides. Os andes em +4 de

bénus cacial na CA contra giganres

cial nos testes de

“Qs andes recebem 12 de honus
resisténeia cobtra magias e efeitos similares @ magia.

Inventario: Camisio de rota de malha 11, anel de protegio 11,

wmachado de guorra ando +1, machudinha +1, areo longo com-

poste (bnus de For +31 com 20 flechas, manaplas do poder
dlo g, 2 pogiies de corar ferimaentos leves, 20 PO,

VIGILANTE

Um vigilante pode ser um individuo que sofreu direta-
mente nas mios de bandidos e jurou vinganca, alguém que
perden entes queridas sob o fio da espacs num beco eseuro
o um ceiminoso em busea de redencio pelo tempo que
passou do lado errado da lei. Mas twdos tém algo em co-

mum: am desejo ardente de solucionar crimes e entregar
os culpados i justica,

U vigilante combing téenicas arcanas ¢ mundanas de
investigacio para examinar a cena de um crime, Ele é um
especialista em descobrir "o que o povo esti comentanda”
sobre gualquer transgressio, analisar pistas e identiticar
suspeitos. Quando enconira uma evidéncia, ele @ persegue
de forma implacével, reunindo provas e interrogando sus-
Alguns vigilanres trabalham
para o regente local, na guarda da cidade ou atam como
detetives contratades e independentes. Cutros parrulham
a8 ruzs durante 2 noite, impedindo os crimes em andamen-
tor ou desestimulando os eriminoses em potencial a atcar
os cidadios locais,

peitos até descobrir a vesdade.

s bardos ¢ ladinos sio capages de reunit rpidamente 2
variedade de pericias necessarias ao vigilante. Os rangers
também sio atraidos pelos beneficios da classe, que Thes
permice vealizar cagadas urbanas contra novas presis — o5
criminosos ¢ malleitores —, mas geralmente pracisario
adotar niveis de bardo ou ladine para atender aos pré-re-§
quisitos. Alguns candidates a vigilante acrescentam wm ou
mais niveis de guerreiro ou de paladino para melhorar sua
capacidade de combate

Um vigilante do Mestre pode surgir em um momento,
erucial, impedinde que os aventureiros se tornem vitimas
diretas de um evime. Por outro lado, caso desrespeitem a
lei no territéria do vigilante, podem arrair sua atengio
indescjada

Dado de Vida: ds.

PRE-REQUISITOS
Para se tornar um vigilante, o personagem deve preencher
todos os sepuintes cridrios:

Bénus Base de Ataque: <4,
ndénci;

Qualquer ums, exceto Mat,
Talentos: Prontidio.

Pericias: 8 graduagiics em Conhecimento flocal), + gra-
em Intimidagio, § graduagdes em Obter In-
8 graduagic

duagdes
formacao, 4 graduagoes em Procurar ¢
Sentir Motivagio.

PERICIAS DE CLASSE
As pericias de classe de um vigilante (e 2 habilidade chave
para cada pericia) sio: Abrir Fechaduras (Des), Acrobacia
(Des), Arte da Fuga (Desh, Aruagio (Car), Conhecimento
(local) (Lt} Disfarces (Car), Equilibrio (Des}, Escalar (For),
Esconder-se (Des), Furtividade {Des), Intimidagio (Carl,
Obrer Informagio {Car), Oficios {Int), Operar Mecanismo
(Int}, Procurar {Int}, Saltar (For), Sentir Motiva
Usar Cordas {Des).

Pontos de Pericia a Cada Nivel: ¢ + medificador de
Inteligéneis

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os vigilantes s

bem usar

todas as armas simples, comuns ¢ wma arma exdtica (rede).
Eles nio sabem usar armaduras ou escudos adicionais.

Detectar o Mal (SM)
mal sem limice didrie. Consulte a descri
Livo do Jagador.

Magias Didrias: O vigilante possui a habilidade de con-
jurar uma pequena quantidade de magias arcanas, Para isso,
cle precisa ter uma pontuagio em Carisma igual ou superior
210 + o nivel da magia, portanto caso seu valor de Ca-
risma seja igual ou infevior a 10, ele nio serd capaz de
conjurar magias. As magias adicionais sio haseadas no
Carisma, ¢ 0s testes de resisténcia conrra elas tém CD 10+
nivel da magia + o medificador de Car do vigilante,

: U vigilante pode usar detectr o
o da magia no
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Cuando o personagern recebe 0 magias de um determinado
nivel (por exemplo, 0 magias de 19 nivel para um persona-
gem de 1@ nivel), ele recebe somente as magias adicionais
concedidas pelo seu valor de Carisma para aquele nivel, A
lista de magias do vigilante aparece adiante. © vigilanre
conjura magias exatamente como um bardo,

A selecio de magias do vigilante ¢ extremamente limit-
da. Ele comega com duas mapias de 19 nivel  sua escolha,
Na maioria dos niveis da classe, ele adquire uma ou duas
novas magias conhecidas, conforme indicado na Tabela
2-26: Magias de Vigilanre Conhecidas a0 contriria das
mmagias didrias, o nimero de magias que o personagem co-
nhece nae ¢ afetado por sua pontuagio em Carisma).

Ao atingir o 6° nivel, ¢ 1 cada nivel par subseqitente, o

vigilante serd capaz de aprender uma magia nova em
substituicio 4 um efvite antige do seu repertério. Isso
funciona exatamente como a habilidade do barde de apren-
der novas magias no lugar das anrigas (consulte o Livro
do Jopador),

Alista de magias do vigilante inclui todas as magias da
lista do bardo que pertencam s seguintes escolas: abju
ragio, adivinhacio, ilusio, necromancia e rransmutagio. A
lista fornecida adiante inclui rodas as magias do Livie do
Jogador e deste livro que atendem a essa exigéncia {con
¢ hardo de nivel 0 comae magias de vigi-

sidere as magias ¢
Tante de 12 nivel).
Manha (Ext): Um vigilante sabe como sobreviver em
s urbanas perigosas; ele recebe +2 de bonus de com-
peténcia nos testes de Obter Informagio e Conhecimento
(local). No 7° nivel, esse bomus sumenta para +4.
Destruir os Culpados (Sob): A partir do 2° nivel, o vi-
gilante pode tentar destruir um alvo que renha comertido

wm crime testemunhado pessoalmente pelo personagem
e sua cidade natal, Ele ¢ capaz de empregar essa habilida
de wma vez por dia, Ele acrescenta seu binus de Carisma
{se houver) 2 sua jogada de ataque corpo a corpe ¢ inflige 1
ponto de dano adicional por nivel de vigilanie.

O araque de destruir precisa ser desferide num periodo
maximo de trés diss depois da ecoréncia do erime; caso

contririo, seus beneficios ndo pederio mais ser aplicado
O vigilante é capaz de usar essa habilidude diversas vezes
contra o mesmo perpetiador e em resposta 10 mesmo ine
dente, desde que rodas ocorram dentro do prove limite. Se
o vigilanre, acidentalmente, tentar punir zlguém que nie
seja culpado pelo crime testemunhado, @ habilidade nio
surticd efeito, mas sua ativagio deverd ser deduzida do 1i-
mite dia

O vigilante pode empregar cssa habilidade duas vezes

io.

por dia no 6 nivel e tés vezes por dia no 100,

Busca Ripida (Ext): A partic do 3% nivel, o vigilante
consegue vasculhar uma drea de 1,5 % 1,5 m ow um velune
cabico de itens com 1,5 m de aresta como uma agao de
movimento, em vez de wma agio de roduda complera
Falar com Mortos (SM): Comegande no 42 nivel, o
wma vez por dia.
nivel de classe

vigilante pode usar falar com morl
nivel de conjurador equivale a0 s

Esconder-se Acelerado (Ext): No 5% nivel e superiores,
o vigilante pode empregar Blefar para criar uma distraga
se esconder como uma acio de movimento, em vez de
isso, ele recebe <4 de bonus nos

W e

uma agiio padrio. Par
testes de Blefar.
Ancora Dimensional (SM}: A partir do 8% nivel, v vigi-
lante pode empregar dncora dimensional uma vez por dia,
seu nivel de cla

Seu nivel de conjurador equivale e
Brio (Ext): A partiv do 9° nivel, & determinagio inab:
livel do vigilante lhe permire ignorar os efeitos mdgicos
capazes de prejudicd-lo. Caso o personagem obtenha suces
so num teste de resisiéncia de Fertitude ou Ventade que
normalmente reduziria o efeito da magia (como a5 gue pos-
suem a indicacdo “Vontade parcial’, "Forcitude reduz
metade” na descricio de seus Testes de Resisréncia), cle
4. U vigilante

anulari por completo os eleitos dessa mag
inconsciente ou adermecide ndo recebe os beneficios
dessa habilidade,

LISTA DE MAGIAS DO VIGILANTE
19 Nivel: — abrir/fechar, alarme, anemar conlis, apagar;
aura migica de Nystul, boca encantada, causar medo, contprecn-
der idiomas, consertar, delectar magia, deleclar porlas servfis,
dissimular lendencia, distorcer fala¥, idenbificagin, imagem silen-

mensagent, movi-

cu0sa, imtuir diregio, ler magias, mios nigicas,
mentagio aceleradat, obscurecer objels, prestidigriacio, queda
iredn,

swawe, vecwo acelerady, vecuo acelerado vapido ¥, remow

vesisténcia, som fanlisma, sons alegres ¥, foque do mestre T, trans-
formagia momentanea, ventriloquisio
20 Nivel: - agilidade do gato, alierar=se, arma somicat, aski-

tin da raposa, atervorizay, cogueniafunder, confundir delecgio,
detectar pensamenlos, esplendor da dguia, idiamas, Dragem
anvisibilidade r  Tamiina hipndlicat,

olecni, precisio

pida

wenor, invisibilidad
lncalizar objelo, mublar, padviio hipndtis, pi
taticat, reflexas, silenciar melmst, siléncwo, venlo sussurranle,
vio rapidot.

39 Nivel: - allegrot, dharividéndia/carianditncia, dedoras
wenly, dissipar magia, escrila ihusria, esculpiv o som, esfom de
invisibilidade, fiakar com animuais, forma gasosa, imagen maior,

lontudio, loquacidade, medo, pigin sccrela, piscar, remover mal
fsivel, vidincia, vinculo verbal

digdo, velocidade. ver o i

49 Nivel: — arma espectral, cangelar enew
vaciio de somb, delcetar vidéncia, falar com §
dade maior, lendas o Istinag, localizar criatura, moeda espiaf,
o prisuitico, repelir inselos, lerveno

\grprento, eonjie

lantas, iwsibili-

mavimentagio v, padi
ilusério, zona de siléncio,

F MNova magia descrita ne Capitulo 5.

EXEMPLO DE VIGILANTE
Beasley “Cacador Noturno” Bigums: Halfling ladine
3/guerreiro 2/vigilante 5 NI 10, humandide {Pequenc};
3d613 mas 2d 1042 mais 5815 DV; 56 PV; Inic. <6; Desl, 9
m; CA 19, togque 13, surpresa 173 Arg Base +7; Agr 13 Alq
corpoacorpo: espada curln +1+11 (dano: 1415 dee. 19200
achado de armemesso [ohra-prima) +12
(dano: 1d4; dec. x35 Al Ttl corpo a corper espada curta 11

ou 4 distanci




i
15
iz

£
£

Beasley




+11/+6 (dano: 1d411; dec. 19201 ou a distincia: machado
de arremesso (obra-prima) +12 (dano: 1d4; dec. x3) Al
destruir as culpados 1/dia, ataque furtive +2ds; QE detectar
o mal, evas

o, esconder-se acelerado, busca ripida,
mortas 1/dia, manha +

¥ eom

, senrir armadilhas +1, encontrar
armadil Tend. LN; TR Forr +7, Ref +10, Von +7 {+9 cen-
tra medol; For 10, Des 15, Con 12, Int 12, Sab 12, Car 14,
Pericias ¢ Talentos: Acrobacia +9, Blefar +9, Conhecimento
{locali =11, Diplomacia <6, Disfarces +4. Equilibrio +&, Es-
calar <6, Bsconder-se +16, FPurrividade +10, Intimidagio
<14, Observar +11, Obrer Informagio +14, Operar Meca-
nismao +3, Ouvic +6, Procurar 15, Saltar +14, Sentir Motiva-
cio =9 Acuidade com Arma®, Iniciativa Aprimorada’,
Persuasivo, Prontidio, Sorrateire, Tiro Certeiro.

Hiomas: Comum, Halfling; Ore.

Detectar o Mal (SM): Beasley pode usar defeclor o wmal
sem limite didrio, Consulte a descricao da magia no L
o Jogador.

Evasdo (Ext): Sempre que Beasley s¢ tornar alvo de um
cfeite que permita um teste de resisténcia de Reflexos para
redugir o dano & metade, ele ndo sofreri qualquer dano se
obriver sucesso no teste de resisténcia,

Lsconder-se Acelerado (Ext): Beasley pode empregar
Blefar para criar uma distragio ¢ se esconder como

ma
agio de movimento, em vez de uma aggo padeio. Para isso.

recebe +4 de bonus nos testes de Blefar,

Busca Ripida (Ext): Beasley consegue vasculhar uma
drea de 1,5 % 1,5 m ou um volume ciibico de itens com 1,5
1 de aresta como uma agio de movimento, em vez de uma
agiio de rodads completa

Destruir os Culpados (Sob): Uma vex por dia, Beasley
pode tentar destruit alguém que tesha cometido um crime
que acontecen em sua cidade netal ¢ que ele texha testes
munhado, Ele acrescents +2 2 sua jogada de atague corpo a
corpo ¢ inflige 5 pontos de dano adicional

Ataque Furtivo (Extk: Be
dano em qualgue

ley nflige 26 pontos de

ataque desferido contra aponentes sur-
preendidos ou flanqueados, ou contra wm alvo que ndo
puder se beneficiar de seu bonus de Destreze na CA. Esse
dane também se aplica aas atques i distinciz desferidos
contra alvos 2 até 9 m de distincia. As criaturas com camu-

[lagem, semn anatomia discernivel ou imunes a0 dano adi
cional causado por sucessos decisivos nio sio aferadas pelo
atague lurtivo. Zaadi pode infligir dana por contusio com
sew ataque [urtive, mas apenas se estiver usando uma arma
criada com esse proposito, como um bastio (potretel.

Falar com Mortos (SM): Beasley & capaz de wtilizar
falar camt wortos uma ez, por dia como wm conjurador de
5% nivel,

Encontrar Armadilhas (Ext): Beasley consegue
encomtrar, desarmar ou transper acmadilhas com CD 20
ou superior. Ela é capaz de empreger a pericia Procurar
pars encontrar, ¢ Operar Mecanismo para desarmar acimi
dilhas migicas (CD 25 1 o nivel da magia usada para criar
a armadilha). Se ele

obtiver sucesso com uma margem
igual ou superior a 10 para desativar wma azmaditha con-
seguird estuds-la, entender seu funcionamento e superia

sem desarmi-la

Magios de Vigilante Conhecidas (4/3; nivel de conjurado

5% 10 — causar medo (CD 13), movimentagio acelevudal,
queda suave, ventrloquisio (CD 135 2% — invisibilidnde,
rueblar, vbo ripidot,

 Muova magia descrita no Capitulo 5.

Inventiirio: Corsclele de couro batido

Broguel +1, espada
custa +1, machado de arremesso [obra-prima), conla da esea-
lada, chapé do disfarce, manto élfico, olhos de dguia, batas e
nacies de curar ferimentos leves, 2 bolsas de
cola, 2 bastoes de [umaca, 2 pedras trovio, 43 PL

VIRTUOSO

caminhar ¢ salfar, 2

© clamor da multiddo, os splausos dos espectadores depois
de uma excelentc amacio, @ cnxurrada de presentes de
admiradoras straentes — porque alguém trocaria tudo isso
para dormir nas florestas ou fucar nos arredores de mas-
morras velhas e fedorentas? O virruoso deixa que os outros
rastejem nos corredares escuros ¢ desaliem o proprio ra-
ciocinio contia armadilhas lerais, Seu lugar ¢ no paleo, cet-
cado por fis que o veneram.

amente, qualquer lugar no
nar um palco, ¢ enquanto houver pes-
soas a0 seu redor que cle possa impressionar, as luzes da
sibalta estario garanridas

mundo pede se

TaseLa 2 —26: O VIGILANTE

Mivel BBA* Fot  Rel  Von Especial

0 =0 10 +2 Detectar o mak manha +2

P = ) 13 Destruir os culpados 1/dia

39 3 41 +1 +3 Busca rapida

FLI " e Falar com mortos
1 + ) Esconder-se acelerado
2 TR Deslruir o culpedos 2/dia
42 42 5 tManha +4
+2 +2 6 Ancero dimensional
R Brio

Destruir 05 culpados 3/dia

Wagias Didrias — \

0
1
2
3
3
3
3
3



Tagera 2 -27: Macias oE ViGiLanTe CONHECIDAS
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O virtuosa tipico é socidvel, carismitico ¢ extrovertido,
Ele adora estar entre as pessoas e faz amigos rapidamenre
com seus modes encantadores. Alguns o definem como
um egoeéntrico emperamental, mas todos se sentem um
pouco mais confortiveis em sua presengi. Muitos viruo-
sos sdo misicos; alguns sio dangarinos ou atores talen-
tosos. Qutros ainda escolhem se especializar em formas
mais obscuras e incomuns de entretenimento, como ilie
sionismo ou malabarismo.

Os bardos sio mais fregientemente arraidos por esta
chasse de prestigio, embora ladinos/feiriceiros ou ladi-
nos/elérigos também consigam se rornar excelentes virtuo-

s0s. Os bardos costumanm atuar come misicos ou ateres, os
ladinos como dangarinos ou prestidigitadores, os feiti-
ceiros como magicos ¢ o clérigos como oradores. A maio
ria dos personagens de ourras classes nao é extrovertida o
bastante para se tornar um virtuoso, ou encontra outras for-
mas para demonstar seus talentos.

Considerando que os artistas praticamente vivem na
estrada, um virtuoso do Mestre pode ser encontrado em
qualquer lugar, envalvendo-se em todas as aventuras que
despertem seu interesse. Em F\\ng u talento para

nguistar ad ., nor le permanece aci-
ma de qualquer suspeita quando algum evento incomum
ocorre nos lugares que ele visita durante suas excursdes.

io do s

Adaptagiio A classe de prestigio virtuoso consegue de-
sempenhar diversos papéis diferentes numa campanha,
Em um mundo, todos s membros de um colégio birdico
especifico podem pertencer i classe, enquanto em outro os
virtuosos podem se dedicar 3 magia em vex da misica

Dado de Vida: de,

PRE-REQUISITOS
Fara se tornar um virtuoso, o persenagem deve preencher
todos os seguintes critérios.
Pericias: + graduages em Diplomacia, + graduagsoes cm
Intimidacio, 10 graduacses em Atuagio (qualquer).
Magias: 1° nivel de conjurador arcano,

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de um virtuoso (e a habilidade chave

it cada pericia) sier Acrobacia (Des), Arte da Fuga (Des),

CARACTERISTICAS DA CLASSE

o (Carl, Blef: J, Cencentragdo (Con), Diplo-
macia (Car), Disfarces mm. Lthbrm (Des), Mdentificar
Magia (]nrl, Intimidagdo {Car), Obter Informagio (Car),
Oficios (Int), Saltar (For).

Pontos de Pericia a Cada Nivel: ¢ + modificader de
Inteligéncia.

Usar Armas ¢ Armaduras: Os viruosos nic sabem
usar nenhuma arma ou armadura adicional.

Miisica de Barde: (s niveis de virruoso se acumulim
com os niveis de bardo para determinar o nimero de usos
didrios da habilidade musica de bardo {se o personagem a
possuir) e o valor do binus fornecido por inspirar coragem
(se o personagem tiver essa aplicacio da habilidade). Por
exemplo, um barde 10/virtuoso 4 pederia ativar @ sue masi-
ca de bardo 14 veres por dia, e sua habilidade inspirar co-
ragem forneceria +3 de bonus nas jogadas apropriadas.

O virtuoso também recebe a aplicagio fascinar da miisica
de bardo, caso ainda nio a possua. Ele pode urilizar a aru-
agdo para fascinar uma ou mais criacuras. Consulte a carac
teristica de classe do bardo no Livee do J

dlor.

Atuagio Virtuosa: O virtuoso ¢ capaz de emprogar a
pericia Amagio para criar efeitos magicos sobre a5 pessoas
& sua volta. E possivel utilizar essa habilidade uma vez por
dia a cada nivel da classe de prestigio. Qualquer forma de
atuagio pode ser usada para arivar essa habilidade. Embora
as descrigoes costumen indicar uma atagio musical, o
personagem ndo estd limitado a cangées — por exempla,
um atar poderia executar 1m “mondloga de sustentagin’
ou uma "danca de sustentagio’ no hugar da cancio de sus-
tentagio. Cada habilidade exige um nivel minime de classe
& uma quantidade minima de graduacies em qualquer
pericia de Atuagio. Se o virtuoso ndo possuir as graduagdes
necessries em pelo menos uma pericia de Atuagio, ele nio
adquire a habilidade correspondente até conseguir a pon-
TCED NeCessaTia,

Iniciar uma aruacio virtuoss € uma acio padrio. Algu-

mas das habilidades requerem concentragio, o que significa

que o personagem precisa utilizar uma acio padrio a cada
rodada parz manté-las ativas,

Ao conrravio da misica de bardo, 2 atuagio virtuosa nio
restringe a conjuragio ou a ativagio de itens migicos pelo
personagemn, Se uma auagio virmos exigic som, um per-
sonagem ensurdecido terd 20% de chance de fracassar a0
tentar utilizi o, Nesse
duzida do seu limite didrio.

250, a tentativa ainda deve ser de

Se 0 virtuoso possuir a caracreristica de classe misica de
bardo, ele podera utilizar duas ativagdes didrias dessa habi-
lidade para executar uma atuagio virtuosa

Cangio Persuasiva { Ext): Um virtuoso com 11 graduagoes
om Atuagio serd capaz do desempenhos que modificam a
atirude de sua audiéncia, Trate essa agio come um reste de
Diplomacia para influenciar as atirudes dos PdMs {con-
sulte o Livio do Mestre), mas substitua a pericia Diplomacia
por Atuagie. Os especiadores devem estar num raiv de 9 m







do personagem, vi-lo e enxerga-lo claramente, e dispostos
0 as suas aghes. Essa habilidade exige pelo
menos 10 rodudas consecutivas de concentragio para fun-
5 pode aferara mesma criatura uma vez, por di

a prestar afeng

cionar, e 5
Membros hostis da audiéncia nio podem ser influenciados
com esse poder.

Milsiva de Sustenfupdo (Sob): A partir do 3° nivel, um virtuo-
50 com 13 graduagées em Atuagio serd capaz de susteniar
seus aliados inconscientes, auxiliando sua recuperagio. A
cada rodada em que a cancdo continuar a ser execurada,
todos os aliados num raio de & m do pessonagem serio esta-
bilizados automaticamente (s estiverem morrendo) ou re-
cuperam 1 ponte de vida (se estiverem estiveis ¢ entre —1 ¢
=9 pontos de vida) A musics de sustentacio ndo surre
efeito sobre mimigos ou aliados com 0 ou mais pontos de

i uoso pede manter @ musica de sustentacio
durante $ minutos. Esta ¢ uma habilidade de agio mental.

Cangdo Discordante (Sob): Um virtuoso de 52 nivel ou
superior com 15 graduagées em Atuagio consegue impedir
a conjuracio alheia. Qualquer inimigo num raio de 9 m

que tente conjuras uma magiz durante o cangio discor-
dante deve obier sucesso num reste de Concentragio, com
CDigualao resultado do teste de Auagio do vireuoso, para
m é capaz de sustentar

ndo perder a magia. O persona,
cangio durante 10 rodad

Miisica da Frivia (Sob); Um virtuoso de 7° nivel ou supe-
rior com 17 graduagees em Atuacdo consegue wrilizar sua

ess:

arte para transformar seus aliados em loucos furiosos, Cada
fos num raio de 9 m, capaz de ver ¢ ouvir o persona
pode imergir num estado de fiiria duranre o sew tuemo,

Essa habilidade funciona exatamente como a fiiria do bar-

baro, mas se encersa automaticamente quando o virtuoso
interromper sua atuacio. Se o aliada j possuiva capacidade
de se enfurecer, ele conseguird aplicar os eleitos totais de
sua prépria firia, sem a necessidade de dedusdr uma ati-

vagio didria da habilidade, O virtuose nie consegue uss
smo. Esta ¢ uma habilidade de

musica da firia em s
agio mental,

Melodia Dawinante (SM): Um virtuoso de 9@
superior com 19 graduagdes em Atuagio é capaz de domi-
nar um humandide que ji tenha fascinado. Essa habilidade
funciona come 1 magia dominar pesson com nivel de conju-
radlor cquivalente ao nivel de classe da persanagem 0 akio
deve realizar um reste de resisréneia de Vontade (C1 10+

nivel ou

nivel de classe de virtuose + modificader de Car do perso-
nagem} para anular o efeito. Uma melodia dominante é
uma habilidade de agio mental, dependente de idioma
¢ um encantamento (compulsio)

Melodia da Revelagiio {Sali: U vigruoso de 10° nivel com
20 graduzches em Aruagio consegue utilizar sua arte para
vevelar o aparéncia real de qualquer objero ou criamra.
Todes os aliados num raie de 9 m sio afetados pela magia
visiin da verdade, com nivel de conjurador equivalente ao
nivel de classe do virtuoso, O efeito permanece ativa

ENUANTS O PATSONAZEIN CONTinuAT a aruar

de 27 nivel, o virtuoso adquire
mais magiss didrias (¢ magias conhecidas, se aplicavel)
como se estivesse avancando um nivel na sua classe de con-

Conjuragio: A par

jurador anterion. Entretanto, ele nio recebe qualguer outro
beneficio daquela classe, Caso o personagem tenha mais de.
uma classe capaz de conjurar magias anres de se 1ornar um
virtuoso, deverd escolher qual delas terd seu nivel elevado
para determinar a quantidade de magias digrias sempre que
alcangar um novo nivel na classe de prestigio.

EXEMPLO DE VIRTUOSO

Mestre Flautista Tevaldo Mordani: Gnomo bardo 7/
virtuoso 3 ND 10; humanaide (Pequenc); 10dé+30 DV;
47 PV, Inic
Atg Base 16; Agr 113 Atg corpo a corpo: siabre do logue espec-
bal +1 =10 (dano: 1d4; dec. 18-20) ou & distincia: arco
curto com flecha (obra-prima) +10 (dene: 1d4; dec. x3};
Atq Til corpo a corpo: sabre do togue espeelnal +1 +10/+5
{dano: 1d4; dee. 18-20) ou 4 distincia: arco curto com;
flecha {obra-prima} +10/+5 (dano: 1d4; dec. x3); AE
magias, habilidades similares a magia; QF masica de
hardo 10/dia (musica de protecio, fascinas, inspirar com-
peténcia, inspirar coragem +2, sugestio), conhecimenio

2; Desk 6 m; CA 17, toque 13, surpresa 15;

de bardo +10, caracteristicas de gnomo, visio na penum-

bra, atuacio virtuosa 3/dia (cangio persuasiva, misica de
sustentagio); Tend, CB; TR Fort +67, Ref 18, Von 1 7% For
8, Des 14, Con 16, Int 13, Sab 8, Car 18,

Pevicias ¢ Talentos: Acrobacia +10, Anuacio (canto) <12,

Aruacio (danga) +7, Atuagio (instrumentos de sopra) +17
(+19 com a [lauta [obra-primal), Blefar +9, Concentracio
+11, Conhecimento (histaria} +6, Conhecimente {local)
16, Diplomacia 413, Disfarces +8 (+10 para imitar outras
pessoas), Identificar Magia +4 (+6 para decifrar pergami-
nhas), Intimidacio +10, Oficios (alquimia) 8, Ouvir +6,
Sentir Motivacdo +4, Usar Instrumento Magico =95 Acui-
dade com Arma, Especializacio em Combare, Fintar Apri-
morado, Saque Ripido.

es

Idinnas: Comum, Gnome; Elfico.
Habilidades Similares a Magia: 1/dia — globos de Tuz,
soni fanlusmu (CD 143, prestidigitagio, falar com aninais (ape
nas mamiferos escavadores, duragio de 1 minuto).
Misica de Bardo: Tevaldo pode usar miisica de bardo
dez vezes por dia. Consulte a caracteristica de classe do
bardo no Livm do Jogador.
Miisi
neutralizar efeitos migicos que dependam de som.

ca de Protegin (Sob): Utiliza miisica ou poesiz paca

Mz Utiliza mi

fascinar {
ou mais criaturas.

Tnspivar Competéncia (Sob); Utiliza
ajudar um aliado a completar wma tarefa

a ou poesia para fascinar uma

miisica ou poesia para

Tnspirar Coragemn (Seb): Uriliza muisica ou poesia para
amparar seus aliados comrra o medo & aprimorar suas habi-
lidades de combate.



Tasera 2 -28: O VIRTUOSG

“Boinus base de ataque

Mivel BBA® Fot  Ref  Von Especial Conjuragio
T A Musica de bardo (fascinar),
aluagiio virtuosa (cangdo persuasiva)
P T T +1 nivel de classe de conjuragio arcans anterior
£ A s AtuscIo vintuosa [misica de sustentacic)  +1 nivel de classe de conjuragio arcana anterior
P RN L = +1 nivel de classe de conjuragio arcana anterior
s s i o ¥l Atuagio virwosa [cangao discordante) 1 de classe de conjuragho arcana antericr
& 1 +2 42 <5 — =1 nivel de classe de conjuragao arcana antericr
RS Atuagio virtuosa (misica da firia) 1 de classe de conjuragio arcana anterior
TR R ] — 1 de classe de conjuragio arcana anterior
F BT S [ ] Atuagdo virtuosz (melodia dorninante) 1 nivel de classe de conjuragio arcana anterior
0 s 43 43 4T Atuzcio virtuosa imelodia da revelagio) +1 nivel de classe de canjuragio arcana anterior

Sugestio($M): Utiliza misica ou poesia para realizar uma
sugeslio (como @ nagia homonima} pars uma criztura gue

ja est

fascinada,

Caracteristicas de Gnomo: Os gnomes tém 11 de

bonus racial nas Jogadas de araque conera kobelds ¢ gobli-

néides. Os gnomos tecebem +f de bonus mcial na Classe

de Armadura conira gig:
“0s gnomos possuem +2 de banus racial nos testes de
resisténcia contra ilusdes
Aruagio Virtuosa (Sob): Tevaldo é capar de wilizar a
atuagio virtuosa trés vezes por diz. Consulte as caracreristi-

tes.

cas de elasse do virtuoso para obter mais detalhes.

Cangdo Persuasiva (Sob): Usa a pericia Aluagio em vez de
Diplomacia para influenciar as atitudes de criatuzas nun

raio de 9 m

Miisica de Sustentago (Sob): Aliados moribundos auto-
maticamente se estabilizam, engquanto os aliados estiveis
entre 1 ¢ —9 pontos de vida recuperam 1 PV,

Magias de Basdo Conhiecidlas (3/4/4/3; nivel de conjurador:
9% 0 - cangio de ninay (CD 14}, defeclyr magia, globos de

Tz, invocar dnstrumento, Ter magias, sem fantasma (CD 14);
19— dissimular lendéncia, enfribigar pesson {C1) 15), vecuo ace-
Terado, vieo histérico de Tashn (CD 18} 20 — imabilizar pesson
(€D 18}, invisibilidade, veflexos, siféncio (CD 1a); 3° boa
esperanga, confusitn (CTY 17), velocidade.

Tnuentitsio: Camisdo de mitral, sabre do toque espectml +1,
arco curto com 16 flechas (ohras-primas), manle de Carisima
12, chapén do disfarce, vavinha de cumy ferimentos lewes (25
gas), pergaminho de agilidade do gato, flauta {obra-prima,
traje de enrretenimento, 10 PO,




precise mais que apenas misculos ou #
capacidade de comjurar magias paza se so-
breviver a vida de aventureivo. Indepen-
dente da rapider ou da precisio com que
o personagem brande sua espada, ou do poder devastador de
suas Magias, a3 aventuras invariavelmente apresentar pro-
blemas e desafios que exigem meioeinio rapide, habilidades
versiteis ¢ um pouco de sorte. Esse capirulo explora usos
alternativos para vitias pericias, fornecenda diversas formas
novas para que 0s personagens utilizem as pericias que ji
ios.

Finstvagis de D, Kovar

possuem para superar diferentes desa
j BB T, iy 0 fotos pilacipats dese
i livro, sic apenas parte das diversas habilidades de um perso-
nagen. Os talentos neste capitulo sio adequados 3 versarili-
' dade dos aventureiros experientes. Quer seu personagem
sefa um guerreiro que almeja diversificar suas rarefas alem
dos combates corpo 2 corpo, ou um ladino que deseja apri-
morar sua capacidade de combare, estes novos talentos aju-
dam a ternafo um aventureiro mais versiril e durdvel
Muitos dos talentos enfatizam o uso de pericias, permitindo
novas formas de utilizar graduagies de pericias existentes
| que seriam demasiadamente poderosas para serem conferi-
. das gratuitumente a todos os persenagens, Ourros concen-
tram se nas formas de atagque especiais dos ladinos, ninjas ¢
Eatedores. Finalmente, subconjuntos de talentos oferecem
asos expandidos para ceracteristicas de classe existentes,
oo miisica de bardo ou a forma selvagem do druida

PERICIAS

5

A urilizacio das pericias é essencial para 1 carreira de gual
quer aventureiro, desde o guerreito corpulento especia
lizado em escaladas a0 mago intelectual com graduacoes
em todas as pericias de Conhecimento

COMBINANDO PERICIAS
O trabalho em grupo ¢ um elemento muiras vezes subes-
timade num jogo de D&DL E muito fcil que o guerreiro
5 preste atengio na hora de brandir sua espada, ou que
o clérigo fique apenas observando enguanto o ladine
tenta énganar os guardas para que permitam a pas
sagem do grupo, mas esses personagens estio
desprezando oportunidades valiosas de contibuir para
o0 steesso da equipe. Além da regra de cooperag
(consulte 0 Capitulo 4 do Livro da Jogader), essa secio
descreve algumas formas novas para que s persona-
gens ijudem seus anigos.

-

STAL OTNLIAYD

-

Evenros Parti
Mesmo em alguns casos onde virios personagens
precurm. realizar a mesma agdo, com cada um deles
obtende ou nio sucesso gragas ac resultado de restes
individuais, os personagens sic capazes de ajudar uns
q0s outros. Oferecendo conselhos, orientagio ou
simplesmente liderando pelo exemplo, o persona-




gem consegue partilhar um pouce de sua experiéncia com
seus companheires. Contudo, essa atividade tem um custo,
ji gue a concentragio do personagem fica dividida entre
diversas atividades {e portanto ele nio esti tio capecitado
para cada tarefa como estaria normalmente).

Um persomagem envolvide numa tarefa que dependa de
uma periciz na qual tenha 5 Er\dm;o s ou miais pode aceitar
voluntariamente —4 de penalidade em seu teste para
fornecer <2 de bivnus de circunstaneia nos testes dessa peri-
cia realizados pelos aliados nas proximidades. Por exemplo,
Lidda, uma lading de 2 nivel, pode ajudar seus amigos a se
esgueirarem atmvés de uina masmorra. Aceitando 4 de
penalidade em seus testes de Esconderse ¢ Furtividade,
Lidda concede +2 de bénus de circunstincia nesses mes
mes testes a Jozan, Torlek ¢ Mialee, Embora Lidda ndo vi
estar tio bem escondida quanto estaria normalmente, o
grupo como win tod lica mais sortateito do que ssria ssm

sua ajuda

Nos niveis mais elevados, o personagem pode ajudar
ainda mais, mas com um custo major. Un personagem com
15 ou mais graduagdes numa déterminada pericia pode
aceitar —10 de penalidade paca fornecer +5 de bonus de cir-
cunstincia nos testes da mesma pericia realizados pelos ali
dos nas proximidades envolvidos com a mesma tazefa
U aliado precisa estar a aré 9 m do personagem para
receber o banus, ¢ ambos devem conseguir ver e ouvir um
a0 outro, Utilizando o exemplo amerior, se Lidda estivesse
invisivel, ela ndo poderia conceder o bonus a nenhum per-
sonagem incapez de vida se Mialee estivesse invisivel,
Lidda também nao poderia lhe formecer o bénus 2 menos
que fosse capaz de enxergar criaturas invisiveis (mas aindz
poderia prover o banus aos demais personagens).

Normalmente, so ¢ possivel utilizar essa forma de auxilio
com as seguintes pericias: Adestrar Animais, Arre da Fuga,
Blefar, Diplomacia, Equilibrio, Escalas, Esconder-se, Furei-
videde, Natagia, Oficios, Procurar ¢ Sebrevivéncia. Em cir-
cunstancias especiais, o Mestre pode arbitrar que outras
pericias também podem se beneficiar dessa reges, ou que 08
persenagens nio poderio se beneficior dela mesmao que
estejam wtilizando as pericias indicadas acima.

Prestar Auxilio

O Livru do Jogador descreve como um personagem pode aju-
dar outro g obter sucesso com um teste de pericia do mesmo
tipe; se o primeito personagem obtiver sucesso mim teste
com CD 10, 0 segundo recebe +2 de bénus de circunsrincia
em seu proprio teste para usar a mesma pericia (consulte o
Capitulo 8 do Livo do Jogedar), Essa segiio expande essa regra
permitindo que personagens mais. habilidosos fornecam
m

auxilio,

Quando um personegem com 5 ou mais graduacses em
uma pericia utiliza a agio prestar auxilio par ajudar no reste
de putro personagem, ele pode conceder um banus maior
que o indicado no Livro do Jogador. Para cada 10 pontos em
que o resultado do teste de ajudante superar 10, 0 bonas de
cireunstincia aumenta em 1 ponte. Assim, um zesultado
entre 10-19 concederia +2 de bémus de circunstincia (da
'ma que 2 regra normal). Um resultado entre

20-29 proporcionaria +3 de bénus, entre 30-31 concederia
+4, e assim por diante (para determinar esse resultado rapi
damente, simplesmente divida o resultado do teste do o
dante por 10, arredonde par baixo ¢ some 1),

Esse bonus mais elevado 56 esti disponivel para persona
sens como pelo menos 5 graduacées na pericia sendo un
lizada. Somente os personagens experientes tém a ca
cidade de fornecer a ajuda extra que essa regra oferece.

A eritério do Mestre, essa repra também pode ser ester
da a0 wso da agio pres
aprimorar 2 jogada de ataque ou a CA de um aliado. Qual
quer pessonagem com banus hase de atague 15 ou superior
poderia fornecer um bonus mais elevado na jogada de
afaque ou na CA, como descrito acima, Essa regra recom-
pensa a ritica de combatentes experientes que se auxiliam
mutuamente durante o conflito (o que geralmente & a me
Thor opgio quando se enfrenta um monstro com CA ou
bénus de atagque extremamente alios).

v auxilio durante o combare,

Sinergia entre Pericias
Além de auxiliar nos testes de pericia do praprio persona
gem, as sinergias entre pericizs também podem ser em
gadas para ajudar nos testes dos aliados. Um personagem
com § o mais grduagdes ruma pericia que concede binus
aoutra devido a sinergia pode realizar um teste utilizando 2
primeirz pericia para auxiliar 2 que normalmente receberia
@ bonus porsinergia. Pot exemplo, Soveliss, um ranger de 27
nivel, seria capaz de realizar um teste de Adestrar Animais
para aumentar o teste de Cavalgar de Jozan {utilizando as
n.gm de prestar auxilio descritas acima ¢ no Livie do Joga-
dor) porgue wm personagem com 5 gracduagdes na pericia
Adestrar Animais recebe +2 em Cavalgar por sineegia, Con-
sulte a Tabela 4—5: Sinergia de Pericias no Live do Jogador,
As regras normais para prestar auxilio ainda se
Por exemplo, mesmo que Krusk, o birbaro, possuisse s
duagies em Adestrar Animais, ele nio poderia ajudar no
teste de empatia com @ natureza de Vadanis, a druida, ji que
o proprio Krusk nio ¢ capaz de realizar esse tipo de teste.
Algumas combinagoes podem ser dificeis de imaginar, mas
o Mestre deve permitir qualquer rencativa de presta
por sinergia-que parega rzodvel. Por exemplo, 2 principio
seria estranho que Mialec utilizasse Identificar Magia para
ajudar no teste de Operar Tnserumento Magice que Lidda
fard para ler um pergaminho —a menos que imaginemos 2
maga inclinada sobre os ombros da lading, ajudando-a a pro-
is dificeis.

DESCRICOES

plicam.

auxil

nunciar as palavras ma

EXPANDIDAS DE
PERICIAS

Asecio ahaixo demonstm usos noves ¢ mais bem explicados
para algumas das pericias de D&D. As agdes novas e
expandidas deseritas nesta secio estio disponiveis parz
qualguer personagem que tenha as periciasadequadas, exce-
to quando especificado o cantrdrio




ABRIR FECHADURAS (DES)
E possivel acelerar a tentativa de Abrir Fechaduras, e
duzindo o tempo necessirio para o procedimento.
Destrancar Acelerado: ) personagen é capaz de abrir
uma fechadura mais rapidamente que o normal. Para redu-
7it o tempo necessirio para abrir qualquer fechadura a uma
agcio de movimento uw:rome 2004 CI) Por exemplo, abrir
uma fechadura média geralmente exige um reste com €D
25 & umna agio de rodada complera Abrir a mesma tranca
como umz agio de movimento exige um teste com CI 45.

ACROBACIA (DES; PENALIDADE )
DE ARMADURA,
O personagem ¢ capaz de cair de alturas significativas sem
softer dano, levantar se mais apido que o normal ou realizar
acrobacias enquanto corre

Erguer-se Livremente: Com um teste de Acrobacia (CD
35}, o personagem pode se levantar quando estiver caido
como uma agio livre (em vez de uma acio de movimento).
Esse uso da pericia ainda provoca atagues de oportunidade
normalmente.

Ignorar Dano de Queda: Para cada 15 pontes do resulta-
do do teste de baciz, o pode considerar a
queds como 3 m mais curta para cEeteImmm o dane. Para um
resultado entre 15-29, considere a queda come sendo 3 m
menor, entre 3044 como sendo ¢ m mais curta, entre
4559 como sendo 9 m mais curta, e assim por diante.

Corrida Acrobdtica: E possivel tentar executar piruetas
para atravessar correndo o espage de um oponente aceitan-
do -20 de penalidade no teste de Acrobacia,

ADESTRAR ANIMAIS (CAR)

Ensinar um Truque Para um Animal: Além dos
truques encontrados no Livio do Jogador, existem outros que
podem ser ensinados a um animal mediante wn teste
bem-sucedido de Adestrar Animais (as CDs estio indi-
cadas abaixo). Alguns exigem que o animal ji conhega um
outre frugue.

Awiliar Alaiue {CI3 205 O animal auxilia 0 atgue “do per
somagem ou de outra criatura como uma agio padide. O
jogador deve designar quem receberd a gjuda e um ope
nenie especifico a0 ordenar gue o aniimal realize  tarefa. O

animal empregaré a agio prestar awdlio (consulte o Livro do
Jngador), tentando fornecer um banus nz préxima jogada de
atgue de receptor contra o openente selecionado. Ele tam-
bém ivi flanquear o adversdrio, se conseguir fazé-lo sem
provocar atagues de opertunidade. O animal deve conhecer
o truque atacar (consulte o Livio do Jagador] antes de apren
der esse trugue.

Auiliar Defesa (€L 20) O animal auxilia a defesa do perso-
nagem ou de outra criatura como uma agio padrao. O
jopador deve designar quem receberd a gjuda e um opo-
nente especifico ao erdenar gue o animal realize a wrefa. ©
animal empregard a agio prestar auxilio, tenando fornecer
um binus na CA do receptor contrn o proximo ataque
do oponente selecionado. Ele deve conhecer o truque
defender (consulte o Lo do Jogador) antes de aprender
esse trugue,

Aulior o Rastear (€D 200 O animal auxilia as tenta
de rastrear do personagem. E necessario que ele esteja pre-
semte enguanto seu mestre realiza um teste de Sobrovie
vEngcia para rastrear oulra criaturd; caso o animal ohtenha
sucesso num (este de Sobrevivéneia (CD 10], 0 personagem
recebe +2 de bonus de circunstancia em seu reste de
Sobrevivéneia para rastrear. O animal precisa da habilidade
fare e conhecer o trugque rastrear fconsulte o Livo do Jogador)
antes de aprencler esse trugque,

Imobilizar (C1) 20k O animal inicia a manobra Agarrar ¢
tenta imobilizar o inimigo designado com suas patas, garras
ou dentes. Um animal com 2 habilidade Agarrar Apri-
morado a wtilizami na wntative; case conirio, a manobra
provorard um atague de oportunidade. Ele deve conhecer o
truque atacar (consulte o Liro do Jogador) antes de aprender
esse trugue,

Casa (€D 20k O animal retorna para o local aonde
foi treinado para executar esse trugue, visjando a distine
Cld necessariz.

Cagar (CD 15): O animal wnta cagar ¢ procurar uumu!\
para urilizande sua pericia
Consulte o Livea do Jogudor para obrer mais decalhes subu
como utilizar 2 para £ procurar alimento,
Embora qualquer animal syiba automaticamente como
cagar e procurar comida para si, esse trugue permite que
ele retorne com o alimento, em vez de apenas devorar o
que encontrar,

CAPACIDADE DE APRENDIZADO

A maioria das cristuras com Inteligéncia inferior a 3 con-
=egue aprender trés truques para cada ponto de Inteligéncia,
Animais treinados e montarias especiais conseguem absor-
wer mais trugues por meio do talente Trugues Adicionais,
descrita 3 seguir. Os Mestres s30 incentivados a criar e intro-
duzir estdbulos especiais ou treinadores que se especializam
na predugio de animais com o talento Truques Adicionais e
selecaes exclusivas de trugues.

Truques Adicionais
Uma criatura com este talento € capaz de aprender mais
truques que o normal.

Pré-Requisitos: Animal ou besta mdgica com Int T ou 2,
deve conhecer pele menos 1 trugue,
Beneficio: A cristura consegue aprender rés truques a
mais que o normal,
Normal: Sem este talento, o5 animais ¢ as bestas mégicas
podemn aprender no méxime trés truques por ponto de
Inteligéncia.
Especial: Este talento pode ser escolhida diversas vezes. Em
cada ocasido, a criatura pode aprender até trés novos trugues.
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Segrar (€D 20): O animal segue um alve designado, fazen-
do ¢ possivel para nio ser detectade, até que o alvo est
ferido ou descansando, ¢ entio araca. O animal deve co-
nhecer o trugue atacar (consulte o Livio do Jogador) antes de
aprendler ssse trugue,

Renibar (€0 200 O animal agarm um objeto em posse da
criatura designada, arrebata-a e carrega até o personagem.
Se diversos objetos estiverem disponiveis, o animal escolhe-
ri aleatoriamente. Ele deve conhecer o trague buscar (con-
sulte o Livro do jogador! antes de aprender esse rruque.

Subjugar (€D 20): O animal ataca umn alve designado infli-
gindo dane por contuséo, com —4+ de penalidade na sua
jogada de staque. © animal interrompe a manobra quan-
do a criatura ficar inconsciente. Ele deve conhecer o tru-
que atacar {consulte o Livro do Jogador) antes de aprender
esse trugue.

Alerlar (0D 205 O animal reage 3 aproximagio de outras
criaturas, mesmo sem gue qualquer comando seja proferido,
sem importar se ele enxerga, escuta ou derecta o intruso
através do faro. O tipo exato de aviso (silvos, rugidos, gras-
nidos, latidos) varia de acordo com o tipo do animal e seu
treinamenta; o som € escolhido no momento do el
namento e nio poderd ser moditicado posteriormente. Se o
intruso nde parar depois desse alerta, o animal atacard.
Como parte do treinamente, ele pode ser ensinado a ignorar
criaturas especificas (como os aliados do treinador). © ani-
mal deve conhecer o trugue guardar (consulte o Livo do

Jngador) antes de aprender esse truduc.

Ensinar uma Tarefa Geral para um Animal: As aarefas
gerais descritas abaixo expandem agueks apresentadas no
Livro do Jogador. Para ser treinado para uma tare
fa especifica, o animal precisa de
Inteligéncia 2 ou superior,

Combale Avangadn (€0 20): Um
animal einado para o com-
bare avangade conhece os
truques awxiliar a rastrear,
atacar, recuar, imobilizar,
ficar e subjugar Ensi-
nar um animal 2 com-
bater dessa forma

exige cinco semana:
Também ¢ possivel
"melhorar” um animal
ireinado para combater
gastando duas semanas
¢ obtendo sucesso num
teste de Adestrar Animais
(G120 A nava tarefa peral e
o5 rruques envolvidos subs-
tituem completamente os
antigos.

Cuarda e Defesa (€20
209 Um animal e
nado para guardar e
defender conhece os
truques defender, re-
cuar, guardar, imobi-

lizar, subjugar ¢ alerrar. Ensinar um animal 2 guardar ¢
defender exige seis semanas, Também & possivel “melhorar”
um animal treinado para guardar gaseando (rés semanas e
obrendo sucesse num reste de Adestrar Animais (D 200, A
nova tarefa geral & os truques envohvidos substiruem com-
pletamente os anrigos

Roubo £ 20 Unm animal rreinado para roubsr conhece
os rrugques buscar, seguin, cass, roubar e atuar, Ensinar um
animal a rowkar exige seis semanas

ARTE DA FUGA (DES)
O personagem consegue se liberear dos efeitos de magias de
confinamento, amarras e constricdes muito mais rapida-
mente que o normal, mas para 1550 ¢ necessdrio aceirar vo-
luntariamente uma penalidade em seu reste de pericia
Fuga Répida: Um teste de Arte da Fupa acelerado
aumenta2 CD em 10, Escapar de amarras, algemas ou outras
formas de aprisionamento {exceto a manobra Agarrar) exige *
apenas 5 modadas de esforge. Escapar de uma rede ou das
agizs animar wrdas, comandar plantas, controlar plantas ou
constrigiio com esta apgio exige uma agio padrio. Escapar da
manobra Agarrar eu imoebilizagio é uma agio de movi-
mento, e esgueirarse por um espaco apertada requer a
merade do tempo normal (a critério do Mestre, minima de
5 rodadas).

AVALIACAQ (INT)
Seja realigando win oubo andacioso ou um ato impetuoso
de espionagen, os aventureitos nem sempre tém rempo de
estudar cuidadosamente o valor de um espslio em po-
tencial. Os personagens sio éapazes de empregar a
pericia Avaliagio para realizar uma esti-
mativa ripida, mas imprecisa, do
valor de um item.

e deter i ar
da firga talestase




Teste: O personagem consegue avaliar um item rapida
menre, mas 2 C1 & mais alra. Um fracasso significa que ele

nfio conseguird estimar o valor do item

Item (Exemplos] <o

Comum 15
Mercadorias comerciais (especiarias, alimentos,
matérias-primas, el ], ilens mundanos, gade

Rara 20
Roupas finas, metais preciosas (sm estado bruta),
gemas, obras de arte

Exdtico 25
Germas incemuns (coloragbes estranhas,
rares n regido, de tamanho ou purezz excepional)

Exclusiva 30
Chras-prirnas da arte, j6ias reais, coroas
ou outros adornos

Acdo: Avaliar um item rapidamente exige 1 rodada

Novas Tentativas: (1 personagem pode tenrar avaliar o
item normalmente (o que exige 1 minuta), mas ndo podera
avaliar o fem capidamente outra vez. Sempre € possivel ava-
ndo imp

figr 1m item normalmente,
da abieve sucesso ou nda.

Especial: O talento Avaliar ltem Magico permire que o
personagem atilize a pericia Avaliagio para dererminar as
propriedades mipicas de um irem; consulre a descricio do
talento neste Capirule

CURA (SAB)
O personagem ¢ capaz de usar a pericia Cura para determi
nar o que eliminou uma criara falecida, A dificuldade
dessa rarefa depende da natureza da morte, conforme ind
cade na tabela abaixo,

Causa da Morte o
Ferimentos fisicos 0
Ambiental (fogo, asfisia, eic) 5
Magia com efeitas vislveis 10
Envenenamento 15
Magia sem efeitos visiveis L

Cada dia transcorrido entre 2 morre da criatura e a hora do
exame aumenta 2 C1 do teste de Cura para dererminar &
cansa da morte em § pontos,

Ago: Realizar um reste de Cura para determinar a causa
de uma morte exige 10 minutos

Novas Tentativas: Sim, mas sio precisos 10 minuros para
cada rentativa.

DECIFRAR ESCRITA (INT)
I possivel usar a pericia Decifrar Lscrita para criar um cadi-
go particular. Esse sistema de cifras permite que o persona-
gem (ou qualquer um com a chave apropriada) registre
informacdes sem correr o risco de que elas sejam lidas por
oureas pessons. Cuualquer documenta criado com esse codi-

Liscrita podem rentar entender o cédigo. A CD serd 10 + o
modificador roral de pericia do personagem no momento
e que a cifra fol criada (na pritica, o jogador “escolhe 10"
oum teste de pericia para ceiara cifta, e quem tentar decodi
fici-la previss realizar um teste de Decifi ita, resistido
pelo resultado do jogador),

Agios A criagio de uma cifta exige uma semana de trabs
The ininterrupto, A primeirs tentativa paa decifiar um sis-
temi de codificagio criado dessa maneita exige umn dia de
wrabalho ininterrupto, e as novas tentativas subseqiientes

gastam uma semana cada,

Novas Tentativas: [ possive ecifrar wma cifra
particular mais de uma vez, mas ¢ preciso gastar mais empo
a cada tentativa, Cada tentativa depois da primeira exige
uma semana de trabalho ininterrupto. A primeira tentativa
de decifrar um codige as um dia de dedicagio.

DIPLOMACIA (CAR)

E possivel pechinchar com um vendedar o mediar dis-
cussdes entre grupos, encontrando uma sohicao para assun-
tos diplomaticas ou legais que seja satisfatéria para ambas as
partes, nda imporea a sitnacio anterior.

Pechinchar: O personagem consegue wtilizar a pericia
Diplomacia para barganhar por mercadorias o servigos,
incluindo os de naturcaa magica, Ao discutic a venda de um
produto ou servigo, ¢ possivel tentar abaixar o preco de
venda mediante um teste de Diplomacic paca influenciar a
atitude do PAM {consulte Tnfluenciando as Acitudes dos
PdMs no Livie da Jogador), Se conseguir tornar o vendedor
prestative {2 maiotia dos vendeslores comega indiferente), o
prece de venda ficard 10% mais baixe. Acrescente o mo-
dificador de Diplomucia do vendedor i €D necessisia pare
aleangar o tesultado. Por exemplo, parn modificar a atitude
de um vendedor indiferenre com <3 de madificador de
Diplomacia, é precisa um resultado igual ou superior a 33
no teste de Diplomacia (probabilidade basica 30 +3 pelo
madificador de Diplomacia dis vendedor), Se o persanagem
piorar a atitude do vendedor, o vendedor se recusa a lhe
vender qualquer coisa naguele momento, O Mestre € o
dvbiero final em qualguer troca comercial ¢ deve desenco-
ajar o uso abusivo dessa opgic guando o jogo se 1w
lento dem

exige ape

5.
Agao: Pechinehar exige pelo menos 1 minute inteine,
como qualquer teste de Diplomacia,
Novas Tenlalivas: Nio & possivel realizr outro teste de
Diplomacia para pechinchar,

Mediar: Parz mediar uma discussio, o personagem dev
conseguir modificar a aritude de cada grupo pars amigivel
ou prestativo. Execute um teste normal de Diplamacia pava
influenciar as atitudes dos PAMs, mas screscente o modific
dor de Diplomacia de lider do grupo & €D necessiria para
esse tesulada, Por exemplo, para ajustar a atiude de um
rupe liderade por um individuo com 17
Diplemacia de peuco amistoso para amisteso, 0 persenagem
necessitaria do resultado 32 ou supe
Diplomacia {probabilidade basica 25, 17 pelo modificador

de bonus em

for em seu test

le:

go exclusivo somenta pode ser lids pelo p em ou

dleém que disponha da informagio de como decodifica-lo
Outros personagens com graduagies na pericia Decifiar

de Diplomacia do alvo). Se o resuliado do teste for menor
que 12 (aan resultado 20 pontos inferior a dificuldade bisica



+7 pelo modificador de Diplomacia do alvo} a atitude do
alvo piera pare hostil, A CD aumenta em § se ambos os gru-
pos pertencerem a ragas ou culturas diferentes

Agdo: A medis
pode ser acelerado, Cada teste exige um dia inteiro do
tempo do jogo. O personagem pode aceitar ~10 de penalida-
de nesse teste se descjar realizar a mediagio em uma hora
em vez de um dia (como por exemplo, para impedir uma
batalha iminente]

Novas Tentativas: Enquanto ambos os lados nio esti-
verem hostis (isto é, enquanto um deles permanccer

o & um processo longo e nem sempre

lizar uma nova

pouco amistoso ou melhor) é possivel re
tentativa de Diplomacia para mediar uma discussao. Se
ambos o5 grupos se tornarem hostis a qualquer momenta
apos a realizagio do primeiro teste, nio serd possivel exe-
cutar tentativas adicionais.

EQUILIBRIO (DES)
O personagem é capaz de correr por supetlicies estreitas ou
de resistir » manobras de derrubar.

Resistir a Derrubar: Caso possuz 10 ou mais graduacées
em Equilibrio, o personagem poderi realizar um reste de
Equilibrio em vez de um teste de Forga ou de Destreza para
evitar uma tentativa de dervubélo. Para isso, ele aceita 10
de penalidade no 1este de Equilibrio. Caso obtenha sucesso,
ele nio serd derrubado. Quande obtiver sucesso no teste de
Equilibrio para resistir i tentativa, o personagem nio poderd
tenrar derrubar o oponente,

Equilibrio a0 Correr: O personagem pode tentar correr
arravés de uma superficie estreita aceitando —20 de pe-
ralidade no teste de Bquilibrio.

ESCALAR (FOR; PENALIDADE
DE ARMADURA)

Escaladores habilidosos conseguem subir muito mais rapi-
do que os outros ou até mesmo lutar na defensiva enguanto
ascendem. A opgio escalada acelerada aparecen pela
pritneira vez no Livro dos Niveis Epicos, mas as utilizagdes a
seguir estio disponiveis para personagens de gqualquer
nivel, desde que estejam dispostos a aceitar as penalidades
apropriadas.

Escalada Rapida: O personagem consegue escalar mais
rapidamente que o normal. Aceitande -20 de penalidade no
teste de Escalar, ele pode se mover com seu deslocamento
pormal (em vez de um quarto do deslocamenta).

Escalar em Combate: O personagem ¢ capaz de s
mover com liberdade suficiente para eviter golpes enquanto
escala. Aceirando 20 de penalidade no teste de Escalar, ele
conservard seu bénus de Destreza na CA enquanto estiver
escalando

ESCONDER-SE (DES)

O personagem ¢ capaz de se mesclar # multidio, deslizar por

dreas de cobertura ou camuflagem para manter-se em segre-

do, esgueirar-se alé um inimiga ou seguir um alvo.
Mesclar-se & Multidao: O personagem ¢ capaz de em

pregar a pericia Esconder-se para desaparecer em inelo s

pessoas, mas isso somente o ocultard de alguém que esieja
vasculhando a drea i sua procura. Ele permanece visivel paa
todos os individuos a0 seu redor, e caso eles sefam hostis,
provavelmente o derunciario,

Mover-se entre Areas de Cobertura: Caso o persona-
gem ji esteja se escondends (zracds a cobertura ou camufla-
gem) ¢ possua pelo menos § graduagbes em Esconder-se, ele
seri capar de realizar um teste dessa pericia (com uma pe-
walidade) para tenar se desloear sem se revelar por wma drea
que 130 oferece cobertura ou camuflagem. Para cada 5 gra
duagdes em Esconder-se, ele poderd se mover até 1.5 m
entre um esconderijo ¢ outro. Para cada 1,5 m de espago
aberio que precisar cruzar entre os esconderijos, haverd —5
de penalidade no teste. Caso percorra mais da metade de seu
deslocamento, ele também sofrerd 2 penalidade normal nos
testes de Esconder-se com movimentagio acelerada (—10
pata se caminhar acima do deslocamento normal, ¢ -5 paca
se mover entre a metade ¢ o ratal do deslocamento normal. -

Também é possivel utilizar essa opgio para se csgueirar
a1é alguém a partir de um esconderije. Para cada 1,5 m de
espaco 2berto entre ele ¢ o alvo, o personagem solre -5 de
penalidade em sen teste de Fsconder-se, Caso obtenha su-
cusso, seualvo ndo o perceberd até que ele ataque ou execute
alguima outra acio que amaia atengio. Esse alve deve ser ri-
tacdo como se estivessé surpreso em relagio ao personagem.

Por exemplo, Lidda, a ladina de 2¢ nivel, poderia tentar
corter através de um portal com 1,5 m de largura sem peve
lar sua presenga 20s ores do lado de dentro. Mesme que 2
porta aberta n3o forneca qualquer cobertura ou camulli-
gem, ele consegue realizar um teste de Esconder-se normal,
resistido pelos testes de Observar dos ores. Ela sofre —5 de
penalidade em seu reste devido & distincia envolvida. Caso
se mova acina da metade de seu deslocamento, sofreria —5
o —10 de penalidade adicienal, dependendo de sua veloci-
dade (veja acima)

Seguir um Alvo: O personagem ¢ capaz de seguir
alguém enquanto se mantém despercebido. Se ficar a pelo
menos 18 m do seu alvo, ele precisz obter sucesso em um
teste de Esconder-se (resistido pelo teste de Observar do
alvo) o cada 10 minutos. A uma distincia de menos de 18 m,
¢ necessdrio um reste de Esconderse por rodada. Apbes
extraordindrias do personagem (como conjurar uma magit
o atacar) podem prejudicar a tentative, mesmo se ele ndo
fracassar no reste.

Seguir alguém ainda exige coberrura ou camuflagem,
como em quakquer reste de Esconder-se. Uma rua moders
damente movimentada fornece coberrura e camuflagem
suficientes pata ranto. Como aliernativa, é possivel passar
entre locais com cobertura ou camuflagem, como descrita

em mover-se entre dreas de cobertura (veja acimal.

Mesmo se fracassar no teste de Esconderse enquanto
estiver seguindo alguém, ou se for visto enquante atravessa
uma distincia muiro grande entre esconderijes, o persona-
gem pode realizar um reste de Blefar resistido pelo teste de
Sentir Motivagio do alve para parecer inofensivo. Um
sucesso significa que o alvo o percebe, mas nao identifica
que esti sendo seguindus um fracasso o alerta de que o per-



TageLa 3—1: CDs para Oricios (VENENOS)

€D para €D para

Ve Criar Preco  Tipo Resistir  Dano Inicial Dano Secundiria
Arsénico 15 10RO Ingestio 13 1d8 Con
Basalto azul 15 120P0 Ferimenta 14 1 Con Inconsciéncia
Bile de dragao 30 1S00PG  Comato % 3d6 Far 0
Bruma da insanidade M 1S00PO Inalagio 15 1d4 Sab 2d6 Sab
Erva-lmpigem 15 100PC  Ferimenta 12 ] 144 Con + 1d3 Sab
Lsséncia de sombia 0 [OPO Ferimento 17 1 For= 2ds For
Excrementa de sapo listrada 5K) 180 PO Ingestio n 1 Sab 2d6 Sab + 1d4 Int
Extrato de ltus negra 35 4500 PO Contato 20 3d& Con 3ds Con
Extrato do cérebro de verme da carnica 15 W0PO  Contato 13 Paralisia o
Liminz da morte 25 1.800 PO Ferimento 20 1dé Con 2d6 Con
Musgo id 15 125 PO Ingestio 14 144 Int 2d6 (nt

rita 20 650 PO Comtato 13 0 3ds Con
Oleo de sangue verde 15 100 PO Ferimento 13 1 Con 1d2 Com
Oleo de tappit 15 80 PO Ingestia 15 a Inconsciéncia
P& de mantar negro 25 300PC Ingestio 13 2d6 Con 1d6 Can + 1d6 Far
Pé de ungel 20 100070 Inslagia 15 1 Car 16 Car, +1 Car
Pocira de lich 20 250P0  Ingestio L Ed 206 For 146 Far
Pomada de malyss 0 500 PO Contata 16 1 Des 2d4 Des
Raiz de terinay 25 75090 Contato 16 106 Des 246 Des
Residuo de folha de sassone 20 H00PO Contato i3 212 PV 106 Con
Vapor queimado de othur 75 2100PO  Inalagio 12 1 Con® 306 Con
Veneno de aranha Miédia 15 150P0 Feimento 12 Td4 Far 104 For
Veneno de cantopdin Pequens 15 90PO  Feriments 10 162 Des 162 Des
Venena de verme pirpura 20 HWOPO  Ferimento 25 196 For 246 For
Venena de vespa gigante 20 NOPO Ferimento 4 146 Des 1d6 Des
Venena de vibora negra 15 10PO  Fedmento 12 166 Con 166 Con
Venena de wyvern 25 3000PO . Ferimente 17 2d6 Con 2d6 Con
Venena da escorpiao Grands 0 00PO Ferimeme 14 1d4 Can 144 Con
Venena drow 15 F5PO Ferimento 13 Inconsciéncia Incansgié

# Dana permanente de habilidads, & nio tamporiria.

sonagem ¢std realmente em seu encalco. E possivel aplicar
um modificador ao teste de Sentiz Motivacio, dependendo
das suspeitas do alvo. A tabela abaixo fornece os modificado-
res de Sentir Motivagio para situagdes especiai

Sentir Motivaio

Seu Alvo... Modificador na CO
Tern certeza que nao estd sendo seguindo -5

Nag tem motive par suspeitar que est +0

sendo seguida

Cstd preocupado com a possibilidade de estar +10

sendo seguido

€5t preccupade com @ possibilidade de estar 20

sendo seguido & sabe que o personagem ¢ seu inimige

FALSIFICACAO (INT)
Documentos oficiais padem repre,
lente de comprovar a identidade do persanagem ¢ reforgar
seus argumentas. Com documentos falsificados adequads-
mente — criados com o uso normal da pericia Falsificagio ¢
resistidos pelo teste de Falsificagio do ebservador (ou um
teste de Inteligineia para personagens sem graduagio nessa
perici) — ¢ possivel conseguir certos banus especiais de-
vidus & sinergia.

A critério do Mestre, ¢ possivel forjor documentos que
concedem 12 de bénus de circunstingia em restes especifi

TUAF U TANCirs ¢

edenciais

fa e fornecem honus similares aqueles das ferramentas
{obras-prima; nados a outras peri
de outros bonus, eles somente se aplicam quando o persona-
gem apresentar os documentos ¢ a criatura com a qual ele
estiver interagindo ndo perceber a falbsificagdo. Caso ele
apresente documentos que forem detectados come falsos, o
teste realizade para utilizalos fracassa automaricamente. (0
Mestre tambérm tem a liberdade de decidir que essa situacia
AT OUITES TEPETCUsses,
NATACAOQ (FOR; PENALIDADE

DE ARMADURA)
© personagem consegue nadar mais rapidamente que
o normal,

Natagio Acelerada: O personagem pode tentar nadar
mats ripide que o normal Aceinds 10 de penslidade em
sen reste de Naracio, ele pode nadar com seu deslocamenta
total como uma de rodada completa (em vez de metade
do deslocamente) ou com metade do deslocamento como
wma agio de movimenta (em vez de um quarto).

OFICIOS (INT)
Aumentando voluntariamente a dificuldade da tareta 2 sua
frente, o personagem consegue criar itens mais rapida-
mente que o normal i
Livio dos Nwms Lpreos, mas este uso da pericia Oficios estd
d de quakguer nivel, desde que

Imente no

cos de Blefar, Diplomacia ou Intimidaggo, Essas cr
falsas tornam-se, de fato, as ferramentas perfeitas para a tare

1 pi
c:.l;]:\m dispostos a aceitar as penulidades apropriadas.




Tarefa co
Criagio Répida +10 ou mais na €D

Criagio Rdpida: O persenagem ¢ capaz de aumentar ve-
luntariamente a G de criagio de um item em qualquer
miltiplo de 10, Esta titica permite que ele crie o item mais
rapidumente (i que estard mulriplicando essa £ mais alta
pelo resultado do teste para dererminar o andamento da
tarefa). E preciso decidir o aumento antes de realizar o teste.

Oficios (Venenos): A delicada arte de refinar matérias-
primas em venenos eficares exige paciéncia e cuidado (sem
mencionar discrigio, nos higares onde eles sio proibidos)
Criar venenos com 2 pericia Oficios (vencficio) segue as
regras dio Livro do Jogador para todas as pericias de Oficios,
com as seguintes exceqoes.

Preo: O custo das matérias-primas varia bastante depen-
dende do acesso do personagem aos ingredientes ativos —
isto ¢, a substineia ou a planta que fornece 1 toxing, Se forem
encontradas facilmente,
sexto do preco de mercada, em ves de um tergo. Caso con-

s malériss-primas custam um

tririe, a5 matérias-primas custam pelo menos tres quartos
do preco de mercado — supondo que elas estefam a venda.

Quantidade: Para determinar quanto veneno o persena-
gem serd capaz de produzir em uma semana, realize um tes-
re de Oficios (veneficio) no fim da semana. Se obtiver suces-
so, muldplique o resultado pel: CD do teste. Esse serd o
valor em PO de veneno criado naguela semana. Quando
o total em PO produzido for igual ou superior ao prego de
mercado de wna dose do veneno, essa dose estara rermina-

da (muitas vezes, serd possivel crior mais de uma dose por
semana, dependends do resultado da teste ¢ do prego de
mercado do veneno). Se [racassar no teste com uma
margen igual o superior a 4, o personagem nio furd pro-
gres508 nessa semana. Se fracassar com uma maggem igual
ou superior a 8, metade das matérias-primas serde arvul
nadas e terio que ser adquiridas novamente.

OPERAR MECANISMO (INT)
[eF:
desarmar um me
vo de neutzaliza

ssonagem é capaz de reduzir o tempo necessirio para
anismo ou para acrescentar um dispositi-
v uma armadilha ji existente.

Superar Armadilha: O personagem € capaz de incorpo-
rar um dispositivo de neutralizagio que lhe permite evitac
s efeitos de uma armadilha se ela for encontrada nova-

mente mais tarde. Esse procedimenta impée ~10 de per
dade no teste de Operar Mecanismo. Caso obtenha sucesso,
¢ possivel nio apenas superar a armadilha sem desativa-la
(como se  dificuldade tivesse sido superada por 10 o mais
— consulte o Livio do Jogmdor) mas tambem acrescentar um
dispositivo de neutralizagia que permite que o personagem
e seus companheitos evirem ativi-la mais tarde. Por exem-
plo, é possivel in:
gens de wna armadilha mecinica, ou encontrar uma trilha
o5 enve-

eric wma cunha que bloqueia as engrena-

estreita entre as placas de pressio que disparam dard
nenados das paredes.

Desarmar Acelerado: O personagem consegue desar-
mar um mecanismo mais rapidamente que o normal. Para
reduzir o tempo necessdrio para desarmar qualquer disposi-
tive a uma agio de rodada completn, acrescente <203 CI
Por exemple, uma armadilha que normalmente exigitia um
teste com CT) 20 ¢ 214 rodadas para ser desarmada poderia
ser neutralizada em 1 rodada cbrendo-se sucesso num teste
com CI 40,

ENTIR MOTIVACAD (SAB)
0 personagem consague avaliar i capacidade de combate de
Lm oponente, identificando inimigos particulsrmente
perigesos ou vulnerive
Avaliar Oponente: Como uma agio padrio, o persona-
gem ¢ capaz de empregar Sentir Motivagio para determinar
o desafio representado por um adversaria, de acordo com
seu nivel e o ND do oponente, O weste dessa pericia ¢ resis-
tido pelo teste de Blefar do inimigo. Para isso, o adversirio
deve estar visivel para o personagem e num raio de 9 m
Caso tenha visto o oponente em combate, o personagem
recebe +2 de banus de circunstancia no teste.

A precisio dessa avaliacio depende do valor pelo gual o
teste de Sentir Motivacio superar o teste de Blefar do opo-
nente. Caso obtenha sucessa, o personagen receberd as
seguintes informaches:

Resultado da

Avaliagio
Uma galinha marta

ND do Qpanente

Nivel ou DV inferior 20 do persanagen
em 4 Gu menos

Nivel ou DV inferior 20 da persanagem Edeil

eml.2oud

Nivel ou DV igual ao co personagem Umz lutz justa
Nivel ou DV igual a0 do personagem Um desafio

mais 1,2 0u 3 considerivel
Superz o nivel ou DY do personagem Urma grave ameaga
4 6u mais

Umn sucesso nz avaliagio revels que seu oponente perrence
aurma de duas categorias adjacentes (por exemplo, “Facil” ou
“Uma luta jusia’). Se o resultado do reste de Sentir
Motivagio do personagem superar o teste de Blefar do apo-
nente por 10 ou mais, 0 Mestre pode restringir o resultado 2
somente uma calegoria.

Por outro lada, se o resultade do teste de Blefar do adver-
sirio igualar ou superar ligeirzmente o resulrado do teste de
Sentir Motivagio do personagem, nenhuma informagio dril
serd obtida, Caso ¢ teste de Blefar do oponente supere o
teste de Sentir Mot 0 do personagem Com Wi Margem
este pode (a critério do Mestre) obter

igual ou superior a 5,
uma falsa impressio, acreditande que o inimigo ¢ muito
mats forte ou fraco do que a realidade (chance equivalente
para ambos). Se o resultado do teste de Blefar do adversirio
superar o teste de Sentir Motivagio do personagem em 10
o mais, a percepgio do inimige estard incorretz em pelo
menos duas categorias (pov exemplo, uma grave ameaga
pode ser avaliada come uma luta justa’

Especial: O talento Intuigao em Combate {vonsulte a
descrigio adiante) concede +4+ de bénus nos testes de Sentir
Morivacio realizados para avaliar os pponentes. Ele também




permite que o personagem restrinja o resultado de suas per-
cepgiies 4 somente uma categoria, akém de executar esss
warcefa como uma agio liv

Um adversirio particularmente valnerivel & estratégia
tipica de combate do personagem (por exemplo, um vam-
pira enfrentando um clérigo de Pelor de nivel elevado) é
registrado como pertencendo # uma categoria infevion
outro que seja especialmente resistente (por exemplo, um
golem diante de um lading muite dependente de ataques
Furtivos) é percebido como pertencendo a uma categoria
superior de desafio.

Novas Tentativas: O personagem ¢ capaz de usar essa
pericia num oponente diferente a cada rodada,

SOBREVIVENCIA (SAB)
O persenagem é capaz de erguer rastros de pocira em
ireas selvagens, ampliando seu movimento de viagem e o
de sews aliados

Queimar o Chio: Ao viajar em condigdes precdrias ou
wrrene dificil, o personegem pode realizar um teste de
Schrevivéncia para acelerar o progresso do grupo.

Com um resultado ignal ou superior 1 15, o pemonagem
aumenta o modificador de deslocamento pars movimente
de viagem em 1/4, até o miximo de x1 {consulic 4 Tabela
9-5: Terreno e Movimento de Viagem ne Livwo do Jogador).
Por exemplo, é possivel aumentar ¢ ritmo de deslocamento
através de uma selva fechada de x1/4 para x1/2 do movi-
mento de viagem normal. Com um resultado igual ou supe-
riora 25, o medificader de deslocamento pode ser ampliado
em 1,2 (¢ portanto seria possivel andar pela selva fechada a
%3/4 do ritme nermal). Em ambos os casos, se aplica o ma-
xime de x1 — o que significa gue dessa forma & possivel
igualar, mas ndo exceder, o movimento de wiagem normal.

O personagem pode guiar wm grupo de até quatro indivi-
duos {incluindo ele mesme) sem penalidade. Coneudo, para
cada trés pessoas a mais (arredondadas parz cima) no grupo,
apligue -2 de penalidade & tentativa de queimar o chio.
Assim, um grupe de cinco a sete pessoas (0 personagem ¢
entre quatro € seis individues) sofreriz —2 de penalidade,
©nguanto oulro com entre oito e dez pessons sofretin —, ¢
assim por diante.

Essa habilidade se aplica apenas a0 movimento de via-
gem em longas distincias, ¢ ndo surte efeira sobre movi-
mento tético

USAR CORDAS (DES)
O personagem consegue dar nés mais rapidamente que
o normal.

Dar Nés com Rapidez: O personagem & capae de dar
um né comum ou especial ou de amarar uma corda em tor
no de si mesmo mais rapidamente gue o normal. Aceiando
~10 de penalidade no seu teste de Usar Cordas, ele consegue
vealizar qualquer uma dessas refas como uma agio de
movimento {em vez de uma agio de rodada completa).

TALENTOS

s talentos sio o alicerce das habilidades de qualquer aven-
tureiro. Eles definem suas capacidades, permitindo novas
utilizagaes de pericias, aprimorando caracteristicas de classe
ou fornecendo oppdes de combare totalmente novas. Os
talenios nest secao enfatizam o uso das pericias, fornecem
op¢des para personagens multiclasse ¢ novas alternarivas
para a habilidade miisica de bardo, além de acentuar as habi-
lidades de personagens habilidosos como Tadinos, bardos,
rangers, baredores, ladrdes de magia ¢ ning

ARMADILHEIRO TATICO
O personagem pode confiar em seus reflexos ripidos e seus
dedas Agets em ver de sew intelecto para vasculbar um
aposenta ou procurar uma armadilha,

Beneficior O personagem acrescenta seu bonus de
Destreza (em ver do binus de Inteligéncia) em todos os
testes de Procurar ¢ Operar Mecanismo,

s testes de-

Além disse, ele nio recebe penalidades ne
vida a escuridio ou eegucira.

ARREMESSO BRUTAL
© personagen aprendeu a arreme
105 letais.

Beneficio: O personagem pode aclicionar seu modifica
der de Forga fem vex do modifieador de Destreza) nas jo
gadas de ataque com armas de arremesso.

Normal: Ao atacar com uma arma de arremesso, o pet-
sonagem acrescenta sew modificador de Destreza i jogada
de ataque.

Especial: Um guerreim pode escolher Arremesse Brutal
come um de seus talentos adicionais.

ARREMESSO PODEROSO

O personagem foi treinade para arremessar armas com
218,

sar armas com efei-

efeitos mais cfi
Pré-Requisitos
Poderoso,

For 13, Arremesso Brural, Araque

Beneficio: Em seu turno, antes de realizar qualquer joga-
da de araque, o personagem podde optar por subtrair um
valar de todas s jogadas de atague com armas ¢ acrescentr
esse nlimero a todas as jogadas de dano com armas. Esse
valor ndo pode exceder seu bonus base de ataque. A penali
dade nas jogadas de ataque e o bénus nas jogadas de dano
continuam Aivos até seu proximo wrmo.

Especial: Um guerreiro pode escolher Arremesso
Poderoso como um de seus talentos adicionais

ARTISTA DEVOTADO
© personagem abriu mio de almejar ralentos musicais frive-
los, e em vex disso ingressou hum treinamento religioso em
favor da honra e da justica.
PréRequisitos: Miisica de bardo, destruir o mal




TABELA 3—2: TALENTOS
Talentos Gerais
Armadilheiro Tdtico

55

Arrermesso Brutal

Arremesso Paderosa™
Artista Devotado

Artista Varsitil
Ataque Arrasadar
Atague Duple”

Avaliar tem Migico

Cagador Asceta

Cancio Duradeura
Cavaleir Asceta

Combater com Duas
Armas Grandes®

Pré-Requisitos

For 13, Arremesso Brutal, Atague Poderoso
Musica de barco, destruir o mal

5 graduagies em Atuagio
Ataque Furtiva, 5° nivel de conjuradar

Combater com Duas Armas Aprimorado,
Combater com Duas Armas

5 graduzgees e Avaliacia, 5 praduages
em Conhecimenta {arcancl, 5 graduaghes
em identificar Magia

Ataque Desarmada Aprimorade,

inirnigo predileto

Masicz de bardo

ue Desarmada Aprimorado,
capacidade de destruir o mal

For 13, Combater com Duas Armas.

Conhacimenta Obscuro

Conjuragio em Mevimento
Disfarcar Magia

Distragio Aprimorada®
specialista Télico

Faz-Tuda

Golpe Descancertante

Golpe Habil

Golpe Mortal

Incitar™
Infra-Som

Inquisidor Devotado
Intuicao em Combare”
Mago Ascera

Mente Aberta

Mergulho de Protegio
Mira Arcans Bxtraordindria
Musicz Adicional

Natagio Aprimarada
Oportunismo Habil

Quvidos Verdes

Ouvir o Invisivel
Personalidade Forte

graduagses em Concentragio

Habilidade de classe conhecimento ou
conheciments de bardo

8 graduagtes em Cancentracio

9 graduaghes em Atuagdo (qualoucr),
musica de bardo

4 graduagdes em Blefar

Des 13, Reflexcs de Combate,
bénus base de atague +2

Int13

Banus base de ataque +6, ataque furtive
Int 13, Especializagio em Combate,

10 graduagses em Observar, stague furtivo
Iniciativa Aprimarada, banus

base de ataque +2

Car 13, bénus base de ataque +1

10 graduagies em Atuagia

(qualquer), musica de bardo

Destruir o mal, ztaque furtive

4 gracuagBes em Sentir Mot
base de ataque +5

Ataque Desarmado Aprimarado,
capacidade de conjurar magias
arcanas de 2° nivel espantzneamente

giia, bionus

Bonus base de resisténcia de Reflexas +4

15 gradusgoes em Identificar Wagia
Musica de bardo

6 graduagdes em Natagio

Des 15, Reflexos de Combate

10 graduagtes em Muacdo

{quelquer), misica de bardo

5 graduagdes em Guvir, Lutar & Cegas
Car 13

Beneficio

fcrescenta o modificador de Des, em vez de In, acs testes de
Procurar e Operar Mecanismo

Utiliza For em vez de Des para jogadas de staque com armas
de arremessa

Ataque Poderose com armas de arremesso

Niveis de paladine ¢ de bardo 530 somades para destruir o
el ¢ misica de bardo

Trata um quantidade de pericias de Atuagio como se
posulssem graduagBes iguais & da perfcia de valar mais alto
Gasta um usa de magia pard adquinir bonus no ataque & dano
contra construtos ou mortos-vivas

Ataca uma vez com cada arma como uma agso padrio

Utiliza Avalisgdo para determinar as propricdades dos itens
migicos

Niveis de ranger ¢ de mange sdc somados para a danc de
ataque desarmado, bonus de inimigo predileta & CD da ataque
atordoante

Estende a duracao dos eléitos da misica de bardo
Niveis de monge e de paladine sio somades para o daro de
ataque desarmado ¢ destrulr o mal

Trata uma arma de uma mio 13 mio indkil coma uma arma
leve

Concentragio em uma magia come agio de movimenta ou
ripida

Adguire 14 de bénus nos testes de conhecimento cu
conhecimento de hardo

Conjura uma magia ¢ 5e desloca a0 mesmo tempo
discratamente come parte de uma atuagio

Utiliza Blefar para criar ums distragdo, e em seguida se
escande como uma agdo de movimento

Todos of aliados recebem +2 de bbnus no staque e dana
durante uma rodada contra uma criaturs witima de um staque
de apartunidade

Utiliza qualquer pericia, mesmo as que exigen treinamento
Limits o alvo @ uma Gnics agao durante | radada

Igriora armadura ¢ armadura natural

Golpe de misericardia como agao padrio

Obriga o alva 2 atacar somente o personagem
Produz efeitos de masica de bardo disfarados ou discretos

Utilizs destruir o mal ¢ ataque furtiva em canjunte para
pasmar o aponente
+1 pars atacar o oponente da mesma rodada snterior

Niveis de monge  de fiticsira 530 sornados para binus na
CA {haseado em Carisma), sacrifica magia para adquirir bonus
no ataque desarmado

Adauire § pontos de pericia imediatamente

Realiza uma nova tentativa se Facassar num teste de
resisténcia de Reflexos, mas fica caldo na solo

Exclui uma criatura da dres da magia

Adquire quatro usos didrios adiclonals de misica de bardo
Nuplica a walocidade de nataglo

+4 de binus nas jagadas de ataque nos ataques de
aportunidade

Afata 35 plantas com musica de bardo

Detarmina a localizagdo de um alve pelo sem em vez da visio
Acrescenta o medificader de Car, em vez de Sab, aos testes de
i de Wan




TABELA 3—2: TALENTOS {CONTINUAGAO)
Talentos Gerais Pré-Requisilos
Rastreador Devatado Rastrear, destruir o mal, empatia com 2
natreza
Reconhecimenta Répico 5 sraduacaes em Ouvir, 5 graduacees em
Obsenvar
Reflexas Visionirios

Saltar e Colpear
Salto Simic

& graduacoes em Saltar, Ataque Poderosa
4 graduactes em Escalar, 4 pradusgses
e Saltar

Iniciativa Aprimorada

Companheiro animal

Senso do Perigo
Vincula Natural
Voo Aprimorado Capacidade de voar
Talentos de Missica de Bardo
Cantico da Pele Férrea Musica de bardo, 12 graduacties em
Concentragia, 12 graduacdes em Atuacha
Wisica de barde, § graduacses em
Concentragio, § graduacies em Auacia
Mdsica de bardo, &° nivel de conjurador
arcanc, 9 graduzches em Atuagio

Céntice de Fortitude

Magia Lirica

Talentos Selvagens

Agarrar Selvagem Farma selvagem, ataque furtivo

Escalar coma un Gorila Forma selvagem

Faro
Sentide Cego

Forma Selvagem
Farma selvagem, 4 graduagaes em Ouwir

VisZo da Aguia

Visgo do Puma Forma selvagem, 2 g

¥ U guerreirs pode escolher esse talento coma um de seus talentos a

Farma selvagem, 4 graduagaes em Obsenar

raduaches em Obsenvar

Bensficio

Montaria especial se torna companheiro animal, e o5
niveis de paladino e de ranger sio somados para destruir o
mal e empatiz com a naturezs

Guvir e Observar como agoes livres, 42 nos testes de iniciativa

herescents o modificar de Int em vez de Des 205 testes de
resisténcia de Reflexos

Duplica o dano do Ataque Poderoso numa investida
Balangar pelas drvares com o deslacamento normal

Refaz uma jogada de iniciativa uma vez por dia
Acrescenta +3 ao nivel efetivo de druida para determinar
as habilidades do companheiro animal

Capacidade de manobra aprimerada em uma categoria

Utiliza mdsica de bardo para adquiric RD 5/

Milsica de bardo mantém o3 aliados conscientes com pontos
de uida negativos

Gasta usos de misica de bardo para conjurar magias
adicionais

Inflige o dano do atague furtivo quando Agarrar um oponente
usando 3 forma selvagem

Casta usos de farma selvagem para adquirir deslocamente de
Escalar

Gasta usos de forma selvagem para adquirit Faro

Gasta usos de forma selvagem para adquirir sentido.

cege com 9 m de raio

Gasta usos de forma selvagem para adquirir +4 de bénus de
Observar e reduzir o5 incrementos de distancia a metade
Gasta usos de forma selvagen para adauirir visso
penumbra

Beneficio: Se o personagem tiver niveis de paladine e de
bardo, eles serio cumulativos para determinar o dano adi
cioml infligido pela habilidade destruir o mal ¢ para deter
rminar a quantidade de ativates didrias da habilidade misi-
ca de bardo, Esse talento nao permite utilizcoes adicionais
das habilidedes destruir o mal e misica de bardo além das
permitidas pelo seu nivel de classe.

Além disso, o personagem pode adquirir niveis de paladi-
ne ¢ de bardo sem incorrer nas penalidades devido a multi-
classe. Ele deve continuar senda Leal e Bom para conservar
suns habilidades de paladine e adquirir niveis nessa classe, ¢
ainda incorre nas penalidedes normais de XP se possuir
classes miltiplas com mais de um nivel de diferenga.

ARTISTA VERSATIL
O personagem ¢ habilidoso com virias formas de atuacio
Pré-Requisito: 5 graduaghes em Atuacda (qualquer).
Beneficio: Escolha uma quantidade de categorias de
Atuagio equivalente a0 seu modificador de Inteligéncia (no
minimo 1. Para os testes dessas c:amgoms, considera-se que
© personag o5 a0 maximo
de graduagoes que ele pomu em qu:l!qumr categoria de

ATAQUE ARRASADOR

possua prac ivall

Atuzgio. Depois que forem selecionadas, nda & possivel
modificar essas categorias, mas 2 pontuacio do personagem
em todas clas aumentard quando ele adquiri mais gradu-
aphes em sua categoria primaria, Ele adquire navas carego-
rias a eseolha do jogador caso sua pontuacdo em Inteligéncia
aumente permanentemente,

Além di

0, 0 personagem recehe +2 de bonus num reste
» combinada quando urilizar duss ou mais formas
de atuagie ae mesmo empo, como um bardo dedilhando
uma lira enquanto canra, Nesses casos, acrescente o
bonus ao modificador mais elevado entre os dois valores
de A

Opersanagem dominou a arte de desferir golpes precisos
contra criAturs que nio estejam vivas, 5o mesmo tem-
po em que canaliza energias migicas através de seus ata-

ques corporais,

Pré-Requisito: Atague Furlive, 5% nivel de conjurador.
Beneficio: Para atiear esse talento, ¢ preciso sacrilicar
uma de suas magias didrias (no minimo de 19 nivel). Essa é
uma acio ripida que nio provoea ataques de oportunidade,




Depais disse, o personagem recebe um hénus de intuigio
as suas jogadas de ataque e dano corpo a corpo dusante 1
todada. O bénus nas jogadas de atague equivale a0 nivel da
magia sacrificada. O bénus nasjogadas de dana sevd 1ds por
nivel da magia, mais o dano adicional bascado na habilidade
araque furtivo.

Esses banus se aplicam contra um tinico tipo de cxiatura,
dependendo da magia sacrificads: caso seja uma magia
arcana, eles se aplicario contra construtos; caso sejs uma
magia diving, contra mortos-vivos.

Exentplo: Um mago 5/ladino 1 ativa esse talento sacrifi-
cando a magia teia que tinha preparado. Ele recebe +2 de
bénus de intuicio nas suas jogadas de ataque corpe a corpo
contra construtos durante 1 rodada, e também acrescenta
+3ds pontos de dano aos stagues desferidos contra constru-
t0s durante essa rodada (2d6 pela magia de 2% nivel mais 1d6
do ataque furtivo).

Esse talento nao permite que o personagem obrenha

tos-vivas ou construtos.

ATAQUE DUPLO

© personagem € um lutador especializado e habilidoso em
combater com duas armes, Seu (reinamento intensivo com
duas armas permite que ele ataque com ambas enquanto se
desloca em meio a um combare cadtico ou uma batalha em
andamenta.

Pré-Requisitos: Combater com Duas Armas Aprime:
rade, Combater com Duas Armas.

Beneficio: Como uma a¢io padrio, o personagem con-
segue desferir um ataque corpo a corpo com sua arma
primiria e outro com a arma na mio inbil. Os dois golpes
uiilizam a mesma jogada de ataque para determinar se
atingem ou ndo o alvo, considerando o menor modificador
de ataque de ambas. Se ele estiver empunhando uma arma
de uma mio ou leve na mio destra e uma arma leve na mie
inibil, a penalidade serd de —4; caso conrririo ele sofrerd —10
de penalidade.

Cada arma inflige seu dano normal. A Redugio de Dane
¢ demais resisténcias sio aplicadas separadamente contra o
atague de cada arma,

Especial: Ao desferit esse ataque, o dano de precisio
(como no caso de atague furtivo) é aplicado somente umz
wvez. Se o personagem obtiver um sucesso decisivo, apenas 2
arma em sua mio destra inflige o dano adicional; a arma na
mio indbil causa apenas seu dano normal

Unm: guerreiro pode escolher Araque Duplo como um de
seus talentos adicionais,

AVALIAR ITEM MAGICO
A habilidade para determinar o valor de um item e seu
conhecimento sobre 2 magia permitem que o personagem
identifique as propriedades exatas de um irem mégice sem
wtilizar & magia identificagio ou similares,

Pré-Requisitos: 5 graduacfes em Awaliagic, § gradu-
agbes em Conhecimento (arcana), 5 graduagfes em Iden-
tificar Magia.

sucessos decisivos ou desfira stagues furtivos contra mor- -

Beneficio: Caso saiba que um item & migico, o persona-
gem ¢ capaz de empregar a peticia Avaliagio para identificar
suas propriedades. Esse uso da pericia requer 8 horas de tra-
batho ininterrupto e consome 25 PO de materiais especiais.
A CD para o teste equivale a 10 + ¢ nivel de conjurador
do item.

CACADOR ASCETA
O personagem superou as limitagdes do seu reinamento
mandstico para incorperar novas formas de trazer os crimi-
nosos & justica. Embora muitos dos outros monges desa
provem seus métodos, ninguém pode duvidar que sew trei-
namento diversificado aprimorou sua habilidade de aracar
com precisio e de eliminar seus inimigos rapidamente.

Pré-Requisitos: Atague Desarmado Aprimorado, ini-
migo predileto.

Beneficio: Ao uilizar um ataque desarmado para des
ferir um golpe atordoante contra um inimigo predileto, o
personagem pode acrescentar metade do seu bénus de
inimigo predileto nas jogadas de dano i CD do seu ara-
que atordoante.

Se 0 personagem possuir niveis de ranger ¢ de monge,
cles serio curulativos para determinar o dano de sew ataque
desarmado. Por exemplo, um humano ranger 7/
monge 1 infligiria 1d10 ponros de dano com seu ata-
que desarmado,

Além disso, 0 personagem pode adquirir niveis de ambas
lidades devi

multicla

as incorrer nas |
Ele deve continuar sendo Leal para conservar suas habilida
des de monge e adquiri nivels nessa classe, ¢ ainda incarre
nas penalidades normais de XP se possuir classes miltiplas
com mais de um nivel de diferenca.

CANCAC DURADOURA
A inspiracio da misica de bardo do personagem permancce
ativa sobre os ouvintes durante muito tempao depois de soar
atiltima nota.

Pré-Requisito: Misica de bardo.

Beneficio: Se o personagem empregar musica de bardo
para inspirar coragem, inspirar grandeza ou inspirar herofs-
me, o efeito permanecer ativo durante até 1 minuto depois
que os aliados debarem de ouvir a atuagio,

Normal: Inspirar coragem, inspirar grandeza e inspicar
heroismo duram enquzmo o aliado euvir o bardo ¢ nas 5
rodadas subseqiientes

CAVALEIRO ASCETA

O personagem pertence a uma ordem especial de monges
religiosos que ensina seus adeptos que 0 2uto-aprimoramen-
to e o servigo honroso provém da mesma fonte de pureza.
Como um estudante dessa filosofis, o personagem mescla
seu treinamento coma palading ¢ como monge num cami-
nho integrade.

Pré-Requisitos: Araque Desarmado Aprimorade, capa-
cidade de destruir o mal

Beneficio: Seus niveis de paladino ¢ de monge sio
cumularivos para determinar o dano de seu ataque desarma-



do. Por exemplo, um humano paladino 3/monge 1 infligivia
1d8 pontos de dano com seu atague desarmado.

Alem disso, o personagem pode adquirir niveis de ambas
devidoa multicla

ascl incorrer nas penali
Fle deve continuar sendo Leal ¢ Bom para conservar suas
habilidades de paladino ¢ adquirir niveis nessa classe, ¢ con-
tinuar Leal para continuar progredindo como monge. Ele
ainda incorre nas penalidades normais de XP se possuir
classes miltiplas com mais de um nivel de diferenga,

COMBATER COM DUAS
ARMAS GRANDES
O pessonagem foi treinado para empunhar armas maiores
que o normal com sua mio indbil.
Pré-Requisitos: For 13, Combater com Duas Armas.
Beneficio: Quando empunhar uma arma de uma mio
com sua mio indbil, o personagem sofre as penalidades por
lutar com duas armas como s estivesse segurando uma
arma leve (consulte o Livvo do Jagador)
Especial: Um guerreiro pode escolher Combarer com

Duas Armas Grandes como um de seus ralentos adicionais.

CONCENTRACAO EXTRAORDINARIA
Amente do personagem ¢ tio disciplinada que ele consegue
COMjUrr magias mesmo enguanto estd s¢ concentrando em
outro efeito,

Pré-Requisito: 15 graduacdes em Concentragio,

Beneficio: Enguanto se concentra para sustentar uma
magia, 0 personagem pode realizar um teste de Concen-
tragio (CD 25 + nivel da magia) para realizar a tarefa empre-
gando somente wmna agio de movimento, Caso supere 1 CD
com uma margem igual ou superior 1 10, ele consegue mun-
fer 1 concentragio na magia como wina acio tapida {ton-
sulte Agdes Rapidas ¢ Imediatas na pigina 137), Utilizar essa
habilidade ¢ uma agio livre, mas se o personagem fracassar
no teste de Concentragio, perderd o efeite do magia que
estiver sustentando. Esse talento nio concede @ capaci-
dade de manter a concentragio em mais de uma magia ao
mesmo tempa.

Normal: Concentrar-se para sustentar uma magia exige
ama agio padrio.

CONHECIMENTO OBSCURO

O personagem é uma fonte de informagdes pouco
divulgadas

Pré-Requisito: Habilidade de classe conhecimento ou
conhecimento de bardo.

Beneficio: O persanagem recebe +4 de bénus de inrui-
o nos testes que wtilizam sua habilidade de classe conhe-
cimento ou conhecimento de bardo,

CONJURACAO EM MOVIMENTO
Uma concenrragio disciplinada permite que o personagem
se deslogue enguanto conjura uma magiz.
Pré-Requisito: 8 graduagies em Concentragio
Beneficio: O personagem ¢ capaz de realizar um teste
especial de Concentragio (CD 20 + nivel da magia) a0 con-

jurar uma magia. Se obtiver sucesso, ele consegue conjurd-la
¢ percorrer seu deslocamento coma uma tinica agdo padrio
(ni0 & possivel urilizar essa habilidade com uma magia com
tempe de execucio superior a 1 minute). Caso fracasse no
teste, ele perderd a magia e ndo conseguiri lancé-la, camo se
tivesse fracassado no reste de Concentragio para conjurar
na defensiva,

A agio ainda provecs ataques de oportunidade de quais-
qUET CTATUTES GUE AMEAce™ o personagem em qualquer
ponte de seu deslocamento. Ele consegue conjurar na
defensiva empregando esse talento, mas isso aumenta a GO
do teste de Concentracio para 25 + nivel da magia.

DISFARCAR MAGIA
O personagem é capaz de conjurar magias sem que a platéia
perceba

Pré-Requisitos: 9 graduagdes em Aruagio (qualquer),
miisica de bardo.

Beneficior O personagem consegue conjurar ma
discretamente, incorporando o3 componentes gestuals ¢
verbais s suas atuagdes. Para disfargar uma magia, ¢ preciso
realizar um teste de Atuagio como parte da agio utilizada
pam conjuri-h. Os espectadores precisam igualar ou supe-
rar o resultado do personagers com nm teste de Observar
pata percelberem que ele esti confurando o efeit (sua aru-
agdo é dbviz para rodos nas proximidades, mas nio o fato de
que ele estd execurando uma magia). A menos que a magia
emane visivelmente do personagem, ou que os obser
vadores possuam outras formas de determinaz sua fonte,
eles nio reconhecerio a origem do efeiro.

Uma magia disfarcada ndo pode ser identificada com um
teste de Identificar Magia, mesmo por alguém que perceba
que o personagem a ests conjurando. A agio sinda provoen
ataques de opormunidade normalmenre.

DISTRACAQ APRIMORADA

O persomagem ¢ capaz de criar uma distrago para se escon-
der rapidamente e com menos esforco,

Pré-Requisito: 4 graduacées em Blefar

Beneficio: O personagem pode usar Blefar para criar
uma distragio para se esconder {consulte o Livro do Jogador)
como uma agio de movimento. Ele recebe +4 de bonus nes-
se8 testes.

Normal: Sem esse alento, criar uma distragio para se
esconder utilizando a pericia Blefar exige uma agio padrio.

Especial: Um guerreiro pode escolher Distragio Apri-
morada como um de seus talentos adicionais,

ESPECIALISTA TATICO
A pericia ritica do personagem aprimora sua vantagem em
comb:
Pré-Requisitos: Des 13, Reflexos de Combate, bénus
hase de ataque +2

Beneficio: Caso atinja uma criatura com um ataque de
oportunidade, o persomagem & todos os seus aliados re-
cebem +2 de bénus de circunstincia nas jogadas de ataque ¢
dano corpo a corpo contra ela durante 1 rodada.




FAZ-TUDO
O personagem adguirin um conhecimenio limitado sobse
imuitas tarefas, mesmo as pericias mais obscuras.

Pré-requisiros: Int 13,

Heneficio: (1 persomagem ¢ capaz. de utilizar qualger
pericia como se possuisse 1/2 graduagio. Esse beneticio per
mite que ele urilize pericias que normalmente nio auto
vizam testes sem treinamento {comoe Decifrar Escrita ¢
Conhecimento), S¢ uma pericia ndo admite testes [come
Falar Idioma), esse talento nio surting efeito,

Normal: Sem esse talento, o personagem nio consegue
wilizar algumas pericias (Abrir Fechaduras, Acrobacia,
Adestear Animais, Conhecimente, Decifrar Escrita, Falar
Idioma, Idencificar Magia, Operar Mecanismo, Prestidigi-
tagio, Profissio e Usar Instrumento Migico) @ menes que
possa graduacoes nessa pericia.

GOLPE DESCONCERTANTE
3 personagem ¢ capaz de provocar ferimentos que preju-
dicam o deslocamento Jo uponente.

Pré-Requisitos: Bonus base de ataque +&, ataque furtive,

Beneficio: Se o personagem infligir dano com um ataque
furtivo corpo a corpe, lmbém serd capaz de provocar um
ferimento que limira 2 mebilidade do oponente. Duranre 1
rodada (ou até que 4 vitima seja alvo de uma aplicagiio da
perfeia Cura [CD 15] ou qualquer forma de cura magica que
restaure a0 menos 1 ponto de vida, o que ocorrer primeiza),
seu alvo ¢ tratado coma se ¢
quantidade de dano por contusio ndo iguale exatamente seu
valer atual de pontos de vide. O alvo pode resistir a esse
efeito obtendo sucesso mum teste de resisténcia de Fortitude
{1 jgual a0 dane infligide). Diversos golpes desconcer-
tantes sobre a mesma criatura nio sio cumulanvos, Lsse
talento ndo surte efeito sobre criaturas imunes ao dano de
ataques furtivos.

GOLPE HABIL

O personagem é capaz de desferir aragques contra os pontos

fracos da defesa do inimigo,
Pré-Requisitos: Int 13, Especializa

graduagdes em Observar, ataque furtivo.

ivesse ZONZO0, MESmO que 51

i0 em Combate, 10

Beneficio: Como uma agio pacdriio, o persunagem con
segue encontrar um ponro frace na armadura de wn ol
visivel. lsso exige um teste de Observar com CD igual &
Classe de Armadura do sponente. Case obtenha sucesso, seu
Pproxime ataque contra o mesma adversirio (que deve ser
deslerido no mixima até o préximo turne! ignora o bo
nus de armaduta ¢ o bonus de armadura natural na CA
(incluindo quaisquer binus de melhoria na asmadura ou
na armadura narural) Os demais bénus na CA sav aplica-
dos normalmente

St o personagen urilizar uma arma de ataque 3 distinciz
para realizar o ataque, o oponente deve estar num raio de 9
m para e o talento seja eficiente

GOLPE MORTAL
QO personagen nio perde rempa pare eliminar os inimi
gos caidos.

Pré-Requisitos: Iniciativa Aprimerada, bonus base de
ataque +2.

Beneficio: O personagem pade desleric um golpe de
misericérdia conrra um eponente indefeso como uma agio
padrio, provocande agues de oportunidade normalmente

Normal: Deslerie um golpe de misesicordia é uma acdo
de rolada completa.

INFRA-SOM
Sug musica ¢
cutam conscientemente.

Pré-Requisitos: 10 graduacdes em Ara
misica de bardo,

Beneficio: O personagem ¢ capaz de produziv miisica ou
poesia tio satil que os oponentes nio conseguem percebi-la,
embora seus aliados ainda recebam todes os beneficios nor-
mais da misica de bardo. Da mesma forma, € possivel atetar

mas exceto se cles

paz de afetar mesmo aqueles que ndo a es-

(qualquer),

os oponentes ao alcance da music:
puderem ver o personagem aruando ou possuam outras
meios de descobrir 2 fonte do efeito, nio serio capazes
de identifica-la.

INCITAR

O personagem ¢ habilidoso em induzir seus oponentes a

ataci-lo

Pré-Requ
Beneficior Como uma zgic de movimento, ¢ persona-
gem consegue incitar um oponente que ¢ esteja ameagando,
para o qual tenha linka de visio, seja capaz de ouvi-o ¢ tenha
uma ponruacio em Inteligéncia 3 ou superior (rata-se de
uma habilidade de agio mental) Quando o adversdrio
comecar seu préximo turng, terd que obter sucesso num
teste de resistencia de Vontade (CD 10+ 1/2 do nivel do per-
sonagem + modificador de Carl. Se a vitima fracassar, o per-
sonagem serd a unica criatura contra a gual el conseguird
desferic ataques corpo a corpe durante esse (uino \rwn ela
climine, deixe inconsciente, perca de vista ou capaz
de execurar ataques conira o personagen, poderd utilizar o
restante de seus ataques contra outras criaturas normal-
mence). Uma criatura incitada sindn consegee conjurar
magias, desferir atques i distincia, deslocar s ou executar
ourras agoes normalmente. O uso desse talento restringe
2PENAS 65 AMIUES COTPO A COTPO.
Especial: Um guerreiro pode escolher Incitar como um
de seus alentos adicionais.

INQUISIDOR DEVOTADO
© servigo fiel do personagem 3 sua divindade padrocira
emvalve treinsmento e métodos que muitos paladinas con-
sideram questiondveis. Utilizando os procedimentos hete-
rodos ssassinus, ele aprenden a desferir
ataques furtivos devastadares contra oponientes malignos.

ros: Car 13, bimus base de atague +1.

o s

o de ladinos ¢




Pré-Requisitos: Destruir o mal, ataque furtive.
Beneficio: Quands atingir o mesmo inimigo com suas
habilidades ataque furtive ¢ destruir o mal no mesmo ata
que, o personagem tem uma chance de deixi-lo pasmo. Um
oponente aletado pelas duas habilidades tem que obter
sucesso num teste de resisténcia de Vontade (CI 10+ 1/2do

nivel do personagem + modificador de Car) ou ficard pasmo
durante { rodada,
Além disso, o personagen pode adguirir niveis de paladi-

no e de Jadino sem incorrer nas penalidades devido a mulc
classe. Ele deve continuar sendo Leal & Bam para conservar
suas habilidades de palading e adsuirir niveis nessa classe, ¢
sindla incorre nas penalidades normais de XP se possuir
s mltiplas com mais de um nivel de diferenga.

class

INTUICAO EM COMBATE

ca0 agucade dos movimentes de seu oponente e
seus instintos sobre o fluxo de combate permitem que o per-
sonagem avalie a capacidade de luta do adversaria

Pré-Requisitos: 4 graduagoes em Sentir Motivagio,
Gnus base de ataque 15
Beneficio: Como uma agio livre, & possivel empregar
Sentir Motivacio para avaliar o desafio constituido por um
inico openente em relacio 1o sen proprio nivel fnimero de
Dados de Vida (consulte s opgio avalizr oponente da pericia
Sentir Motivagio na segio anterior). O personagem tecebe
+1 de bonus nesses testes e restringe os resultados a uma
Ginica categoria.
Além disso, sempre que desferir wmn atague

£OIPO @ COrPO CONEL ng criatur gue tenha o
sido atacada na rodada ancerior, o perso-

nagem recebe 1 de bonus-de intu
o nas jogadas de atague corpo a
corpe contra elg. )

A percepg

Especial: Um guerteiro pode escolber Intuigio em Com
iomais

bate come um de seus wlentos ad

LADINO ASCETA
O personagem ultrapassou os limites de seu wreinamento
monistico para incorporar novos modos de combate sor-
possam desaprovar seus

rateirg, Embora os demais monge
méwdos, ninguém duvida que seu neinamento diversifi
do aprimorou sua habilidade de amear com precisio ¢ de

i

climinar seus inimigos rapidamente,

Pré-Requisitos: Atague Desarmado Aprimorado, ataque
furrivo,

Beneficio: Ao utilizar um atague desarmado juntamente
com um ataque furtivo para desferir um atague atordoante,
o personagem acrescenta +2 2 CD do seu ataque atordoante.

Se o persanagem possuir niveis de ladino ¢ de monge,
eles serio cumulativos para determinar o dane de seuataque
desarmade. Por exemple, um humane ladine $/menge 1
infligitia 1d8 pontos de dano com sew ataque desarmado.

Além disso, 0 personagem pode adquirir niveis de ambas
as classes sem incorrer nas penalidades devido a multiclasse
Ele deve continuar sendo Leal para conservar suzs habilida-
des de monge e adquiris niveis nessa classe, ¢ ainda incorre
s penalidades normais de XP se possuir classes mildplas
com mais de wm nivel de diferenca.
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MAGO ASCETA

© personagem pratict wma arte marcial incomum que mis-
rura conjuragao autodidata e atques corpe o corpo com
grande eficiéneia

Pré-Requisitos: Atague Desarmado Aprimorado, ca-
pacidade de conjurar magiss arcanss de 2° nivel espon-
raneamente.

Beneficio: O personagem & capar de sacrificar uma de
suas magias didrias come uma agio rapida que ndo provoca
ataques de oporrunidades pare screscentar um bonus as
jogadas de araque ¢ dano de seu ataque desarmade duramie
1 redada. O binus equivale ao nivel da magia sacrificada, &
gia se perde come se tivesse sido conjurada.

Caso o personagem tenha niveis de feiticeiro e de monge,
esses niveissio cumulativos para determinar o seu bénus na
CA. Por exemplo, um humano monge 4/Teiticeiro 1 teria +1
de bonus 1:a CA como se fosse um monge de 5¢ nivel. Se o
personagem for capaz de acrescemtar ssu bémus de
Sabedoria na CA {como no ¢aso de um momge sem armi
dura e portande uma cargs leve ou inferior), em vez disso
ele adiciona seu bénus de Carisma.

Além disso, o personagemn pode adquiris niveis de ambas
as classes sem incorrer nas penalidades devido @ multiclas-
se. Ele deve conrinuar sendo Leal para continuar progre-
dindo como monge, e 2inda incorre nas penalidades nor-

ma

muais de XP se possair classes maltiplas com mais de um
nivel de diferenca.

MENTL ABERTA
© personagem é naturalmente capaz de redirecionar
sua meméria e suas pericing.

Bencficio: O personagem imediatamente ad-
quire 5 poriros de pericia, que devem ser gastos

o de . Mivanda

Tlastray

normelmente. Nio é possivel exceder o nivel mi
ximo de graduagées para seu nivel em qualquer
pericia.

Especial: Esse talento pode ser escolhide
diversas vezes. Sempre que for selecionado, o
personagem imediatamente recebe mais § pon-
tos de pericia.

MERGULHO DE PROTECAQ

O personagem é capaz de mergulhar atrds de uma
protegio ou se atizar no sola com rapidez
suliciente para evitar muitos efeios de drea

Pré-Requisito: Bonus base de resisténeia
de Reflexos +4.

Beneficio: Caso fracasse em um teste de resisténcia
de Reflexos, o personagem pode repetir o teste ime-
dintamente. Ele deve aceitar o segundo resultade, guer seja
um sucesso ou um fracasso, e ficard caido no solo imediara-
mente apos executd-lo.

MIRA ARCANA EXTRAORDINARIA

© personagem ¢ capas de moldar 2 drea de uma magia para
excluir uma cristura de seus efeitos.

Pré-Requisito: 15 graduagoes em Idenrificn Magia

Beneficio: Sempre que conjurar uma magia de dvea, o
personagem podde tentar meldar a regito aferada de forma
que uma criaturz em seu interior no seja atingida. Para isso,
ele precisa obter sucesso num teste de Identificar Magia
(€D 25 + nivel da magia).

Conjurar uma magia afetada por esse talento exige uma
agio de rodada completa. @ menos que o rempo de conju
ragio da magia seja maior; nesse caso, o tempo de con
se altera.

juragio ni

MUSICA ADICIONAL
O personagem consegue utilizar sua miisica de barde mais
freqiientemente que o normal.
Pré-Requisito: Misica de bardo.
Beneficio: O personagem ¢ capaz de utilizar s misica de
bardo quarro vezes adicionais pot dia.
Normal: Os bardos sem esse tlento podem usar a masi-
ea de bardo uma vez por dia por nivel de clsse.
Especial: E possivel escolher esse
talento diversas vezes. Seus
i eleitos sio cumu-
larivos,




NATACAO APRIMORADA

O personagem consegue nadar mais ripido que o normal

Pri-Requisito: 6 graduacées em Natacio.

Bencficio: O personagem é capaz de nadar com metade
doseu deslocamento como ma acda de mavimento ou corm
o deslocamento rotal como uma aco de rodada complera

Normal: O personagem nada com um quarto do seu des-
locamento como uma agio de movimento ou com merade
do deslocamento como uma acio de rodada complera

OPORTUNISMO HABIL
© personag,
Pré-Requisitos: Des 15, Refllexos de Combare,
Beneficio: O personagem recebe +4 de bonus nas jogadas
de ataque ao desferir atagues de oportunidade,

OUVIDOS VERDES
4 de burdo pede afetsr as plantas

Pré-Requisito: 10 groduagdes em Atuacio (qualquer),
miisica de barde.

Beneficio: O personagem ¢ capaz de alterar qualquer
uma de suas habilidades musicais de agdio mental (ou habili-
dades sinsilares baseadas em Atuagio provenientes de ourras
classes) de forma que elas so influenciem as plantas.
Contude, as plantas recebem +5 no teste de resisténcia de
s efeitos.

n esid preparado para o inesperado.

Vontade contra qualguer um ¢

Normal: As plantas normalmente sio imunes a todas as
magias e habilidades de agio mental.

OUVIR O INVISIVEL

A audigio do personagem ¢ tio agugada que ele pode derer-
minar parcialmente i localizagio de um oponente arravés do
som, permitindo que atague mesmo se o adversirio estiver
camuflado ou deslocado.

Pré-Requisiros: 5 graduacées em Ouvir, Lutar 35 Cegas.

Beneficio: O personagem é capaz de vealizar um teste de
Quvir {CD 25} como uma agdo de movimento que nio
provaca atscques de opormunidade. Casa obrenha sucesso, ele
consegue determinar a localizacio de rados os Inimigos
num i 9 m, desde que possua linba de efeita até eles. Esse
beneficio nio climina a chance de falha ao lutar com inimi-
205 com camuflagem, mas asseguta que o personagem con-
sig desferir seus ataques contra os quadrados coretos.

O personagem ndo conseguird empregar esse talento se
estiver ensurdecido ou em uma drea aferada pon siléncio.
Se um oponente invisivel ou escondido estiver tentando se
deslocar furtivamente, o teste de Ouvir serd resistida pe-
lo teste de Furtividade do adversdrio, mas o oponente rerd
15 de bénus, Esse tlento nio funciona conrra inimigos
perfeitamente silef uras incorpirens,

PERSONALIDADE FORTE
' personagem cultivou uma crenga inahalivel em seu
prépriovalor Seu senso de identidade & de proposito si tio
fortes que ampliam sua forga de vontade.

S08, COME ¢l

Pré-Requisito: Car 13,

Beneficio: O personagem acrescenta seu modificador
de Carisma (em vez do medificador de Sabedoria) aos tes-
tes de resisténeia de Vontade contra efeitos e habilidades
de agao mental

RASTREADOR DEVOTADO

O personagem descobrin o equilibrio entre seu weinamento
come mateito ¢ sua devogio religios, mesclanda os dois
aspectos num todo integrado,

Pré-Requisitos: Rastrear, destruir o mal, empatia com a
natuzeze,

Beneficios: Se o personagem possuir niveis de paladina
e de renger, eles seriv cumulativos para determinar o dana
adicional infligido por sua habilidade destruir o mal ¢ o
bénus para a caracteristica de classe empatia com a natureza.
Esse talento nie concede utilizages didvias adicionais de
destruiv o mal.

Caso possua as caracteristicas de classe monraria especiol
e companheiro animal, o personagem poderd designar a
montaria como seu companheiro animal, permitindo que
ela recebz os beneficios das duas habilidades. Por exemplo,
2 montatia especial de um paladine 5/ranger & teria 4 Dados
de Vida adicionais, ajuste de +6 na armadura natural, +2 de
For, +1 de Des, dois trugues adicionais e Inceligéneis 6, além
das habilidades especiais vinculo empitico, evasio apri-
morade, partilhar magiss, partilhar testes de resisténecia «

vincula.

Além disso, o personagem pode adquirir niveis de paladi-
noe de ranger sem incorrer nas penalidades devido 2 multi-
classe. Ele deve continuar sendo Leal e Bom para conservar
suag habilidades de paladine e adquirir niveis nessa classe, e
ainda incorre nas penalidades normais de XP se possuir

classes muiltiplas com mais de um nivel de diferenga,

RECONHECIMENTO RAPIDO
© persenagem consegue apreender virias informagses com
uma observagdo rapida de uma drea ou objeto.
Pré-Requisitos: 5 graduagdes em Ouviz, § graduagses em
Observar,
Renefi

O personagem é capaz de realizar um teste de
Observar e wn de Ouvir por rodada come uma agdo livre,

Ele também recche <2 de bonus nos restes de Iniciativa.

Normal: Utilizar Observar ou Ouvir de forma reflexa ¢
uma acdo livee, mas rentar empregar essas pericias ativa
mente exige uma agio de movimento.

REFLEXOS VISIONARIOS
O inielecto agugado do personagem The concede um dom
extraordinario para evitar efeitos perigosos.
Beneficio: O personagem acrescenta seu modificador de
Inteligéncia (em vez do modificador de Destreza) nos testes
de resisténcia de Reflexos.




SALTAR E GOLPEAR

© personagem consege combinar uma investida poderosa
¢ um grande salto num ataque devastador.

Pré-Requisitos: § graduagoes em Saltar, Arague
Foderoso,

Beneficio: 0 personagem ¢ capaz de combinar um salto
com uma investida contra um oponente. §
percorrer no minime 3 m de distincia
horizental com o salto, rerminande num
quadrado onde ameace seu adversirio,
ele inflige +100% do bénus de dano
normal devido ao talento Arague
Poderoso. Se empregar essa Titica
com wma arma de duas mios, o
dano adicional sera mriplicado,

Esse atague deve seguir
rodas a5 regras normais
para ulizar 2 pericia
Saltar ¢ para realizar
uma investida, exceto

w

que o personagem igno-
Ta os terrenos dificeis dos
quadrados sobre os quais
consegue saltal

SALTO SIMIO

© personagem se move como wm
macace pelas drvores,

Pré-requisitos: 4 graduagdes em Escalar,
4 graduagdes em Saltar

Beneficio: O persenagem se desleca
pelas drvores com seu deslocamento
normal, ignorando os efeitos do te
reno sobre a movimentagdo. B preciso os-
tar a pelo menos 6 m do solo para utilizar essa
habilidade, que 6 funciona em florestas mé
dias vu densas (consulte o Livr do Mestre). "

SENSO DO PERIGO .

O personzgem é um individuo inquieto.

Fhuestragiao R Spewcer

Pré-Requisito: Inieiativa Aprimorada

Beneficio: Uma vez por dia, o personagem ¢ capaz de
refaser uma jogads de injciativa que acabou df realicar Ele
wtiliza o valor mais elevado das duas jogadas. B preciso
declarar o usa dessa habilidade antes gue a rodada se inicie.

VINCULO NATURAL

© seu vinculo com seu companheiro animal ¢ excepeional-
mente forre.

Pré-Requisito: Companheiro animal

Beneficio: Actescente +3 a0 nivel efetivo do personagem
20 determinar os Dados de Vida adicionals, truques. habili-
dades especiais e outros bonus recebidos pelo companheing
animal (consulte o druida no Livrw do Jogador). Es
nunca poders aumentar o nivel efetivo do druida acima do
nivel do personagem. Se o personagem tiver virios compa
nheiros animais, o bonus desse talenio se aplica sumente a
um deles.

VOO APRIMORADO
O personagem adguire maior capacidade de manobra que o
notmal quando alcar v,

Pré-Requisito: Capacidade de voo {narural, magico ou
através de metamorfose ).

Beneficio: A capacidade de manobra do personagem
aumenta em uma caregoria — de desajeitado para ruim, de
ruim para médio, de médio para bom e de bom para perfeito

__TALENTOS DE
MUSICA DE BARDO

O talentes de masica de bardo, como o nome sug
ere, exigem que o personagem renha acesso 2 misi
¢a de bardo e custam usos didrios dessa habilidade
para serem ativados. Todos esses tlentos exigem gue
cle seja capaz de produzir a misica, mesmo agueles
que regueremn Apenas agbes hw es ou que nio
empreguem nenhum tipo de agio
Caracteristicas de classe similan
ca do chantze de guerra{consulte o Live Completo
o Guerreire) ou as habilidades musicais de um
peregrinadls cangio (consulic o Luvmo Complelo
do Arcano} podemn ser usadas em substituigio
quisiio misica de bardo de um
talento de miisica de bardo.

come intisi-

CANTICO DA PELE
FERREA [MUSICA
DE BARDO]
© personagem é capaz de
canalizar o poder de sus
misica de bardo para igno-

rar pequenos ferimentos.
Pré-Requisitos: Mdsica de bar-
do, 12 graduacdes em Concentragio,

2 graduagdes em Atuagio.

Beneficio: Como uma agio ripida que
néo provoca ataques de oportunidade, o
personzgem pode abrir mio de um uso didrio de sua habili-
dade miisica de bardo para conceder Redugho de Dano 5/~a
i mesme ou 3 um de seus alindos num raio de 9 m que seja
eapaz de ouvico. O aleito permanece arivo are o inicio do
préximo rurno do personagem.

Esse talento ndo funciona em uma drea sob o efeito
de silincie,

CANTICO DE FORTITUDE
[MUSICA DE BARDO]
O personagem consegue canalizar o poder de sua misica de
bardo para sustentar seus aliados, permitindo que eles per-
manegam conscientes mesmo apds solter fertmenros
capazes de nocauredlos,
Pré-Requisitos: Misica de bardo, 8 graduagdes em
Concentragio, § graduacdes em Atuagio.




Beneficio: O personagem pode abrir mao de um uso
didric da habilidade musica de bando come uma agio ime
diata para conceder a todos os aliados (inclusive 1 si mesmo}
os beneficios do talento Duro de Matar {consulte o Livio do
Jugador) até o final do seu proximo turne. E possivel empre-
gar esse talento diversas veses consecutivas par manter o
personagem e seus aliados conscientes, Mesmo enquanto
o talento estiver arivo, o personagem ou seus aliados mor-
rerio caso seus pontos de vida cheguem a =10 ou menos,

Esse telento ndo funciona em uma drea sob o efeito
de silincio.

MAGIA LIRICA
[MUSICA DE BARDO]

O personagem ¢ capaz de canalizar
o poder de sua misica de bardo em
suzs magias, permitindo-The gas-
tar usos de misica de bardo
durante a conjuragio.

Pré-Requisitos:
Musica de bardo, 8
graduagdes em
Aruaic
capacidade
de conjurar
magias arca
nas de 2% ni-
vel esponta-
neamente.

Beneficio:
O personagem
pode abrir mao
de usos didrios
da habilidade
misica de bardo para con-
Jurar quaisquer magias
arcanas que conheca
& seja capaz de conjurar
espontaneamente. Ele ainda
precisa de nma agio para conju-
var a magia {de acordo com as
regras normais de tempo de exe-
cugdo), mas a wtilizagio do ralento
Magia Lirica conta como parte
dessa agio. Conjurar uma magia
exige um uso da habilidade mui-
sica de bardo, mais um uso adicional per nivel da
magia. Por exemplo, conjurar uma magia de 3° nivel
Tequer quatro usos didrios dessa habilidade.

Especial: Qualquer magia que o personagem conjure
empregando o talento Magia Lirica adquire seu instrumen-
to como um foco arcano adicional, caso ele utilize um.

Nio é possivel usar Magia Lirica para conjurar uma magia
aprimorada pelo talento Magia Silenciosa.

TALENTOS SELVAGENS

Todos os alentos selvagens tém como pré-requisite a ca-
racteristica de classe forma sclvagem. Assim, estio dispo-
niveis para druidas de §° nivel ou superior, bem coma
qualguer personagem que tenha adyuirido @ forma selvagem
ou uma caracteristica de classe similar proveniente de uma
classe de prestigio,
Cada ativagio de um talento selvagem geralmenie exige
um uso didrio da habilidade forma selvagem. Se o persona-
gem tiver esgotado esses usos para
aquele dia, no poderi ativar um
talenco selvagem. Alterar seu aspecto
com a forma sehagem é uma acio
padrio {2 menos que  personagem
possua uma habilidade especial
que especifique o contriric); do mes-
me medo, esses talentos também
necessitam de uma acdo padrio
para serem ativados, a menos
que sua descrigio indique
ourra agio. O persona-
gem s6 consegue ati-
var um talento sel-

vagem {ou usar a
habilidade forma
 selvagem para mo-
dificar seu aspec
W o uma ver) por
rodada, embora duragdes
sobrepostas possam per-
mitir os beneficios de mais
de um talento simultaneamente.
Ativar um talento selvagem
¢ uma habilidade sobrenatural
que nio provora atagues de opor
tunidade, exceto quando especifica
do o contrdrio na deserigio do taleno,
Ativar um talente selvagem nio ¢ con-
siderado um atague a menos gue isso
possa sera causa direta de dano a um alve
AGARRAR SELVAGEM
[SELVAGEM]
Enquanto esté transformado em um animal selva-
| gem, o personagem ¢ capaz de dilacerar com fero-
" cidade qualquer criatura que conseguir agarrar.
Pré-Requisitos: Forma selvagem, ataque furtive.
Beneficio: Enguanw estiver em uma forma sel
vagenn, a qualquer momento em gue ohtiver sucesso num
teste de agarrar para causar dano numa criatura que j
renha segurado, o personagem rambém pode acrescentar
sen béonus de ataque furtivo. As criarurss imunes a
ataques furtivas ndo sofrem o dana adicional.




Fsstragiasde M. Maore

ESCALAR COMO UM
GORILA [SELVAGEM]

© personagem consegue aprimorar sua capacidade de
escakir

Pré-Requisito: Forma selvagem

Beneficio: O personagem ¢ capaz de abrir mio de um
uso didrio de forma seloagems para
adquirir uma velocidade de escalada
igual ao seu deslacamento base du-
rante 10 minutos por Dado de Vida.
Esse rlento também concede 18 de
binus racial nos testes de Esealar e per-
mite que ele escolha 10 nesses testes,
mesmo s estiver com pressa ou amesgado,

FARO [SELVAGEM]
O persenagem consegue aprimorar seu olfato.
Pré-Requisito: Forma selvagem.

Beneficio: O personagem ¢ capaz de abrir
mio de um usa didrie de forma selwagem para
adquirir a habilidade faro (consulte a descrigio
no Livro dos Monstros) durance 1 hora por Dado
de Vida. Enquanto esse beneficio estiver ativo,
¢le consegue derectar os inimigos num raio
de 9 m arravés do olfate

Além disso, se possuir o 1alento Rastrear, o
personagem é capaz de farcjar outras cria-
ras, Ele conserva esse beneficio
nio fmporta sua forma atu;

SENTIDO CEGO
[SELVAGEM]
O personagem ¢ capaz de
perceber as eriaruras que
ele ndo consegue enxergar.
Pré-Requisitos: Habilida-
de de classe forma selvagem, 4 graduacies em Ouvir,

Beneficio: O personagem ¢ capar de abelr mio de
um usa didrio de form selvagem para adquisic sentido
cego durante 1 rodada por Dado de Vida, permitin-
do gue cle determine a localizagio de uma eriatu-
ra num raio de 9 m caso possua uma linha de
efeito a1 ela feonsultea descricio da habilidade
no Liveo dos Monistros), Ele conserva esse bene-
ficio nic importa a sua forma anal.

VISAC DA AGUITA
[SELVAGEM]
O personagem consegue aprimorar sua acui
dade visual
Pré-Requisitos: Forma selvagem, 4 pradua-
coes em Observar,

Beneficio: O personagem ¢ capaz de abrir mio de um
uso dirio de forma selvagem para adquirir +8 de bonus em
seus testes de Observar por Dado de Vida, Enquanto esse
beneficio estiver ative, ele sofre apenas metade da penalida-
de normal por incremento de distincia: -1 nos ataques i dis-
tincia por incremento de distineia (em vex de —2) ¢ —1 de
penalidade nos testes de Observar para cada 6 m de distan-
cia {em vez de —1 a cada 3 m). Ele conserva esse
10 importa sua forma atual.

VISAQ DO PUMA [SELVAGEM]

O personagem pode enxerzar no escuro comae urm felino,
Pré-Requisitos: Forma selvagem, 2 graduagdes em

Observar.

Beneficio: O personagem é capaz de abrir
mio de um uso didrio de farma seluagem
para adquirir visio na penumbra
durante 1 hora por Bado de Vida
Além disso, recebe +4 de bonus em
todos os restes de Observar, Ele
conserva esse beneficio nio
importa a sua forma atual
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uer sejam humildes fermmenras de ladrdo,
substincias alquimicas elaboradas ou itens
miégicos, um aventureiro confia em seu
equipamento para sobreviver. Muitas vezes,
eles sio definidos tanto por seus instrumen-
tos quanto por suas habilidades.

NOVAS ARMAS

As armas da‘Tabela 4-1: Armas estio descritas a seguir, -

assim como qualquer opgio especial disponivel ao usua-
rio. Mais variagdes de armas existentes do que armas
completamente novas, £55as Pegas exdticas permitem
que o usudrio aplique determinados talentos ao urilizi-las

Adaga Dentada; As adagas dentadas, como o préprio
nome indica, se parecem com uma adaga normal com a
Iamina caberta por longos dentes Seu desenha as roma
mais dificeis de serem empunhadas coretamente do
que as normais, mas permitem que os individuos que
sabem urilizi-las inflijam mais dano com um ataque cor-
retamente posicionado.

Se possuir § ou mais graduacées em Prestidigitacio e
utilizar tma adaga dentada, o personagem recebe +2 de

| bonus nas jogadas de dane realizadas torcendo essa

arma na ferida, Bsse bénus também se aplica (e portan-

do ¢ duplicado) nos sucessos decisivos.

Os personagens que sabem usar uma adaga dentada
podem tratd-la como se fosse uma adaga comum para
utilizar os seguintes talentos: Foco em Arma Maior, Es-
pecializagio em Arma Maior, Sucesso Decisivo Apri-
morado, Foco em Arma e Especializacio em Arma.

Borddo Longo: Como o proprio nome indica, o
bordio longo ¢ uma versio mais comprida do bordde,
Set comptimento maior o torna bem mais dificil de
usar, mas os gue conhecem a téenica sio mais capaci-
tados a se defenderem de virios atacantes quando
lutn com cautela.

Se souber usar umn bordio longo e lutar na defen-
siva ou empregar a mancbra de combate defesa
total, o personagem ndo pederd ser flanqueado pelo
restante da rodada. Esse beneficio também se apli-
case ele souber usar a arma, possuir o talento Espe-
cializacio em Combate, e transferir pelo menos 2
pontos do seu bonus de araque para a CA numa
dererminada redada. g

Um bordio longo ¢ uma arma dupla, © perso-
nagem é capaz de urilizila como se estivesse
empunhando duas armas, mas nesse caso ele
sofre todas as penalidades normais de ataque
assaciadas ao uso de duas armas, come se estivesse
Jutando com uma arma de uma mio & uma arma -
leve (consulte Combater cam Duas Armas no g W08
Livro do Jogador). Também ¢ possivel atacar com  fd I [ S ,
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TABELA 4-1: ARMAS

Armas Exéticas Custo  Dano (P] Dano (M) Decisivo  Inc. de Dist.  Peso’ Tipe
Aemas Loves — Corgo a Corpe

Adaga dentada 35 P0 3 1d4 19-20fx2 05 kg Perfurante
Glidio 75 PO 184 1d6 19-20/x2 — 15kg Perfurante
Armas dz Uma Méo - Corpo a Compe

Sabre Ripido 75 PO 184 16 18-20/x2 15kg Perfurants
Armas de Duss Maas — Corpo a Corpo

Bordio lango 15P0  1d4/1d4 1d6/1dE T 3kg Concussiio
Wachade longo 35PO 110 11z 3 - TS5 kg Cortante

Poss para eraturas médias, Ui arma pequena pesa matade desse valor 2 uma granda pesa o dobro

apenas uma das extremidades. Uma criatura empu-
nhande um bordio longo em uma das mivs nio con-
segue utilizi-lo come uma arma dupls — apenas uma
extremidade pode ser empregada em cada rodada.

© hordio longo é uma arma
especial para monges. Essa
caracteristica permite que
um menge empunhando es-
sa arma tenha acesso 3 op-
goes especiais de ataque
(consulte a deserigio da ha
bilidade rajada de golpes
no Livra do Jogador)

Os personagens que si-
bem usar o borddo longo
podem trati-lo como se fosse
um bordio para utilizar os se-
guintes talentos: Foco em Ar-
ma Maior, Bspecializacio em Ar-
ma Maior, Sucesse Decisivo Apri-
morado, Foco em Arma e Especia-
livagio em Arma.
lidio: Os glidios possuem liminas e guardas
mais largas que as espadas curtas normais, Essa carac-
a as torna mais dificeis de empunhar
bate, mas seu desenho permite gue os individuos gue
conhecem a técnica a urilizem para se defender melhor
quando lutam com cautela.

Se souber usar um glidio e lutar na defensiva ou
empregar a manobra de combate defesa total, o persone-

gem recebe +1 de bdnus na CA pelo restante da rodada
além do bonus normal da manebra (+2 por lutar na
defensiva ou +4 para defesa toral). Esse bomus rambém
se aplica se ele souber usar a arma, possuir o talento
Especializagio em Combare @ mansferir pelo menos 2
pentos do seu bonus de araque para a CA numa determi-
nada rodada. Devido a esse beneficia para lutar na
defensiva, o glidio é uma arma secundaria
mudito popular.
Os personagens que sabem usar o
glidio podem trari-lo como se fosse
uma espada curta para utilizar os se-
guintes talentos: Foco em Arma
Maior, Especializagio em Arma
Maior, Sucesso Decisive Apri-
merado, Foco em Arma e Espe-
cializagio em Arma
Machado Longo: Um ma-
chado longo se parece com wm
machade grande com um ca-
bo elaborade. Essa caracre-
ristica torma sen manejo
desajeitada para aqueles que
nde sabem como usd-lo, mas
as que conhecem a récnica sio
capazes de urilizar sew compri-
mento adicional paca atacar inimigos a mais de 1,5 m de
distincia, desde que estejam dispostos a abrir mio da
precisio em favor de infligir dano adicional

ARMAS EXOTICAS DO LIVRO COMPLETO DO GUERREIRO

O Livre Completo do Guerreiro apresentou diversas armas exéti-
cas com o benelicio de permiti que o individuos especializados
em armas similares também apliquem 2 elas os efeitos de certos
talentos {mais especificamente, Foco em Arma Maior,
Especializagio ern Arma Maior, Sucesso Decisiva Aprimarado,
Faco em Arma e Especializagio em Arma). Assim como a adaga
dentada s nesse livre € suficientemente parecida com
uma adaga comuin para que o personagem aplique diversos
talentos, considere expandir esses benelicios para as seguintes
armas.

Arma Trate como...
Alabarda pesada Mabarda
Boleadeiras com farpas Boleadeiras
Langa grands Langa longa
Arco grande Aco longo

Maga de guerra
Picareta atroz
Zarabatana geande

Maca pesada
Picareta pesata
Zarabatana




Adaga
dentacn

Caso o personagem saiba usar o machado lon-
20, ele pode trati-lo como uma arma de haste
sempre que wtilizar o alento Atague Poderosa
para transferir 3 pontos ou mais do seu bonus
de ataque parz o dano. Ao utilizar o machado
longe dessa forma, ele consegue atingir opo-
nentes a 3 m de distincia, mas nio ¢ capaz de
usilo contra inimigos adjacentes, Como o efei-
1o do lento Atagque Poderose continua du-
rante tode o turne, ¢ personagem precisa em-
punhar o machado longo come uma arma ner-
mal ou de haste atd o inicio de seu proximo e
no apos tomar essa decisio. Nio € possivel uti-
lizé-lo como arma normal ¢ de haste na mesma
rodada.

©Os personagens que sabem usar o machade
longo podem trati-lo como se fosse um macha-
do grande para wiilizar os seguintes talentos:
Foco em Arma Maior, Especializacio em Arma
Maior, Sucesso Decisivo Aprimorado, Foco em
Arma ¢ Especializacio em Arma

Sabre Rapido: Os sabres ripidos sio mais
longoes ¢ delgados que o normal, com liminas
de curvatura especial e pomos cuidadosamente
balanceados. Esse desenho torna sua utilizacio
mais dificil que a de um sabre comum, mas per-
mite que os individuos que conhecem a téenica
a utilizem para desarmar os oponentes mais
facilmente ¢ para fintar em combate com mais
eficiéneia, A maioria dos sabres ripidos ¢ de
qualidade (ohra-prima) ou superior,

Caso saiba usar o sabre ripido, o personagem
recebe +2 de bonus nas jogadas de ataque resis-
tidas para desarmar um inimigo {incluindo a
jogada para evitar ser desarmado se fracassar na
tentativa). Ele tamhém recebe +2 de bonus de
circunstineia nos testes de Blefar para fintar em
combate

O personagem pode empregar o talenta
Acuidade com Arma (consulte o Livro do
Togador) para aplicar scu modifieador de Destre-
za em vez do modificador de Forea as jogadas de
ataque com um sabre ripide de tamanho apro-
prisdo. Nio ¢ possivel empunhar essa arma
com a8 duas mios para aplicar 1,5 vezes o bonus
de Forga ao dano.

Os personagens que sabem usar o sabre ripi-
do podem trati-lo como se fosse um sabre para
utilizar os seguintes talentos: Foco em Arma
Maior, J:spc(iahz 0 em Arma Maior, Sucesso
Decisivo Aprimorado, Foco em Arma ¢ Espe-
cializagio em Arma,

EQUIPAMENTO

Além do equipamento basico — uma mochila,
uma corda, uma fonte de luz, ete. — existem
wirias aplicagées da alquimia, de téenicas arte-
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sangis superiores ou dispositivos inovadores que podem
facilitar bastante 2 vida de um avenrureivo.

ITENS ALQUIMICOS
Para og personagens que ndo Conseguem pagar poz auxi-
lio migice, ou mesmo para o5 que PrOCUram se WSeEU-
rar até mesmo das menores vantagens, o laboratorio de
um alquimista oferece uma ampla gama de opgdes.
Geralmente uma tinica dose de um creme, gel, bilsamo
ou similar é suficiente para cobrir uma criatura Média.
Exceto quando especiticado o contririo na descrigio
do item, o nimero de aplicagtes necessdrias para criaru-
ras de outros ramanhos é o dobro {ou a metade) para
cada categoria acima {ou abaixe) de Médio,

Apertofirme: Essa pasta branca ¢ grossa, ao ser apli-
cada 35 mios e aos pés, fortalece e di firmeza, tornando
mais ficil escalar. Apertofirme fornece +1 de bonus nos
testes de Escalar durante 1 minute,

Uma dose de apertofirme é suficiente para cobrir as
mios e os pés de uma criarura Média, Aplicar 2 substan-
é o padrio gue proveca ataques de oporru-

Bilsamo de Cura: Esse bilsamo suave, de cheiro
adocicado, permite que um curandeiro alivie os efei-
tos de ferimentos, doencas ¢ venenos. O bilsamo de
cura fornece 11 de bénus alquimice nos testes de Cu-
ra para ajudar uma criatura afetada. Seus efeitos du-
ram 1 minuto.

Uma dose de bilsamo de cura é suficiente para cobriz
uma criatura Média. Aplicar a substincia ¢ uma agio
padrio que provoca ataques de oportunidade, e ela
pode ser ministrada durante uma a¢io padrio para
prestar primeiros socorros, tratar um ferimento ou
envenenamento.

Bebida Natural: Essa substinciz € um liquido turve
e pungente. Ao ser consumida, a bebida natural provo-
ca alteragées sutis no odor do usudrio. Os animais
respondem bem a um personagem que tenha consumi-
do a bebida narural, e o consideram menes amescador e
mais digno de confianga. Ingerir um frasco de bebida
natural fornece +1 de bonus alquimico nos testes de
Adestzar Animais e Empatia com a Natureza ducante s
préximas 12 horas

Creme da Camuflagem: Esse creme cinza-claro
embota a cor da pele, pélo, escamas ¢ cabelos, permitin
do que seus usudrios se misturem melhor a paisagem ¢
as sombras e facilitando que eles se escondam

Aplicar o creme da camuflagem ¢ uma agio padrio
que provoca ataques de oportunidade. Ele fornece +1 de
bénus alquimico nos testes de Esconder-se. Seus efeitos
duram 1 hora. Ele nio concede a capacidade de mime-
tismo ou de esconder-se sem eobertura suficiente.

Fedegato: Uma dose desse composto alguimico
aspergida sobre o rastro de personagem confunde tem
porariamente a habilidade faro de qualquer criamura.
Um individuo empregando o faro para rastrei-lo deve
obter sucesso num teste de Sobrevivéncia (CD 15) ou

perderi o rastro. Nesse caso, a criatura pode tentar recu-
perar o rastro utilizando as regras normais do talento
Rastrear, mas 2 CD do teste aumenta ¢m 2 ponros. O
odor de fedegato continua ative por 10 minuros apds a
utilizagio da substincia. Aspergir fedegaro sobre o
proprio rastre ¢ uma agio padrio que provaca ataques
de oportunidade.

Gel-Sabio: Esse gel cinza-esverdeada pode ser apli-
cado na pele, pelagem, roupas ou armadura de uma
criatura, Ele torna 2 superficie afetada escorregadia e
dificil de segurar, concedendo +1 de bénus alquimico
nos testes de Arte da Fuga durante 1 hora.

Utna dose de gel-sabio é suficiente para cobrir uma
criatura Média, Aplicar o gel & uma agio padrio que
provoca atagues de oporrunidade. Caso a substancia seja
aplicada sobre roupas ou armaduras, seus beneficios sao
neutralizados se essas pegas forem removidas. Da
mesma forma, s for aplicada a pele ou couro de uma
criatura, seus beneficios desaparecem se mais tarde a
crigtura vestir roupas ou armaduras

Graxa de Engr s A graxa de m ¢
um 6leo espesso e avermelhado que afrouxa as engrena
gens mecinicas de fechaduras mundanas. A graxa fun-
ciond por um curto periodo e fornece uma pequena
vantagem para individuos rentando arrombar uma tran-
ca. A graxa de engrenagem fornece +1 de bénus ak
quimico nos testes de Abrir Fechaduras contra a tranca
afetada durante 1 minuto.

Uma dose de oleo de engrenagem é o suficiente para
afetar o mecanismo de um cadeado de qualquer tama-
nho. Embora a graxa de engrenagem possa afetar qualk-
quer tipo de fechadura mundana, ela nio tem efeito
sobre trancas magicas. Aplicar a graxa de engrenagem
em uma fechadura ¢ uma agio padrio que provoca
ataques de oportunidade.

Qlee de Vistalonga: Ao ser aplicada sobre os olhos,
esse Sleo translicido aguga a visio do usuirio por um
breve periodo de tempo, concedendo +1 de bonus
alquimico nos teste de Observar durante 1 minuto.

Uma dose de oleo de vistalonga € suficiente para afe-
tar 05 olhos de uma criatura de qualquer tamanho, mas
ela precisa dispor desses Grgaos para receber os benefi-
cios. Aplicar oleo de vistalonga é uma agio padrio que
provoca ataques de oportunidade.

Passomacio: Passomacio é um pé fino e acinzentado
que abafa 0s sons quando aplicado a sola do pé ou das
botas, Ele fornece <1 de bénus alquimico nos testes de
Furtividade durante 1 hova.

Uma dose de passomacio é o suficienre para aferar
uma criatura Média com um par de pés. Cada par adi-
cional {ou apéndice similar} exige outra dose. Aplicar
passomacio ¢ uma acdo padrio que provoca ataques de
oporrunidade. Se a substincia for aplicada sobre botas
ou outros calgados, seus beneficios sio anulados se eles
forem removides. Da mesma forma, se for aplicada
sabre a pele ou o couro de uma criarura, o efeito se
perde se mais tarde ela se calgar,




Pelota Luminosa: Esse objeto pequeno ¢ quebradico
muitas vezes fica disfargado como wn botio ou outre
ornamento. E possivel atirar uma pelota luminosa como
um atague i distineia com incremento de distancia de
1,5 m. Ao ser lancado contra uma superficie resistent
ele explode num clario luminoso. Todss as criaturas
numa explosio de 1,5 m devem ebier sucesso num teste
de resisténcia de Fortitude (CD 15} ou ficario cegas por
1 rodada e ofuscadas na rodada subseqiiente.

Pé de Ouvidobom: Esse po branco e seco aguca a
audicio de wma criarura quando aplicado nas orelhas. O
po =6 funciona durante um periodo curto de rempo,
logo costuma ser mais usado por quem deseja evitar
guardas ou senrinelas do que pelos encarregados de
vigiar uma drea em perfodos maiores de tempo. P6 de
ouvidobom concede <1 de bonus alquimice nos testes
de Cuvir durante 1 minuro,

U dose de pé de ouvidobom & suficiente para afetar
aaudigio de uma crintura de qualquer tamanho, mas ela
precisa dispor desses érgios para receber os beneficios
da subsrancia. Aplicar po de ouvidobom & uma acao
padrio que provoca ataques de oportunidade.

Ungiiento da Aguia: Esse gel grosso e dcido aguga
remporariamente a visio do usudric. Contudo, depois
que seus efeiros benéficos se esvaem, o gel queima e
arde nos olhos por alguns minutos. Apos espalhar o gel
sobre seus olhos, o personagen recebe +1 de bnus nas
testes de Pracurar e Observar durante 2 minutos. Apas
esse intervalo, ele sofrers —2 de penalidade nos mesmas
testes duranre 10 minutos. Os personagens sio capascs
de veduzir a duracio remanescente dessa penalidade
empregando uma rodada para enxaguar os olhos com
agua limpa. Aplicar ungiiente da agua ou lavar os olhos
& uma agio de radada completa que provora ataques de
opormunidade

Vela do Foco: Esse grande cirio verde queima rapida-
mente, e sua duracio, apesar do ramanho, & de apenas 1
hora. Enquanta estiver acesa, a vela do foco emana um
odor refrescanre e agreste. Ela é uma grande dadiva para

individuos envolvidos em atividades menmis estres-
santes. O personagens a até 6 m de uma vela do fogo re-
cebem +1 de binus de circunstineia nos teste de Ava-
liagio, Decifrar Escrita, Falsificagio ¢ Procurar, Ao rea-
lizar wmn teste de pericia que exija mais de uma agio para
ser completada (come Decifrar Escrita), os personagens
s adquirem os bonus da vela de foco se passarem toda a
duragio do teste a até 6 m da vela acesa,

CAPSULAS ALQUIMICAS
A vida de um aventureire exige constante prontidio e
respostas eficienres s ameagas. No calor do combate ou
enfrentando os perigos sibitos de um deslizamento, o
aventureiro rramente tem tempo de aplicar um item
alquimico. Essas substincias permanccem Uteis nos
casos em que um aventureiro conhece suas trefas com
antecedéncia ou rem a sorte de avistar seus inimigos
antes que eles percebam sua presenga, mas essas situ-
¢0es COSTUMAMm $e1 2 exceio, ndo a regra. Para respon-
der @ necessidade de itens alquimicos de uso rapido,
aventureizos e alquimistas trabalharam muito tempo
para aperfeicoar substincias mais Fceis de serem apli-
cadas em meio a um confronte, permitinde que o
usudrio desfrute dos beneficios do item sem perder
tempo gue poderia ser empregado para atacar o inimigo
Gl conjurar uma magia

A resposta da alquimia a essa necessidade dos aven
tureiros ¢ um dispositive simples que permite que o
usudrio carregue uma pequena guantidade de uma subs-
tineia alguimica em sua boca, E possivel romper a cip-
sula rapidamente {como uma agio padrie ou ripids
consulre Instrumentos de Armazenagem, abaixa), per-
mitindo que ele conrinue a lurar enquanto ingere um
prepatade alquimico altamente concentrado.

As cipsulas alquimicas afetam apenes as criaturas
vivas com anatomia discernivel. Constructos, elemen-
tais, limos, mortos-vivos e outras criaturas que nio satis-
fazem a essa exigéncia nio se beneficiam do uso de cip-
sulas alquimicas.

TABELA 4-2: ITENS ALQUIMICOS

Substincia Beneficio se aplica a...

Apertofirme Escalar

Bilsarmo de cura Cura

Bebida natural Adestrar Animais, empatia
com @ natureza

Creme da camuflagern Pele

Fedegata nfd

Gel-sabio Arte da Fuga

Graa de engrenagem Abrir Fechadura

Oleo de vistalonga Chbservar
Passomacio Furtividade
Pelola luminosa nfd

P& de ocuvidaborn Cuvir

Ungtiento da dguia Procurar, Observar
Vela do faco Avaliagso, Decifrar Escrita,
Falsificagio, Procurar

€D para Oficios
Custo Peso Duragio (alquimia)
20 PO 1 minuto 20
PO — 1 minuta 20
50 RO ey 12 horas 25
50 PO 05 kg 1 hora 20
50 PO 10 minutos 20
20 PO == 1 hora 20
50 PO 1 minuta 20
5 PO — 1 minuta 20
50 50 0.5 kg 1 hora 20
50 PO — 1 rodada + 1 rodada 25
20P0 - 1 minuta 20
5020 - 2 minutos/10 minutos 5
100 PO 0.5 kg 1 hora 25
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Instrumentos de Armazenagem
© emprego eficiente das capsulas alquimi-
cas depende de um insrumenro de
armazenagem, que pode ser um porta-cap-
sulas ou um dente alquimico. Cada um
desses irens é descrito detalhadamente
abaixo.

86 ¢ possivel usar um porta-cipsulas ou
dente alquimico de cada vez, e guardar ape-
mas uma cipsula em cada tipo de instru-
mento. Utilizar uma cipsula alquimic:
exige somente uma agio ripida se estiver
num porra-cipsulas ou dente alquimico uti-
lizada da farma apropriada. Na falta deles, o
uso da cipsula alguimica ¢ uma agio pa-
drio, exatamente como ingerir uma pogio.

Armazenar uma cipsula alquimica em
ipsula ou dente alquimico vazio
do de rodada complera que provoca
ataques de oportunidade.

Dente Alquimico: Individuos que de-
pendem de sigilo na utilizagio de suas cip-
sulas alquimicas preferem usar um dente
alquimico. Como seu nome sugere, esse
itam especialmente disfargado ¢ criado pa
se parecer com um dente verdadeiro, ¢ fun-
ciona em todos 0s aspectos como um porta-
capsuks (veja abaixo). Além disse, & muito
dificil derecriclo sem wma verificagio
cuidadosa {Procurar C1 30}, O dente falso
normalmente é usade como uma versio
camuflada do porta-cipsulas, mas alguns
espides e outros agentes muito dedicados
carregam um dente cheio de venene como
uma medida de seguranga caso sejam cap-
turados com vida, Um dente alquimico é ca-
paz de armazenar uma dose de veneno com
inaculacio por contare ou ferimento, mas
ele 56 pode afetar o proprio usudrio — nio
hi como rransformar esse item num
mecanismo eficiente de inoculagio num
ataque de mordida,

Porta-Capsulas: Um porta-cipsulas
consiste de um cordio fine de borracha
enrolado a0 redor do denre. Ele sustenta
um anel de metal pequeno e liso que com-
porta uma cipsula alquimica. O anel pode
ser posicionado do lado interne ou externo
da gengiva do usuirio. Alguns acham mais
confortivel manter o anel para ¢ lado de
denuo e a cipsula sob a lingua, enquanto
outros preferem usi-lo do lado externo, o
que permite alojar a capsula arras das
bochechas.




Tipos de Capsulas
Os seis tipos de capsulas alquimsicas mais populares
estio detalhados abaixo. As cipsulas alquimicas
{incluindo as capsulas alquimicas para armas descriras
na préxima segdo) nio podem ser usadas em ataques
corpo a corpo ou i distincia

Capsula de Antitoxina: Esta cipsula armazena uma
dose de anriroxina suave. Ao ser ingerida, ela fornece +1
de hénus alquimico nos testes de resisténcia de
Fortitude contra venenos, Esse bonus dura 1 minuto.

Cipsula da Estabilidade: O liguido azul espesso
nessa cipsula amplia temporariamente o senso de equi-
librio do usudrio. Enquanto ele estiver agindo, o indivi-
due recebe +4 de bénus alquimico nes testes de
Equilibrio. Esse beneficio dura apenas 1 rodada, ¢ termi-
na imediatamente apds a conclusio das acdes do
uswirio.

Capsula de Forca: Essa capsula pequena armazena
uma dose de um liguido ralo e avermelhado. Quando
ingerida, a substancia amplia temporariamente a forca
fisica ao custo de deixar o usuario farigado. Ao ser in-
gerida, a casula de forga fornece +1 de banus alquimico
nos testes de Forga e dano de aymas corpo @ corpo. Esse
beneficia dura 2 rodadas, ¢ em seguida o usudrio fica
farigade. Se um personagem ja estiver fatigado quando
o efeito da capsula se encerrar, ele ficard exausro.

Capsula do Salto: O liguido espesso e acinzentado
nessa cipsula permite que o usudrio execute saltos mais
poderosos por um breve periodo. Ele recebe +4 de
bonus alquimico nes testes de Saltar. Esse bencficio
dura apenas 1 rodada, ¢ termina imediatamente apos a
conclusio das agpes do usudrio.

Cipsula da Velocidade: Essa cipsula pequena
armazens uma dose de um liquido ralo e azulado, Quan-
do ingerida, a subsrincia acelera o passo do usudrio por
um breve periodo de tempo, arravés de uma ampliagio
temporavia no deslocamento ao custo de deixar o
usuario farigado. Uma cipsula da velocidade aumenta o
deslocamenta base do usuirio em 1,5 m. Esse beneficia
dura 2 rodadas, e em seguida o wsudrio fica fatigada. Se
um personagem ji estiver fatigado quande o efeito da
cipsula se encerrar, ele ficard exausto.

Cipsula do Vigor: Essa cipsula armazena um ligui-
do espesso de cor clara que permite que seu usudrio
ignore dores e disteagaes. Qualquer individuo que uti-
lize uma cipsula do vigor enguanto estiver zonzo con-
sepue ignorar as restrigoes sobre o nimero de acdes
realizadas numa dnica rodada devido a essa condicio
(ou seja, o limite de uma acio padrao). Esse beneficio s6

aplica a rodaca em que a cipsula & ingerida, e o efeifo
termina imediatamente apés o usudrio realizar suas

agdes da rodada
Por cxernplo, um personagem Zonzo com um porta-
psulas pode utilizar a capsula no inicio do seu rurno
(uma agio rpida) ¢ em seguida realizar uma agio de
movimento ¢ uma acio pad

Uma capsula do vigor nae impede que o personagem
perca um ponto de vida se ji estiver com menos de 0 PV,
€ ndo evita que o usudrio morra se aleangar =10 pontos
de

TaseLa 4-3: CAPsULAS ALQUIMICAS
€O para Oficios

Item Custo  Duragio  (Alquimia)
Cépsula de antitoxina 15 FO 1 minuto 0
Cépsula da estabilidade 15 FO 1 rodada 20
Cépsula de forga 125 PO 2 redadas 35
Capsula da salto 15 PO 1 rodada 25
Cépsula da velocidade 15P0 2 rodadas 35
Capsula do vigor 5RO 1 rodada 20
Dente alquimica 300 PO nyd njd
Porta-cdpsulas 100 PO nyd nyd

CAPSULAS ALQUIMICAS PARA ARMAS
Da mesma forma que um porta-cipsulas ¢ uma forma
eficiente para um aventureiro ingerir certas
alquimicas sem desviar sua atengio de outros esforcos
de combare, uma cipsula alquimica para arma permire
aplicar uma substincia especialmente preparada que
modifica as propriedades da arma aferada.

stincias

Usar uma cipsula alquimica para arma exige apenas
uma acio rapida (e ndo proveca aragues de oportu-
nidade) se ela estiver num porta-cipsulas para arma
[veja adiante). Case contrdrio, aplicar a capsula é o
equivalente a aplicar um Gleo magico {uma aio padrio
que provoca ataques de oportunidade).

Porta-Céapsulas para Arma: O método mais comum
de inocular uma cipsula alquimica para arma é através
do porta-cipsulas para arma. Essa timn comprida de
coure, que pode ser amarrada em torno de uma arma
corpe @ corpe ou de arremesso (mas ndo de uma arma
de projédl} na base da limina ou da superficie de
impacto, sustenta um anel fino do tamanho de uma
unica capsula alquimica. Uma opgiio mais cara ¢ o porta-
edpsulas para arma wiplo, que armazena trés cipsulas
em vez de uma. Um personagem empunhando uma
arma com uin porta-cipsulas triplo pode usar uma, duas
ou todas as trés capsulas como parte da mesma acio.

Apenas um porta-cipsulas (simples ou rriplo) pode
ser usado numa arma. Instalar o parta-capsula ou ear-
regar wma capsula ¢ uma agio de rodada complera que
provoca ataques de oporrunidade. Dessa forma, encher
wm porta-capsulas rriplo vazio exige trés agdes de rada
da complera,

Um porte-capsulas para arma pede ser preenchido
com uma tinica dose de veneno de inoculagio através
do ferimento. Arivar a cipsula reveste a limina com o
veneno, permitindo que o personagem realize ataques
(éxicos. Um personagem usando veneno dessa forma
cnfrenta todos as perigos normais de manipular
venenos (incluinds a sxposicio acidental ae ativar a
capsula ou abrendo um resultado natural de 1 na jogada
de ataque).




Anti-Fantasma: Uma capsula alquimica anti-fantas-
M@ Tevesle uA Ara COrpo a corpo ou uma arma de
arremesso com um liquido espesso e acinzentado, Essa
substincia permite gue @ arma ignore a chance de falha
que normalmente ¢ aplicada quando o portador estd
combatendo criaturas incorpéreas (como se a arma pos-
suisse a propriedade magica teque espectral). Os efeitos
da cdpsula duram 3 rodadas

Chamas Instantineas: Uma cipsula alquimica de
cliamas instanrineas reveste Uma arma corpo a Corpo ou
de arremesso com uma fina camada de Sleo que entra

imediatamente em combustio. Bssa substaneia permite
que a arma inflija dano adicional de fogo por um breve
periodo de tempo, sem que isso prejudique a propria
arma ou seu portador. Tma arma tratada com chamas
insrantaneas inflige 1d6 pontos de dano por fogo a cada
ataque bem sucedido. O efeito da cipsula dura 1 rodada,
¢ terming ho inicio do proximoe turno do usuirio. Esse
dano por fogo nio ¢ cumulativo com qualquer ourro
dano por fogo que a arma inflige.

Gelo Instantaneo: Uma capsula alquimica de gelo
instantince reveste UMa arma corpe  corpo ou de
arremesso com uma fina camada de dleo que imediata-
mente se resfria a uma temperarura perigosamente
baixa. Esea substincia permite que a arma inflija dane
adicional de frio por um breve periodo de tempo, sem
que isso prejudique 1 propria arma ou seu portador.
Uma arma tratada com gelo instantineo inflige 1de
pontos de dano por frio a cada ataque bem sucedido. O
efeito da capsula dura 1 rodads, e termina no inicio do
préximo rurno do usudrio, Esse dano por [rio ndo &
cumulative com qualquer outro dano por frio que @
arma inflige.

Taiscas Instantineas: Uma cipsula alquimica de
faiscas instantineas reveste Uma acna COrpo a Corpo ou
de arremesso com uma fina camada de 6leo que crepita
¢ faisca com uma perigosa energia elétrica. Essa subs-
tincia permite que a arma inflijz dane adicional de ele
tricidade por um breve periode de tempa, sem que isso
prejudique a prépria arma ou seu portador. Uma arma
tratada com faiscas instantineas inflige 1dé pontos de
dano por elenicidade a cada atagque bem sucedido. O
efeito da capsula dura 1 rodada, ¢ termina no inicie do
préximo turno do usudrio. Esse dano por eletricidade
o ¢ cumulative com qualquer outre dano por eletrici-
dade que & arma inflige.

Prata Instantinea: Uma capsula alquimica de prata
instantinea revesle wng arma compo a corpo ou de
arremesso com um fino liguido prateado. Essa substan-
cia permite que a arma inflija dane como se estivesse
revestida com prara (incluindo -1 de penalidade nor-
mal nas jogadas de dano com armas de prara). O efeito
da cipsula dure 3 rodadas, e subsrirui quaisquer efeitos
de materiais especiais da arma.

Tagera 4—4: CAPSULAS ALQUIMICAS PARA ARMAS

€0 para Oficios
Item Custo  Duragio  {Alquimia)
Anti-fantasma 100PO 3 rodadas 35
Charmas instantineas 5P0  1rodada 3
Faiscas instantineas 3P0 ) rodada 5

Gele instantineo 2500 1rodada 25
Porta-cipsulas para arma 100 PQ njd nid
Porta-cipsulas tripls 450 PO njd n/d

para arma
Frata instantinea 50PO 3 rodadas 30

FERRAMENTAS E
CONJUNTOS DE FERRAMENTAS

Alzuns equipamentos sio especialmente dteis quando o
personagem possui certas pericias. Na maioria dos
casos, o itens descritos nessa segio complementam e
especificam as ferramentas (obras-primas descritas ho
Livvo do Jogador. Exceto quando especificado o contririo,
o5 itens descriros aqui nio estio disponiveis em versdes
obras-primas

Cone de Audigio: Esse instrumento ¢ feito para
ouvir arravés de portas e outras superficies solidas, Ele
fornece 12 de bénus de circunstincia nos testes de
Cuwvir realizados através de uma porta ou outro obsticu
1o sélida de pouca espessura.

Ferramentas de Ladrac de Longo Alcance: Essas
[erramentas especialmente modificadas possuem cabos
longos ¢ delgados, que permitem que o usudrio mani-
pule trancas, arrombe cadeados e teste armadithas de
uma posicio a até 1,5 m de distancia e para o lado do dis
positivo-alve, Um espelho com 2,5 em de didmetro ¢
um cabo comprido permite que o usudrio tenha uma
boa visio do objeto sende manipulado. Embora algu
mas armadilhas possam infligir dano mesmo a distin-
cla, essas ferramentas permitem que um ladino precavi-
do evire virios perigos comuns, coma agulhas envene
nadas, jatos de acido ¢ similares.

Urilizar essas ferramentas exige mais lempo ¢ oferece
menor precisio que a sbordagem direta; ferramentas de
longo aleance adicionam 2 rodades 2o tempo necessirio
para um teste de Operar Mecanismo ou Abrir
Fechadura e impéem ~2 de penalidade nesses testes.

As ferramentas de ladrio de longo alcance estio
disponiveis nas versdes normal e obra-prima. A versio
obra-prima fornece +2 de binus nos testes de Operar
Mecanismo e Abrir Fechaduras, mas o tempo neces-
sivio para o teste ndo ¢ reduzido.

Kit de Adestramento de Animais: Esse kil inclui
apitos de instrugio, uma vara pequena com um lago de
corda, petiscos saborosos ¢ outros itens de qualidade
destinados a0 adestramento de animais. Esse kit con-
cede +2 de bénus de eircunstincia nes testes de
Adestrar Animais para ensinar (ruques, tarefas gerais ou

domesticar um animal selvagem. Ele nio concede
bonus para outros usos da mesma pericia.




Kit de Camuflagem: Essa bolsa contém maquia-
gens, tinturas, tecidos colorides e outros acessorios
apropriados para camuflagem. Trate-se da ferramenta
perfeita para se esconder e fornece +2 de bonus de cir-
cunstancia nos testes de Esconder-se. Para receber o
bonus, o personagem precisa trabalhar durante 1 minu-
1o, Um kit de camuflagem ¢ suficiente para 10 usos,

Kit de Falsificacio: Esse pequeno estojo contém
uma ampla selecio de tipos de papel, penas ¢ diversas
cores de tinras. Além disso, ele contém exemplos de
brasies nacionais e familiares proeminentes. Trata-se da
ferramenta perfeita para tentativas de forjar documen-
tos ¢ concede +2 de banus de circunstincia nos testes
de Falsificagio. Um kit de falsificagio é suficiente para
10 usos.

Sela (Obra-Prima): Esse equipamento de qualidade,
que pode ser uma sela de montaria ou militar, é mais
confortivel ¢ receptiva que uma sela normal. Devido &
sua excelente manufarura, uma sela (obra-prima) con-
cede +1 de bonus de circunstincia nos testes de Ca-
walgar. Se for militar, o bénus serd cumulativo com o
bonus de circunstincia de +2 que 4 sele militar concede
nas testes dessa pericia relacionados 2 permanecer so-
bre a sela {consulte o Tivm do Jagadar)

Cada sela (obra-prima) ¢ confeccionada para um tipo
especifico de criatura. Por isso, ela se ajusta melhor a

criaturas desse tipo, ¢ s fornece seus bonus quando ut
lizada com elus. Por exemplo, uma sela {abra-prima)
para cavalos de guerra pesados concederia seus banus
ao ser usada em qualguer cavalo de guerra pesado, mas
nio se fosse posta em um dragdo (supondo que seu
tamanho servisse para o dragdo).

Vara de Equilibrio: Essa vara comprida e flexivel é o
instrumento perfeito para se manter o equilibrio. Ela
tem 3 m de comprimento, portanto nio pode ser usada
num local que permita menos de 1,5 m de espago livee
de cada lade do personagem. Desde que o usuirio
disponha de espaco para empregi-lo correramente, a
vara de equilibrio fornece +2 de banus de circunstin
nos testes de Equilibrio.

e

TABELA 4-5: FERRAMENTAS E KITS DE PERICIA

Item Custo Pesa
Cone de audigo 20 FO 0.5 kg
Ferramentas de ladric de lango alcance 80 PO 15k
Ferramentas de ladrao de longo alcance 150 PO 15kg
(obra-prima}
Kit de carnuflagem 10 PO 25 kg
Kit de falsificacso 40 PO 25 kg
Kit de adestramento de animais 75 PO 75 kg
Sela (obra-prima)
de Mantaria 21000 0k
Carmum 180 PO 15 kg
Wara de equilibria 5 PO 25kg



INSTRUMENTOS
MUSICAIS OBRAS-PRIMAS

Essa secio apresenta uma grande variedade de instru
mentos musicais particularmente apropriados para
bardes aventureiros. Cada verbete oferece uma breve
descricio do instrumento ¢ notas sobre as ragas ou
criaturas que o utilizam. Essa informacao nio deve ser
considerada come um tratade exaustive sobie esses
instrumentos, ou mesmo dag amplas variagoes pos-
siveis entres 0s que serda descritos. Como cada instru-
mento € feito i mie, nio existem dois deles que sejam
exatamente idénticos — portamo, ¢ tamanhe, o ni-
mere de orificios ou de cordas e outras caracteristicas
podem variar mesmo entre dois exemplares do mes-
MO INStrumento.

Cada um destes instrumentos fornece um ajuste
especial 3 musica de bardo quando tocado por um per-
sonagem com a habilidade musica de bardo. Um misi-
<o gue nde possua essa habilidade, ou um bardo usando
uma versio comum desses instrumentos, nio teri di-
reiro ao banus

TABELA 4—6: INSTRUMENTOS E PERicia ATuACRO
Instrumento Pericia de Atuagio
Aladde Instrumenios de corda

Bandolim Instrumentes de corda
Flauta de P3 Instrumentas de sopra
Flauta Instrumentes de sopra
Harpa Instrumentos de corda
Lira Instrumentes de corda
Rabeca Instrumentas de corda
Tambar Instrumenies de percussio
Trompa Instrumentes de sopro

Alatide: Esse ancestral do violio tem um corpo em
forma de péra ¢ um brago curvado caracteristico com
trastes para o dedilhado. Entre quatro ¢ oito cordas esti
cam-se entre a base do corpo ¢ a ponta do braco. Os
alatides variam entre 75 ¢ 90 cm de comprimento, com
o carpo perfazendo cerca de dois teros do toral. ©
miisico toca ou belisca as cordas para produ

Um instrumento extremamente versi

i a miisica.

| gragas i sua
ampla gama de notas e inflexées, o alade € acessivel
para os principiantes, mas capaz de grande sutileza nas
mios de um mestre. © corpo fundo ¢ responsivel por
wm som tico ¢ vibrante, diferente de qualquer outro
instrumento de corda. Ele ¢ de longe o instrumento
mais popular entre os bardos, especialmente entre os
meio-elfos ¢ humanos.

Mitsica de Bardo: Um bardo tocando um alatide ¢ trata-
do como se tivesse um nivel a mais para determinar o
poder dos efeitos de sua musica. Por exemplo, um bardo

3 wsando wm alaiide poderia fasenar duss criaturas em

vez de uma, um bardo 6 usando o instrumento para
transmitir uma sugeslie caleularia a CD do reste de
resisténcia como se pertencesse 20 7° nivel, e um bardo

de 7° nivel rentando inspirar coragem concederia +2 de
banus de moral nos testes apropriados

U bardo usando o alatide para acionar sua habili-
dade musica de bardo é capaz de conjurar magias
CNQUARLO (061, as apenas se ndo houver componentes
gestuais, materiais ou foco,

Bandolim: Lssencialmente uma versio menor do
alaiide, o bandolim costuma ter entre 50 ¢ &0 cin. Seu
pescogn é mais reto que o do alatide, e sua extremidade se
inelina pouce ou quase nada para s, A peculiaridade do
bandolim é o seu mimero de cordas — de quano a sels
pares (oito a doze cordas no total) ou mais, © bandolim
nermalmente ¢ wocado com palheta, tanto para proteger
os dedos do misico quanto para permitiz que as cordas,
que ficam muito juntas, sejam tocadas corretamente.

2 som do bandolim & mais doce que o do aladde, ¢
gragas is suas cordas mais curtas, também mais agudo.
Sua ampla gama de aleance ¢ sua expressividade o tor-
nam um preferide dos gnomos e dos halflings, que o
consideram superior até mesma a0 akaide.

Musica de Bando: Quando um barde usa o bandolim
para inspicar coragem, o bonus de moral nas jogadas de
ataque aumenta em 1 ponto, mas o bénus de moral no
dano & nos testes de resisténcia contra feirigos ¢ medo é
reduzido em 1 ponto.

Um bardo usande o handelim para acionar sua habi-
lidade musica de bardo é capaz de conjurar magias
enguanto toca, mas apenas s¢ hio houver componentes
gestuais, materiais ou foco.

Tlauta: A flaura é o mais agudo de redes os instru-
mentos de sopro de madeira. Bssa caregoria inelui
instrumentos que variam desde a primitiva flante-doce
— um simples tbo de madeira oca com o qual se pro-
duz muisica soprando diretamente — 2 flavra transver-
sal, que deve ser mantida em ingula reto com a beca do
miisico.

O comprimento das flauras varia de 20 cm a cerca de
40 em. O instrumento (normalmente) possui seis orifi-
cios, mais um que, quando tapado, abaixa todas as outras
Tnotas em wma oitava.

As flauras possuem a reputagio de produzir misica
sugve ¢ idilica, mas também podem criar efeitos marci-
ais ou sons de lamentos distorcidos. As fautas abissais
sempre possuem um nimero impar de orificios, ¢ nio
se adequam 2 nenhuma escala ou chave usada por bar-
dos humangides. Especialmente nas mios de flautistas
demoniacos, elas produzem uma “muisica” que soa aos
ouvidos mortais como wma combinacio desarménica
de sustenidos, bemais ¢ efeitos bizarvos em tom menor,

Miuisica de Bardo: Umn bardo rocando uma flauta recebe
+2 de binus nos testes de Atuagio para usar a habilidade
miisica de protecio.

Flautas de Pi: Essencialmente, um conjunto de Jau-
tas de P2 ¢ uma série de canigos ou tubos de madeira
oeos de comprimentos diversos atados em fila, do maior



para o menor. Para toci-los, o musico sopra sobre 2
extremidade desses tubos, produzindo um som muito
similar a0 de wivias pequenas flautas de madeira.
Mevendo a flauta de um lado para outro, o flautista pode
alcangar diversas notas, A ripida variagio entre as notas
cria o efeito suave e ondulanre caracreristica desse
instrumento.

Simples mas evoeativas, as fautas de P sio as favo-
vitas de satiros e outras fadas silvestres. Os humanos e
alguns elfos também acham sua misica agradavel.

Muisica de Bavdo: Um bardo usando flauras de Pa rece-
be +1 de bonus nos testes de Atuagio para fascinar as
criaturas, ¢ também acrescenta 1 ponto 4 CD do teste
contra sua habilidade sugestao,

Harpa: Uma harpa normalmente tem dezesscte cor-
das, mas pode possuir até doze num instrumento
menor ¢ até quarent ¢ sete em um maior. As cordas de
prata sio a escolha de marerial mais comum, mas oca-
sionalmente também sio utilizados outros merais. O
instrumento costuma ser feito em madeira, embora
alguns artesios o esculpam em osso ou marfim, Nio
importa o matetial, a maioria das harpas ¢ muito poli-
da ¢ decorada com arnamentos enralhados. As me-
Ihores podem ser consideradas obras de arte por si
mesmas, independente de seu uso come instrumento,

Al

Apesar das harpas terem até 1,50 m de altura, existern
versdes bem menores (3s vezes chamadas de citaras)
— com cerca de 60 cm de altura — e mais simples
de ransportar.

A harpa é privilegiada especialmente pelos bardos
¢lficos por seu som luminoso e alentador e suas notas
ondulantes ¢ suaves. As harpas costumam ser passadas
de geracio em geragio entre os elfos, ¢ muitas acabam
por adquiric nomes e lendas proprias. Qualquer perso-
nagem com a habilidade conhecimento de bardo que
examinar uma harpa élfica autematicamente recebe +5
de bénus no seu teste para identilicar o instrumento ¢
seu portador

Missica de Bardo: U bardo tocando wma harpa é capaz
de atingir uma criatura a mais que o normal com suas
habilidades fascinar ¢ inspirar grandeza.

Um bardo usando a harpa para acionar sua habilidade
muisica de bardo ¢ capaz de conjurar magias enquanto
toca, mas apenas se nio houver componentes gesruais,
materiais ou foco.

Lira: Um ancestral mais simples da citara, a lira nor-
malmente tem o corpo feite com casco de tartaruga, mais
dois bracos curtos e uma barra rransversal que mantém
esticadas suas quatre a seis (ou mais raramente, oito)
cordas de tripa ou de rendio. Para tocar a lira, o musico
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segura o instrumento com uma das mios enquanto e
ou belisca as cordas com a outra,

A propria simplicidade da lira constitui seu maior
encanto, ji que até mesmo um iniciante consegue pro-
duzir sons razodveis. Devide a essa acessibilidade ¢ a0
fato de serem [iceis de Fazer, as liras sio populares entre
as Iadas silvesties (especialmente os sitivas) e entre a
populagio do campo em geral, Contude, ocasionalmen-
te um verdadeiro mestre a adota como seu instrumento
caracteristico, produzindo efeitos surpreendentes.

Miisica de Bardo: Um bardo tocando uma lira ¢ capaz
de atingir uma criatura a mais que o normal com sua
habilidade fuscinar e inspirar hereisma.

Um barde usando 2 lira para acionar sua habilidade
musica de bardo ¢ capaz de conjurar magias enquanto
toca, mas apenas se ndo Louver componentes gestuais,
materiais ou foco

Rabeca: Um ancestral do violing moderno, a rabeca é
um instrumente de corda peguene ¢ portitil com a for-
ma de uma ampulhera. Quatro ou cinco covdas
feitas com tripas ou tenddes se en-

rendem sobre esse volume, pre-
sas em parafusos no fim de
um brago longo e estreito.

As cordas sdo tocadas
com uma pega inde-
pendente chamada de
arco — uma wvara
comprida e delgada
com fios delicados
de pélo animal. O
comprimento  de
uma rabeca varia en-
tre 60 ¢m (para criaruras i
Médias) até 45 cm (para

halflings e kobolds). Para tocar o instrumento, o musico
o segura ma horizontal, normalmente prendendo a base
, & passa 0 arco sobre as cordas.

A rabeca é popular entre os bardos que preferem musi-
cas animadas para dangar (quadrilhas ¢ jigas) 4 sereni-
dade distante da musica “purd’. Embora seja apreciada
praticamente em todos os lugares, a rabeca € o instru-
mento favorito dos kebolds, cujas mies ageis ji do-
minam seu dedilhade ha eras (eles insistem que sio os

sob o que

inventores do fnstrumente, mas as outras ragas acham
essa alegagio duvidosa). Os menestréis kobolds ¢ 05 bar-
dos halflings normalmente dangum enquanto tocam,
dando o exemplo para a audiénciz. Os misicos de outras
ragas geralmente se sentam ou ficam de pé para wcar.
Miisica de Bardo: Quando é utilizada por um bardo
parn inspizar coragem, a rabeca sumenta o bénus de
moral nos testes de resisténcia contr feiticos e medo

em 1 ponto. Mas mios de um bardo com § ou mais gra-
duagfes em Atuagio {danca), esse bénus aumenta em 2
PONLOS,

Um bardo usando a rabeca para acionar sua habili-
dade muisica de bardo ¢ capaz de conjurar magias

enguanto toca, mas apenas se nio houver componentes
gestuais, materiais ou foco,

Tambor: Um tambor tipico ¢ constituido de couro,
pergaminho ou outro material similar bem esticado
sobre a abertura de um cilindro ou de um recipiente oco
de madeira. O som é produzide golpeando o couro com
baqueras, martelos ou mesme com as mios nuas.
Alguns tambores possucin APENas Uma pegd, ¢ GUIres
duas ou mais. Esses instrumentos podem ser grandes
{comoe o bumbo) ou pequenos (como o bongd ou o tam-
borim).

0 tambores sio apreciados por quase todas as ragas e
culturas devido 3 sua capacidade de despertar emogdes,
marcar a batida para dangas e fazer contrapento com a
melodia produzida por outro instrumento. Os andes, os
OICS ¢ OULTAS TACAS que vivern nos subrerrineos apreci-
am particularmente o ecoar dos tambores. As

pequenas, como os geblins e halflings, gostam dos
bongos pela facilidade de transporte. As
raras criaturas que ndo apreciam csse

tipo de instrumento incluem
os celestiais, que conside-

ram os ritmos de per-
cussie primitives, e

os elfos, que os con-
sideram vagamente
perturbadores e en-
rediantes (um pre
conceito que ralver seja
reforgado pele entusias
mo com que muitos dos seus
inimigos apreciam esses sons).
Misica de Bardo: Quando um barde usa um tam-
bor para inspirar coragem, o bonus de moral nas jogadas
de dano aumenta em 1 ponto, mas o bonus de moral nos
testes de resisténcia conma feiticos ¢ medo ¢ reduzido
em 1 ponte,

Trompa: Originalmente, as trompas eram feitas dos
chifres de touros ou feras mais exéticas. Em sua versio
mais simples, as trompas consistem de uma ponta
estreita conectada a um orificio maior e circular através
de um tbo aco, geralmente curve. O misico toca a
trompa simplesmente soprando na extremidade menor.
Existem ourras formas de twompas, desde as conchas
empregadas pelo povo do mar ao trompete do arauto,
s insrrumentos funcionam de forma

mas todos e

mais ou menos idéntica.

As trompas sio populares em todos os tipos de socie-
dades primitivas. Eles podem ser de qualquer tamanho:
os utilizados per crinturas Médias costumam ter 30 a 60
em de comprimento. Os habgoblins ¢ os ores em espe-
I adoram o som alto, estimulante e marcial desse
instrumento. Humanéides maiores ¢ gigantes pre




trompas extraidas de criaturas maiores. As lendas afie-
mam gue os minotauros usam nstrumentos feitos de
chifres de outros individuos de sua raga, derrotados em
confrontos de honrz homem a homem.

Uma trompa pode ser um étimo sinal de alarme —
especialmente quando usada sab a 4gua, ji que o som
vigia muite mais rapide nesse meio do que no ar
Algumas ragas aquaticas, como o pove do mar ¢ 0s kuo-
toa, colecionam uma grande variedade de conchas em
forma de trompa de diferentes tamanhos e as tocam em
harmonia, em seqgiiéncia ou ambos, A misica dessas
orquestras de conchas pode atingir uma grandiosidade
profunda e assombrosa,

Musiea de Bardo: Quando um bardo toca uma trompa
para inspirar coragem, ela aumenta o bonus de moral
nas jogadas de dano com armas e testes cantra medo em
1 ponto, mas o ¢feito dura apenas 1 rodada depois que o
aliado deixa de ouvir o personagem tocar.

ITENS MAGICOS

Os itens migicos descritos nessa segio ampliam as
opgaes disponiveis para rodos os tipos de aventureiros,
Eles variam de objetos e dispositives adequados pri-
mariamente a umna determinada classe {coma s bardos)
a itens com urilizacio bem mais ampla.

DESCRICAO DAS HABILIDADES
ESPECIAIS DE ARMADURAS
E ESCUDOS MAGICOS
As seguintes habilidades especiais foram formuladas
pata permitir que usudrios de grande mobilidade, espe-
cialmente ladinos e baredores, aproveitem 20 miximo
suas habilidades.

Concentraga
© personagem a antecipar 0s movimentos do adversario
durante o combate, afudando 2 perceber fintas e ma-
nabras similares, ¢ fornece beneficios ainda maieres
quando o personagem estiver enfrentando wm s
inimigo.

Um escudo da concentragio formnece +10 de bonus de
circimstineiz nos testes de Sentir Motivagdo para resis-
tir & uin teste de Blefar realizado para fintar. Além disso,
a qualquer momento em que estiver ameagado por ape-
nas uma criarura, o bonus de escude na CA do persona-
gem devide a um escudo da concentracio aumenta em
1 pento.

Essa habilidade especial pode ser aplicada apenas a
escudos, e ndo 2 armaduras.

: Um escudo da concenrracio ausilia

Abjuragic (moderada)y NC 11% Criar Armaduras e
Armas Magicas, escudo areans; Prego +1 de bénus,

Pele da Fera: Inventadas por druidas poderosos, as
armaduras com essa habilidade especial sio particular-
mente titeis para personagens dessa classe. Sempre que

o personagem urilizara caracreristica de classe forma sel-
vagem enguanto estiver vestindo uma armadura com a
propriedade pele da fera, ele poderi abrir mio de mais
um uso didrio dessa habilidade para que a armadura
também seja transfarmada, Ao ser utilizada dessa forma,
aarmadura de pele da fera se rorna algo adequado 2 nova
forma, em vez de simplesmente se fundir a0 corpo do
personagem. A armadura continua fornecendo seus
bonus, impondo as mesmas penalidades de falha de
magia arcana, atrasande seu ritmo de deslocamento &
funcionando emn todos os aspectos come uma armadura
adequada & nova forma, O peso da armadura aumenta
ou diminui de acordo com seu novo tamanho (e forma,
se o jogador escolher uma forma quadripede) e portan-
to pode aferar sua capacidade de carga de modo dife-
rente do normal,

Se, em sua farma natural, o persenagem souber usar o
tipo de armadura a0 gual for aplicado a qualidade pele
da fera, rambém saberd usi-la quando estiver rransfor-
mada, nio importa a forma assumida,

Transmutagio (fortel; NC 13% Criar Armaduras e
Armas Migicas, madeim-ferm; Preco 12 de bonus,

DESCRICAO DAS HABILIDADES
ESPECIAIS DE ARMAS

As seguintes habilidades especiais sto muito dteis
para aventureiros Pequenos ¢ fadinos de gualquer ta-
manho,
Tamanho Varidvel: O portador de uma amma do
tamanho varidvel pode modificar 2 categoria de tama-
nho do item para qualquer outra como uma agio padrio
Os eonjuradores que se metamotfoseiam com freqlién-
cia apreciam 4s armas com essa gualid
Transmutagio (moderads); NC 99 Criar Armaduras e
Armias Magicas, aumenlar pesson, reduziv pessoa; Prego +1
de banus.

Precisio Letal: Uima arma da precisio letal inflige
2d6 pontos de dane adicionais quando seu portador
abrém sucesso num atague furtivo. Essa habilidade nia
concede a capacidade de realizar ataque furtivos a um
personagem que ndo a possia.

Transmutacio (moderada), NC 129 Criar Armaduras
« Armas Magicas, limina afiads; Preco +2 de bonus.

ARMAS ESPECIFICAS
As armas abaixo possuem habilidades especiais que, nas
Mios cerras

18 tornam mais versdteis (¢ muitas vezes
mais letais) que uma arma normal da mesma espécie
Adaga da Defesa: Essa adaga defonsora +4 possui uma
lamina longa e delgada ¢ uma guarda ampla, o que a
rorna uma arma excelente para aparar ataques. Além
disso, enquanio o personagem empunhar a adnge da
defesa em sua mio indhil, ele ndo poderd ser flanqueado.
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Abjuragio (moderadal; NC 12% Criar Armaduras e
Armas Migicas, escudo arcane; Prego 58302 PO; Custo
29.302 PO + 2320 XP

Arco das Cangde:
por mios élficas, este arco curlo +2 combina musica com
cada tiro, com efeitos lerais. Como uma acio de movi-

Construido com madeira de lei

mento que nio provoca atagues de oportunidade, o por-
tador ¢ capaz de abrir mio de um uso didrio de misica
de bardo para adquiric um bénus equivalente ao seu
modificador de Carisma nas jogadas de ataque e dano
com o préximo ataque realizado com o arco das cangies.

Transmutacio (moderada); NC 8% Criar Armaduras e
Armas Migicas, esculpir o som, o criador deve ser um elfo,
@ criador deve possuir a habilidade misica de barde;
Preco 32.330 POy Custo 16,330 PO + 1.280 XTI

Bordoarco: Como uma a¢do de movimento, o porta-
dor ¢ capaz de transformar esse bordio +2 fino e flexivel
num arce longo +2 ou vice-versa. Ambos funcionam
exatamente como uma acmd migica normal do tipo
respective.

Transmutacio (forte); NC 15% Criar Armaduras e
Armas Migicas, mefamorfosear objefos; Prego 5978 PO+
400 XP.

Garras de Leopardo: Esse par de manoplas com cravos
+2 ¢ modelado para se parecer com as patas de um feli-
no encrme. Além do bonus de melhoria, as garras for-
necem diversas vanragens felinas. Enquanto estiver
usando as garras de leopardo, o portador recebe visio na
penumbra e +10 de bonus de melhoria nos testes de
Escalar. Se o personagem investir contra um adversario,
poderi desferir um ataque completo com a arma. Essa
hakilidade funciona como o atague especial bote {con-
sulte o Livvo dos Monstios),

Transmutagio (meoderada}); NC 6% Criar Armaduras e
Armas Mdgicas, agilidade do galo, o crizdor deve possuir
5 graduacdes em Escalar; Prego 38,305 PO; Custo 19.305
PO+ 1.520 XF.

Garrasde
Leopards

Limina das
Cangoes: Cada
movimenro axe-
cutado com este
subre + 1 enche o ar
com doces melo-
dias. Enquanto es-
tiver empunhando
uma laming das can-
gées desembainhada, o
portador recebe 42 de
bonus de melhoria nos
testes de Atuagio.
Um barde em-
punhande uma
limina das can-
¢hes pode u
zar sua misica de
bardo uma vez a
mais por dia. A ld-
mina ¢ decorada
com belas e intrin-
cadas inscriges, e
o movimente do
ar arravés desses
simbolos migicos
¢ que origina a
nutisica da ldmi-
na dos cangies. As
qualidades mu-
sicals dessa ar-
ma nde funcio
nam  embaixo
digue, no vi-
cue ou em ou
tros ambientes
onde o ar ndo
possa passar li
vremente sobre a
limina.

Ny g dasnadgy p sk

Adagada defesa

Transmutagio (moderada); NC 89
Criar Armaduras e Armas Magicas, esclpir
o som, o criador deve possuir a

caracteristica de classe masi-
ca de bardo; Prego 6.400 PO;
Custo 3.360 PO 1 243 XP.
Lamina Traicoeira: E dificil seguir a
limina de ago achatada desse sabre +3
durante o combate. Sempre que o persana
gem empregar a pericia Blefar para fintar em com-
bare empunhande a limina traigocir, ela fornece +2 de
bonus de melhoria no teste. A limina traigocira nio
concede bonus em outros testes de Blefar. Além disso,
qualquer oponente contra o qual o personagem con-
seguir finter ndo poderd desferir ataques de oportu

nidade contra cle até o inicio do seu priximo turno.
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Qualquer ourro gue nio tenha side alvo da finta pe-
derd desferir atagues de opartunidade conrra o porta-
dor normalmente.

TNusio (moederada), NC 99 Criar Anmaduras e Arimas
Migicas, nublar, Prego 19.820; Custo 10.070 PO+ 780 XE.

Lanca Guerrilheira: Esta lanca curla +2 ¢ extrema-
mente eficiente quando empregada em emboscadas.
Sempre que o portador atingir um oponente que nio
possa acrescentar seu bonus de Destreza na CA, a langa
guerrilheira inflige 2dé ponros de dano adicional.

Ilusio {moderada); NC 7% Criar Armaduras e Armas
Migicas, invisibilidade; Prego 32301 PO; Custo 16302
PO+ 1280 XE

T s das

POCOES
A tabela a seguir inclui as magias apresentadas nesse livro
eadequadas para o prepato de pocdes. Consulte o Livio do
Mesire para obter mais informagdes sobre as pogdes.

TaBELA 4-7: PogOES £ OLEOS

Pociio ou Oleo Preco de Mercado

Desconsa sovddvel (pogio) 50PO
Tiro exata {lea) 100 PO
Silenciar metais (3le0) 300 PO
Aurilis da naturezo (po¢ao} 300 PO
Arma sénica (6lea) 300 PO
Treinar animal (pucio) 300 PO
Absorver arma ($1e0) 750 PO
Cajndo constritar [6lea) 750 PO

Umn personagem s6 consegue usar efetivamente
dois andis magicos. Um terceiro nao funcionaria se
o individue ji estivesse usando dois

el de abrh

Ancl Preco de Mercada
Armigo dos gotunos 2.500 PO
Abrir fechoduras 4500 PO

Abrir Fechaduras:Esse anel é composto de peque-
TS gALUAS, QTAMEes ¢ Oulros iNSLrumentos pequenos que
aparecem com uma palavia de comando. Um anel de
abrir fechaduras concede a0 uswirio =5 de bonus de com-
peténcia nos testes de Abriz Fechaduras ¢ a capacidade
de utilizar arromnbar uma vez por dia se o portador tocar
um portal que deseja abrir.

Transmutagio (1Enuel NC 3% Forjar Anel, arvombar;

co 500 POL

Amigo dos Gatunes: Ao ser ativade, esse simples
are de ferro arrai qualquer objeto de metal solto a até 30
em e pesando nao mais de 0,5 kg (geralmente moedas,
joias ou chaves pequenas). Os objetos ndo precisam ser
de ferro, apenas de algum metal. Um amigo dos gatunos
também concede +5 de hinus nos testes de Prestidi-
gitagio que envolvam ohjetos de meral.

Transmuragio (ténue); NC 129 Forjar Anel, mios
migicns; Prego 2.500 PO

PERGAMINHOS
As tabelas abaixo incluem pergaminhos de todas s m
gias apresentadas neste livro. Consulte o Livvo do Mests
para obter mais informagdes sobre os pergaminhes.




TaBELA 4-8: PERGAMINHOS DE MAGIA ARCANA

Magias Arcanas de 1° Nivel
Animo inspirader
Arquracia mental
Atocor golem

Busca instantdnza

Canto do concentragio
Chomad do arauto
Chowgira instanténeo
Descanso sauddvel
Distrair laconte

Fintg visiondnia

Golpe decisivo

Mira do franco-atirador
Mavimentagiio acelerada
Recua acelerod rdpido
Sons alagres

Tira conduzide

Toque do mestre

Magias Arcanas de 2° Nivel
Arma steica

Estimulor audigiio
Estimular equilibrio

Faria insana

Colpe do aparigio
Inwisibilidade rdpids
Postura das adagos misticas
Frecisio tdtica

Ritmao insidioso

Silenciar metos

Teia de idminas

Togue destruidor

Voo rdpids

Magias Arcanas de 3° Nivel
Absorver arma

Acards dissonante

Allegra

Aema espectral

Hina de louvor

ieludic da discdndia

Refi harménica

{renadia inferaal

Vincula fordtico

Magias Arcanas de 4° Nivel
Brado de guereo

Cajado constritor

Moeda espia

Visdo do franco-atiador

Magias Arcanas de 5° Nivel
Forma de sombra

Irprovica

Trangformagde astuma

ivo do destraici

Magias Arcanas de 6° Nivel
Manta dos mares
Pugito

Magia Arcana de 7° Nivel
Escudo da cocoforia

Preco de Mercado
50 PO
75 PO
25PO
500
50 PO
50 PO
5 P0

50 PO
25 PQ
25 PQ

Progo de Mercado
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
200 PO
200 PO
200 PO
150 PO
150 PQ
150 PO

Prego de Mercado
375 PO
535 PO
525 PO
175 PO
525 PO
525 PO
525 PO
525 PO
525 PO

Prego de Mercado
1.000 PO

700 20

1.000 PO

00 8O

Prego de Mercado.
1125 PO
1,625 PO
1.125 PO
1,625 PO

Preco de Mercado
1.650 PO
2400 PC:

Preco de Mercado
2275 PO

Magia Arcana de 9° Nivel Preco de Mercado
Pés-cognigiio 3.625 PO

TaBeLA 4-3: PERGAMINHOS DE MAGIA Divina
Magias Divinas de 1° Nivel Prego de Mercada
Arquearia mental 50 PO
Atacar o il 25 PO
Asacar vinkas 25 PO
Busca instanténea 30 PO
Cao de caza 50 PO
Descanse souddvel 25 PO
Mira do franco-atirador 50 PO
Movinentagio seeloroda 50 PO

Olhas de dguio 5 50
Tiro conduzido 50 PO
Tiro exato 5090

Magias Divinas de 2° Nivel Prego de Mercada
Abragor o naturezs 150 PO
Auxtho da notureza 150 PO

Compréensio divira 150 PO
Escalada ficil 200 PO
Estiular cura 150 PO
Facilitar escalada 150 PO
Galha em galho 150 PO
Postura ds idugas misticos 150 PO
Rasteo ficil 150 PO
Togue destruidor 150 PO
Treinar anienal 150 PO
Velocidad cdgida 200 P

Magias Divinas de 3% Nivel Prego de Mercado

Cajado da constricia 375 PO
Tempestads de laminas 375 PO
Vio rdpido 375 PO

Magias Divinas de 4 Nivel Preco de Mercado
Abrago da floresia 700 PO
Arma ants- 0% 00 PO
Tempestade de flechas 700 PO

Magia Divina de 5° Nivel Preco de Mercado
Mate dos mares 1125 PG

VARINHAS

A tabela 2 seguir inclui uma selecio de novas magias
apresentadas neste livro. Consulte o Livio do Mestre para

obter mais informagdes sobre varinhas,

2 il

opienigen,

o gt



TABELA 4=10: VARINHAS
Magins Divinas de 17 Nivel Prego de Mercada
Atacar golem 750 PO

Avacar o tamuls 750 PO
Othos de dguia 50 PO
Descansa sauddvel 50 PO
Atacar vinhas 50 PO
Compreensiio diving 4.500 PO
Silercior metais 4500 PO
Fririg insima 4.500 PO
Ausiliv da natureza 4500 PO
Arma sénica 4,500 PO
Treinar ammal 4.500 PO
Toque destruidor 4.500 PO
Golpe da aparigan 4500 PO

ITENS MARAVILHOSOS

O itens a seguir foram criades para permitic que os
aventureiros aproveitem melhar as pericias que ji pos-
suem. Embora alguns dos itens descritos abaixo en-
volvam a utilizagio de pericias, o portador nio precisa
possuir graduagées em uma pericia especifica para utili-
zi-los, a menos que seja cbservado o conmrdrio na
descrigiio do objere,

As magias relacionadas nessa segio e marcadas com
uma adaga (§) sio novas magias detalhadas no Capitulo
5 deste livro,

Amuleto da Empatia Aberrante: Este amuleto
estranho ¢ retercido permite que o usudrio utilize a peri-

estiver lidando com certas aberracoes,

Enquanto estiver usando um amuleio da empalia aber
ranle, 0 personagem ¢ capaz de empregar a pericia Ades-
trar Animais no lugar de Diplomacia nos testes para
influenciar a atitude de aberragoes com Inteligéncia 9
ol menos,

Encantamente (moderada); NC 119 Criar Trem
Maravilhoso, enfeiligar momstro; Prego 1,400 PO,

Bragadeiras do Poder: Essas bragadeiras de bronze
fornecem ao usuirio +2 de bénus nos testes de Forga e
nos testes de pericias baseados nessa habilidade. Se o
portador possuir o talento Atague Poderoso, receberd 12
de bénus nas jogadas de dane corpo a corpe em qual-
quer ataque no qual empregar esse talento sofrendo uma
penalidade de pelo menos =2,

As bragadeiras ocupam o mesmo espaco ne Corpo que
um par de braceletes.

Transmutagio (ténuel; NC 3% Criar Item Maravilho-
su, forga do lowre; Preco 4100 PO,

Coleira da Obediéncia: Qualquer animal ou besta
igica utilizando esta coleira worna-se mais ficil de ser
comandado. A CD para qualquer teste de Adestrar Ani
mais para adestrar, forcar, ensinar, treinar ou domesticar
o usudrio diminui em 5 pontos

Uma coleira ocupa 0 mesmo espaco no cotpoe que um
amulero, broche ou outro item que deve ser utilizado
em volta do pescogo.

Encantamento (ténue); NC 3% Criar Item Maravilho.
5o, enfeitigar animal; Prego 1.500 PO

Coroa da Lideranga Inabaldvel: Essa coroa dourada

e ornamentada é uma ferramenta wril para principes e
potentados, pois permite que enxerguem arravés das fal-
sidades que surgem 2 sua frente. O usudrio adguire +3
de bénus de competéncia nos testes de Sentir Motiva-
¢io e Observar para ver através de disfarces.
Adivinhacdo (ténue); NC 3% Criar Item Maravilhoso,
1o invisivel; Prego 4.500 PO,
Estrepes Saltadores: Esses itens incomuns na ver-
dade sio objetos animados Minimos, Quando sio retira-
dos da bolsa que os contém, eles comegam a saltar pelo
quadrado de 1,5 m onde pousatem, Quando alguém
tenta entrar, altavessar ou sair desse quadrado a pé, os
estrepes salfadores imediatamente rentam se posicionar
sob seus pés, Os estrepes salfadores ndo conseguem sair
do quadrado em que pousaram.

O nitmero de atagues dos estrepes enquanta a criatu-
ra estiver na drea afetada dependem de suz velocidade:
quatro se el ingressou no quadrade com wvelecidade
normal, dois se entrou com metade do deslocamento, e
nenhum se ela se mover com um quarto do deslocamen-
o ou menos (essa Opgao supde que a Criatuea st arras-
tando os pés, sem levantd-los). Os hénus de escudo, de
armadura e de deflexio do alve nie sie compurados
nesses ataques. Se estiver calgando sapatos ou ourre tipo
de proteciio para os pés, o alvo receberd +2 de bonus na
CA. O deslocamento de qualquer alvo que sofrer dano
dos estrepes é reduzide & metade do normal devido aos
ferimentos nos pés.

Apds serem liberados, os estrepes salfadores continuam
 se mover durante 11 rodadas, embora seu dono possa
ordenar que eles voltem 3 bolsa antes desse prazo.
Contudo, eles 56 podem se mover (e portante atacar por
conta propria) na primeira vez em que forem wtilizados;
a partir de entio, tornam-se estrepes Comuns.

Estrepe Saltador: ND 1/4; censtrute [Minimo);
1/4d10 DV; 1 PV; Inic. +3; Desl. n/d; CA 17, toque 17,
surpresa 14; Atq Base +0; Agr —14; Atg ou At Ttl corpo
a1 corpo: empalar +7 (dane: 1); Espago/Alcance 0,15
m/0 m; QF ceracteristicas de constructo, utiliza
Destreza em vez de Forga pard ataques corpe a corpe;
Tend. N; TR Fort +0, Ref +3, Von —5; For 6, Des 16, Con

, Int —, Sab 1, Car 1.

Transmutagio (moderada); NC 11% Criar ltem Mara-
vilhoso, animar objetos; Prego 150 PO; Peso 1 kg,

Flauta da Serpente: A musica desta flauta possui o
poder de enfeiticar todos os tipos de ofidios. Tocando o
instrumento e realizando um teste de Aruacio {instru-
mentos de sopro) (CD 15), 0 misico é capaz de produzir
um efeito de enfiticar animal que 56 afeta as cobras. Esse
poder esti disponivel tés vezes par dia

Uma vez por dia, focando uma seqiiéncia mondrona
de notas durante 1 redada e obrendo sucesso num reste
de Atuagio (instrumentos de sopro) (CD 20, o miisico
consegue invocar 1d4+1 viboras Médias. Essas cobras




aparecem onde o flaurista designar, num raio de 9 m de
sua posigio. Elas lutam por ele, atacando no seu rurno, &
ficam durante 7 rodadas ou até serem morras

Conjuragao e encantamento {moderada); NC 7% Cring
Trem Maravilhoso, enfeitigar animal, invoear alindo da na-
tureza I'V; Prego 15400 PO,

Gargantilha da Eloqiiéncia: Cobigado pelos bardos,
cantores e oradores, esse belo colar ¢ esculpido em mar-
fim ¢ jadde. Existem duas versoes: uma gargantifha da elo-
qitincia mener fornece +5 de banus de competéncia nos
testes de Diplomacia, Blefar e Aruacio (canto). Uma gar-
gantilha da clogilénen nraior aumenta esse bonus para 110,

Iransmutagio {moderada); NC 6% Criar Trem Maravi
lhese, o criador deve ser um conjurador de &9 nivel ou
superior; Pregos 6.000 PO {menor}, 24.000 PO (maior).

Harpa do Maestro Imortal: Esse apice da fabricagio
de insnumentos funciona como uma harpa (obra-
prima) com efeitos migicos menores nas mios de
alguém cotn 1 ou mais graduagdes em Atuacio (instru-
mentos de corda). Proferindo as palavras de comando
apropriadas, o musico pode usar levitagio ¢ circulo mdgio

contra o mal uma vez por dia

A harpa do maestro imortal funciona melhor nas mios
de um miisico com pelo menos 15 graduagdes em Arua-
o (instrumentos de corda). Tal individuo ¢ capaz de,
simplesmente dedilhando a harps, gerar os seguintes
efeitos uma vez por dia: curar ferimenlos crilicos, desloca-
wmenlo e fnvocar criatcas ¥

Abjuragio, conjutagio, ilusio e tansmutagio (mode-
rada} NC 9% Criar Item Maravilhoso, curar ferimentos
ertlicos, deslocamento, lewntagda, eiveula widgico contra o mal,
invosar criaturas V, o criador deve possuir 15 graduagdes
em Atuagio (Instrumentos de cordal; Prego 5§1.000 POy
Peso 1,5 k.

Medalha da Bravura: Esse broche de ouro fornece
a0 portador +2 de bénus de moral nos testes de resistén-
cia contra efvitos de medo. Bsse bonus aumenta para +4
nos testes de nivel para evirar intimidagio.

O bénus de moral dessa medalha é cumulativo com
aquele fornecide pela hebilidade inspirar coragem do
bardo e pela aura de coragem do paladine.

Encantamenia { NC #9; Criar ltem Maravilho-
s, heraising; Prego 1.000 PO,

Tiara do Esforco Consciente: Qualquer pessoa uti-
lizando uma tiara do esforca consciente & capaz de realizar
um reste de Concentracio no lugar de qualquer teste de
resisténcia de Fortitude. Essa habilidade pode ser ativa
da wma ve por dia. Acionar a tiara € uma agio imediat
que ndo provaca atagues de oportunidade.

Transmutagio {moderada); NG 69 Criar Iiem Maravi-
lhese, Magias em Combate, vigor do urso; Preca 4.000 PO,

Alaide do Menestrel Peregrino: Esse instrumenta
delicadamente esculpido funciona come um alatide
(obra-prima} com efeitos magicos menores nas mios de
alguém com 1 ou mais graduages em Atuagio {instru-
mentos de corda). Proferinde as palavras de comanda

TaseLa 4-11: ITENS MARAVILHOSOS

Hens Maravilhosos Meneres

Preco de Mercado

Evtregses saltadores 150 PO
Carchsol salorosa 250 PO
Medalha du brovurs 1.000 PO
Medalha da golhardia 1.100 PO
Amleto da empatia aberrante 1.400 PO
Coleira do obeditncia 1.500 PO
Bolsa do marsupial 1.800 PO
Fapiro da trapoga 2.000 PO
Carretel de corde infinita 2,000 PO

2,200 PO
2.500 PO
2.500 PO
2800 PO
1,000 PO
3300 PO
3.500 PO
4.000 PO
4,100 PO
4,500 PO
£.000 PO
6,500 PO

Frasea da wltima suspire
Geulos da visio orsana
Tiiica dla conjuragds serena
Corda de pedra

Pingente da empalia drocSaica
ale do feitico

Tiars do esforgo comssients
Bragadeirss da poder

Coroa da lideranca inabatdvel
Gargantitha da eloguncia ménor
Moandculo do comprador

Itens Maravilhosas Médios Preco de Mercado

Dorm do trompetisia 12.700 8O
Sanddlios de cquilibrio hanmoniase 14.000 PO
Flauta do szpente 15.400 PO
Widscan dos rmentiras 17.000 PO

24.000 PO

Cargantilho do eloqiencia maior

Itens Maravilhosos Maiores
Alaticle do menestrel peregring
Bandolim da musa inspiradora
Cordas de armazsmar magias
Harps do masstro inrortal

Preco de Mercade
25.500 PG
42,000 PO
45.000 PO
51.000 PO

apropriadas, o miisica pode usar levifagio ¢ cirenlo magi-
0 contra o mal uma ve por diz

Um musico com 5 ou mais graduacées em Atuagio
(instrumentos de corda) consegue extrair efeitos adicio
nais do instrumento. Tocando wma tinica corda do al
de, tal individuo ¢ capaz de gerar os efeitos
lerado, velocidade ou monlaria fandasmagivica, Cada wma
dessas habilidades pode ser acionada uma ves por dia.

Abjuragio, conjuragio ¢ transmutagio (ténue; NC 5°
Criar ltem Maravilhoso, reeun acelerado, velocidade, levi-
tagas, civeuln magico contra o mal, montaria fantasmagdrica,
o criador deve possuir 5 graduagdes em Aruagdo (instru
mentos de corda); Prego 29.500 PO; Peso 1,5 ke,

Bandolim da Musa Inspiradora: Os bardos e
outres milsicos apreciam esse instrumento cuidadosa-
mente preparado, que [unciona come um bandolim
{obra-prima) com efeitos migicos menores nas maos de
algudén: com 1 ou mais graduagies em Aragio (instru-
mentos de corda). Proferindo as palavias de comande
apropriadas, o musico pode usar levitagio e eirculo mdgico
contra o mal wma vez por dia

i

reeue ace-




Instragivde R, Spencer

Além disso, um misico com pelo menos 10 gradu-
acoes em Amagio (instrumentos de corda) consegue
urilizar o bandalim para gerar os efeitos de desespern
vsmagador, dominar pessoa o hoa esperanca uma vez por dia,
tocando as cordas correras.

Abjuragio, encantamenta e transmutagio (moderada);
NC 9% Criar Item Maravilhoso, desespero esmagadon, do-
minar pessoa, boa esperanga, levilagao, civeulo miigico contri o
mal, o criador deve possuir 10 graduagdes em Atuagio
(instrumentos de corda); Prego 42,000 PO; Peso 1,5 ke,

Bolsa do Marsupial: Também conhecida como bar
riga falsa, uma bolsa do marsupial € uma algibeira peque-
na, circular e achatada, com cerca de 25 a 30 em de dia-
mero e até 5 om de espessura. Quando colocada con-
tra o abdémen de um humandide ¢ fixada com
urna palavia de comando, el se camufla
completamente na pele ao seu redor,
exigindo um teste de Procurar (CD 30)
para ser derectada. Espides ¢ men-
sageiros acham esses itens muito
titeis como transportes diplomati-
cas, enquanta os nobres e os mer-
cadores ricos As vezes os usam
para guardar dinheiro. Os assas
sinos, ninjas e ladroes adoram
as bolsas do marsupial porque
elas facilitam o conrrabando de
venenos, adagas e pequenos
itens valiosos para dentro ou
para fora de edificios bem
protegidos.

Husio {ténue)
INC 3% Criar Item
Maravilhoso,
transformagio
motnenfinea;
Prego LE0O
PO; Peso 0,5 ke

Cachecol
Calorase; Esse
cachecol de ld
fornece ao usui-
rio +4 de banus nos A
testes de Fortitude para
resistir aos efeitos do clima frio (consulte Perigos do
Frio no Livie do Mestie).

Um cachecol ocupa o mesmo espago no corpo que
um amuleto, colar ou outre item que deve ser urilizado
em valta do pescogo.

Abjuragio (ténue); NC 3% Criar Item Maravilhoso,
suporfar elementos; Prego 250 PO,

Caneta da Caligrafia Magistral: Essa canera de me-
tal, elegante e robusta, fornece +5 de bonus de com-
peténcia nos testes de Falsificacio. Com wmna palavia de
comando, a cancta do caligrfic magisial também con-
segue recordar até rrés caligrafias diferentes, o que poste-
riormente permite que o persenagem tente forjar um

documento semn que sefa necessirio um exemplo da
caligrafia {consulte Falsificacio no Liveo do Jogador). A
CD para reprodusir essa caligrafia serd fixa como o resul-
tado do reste realizacdo durante a coleta da amostra. Uma
sepunda palavra de comando permite que o usudrio
apague uma amostra de caligrafia armazenada na caneta

Adivinhagio (ténue); NC 39, Criar Ttem Maravilhoso,
ler magias; Prego 3.000 PO,

Carretel de Corda Infinita: Alguns aventureiros
parecem jamais ter corda suficiente. Um carelel de conla
infinita contém uma guantidade ilimitade da melhor
corda de seda, no entante pesa somente 0,5 k. O car-
retel vem com um gancho para que possa ser conve-
nientemente preso ao cinto do personagem.

Par usar um carrefel de conda infinila, o usudcio
puxa a quantidade de corda que dese-
jar, até o miximo de 150

m por vez, Quando ter-

minar de usar 2 corda, 0

proprietirio pode sim-

plesmente  enroli-la
de vola no carretel
(puxar ou enrolar a
corda exige 1 rodada
para cada 15 m).
A corda nio pode ser
totalmente separada do car-
retel, embors possa ser cortada
ou rompida como uma corda
de seda normal. Qualquer
porgio retirada do carretel
desaparece no mesmo
instante, mas o item
imediatamente
repbe @ extensio
perdida.

A corda de um
carretel de covda infi-
nita pode ser tran-
cada ou amarrada
com ourra (inclusi-
ve proveniente de ou-

wo carretel de corda infi
fa}, mas nio poderd ser enrclada novamente
enquanto estiver nesse estado.

Conjuracio  (moderadal; NC ¢ Criar  Trem
Maravilhoso, arce secrela de Leomund; Preco 2000 POy
Peso 0,5 kg

Corda de Pedra: Essa corda de seda de aspecto nor
mal e 15 m de extensio se torna dura como pedra
(dureza 8, 15 PV} com uma palavra de comando. Uma
segunda palavra de comando [az com que ela retorne &
sua composicio normal. A corda mantém exatamente
a mesma forma quanda estiver endurecida (o que acres-
centa § 4 CD do reste de Arte da Fuga para se libertar).
Se for quebrado em gualquer das formas, o item serd
destruido




Transmutagio (ténuek; NC §9 Criar Item Maravilhe-
s0, moldar yochas; Preco 2.800 PO; Peso 2,5 kg,

Cordas de Aomazenar Magia: Esse conjunto de cor-
das de tripa de gato para bandolim, alaide ou qualguer
outro ingrrumento musical é capaz de armazenar até
cinco niveis de magia. Realizando um teste de Atuagio
{instrumentos de corda) (CD 15) enquanto emprega um
instrumente musical fobra-prima) equipado com essas
cordas, o miisico consegue conjurar a magia desejada.
Cada magia tern nivel de conjurador equivalente a0
nivel minimo necessario para conjura-la. O usudrio ndo
precisa fornecer componentes materiais ou focos, nem
pagar o5 custos de XP necessarios, e nio hi chanee de
falha de magia arcana devido 4 armadura que ele estiver
vestindo, O tempoe de ati das cordas ¢ igual ao
rempo de execugio da magia correspondente, com o
minime de 1 agio padrie.

Trate um conjunto de covdus de armazenar ma-
g gerade aleatoriamente como um per-
gaminho para determinar as magias
ja contidas {consulte o Livio
do Mestre). Ignore o resul-
tado da jogada se a ma
gia estiver acima do
limite de cinco niveis;
essas cordas ndc possuem
mais nenhuma magia armaze-
nada {nem todo conjunto de
cordas encontrado estard
compleramente carrega-
do). As cordas transmi-
tem ao usuario os NomMes
de todas as magias que
contém.

O procedimento para
conjurar magias sobre
as cordas funciona exata-
mente como o processo do
ancl de armazenar magias (con-
sulte o Livro do Mestre), mas o conju-
vador precisa rer pelo menos 1 graduacio
de Atuacie (instrumentos de corda) ¢ deve obter
sucesso em um tese dessa pericia (CD 10 1 nivel da
magia). Caso fracasse, 2 magia seré perdida sem qual-
quer outro efeita.

Evocagio (moderada); NC 9% Criar Item Maravilho
so, transferéncia de poder diving, o criador deve possuir §
graduacdes em Atuagio (instrumentos de corda); Prego
45.000 PO,

Dom do Trompetista: Esse bocal brilhante se ajusta
a qualquer instrumente de sopro, como um berrante on
trompete. Ele fornece +5 de bonus de competéncia nos
testes de Atuagio (insrrumentos de sopro) com aguele
instrumente, Uma vez por dia, o rrompetista pode usar
o instrumento para produzir o efeito da magia grito.

Medalba da Galbardia

Contude, se nio for de qualidade (obra-prima}, o instru-
mento serd destruido apis produzir o eleito,

Evacacio {moderada}; NC 7° Criar Trem Maravilho-
s0, grito; Prego 12,700 PO,

Frasco do Ultimo Suspiro: Trata-se do ultime sus-
piro de algum personagem famose, preservado por
necromancia ¢ aprisionade em um frasco. O frasco do
iltimo suspiro permite que o usuirio exraia forca e
conhecimento da criatura falecida. Qualguer um que
destapar o frasco ¢ inalar seus vapores {0 equivalente a
ingeriv uma pocio} recebe 1d8 ponros de vida rem-
poririos, +2 de bénus de melheria em Forca e +4 de
bonus de intuigdo nes testes utilizande uma pericia
de Oficies, Conhecimento ou Profissic possuida pelo
morte (ne entante, os vapores do frasco do illino suspio
nio permitem que um individuo sem graduagses
empregue uma pericia que nio possa ser useda sem
treinamento). O eriador especifica a pericia 4 qual o
homus sera aplicado durante a criacio do item; geral-
mente trata-se da pericia em que ¢ falecide possuia o
maior nimero de graduages. Além disso, os
vapores aumentam o nivel eferivo de canju-
racio do personagem em 1. Esses efeitos
duram 10 minutes.

Necromancia (ténue); NC 49 Criar
Item Maravilhoso, dienar forga vital;
Prego 2.200 PO
Maiscara das Mentiras: Essa
mdscara negra e sem quaisquer
tragas possui apenas fendas
para os olhes e a boea, O porta-

dor pode usar transformagio
momentanea sobre si mesmo
sem limite difdeio, ¢ estd conti-
nuamente sob o efeite de disst
mular lendincia. Além disso, ele
recebe +5 de bénus de competén-
cia nos testes de Blefar.

Uma miscara ocupa © mesmo

espago no corpo que um par de lentes ou
deulos,

Aaskadg sy ap oxbuginy

Abjuracio e transmuracio (ténue); NC 5% Criar Irem
Maravilhoso, transformagio momentinen,
lendéncin; Prego 17,000 PO,

Medalba da Galhardia: Esse broche prateado em
forma de sol concede ao seu portador +2 de bonus nos
testes de Diplomacia, mas impée —2 de penalidade nos
testes de Blefar Essa penalidade permanece por 24
horas apés a remogio da medalha.

dissimular

Trés vezes por dia, o usudrio ¢ capaz de utilizar san-
tudrio sobre si mesmo como uma agia ripida. Se o porta-
dor atacar enguanto estiver protegide por este efeito,
sofrerd =1 de penalidade de moral nesse atque ¢ em
todos os subseqiientes durante 1 hora.

=




g de D, Kovacs

T

Abjuracio (rénuel; NC 39 Criar Item Maravilhoso,
sanfudrio; Pregoe 1,100 PO
Monéculo do Comprador: Essa lente de cristal
fornece ao portador +5 de bonus nos restes de Avalia
Uma vez por diz ele também poderd utilizar identificagdo.
Um mondeulo ocupa 0 mesmo lugar ne carpo que

um par de lentes ou seulos

Adivinhacio {ténue) NC 3% Criar Trem Maravilhoso,
identificagiio; Prego 6.500 PO

Oculos da Visio Arcana: Esses dculos eoncedem ao
usudrio 15 de bonus de comperéncia nos restes de
Tdentificar Magia para decifrar pergaminhos, ¢ +5 de
bénus de comperéncia nos testes de Usar Instrumento
Migico para acionar pergaminhos,

05 Seulos ocupam o mesme espage no corpe gue um
par de lentes.

Adivinhagio (ténuel; NC 3% Criar ltem
Maravilhoso, ler magias; Prego 2.500 PO,

Papiro da Trapaga: Essa folha de
pepel encantado normelmente pare-
ce ser grossa ¢ amarelada pela idade
Contudo, 20 ser usado coma a base

para forjer wm documento, o papiro
¢ extremamente vtil, pois alrera seu
tamanha, consisténcia e aspecto
de acorde com a descricio men-
tal do falsificador. Quande uti-
lizado dessa forma, o papire da
Irapaga acrescents +5 de bonus
de melhoria a0 teste de Falsifi-
cagio. O papire nunca conseguind
duplicar uma folha de papel com

mais de 30 em de lado ou menos
de 7,5 cim. Os papiros da lrapaga
podem ser reutilizados.

Adivinhagio (ténue); NC
59, Criar Item Maravilhoso, fer
magits; Preco 2.000 PO,

Pingente da Empatia Draco-
nica: Esse amulete encantade per
mite que seu portadoer utilize a pericia
Adestrar Animais em ver de Diplomacia para tratar com

dragées com Inteligéncia 11 ou menor.
Encantamento (moderadal; NC 119 Criar ltem Ma-
ravilhoso, enfeiticar monstio; Preco 3300 PO
Sandilias do Equilibrio Harmonioso: Essas sandi-
lias de madeira e coura, de aspecra ordinrio, possibili-
w0 de proezas inacreditivels de equilibrio.
Enquanto estiver calgando as sanddlins do equilibrio hur-

Lam @ exect

monioss, o personagem recebe +10 de bonus de com-
preensio nos testes de Equilibrio ¢ consegue se equili-
brar em superficies verticais. Os modificadores normais

da €D (como superficies escorregadias, por exemplo)
ainda se aplicam, exceto os relacionados i inclinagio da
superficie. Se estiver se equilibrando em uma superficie
vertical, 0 usudrio pode se deslocar para cima ou para
Taixe como se estivesse escalande. Contudo, ele ndo estd
realmente escalando, ¢ portento ¢ capaz de desferir
ataques nermalmente, conserva seu bomus de Destreza

na Classe de Armadura, e de forma geral segue as regras
da pericia Equilibrio em ver de Escalar.

Se possuir 10 ou mais graduagdes em Equilibrie, o
portador conseguird se equilibrar em liquidos, superfi-
cies semi-solidas como lama ou neve, ou terrenos simi-

lares que normalmente ndo conseguiriam sustentar seu
peso. Para cada roduda conseeutiva que iniciar se equili
brando numa superficie desse ripo, a CD do reste de
Baquilibric do personagem aumenta em S
pentos. Assim come todos 05 usos
da pericia Equilibrio, o portador se
move com metade do deslocamen-
o2 menos que decida empregar a
opgio de movimento acelerado fau
mentando a CI do teste em § pon-
tos). Para ohter mais informacées
sobre a pericia Equilibrio, consulte o
Livro do fogador.

Transmutagio (moderada); NC 8%
Criar Item Maravilhoso, estimular
equilibrio®; Prego 14.000 PO,

Tdnica da Conjuragio Serena: O
usudrio dessa tiinica recebe +5 de banus
de competéncia nos testes de Concentra-

0. Apesar de seu nome, os bénus desse
item se aplicam a todos 05 restes de
Concenrragio, nin apenas aqueles
realizados para conjurar magias.
= Thnsmuagio (énue); NC 3%
= Criar Irem Maravilhoso, vigor do
ursg; Preco 2.500 PO,
Xale do Feitigo: Um personagem
usando essa xale de aparéncia simples
adquire +5 de bonus de comperéncia nos
testes de Blefar para esconder a verdade {mas nio em
qualquer outea utilizagio da pericia Blefar, incluindo
fintar em combate, criar uma distragio para esconder-
). Ele também acrescen-

5€, 0l [TOCAT MEnsagens secretas)
ta 1 ao nivel de conjurador do usuario para qualquer
magia de encantamento (feiligo).

Um sale ecupa o mesmo espage no corpo que um
Imanto, capa ou tinica

Encantamento (rénue); NC 3% Criar Ttem Mara-
vilhasa, enfeiticar pesson; Prego 3.500 PO




Hustragdsde D,

© assassing 3 espreita na esquina com
sunadaga pingando com veneno miagico
ao ranger que desperta a florasta com,
uma saraivada de flechas impulsionadas
magicamente, os aventureiros habilidosos de todos os
tipos dependem de magia “path aprimorar stas capaci-
dades, evitar os golpes do inimige e atacar com precisio
letal. Seguindo @ tema do Livro Completo do Aventureiro,
a5 magias descritas nesse capitulo enfarizam o uso de
pericias — fornecendo bonus nos testes, oferecendo
novos usos e tornando sua atiyagio em combare mais
compensadora. Muitas dessas magias também oferecem
mais beneficios ou efeitos para 0s personagens que
-dominaram combinagées incomuns de pericias & habil-
idades. Elas enfatizam a versatilidade dos aventureizos
bém-sucedidos e devem ser especialmente in-
teressantes para personzgens multiclasse
Um * o final do nome da magi nas listas de classe
significa que ela possui um componente material gue
normalmente ndo estd incluido numa bolsa de compo-
nentes de magia.

ACGES RAPIDAS E IMEDIATAS

Algumas das magias nesse capitulo se referem a agies
rapidas ou imedjatas. Elas sio novos tipos de agio,
coma as agoes padrde ou de movimento.

Acio Ripida: Uma acio tipida consome pouquis-
simao tempo, mas representa um gasto de esforgos e
engrgia maior que o de uma agio livie, E possivel
executar uma agio ripida a cada turno sem compro-
meter 4 capacidade de realizar outras agcoes. Nesse
aspecto, a agio ripida assemelha-se a uma agio Li
N entanto, apenas uma agio imediata pode ser re
lizada a-cada turno, ndo importam as demais acoes
do personagem. Uma acio rapida pode ser empre-
gada a qualquer momento em que sefa possivel
usir uma agio livre. Elas normalmente envolvem
conjuragio ou arivacio de itens mdgicos; muitos
personagens {especialmente os que nio sio capa-
7és de conjurar magias) jamais terao a oporru-
nidade de empregar uma a¢io ripida,

Conjurar uma magia acelerada é uma agéo ré-
pida (e nde uma acio live, como afirma a des-
crigio do ralento Acelerar Magia do Livra do Jo-
gador). Além disso, conjucar qualquer magia
com rempo de execugio equivalente a 1 agio
tipida (como golpe decisivo) ¢ umaado rapida

<
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Conjurar uma magia com tempo de execugio equi
valente 1 1 agdo rapida nio provoca ataques de opor-
runidade.

Acdio Imediata: De forma similar & agdo ripida, uma
agio imediate conseme muito pouco rempo, mas repre-
senta um gasto de ésforgos e energia maior que o de
uma acio livre. Contudo, a0 contririo da agio ripida,
uma agio imediata pode ser realizada a qualguer
momento - mesmo quando niv & ¢ trno do persona-

gem. Conjurar queds suave ¢ uma agio imediata (e nic
uma agio livre, como afirma a descricio da magia no
Livro do Jogadar), uma vez que pode ser realizada a qual-
quer instante.

Usar uma agio imediata no turno do personagem é o
mesmo que empregar uma agio ripida, e conta como a
sua agio rapida do turno. Nio ¢ possivel utilizar ourra
agio ripida ou imediata até o proximo rurno caso o per-
sonagem tenha empregadeo uma aciie imediaw fora de
seu turno {eferivamente, usar uma agio imediata antes
de seu turno equivale 2 urilizar sua agio ripida do pro-
ximo turno’. Também nio ¢ possivel usar wma agio ime-
diata se o personagem estiver surpreso.

NOVAS
MAGIAS DE ASSASSINO

MAGIAS DE ASSASSINO DE 19 NIVEL

Busca Instantinea: Ripida. Realiza wstes de Procurar
com +2 como umna zgio ripida

Chaveiro Instantineo: Rapida. Realizn testes de Ope-
rar Mecanismo ou Abrir Fechaduras com
urma agie rapida.

Distrair Assaltante: Ripida. Uma criatura fica surpre
sa duranre 1 rodada.

Finta Visiondria: Ripida. Recebe +10 no proximo tes-
te de Blefar para fintar em combate

Golpe Decisivo: Ripida. Durante uma rodada o perso-
nagem causz +1dé de dano, dobra sua margem de
ameaga ¢ recche +4 nas jogadas de ataque para confir-
mar sucessos decisivos.

Mira do Eranco-Atitador: Ripida. Sem limire de al-
cance no préximo atague furtive a distancia

2 como

MAGIAS DE ASSASSINO DE 29 NIVEL

CGolpe da Aparigio: Ripidda. Os ataques corpo a corpe
funcienam como ataques de toque durante 1 rodada,

Invisibilidade Rapida: Ripida. Torna o conjurador
invisivel durante 1 rodada ou até aracar.

Silenciar Metais: A armadura rocada nio apresenta
penalidade para Esconder-se e Furtividade durante 1
hora/nivel

MAGIAS DE ASSASSINO DE 39 NIVEL
Absorver Arma: Esconde uma arma, adquire +4 de
bénus no resre de Blefar pava saca-la.

Arma Espectral: Rapida, Usa uma azma semi-real para
desferir ataques de toque.

MAGIAS DE ASSASSING DE 49 NIVEL
Forma de Sombra: Recebe +4 nos testes de Esconder-
se, Furtividade ¢ Arte da Fuga, além de camuflagem;
o persenagem consegue se deslocar arravés de obsta-
* culos se possuir graduagoes em Arte da Fuga,
530 do Franco-Atirador: Recebe +10 em Observar,
visio no escuro, alcance de 18 m para araques furtives
¢ ataque mortal com armas de ataque a distincia.

NOVAS MAGIAS DE BARDO

MAGIAS DE BARDO DE 19 NIVEL

Animo Inspirador: Ripida, Os bonus concedidos pela
habilidade inspirar coragem do personagem aumen-
tam em 1 ponto.

Canto da Concentragio: Recebe +1 nas jogadas de
alague ¢ nos testes de pericia e de habilidade, desde
que o alve nio fale nem conjure magias.

Chamado do Arauto: Ripida. Criaturas com 5 DV ou
menos num raio de 6 m ficam sob o efeira de lentiddo
durante 1 rodada.

Descanso Saudavel: O alvo se cura com o dobro da
velocidade normal.

Distorcer a Fala: Cingitenta por cento da fala do alvo -
ca ininteligivel; pode impediz a conjuracio de magias.

Movimentagio Acclerada: Ripida. Equilibrio, Esealar
ou Furtividade com deslocamente normal sem pena-
lidade no teste de pericia

Recuo Aceleradoe Rapide: Ripida, O deslocamenre do
conjurador aumenta em 9 m durante 1 rodada,

Sons Alegres: O personagem anula siléncio numa ema-
nagio com 3 m de didmetre enquanto mantiver a con-
centragao.

Toque do Mestre: Rapida. O personagem consegue
usar uma arma ou escudo tocado durante 1 minu-
to/nivel.

MAGIAS DE BARDO DE 29 NIVEL
Arma Sénica: A arma tocada inflige +1d6 pontos de
dana sénico a cada golpe
Fiiria Insana: O alvo é compelido a atacar fisicamente
o persanagem durante 1 rodada/nivel
Invisibilidade Rapida: Rapida, Torna o conjurador in-
visivel durante 1 rodada ou aré atacar.



Precisio Titica: Os aliados reccbem +2 de bonus adi-
cional nas jogadas de araque & +1dé ponros de dane
adicional contra inimigos flangueados.

Ritmo Insidioso: O alvo sofre —+ de penalidade nos
restes das pericias baseadas em Inteligéncia e nos tes-
tes de Concentragiio, ¢ precisz realizar um weste de
Concentragio para conjurar.

Silenciar Metais: A armadura tocada nio apresenta
penalidade para Esconder-se e Furtividade durante 1
hora/nivel.

“Teia de Laminas: Ripida. O ateque corpo a corpa do
PerSOnagem pasma seu Oponente.

Véo Rapido: Ripida, Adquire deslocamento de voo 18
m durante 1 rodada.

MAGIAS DE BARDO DE 39 NIVEL

Acorde Dissonante: Inflige 1d8/2 niveis de dano séni
co numa explosio de 3 m.

Allegro: O personagem ¢ seus aliados adquirem +9 m
de deslocamento durante 1 minuto/nivel.

Hino de Louvor: Acrescenta +2 niveis de conjura-
dar a todos os conjuraderes divinos bens na drea
de alcance.

Melodia da Discérdia: Todos num raio de 6 m sofrem

4 de penalidade nas jogadas de araque e nos testes de
Concentragio e Destreza, e seu deslocamento ¢ re
duzido em 508,

Refrio Harmdnico: Concede 4 outro conjurador +2 ni-
veis de conjuradar ¢ +2 nas CDs dos testes de resistén-
cia enquanto o personagem permanecer concentrado,

Trenodia Infernal: Acrescenta +2 niveis de conjura-
dor a todos os conjuradores divinos malignos na drea
de aleance

Vinculo Fonético: O personagem e outra criatura con-
seguem conversar, independente da distincia

MAGIAS DE BARDO DE 49 NIVEL
Armaz Espectral: Ripida. Usa uma arma semi-real para
desferir ataques de taque.

Brado de Guerra: Ripida. Adquire +2 de banus de
moral nas jogadas de atague e dano, ou 14 se reali
zar uma investida, durante 1 rodada/nivel. Qualquer
oponente que sofrer dano deve obter sucesso num
teste de resisténcia ou entrard em pinico durante
1 rodada

Moeda Espia: O personagem consegue ouvir através
de uma moeda migica

MAGIAS DE BARDO DE 59 NIVEL

Improviso: O persanagem adquire uma quantidade
de pontas de bénus de sorre equivalente zo dobro
do seu nivel de conjurador e pode usi-los para me-
Thorar as jogadas de ataque e os testes de pericias e
de habilidades.

Uivo da Destruicao: Inflige 1d4 pentos de dano/nivel
num cone de @ m, e deixa o alvo abalado ou em panico.

MAGIAS DE BARDO DE 69 NIVEL

Escudo da Cacofonia: Escudo 2 3 m do personagem
bloqueia sons, inflige 1da+1 /nivel de dano sénico e
ensurdece as criaturas que o atravessarem.

Pas-Cognigao

Pupilo: O alvo pode usar a msica de bardo ¢ o conhe-
cimento de bardo como um bardo com metade do ni-
vel do personagem.

NOVAS MAGIAS DE CLERIGO

MAGIA DE CLERIGO DE 12 NIVEL
Atacar o Timulo: Ripida. O personagem consegue
desferir araques furrivos contra mortos-vives dusante
1 rodada

MAGIAS DE CLERIGO DE 29 NIVEL
P Divina: O adquire bénus
de intuigio equivalente a 5 + nivel de conjurador em
wm tinico teste de pericia,

O personagem enxerga o passado

USANDO A LAMINA MALDITA COM O LIVRO COM
A lamina maldits {uma nova classe basica apresentada no
Liveo Completo da Guerreira) tem sua prépria lista de magias
de dlasse, concentrada em magias de encantaments, necro.
mancia ¢ transmutagio, mas também incluindo algumas
abjuracbes, ilusées ¢ outros efeitos. Se o Mestre utiliza esss
classe, acrescente as seguintes novas magias deste livio 3
lista de classe da limina maldita.

Magia de Limina Maldita de 1° Nivel

Distrair Assaltante: Répida, Urna criatura fica surpresa du
rante 1 rodada.
Magias de Lamina Maldita de 2° Nivel

Golpe Decisivo: Ripida. Durante uma rodada o personagem

PLETO DO AVENTUREIRO

causa +1d6 de dano, dobra sus margem de ameata ¢ recebe

44 nas jogadas de ataque para confirmar sucessos decisivos.

Invisibilidade Rapida: Rapida. Torna o conjurader invisivel
durante 1 rodada ou até atacar.

Magia de Limina Maldita de 3° Nivel
Arma Espectral: Rdpida. Usa uma arma semi-real para
desferir alaques de togue,

Magia de Limina Maldita de 4° Nivel

Forma de Sombra: Recebe +4 nos testes de Esconder-se,
Furtividade & Arte da Fuga, além de camuflagem; o persona-
gem consegue se deslocar através de obsticulos se possuir
graduacoes em Arte da Fuga.




Estimular Cura: $¢ possuir § ou mais graduagses em
Cura, o personagem ¢ capaz de remover (omh;oes
prejudiciais com magias de Conjuracio [cura).

Silenciar Metais: A armadura tocada nio apresenta
penalidade para Esconder-se e Furtividade durante 1
hora/nivel.

NOVAS MAGIAS DE DRUIDA

MAGIAS DE DRUIDA DE 19 NiVEL
Atacar Vinhas: Ripida. O personagem consegue des-
ferir ataques furtivos contra planras duranre 1 rodada,

Descanso Saudavel: O alvo se cura com o dobro da
velocidade normal.

Olhos de Aguia: Aumenta os incrementos de distincia
em 50%, +5 nos restes de Observar,

MAGIAS DE DRUIDA DE 29 NIVEL
Abragar a Natureza: O personagem adguire os senti-
dos de um animal durante 10 minutos/nivel.
Auxilio da Natureza: Animal tocado recebe bonus de
sorte nas jogadas de ataque ¢ dano de +1/3 niveis.
Estimular Audigio: O personagem recebe +4 nos
restes de Ouvir, mais sentido cego ou percepgdo as
cegas se possuir § ot mais graduagdes em Ouvir.
Estimular Cura: Se possuir 5 ou mais graduagées em
Cura, o personagem é capaz de remover condigde:
prejudiciais com ma
Estimular Equilibrio: O personagem recebe 14 de
bénus nos restes de Equilibrio e pode se equilibrar
em superficies impossiveis se possuir 5 graduagoes
ou mais em Equilibrio.
Galho em Galho: O personagem adquire +10 de bonus
de competéncia nos testes de Escalar e consegue
saltar de galho em galho pela floresta.
Postura das Adagas Misticas: Rapida, O personzgem
recebe +2 de bonus de intuigio nas jogadas de atque
e dano se desferir 1m araque total, RM 5 1 nivel de
conjurador se lutar na defensiva ¢ RD 5/migico se
empregar a agio de defesa total.

gias de Conjuragio (cura),

Rastro Ficil: O personagem eria uma rilha temporiria
atraves de qualquer tipo de vegetagio rasteira

Toque Destruidor: Inflige 1ds pontos de dano +1/
nivel; o personagem também inflige o dano do atague
furtivo se possuir essa habilidade.

Treinar Animal: Animal afetado adquire truques adi-
cionais equivalentes a merade do nivel de conjurador
duranre 1 hora/nivel.

MAGIAS DE DRUIDA DE 39 NIVEL
Cajado Constritor: Rapida. Bordio adquire agarrar
aprimorado ¢ pode constringir inimigos.

Voo Ripido: Ripida. Adquire deslocamento de voo
18 m durante 1 rodada.

MAGIA DE DRUIDA DE 49 NIVEL
Abrago da Floresta: Adquire +20 de bénus de com-
peténcia nos resres de Esconder-se e Furtividade em
un tipo de terreno.

MAGIA DE DRUIDA DE 59 NIVEL
Manto dos Mares: Adquire nublar, movimentagao livre e
respivar na dgua enquanto estiver submerso.

NOVAS MAGIAS DE
FEITICEIRO/MAGO

MAGIAS DE FEITICEIRQO/MAGO |

DE 19 NIVEL
Arquearia Mental: Imediata. O persanagem
ameaga os quadrados vizinhos com seu arco ¢
dispara sem provocat ataques de oportunidade.

Adiv

Atacar Golem: Ripida. O personagem consegue
desfertr ataques furtivos contra constructos
durante 1 rodada.

Busca Instantinea: Ripidz. Realiza um teste
de Procurar com +2 como agio ripida.
Chaveiro Instantineo: Ripida. Realiza restes
de Operar Mecanismo ou Abrir Fechaduras
com +2 como uma agdo capida,

Finta Visiondria: Ripida. Recebe <10 no pré-
ximo teste de Blefar para finrar en: combate,
Golpe Decisivo: Ripida. Duranre uma rodada
o personagem causa +1dé de dane, dobra sua
margem de ameaga e recebe +4 nas jogadas de
atague para confirmar sucessos decisivos,

Mira do Franco-Atirador: Ripida. Sem limite
de alcance no praximo ataque furtivo i distineis
Tiro Conduzide: Ripida, O personagem igno-
ra as penalidades de distancia em seus araques i
distaneia durante 1 rodada.

Toque do Mestre: Ripida. O personagem con-
Segue usar uma arma ou escudo tocado durante
1 minuto/nivel

Distrair Assaltante: Rapida. Uma criatura fica
surpresa durante 1 rodada.

Movimentagio Acelerada: Rapida. Equilibrio,
Escalar ou Furtividade com deslocamento now-
mal sem penalidade no teste de pericia.

Recuo Acelerado Rapido: Ripida, O desloca-
mento do conjurador aumenra em 9 m duranre
1 rodada.

Laocan

Trans



MAGIAS DE FETT]CEIRO/MS\E}(?)

Abjur

Adiv

Encan
Tlus

Necro

Trans

MAGIA DE FEITICEIRO/MADGEO

1lus

MAGIA DE FEITICEIRﬁ/l‘u"t.'\DGEO4

Trans

MAGIAS DE FEITECEIRO/M[J)\E}O

Ilus

Trans

20 NIVEL
Postura das Adagas Misticas: Rapida, O per-
sonagem recebe +2 de bénus de intuigio nes
jogadas de ataque e dano se desferir um araque
completo, KM 5 + nivel de conjurader se lutar
na defensiva e RD 5/migico se empregar 2 agic
de defesa toral

Estimular Audigdo: O personagem recebe +4
nos testes de Cuvir, mais sentido cago ou per-
€epea as cegas se PosSUIr 5 ou mais graduaces
em Quvir.

Estimular Equilibrio: O personagem recebe
#4 de bénus nos restes de Equilibrio e pode se
equilibrar em superficies impossiveis se possuir
§ graduagies ou mais em Equilibrio.

Fiiria Insana: O alvo é compelido 2 aracar fisi-
camente o personagem durante 1 rodada/nivel.
Teia de Liminas: Ripida. O ataque corpo a
corpo da persanagem pasma seu apanente.
Toque Destruidor: Inflige 1ds pontos de dano
+1/nivel; o personagem também inflige o dana
do araque furtivo se possuir essa habilidade.
Arma Sénica: A arma tecada inflige 11dé pon-
tos de dano sénice a cada golpe.

Golpe da Aparicio: Ripida. Os ataques corpoa
corpo funcienam coemo atagues de togue du
rante 1 rodada.

Véo Rapido: Ripida, Adquire deslocamento de
véo 18 m durante 1 rodada.

39 NIVEL
Arma Espectral: Ripida. Usa uma arma semi-
real para desferir ataques de toqua.

@ NIVEL
Cajado Constritor: Ripida. Bordie adquire
agarrar aprimorade e pode constringir inimigos.

59 NIVEL
Forma de Sombra: Recebe +4 nos testes de
Esconder-se, Furtividade ¢ Arte da Fuga, além
de camuflagem; o personagem conscgue se
deslocar através de obsticulos se possuir gradu-
aghes em Arte da Fuga,

Transformacio Noturna™: Adguire +4 de
Destreza, +3 de bonus de sorte na CA, +5 de ba-
nus de sorte nos testes de resisténcia de Ref,
=3d6 nos araques furtivos e evasio.

MAGIA DE FEITICEIRO/MAGO :

DE 69 NIVEL
Manto dos Mares: Adguire nublar, movimen-
tagito livre ¢ respirar na dgua enquanto estiver
submerso.

Trans

MAGIA DE FEITICEIRO/MAGO B

DE 79 NIVEL
Escudo da Cacofonia: Escudo 2 3 m do per-
sonagem blogueia sons, inflige 1d6+1/nivel
de dano sénico e ensurdece as criaruras que
atcavessarem,

Evor

MAGIA DE FEITICEIRO/MAGO .

DE 99 NIVEL
Pés-Cognigio™: O personagem enxerga o
passado.

NOVAS MAGIAS DE PALADINO

MAGIA DE PALADING DE 19 NIVEL
Atacar o Tamulo: Ripida. O personagem consegue
desferit atagues furtivos contra mortos-vivos durante

1 rodada.

MAGIA DE PALADINO DE 29 NIVEL

Compreensio Divina: O personagem adquire bonus
de intuigio equivalente a 5 + nivel de conjurador em
um tnico teste de pericia.

NOVAS MAGIAS DE RANGER

Adiv

MAGIAS DE RANGER DE 19 NIVEL
Abragar a Natureza: O personagem adquire os senti-
dos de um animal dwrante 10 minutos/nivel.
Arquearia Mental: Imediata. O personagem ameaga os
cquadrados vizinhos com seu arco e dispara sem provo-
car araques de oportunidade.
Atacar Vinhas: Ripida. O personagem consegue des-
ferir atagues furtivos conrra plantas durante 1 rodada.
Busca Instantinea: Ripida. Realiza um reste de
Procurar com =2 como acio ripida
Cio de Caca: O personagem ganha um nove teste ime-
diato se {racassar num teste de Sobrevivéncia enguan-
to estiver rastreando.

Estimular Cura: Se possuir § ou mais gradnagdes em
Cura, o personagem ¢ capaz de remover condigdes
prejudiciais com magias de Conjuragio (cura).

Galho em Galho: O personagem adquire +10 de bonus
de competéncia nos testes de Escalar e consegue
saltar de galho em galho pela floresta



Tustragide D, Kisace

Mira do Franco-Atirador: Ripida. Sem limite de
aleance no proximo ataque furtivo i distincia.

Movimenracio Acelerada: Rapida. Equilibrio, Lscalar
ou Furtividade com deslocamento normal sem pena-
lidade no reste de pericia,

Olhes de Aguia: Aumenta os incrementos de distancia
em S0%, +5 nos testes de Observar,

Rastro Fieil: O personagem cria uma trilha tem-
pordria através de qualquer tipo de
vegetagio rastein,

Tire Conduzido:
Q personagem ignora
as penalidades de dis-

ida.

rncia em seus ata-
ques a distincia du-
rante 1 rodada

Tiro Exato: A arma de
araque 4 distancia do =
personagem conlir-
ma automaricamen-
te 05 sucessos decisi-
VoS conira seus inimi-
gos prediletos.

MAGIAS DE RANGER
DE 29 NIVEL

da Natureza: Animal

>
]

rocado recebe bonus de sorte nas.”
jogadas de ateque ¢ dano de +1/3 hiveis.

Escalada Facil: Torna uma superficie ver-

tical facil de Escalar (CD 10).

Estimular Audi. O personagem recebe +4 nos
testes de Ouvir, mais sentide cego ou percepgio ds
cegas se possuir 5 ou mais graduacdes em Quvin

Estimular Equilibrio: O personagem recebe +4 de
bénus nos westes de Equilibrio e pode se equilibrar
em superficies impossiveis se possuir § graduagdes
on mais em Equilibric,

Treinar Animal: Animal afetads adquire truques adi-
cionais equivalentes 3 metade do nivel de conjurador
durante 1 hora/nivel.

Velocidade Rapida: Ripida. Desloca-se mais ripi-

do. +1 nas jogadas de ataque, CA e testes de
resisténcia de Reflexos.

MAGIAS DE RANGER
DE 39 NIVEL
Abrage da Floresta:
Adguire +20 de be-
nus de comperé

cia nos restes de

= Esconder-se ¢ Fur-
tividade em um tic
po de terrena
Tempestade de Limi-
nas: Ripida O persona-
gem desfere atagques corpa
4 corpo contra todos o5 inimi-
gos ameacados.

MAGIAS DE RANGER |
DE 49 NIVEL
Arma Anti-Inimigos: A arma do personagem se torna
+5 e inflige +2d6 de dano contra um inimige predileto.

Tempestade de Flechas: Riipida, O personagem des-
fere um ataque & distincia conma cada inimigo no
raio de um incremente de distancia.

NOVAS MAGIAS

As magias a seguir complementam aquelas encontradas ne Capitulo 11 do Livro do Jogador.

ABRACAR A NATUREZA
Transmuracio

Nivel: Druida 2, ranger 1
Componentes: V

Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: Pessoal

Alvo: O conjuradar

Duragio: 10 minutos/nivel

Essa magia permite que 0 persona-
gem adote a natureza ¢ algumas das
Labilidades de wi animal especifi-
co. Ao conjurar a magia, ele pode
selecionar qualquer animal com uma
quantidade de Dados de Vida igual

ou inferior g0 seu nivel de conju-
rador. Lle conserva sua propria for-
ma, mas adquire os sentidos naturais
e extraordindrios da criatuta esco-
lhida, incluindo senrido cego, per-
cepgiio 35 cegas, visio no escuro,
visio na penumbra e faro, conforme
aplicivel. Ele também pode substi-
tuir um ou ambos os seus modifi-

e Observar. Como alternativa, ele
poderia escolher a dguia e receber
visio na penumbra, Ouvir +2 ¢
Observar +14. Se 0 modificador de
Ouvir do druida for maior que 12,
ele pode conservar seu proprio mo-
dificador de Ouvir e utilizar o modi-
ficador de Obse

var da dguia.

cadores do testes de Ouvir e Obser- ABRACO DA FLORESTA

var pelos do animal escolhido.

Por exemplo, um druida de 3°
nivel conjurando essa magia poderia
adorar a natureza do carcajui para ad-
quirir visao na penumbra, faro ¢ +6
de modificador nos testes de Ouvir

Transmutacio
Nivel: Druida 4, ranger 3
Componentes: V, G

Tempo de Execucio: 1 acio padrao
Alcance: Pessoal



Alve: O canjurador
Duragao: 10 minuros/nivel (1)

O personagem altera sua coloragio
e sintoniza seus passos a um tipo de
terrena (aquarice, deserto, planicies,
flovesta, coliras, montanhas, pin-
tane ou subterrineo). Enguanto
cstiver nesse fipo de rerteno, ele
recebe +20 de bémus de comperén-
cia nos testes de Esconder-se e Fur-
tividade. Ele conserva esses bonus

mesme se abandonar o werreno de-
signade ¢ valrar enquanto o eleite
permanecer qtivo.

ABSORVER ARMA
Transmurtagio
Nivel: Assassino 3
Componentes: V. G

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Toque

Alvo: Uma arma tocada que nio
estefa em posse de outra criatura

Duragdo: 1 hora/nivel (D}

Teste de Resisténcia: Vonrade anu-
la {objera); veja texto

Resisténcia a Magia: Sim (objero)

O personagem é capaz de absorver
de forma inofensiva a arma que to
car (mesmo se estiver envenenada)
em seu brago, desde que ela nio
esteja em posse de outra criatura. A
arma deve ser Jeve em relacio ao per-
sonagem no momento da conjura-
o, L impossivel sentir a arma absor-
vida sob a pele, e ela ndo restringe o
capacidade de movimento bragal de
nenhuma forma. Uma arma absor-
vida ndo pode ser detectada, mesmo
com uma busca cuidadosa, embora
detectay magia revele a presenga de
Aunica evidéncia
de sua presenca ¢ uma leve mancha
na pele, com formato vagamenre si-
milar ao da arma

Ao tocar o local {umn agio equiva-
lente a sacar uma arma), ou quando
a duragio da magia terminar, a arma
surge nas mios do personsgem e a
magia ¢ dissipada. Se atacar com
a arma na mesma rodada em que a
recuperar do seu escondetijo, ele
podera rentar obter sucesso num

reste de Blefar para fintar em com-
bate come uma agio livre, receben-
do =4 de banus, Uma arma mégica
inteligente deve realizar um teste de
resisténcia contra essa magia, mas as

demais armas nio.

ACORDE DISSONANTE
Evocagio | Sonica]
Nivel: Bardo 3
Componentes: V, G
Tempo de Execngio: 1 agio padric
Aleance: 3m
Area: Explosio de 3 m de raio cen-

ralizada no conjurador

Duragio: Instantinea

Teste de Resisténcia: Fortitude re-
duz i metade

Resisténcia a Magia: Sim

O conjurador emite uma nota ter-
rivel e penerrante. As criaturas (exce
to o conjurador) na drea afetada so-
frem 1d8 pontos de dane sonica
para cada dois niveis de conjurador
[mdximo de 5d8)

ALLEGRO

Transmutacio

Nivel: Bardo 3

Componentes: V, G, M

Tempo de Exceugiio: 1 agio padrio

Alcance: 3 m

Area: Explosio com 3 m de raio, cen-
malizada no conjurador

Duragiio: 1 minuto/nivel ()

Teste de Resisténcia: Fortitude
anula (inofensiva)

Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva)

Lssa magia torna o personagem e
seus companheiros extraordinaria-
mente ligeiros, Cada criatura na
drea da magia recebe um bonus de
melhoria de 9 m em seu desloca-
mento terrestre, limitado a0 dobro
de seu deslocamento bisico. As
criaturas afetacdas conservam esses
efeitos enquanto a magia perma-
necer aliva, mesmo se abandona-
rem a drea [nicial.

Componentc Maierial: A pena da
caucla de uma ave de rapina,

ANIMO INSPIRADOR

Encantamento {(Compulsio)
[Acio Menral]

Nivel: Bardo 1
Componentes: V, G
Tempo de Execuciio: 1 acio ripida
Alcance: Pessoal
Alvo: O conjurador

Duragio: 1 rodada ou especial; veja
texto

Quando toca seu instrumento, canta
sua cangdo, recita seu poema épico
ou profere suas palavias de encovaja-
mento, o personagem deixa seus aliz
dos mais confiantes que o normal,
Lnquanto essa magia estiver ativa, o
bonus de moral concedido pela habi-
lidade inspirar coragem da muisica de
barde aumenta em 1 ponto.

A magia continua ativa até termi-
nar o efeito de i

spirar coragem. Se
© personagem ndo utilizar inspirar
coragem antes do inicio de seu pro-
xima rurno, o efeito da magia acaba,

ARMA ANTI-INIMIGOS
Evocagio
Nivel: Ranger 4
Componentes: V, G
Tempo de Execugio: 1 acio padria

Aleance: Toque

Area: Arma tocada

Duragiio: 1 rodada/nivel (D)

Teste de Resisténcia: Vontade
anula (inofensiva, objere)

Resisténcia a Magia: Sim {inofen-

siva, objeto)

Essa magia imbui uma de suas ar-
mis com um grande poder leral
contra um nico tipo de inimigo
predileto. Contra as criaturas apro-
priadas, ela funcionard como uma
arma magica +5 ¢ infligird 2dé pon
tos de dano adicional. Além disso,
enquanto o persenagem empunhar
aarma, cle receberd +4 de bonus de
Tesisténcia nos testes de resisténcia
contra os efeitos gerados pelas cria-
turas desse ripo.

A magia ¢ cancelada automarica-
mente 1 redada depois que a arma
deixar #s mios do personagem per



qualquer motivo. Nio é possivel pos-
suir mais de uma arma anti-ininigos
ativa simultaneamente.

Se essa magia for conjurada so-
bre uma arma migica, seus poderes
sobrepdem os que ela ji possui, tor-

nando seu bonus de melhoriz e po-
deres normais inoperantes enguan-
to 2 magia permanecer ativa. Essa
magia ndo ¢ cumulativa com qual
quer outra gue possa modificar uma
arma em qualquer aspecto, ¢ nio
funciona em arrefatos,

ARMA ESPECTRAL

Nusio (Sombra)

Nivel: Assassine 3, bardo 4, feiti-
ceire/mago 3

Componentes: V, G

Tempo de Execngiio: 1 agio ripida
Alcance: Pessoal

Alve: O conjurador

Duragio: 1 rodada/nivel (D}

Teste de Resisténcia: Vontade par-
cial; veja texta

Resisténcia a Magia: Sim; veja
texto

Utilizande material do Plano das
Sombras, o personagem con-
segue Criar uma arma quase-
real de qualquer tipe que
saiba usar. Essa arma espectral
SUTEE €N §U25 MA0S e S¢ Com-
POrta COMO UMA ArMa not-
mal do seu tipo, com duas

Hhustragio de M. Moore

excecdes. Primeiro, ele resol-
ve 05 ataques COm sug anma -
pectral como atagues de toque corpo
a corpo em ver de araques corpo a
corpo. Segunde, qualquer inimigo
atingido deve realizar um teste de
resisténcia de Vontade para reca-
nhecer a natureza sombria da arma.
Caso obtenha sucesso, o oponente
sofre apenas um quinto do dano
normal nesse ata-
que & em todos os
subseqiientes, ¢ tem.
apenas 20% de
chance de sofrer
quaisquer efei-
tos especiais

de seus ataques (como um atague
mortal desferido com a arma).

O personagem consegue susren-
tar apenas uma arma espechral simul-
taneamente, ¢ apenas ele pode em-
punhi-la A arma se dissipa quando

cada ataque bem-sucedido. A ener-
gia sonica nio fere o portador da
armia. Os arcos, as hestas ¢ as fundas
afetadas por essa magia infundem 2
energia sdnica em sua municio,

¢ abandonada ou quando a dura- ARQUEARIA MENTAL

¢do da magia terminar, o que ocor-
rer primeiro.

ARMA SONICA
Transmutacio [Sonica]
Nivel: Bardo 2, feiticeiro/mago 2
Componentes: V

Tempo de Execugio: 1 acio padrio
Alcance: Toque

Alvo: Arma tocada

Duragiio: 1 minuto/nivel (D)

Essa magia envolve temporaviamen-
te uma arma em energia sonica. En-
quanto estiver ativa, 4 arma afetada
inflige tde ponres de dane sénico a

Adivinhagio

Nivel: Ranger 1, feiticeiro/magoe 1
Componentes: ¥, G, M

Tempo de Execucio: 1 acio imediata
Alcance: Pessoal

Alvo: O conjurador

Duragiio: 1 minute/nivel (D)

O personagem aguga seus sentidos e
concentra sua mente no uso de um
arco. Enquanto ¢ssa magia estiver
ativa ¢ o personagem empunhar um
arco curto, longa, grande”, curto
composte, longe compesta ou gran-
de composto”, ele ameacard rodos os
quadrados no seu alcance corpo a
corpe nermal (1,5 m se for Peque-
no ou Médio, 3 m se for Gran-
de] com seu arco, o que lhe
permite desferir ataques de
oportunidade  disparando
flechas, Além disso, ele nie
provoca ataques de oportunida-

de atirando com o arco enquanto
estiver no quadrado ameagado por
outra criatura.

Componenle Material: Uma ponta
de flecha de silex.

* Consulte o Livio Com-

pleto do Guerreira.

ATACAR GOLEM
Adivinhacio

Nivel: Fefticeiro/mago 1
Componentes: V
Tempo de Execuci
agio rapida
Aleance: Pesscal
Alvo: O conjurador
Duragio: 1 rodada

Enquanto esta magia
STIVET ariva, 0 perso-
nagem terd uma



conexio especial com as forgas ar-
CANAs qUE FNEMAM UM CORSTIUCEo.
Durante 1 rodada, ele podera des-
ferir atagues furtivos contra cons-
rructos como se eles nio fossem
imunes 2 esse tipo de atague. Para
atacar um comstructo dessa forma,
o

ele ainda deve atender aos pré-
quisitos para um atague furtive.

sa magia afera somenre o dano
do ataque furtivo. Ela ndo concede a
capacidade de afetar constructas
com sucessos decisivos, nem qual-
quer habilidade especial para supe-
rar a Redugio de Dano ou outras
deflesas dessas criaturss.

ATACAR O TUMULO

Adivinhagio [Bem|

Nivel: Clérige 1, paladino 1
Componentes: V

Tempo de Exccugao: 1 agio ripida
Alcance: Pessoal

Alvo: O conjurador

Duragio: 1 rodada

Enquanto esta magia estiver ativa,
o personagem revd uma conexio
especial com as forgas da luz e com
a energia positiva. Duranre 1 roda-
da, ele poderd desferir ataques fur-
HVOS CONTR MOTtos-vivos como se
eles nio fossem imunes a esse tipo
de ataque. Para aracar um morto-
vivo dessa forma, ele ainda deve
atender aos pré-requisitos para um

ataque furtiva.

Essa magia afeta somente o dano
do ataque furtivo. Ela nio concede
a capacidade de aletar mortos-vivos
com sucessos decisivos, nem ne-
nhuma habilidade especial para
superat @ Redugde de Dano ou ou-

ATACAR VINHAS
Adivinhagio
Nivel: Druida 1 ranger 1
Componentes: V, FD
Tempeo de Execugiio: 1 agio ripida
Alcance: Pessoal
Alvo: O conjurador
Duragio: 1 rodada

Enquanto essa magia estiver ativa, o
personagem terd uma conexdo espe-
cial com as forcas da naturcza. Du-

rante 1 rodada, ele poderd desferic
ataques furtives contra plantas co
mo se elas nio fossem imunes a esse
tipo de ataque. Para atacar uma plan-
ta dessa forma, ele ainda deve aten-
der aos pré-requisitos para um ata-
que furtivo.

Essa magia aleta somente o dano
do ataque furtivo. Ela nio concede 2
capacidade de aferar plantas com
sucessos decisivos, nem nenhuma
habilidade especial parz superar a
Redugio de Dano ou outras defesas
dessas eriaturas,

AUXILIO DA NATUREZA
Evoc
Nivel: Druida 2, ranger 2

LG FD

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Toque

Componente:

Alvo: Animal tocado

Duragao: 1 minute

Teste de Resisténcia: Vontade
anula (inofensiva)

Resisténciaa Magia: Sim {inofensiva)

Invocando o poder da natureza, o
persenagem concede ao animal alve
+1 de bonus nas jogadas de ataque e
dano para cada trés nivels de conju-
rador que possuir, aré¢ 0 maximoe de
+5 1o 15° nivel.

BRADO DE GUERRA
Encantamento (Compulsio) [Acio
Menral, Sanica]
Nivel: Bardo 4
Componentes: \, G
Tempo de Execucd
Alcance: Pessoal

- 1 agio rapida

Alvo: O conjurador

Duracio: 1 rodada/mive!
Teste de Resistén
Resisténcia a Magia: Veja texto

Veja texto

O person
que estimula sua propeia coragem ¢
intimida os inimigos. Como resulta-
do dessa magia, ele recebe +2 de bi-
nus de moral nas jogadas de ataque &

gem ataca com um brade

dano, ou +4 de bénus de moral nas
jogadas de ataque ¢ dano realizadas
como parte de uma investida,

Caso cle inflija dano com um
ataque €orpo a corpo, o adversirio
precisa obter sucesso num teste de
resisténcia de Vontade ou entrard
em pinico durante 1 rodada (2
Resisiéncia a Magia se aplica a csse
efeito]. Um oponente que obtiver
sucesso no teste de resisténcia con-
ra esse efeito nio podera s i
do novamente pela mesma conju-

ragio dle brudo de guerna,

BUSCA INSTANTANEA
Adivinhagio
Nivel: Assassino 1, ranger 1, feiti-

ceiro/mago 1

Componentes: V, G
Tempo de Execugiio: 1 agio ripida
Alcance: Pessoal
Alvo: O conjurador
Duracio: 1 rodada

O personagem écapaz de realizar um
teste de Procurar nessa rodada comao
uma acdo ripida. Ele também recebe

+2 de binus de intuicio nesse teste.

CAJADO CONSTRITOR
Transmutagic
Nivel: Druida 3, feiriceiro/mago 4
Componentes: V, F
Tempo de Execucio: 1 a
Alcance: Toque
Area: Bordio tocado

Fo rapida

Duragio: 1 rodada/nivel (D)

Teste de Resisténci
siva, abjeto)

Sim (inofen-

im {inofensiva)

Resisténciaa Magia

© bordio tocado comega a expelir
vinhas que se contorcem e Ihe per-

mitem agarrar ¢ aprisionar os inimi-

gos Facilmente. Sempre que conse-
guir golpear wm adversirio com a
arma {obtendo sucesso num ataque
corpo a corpe normal), o persona-
gem inflige o dano regular e pade
tentar iniciar @ manobra Agarrar
come uma acio livie sem provocar
ataques  de oportunidade (consulte




Fiustracis de . Jaris

Congeacdn

Iniciando 2 Mancebra Agarrar no Li-
vio do Jogedor)., Essa tentativa ndo
exige um ataque de togue separado.
Ele recebe +8 de bonus nos testes de

Libertar: O personagem liberta o
opanente. Algumas vinhas perma-
necem enreladas no adversirio,
- deixando-o enredado enquanto a
magia permanecer ati va. Nas
rodadas subseqiientes, ele serd
capaz de aracar outros inimigos
Je. COM O cajado constrifor, poden-
do agarrar e constringir ou
enredi-los.
Manler: O persona-
em mantém a mang-
bra. Nas rodadas sub-
seqiientes, cle infli-
ge dano de constricio
com um reste de Agarrar
Em seguida_poderi esco-

lher entre libertar o opanente ou
manté-lo aprisionado mais uma vez,
Foco: Um bordio.

agatrar provocados pele mjado cons- CANTO DA

tritar. E possivel tentar agartar cria-
turas até uma categoria de tamanho
acima da categoria do usudrio

Se obriver sucesso na manobra, as
vinhas do horddo constringem o
opanente infligindo 2d6 pontos de
dano (o personagem pode infligir
dano por contusio em ver de dano
normal se desejar). Em seguida ele
e duas eseolhas:

CONCENTRACAO

Encantamento (Compulsio)

|Agio Mental]
Nivel: Bardo 1
Componentes:
Tempo de Execuci
Alcance: Pessoal
Alvo: O conjurador
Duracio: 1 minuto ()

: 1 agho padrio

E possivel usar o canfo da concen-
tragdo para bloguear distragaes e agu-
gar a atengdo. O personagem recebe
+1 de banus de circunstincia nas
jogadas de ataque e testes de pericia
e de habilidade enguanto s magia
permanecer ativa. Nio & preciso se
concentrar no canlo da concentragio,
mas O personagem precisa conti-
nuar murmurando as silabas do
canto para sustentsr a magia.
Portanto, nio poderd falar, usar
efeitos de musica de bardo ou con-
jurar magias com componentes
verbais enquanto estiver sob o
feito do canta da concentragio.

Descarregar o cano dit concentraio
& uma agao imediara

CAO DE CACA
Adivinhagio
Nivel: Ranger 1
Componentes: V, G
Tempo de Execucio: 1 agio padria
Aleance: Pessoal
Alvo: O conjurador
Duracio: 24 horas (D)

Caso fracasse num teste de Sobre-
vivéncia para rastrear uma criatura
enguante essa magia estiver ariva, o
personagem poderd realizar um
novo teste imediatamente contra a
mesma CL para recuperar a trilha.
Caso fracasse no segundo teste, ele
precisard procurar o rastro durante
30 minutos (se estiver ao at livie) ou
5 minutes {em ambicnies fechados}
antes de rentar novamente.

CHAMADO DO ARAUTO

Encantamento (Compulsio)
[Agie Mental]

Nivel: Bardo 1

Componentes: V, G

Tempo de Execucio: £ agio ripida

Aleance: 6 m

Area: Explosio com & m de raio
cenrralizads no conjurador

Duracio:

Teste de Resisténcia: Vonrade
anula

Resisténcia a Magia: Sim

rodada




O perspnagem emite um grite com
tamanho ar de autoridade que os
demais encontram dificuldade em
ignori-lo, Qualquer criatura com 5
Dades de Vida ou menos estari sob
o efeito da magia lentidiio durante
1 rodada,

As criaruras além do raio da ex-
plosio podetn ouvir o grit, mas nio
sio aferadas.

CHAVEIRO N

INSTANTANEO

Adivinhagio

Nivel: Assassino 1, feiticeiro/mage 1

Componentes: ¥, G

Tempo de Execugiio: 1 acio rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: O conjurador

Duragio: | rodada

O personagem é capaz de realizar
um teste de Operar Mecanismo ou
de Abrir Fechaduras nessa rodada
como uma agio livee. Ele também
recebe +2 de bénus de inruigio
nesse teste.

COMPREENSAO DIVINA

Adivinhagia

Nivel: Clérigo 2, paladine 2

Componentes: VG, DD

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Pessaal

Alvo: O conjurader

Duragio: 1 hora/nivel ou até des-
carregada (D)

Ao conjurar essa magia, o persona-
geminvoca o poder de sua divindade
para guiar suas agdes. Uma tinica vez
enquanto a magia permanccer ativa,
& possivel usar seus efeitos. Ela con-
cede um bonus de intuigio equiva-
lente a 5 + seu nivel de conjurader
(bénus miximo +15) em qualquer
teste de pericia. Ativar o efeito exige
uma agio imediate. O personagem
declara que nsard a compreensas die
vina antes de realizar o reste que
deseja modificar. Uma vez utiliza-
da, a magia termina.

Mio ¢ possivel er mais de um
clicito de compreensio divina ativo so-
bre o personagemn simultaneamente,

niimero de pontos de vida que recu-
peravia naquele dia, dependendo do
seu nivel de atividade (consulte o
Livwo do Jogador)

DISTORCER A FALA
Teansmutagio [Sonica]
Nivel: Bardo 1
Componentes: V, (&

DESCANSO SAUDAVEL
Conjuragdo (Cura)
Nivel: Bardo 1, druida 1
Componentes: VG
Tempo de Execucdo: 10 minutos
Alcance: Curto (7.5 metros + 1,5
metea/2 niveis)
Alve: Uma criatura/nivel, todas a
menos de 9 m entre si Tempo de Execugiio: 1 agio padrio
: 24 horas

Duraci
Teste de Resisténcia:
anula (inofensiva}

Aleance: Curro (7,5 memros + 1,5
metro/2 niveis)
Alvo: Uma criatura

Vontade

i 0 Magia: Sim | - ;
Magia: Sim Duracio: 1 rodada/mivel

Teste de Resisténcis
anula

Descenso sauddvel. duplica a veloci
dade narural de cura do alve. Cada
cviatura afetada recobra duas vezes o

Resistencia a Magia

apery pirap apongony




e D Kouae

it

Fstre

© personagem distorce as vocaliza-
coes de uma criatura. A voz do alvo
se deforma, tornando-se pratica
mente ininteligivel.
magia permanecer ariva, a vilima
tera 50% de chance de falha ao con-
jurar magias com componentes
verbais, e sempre que falar (in-
cluindo para usaritens ativados por
palaveas de comanda), haverd s0%
de chance de que suas palavras se-
rio completamente incompreen-
siveis, ¢ portanto ineficazes.

nquanto a

DISTRAIR ASSALTANTE
Encantamente (Compulsic)

[Acio Mental]
Nivel: Assassino 1, feiticeiro/mage 1
Componentes: V, G, M
Tempo de Exeengiio: 1 agio ripida

Aleance: Curro (7,5 metros 1+ 1,5
metro/2 niveis)

Alvo: Uma criatura

Duragio: 1 rodada

Teste de Resisténcia: Vontade
anula

Resisténcia a Magia: Sim

O alvo dessa magia é distraido, es-
quivando-se de golpes que pare-
cem saidos das sombras. A eriarura
afetada fica surpresa até o inicio do
PIOXImo turno.

Componente Malerial: A asa seca de

uing mosca,

ESCALADA FACIL

Iransmutacio

Nivel: Ranger 2

Componentes: V, GG

Tempo de Execucio: 1 agio padrio

Alcance: Médio (30 metros + 3 me-
rros/nivel)

Area: Trecho vertical com 3 m de
largura e & m de altura/nivel

Duragiio: 10 minutos/nivel (1)

Teste de Resisténcia: Nenhum
{objera}

Resisténcia a Magi

Sim {chjeto)

O personagem cria uma trilha de
apoios para as mios ¢ pés na super-
ficic de um penhasco, tronco de
drvore, parede ou outro obsticula

vertical. Esse efeito modifica a super-
ficie para o equivalente n uma parede
muito irregular (CD 10 para Lscalar).

ESCUDO DA CACOFONIA

voeagio [Sonica)

Nivel: Bardo &, feiriceivo/mago 7

Componentes: V. (:

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: 3 m

Area: Emanagio com 3 m de mio,
centralizada no conjurador

Duragiio: 1 minuto/nivel (D)

Teste de Resisténcia: Fortitude
parcial

Resisténcia a Magia

Sim

O personagem cria uma barreira de
energia sénica a uma distincia de
3 m. As criaturas em ambos os lados
desse obsticulo escutam um wum-
bide alro, porém inofensivo. Sons
mundanos {incluinde o produzido
com uma pedra trovio) nio arraves-
sam a barreira. Sons ou efeftos séni-
cos sobrenatuais ou baseados em
magia s& penelim Giso seu conju-
rador ou criador obtenha sucesso
num teste de conjurador {CD 11 +
seu nivel de conjurador)

Uma criatura que cruzar a bar
reita softerd tde pontos de dano
sanico +1 ponto por nivel de conju-
rado (no miximo +20) e deve obter
sucesso em um reste de Fortitude
ou ficard surda durante 1 minuto. As

vibracdes sénicas geram 20% de
chance de falha para quaisquer pro-
jéteis que aravessem o obsticulo
em qualquer diregia. A barreira se
move com o personagem, mas ele
nao é capar de forcar outra criaturaa
atravessi-la (por exemplo, deslocan-
do-se para um quadrado adjacente
Se fizer isso, o escudo

nio terd efeito sobre aquela criatura

ESTIMULAR AUDICAC
Adivinbagio
Nivel: Druida 2, ranger 2, feiticeizo/
mago 2
Componentes: \, G, FD
Tempo de Execugio: 1 acio padric
Alcance: Pesson]
Alvo: O conjurador
Duragiio: 10 minutos/nivel

O personagem adquire a capacidade
de identificar e localizar instanta-
neamente e coln precisdo a origem
dos minimos sons que derecrar. Ele
recebe +4 de hanus de intuicio nos
testes de Audigio.

Além disso, se possuir 5 gradu-
agdes ou mais em Quvir, ele recebe
sentido cego num reio de 9 m. Se
possuir 10 ou mais graduacdes em
Ouvir, em vez disso ele adquive
percepcio s cegas com 4 m de
alcance.A magia siléncio anula o sen-
tido cego ou o percepgio s cegas
concedidas por estimular audigio.




ESTIMULAR CURA
Adivinhacio
Nivel: Clérigo 2, druida 2, ranger 1
Componentes:
Tempo de Exccucio: 1
Alcanc,

: Pessoal

Alve: O conjurador

Duragio: 1 minuto/niv

O personagem extrai de sua pericia
medicinal o capacidade de tornar
suas magies de cura mais potentes.
Um conjurador com 5 ou mais gra-
duagses em Cura pode, a0 conjurar
uma magia de conjuragio (cura), re
maver qualquer uma das seguintes
condigées que estejam aletando o
alve, além de gerar os efeitos nor-

mais da magia: pasmo, ofuscada ou
farigado. Um conjurader com 10
ou mais graduacdes também pode

remover as seguintes condicpes:
exausto, enjoado ou debilitado.
Além disso, a0 determinar a quan
tidade de dano recuperada por suas
magias de conjuraio (cura), ele po-
de sub:.unm seu nivel de conjurador
por seu ndmero de graduagdes em
Cura. © limite de nivel de conjura-
dor normal de cada magia ainda se
aplica; dessa forma, um clérigo de 50
nivel com 6 graduagées em Cura sob
o efeita de estimuday cura recuperaria

1d&+5 pontos de dano com a magic
1 ferimentos le

Componente Material: Uma folha
pequena de horteld.

ESTIMULAR EQUILIBRIO
Adivinha
Nivel: Druida 2, ranger 2, feiticei-

ro/mago 2
Componentes: V, G, M/FD
Tempo de Execugdo: 1 acio padrio
Alcance: Pessoal

Alve: O conjurador
Duragio: 1 minute/nivel (1}

O personagem intui o local preciso
@ a postura necessaria para perma-
necer mesmo e dreas onde o equi-
librio seja precdrio. Ele recebe +4

de

die bonus de intuicio nos tes
Equilibrio, Case possua graduagies
suficientes nessa pericia, com um
reste de Equilibrio (CD 20} ele con-
segue se equilibrar até em dreas
impossiveis

Caso possua § graduacees ou mais
em Equilibrio, o personagem ¢ ca-
paz de se equilibrar em superlicies
verticais. © modificador normal
para superficies inclinadas nio mais
se aplica, embora outros modifi-
cadores da CD {como os de super-
ficies escorregadias) ainda sejam
computados. C":m se equilibre nu-
ma superficic vertical, o persona-
gem pode se deslocar para cima ou
para baixo comao se estivesse ¢sca-
lando, Contudo, ele nio estard real-
mente escalande, e portanto serd
capaz de desferir ataques normal-
mente, conserva seu bonus de Des-
teeza na Classe de Armadura, e de
forma geral segue as regras da peri
cia Equilibrio em vez de Escalar,

Se possuir 10 ou mais graduacdes
emn Equilibrio, o personagem con-
seguiri se equilibrar em liquides,
superficies semi-sélides como lama

ou neve, ou terrenos similares que
normalmente nio conseguiriam sus-
tentar seu peso. Para cada rodada
consecutiva que iniciar se equili-
brando numa supetficie desse tipo,
2 CD do teste de Equilibrio do per
s0nagem aumenta em 5 pontos.
Assim coma todos as usos da pericia
Equilibrio, ele s¢ move com metade
do deslocamento a menos que deci
da empregar a opgio de movimento
acelerade (aumentando a CD do

g
-




teste em S pontos). Para obter mais
informagoes sobre a pericia Lguili-
brie, consulte o Livro dy Jogador.
Componenle Malevial Arcano: Uma
bucha fina de madeira com 7,5 cm
de comprimento.

FINTA VISIONARIA
Adivinhacio

Nivel: Assassino 1, feiticeira/mago 1
Componentes: V.

Tempo de Execu
Alcance: Pessoal

: 1 acio ripida

Alvo: O conjurador
-1 rodada

Duraci

O personagem adquite uma coin
preensio tempordaria dos movimen-
tos ¢ reagbes do oponente.

Ele recebe +10 de bonus de intui-
no préxime teste de Blefar (se
for realizado antes do inicio de seu
proxima trne) para fintar em com-
bate [consulte a descrigie da pericia
Blefar no Livwo do Jogador).

FORMA DE SOMBRA
Tlusio (Sombra)

Nivel: Assassino 4, feiticeiro/mago §
Compenentes: V, G, M

Tempo de Execugao: 1 acio padrio

Alcance: Pessoal
Alvo: O conjurador
Duragio: 1 minuto/nivel (1)

© personagem invoca o poder das
sombras, envolvendo-se hum man-
to de escuridio aderente que lhe
concede camuflagem. Enquanto
essa magia estiver ativa, ele adquire
varios beneficios. As sombras ao
seu redor lhe fornecem +4 de ba-
nus de competéncia nes testes de
Arte da Fuga, Escondersse ¢ Furri-
vidade. Sua forma sombria também
lhe garante camuflagem. Essa ca-
muflagem sombria nio é anulada
pela magia ver o invisivel, mas a visdo
do verdade elimina o efeiro. Se ele
ingressar no raio de acio da magia
Iuz do dia ou sob a luz solar narural
intensa, o eleito serd suprimdo

temporariamente.
Além disse, se possuir § gradu-
agoes em Arte da Fuga, ele pode

rentar arravessar objetos solidos ou
uma barreira com até 1,5 m de es-
pessura mediante um teste de Arte
da Fuga [CD 20; nesse caso, a ma-
£i0 8¢ CNCLTT A88Im que a rentativa
for efetuada (seja ela bem-sucedida
ou nio}.

Se possuir 10 graduacdes em Arte
da Fuga, poderd tentar atravessar um
objeto ou barreira com até 3 m de
espessura. Caso possua 15 gradu-
agoes em Arte da Fuga, poderd ren

tar atravessar wma barreira compos-
ta de energia magica (ou obstaculos
migicos similares)

Componente Material: Um retalho

de pano negro retitade de uma
montalha funeriria.

FURIA INSANA
Encantamento (Compulsio)
[Agio Mental]
Nivel: Bardo 2, feiticeiro/mago 2
Componentes: V, G, I
Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Aleance: Curto (7,5 metros + 1,5
merro,/2 niveis)

Alv

Duracao: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade
anula

Uma cristura

Resisténcia a Magia: Sim

O personagem deixa o alvo tio
enfurecido que este nio consegue
fazer nada além de se dedicar a en-
frenti-lo num combate fisico pes-
r capaz de e
gar o personagem no momento da
conjuragio. Se mais tarde ele perder
a linha de visio para o personagem,

soal. O alvo dev

amagia se encerra imediatamente (o
alvo é incapaz de romper a linha de
visio voluntariemente, fechando os
olhos, por exemplo, para encerrar o
cleito mais ripido).

Se 0 alvo estiver ameacando o per-
sonagem, ele deverd desferir um ata-
que total usande suas armas corpe a
corpo ou ataques naturais, Caso con-
travio, terd que se mover com o do-
bro do deslocamente, encerrando
sua trajetdria 0 mais proximo possi-
wvel. Casa chegue petto o suficiente
para ameagar o persohagem com

Lima tinica agio de movimento, pade-
vd parar e ataci-lo normalmente.

Enquanto estiver sob o efeito de
Juirin insana, o alvo pode utilizar to-
das as suas pericias, habilidades ¢
talentos de combare - seja defensi-
v eu ofensivamente, Contude, ele
nio serd capaz de desferir ataques i
distincia, conjurar magias ou ativar
irens magicos que exijam uma pala-
wvra de comando, um gatilha ou com
plemento de magia para funcionar. E
impossivel para ele atacar qualquer
autra criatura além do conjurador.

O alve dessa magia, embors domi-
nada pela fiiria, de maneira alguma
se comportard de forma estipida ou
suicida. Por exemplo, uma criarura
afetada ndo saltard sobre um penhas-
co para alcangar o conjurador.

Um efeito colateral interessante
de firia_insana ocorre quando a
magia afeta qualquer personagem
ou criatura com a capacidade de se
enfurecer (por exemplo, um bar-
baro). MNesses casos, a magia ativa
auromaticamente a fiivia do perso-
nagem (¢ conta como uma de suas
utilizagdes didrias da habilidade).

toco: Um lengo ou oucro pedago si-
milar de tecido escarlate, que deve
ser acenado na direcio do alvo en-
quanta o componente verbal ¢ pro-
nunciado.

GALHO EM GALHO
Transmutagio
Nivel: Druida 2, ranger 1
Componentes: V, G
Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: Pessoal
Alvo: O conjurador
Duragio: 10 minutes/nivel (D)

O personagem recebe +10 de hénus
de comperéncia nos testes de Equi-
librio realizados nas drveres. Desde
que permanega a 3 m acima do solo
ou mais, ele poderd saltar de galho
em galho (halancando enrre ramos &
cipés) em florestas médias ou den-
sas, tmas hdo em florestas esparsas.
Ao se deslocar dessa forma, o perso-
nagem recebe 3 m de bénus de me-
IThoria em seu deslocamento ter-
vestre ¢ ignora as penalidades de



movimento devido  vegeracio ras-
teira ¢ outras caracteristicas do ter-
reno. Ele ¢ capaz de investir enquan-
to se& move, mas nao de correr.
Naruralmente, certas condiges lo-
cais, come dreas de floresta esparsa,
clareiras, rios volumoses ou outras
interrupgoes da vegetagio podem
forga-lo a retornar ao solo,

GOLPE DA APARICAO
Transmutagio
Nivel: Assassina 2, feiticeiro/mago 2

Componentes: V, G
Tempo de Execuciio: 1 agio ripida
Alcance: Pessoal

Alvo: O conjurader

Duragio: 1 rodada

Ap conjurar e
de ataque corpo a corpo ou naturais
tornam-s¢ fantasmagoricas e quase
transparentes durante algum rempo.
Enquanto a magia estiver ativa, seus
ataques corpo A corpo sero Tesolvi-
dos como ataques de toque corpo
a corpo em vez de atagues corpo &
corpo regulares,

magia, suas armas

GOLPE DECISIVO
Adivinhagio
Nivel: Assassino 1, feiticeiro/mago 1
Componentes: V
Tempo de Execuciio: 1 agio rapida
Alcance: Pessoal
Alvo: O conjurador
Duragio: 1 rodada

Enquanro essa magia estiver ativa,
SEUS ATAQUES COCPO A COTpo 1Em mais
chance de atingir os pontos vitais do
adversirio. Sempre que desferir um
alague Corpo a corpo contra win ini-
mige flanqueado ou que nde possa
se beneficiar da seu bénus de Des-
treza, o personagem inflige 1d6 pon-
tos de dano adicional, a margem de
ameaga de sua arma € duplicada (co-
mo s¢ estivesse sob o efeito de lame-
na afiada) e ele recebe 44 de bonus
de intuicio nas jogadas para confir-
mar os sucessos decisivos, O aumen-
to na margem de ameaga concedido
por essa magia nio se acumula com
nenhmm outro efeiro similar. As cria-

turas imunes a ataques decisivos nao
sio efetedas pelo dano adicional
infligido pelo atague.

HINO DE LOUVOR

Evocagio [Bem, Sonica

Nivel: Bardo 3

Componentes: V, G

Tempo de Execuciio: 1 agio padrio

Alcance: Médio (30 metros + 3 me-
tros/nivel)

Area: Emanagio esférica com raio
igual a0 alcance, centralizada no
conjurador

Duragéio: 1 rodada/nivel (D)

Teste de Resisténcia: Vontade
anula

Resisténcia a Magia: Sim

O personagem ¢ capaz de entoar
uma cangéo animadara e inspirado-
ra que remporarimente amplia em
+2 o niveis efetivos de todos o3 con-
juradores de tendéncia bondose na
drea de alcance. Esse aumento nio
concede acesso a magias adicionais,
mas melhora todos os efeitos de
magia dependentes do nivel de con-
jurador. Além disso, o hina de louvor
imita os efeitos da magia sanlificar
1o que se refere a expulsar ou fasci-
nar mortos-vivos. Denrro da drea da
magia, todo conjurader divine ben-
doso recebe 14 de bonus sagrado
nos testes de Carisma para expulsar
mortos-vivos, e cada conjurador
divino maligno sefre —1 de penali-
dade sagrada nos testes de Carisma
para faseinar mortos-vivos.

IMPROVISC
Transmutagao
Nivel: Burdo §
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Aleance: Passoal
Alvo: O conjuzador
Duragio: 1 rodada/nivel (D}

O personagem adquire acesso 2 um
“reservatério” (utuante de sorte, que
se manifesta como pontos de bonus
que ele pade empragar como desejar
para melhorar suas chances de su-
cesso em diversas rarefas. Esse reser-

vatério consiste de 2 pontos por
nivel de conjurador, que podem ser
gastos conforme ele desejor para
aumentar jopacdas de atague ¢ testes
de habilidade e de pericia, embora
nenhum teste possa receber um
bonus maior que 4 metade do nivel
de conjurador do personagem. O
jogador precisa declarar qualquer
utili: esses bonus antes de
realizar a jogada aprepriada. Os pon-
tos gastos desaparecem do reser-

agio

vAtdrio, ¢ 08 pontos restantes no fi-
nal da magia sio desperdicados. Eles
contam como bénus de sorte para
determinar se os modificadores se-
rio cumulatives.

Por exemplo, um bardo de 14°
nivel interrompe a perseguigic de
um garuna para conjurar improviso.
A qualquer momento durante as
préaximas 14 rodadas, ele serd capaz
de empregar os pantos para obter
+7 de bénus de sorte em um teste
de Observar, +7 num teste de
Escalar ¢ 17 em deis araques.

Componente: Um par de dados.

INVISIBILIDADE RAPIDA
Tuso {Sensaciol
Nivel: Assassina 2, bardo 2
Componentes: V
Tempo de Execugiio: 1 agio ripida
Alcance: Pessoal
Alve: O conjurador
Duragiio: 1 rodada

Essa magia funciona como misibili
dade {consulte o Livre do Jogador),
com as exceghes indicadas acima

MANTO DOS MARES
Transmutacio
Nivel: Druida s, feiticeiro/mago 6
Componentes: V, G, FD
Tempo de Exeeugio: 1 agio padric
Alcance: Toque
Alvo: Criatura tocada
Duzagio: 1 hora/nivel (D}
Teste de Resisténcia: Vontade

anula (inofensiva)

& Magia: Sim (inofensiva}

© alve conserva sua forma, mas sua
aparéncia se torna liquida e azules-



verdeada. Enquanto estiver submer
50, ele estari sob os efeitos de nublar,
movimentagao e ¢ resprar na dgua
¢ nio sofrera dano por contusio
proveniente da pressio aguatica ou
hipotermia enquante a magia per-
manecer ativa. Quando estiver fora
digua (mesmo parcielmente), todas
essas vantagens desaparecem, exce
alvo pode aban-
lhar novamen-

o vespirar na iigun. O
donar a dgua e merg
e sem que a magia se encerre,

MELODIA DA DISCORDIA

Encantamento [Compulsia) [Mal,
Agiio Mental]

Nivel: Bardo 3

Componentes: VG, M

Tempo de Execucio: 1 agio padrio

Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5
niveis)

menoy )

Area: Dispersio de 6 m de raio

Duragdo: Concentragio - 1 roda-
da/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade
anula

Resisténcia a Magia: Sim

O personagem cria wma melodia
profana ¢ discordante que domina
as mentes dos alvos com os gritos
dos moribundos, o choro dos con-
denados ¢ os uives dos loucos, As
crinturas afetadas sofrem —4 de
penalidade nas jogadas de ataque e
testes de Concentragio, —+ de pe-
nalidade em Destreza ¢ 50% de re-
dugio em seu deslocamenro (aré o
minime de 1,5 m).

Componente Material: Uma pitada
das cinzas de um destrachan.

MIRA DO
FRANCO-ATIRADOR

Adivinhagio

Nivel: Assassino 1, ranger 1, feiri-

ceiro/mago 1

Componentes: V, G

Tempo de Execuiio: 1 aio ripida

Alcance: Pessoal

Alvo: O conjurador

Duragio: 1 rodada

Ao conjurar essa magia, o persona
gem estende & aguca suas per

cepgdes para desferir um ataque @
distincia devastador Sen praximo
ataque i d
antes do inicio do seu préxime
turne) pode ser um ataque furtivo
independente da distancia entre ele
eaalvo.

incia (se for realizada

Essa magia nio concede a capaci-
dade de realizar um ataque furtive
S 0 Personagem ndo a possuir.

MOEDA ESPIA
Adivinhacio [Vidéncia)
Nivel: Barde 4
Componentes: V, G, I
Tempo de Execugio: 1 agic padrio
Alcance: Togue
Ffeito: Sensor migico
Duracio: 1 hora/nivel (I}
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nio

O personagem é capaz de transfor-
mar duas moedas comuns em dis-
posirivos magices de escuta, um
SENSOT ¢ Um receptor. Apds conjurar
a magia, ele simplesmente precisa
oferecer 2 moeda, abertamente ou
sub-repticiamente. Seguranda 2 mo-
eda receptora contra o ouvido, o per-
sonagemn consegue escutar tudo o
que acantece nas proximidades do

SENSOT COMO S¢ estivesse presente
(de forma similar ao efeito da magia
clariguditncia). Se a moeda sensora
estiver num bolso, algibeira ou mo-
chila, a €D do teste de Ouvir au-
menta em 5 pontos

As a fun-
cionar a qualquer disténcia, s menos
que uma delas seja transportada

moedas continuam

para ouero plino.
Foce: O par de moedas,

MOVIMENTACAO

ACELERADA

Transmuragio

Nivel: Bardo 1, ranger 1, feiricei-

ro/mago 1

Componentes: V,

Tempo de Execug

Alcance: Pessoal

¢io ripida

Albvo: O conjurador

Duragio: 1 rodada/nive

Enquanto essa magia estiver ativa, o
persOnagem consegue percorrer
sen deslocamento normal a0 usar
Equilibrio, Escalar ou Furtividade,
sem softer qualquer penalidade nes-
ses testes. Essa magia nio afeta a
penalidade para usar essas pericias
durante uma corrida ou investida

Componenle Malerial: Uma barata
morta

OLHOS DE AGUITA

‘Transmutagio

Nivel: Druida 1, ranger 1

Componentes: V

‘Tempo de Execugio: 1 agio rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: O conjurador

Duracio: 10 minutos/nivel (D)
Essa magia concede a0 personagem
a habilidade de enxergar com pre-
cisio a grandes distincias. Seus in-
crementos de distincia para armas
de ataque a distancia aumentam em
S0, e ele recebe +5 de bonus de
comperéncia nos testes de Observar,

POS-COGNICAO
Adivinhagio
Nivel: Bardo 6, feiticeiro/mago 9
Componentes: V, G, M
Tempo de Execuciio: 1 hora
Alcance: Pessoal
Are:

conjurador

Duragio: [nstantinea
Teste de Resisténcia: Nenhuma
Resisténcia a Magia: Nio

: 18 m de raio, centralizada no

O persanagem é capaz de enxergar e
ouvir o passado, observando evenros
que QCOITeram anteriormente em
sua posicio atual. As quantidades de
deralhes apreendidos por essa ms
dependerm do periodo de tempo que
ele deseja observar; concentrar-se

num periodo de dias fornece uma
perspectiva mais detalhada que, por
exemplo, alguns séeulos. Somente &
possivel observar um periodo de
tempo por conjuracio, selecionado
entre as seguintes opgoes,



Dias: O persohagem percebe os
eventos passados, retrocedendo wmn
dia por nivel de conjurador. Ele
adquire conhecimento detalhado
das pessoas, convel eventos
transcorridos.

Sis ¢

Semanas: 1 personagem apre-
ende um resumo dos eventos passa-
dos, retrocedendo uma semana por
nivel de conjurader. Palavras ¢ de-
talhes exatos se perdem, mas ele co-
nheceri rodos os participantes e os
pontos principais das conversas ¢
dos eventos transcorridos.

Anos: O personagem adquire
uma idéia geral dos eventos pass:
dos, retrocedendo um ano por nivel
de conjurador. Ele s6 percebe
EVENTOS IMPOITINLES, COMmo MOrtes,
batalhas, cenas de grande emogio,
descobertas importantes e aconteci-
mentos significativos,

Séculos: O personagem adquite
uma idéia geral dos eventas passa-
dos, rerzocedendo um sécule mais
um século adicional para cada 4 ni-
veis de conjurador além do 19, Por
exemplo, um conjurador de 16° ni-
wel poderia observar vs eventos dos
quarro tltimos séculas, e um conju-
rador de 17 nivel veria cinco sécu-
los. O personagem sé percebe os
eventos mais nordveis: coroagies,
mortes de personagens importan-
tes, grandes batalhas e oueros acon-
tecimentos realmente histéricos

Componente Material: Um diaman
te em forma de ampulheta no valor
de pelo menos 1,000 PO,

POSTURA DAS )
ADAGAS MISTICAS
Abjuragic
Nivel: Druida 2, feiticeiro/mago 2
Componentes: V. F
Tempo de Execugio: 1
Alcance: Pessoal

Alvo: O conjurador
Duragio: 1 rodada/nivel (D}

Essn magia, muito apreciada pelos
Guardides das Adagas Misticas (con-
sulte o Capitulo 2} aumenta sua ca-
pacidade de defess quando estiver
empunhando um par de adagas. A

magia, como muitas das récnicas das
adagas misticas, depende do nso de
adugas para derrotar um eponente.
O efeito da magia nao pode ser exe-
curado 2 Mmenos que o personagem
esteja empunhando um par de ada
gas, mas cle nao termina se uma
delas ou ambas farem dervubadas,
arremessadas, ou sairem das mios
do personagem

Lnquante o magia estiver ativa, se
realizar um ataque wal enquanto
empunha uma adaga em eada mio, o
personagem recebe +2 de bonus de
intuigao nas jogadas de ataque o
dano com as adagas naquela rodada.

Aenergin magica que permein suas
adagas enguanto esse eleito estiver
arivado permire que o personagem
utilize uma deflexiio contra a energia
arcana de muitas magias. Enquantoe
empunhar duas adagas e combarer na
defensiva, ele recebe Resisténcia 3
Magia § +seu nivel de conjurador.

A magia também amplia 2 con
centragio de forma que, 20 devotar
toda sua atengiio i defess, o persona-
gem comsegue desviar a forga da
tmaioria dos golpes para Jonge de seu
corpo com as adagas. Enquanto em-
punhar duas adagas ¢ empregar a
agio de defesa total, o personagem
recehe o beneficio da Resisténcia &
Magia descrita acima ¢ Redugio de
Dane 5/migico.

Foco: Um par de adagas.

PRECISAO TATICA
Adivinhacio [Acio Mental]
Nivel: Bardo 2
Compenentes: V, G, M

Tempo de Execucdo: 1 acio padrio

Alcance: (,urlo (7,5 metros + 1.5

metro/2 niveis)

Alve: Uma ecriatura/mivel, todas 2
menos de 9 m entre si

Duracio: 1 rodada/nivel (D}

Teste de Resisténcia: Vontade
anula (inofensiva)

Resisténciaa Magia: $im {inofensiva)

Ao conjurar ¢s50 magi, 0 persona-
gem concede aos seus aliados umz
maior compreensao das agoes dos
demais, o que Lhes permire coorde-

nar melhor seus atagues. Caso dois
aliados afetados estejam ﬂunque.mdu
a mesma criatura, ambos recebem
de bamus de inmicio nas jogadas de
atague realizadas contra ela. Esse
binus soma-se a0 bonus normal de
+2 nas jogadas de ataque realizadas
contra oponentes flangueados.

Além disso, se um aliado afetado
conseguir intligir dano em um opo-
nente flanqueado por outro aliado
afetado, ele inflige mais 1dé pontos
de dano adicional. As criaruras
imunes a ataques lurtivos nio so-
frem esse dano adicional.

Componente Material: Um soldado
de brinquedo.

PUPILO
Transmutagio
Nivel: Bardo 6
Componentes; V, G
Tempo de Execugiio: 1 rodada

Alcance: Togque

cio: 1 minuto/nivel (D)
Teste de Resisténcia: Vonrade

anula (inofensiva)
Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva)

breve-
bardo a uma

O personagem  concede
menre habilidades de
criatura & sua escolha, O alvo da ma-
gia torna-se entdo capaz de agir
como um barde com metade do seu
nivel de classe arual em relagio s
habilidades miisica de bardo e co-
nhecimento de bardo. Conrudo,
pupile nio fornece habilidades de
conjuragio nem concede acesso 2
magrias que normalmente nio estari-
am disponivels para o alvo. Para os
testes de Aruacio e os pré-requisitos
da miisica de bardo, a criatura wiiliza
suas proprias graduagdes em Atua-
¢io ou metade das graduagdes do
personagem {alteradas por seu pro-
prio modificador de Carismal, 0 que
for maior.

RASTRO FACIL
Abjuragio
Nivel: Druida 2, ranger 1
Componentes: V, C
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Tempo de Execugio: 1 acio padrio
Alcance: 12m

Area: Emanacio com 12 m de raio
Duragio: 1 hora/mivel (D)

Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Sim

© personagem irradia uma aura
que afasta suavemente as plantas
para os lados, permitindo trinsita
[icil e escondendo sua trilha depois
da passagem.

A vegetagio serd afastada pam a
passagem de qualquer individuo na
irea da magia (incluindo o conjura-
dor). Esse efeito essencialmente gera
uma trilha em quelquer tipo de vege-
agio rasteira, reduzindo as penalida-
des de deslocamento causadas pela
vegetagio densa no rerreno (consulte
aTabela 9-5: Terreno ¢ Movimento de
Viagem no Livin do Jasador), Quando
o efeito da magia passar, as plantas
retornam a0 seu aspecto normal A

CD para rastrear qualquer individuo
que tenha percorrido a drea dessa
magia aumenta em 5 pontos (o equi-
valente a esconder os rastros).

Lssa magia ndo surte efeito sobre
criaturas do ripo planta (ou seja,
clas ndo sio empurradas ou aprisio-
nadas por seu efeito).

RECUO ACELERADO
RAPIDO

Transmutagao

Nivel: Bardo 1, feiticeiro/mago 1

Componentes: V

Tempo de Execugio: 1 acio ripida

Alcance: Pessoal

Alvo: O conjurador

Duragio: 1 rodada

[issa magia funciona coma recus ace-
lerado (consulte o Livio do Jogador),
com as excecdes indicadas acima

Ritwra ingiddinio

REFRAO HARMONICO

Encantamento {Compulsia}
[Agio Mental]

Nivel: Barde 3

Componentes: V, G, F

Tempo de Execugiio: 1 agio padric

Alcance: Cwrto (7,5 merros + 1,5
metro/2 niveis)

Alvo: Uma criatura viva

Duragio: Concentragio, até 1 roda-
da/nivel (D)

Teste de Resisténcia: Vontade
anula (inofensiva)

Resisténcia a Magia: Sim

O refrio harmanico permite que o per-
sonagem aprimore a habilidade de
conjuracio do alve. Enquanto a ma-
gia permanecer ativa, o alvo recebe
+2 de bénus de moral no nivel de
conjurador ¢ +2 de bénus de moral
nas CDs dos testes de resisténcia
para todas as magias que lancar.
Foro: Um diapasdo.

RITMO INSIDIOSO

Encantamento {Compulsio}
[Agio Mental]

Nivel: Bardo 2

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Médio (30 metros + 3 me-
tros/nivel)

Area: Uma criatura

Duracio: 1 minuto/nivel

Teste de Resisténcia: Vonrade
anula

Resisténcia a Magia: Sim

O personagem toca uma melodia
boba e repetitiva que fica travada na
mente do alve, a menos que este
obtenha sucesso num reste de resis-
téncia de Vontade. A repetigiio in-
cessante da melodia dificults para o
alvo conjurar magiss ou executar
qualquer outra agio que exifa um
foco mental. O alve sofre —4 de
penalidade nos testes de pericias
baseadas em Inteligéneia e de Con-
centragio. Sempre que ele tentar
conjurar, concentrar-se ou direcio-
nar uma magis, devers obter sucesso
em um teste de Concentragio (CD



igual 20 CD do teste de resisténcia
do it insidioss + o nivel da magia)
ou a tentativa fracassard

SILENCIAR METAIS

Transmutagio

no 2, bardo 2, clérigo 2
Componentes: V. G, FD

Alcance: Toque

Alvo: Uma armadura rocada a
cada trés niveis

Duragio: 1 hora/nivel (D)

Teste de Resisténcia: Vonta-
de anula {inolensiva,
objeto)

Resisténcia a Magia: Sim
{inofensiva, objeto)

Enguanto essz magia

estiver ativa, a penalidade

de armadura dals) armadu-
rals) afetada(s) ndo se aplica aos
testes de Esconderse e Furtivida-
de. Somente os usudrios que sou-
berem wsar a armadura recchem
csse beneficio ao vesti-la. A
penalidade de amadura
ainda se aplica nor
malmente 20s demais
restes de pericia.

SONS ALEGRES
Abjuragio
Nivel: Bardo 1
Componentes: G
Tempo de Execu-
¢a0: 1 agdo padrio
Aleance: 3m
Alvo: Emanagio
com 3 m de raie,
centralizada no conjurador
Duragio: Concentragio; veja texto
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nio

© personagem cria vibrages soni-
cas que anulam qualquer efeito mi-
gico de siltneio na drea, Bssa zona de
anulacio se desloca com ele e per-
manece ativa enguanto ele manri-
Ver & concenrragdo.

O silencio ndo & anulado, mas sim-
plesmente suspenso; a magia per-
manece ativa fora da drea de sons ale-
gres. Portanto, essa magia normal-
mente é usada pata retirar um grupo
do aleance de um efeito de siléncio.

TEIA DE LAMINAS
Tusde [Padria]
Nivel: Bardo 2, feiticeiro/mago 2
Componentes: V
Tempo de Execugdo: 1 acio rapida
Alcance: Pessoal

Alvo: O conjuraden

Duracio: 1 rodada/nivel (D)
Teste de Resisténcia: Veja texto
Resisténcia a Magia: Veja rexto

A magia feia de limnas imbui seus
ataques COIPO & COrpo com um pa
drio ou ritme faseinante que hipno-
tiza seu oponente. Em qualquer
redada em que atacar com uma zrma
COTPO A COTPO, O PETSOTAZEM CON-
segnird desferit um tdnico araque de
toque adicional com essa arma usan-
do seu bonus de araque normal co-
mo uma acio livee, Esse ataque nio
infligizd dano. Em vez disso, qual-
quer individuo atingido pela arma
deve obter sucesso num tesre de
resisténcia de Vonwade ou ficard
pasmo durante 1 rodada, A Resis-
réncia i Magia se aplica a esse efeito.

TEMPESTADE
DE FLECHAS
Transmutacio
Nivel: Ranger 4
Componentes: V.
Tempo de Execu-
¢ior L agio ripida
Aleance: Pessoal
Alvo: O conjurador
Duragio: 1 radada

SIS OB

O personagem 8o
pode conjurar essa
magia no inicio de
seu turno, antes de
realizar qualquer
outra agio. Apds
conjurar lempesta-
de de flechas, ele é
capaz de utilizar
uma a¢io de rodada
completa para desferir

um ataque i distincia com um

arco que saiba usar contra todos os
inimigos a uma distincia igual ao
incremente de distincia da arma.
Ele pode atacar uma quantidade de
alvos equivalente ao seu nivel de
persenagem. Se ndo wtilizar uma
agio de rodada complera dessa
forma apés conjurar 2 magia, ela nio
surtird efeito algum.



TEMPESTADE N
DE LAMINAS
‘Transmutagio
Nivel: Ranger 3
Componentes: V.
Tempo de Execugio: 1 agio rapida
al

Alvo: O conjurador
Duracio: 1 rodada

O personagem 56 pode conjurar
ess2 magia no inicio de seu tumo,
antes de realizar gualquer outra
agdo. Apas conjurar fempestade de li-
minns, ele ¢ capaz de wiilizar uma
agio de rodada complet para des-
ferir um ataque com cada arma
COrpO A COTPO que estiver empu-
nhando contra todos os inimiges ao
alcance. Se estiver portande duas
armas, ou uma arma dupla, serd

capaz de atacar cada um dos inimi-
gos com cada arma ou extremidade,
utilizando as regras normais para
combater com duas armas, Dessa for-
ma, um ranger usando uma espada
Jonga e uma curta poderia atacar to-
dos os oponentes ao aleance com
ambas. Ele conseguiri ats
miimero miximo de alvos equiva
lente a0 seu nivel de personagem.
Se ndo e uma agio de rodada
completa dessa forma apds conjurar

r um

amagia, ela nio surtird efeito algum,

TIRO CONDUZIDO
Adivinhagio

Nivel: Ranger 1, feiticeiro/mago 1
Componentes: V

Tempo de Exceugio: 1 agio ripida
Aleance: Pessoal

Alvo: O conjurador

Duragio: | rodada

O personagem emprega energia
migica para, durante alguns ins-
tantes, CONCENIrir Sua mente e seu
corpo na disparo de um tiro perfei-
to. Enquanto esta magia estiver at
va, seus ataques 4 distincia nio
sofrem penalidade de distincia,
Além disso, enquante o efeito per-
manecer ative, seus ataques & disein-
cia ignoram o binus na CA forneci-

dos ac alvo por quaisquer circuns-
wneias, exceto a camuflagem total.
Essa magia ndo concede a capaci-
dade de superar o alcance miximo
da 2rma usado pelo persenagem no
ataque, nem de aracar personagens
resgunrdados pela camuflagem toral.

TIRO EXATO
“Transmuragia
Nivel: Ranger 1
Componentes: \, G
Tempo de Execugio: 1 agio padiio
Alcance: Togue
Area: Avma de araque 3 distincia
tocada

Duragio: 1 minuto/nivel

Teste de Resisténciaz Vontade
anula {inofensiva, objeto)

Resisténcia a Magia: Sim {inofen
siva, ohjeto)

Aarma de ataque 2 distincia aferada
pov essa transmuiagio ¢ mais efi
ciente contra os inimigos prediletos
do ranger. Todas as jogadas para con-
firmar sucessos decisivos da arma
contra o tipo apropriado de criarura
sio automaticamente confirmados,
sem a necessidade de outra jogada.
A arma também ignora qualquer
chance de falha devido & camufla-
gem sempre que for disparada con-
tra um inimigo predileta (2 menos
que o alvo disponha de camuflagem
total; nesse L apligue a chance de
falha normal). Se a arma au o pro-
jétil disparace possuir gualquer pro-
priedade ou efeito migico relaciona-
do a sucessos decisivos, essa magia
niio surtird efeito sobre ela.

TOQUE DESTRUIDOR
Necromancis
Nivel: Druida 2, femcelrufm'\go 2

Componentes:
Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance

Alvo: Criatura tocada

Duracio: Instantanea

Teste de Resisténcin: Forritude
reduz i metade

aque

Resisténcia a Magia: §

O wxue <o personagem causa uma
horrenda agonia nas dreas vitais da
criarura. Ele pousa suas mios sobre a
vitima ¢ inflige 1dé ponros de dano
+1 ponto por nivel de conjurador
(mixime +10). Além disso, se pos-
suir o habilidade ataque furtivo, ele
também infligird o dano adicional 2
criztura aletada, @ menos que ela seja
imune ao dane adicional de sucessos
decisivos. A criatura ainda sofre o
dane da magia, mesmo que nio softa
o do araque fintivo. Ao contririo do
uso nermal de um ataque furtivo,
seu alvo nio precisa estar flanqueade
ou sem condigbes de se beneficiar
do seu banus de Destreza para sofrer
o dano adicional dessa magia

TOQUE DO MESTRE

Adivinhagie

Nivel: Bardo 1, feiticeiro/mage 1
Componentes: V, F

Tempo de Bxeeucio: 1 acio ripida
Aleance: Pessoal

Alvo: O conjurador

Duracio: 1 minuto/nivel (D)

Toque dlo mesire é uma magia normal-
mente encontrada no repertério dos
aventureiros especializados em con-
juragbes arcanas. O personagem o
na-se capaz de usar uma arma ou
escudo que segurar em suas mios no
memento da conjuracio. A auséneia

de um componente gestual significa
que ¢ possivel conjurar essa magia
em meio a um combate enquanto se
mantém pronte qualquer item que
esteju entre ele & o periga.

A capacidade de uso serve apenas
para um unico irem especifico, em-
bora conjuracdes miltiplas permi-
ram urilizar outros equipamentos.
Por exemplo, se o personagem esti-
ver seg
um sabre e tiver um broquel amarra-
do a0 brago inabil, poderia conjurar
a magia trés vezes, duas para as
armas ¢ uma para o escudo,

Essa magia ndo permite usar um
tipe ou categoria de itens {como

do uma espada curta e

espadas curtas), mas somente o irem
especilico gue o personagem estiver



segurando no momento da conju-
racao (esfa espada curta). Caso ele
largue ou perca o item, a capacidade
de usi-lo ndo se transfere a um irem
diferente do mesmo tipo que o per-
sonagem apanhar. Conrudo, se ele
perar o item original anees do
rérmina da magia, einda poderd usar
aguela arma ou escudo enquanto a
magia permanecer ativa,

o

Foro: O item gue o personagem
desefa usar.

TRANSFORMACAO
NOTURNA

Transmuragio
Nivel: Feiticeiro/mago 5
Componente: M
Tempe de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: Pesseal
Alvo: O conjuradar
Duragiio: 1 rodada/nivel (D)

O personagem se torna um comba-
tente sorrateiro e perigoso. Sua ati-
tude mental se altera, de forma que
ele passa a preferir a furtividade, #
trapaga ¢ 08 atagues surpresa em de-
trimento das investidas magicas.

Ele recebe 14 de banus de melho-
ria e Destreza, +3 de bénus de sorte
na Classe de Armadura, <5 de bonus
de sorte nos testes de resisténcia de
Reflexos, +5 de bonus de competén-
cia nes testes de Observar, Ouvir, Es-
conder-se ¢ Furtividade, e torna-se
capaz de usar rodas as armas simples,
além da besta de mie, o sabre, o
bastio, o arco curto e a espada curta,
Ele também adquire o ralento Acui-
dade com Arma e 3 habilidade evasio
(consulte o Livm do Jogador). Ele
inflige 3d6 ponios de dano adicional
sempre que atacar um apanente flan-
queado au que ndo posse se bene-
ficiar do seu bonus de Destreza na
Classe de Armadura, Esse dano aci-
cional funciona como a habilidade
ataque furtivo do ladina.

O personagem perde sua habili-
dade de conjuragio enquanto a ma-
gia permanecer ativa, incluindo sua
habilidade de usar itens de gatilho
ou complemento de magia, como se
essas magias nido fizessem mais
parie de sua lista de classe.

o

Componenle Malerial: Uma pe
de agilidade
gerida (e cujos eleitos sio neurali-
sados pelos da magia).

1o, que deve ser in-

TREINAR ANIMAL
Encantamenta {Feirigo)
| Acio Mental]
Nivel: Druida 2, rang,
Componentes: V, G, FI
Tempo de Execugio: 10 minutos

Alcance: Toque

Alvo: Animal rocado

Duragdo: 1 hor/nivel

Teste de Resisténciar Voncade
anula [inofensiva)

Resisténciaa Magia: Sim {inofensiva)

O personagem aumenta rempora
mente o numero de trugues conhe-
cidos por um animal Enquanto essa
magia estiver ativa, o animal afetado
adquire uma quantidade de truques
adicionais equivalentes & metade do
seu nivel de conjurador (maximo 51
Para obter mais informacées sobre
trugues e animais adestrados, con-
sulte a descrigao do ralenta Adestrar
Animais na pigina (00 deste liveo ¢
no Livio de Jugador.

Essa magia nio modifica a atitude

de um animal em relagia ao perso-
nagem, nem garante que ele ird
cooperar quande for instruido a exe-

cutar os Truques gue aprendeu.

TRENODIA INFERNAL

Evocagio [Mal, Sonica|

Nivel: Bardo 3

Componentes: VG

Tempo de Execugio: 1 rodada

Alcance: Médio (30 metros + 3 me-
1

Area: Emanagio esfériea com raio
igual a0 alcance, centralizada no
conjurador

Duragio: 1 rodada/nivel (D}

Teste de Resisténcia: Vontade
anula

sfnivel]

Resisténcia a Magia: Sim

O personagem ¢ capaz de entoar um
ritmo pulsante ¢ paderose gue tem:
porariamente amplia em +2 08 niveis
efetivos de todos os conjuradores de

tendéncia maligna na drea de

aleance. Esse aumento nao
concede acesso a magias
adicionais, mas melhora
todos os efeiros de ma-
gia dependentes do
nivel de conjurador.
Alem disso, a trenodia
infernnl imita os efeitos
da magia profarar no que
refere a expulsar ou
inar mortos-vivos. Den-
tro da drea da magia, wedo conju-
rador divine maligno cecebe +4 de
bénus profano nos testes de Caris-
ma para fascinar mortos-vivos, ¢
cada conjurader divino bondeso
sofre 4 de penalidade profana nos
westes de Carisma para expulsar mor-
TOS-VIvOS.

UIVO DA DESTRUICAQ
Necromancia [Medo, Agio Mental,
Somica
Nivel: Bardo 5
Componentes: V'
Tempo de Execugio: 1 agio padrio

cplosio em forma de cone
Duragao: Instantinea e 1 rodada/

nivel ou 1 rodada; veja texto
Teste de Resisténcia: Vontade pac-

cial; veja texto

Resisténcia a Magia: Sim



Qualquer individuo na drea dessa
magia softe uma dor excruciante e

fica desmoralizada. Cada eriatura
sofre 1d4 pontos de dano por nivel
de conjurador (aré o miximo de
15d4) ¢ entra em pinico durante 1
rodada a cada nivel de conjurador,
Obter sucesso num teste de resistén:
cia de Voniade reduz o dano i me-
tade, modifica a condigio de pinico
para abalado & redus a duragio dessa
condigio para 1 rodada.

VELOCIDADE RAPIDA

Transmuracio
Nivel: Ranger 2
Componentes: V.

Tempo de Execugio: 1 agio cipida

Alcance: Pessoal
Alvo: O conjurador
Duragio: 1 rodada

Essa magia funciona como veloridade
{consulte o Livro do Jopador), com as
excepbes indicadas acima,

VINCULO FONETICO
Adivinhagio
Nivel: Bardo 3
Compenentes: V, G
Tempo de Execud:

: 1 agio padrio

Aleance: Toque

Alvo: O conjurador ¢ uma crintura
rocada

Duragio: 10 minuros/nivel (D}

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Nio

O personagem e um alvo disposta
pademmn se comunicar verbalmente,
nie importa a distincia que os sepa-
re no mesmo plane. Cada partici-
pante pode encerrar a magia 2 qual-
quer momento, Vinculo fonético per-
mite que cada um dos envelvidos
ouca as vocalizagies do outro, qual
quer que sejz o volume. Ela nio
ransfere outres sons provenientes
da posicio de nenhum deles. Essa
magia funciona com qualguer cria-
tura, incluindo animais, mas nio
fornece qualquer habilidade espe-
cial de compreensia de idiomas.

VISAQ DO
FRANCO-ATIRADOR

Transmuracio

Nivel: Assassino 4

Componentes: V,
Tempo de Execuciio: { acio padrio
Alcance: Pessoal

Alve: O conjurador

L rodada/nivel {D}

Durag

Essa magia apritmora misticamente
05 sentidos do personagem, conce-
dendo-The uma pericia letal com
armas de ataque 4 distineia. Ao con-
jurar visio do franco-atrrador, cle
recebe os seguintes beneficios.

+10 de bonus de competéncia
nos testes de Observar.

WVisdo no escuro até 18 m.
Capacidade de desferir ataques
furtivos &
alcance de 18 m, em vez de 9m_

distincia  com

Capacidade de desferir um
ataque mottal com uma arma
de atague & distincia, em vez de
apenas com armas de atagque
corpa acorpo. Oalvo deve estar
amenos de 18 m.

Essa magia nio concede a habili-
dade de realizar ataques furtivos ou
atagues moertals s¢ o personagem
niio as possuir.

A visho do franco-atinador deixa o
persohagemn completamente sine
tonizado com o pento onde estava
no momento da conjuracio. Ele
compreende as nuances da brisa ¢
todos 03 dngulos ¢ sombras — da-
quele local. Caso se afaste mesmo

1,5 m o lugar onde estava ao con-
jurar a magia, perderd os seus bene-
ficios até retornar

Foco: Uma lupa,

VOO RAPIDC
Transmutacio
Nivel: Barde 2, druida 3, feiticei-
ro/mago 2
Componentes: V
Tempo de Execucio: 1 agio ripida
Alcance: Pessoal
Alvo: O conjurador
Duragio: 1 rodada

Essa magia funciona como véa (con-
sulte ¢ Livro do Jogudor), com as exce
goes indicadas acima
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lis, guildas e outras organiza

necem muitas oportunidades interéss.
santes para o5 personagens de qualques|

classe. Definir os éstilos de atuacdo pre-
feridos de um bardo pelos preceitos de
seu colégio birdico, escelbier magies de acordo com as
preferéncias de uma academia de magia ou aceitar mis-
soes conforme as-diretivas de uma guilda de ladrges;
rudo isso acrescents sabor 2o, mundo da campanha.
Seu efeito geral indica 2 presenga de organizacses para
praticamente todas as classes. As organizagoes descri-
tasagui, contudo, Concentram-se Nos Brupos cujos mem-
bros utilizam uma ampla variedade dé pericias ou que
adquirem uma extrema especializacio num determina-
do grupo de pericias. Geralmente, essz especializagao é
associada com uma organizagdo criminal ou policial,
mas também permite muitos outros tipos de organiza-
£0es e personagens associados a elas:
Ser parte de uma organizagio deve implicar em res-
ponsabilidades e beneficios, ou o personagem nio se
sennira vinculade a essa importante escolha. As descri-

| g8es das organizages nesse capitulo descrevem essa re-

lagao ¢m termos gerais, permitindo que os jogadores ¢
lestres criem os derathes especificos para se adequar ao
undo da sua campanha. Sempre que um jogador de-
cidlir afiliar sew personagem a uma organizacio, o8 jo-

gadorese Mestres deyem disourir o papel do grupo no
. mande da campanha, A discussio deve incluir o que o
personagem proeura ganhar com a associagio, quais
responsabilidades ele retd, com que freqiéncia 2 orga-

| hizacdo surgird numa sessio de jogo, ¢ qualquer coisa

{ue o jegador ou g Mestre considerar velevante,
A organizages nesse copitulo sio descritas de
acordo com o seguinte formato.

NOME'DA ORGANIZACAO
Os primefros paragrafos oferecem uma descricio
{reral da organizacio, seu propésito, motives e prin-
cipais atividades.

Admissdo: Como, o personagem [oria-se um
membro confidvel do grupo.

Beneficios para o Personagem: Os beneficios
que o individue recebe porsta afiliagio. Embora
essa segio seja direcionads aos jogadores, o Mastre
tem a liberdade de modificar esses beneficios ou
de impor as restricoes qué considerar adequadas,

Sugestoes de Interpretagio: As orientagdes
{¢ ndo regrasysobre 4 interpretagio de um perso-
nagem afiliade A organizacio. Essas shgestoes
jamais devem usurpar a liberdade de eseolha do
persenagem, mas lembre-de que ele tem muito
mais chances de se sentir 2 vonrade como parte
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de uma organizagio se sua personalidade combinar com
a maioria dos membros da instiuicio,

Membros Tipicos: Uma breve descrigio de um
membro tipice da organizagao.

Classes de Prestigio: As classes de prestigio ado
taclas pelos membros, sua importincia relativa para a
guilda, ¢ orientagtes sobre s importancia para wn mem-
bro de evenrualmente adquirir uma determinadz classe
de prestigio.

Conhecimento sobre a Guilda: Um aspecto inco-
mum da guilda, como uma lenda ou histéria sobie o
grupo, um membro fmoso (o infime), sua origem ou
PIeconceilos COMUNS a seu Tespeito.

Uma Campanha para a Guilda: Uma breve descrigio
sobre como uma campanha poderia funcionar se a maio-
ria dos personagens dos jogadores integrasse a guilda em
questie, CQuando for apropriado, essa secdo discutird
métodos para o grupe de aventureiros agic coma um
comite oficial da organizacio e as exigéncias e beneficios
dessa idéia

Exemplo de Membro da Organizagio

Cada descrigio rermina com um bloco de estatisticas
para um membro representativo da organizagio.

0OS CAES DE CACA
A organizagio conhecida como Cles de Caga é dedi
a enconrrar individuos e trazé-los 3 justica (ou qualg
destino que os aguarde). Alguns membros se limitam &
rastrear o eriminosos; outos estao dispostos @ caces
qualquer individuo para clientes dispostos a pagar se
prego. Os lideres do grupo nio se impartam com esses
assuntos, apenas com a manutengie da reputacio ds
organizacio como o melhor lugar para procurar quance

se deseja encontrar alguém.

Os cies de caga podem executar quaisquer mis
que desejarem. Alguns trabalhos zdvim diretame
clientes que contratam membros especificos, Ous
chegam pela rede de informagées, ji que os memk

conversam bastanre enfre si. Os integrantes sio exrre
mamente competitivos, e se um deles consegue o
sucesso onde outro fracassou, o vencedor ird se gabar &2

ENFATIZANDO UMA ORGANIZACAC EM UMA CAMPANHA

Criar organizagBes interessantes ¢ consistentes acrescenta
muito a urm mundo de campanhz, mas o Mestre deve esco-
Iher cuidadosamente quande e como introduzi-las. Se elas
forem mencionadas vezes demais, elas poder se tornar
mais importantes para os jogadores do que o Mestre pre-
tendia, mas se forem relegadas aos bastidores e nio forem
mencienadas o suficiente, o5 jogadores logo se esqueceric
delas ¢ o trabalhe do Mestre parz incorpord-las ac mundo
serd desperdigado. Sepuem algumas formas de incluir gra-
ciosamente lembretes da importincia ¢ do sabor de uma
organizacio numa campanha,

Rumores: Completamente sob controle do Mestre, os
rumares acerca das atividades de uma guilds podem recor-
dar os jogadares de sua impartancia, fornecer oportunidades
de aventura, e lembrar os personagens que pertencem i
organizagio de que eles 1ém prescupagBes externas is
necessidades do seu proprio grupo.

Talento Lideranca: Qualguer personagem que pertenca a
urna organizagio deve obier parceiros e seguidares que tam-
bém integrem a guilda

Arquitetura e Geografia: Simplesmente mencionar que os
persanagens estio passando pela sede da Ordem da
lluminacio enquanta caminham pela cidade os recorda de
que essa organizagio tem umt papel importante na comu-
nidade ¢ na campanha. Tomar algum tempo para descrover
seu tamanhe ou sua arquitetura oferece mais pistas sobre o
grupo aos jogadores, e esses detalhes tornam mais provavel
que eles se lembrem da organizacao quando a encontrarem
fnuma aventurs posterior.

PdMs: Os persanagens do Meslie sio a ferramenta mais
Gl para transmitic 3 importinciz de uma organizacio, e
podem ajudar o Mestre a descrever ou enfatizar um grugo de
varias maneiras.

Peguenos Favores: Como as PAMs sio os representantes
mais notiveis de ma organizagio, os jogadores passario &

acredilar que um grupo de PdMs que faca parte dela
preste pequenos favores devido i essa afiliacic. Por exem
plo, um estalajadeirn claramente afiliado com o5 Guard®
das Adagas Misticas poderia permitir que o3 jogadores <=
hospedassem com 5% de desconto — mesmo que eles ~&
sejam membros — caso tenham ajudada 3 organiz
realizade tarefas notdveis no passado.

Peguenas Contratempos: Como agueles que prestam p
quenos favores ao grups, os PdMs que significam pecu
nos contratempes (ndo relacionados 2 combate) device &
suas zfiliagies estabelecem o sentide ¢ o sabor da organ ==
3o rapidamente

Aspirantes @ Membros: Uma das melhores mane
enfatizar uma organizagio na campanha ¢é aprese
exernplo visiuel do tipo de pessoa que desejaria se unir 3 gk
da. O jovem palading ansioso par se afiliar 3 Order =2
lluminagze pederia enfatizar a abordagern radical da org
zagdo quanto 3 ordemn e ao direito, e a perspect
mente ingénua que acompanha essa visio.

Ex.Membros: Qutra forma excelente de realgar uma organ
zacdo & apresentar um de seus périas. Quer isso signifigue
apresentar um exilzde que retorna para se vingar ou
figura mais complexa cuja saida fol mais amigavel, um
que foi membra de uma erganizagio farnece uma Gt
farma de esclarecer a postura do grupe sebre questoes
ou de enfatizar como o grupo pune aqueles que violam seus
ideais ou suas regras.

Receptadores de Tesouro: Urna forma sutil de enfatizer =
presenca de uma organizagio & fazer com que seus me
bros comprem o excesse ce tesouro dos jogadores. S
Guilda dos Noturnos comprar todos os quinze sabres
prima) que o5 aventureiros trouxeram da ultima masmo
isso recordard o grupo da presenca da guilda sem e
demasiadamente sua imports

oF il




proeza. De faro, muitas vezes os membros contm acs
demais quais as missbes que aceitaram, desafiando-os a
chegar primeiro 3 meta (o individuo descjado). Os
membros podem trabalhar em conjunto, mas 2 matoria
atua sozinha ou com individuos nio afiliados, para di-
vulgar sua fama pessoal. Assim, sempre que varios Cics
de Caga formam uma equipe para capturar um adver-
sirio especialments elusivo, a noticia se espalha com
muita rapidez.

Apesar dessa rivalidade, quando uma meta ¢ impor-
tante demais para es-
capar ilesa, um mem-
bro pode espalhar a
informag
recompensa “livie” entre o5
Cies de Caca. Isso signi-
fica que qualguer mem-
bro que capturar a
meta pode exi-
gira recompen
<2 Divulgar uma
recompensa livre
niio ¢ considera-
do vergonhoso
pela organizacio,

O Cies de Caga nio
apreciam a idéia de par-
tilhar seus lucros com
mais alguém. Por isso, a
arganizacio nio exige
uma parte da renda
dos seus aliliados. Nio
exisrem sedes ou for-
ji que
nenhum membro que
mereca algum respei-
o se restringiria a
uma tnica base de
aperaghes.

Como diversas metas do grupo sio humandides, os
rangers que adotaram essa raga como inimigos prediletos
possuem uma vantagem nas missbes. Como resulado,
uma grande parte dos membros ndo ¢ humana, ¢ tendén-
cias diferentes nio costumam ser impedimento para a
formagio de equipes. De fato, exisrem rumores sobre uma
elfa bondosa e um gnoll maligno que trabalham juntos
regularmente, ji que entre si sio capazes de operar em
qualquer sociedade. O abismo entre suas tendéncias &
superado pela ponte dos objetivos em comum

Admissio nos Caces de Caga: A afiliacio aos Ci
Caga s6 ocorre mediante convites. Os menbros en-
wegam relatorios sobre os rastreadores habilidosos que
encontram em suas viagens, ¢ a partit dessas informa-
oes os lideres selecionam os candidatos. Um membro
do grupo, incognite, perscgue cada candidato durante
algum tempo. Se o agente relatar que o candidato possui

do sobre uma

talezas oficiais,

de

Pl s Ce

o talento e o fervor necessirios, os lideres The oferecem
uma chance de conquistar 2 admissio. Um candidaro
que percebe que ha um agente em seu encalgo terd a
oferta praticamente assegurada.

Para ser aceito como membro, o candidato deve ras-
trear um integrante consideravelmente mais experi
ente, que dificultar como puder essa missao deixando
rastros falsos, contando rumores enganosos para os
habitantes da regido ¢ até mesmo contratando merce-
nirios para emboscar o candidato no caminho. O
membro nio pode
ajudar o candidato
nessa tarela, sob pe-
na de anulagia do
teste, Se o candidaro con-
seguir encontar o alvo,

passard no teste ¢ po-
se afiliar 3
organizagio.

Beneficios
para o Perso-
nagem: Os per-
sonagens dos
jogadores que
pertencem aos
Cies de Caca ad-
quirem acesso a i
tas dicas de aventur
missdes potencialmen-
re lucrativas, e uma rede

informal de rastreado
res aliados. Embora a
organizacio dos Cies
de Caga coma um todo
nio tenha posigio mo-
ral ou politica, o gru-
poainda serve como
um Tugar tiril para
encontrar avenrureiros de mentalidade similar,

Sugestdes de Interpretaciio: Os Cies de Caga sio
direras, porém cuidadosos em suas interagoes pessoais.
Eles tém o hibito de avaliar todas as criaruras que
encontram, pois qualquer um pode se tornar uma meta
furnramente. Essa atitude costuma lhes fornecer uma
aparéncia distante, ¢ as vidas solirarias da grande maio-
tia reforgam esss impressio.

Membros Tipicos: Quase tods os Cies de Caga 1ém
pelo menos um nivel de ranger, e a maioria se dedica
exclusivamente a essa classe, na média entre 0 59 ¢ 0 87
niveis. A organizagio tem poucos membros, mas cada
cia ¢ um sobrevivente ¢ um rastreador competente.

Classes de Prestigio: A classe de prestigio cio de
¢ bastante privilegiada pelos membros da organiza
o, Os poucos individuos que atingem niveis elevados
nessa classe servem como o padrio usada para avaliar os
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demais rastreadores, Os membros que operam exclusi-
vamente em dreas urbanas algumas vezes preferem a
classe de prestigio vigilante, que oferece excelentes
habilidades para a obrengie de informagoes que muitas
veres s30 mais 1iteis num ambiente onde os rastros fisi-
cos ¢ similares sio facilmente disfarcados

Conhecimento Sobre a Cuilda: Os Cies de Caga pos-
suem antecedentes praticamente impeciveis, pois con-
seguiram capturar quase todas as metas que ji perse-
guiram, com excegio de um feiticeiro meio-dragio
chamado Zetin, o Esfolado. Zerin usou uma combi-
nagio de magias poderosas ¢ forca fisica para iludir wés
Cies de Caga de nivel elevado, dois dos guais ele con-
seguiu assassinar apés combates demorados ¢ exaus-
tivos. Nio querendo desperdicar mais vidas, os lideres
da guilda continuam a procurar um meic de completar
essa perigosa missio sem pedir assisténcia externa, o
que enfraqueceria a reputagio da organizacio,

‘Uma Campanha para os Cies de Caga: Uma organi-
zacho tio voltada para os resultados quanto os Caes de
Caga se presta a virios papiis numa campanha. Se um ou
mais dos Pls forem membros da erganizacio, muitas
aventuras deveriam envolver a perseguicao de metas em
prol da guilda, mas também é imporranre se desviar dessa
os Cies de
Caga também sio excelentes antagonistas para os aven-

formula. Como jamais desistem de uma me

tureiros de nivel médio a elevado. Uma perseguicio con:
tante por um rastreador experiente pode deixar até
mesmo o grupo mais poderose sentindo-se arormentado
e perturbado. Contudo, a melhor forma de usar os Cies
de Caga ¢ como uma ameaga menor recorrente, em vez
dos principais antagenistas da campanha

Exemplo de Ciio de Caga

Sharla Arcorrubro: Mein-elfa ranger 5 ND &
humanéide (Médio — elfo); 5d8+5 DV; 31 PV; Inic, +3;
Desl. 9 m; CA 17, toque 13, surpresa 14; Atq Base +5; Agr
Atq corpoa corpo: espada larga (obra-prima) +7 {daner
2d6+1, dec. 19-20) ou 2 distneia: arco longo composta +149
(dano: 1d8+1, dec. 3% Arg Tt corpo 2 corpe: espada larga
{obra-prima} +7 (dano: 2de+ 1, dec. 19-20) ou & distanci:
wice longe composto +1 +7/47 (dano: 10841, dec. »3) AE
inimigo predilero humanos +4, inimigo predilero orcs +2;
QEcompanheiro animal (cie de montaria), beneficios do
companheiro animal, caraeteristicas de meio-elfo, visio
na penumbra, empatia com a natureza +4 (+0 contra
bestas magicas); Tend. NB; TR Fort +5, Ref+7, Von +3; For
12, Des 16, Con 13, Int 10, Sab 14, Car &

Perivias ¢ Talentos: Diplomacia +1, Esconder-se +11,
Furtividade +11, Observar +11, Obter Informagio +7,
Quvir 16, Procurar +8, Sobrevivéncia +10 (+12 para ras-
trear); Investigaddor, Rastrear”, Tire Certciro, Tiro

Ripido", Tolerancia®
Idiomas: Comum, Elfico.
Inimigo Predileto (Ext): Sharls recebe 4 de bonas

nos testes de Blefar, Observar, Ouvir, Sentir Motivag

¢ Sobrevivéncia realizados contra humanos. Da mesma
forma, ela recebe +4 de bonus nas jogadas de dano con
o esss Tlaturas.

Conrra ores, ela recebe +2 de banus nesses testes de
pericia e nas jogadas de dano.

Companhciro Animal (Ext): Sharla possui como
companheiro animal um ¢io de montaria treinado para
o combate chamade Destemido. Suas habilidades e ca-
do indicadas abaixo.

racreristic

Beneficios do Companheiro Animal: Sharla e
Destemido possuem as gualidades especiais vinculo ¢
partilhar magias.

Vineulo (Ext): Sharla pode comandar Destemido como
uma agdo livre. Ela recebe 14 de bonus de circunstincia
em tados os testes de empatia com a narureza ¢ Adestrar
Animais realizados com seu cio de montaria.

Fartilhar Magias (Ext): Sharla ¢ eapaz de parrilhar qual-
quer magia conjurada sobre si com seu companheiro
animal. O companheiro animal deve estar num raio de
1,5 metro da personagem ne momento da confuragio
para receber os beneficios da magia. Além disso, ela é
capay de conjurar qualquer magia que tenha alvo O
conjurader” sobre seu cio de montaria.

Caracteristicas de Meio-Elfo: Os meio-elfos sio
imunes a efeitos migicos de sone. Para todos os efeitos
buseados em raga, um meio-elfo é considerado um elFu

M as de Ranger Preparadas (nivel de conjurader:

— passos longos.

Eqmpﬁmmtu: Camisiio de mitral, espada lazga (obra-
prima), arco longo composta +1 (bénus de For+1), 10 flechas
de ferro frio, 9 flechas de prata, 1 flecha sagueda +1, 17 POL

Destemido, Companheire Cio de Montaria; ND
—; animal {Médio); 2d8+4 DV, 13 PV, Inic. +2; Desk 12
m: CA 16, toque 12, surpresa 14; Atg Base +1; Agr+3; Arq
corpo a corpo: mordida +3 (dana: 1dé+3}; Atg Tdl corpo
a corpo: mordida +3 (dano: 1d6+3) AE imobilizar, QE
rruque adicional, visio na penumbra, faro; Tend. N; TR
Fort +5, Ref 15, Von +1; For 15, Des 15, Con 18, In1 2, Sab
12, Car 6.

Fericins ¢ Talenlos: Natagdo +3, Obscervar +5, Ouvir +5.
Saltar +8, Sobrevivéncia +1 (15 para rasteear pelo farol
Prontiddo, Rastrear”.

Imobilizar (Ext): Um cio de montaria rreinado para
combate que atinfa o adversirio com sua mordida pode
tentar imobilizi-lo (com +1 de medificador no teste)
como uma agho livie, sem a necessidade de um ataque
de toque ¢ sem provocar ataques de oportunidade. Caso
a tentativa fracasse, 0 oponente ndo consegue reagir e
imobilizar o animal.

Trugues; Destemide conhece os seguintes truques
tincluindo sen rrugue adicionall: auxiliar ataquet, auxi-
liar a rastreart, atacar, recuar, seguir, ficar, rastrear,

F Novo truque descrito na pagina 100,

Fara (Extl:
migos, farcjar oponentes escondidos e rastrear pelo ol
to. Consulte o Livro dos Monslros.

capaz de detectar a aproximacio de ini-




CLA DOS NINJAS DA .
ESPADA DO DRAGA

Ha muito tempo, uma familia poderosa sofreu uma
grande tezicio pelas mios de um principe ambicioso.
Apoés al perfidiz, sobraram poucos membros da familia
ou servidores confidveis, ¢ estes tiveram que enfrentar
uma dura escolha: sacrificar sua honra fugindo, ou pere
cer contra as forgas avassaladoras de seus inimigos reu-
nidos. Enquante a maior parte ficou para lutar, alguns
dos guerreiras remanescentes foram encarregados de
escoltar os membros mais jovens da familia até uma pro-
priedade secrata muite ap nerte,

Essa antiga fortalera permaneceu oculia de rodos,
exceto os membros mais graduados do cli, pais escondia
um segredo ainda maior que a honea familiar. Um dra-
o de prara moribundo, extremamente poderoso, en-

carregara a familia de proteger sua ultima ninhada de
ovos, mas gracas a uma terrivel maldigdo invocada por
um dragio rival, eles levaram sceulos para eclodir. Ao
chegar i propricdade, os remanescentes do cld percebe-
ram que nio poderiam [racassar nessa missio, apesar das
dificuldades que enfrentaram, ¢ por isso se resignaram a
desaparecer na obscuridade em vex de pedir ajuda a vu-
11os vivais do principe traidor

Como os principais guerreiras da familia haviam pe-
recido em combate, o cli ficou desprovide de téenicas
marciais proptias. Depois de alguns séculos de silencio,
o nome da familia havia sido esquecido por todos, exce-

10 alguns velhos historiadores que labutavam nas pro-
fundezas das vastas bibliotecas imperiais. Com o tempo,
ot ovos do dragiio de prata eclodiram, ¢ conforme cres-
cium, os dragbes descobriram sua grande divida para
com a familia. Os jovens dragdes se foram, ¢ muiras g
ragdes de humanos se passaram antes que um deles
retornasse com uma didiva. Agora adulto e poderuse, o
dragdo Asa Argéntea ofereceu o conhecimento das réc
nicas de combate de tm grupo de guerreiros desapareci-
de hi séculos, que dominara pericias e téenicas sutis.

Apos langos periodos de treinamenta soba tutela de
Asa Argéntea, 0s novos guerreiros da familia comega-
ram a se vingar dos crimes esquecidos hi geracoes pe
lo restante do império. Eles foram battzados de Ninjas
da Bspada do Dragiio pelos poucos transeunies que os
wviram lutar e viveram para contar 4 histéria. No decor
rer de pouces anes, todos os descendentes do principe
traicoeiro haviam sido morros, e a vinganga do cli esta-
va completa.

Com sua divida liquidada, Asa Argéntea deixou a fa-
milia para tomar suas proprias decisoes quanto a seu
papel no mundo. Gerages mais tarde, o cli ainda per
manece oculto, embora hoje recrute alguns individuos
de confianga para suas fileiras em intervalos de alguns
anos. Conrudo, sem as orientagdes do dragao ou o dese-
jo ardente de vinganca para guid-la, 4 vontade da familia
apmentou, ¢ S¢US gUeTTeiros perseguemn abjerivos

variados ¢ s vezes conflitantes. Alguns desejam se reve-
lar e defender seus direitos como uma familia proemi-
nente. Outros desejam permanecer escondidos e usar
suas pericias para buscar lucros ¢ aventuras. Qutros
ainda seguem uma trilha ainda mais sinistra, vendendo
suas habilidades lerais como assassines para quem
puder arcar com seu alto prego.

Admissio no Cla dos Ninjas da Espada do Dragio:
A vasta maioria dos membros du Cla dos Ninjas da Es-
pada do Dragio nasce na organizagio, mas o grupo nie ¢
toalmente isolado. O ¢l ¢ muito protecionista quanto a
seus segredos e a identidade dos seus lideres mais pode
rosos, mas ainda convida os individuos que demonstram
ser aliados dignos e companheiros leais 2 se afiliarem
Esses raros casos de ingresso no cla geralmente envol-
vem um guerrcito da espada do dragdo erranie que parte
em aventuras com companheiros de confianca e que,
depois que seus camaradas provam seu valor sucessivas
vezes, convida-os para o cli. A afiliacie a0 Cla dos Ninjas
da Espada do Dragio é um compromisse vitalicio, e ja-
mais deve ser aceita levianamente

Beneficios para o Personagem: O Cl dos Ninjas
da Espada do Dragio ofercce acesso a muiles itens es-
rranhos ¢ téenicas de combate inacessiveis a outros per-
sonagens. Considere permitir gue os membros tenham
acesso o uma pequena lista de classes de prestigio e
itens do suplemento Avertusas Orienlais, mesmo que

cles normalmente nao estejam disponiveis no mundo
da sua campanha, Essa lista pode incluir a classe ninja
Jescrita no Capitulo 1 deste livre, caso o Mestre nio o
torne disponivel a todos os personagens da eampanha

Sugesties de Interpretagio: A maioria dos ninjas
da espada do dragio ¢ compusta por membros honestos
¢ honrados, apesar dos revezes que seu ¢l ji sofreu e do
fato que seu treinamento privilegia a furividade e o us-

sassinato em detrimento do combate franco

Membros Tipicos: Muites membros do Cli dos Nin-
jas da Espada do Dragdo possuem pelo menos um nivel
como ninja, embora uma quantidade razodvel scja com-
posta de ladinos, especialistas ou guerrciros. Eles pas-
sam a maior parte do tempo cuidando das atividades
mais discretas da familia, como proteger suas fortalezas
secretas e executar aros hisicos de espionagem que per-

mitem que o cli mantenha sen sigilo enguanto obtém
informagdes sobre os acontecimentos mundiais,

Classes de Prestigio: Os membros de nivel mais
elevado do Cli dos Ninjas da Espada do Dragio geral-
mente adquirem niveis nas classes assassino, fantasma
homicida ou dangarino das sombras. Essas classes re-
presentam trés abordagens hem diferenies em relagio
1 missaes, aventuras ¢ assassinato adotadas pelos mem
bros da familia. Os que seguem a trilha do fantasma
homicida consideram suas habilidades como uma fer-
ramenta podernsa que deve ser empregada com um
proposito deliberado. Os que preferem o caminho do
como 1 mercadoria
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{lustragitode C. Lokacs

petfeita para wender pela oferta mais altz, ndo se im-
portande com aspectos morais. Os que procuram atin-
air niveis na classe de prestigio dancarino das sombras
tém uma abordagem menos rigida em relagio ao cla
e & sua honra (embera ainda mantenham cuida-
dosamente seu juramento de segredo) o preferem
uma vida de aventuras a uma vida de inrigas.
Conhecimento sobre a Guilda: A fundacio do
Cla dos Ninjas da Espada do Dragio é um assunte
para lendas, mas muiras das proezas recenres atri-
buidas a ele sio dignas de discussio. De fate, as
histérias sobre as atividades do cla sio tio po-
pulares entre certos segmentos da plebe que
hoje os bardos cantam esses acontecimentos
em cangbes ¢ narrativas, ¢ todas as aldeias
possuem aa menos um desordeira que

insinua ter um conhecimento especial
sobre o cld ¢ suas atividades. Muitos =
dos hoatos recentes envolvem a
marte de uma jovem meia-elfa cha-
mada Krialla ¢ o desaparccimento
de sua espada magica, Hor da
Noile. Essa aventureira, que ji
obtivera alguns pequenos su-
cessos, aparentemente encontrou essa
espada poderosa nas mios de um guer-
reiro gravemente ferido voltando de uma
missio. Em vez de prestar auxilio, a
meia-elfa se aproveitou das lesées do 2
puerreiro e tomou a espada para si. {4
Embora ele estivesse fraco demais
para resistir, prometeu que dentro de
um ano um fantasma viria recuperar a
espada e vingd-lo. Agora que Krialla
morreu ¢ a espada desapareceu, mui-
10 plebeus concluirm que o guerreira
era um ninja da espada do dragio, ¢ nio
importa o detentor atual da Flor da Noue,
também deve perrencer ao fimaso cla.

Uma Campanha para o Cli dos Nin-
jas da Espada do Dragio: Devido aos
seus interesses variados e conflitantes, o
Cli dos Ninjas da Espada do Drg
oferece um nicleo fascinante para uma
campanha. O personagens podem rentar
conduzir o interesses da familia, fugir dela
Para perseguir seus proprios inferesses, ou aré
MESMO UNir-se 3 organizacio num esrigio pos-
rerior de suas carreiras, decifrando as tensoes
i i de acordo com suas préprias

expericncins,

Exemplo de Ninja

Li Fan: mano ninja 3 ND 3; humandide (Mddio);
3d613 DV; 16 PV, Desl. 30 m; CA 14, toque 14, surpresa
12; Atg Base 12; Agr +3; Atg ou Atg Til corpo a corpa
espada curta +4 (dano: 1d6+2, dec. 19-20) ou 4 distincia:

Espada do Dragi

RPN

}

arco curto (obra-prima) +4 (dane: 1dé, dec. «3); AE poder
chi 3/dia, ataque sibito +2de; QF passo fantasma, usar
venenos, encontrar armadilhas; Tend. N3 TR Fort +2, Rel
+5, Von +3; For 12, Des 15, Con 13, Int 10, Sab 14, Car &
Fericias ¢ Talentos: Abriv Fechaduras +7, Acrobacia
+8, Equilibrio 17, Escalar 15, Esconderse 18, Fur-
tividade +8, Observar <8, Operar Mecanismo +10,

Procurar +4, Saltar +3; Esquiva, Armadilheira
“Tdul{, Iniciativa Aprimarada.

F Novo talento descrito na pagina 112,

Lfioma: Comum.

Passo Fantasma (Sob): Li é capaz de
abrir mio de um use didrio de seu poder chi
sivel durante 1 rodada. Usar
essa habilidade ¢ uma acio rapida {con-

sulte a pagina 137) que nao provoca ata-
ques de oportunidade.

Poder Chi {Sob): Li pode usar seus
poderes chi trés vezes por dia, mas
apenas se ndo estiver vestinde uma
atmadura nem portande uma carga

média ou pesada. Como ele & um

ninja de 39 nivel, seu dnico poder
chi ¢ o passo fantasma.

Desde que o total de chi de Li
nic esteje esgotado {ou seja,
desde que ainda tenha pelo me-
nos wn uso diazio), ele receberd

12 de bonus em seus testes de
resisténcia de Vontade.

Usar Venenos (Ext): Li nunca
corre o risco de se envenenar aciden-

ralmente enquanto aplica veneno so-
bre uma arma.
Ataque Subito (Ext): Liinflige 2ds pontos
de dano adicional sempre que sua virima estiver
surpresa ou flanqueada ou nio puder se bene-
ficiar do seu bonus de Destreza na CAL Esse
dano também se aplica aes ataques a dis-
tincia contra alvos num raio de 9 m. As
eriaturas com camuflagem, sem anatomia
discernivel ¢ imunes ac dane adicional de
sucessos decisivos ndo podem ser aferadas por
ataques subitos.

Encontrar Armadilhas (Ext): Li consegue en-
contrar, dessmar ou transpor armadilbias com CD
20 ou mais. Ele pode empregar a pericia Procuzar
para localizar, ¢ usar Operar Mecanismo para desar-
mar armadilhas migicas (CD 25 + o nivel da magia
urtilizada para erid-la). Se ele obtiver sucesso com uma
margem igual ou superior 2 10 para desativar uma arma
dilha conseguir estudicla, entender sen funcionamento
e superi-la sem desarmi-la,

Equipamenio: Espada curia +1, arco curco (obea-prima)
com 20 flechas, ferramentas de ladvio (abra-prima), 1
dose de dleo de sangue verde



COLEGIO DO CONHECIMENTO
SOLIDIFICADO

Esse colégio bardico, um dos maiores que existem, se
concentra na aguisicao de conhecimentos ocultos, espe-
cialmente do tipo historico on arcano. Seus membros fo-
lheiam tomos empoeirados ansiosamente, buscando
descobrir segredos sabre sociedades ha muito extinras,
estranhos ritusis mégicos e cutros 4ssuntos incomuns.
Um consetho de wés administradores liders o colégio.
Todos ji 530 membros hi mals de dez anos, e durante esse
periodo perseguiram pelo menos trés campos de
estudos, Eles ji nio conduzem pesquisas ati
vamnente, & em vez disso avaliam as descober-
tas dos demais, distribuem relatorios ¢ man-
as de afiliados.

témn as i
Histéria ¢ conhecimento arcane sio 4
grande especialidade desse colégio.
Muitos dos maiores historiadores
do mundo sio pelo menos mem-
bros adjunios, e virios ma- ¥
gos poderosos ja se
uniram ao colégio pa-
ra obter acesso aos
seus textos migicos. No
colégio, o estudo da histe-
riaassume um vids arqueo-
logico, e os membros se
concentram em compre-
ender os idiomas, a arqui
teruTa, o8 ritais e os lideres
de civilizagdes perdidas.
Todas as conquistas signi-
ficarivas dos membuos, desde
novas descobertas aos resulta-
dos de estudos de longo prazo,
sio comunicadzs aos colegas com
especializagdes relevantes. Assim, um

membro especializado em historia krei-
dikana receberin informacdes de campo
de uma expediio a uma ruina kreidikana
recém-descoberta, 2 maducio de um poe-
ma que menciona um rei-feiticeiro da raga e
um fragmento da magia fonte de sangie, tio
apreciada por magos kreidikanos. Exatamente
quem recebe os resultados de pesquisas particularmente
importantes tem sido assunto para debates acirrados nos

por nie terem recebide copias de estudos que conside-
ravam viais para suas proprias pesquisas. O colégio tam-
bém mantém uma rigida politica que proibe que os
resultados das pesquisas sejam divalgados para qualquer
individuo alheio 3 instituigio. Hi séculos, essa politica
de “exclusio dos leigos” causou um cisma na organiza
cio que levou & formacio da Liga dos Teceloes de His-
t6rias (consulte a descrigie neste Capitulo),

O lema do colégio & “aré acumularmos a infinite’. Seus
membios vestem robes escures com faixas vermelhas na
parte superior das mangas.
© Colégio do Conhecimento Solidificado mantém
uma rivalidade amigivel com um grupo similar, o
légio de Estudos Arcanohiolégicos, ¢ uma competicio
nem o amistosa com a Liga dos Teceldes de Historias.
Conrudo, os membros desprezam
completamente os magos "que
s6 desejam copiar nossos livros
pelas magias, ¢ ndo porque de-
sejam aprender coisa alguma’
Admissio no Colégio do
Conhecimento Solidificado: Os
candidatas a membros devem passar
por wma série de testes antes de serem.
admitidos. Cada teste é individual,
composto de perguntas formuladas
por colegianos com especialidades
similares dquelas solicitadas
pelo candidaro. Camo as
membros da banca tendem

a estar muito dispersos
geograficamente, pode
levar meses para prepa
rar um exame e ainda
‘ mais tempo para gue
s colaboradores o ava
liem, Os preparadores
das questdes sio os
dnicos com auteri-
dade pava admirir o
candidato, e colegia-
nos particularmente
mesquinhos ji propu-
seram perguntas in-
crivelmente dific
somente para impe-
dir que noves pesqui-
sadores tenham acesso a
suas disciplinas favoritas.
Passar num exame tipico exige obter suces-
so nos seguintes testes de pericia Conheci-
mento (arcano) (CD 25), Conhecimento (his-
tiria} {CD 25) ¢ Conhecimento (arquitetura ¢
engenharia) (CD 15} ou Conhecimento {geografia) [CD
15). Além disso, o candidato deve ser capaz de let e escre-
ver pelo menos um idioma obscuro. Dependendo da
especialidade desejada, as CDs padem ser mais altas ou
mais baixas. Sdo permitidas novas rentarivas, mas so-
mente podem ser aplicadas a especialidades diferentes,
Araxa de insericao é de 500 PO, usadas para pagar a cri-
agio e avaliacio do teste. As tmas anuals sio de 250 POy
os colegianos ativos gastam bem mais em suas pesquisas,
correspondéncias com curres membros ¢ ccasionais
Encontros regionais

saprp papertea




Beneficios para o Personagem: A maior vantagem
da afiliacio a esse colégio ¢ o acesso ao grande volume
de pesquisas que seus membros produzem anualmente.
A menes que tenham feito algum tipo de initmizade
com seus colegas, 08 membros podem contar com infor-
maghes em primeira miao de todas as descobertas reali-
zadas em seus campos.

Os membros com dividas especificas também tém o
dircito de questionar os integrantes alheios a sua pro-
pria especialidade. Contudo, as respostas dessas per-
dificilmente recebem grande prioridade, em
especial se nio forem esclarecidos os motives da solici-
tagio em pauta.

Sugestoes de Interpretagio: Os membros do colé:
gio tendem a ser inteligentes, dedicados avs seus obje-
tivos académicos e estranhamente resguardadas. Eles
preferem fazer perguntas a fornecer respostas. Alguns
nio-afilindos acham esse comportamento incémodo.
Poucos se ressentem da busca por conhecimento, mas a

natureza reservaca do colégio muitas vezes irrita os que
preferem uma troca de informagéies mais livre. Em espe-
cial, os membros da Liga dos Tecelges de Historias se
ressentem com os colegianos.

Membros Tipicos: Quase todos os membros do colé-
gio sio bardos, magos ¢ especialistas de niveis inter-
medidrios com graduacio maxima em virias pericias de
Conhecimento. Cada membro escolhe uma drea de
estudos (por exemplo, "o Segundo Império de Qirtaia”
ou “Magia Finebre Vordhaviana”) come sua especiali
dade ao ingressar no colégio, mas essa escalha pode ser
modificada anualmente. Os administradores atualizam
a lista de membros e de especialidades todos os anos ¢
fazem circular um documento, chamado "Livro do Ane”
entre o corpo de afilisdos,

Classes de Prestigio: Os magos e clérigos que
ingressam no colégio normalmente aspiram a niveis na
classe de prestigio mestre do conhecimento. Os bardes
ocasionalmente ramhém visam essa classe, mas a maio-
ria deseja a classe de prestigio virtuose, esperanda conri-
nuar a desenvolver suas habilidades musicais enquanto
se concentram et seus talentos magicos e académicos.

Conhecimento sobre a Guilda: O colégio se con-
centra na aquisico de conhecimento desenvolvido por
outros, em vez de realizar proezas especificas ou missdes
herdicas. Embora alguns dos membres mais jovens da
organizagio continuem a se aventurar ativamente par
procurar € recuperar tomaos, pergaminhos e ourros
repositorios de conhecimento perdidos, 2 maioria dos
membros passa a maior parte do tempao estudando silen-
ciosamente. Ainda assim, o famoso cisma entre o colé-
gio e a Liga dos Teceloes de Histdrias ocasionalmente é
assunto para debate em todos os niveis da sociedade, em
especial entre aqueles preocupados com a distribuicio
de conhecimento arcano ou de reliquias antigas.

Uma Campanha para o Colégio do Conhecimen-
to Solidificado: Uma campanha centrada na aquisicio

de conhecimento arcana secreto oferece um grande
potencial para grupos de qualquer nivel e composicia
de classes, especialmente se eles precisarem lidar com
conflitos internos & externos quanto a partilhar ou nio
esse conhecimento, Na maioria dos casos, uma campa-
nha incluindo o colégio rambém deve tratar da rivalida-
de entrea organizacio ¢ a Liga dos Tecelges de Historias.
Essas duas organizagdes podem inclusive estar repre-
sentacdas no mesmo grupo, com os membros do colégio
Jurando para proteger qualquer conhecimento desco
berto e os teceldes insistindo que ele seja parrilhado com
todos que demonstrarem interesse

Exempla de Solidificador do Conhecimento

Pyrus: Elfo adivinhe 5; DR 5; humangide (Médio
clfo); sd4 DV, 14 PV Desl. 9 mg CA 11, toque 11 surpre-
54 10; Atg Base 12; Agr +1; Atg ou Aq Til corpo a corpo:
bordio +1 (dano: 1d6-1); AE magias; QE caracteristi-
cas de elfo, familiar (gato), beneficios do familiar, visio
na penumbra; Tend. N3 TR Fort +1, Ref =2, Von 46 {18
contra encantamentos); For 8, Des 12, Con 10, Int 16,
Sab 14, Car 13,

Pericias ¢ Talentos: Conhecimento (arcano) +11, Co-
nhecimento (geografia) +8, Conhecimento (histéria)
+11, Conhecimento (plinos) +11, Decilrar Escrita =10,
Furtividade +4, Identificar Magia +13, Observar <&, Qu-
vir +6, Procurar +5; Criar Item Maravilhoso®, Escrever
Pergaminho®, Mente Abereat (2, Prontidio.

T Novo ralento descrito na pagina 111

Idiomas: Comurm, Elfico; Dracdnico, Giganre, Silvestre.

Familiar: O familiar de Pyrus ¢ um gato chamado
Cilamo. O familiar wiliza os bonus base de restes de
resisténcia de seu mestre ou os seus, o que for maior.
As habilidades e caracreristicas dessa criatura sio des-

itas abaixe.

Beneficios do Familiar: Pyrus recebe beneficios
especiais por possuir um familiar Cilamo lhe con-
cede 13 de bonus nos testes de Furtividade (incluidos
nas estatisticas acima). A criatura e seu mestre pos-
suem as qualidades especiais vinculo empatico e par-
tilhar magias.

Prontidia (Ext): Cilamo concede Prontidio a seu mes

cl

tre enquanto estiver 4 menos de 1.5 m.

Vinculo Empitico (Sob): Pyrus consegue se comunicar
por relepatia com seu familiar a wma distincia de até 1,5
km, O mestre possui 2 mesma conexio com um item ot
lugar que seu familia

Paytilhar Magias (Sob): Pyrus pode fazer com que qual-
quer magia que conjure sobre si mesmo afete mbém
seu familiar se este estiver a menos de 1,5 m no instante
da conjuragio. Ele também & capaz de conjurar uma
magia com o alve "0 confurador” sobre o familiar,

Magias de Adivinho Preparudas (nivel de conjurador: 59
escola proibida: evocagiok 0 — delectar magia, detec-
tar venenos, ler magias, mdos magicas, marcn arcana;
10— alarme, compreender iliomas, identificagio, leque



cromitico (CID 14, servo invisivel; 20 — astivia da saposa,
detectar pensamenlos, localizar objeto, poeira ofuscante (CD
153 3% — idionnas, sone profundo (CD 16), visio arcana,

Grimirip: Todas as magias acima mais 0 — rodas exce-
o as da escola evocagio; 1% — apagar, armadura arcana,
sontaria arcana, névoa obscurecents; 20 — veflexos, ranca
arcana; 3% —- dissipar magia, farma gasosa.

Equipamento: Anel de prolegao +1, bordio, pergaminho
arcano de arma mdgica maior, pevgaminho arcano de dis-
sipar magias, grimério, bolsa de componentes de magia,
4 pérolas {100 PO cad:

Calamo, Gato Familiar: ND —; animal (Miudo); 6
DV; 23 PV; Inic. +2; Desl. & m; CA 17, togue 14 surpresa
15; Arq Base +5; Agr—7; Atg corpo a corp: garra +9 (dano:
1d2-4}; Atg Tel corpo a corpo: 2 garras +9 (dano: 1d2-43;
AE transmitir magias de teque; QF evasio aprimorads
visio na penumbra, faro, falar com o mestre; Tend. NE;
TR Fort +3, Ref +3, Von +9; Far 3, Des 15, Con 10, Inr &,
Sab 12, Car 7.

Pericins ¢ Talenlos: Equilibrio +10, Escalar +6, Esconder-
se +16%, Furtividade 18, Observar +6, Quvir <3, Salrar
+10; Acuidade com Arma”, Sormteiro.

Trmisinitiv Magias de Taque {Sob}: Calamo pode transmi-
tir magias de toque para Pyrus {consulte Familiares no
Livwo dn Jogador).

Evasio Aprimorada (Ext): Se Calamo for exposto a qual-
quer cleito que permita um teste de resisténcia de
Reflexos para reduzir o dano i metade, ele no sofrerd
qualguer dano caso obtenha sucesso ¢ metade do dano
caso fracasse no teste.

Falar com o Mestre (Exl): Cilamo pode se comunicar
verbalmente com Pyrus. As outras criaturas nao enten-
dem a comunicacio sem auxilio magico.

Pericias: Os gatos possuem +4 de bonus racial nos
testes de Escalar, Esconder-se ¢ Furtividade, e 48 de
bonus racial nos testes de Equilibrio. Eles utilizem seu
medificador de Destreza em vez do modificador de
Forga para os testes de Escalar ¢ Saltar. * Em dreas de
capim alto ou vegeragio rasteira densa, o bonus em
Esconder-se aumenta para 48

ESTUDIOSOS DA FECHADURA NEGRA

Outrora um pequenc grupo de ladinos e magos dedi-
cados a descobrir fragmentos de conhecimentos perdi-
dos, os Estudiosos da Fechadura Negra se tornaram uma
grande e poderosa organizagio de aventureiros. A guil-
da possui capitules em praticamente todas as metrépo-
les importantes e em muitas cidades, bem como postos
avancados meneres em comunidades periféricas. Con-
forme cresceu, a organizagho se tornou mais centrada
nos aspectos mercantis das aventuras, procurando 1
mulos perdidos ¢ artefaros anrigos pensando no lucre
em vez do conhecimento.

Os Estudiosvs da Fechadura Negra tomaram seu
nome do fundador da guilda, um ando aventureiro cha-
mado Kurgarn Fechadura Negra. Durante muiro rempo,

Kurgarn procurou pistas sobre o paradeire de um artefa-
to que seu cli considerava sagrado, e quando ficou velho
demais para continuar sua vida de aventuras, fundou os
estudiosos para conduzir 05 esforgos de mercendrios
imais jovens, Embora Kurgarn visse o foco principal da
organizagio come o actimule de conhecimento, nos vi-

rios anos desde a sua morte a puilda ficou bem mais pre-
ocupada com @ aquisicio e revenda de resouros e irens
migicos valiosos,

Apesar da preocupacio dos Estudiosos com o lucro
deixar algumas pessoas descenfiadas de suas moriva-
¢Bes, 0 grupo continua a ser uma organizagio voltada a
aventuras e ndo se envolve com roubos ou outras ativi-
dades criminosas. A guilda oferece a seus memhros
pronto acesso a diversos tipos de dicas de aventura, e
seus requisitos de filiagio simplificados 2 wrnam um
excelente meio para que jovens expleradores encon-
trem companheitos com idéias similares ¢ descubram
desafios adequados & sua experiéncia limirada

Admissio nos Estudiosos da Fechadura Negra:
Os Estudiosos da Fechadura Negea exigem que os meni-
bros paguem uma taxa anual de 10 PO e registrem o no-
me do seu grupe de aventureiros. Todos os membros de
um grupo devem pertencer a guilda para que qualquer
um deles receba os beneficios descritos abaivo.

Beneficios para o Personagem: Grupas afiliados
aos Estudiosos recebem 5% de desconto para se hospe-
darem em qualquer cidade onde exista um capiralo da
guilda, acesso ds virias pequenas bibliotecas mantidas
nesses lugares, uma fonte abundante de dicas de aven
turas e, talvez 0 mais importante, mapas. Os Estudiosos
colecionam mapas ativamente, e os membros tém liber-
dade de copiar (mas nda de retirar) os mapas armaze-
nados nas bibliotecas das sedes. Os membros também
podem tratar qualquer comunidade com um capitulo
como sendo de uma categoria de ramanha maior para
determinar seu limite de pecas de oure [consulte &
pagina 137 do Livr do Mesire para obter mais infor-
magdes sobre tamanhos de comunidades e limites para
pastos em pegas de ouro). Esse beneficio permire que
os membros vendam itens mais valivses em comu-
nidades menores, ¢ fregilentemenre também lhes per-
mite mais opgoes de compra.

A guilda é especialmente capacitada em divulgar os
feitos heroicos de seus membros para a plebe, e 0 Mestre
deve conceder pequenos bonus de circunstincia nos
testes de Diplomacia ¢ Intimidagio realizados pelos
membros da guilda contra individvas que ouviram falar
de suas exploragdes. Em geral, esses bonus jamais deve-
riam exceder +2 e nia devem ser concedidos #té que o
membro tenha alcangado o 6 nivel ou superior.

Sugestoes de Interpretacio: A maioria dos membros
dos Eseudiosos da Fechadura Negra se aventura porgue
espera enriquecer com s tesouros descabertos, e a guil-
da enfatiza bastante os aspectos mercantis dessa ativi-
dade. Quase todos os membros da guilda preferem uma




forma de pagamento garantida por seus
mam procurar padrinhes ricos ou nobres. Em situagdes
de interpretagio, um membro provavelmente ir buscat
meios de lucrar com os feitos de um grupo de aven-
tureiros ¢ de enfatizar que o perigo das avenruras precisa
ser scompanhade de recompensas.

Uma pequena parte da guilda, composta pr
mente por mages ¢
centrs seus esforgos

scipal
¢ bardos de niveis iniciais, ainda con-

na aquisicio de co-
nhecimento, Esses
membros normal-

mente 30 [pos mais
calados ¢ estudiosos, que vizjam
com purros membros da guilda
por questoes de protecio fisica
durante a5 aventuras ¢ pelos benefi
cias que a guilda proporciona.
Membros Tipicos: O ripico
Estudioso de Fechadura Negra ¢
um ladino, combatente ou guer-
veiro de nivel haixo que ja com-
pletou uma ou duas pequenas
aventurss e decidiu afiliar-se & guil-
da. O carpa de membros inclui
varios aventureiros & grupos po-
derosos, muitos deles mais pre-

ocupados com seus interesses ¢

objetivos pessoais do que com o5

da organizacio. Embora a maio-

ria dos membros tenha um ou

dois niveis nas rés classes men-

cionadas, a guilda inclui uma

ampla gama de individuos com

niveis em praticamente todas as

classes de personagem. Muitos ran-
gers se afilim para atwar coma
guias e para ganhar acesso a0s exce-
lentes mapas da organics
praticamente nio existem druidas entre

o8 membros,

Embora o grupe tenha emprestado seu nome de uma
pessoa, muitos capitulos passaram a utilizar fechaduras
negras em suas portas come sinal de sua filiagio. Essa
rendéncia recente comecon bem depois da morte de
Kurgmn Fechadura Negra, ¢ ainda nio ¢ uma forma
confidgvel de identificar um capiralo.

Classes de Prestigio: Embora nenhuma classe de
prestigio especifica seja associads gos Estudiosos da
Fechadura Negra, os membros tendem a adotar certas
Talvex nio seja surpress que a classe de pres
tigio mestre do conhecimento seja popular entre os
magos e clérigos de niveis elevados afiliados & orga-
nizagio. Da mesma forma, os virios membros com
niveis em ladine aspiram i classe de prestigio explo-
vador de masmorras.

opgoes

Exemplo de Estudioso da Fe

Conhecimento sobre a Guilda: A dhave noturna, um
artelate que o fundador da guilda, Kurgarn Fechadura
Negra, procurou por muito tempa, o foco das ativi-
dades da erganizacie, e 05 novos membros ainda so-
nham em libertar seus grandes poderes. A guilda ja
perseguiu muitos rumores sobre o paradeiro da chave
desde seu estabelecimento, e teve diversas frustragdes.
Arualmenre, as informagdes mais conlfidveis sobre o
arrefato apontam para
dois locais provive
o tesoure do dragio
negro Iyriddelmirey
(descrito no Dmconoe-

mricon} ou as ruinas da antiga cidade
drow de Neggazzorh. Tanro o dragio
quanto 2 cidade arruinada sio desa-
fivs tio formidiveis que nenhum dos
aventuteiros afiliados ji rentou com-
provar essas teorias.

Uma Campanha para os Estu-
diosos da Fechadura Negra: Os
udiosos da Fechadura Negra
aceitam membros de todas as clas-
i © que torhd @ organi

zagio uma forma conveniente para
encontrar ou estabelecer um grupo
de aventureiros. Por is:

, 05 Estudio-
sos 530 uma otima forma de iniciar
uma campanha e unir os persona-
gens. Embora os objetivos da guilda
sejam relativamente simples (com-
prar ¢ vender os itens adquiridos
pelos membros durante suas aven-
turas), ela pode ser um pano de
fundo interessante para uma
campanha de qualquer nivel.
Sua capacidade de fornecer
subsidios para avenruras é ilimi-
tada, e as diferent:

es motivacdes dos
personagens para se aventurarem devem representar
um contraste curioso com os interesses da organizagio
durante toda a campanha.

dura Nagra

Fidran: Humano ladine 3; ND 3 humancide
(Médio}; 3da+3 DV; 16 PV Tnic. +2; Desl. 9 m; CA 17,
toque 12, surpresa 15; Arg Base +2; Agr 13 Atg ou Atg
Ttl corpo a corpe: espada curta (obra-prima) +5 (dano:
1dsit, dec. 19-20) ou a distincia: arco curto composto
{obra-prima) +5 {dano: 1de+11, dec. x3)% AE araque furti-
vo =2dé; QF evasio, sentir armadilhas o1, enconerar
armadilhas; Tend, N TR Fore +2, Ref 15, Von +3; For 13,
Dies 15, Con 12, Int 10, Sab 14, Car 8

Pericias ¢ Talentos: Abrir Fechaduras +8, Conhecimento
{masmorras) +3, Escalar +6, Esconder-se +7, Furtividade
Observar +4, Oficios {alvenaria) +6, Operar Meca




nismo +6, Procurar +6; Actidade com Arma, Combater
as Cegas, Prontidio,

Tdiomma: Comum

Ataque Furtive (Ext): Fidran inflige 2de pontos de
dano adicional quando estiver flangueando um opo-
nente ou a qualquer momento em que o alve nio puder
se beneficiar de seu bonus de Destreza na CA. Esse dano
adicional somente se aplica a ataques 3 distincia desferi
dos conrra adversirios num raio de 9 m. As criaturas
com camullagem, sem anatomia discernivel ou imunes
ao dano adicional causado por sucessos decisivos nia
podem ser alvo de ataques furtivos, Fidran pode infligic
dano por contusio com seu arague furtive, mas apenas
se estiver usando uma arma eriada com esse propésito,
como mn bastio (porrete).

Evasio (Ext): Sempre que Fidran se tornar alvo de
um efeiro que permita um reste de resisténcia de
Reflexos para reduzir o dano & merade, ele nao sofrerd
qualquer dano se obtiver sucesso no teste de resisténcia

Encontrar Armadilhas: Fidran consegue encon-
rear, desarmar ou transpor armadilhas com CD 20 ou

superior. Ele ¢ capaz de empregar a pericia Procurar
para encontrar, e Operar Mecanismo pata desacmar ar-
madilhas migicas (CD 25 1 o nivel da magia usada para
criar a armadilha) Se ele obtiver sucessa com uma
margem igual ou superior a 10 para desativar uma a-
madilha conseguird estudi-la, entender seu luncionamento ¢
superilesem desarmirk.

Equipamento: Camisio de cota de malhia +1, espada cur-
12 {obra-prima}, arce curte camposto (obra-prima) (bo-

nus de For +1} com 20 flechas,
/ pogae de curar ferimentos mo

derados, 35 PO

== precisam de certa habilidade de conjuragio, um valor

& Guardives das Adagas Misticas.

GUARDIOES DAS ADAGAS MISTICAS
Conjuradores exdticos yue empunham pares de ada-

gas gémeas ¢ poderes migicos letais, os Guardises das
Adagas Misticas urilizam suas vivias habilidades para
sustentar seu praprio sense de justica. Os membios lide-
ram grupes de aventurciros, descobrem o mal que se

esconde em comunidades civilizadas e agem como
investigadores e oficiais de justiga autoproclimados
quande necessario. Os grupos raramente agem ¢im con-
junte, ¢ em ver disso se concentram no treinamento de
novos membros, na pesquisa de novas magias ou no
aperfeigeamento de novas faceras do seu estilo de com-
bare incomum.

interessantes dos Guardides
das Adagas Misticas ¢ sua énfase ne poder marcial e
arcano, Limbore ainda considerem a conjuragio come
seu principal meio de enfrentar os adversirios, rodos
empunham suas adagas com uma pericia impressio-
nante. Alguns usam 2s magias para aprimorar suas habi-
lidades fisicas ¢ partir para o confronta pessoal, conju
rando em meio a um rrhilhdo de Fimings cindlantes.
Ourros ysam-nas para derrotar os inimigoes ¢ 56 re
seu par de facas mortais quando o oponente renra agre-
dirum conjurador que pacece (isicamente mais fraco.

Duas classes de prestigio conjuradoras estio associ-
adas & guilda (ambas descritas no Capitulo 2). Os meta-
morfas das adagas misticas atraem druidas e outros
conjuraderes divinos, enguanto os magos das adagas
misticas inferessam a magos e outros conjuradoses ar-
canos. Os dois grupes somente se separam pelo tipo de
magia que conseguem conjurar ¢ pelo treinamenro a

lam
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que se submetem. Em rodos os demais aspectos, os
dois possuem 2 mesma influéncia ¢ o mesmo namero
de membros na organizag
40 nos (,uardnocs das Adagas Misticas:
s Cuardides dus Adagas Misticas nunca foram muite
numeresos, ¢ embora sempre estejam @ procura de

A0,

novos membros, ele s aceitam wma peyuena porcen-
tagem dos individuos dispostes a se aliliarem. Embora
os candidatos nde tenham que pertencer a um nivel
muito elevado para adotar uma das duas classes Je
4, eles geralmente

prestigio relacionadas com a guild

de Destreza que Thes permita treinar para empunhar
dugs armas simultaneamente, © ¢ mais importante,
uma vontade sincera e piedosa de fazer o bem, Os
posrulantes 2 guilda devem encontrar um padrinho

geralmente um membro ji accito pela organizacio,
mas lideres de comunidades ou ourros aventureiros
bondesos notiveis também apadrinham membros — ¢
solicitar sua afiliagso & lideranga da guilda, que em geral
envia um representante para conversar com o candida-
to e avaliar suas habilidades, Uma vex aceita, o can
didato costuma ser treinado por outre membro dos




Tistragide G Litkace

Beneficios para o Personagem: Os personagens que
perrencem aos Guardides das Adagas Misticas desco-
brem que as opinides sobre suas arividades e a organiz

i P! 8

io @ que pertencem varia bastante. Em muitos locais, o5
membros recebem um pequeno desconto (normalmente
de 5%) em servigos mundanos come hospedagem e ali-
menracio, desde que anuncie sua filiagio 2 guilda, Por
outre lade, alguns governantes lorais nio apreciam 2
idéiz de um grupo de guerreiros-conjuradores poderosos
vagando por suas rerras e seguindo sen proprio codigo
moral, por mais nobre que seja seu propésito. Esses go-
vernantes ¢ seus servidores ji fizeram ouvidos moucos
a0s pedidos dos Cuardides ¢ encontram outros meios
iji-los a continuar suas viagens até as
fronteiras de outro reina.

Muiras comunidades recebem ca-
lorasamente wn Guardido, mas é pro-
vivel que também solicitem a sua
ajuda. Quer 2 regido estefa sendo
assolada por uma poderosa wibo
de bugbears ou um fazendeiro
alegue que ourro invadiu sua
propriedade, um guardido ¢
alguém alheio 3 comuni-
dade que serd capaz
de ajudar ¢ arbirrar,

Sugestées de Inter-
pretagiior A maior parte
dos Cunrdides das Ada-
gas Misticas € composta
de individuos calmos ¢ reser-
vados. Embaora confiem em
sua capacidade de decidir en-
tre o certo e o errado, cles res-

puardam suas opinides, em
parte para avaliar a reacio dos
demais e conhecer melhor
seus companheiros de aventuras, Eles também o
fazem para assegurar que sua avaliagio da situagio
& correra. Na maioria das situagées de interpretacio,
o membro deve fazer mais perguntas do que respondé-
las ¢ manter sua opinido para si até que lhe perguntem.
Outra boa abordagem pare interpretar um Guardiao é
enfarizar seu cuidado ao lidar com ourras pessoas sem
deixar que isso degenere em pura desconfianga,
Membros Tipicos: O ipice Cuardio das Adagas
Misticas é um druida ou mago de nivel baixo que fez a
escolha pouco ortodoxa de aprender a lutar com duas
armas — especificamente, duas adagas. Depois de fi-
nalizar seu periodo de treinamento, os membros costu-

vive dos luctos de aventuras passadas, embora alguns
trabalhem como policiais ou investigadores especials
em comunidades onde ¢ crime ¢ um problema. Como
sio tao dedicados a conjuracio, os Guardibes muitas
vezes passam algum tempo com ourtos membros da
guilda, aprendendo magias mais avangadas ou pratican-
do suas téenicas de combate,

Classes de Prestigio: A maioria dos membros dos
Guardides das Adagas Misticas almeja se tornar meta-
morfos ou mages das adagas misticas, dependendo de
sua afinidade pela magia arcana ou divina. Os membros
das duas classes recebem uma consideragio especial na
guilda, ¢ mesmo individuos com pouca habilidade de

conjuragio se consideram no caminho para ingressar
em uma das classes. Os membros de

nivel mais elevado possuem niveis
em uima das duas classes de prestigio,
mas membros poderosos e influentes
de ourras classes ji estabeleceram
aliancas duradouras com os Guar-
diges sem adotar niveis em ne-

nhuma classe, nem se
tornar formalmente mem-
bros da organizagio.
Conhecimento sobre
a Guilda: Muitos dos
maiores fesouros das
Guardides das Adagas
Misticas sio, obviamen-
te, pares de adagas migicas
muito poderosas. Duas dis
mais preciosas, as facas es-
meraldas das sete verdades,
foram perdidas ha anos por
um metamorfo das adagas
misticas (ue pereceu numa
batalha contra um paderoso vam-
pite chamade Malkan Ry-UL
Tanto as adagas quanto o vampire
desapareceram hi muifos anos, mas recentemente via-
jantes do leste relataram que uma grande cidade da re-
tido ¢ aterrorizads por um assassino que deixa estra-
nhos cortes esverdeados nos corpos de suas vithmas
ums efeire colateral caracteristico das facas esmeraldas,
Uma Campanha para os Guardides das Adagas
Misticas: Uma campanha centrada nos Guardides das
Adagas Misticas s6 preciss incluir um ou dois PJs que
pertencam i guilda, Os membros muiras vezes se aven-
turam com ndo-afiliados, e as atividedes do grupoe
fornecem wia excelente variedade de ganchos para per-

mam se associar a grupos de A guilda
encoraja seus membros a lutarem ativamente contia o
mal, a descobiic novos resouros ou reservatGrios de
poder e a trabalhar diligentemente para desafiar as eria-
turas monstruosas que ameagam as dreas civilizadas,
Quando nie estd se aventurando, um membro tipico

onagens bondosos de qualquer classe, Como a guilda
acredita em conceitos extremamente elevados e abertos
de bem ¢ de justica, uma campanha centralizada nos
Guardites das Adagas Misticas deve incluir avenruras
que rratam de problemas morais sutis e enfatizam que os
personagens criein sua propria definicio de "bem”. Uma




mistura de aventuras em masmorras e intriga politica é 2

combinagio perfeira para um grupo afiliado com a guilda.
Exemplo de Guardiio das Adagas Misticas

Serafina Espinho da Ameixa: Halfling druida 3;

NC 3; humangide (Pequenc); 3d8 DV; 17 PV; Inic. +3;

Desl. 6 m; CA 17, woque 14, surpresa 14; Arg Base +2; Agr
Atg corpo a corpor adaga (obra-prima) +6 {dano:
1d3}; Atq Til corpo a corpo: 2 adagas (obras-primas) +4
{dane: 1d3); AE magias; QF companheire animal
{dguia), beneficios do companheiro animal, rastro invi-
sivel, empatia com a narureza +4 (+0 contra bestas mi-
gicas), caminho da florests; Tend. NB; TR Fort 4, Ref
+5, Von +6 {+8 contra mede); For 10, Des 16, Con 10, Int
8,Sab 15, Car 13

Pericins ¢ Talentos: Adestrar Animais <6, Concentragio
+6, Conhecimento {natureza) +2, Escalar +2, Esconder-
se +6, Furtividade +5, Ouvir +4, Saltar -2, Sobrevivéncia
+4; Acuidade com Arma, Combarer com Duas Armas.

Idiomas: Comum, Druidice, Halfling.

Companheire Animal (Ext): Serafina possui como
companheiro animal uma dguia chamada Olhovive
{consulte o Livro dos Monstros). Suas habilidades e carac-
teristicas estio indicadas aba

Beneficios do Companhelm Animal: Serafina e
Olhovivo possuem as qualidades especiais vinculo e par-
tilhar magias.

Vinculo (Exf)

) Serafing pode comandar Olhavivo
como uma agio livie. Ela recebe +4 de bonus de circuns-
tincia em todos os westes de empatia com a natureza ¢
Adestrar Animais realizados com sua dguia.

Partilhar Magias (Ext): Serafina é capaz de partilhar
qualquer magia conjurada sobre si com seu companhei-
ro animal. O companheiro animal deve estar num raio
de 1,5 merro da persenagem ne momente da conjuragio
para receber os beneficios da magia. Além
capaz de conjurar qualquer magia que tenha alvo
conjurador” sobre sua dguia.

Rastro Invisivel (Ext): Serafina nio de
terrenos naturais e nio pode ser rastreada,

Caminho da Floresta (Ext): Serafina consegue se
deslocar através de diversos rerrenos narurais (arbustos
espinhosas, brejos, dress de florestas ¢ terrenos simi-
lares) com seu deslocamento bisico, sem sofrer dano ou
outras impedimenros. Porém, os terrenas manipulados
magicamente para impedir o movimento ainda a afetam.

Magias de Divida Preparadas (nivel de conjurador: 39):
0 — evar dgua, detectar magias, luz, purificar alimento
1¢ curar ferimentos leves, passos longos, preso magica;
20— agilidade do galo, posturs das adagas misticast.

| Nova magia descrira na pigina 145

Equipamento: Corselefe de couro +1, duas adagas (obras-
primas), 2 pogies de curar ferimentos maderados, belsa de
componentes de magia, 75 PO,

Olhovive, Companheiro Agaia: ND —; animal
{Pequenc}; 3d8+3 DV; 16 PV; Inic. +3; Desl. 3 m; voo 24
m (médiok CA 17, toque 14, surpresa 145 Atq Base

Fastros em

Agr—2; Atg corpo a corpo: garra +7 (dano: 1d4); Atg Tel
corpo 4 Corpo 2 garras +7 (dano: 1d4) e mordida +1
(dano: 1d4); AE — QF ruques adicionais (2}, evasaa,
visio na pemambu.Tﬁnd N; TR Fort +4, Rel +6, Von +3;
For 11, Des 16, Con 12, Int +2, Sab 14, Car 6.

Perigias ¢ Talentos: Observar +16, Ouvir +2; Acuidade
com Arma, Foce em Arma (garras)

Evasda {Exf): Sempre que Olhovivo se wrnar alve de
um efeito que permita um teste de resisténcia de
Reflexos para reduzir o dano 3 metade, ela nio sofrerd
qualquer dana se obriver sucesso no teste de resisténcia

Truques: Olhovivo conhece os seguintes truques
{incluindo seu truque adicional): auxiliar ataqueT, auxi-
liar defesat, atacar, defender, seguir, cagart, procurar.

+ Novos truques descritos na pdgina 100,

GUILDA DOS LADINOS MENTAIS

Nos becos escuros da cidade, um grupo evasivo de
espibes psiquicos exerce sua profissio com habilidade
surpreendente. A Cuilda dos Ladinos Mentals é um
bando muite unido de ladinos/ psiquicos de niveis eleva-
dos que urilizam suas diversas combinagoes de pericias
para manter o ancnimato enquanto aceita encargos de
clientes ricos e influentes. A guilda nio possui uma tnica
especialidade; a maioria de suas missdes envelve o roubo
de objetos valiosos, a utilizacie de chantagem ou de
poderes psiquicos para influenciar as agdes de um deter
minado individuo ou descabrir uma informagio valiosa.

Embora estejam ostos a realizar atividades como
roubo e chantagem, os ladinos mentais ainda ndo sie
totalmente maus. Eles evitam assassinatos 2 menos que
seja por vinganga contra um ataque deliberado, ¢ rara-
mente trabalham diretamente contra o bem do reino ou
da cidade onde residem. A guilda ndo nutre nenhuma
lealdade 2 uma comunidade ou menarca especifico, mas
os lideres da organizagio sio inteligentes o bastanre
para perceber que um grupe tio pequene nie sobre-
viveria 2 um ataque coordenado por um governante
poderoso, A guilda se dispde 2 arriscar a inimizade de
nobres ou mercadores ricos, mas nio a ira de toda uma
cidade ou reino.

Devido & reputagic sombria da guilda e a temivel
combinagio de pericias de seus membros, poucos estio
dispostos a desafiar os ladines mentais, ¢ 2inda menos
conseguem pagar seu prego. Assim, muitas vezes eles
trabalham por iniciativa prapria pava obter informacdes,
executam missdes especials por conta propria e até
mesmo se avenruram fora de seu territdrio para aper-
feicoar suas habilidades em diferentes ambientes e no
combate direto.

Admissio na Guilda dos Ladinos Mentais: A
exclusiva Guilda dos Ladines Mentais demora a1 aceitar
© ingresso até mesmo dos candidatos mais confidveis.
A afiliacio é apenas mediante convite, ¢ 0s membros

existentes gastam o lempo necessitio para se assegurar
das habilidades e da lealdade de cada recruta em poten-




deC, Likacs

cial, Como o individuos com predile
dade e psiquismo sio raros, a Guilda dos
tais monitor

do por furtivi-
dinos Men-
cuidadosamente rodas as pesscas com
essas caracteristicas na cidede. Assim que as diversas
habilidades de wm candidat se desenvolvam a ponto
de qualifica-lo para a classe de prestigio ladino
mental, a guilds decide se ird convidi-lo ou nda.
Essa decisio ¢ complexa e bastante dependente
persanalidades dos aruais membros da orga
acio, o que fornece ao Mestre ampla liber-
dade para resolver a questio,

n

Beneficios para o Personagem: Os persona-
gens gue pertencem & Cuilda dos Ladinos
Mentais recebem +4 de bonus nos testes de
Obter Informagio quanda estiverem na cidade
natal da puilda, e tém pronto acesso a dois
ou trés refigios na cidade. Esses
beneficios nio sie automaricos, e
dependem da estima dos demais
membros da guilda. Eles sio ins-
tantaneamente retirados de qual-
quer membro que discuta abertamente
sobre a guilda com outras pessoas, seja por

vontade propria ou por incomperéncia
Sugestoes de Interpretacio: Os mem-
bras da guilda dificilmente revelam sua afi-
liagio com a organizagio ¢ muitas vezes
agem disfarcados, wrnando dificil catalogar
suas personalidades ou seu comportamento.
(s membros podem ser circunspetos em
suas relagies, além de evitar atrair suspeitas.
Membros Tipicos: Como seus membros
sio to poucos e tio hebilidoses, a Cuilda dos
Ladinos Mentais ndo tem membros tipicos de
niveis baixos como as demais. Todos sio de
nivel elevado ¢ altamente treinados, ¢ sempre
possuern pericias exclusivas ¢ variadas. Pouces

membros sequer manifestam os mesmos
poderes psiguicos, embora as habilidades que
aumentem a furtividade ou perturbem as
mentes alheias sejam comuns. Fara obrer um
exemplo de um membro da Guilda, consulte
Mysk, no Capituloe 2

Classes de Prestigio: Apenas uma classe
de prestigic — o ladino mental — é associada
diretamente & guilda, e todos os membros
devem possuir pelo menos um nivel nessa
classe. Alguns membros da guilda também
possuem niveis em outras classes de presti-
gio, normalmente o dangarina das sombras
au nma classe psiquica, mas a maioria almeja
niveis adicionais de ladino mental em detrimento de
qualquer outra classe,

Conhecimento sobre a Cuilda: Apesar do cuidado
de cada membro em manter suas atividades em segre-
do, alguns rumores e lendas sobre a Guilda dos Ladinos

Mentais atingiram a populagio em geral. O mais
comum deles descreve o destino de um nobre tolo que
denunciou publicamente a guilda ¢ devotou boa parte
de sua riqueza pessoal para encontrar e destruir o
grupo. O fidalgo nda apenas pendeu sua fortuna para
um misterioso grupo de ladrdes, mas rambém esque-
ceu que jamais possui fortuna ou poder. A lenda afir-
ma que o nobre ainda trabalha pacificamente na
cidade como um modesro comerciante, semn saber
que as memorias que acredita serem suas s30 ha ver-
dade o resultado de uma cuidadosa manipulagio dos
ladinos mentais.
Uma Campanha para os Ladinos Mentais:
Embora a Guilda dos Ladines Mentais seja pequena
e exclusiva, scus membros possuem combinagies
de pericias extremamente diversificadas, o quea
rorna uma escolha interessante como
foco de uma campanha voltada a per-
sonagens psiquicos. Contudo, & bem
mais provivel que apenas um perso-
nagem no grupo pertenga a guilda, e
talver até mesmo esconda seu envolvimento
da maioria, sendo de todos, 0s seus companhei

ros. O membro terd contatos misteriosos e uma
grande vantagem para obter informagies na
cidade naral da guilda, 0 que pode ser uma dadi-
va pera um Mestre @ procura de formas para
introduzir ganchos de aventuras, rumores e
informagoes conflitantes para os PJs.

Devido ao pegueno mimero e ao nivel clevado
de seus membros, a Guilda dos Ladines Mentais
nio se presta como um desafio razodvel para os
Pls durante roda uma campanha, ¢ funciona me-
lhor come um dnico encontro de alto nivel ou
um pegueno grupe de especialistas contrarado
pelas verdadeires inimigos dos personagens.

GUILDA DOS NOTURNOS

A Guilda dos Noturnos tem funcionade na
cidade desde que a maioria de seus habitantes con-
segue se recordar - e provavelmente muito tempo
antes disso. Seus membros lidam com assuntos ndo
totalmente legais, bem como outros completamente
ilegais — jogo, contrabando, chantagem ¢ roubo. A
reputagio da guilda ¢ de extrema pericia e competén-
cia. Ela é tio temida quano respeitada por seu mereci-
mente, Muitos se referem a Guilda dos Noturnos como
uma guilda de ladrdes, mas na verdade trata-se de um
2rupo bem mais abrangente. Seus membros incluem

ladines, guerreiros, bardos, magos ¢ feiticeiros
s membros da guilda ndo participam de atividades
violenras coma extorsio ou assassinato, pois sua lideran-
g2 sempre susrentou que se a clientela for intimidada ou
morta, eles deixario de ganhar dinheiro {e sem esse di-
nheiro, a guilda deia de lucrar). Naturalmente, s¢ um
ou mais de seus membros forem atacados ou ameagados




com violéncia, a guilda & claramente capaz de enfrentar
a situagio.

Admissio na Guilda dos Noturnos: Com uma
lenta politica de recrutamento, a Guilda dos Noturnos
prefere trabalhar com aqueles que considera candidatos
potencizis durante muitos anos antes de con-
vida-los a se afi 05 recrutas servem como
informantes pagos, gatunos tarefeiros ou mio-
de-obra de aluguel durante longos periodas de
tempo enguante sua competéncia e confiabili-
dade sio avaliadas. Embora a maioria
desses recruras jamais saiba expli-

citamente gue estd trabalhando
para 4 Guilda dos Noturnos,
o grupo é poderose ¢ notério o
suficiente para que a maioria
consiga adivinhar de onde vem
o dinheiro que esté recebendo.
Os membros devem contribuir
com 10% de seus ganhos para a guil
da. Em rroca disso, recebem acesso
a diversos recursos {veja abaixo).
Beneficios para o Persona-
gem: No interior de sua cidade
natal, a Guilda dos Noturnos
capaz de oferecer aps seus membros

uma seguranga praticamente impene-
travel, conexces politicas bem estabele-
cidas e empregados e seguidores leais Os
membros também possuem ecesso 4s am-
plas bibliotecas, instalacdes de treinamento e
oficinas da guilda. Muitos negécios na cidade
oferecem 10% de desconto nos servigos,
mercadorias ¢ equipamentos aos membros
da organizagio.

Esses recursos podem ser incrivel
mente Uteis, mas tem um preco. Como
uma organizagio criminesa eficiente ¢ anti-
ga, a Guilda dos Noturnos consegue lucrar
com rodas as suas atividades. Se a guilda
fornece acesso a um bardo local pare um
Pl e garante que cle dard ouvidos & sua
solicitacio, ela exige em troca que o perso-
nagemn aceite uma missio perigosa para con-
solidar ainda mais a disposigio do bario em obe-
decer aos desejos da organizagio

Sugestdes de Interpretagio: Muito bem
treinados ¢ extremamente confiantes, 0s mem
bros da Guilda dos Noturnos permanecer cal-
mos ¢ profissionais mesmo sob as circunstincia
mais estressantes. Eles tabalham melhor em equipes
unificadas, ¢ tém o hibito de conhecer as foreas ¢ frague-
zas de seus companheiros. Lles esperam que seus aliados
ajam com rapidez e competéncia, especialmente em
combate ou durante missoes perigosas. Essa combinagio
de profissionalismo e confianca torna a maioria dos

Stmbots da
el

membros individues reservados ¢ estive
mente desperdicam palavras em assuntos ou discussdes

que rara-

triviais. Quandoe uma equipe ou grupo de aventureivos da
guilda oma uma decisio, o membro provavelmente con-
servard sua opinido para si aré rer ouvido os argumentos
de viirios outros participantes, se pronunciari uma dnica
ver e agird rapidamente de acordo com qualquer decisao

tomada pelo lider ou por consenso.

Membros Tipicos: Quase widos os membros da
Cuilda dos Noturnos sio hdinas, especialisras, guer-

reiros ou combatentes de nivel baixo.
Os ladinos ¢ especialistas servem
como olhos & ouvidos da organiza-
¢io, e os melhores e mais leais den-
tre eles eventualmente progridem
¢ se tornam membros das classes de
prestigio infiltrador noturmo ou execu
TOT NOTUITO.
Classes de Prestigior A Cuilda
dos Noturnos inclui membros
com niveis numa selegio eclética
de classes de prestigio, mas 2
maioria pertence is classes execu
tor noturno ou infilrador nomrno.
Essas duas classes de prestigio sio a
epitome da propria organizicio
da guilda. Dois rergos do grupo,
liderado pelos infiltradores no-
turnos, espionam os ricos ¢ a
nobreza, descobrem segredos
que podem ser usados em chanta-

gems, executm roubos sudaciosos &
tentam despistar as tentativas de repressiio
policial O restante dos membros, liderados pe-
los executores norurnoes, fornece os misculos
que a organizagio precisa pata se proteger.
Conhecimento sobre 2 Guilda: Le

nias D'Brule, nobre, aventureira e um dos

poucos membros poderosos da Guilda

dos Moturnos que reconhece aberts
mente sua filiacio, desaparecen recente-

mente. A guilda gostaria de resolver esse
problema em definitivo. Lenias precisa ser
enconmrada e convencida a abriv mio de sen
estilo de vida exagerado, ou o erganizagio
precisa se assegurar de que cla jamais rea
parecerd. Como a guilda estd ocupada com

seus proprios interesses na cidade, alguns
representantes tem abordado grupos de aven-
tuteiros discretamente para encontrar a nobre, lidar
com seus captores e confrontar a propria Lenias.
Uma Campanha para a Guilda dos Noturnos: Em-
bora existam excecbes, a Guilda dos Noturnos ndo deve

se tornar um compenente importante da campanha an-
(e que 05 personagens alcancem pelo menos o 37 ou 49
nivel. Isso porque, até que renham completado algmmnas

soopug e asangy




aventuras ou missoes, eles provavelmente nao atrairiam
4 atengio da ovganizagio. Apos terem conquistado a0
menos algum sucesse, o grupo de aventurciros descobrivd
que a Guilda dos Notumos é um padrinho intrigante ¢
poxderoso — ou um inimige poderoso ¢ habilidoso,

xempla de Membra da Guilda dos Notw
Alyson Adair: Halfling ladina 1/guerrei
humangide (Pequenol; 1de+1 mais 2d10+1 DV; 19 PV;
Inic. +7; Desk 6 m; CA 18, toque 14, surpresa 15; Atg
Base +2; Agr 1, Atq ou Atq Trl corpo a carpo: sabre
(obra-prima) +7 {danc: 1d4+1, dec. 18-20) ou i distin-
cia: besta pesada {obra-prima) +7 (dano: 1ds, dec.
19-20}; AE araque furrivo +1dé; QE encontrar armadi-
lhas; Tend. NM; TR Fort +4, Ref +5, Von +3 (+5 contra
medoy;, For 12,m Des 17, Con 12, Int 10, Sab 13, Car 8.
Pericias e Talentos: Acrabacia +7, Equilibrio +7, Escalar
+9, Esconderse +11, Furtividede +9, Intimidagio +3,
Observar <3, Ouvir +9,

a5

altar +2; Acuidade com Arma®,
Iniciativa Aprimorada”, Prontidia, Vontade de Ferro.

Idiomias: Comum, Halfling,

Ataque Furtivo (Ext): Alyson inflige +1d6 pontos de
dano em qualquer ataque desferido contra oponentes
surpreendidos ou flanqueadas, ou contra um alve que
nio puder se beneficiar de seu bonus de Destrezana CA.
Lsse dano também se aplica 20s ataques & distancia des-
[eridos contra alvos num raio de 9 m. As criaturas com
camuflagem, sem anaromia discernivel ou imunes a
ucessos decisivos nio po-
dem ser alvo de ataques Turtivos. Alyson pode infligir
damo por conrusio com seu ataque furtivo, mas apenas
se estiver usando uma arma criada com esse praposito,
como wm bastio (porrete).

Encontrar Armadilhas (Ext}: Alyson consegue
encontrar, desarmar ou transpar armadilhes com CD 20
ou mais. Ela pode empregar a pericia Procurar para
localizar, e usar Operar Mecanismo para desarmar arma-
dilhas mdgicas (CD 25 + o nivel da magia urilizada para
erid-la). Se ela obtiver sucesso com uma margem igual
ou superior 2 10 para desativar uma armadilha con-
seguird estudd-la, emender seu funcionamento ¢
superi-la sem desarm:

Equipnmento: Camisio dc mitral, sabre (abra-prima)
besta pesada (obea-prima) com 20 virotes, 2 pogoes de
curar ferimentos leves, 30 PO.

dano adicional causado por

INVESTIGADORES SOMBRAGRIS
Hi alguns anos, um grupo de aventureiros modera-
damente bem-sucedidos dedicou suas pericias & in
agio ¢ reselugio de crimes. Depois de alguns
sucessos imediatos, eles passaram a receber mais tra-
balhos de invesrigagio do que poderiam resolver so-
zinhos e perceberam o porencial de expandir suas ope-
racoes lucrativamente para novas cemunidades. O
grupo imediatamente dedicou seus esforgos aos aspec-
tos mercantis e organizacionais de recrutamento de

wesliy

aventureitas de nivel baixo o intermedidrio com
mentes analiticas ¢ a combinagio correta de pericias.

Nos poucos anos rranscorridos desde sua fundagio, a
wilda dos Investigadores Sombragris se expandiu para

cinco cidades importantes em diferentes reinos e hoje
coordena centenas de equipes operacionais de investiga-
¢, Essas cquipes sio similares 1 grupos de avenrureiros,
mas enfatizam a observagio cuidadosa e o trabalho como
detetives (incluindo o empregoe de magias de adivinha
¢io) em vez do mero poder de combarte.

A guildda recebeu sew nome incomum gragas i sua dis-
posicio para resolver casos de assassinato ¢ sua excep-
cional habilidade de descobrir e neurralizar as maqui-
nagdes de morcos-vivas poderosos

Admissio nos Investigadores Sombragris: Os
Investigadores Sombragris aceitam inscrigses durante o
ano todo. Os candidatos precisam comprovar suas peri-
cias invesrigativas resolvendo uma série de quebra-cabe-
cas e armadithas preparadas pela guilda. Os candidatos
podem resolver esse teste em equipe, pois a guilda enco-
raja seus investigadores a sempre trabalhar em conjunto,
Cadlat equipe passa oU Feprova no (este como um grupo,
mas nas rarzs instancias em gue wm dos candidatos &
claramente superior ao restante do time, ji se fizeram
excecbes. Afiliar-se o guilda ndo custa nada, mas as mem-
bros devem aceitar pelo menos duas investigages pela
organizagio por ane e contribuir com §% das comissdes
auleridas nessas missoes.

Beneficios para o Personagem: Os personagens
que pertencem 208 Investigadores Sombragris tém
pronto acesso a casos e dicas de aventura, assim como a
capacidade de encontrar mpidamente especialistas em
uma ampla gama de matérias académicas. A guilda man-
tém solidos relacionamentos com especialistas e sibios
em praticamente rodos os campos, e seus membros mui-
tas vezes utilizam os servigos desses consultores sem
pagar 3 s costumeiras. Para casos extremos ou pro-
jetos de investigacio mais prolengado.
gadores ainda precisam arcar com os cust
propria, mas a guilde reembolsa 10% desse valor desde
que o personagem seja um membre com bons antece-
dentes e que tenha completado cam sucesso pelo menos
uma investigagio no ano anterior.

Sugestoes de Interpreragio: Os invesrigadores
empregados pela guilda precisam de mentes agugadas ¢
analiticas, ¢ seu mmlu de

ar ¢ maneirismos reflletem
5, observam antes de agir
na maioria das situagdes, ¢ pussam um bom lempo ques-
tionando conclusaes que parecem Gbvias para os demais
Membros Tipicos: A maioria dos investigadares tem
niveis de ladino, mago ou ranger, embora a guilda tam-
bém permita que membros de out

classes se afiliem se
souberem trabalhar bem numa equipe de investigacio.
05 membros muitas vezes dedicam seus ponros de peri-
cia para aumentar Procurar, Observar, Ouvir ¢ Sentir
Motivacio antes de alocd-los em outras dreas. Os ladines




da guildz freqiientemente se dedicam a aprimorar suas
pericias Abrir Fechaduras e Operar Mecanisma.

Classes de Prestigio: Embora ndo exista uma tnica
classe associada a guilda, muitas delas oferecem habili-
dades especiais que ajudam os investigadares em suas
missdes. O conjurado-
res aspitam a classes
quee Ihes proporcionem
uma excelente selegio
basica de pericias de Co-
nhecimento ou poderes de
adivinhagio, Alguns ladi-
nos e rangers visam classes
como os cies de caga e o
miestre di espionagem.

Conhecimento sobre a
Guilda: Sendo uma guilda
relativamente joven, os
Investigadores Sembra-
£ris possuem poucas len-
das em relacio a ourras
organizages de tumanho
similar. Contudo, eles i
provaram sua eficiéncia em
seu campo de atuagio, e suas
}IESE\' ias de sucesse conti-
nuam a crescer.

Uma Campanha para
os Investigadores Sombra-
gris: Como a guilda encoraja seus
membros a trabalhar em equipe, os In-
vestigadores Sombragris sio uma exce-
lente forca de coesio ¢ motivagio numa
campanha com uma quantidade razodvel de

mvestigagio ou resolugao de enigmas.
gris

Diesa Ungart: And ladina 5 ND 5; huma-

néide (Médie); 5de DV 20 PV Inic. +2; Desl
6 m; CA 17, toque 12, surpresa 175 Arg Base +3;
Agr +3; Atg ou Arg Trl corpo a corpor bastie (obra-
prima] +4 (dano: 1de por contusio) ou chicore (obra-pri
ma) 4 {dano: 1d3 por contusio); Espage/Alcance 1,5
m/1,5 m (4,5 m com o chicote); AE ataque lurtivo +3da;
QE visiio ne escuro 18 i, carzcteristicas de ando, evasio,
sentir armadilbas +1, enconrrar avmadilhas, esquiva
sobrenatural; Tend. LN TR Fort +1% (43 contra envene-
namento}, Kel +6%, Von +3% For 10, Des 14, Con 10, Int
13, Sab 14, Car 12,

Pericias ¢ Talentos: Abriv Fechaduras 12, Conhe-
cimento {local} =9, Decifrar Escrita <9, Diplomacia +3,
Observar +10, Obter Informagie +11. Operar Meca-
nismo +11, Quvir +10, Procutar +9 [+14 para encontrar
portas secreras, avmadilhas e objetos similares ocutos),
Sentir Mativagio +10; Especializagio em Combate, Usar
Arma Exdtica {chicote).

tdwmas: Comum, Anie; Gnome.

Exemplo de Investigador Soml

Ataque Furtivo (Ext): Diesa inflige 3dé pontos de
dano adicional quando estiver flangueando um oponente
ouz qualguer momento em que o alvo nio puder se bene-
ficiar de seu honus de Desneza na CA. Esse ddano adi-
cional somente se aplica a atagues 3 distincia desferidos
contra  adversirios
num raio de 9 m. As
criaturas com camu-
flagem, sem anatemia
discernivel ou
imunes a0 dano adi-
cional causade por
sucessos  decisivos
nio podem ser alvo de
araques furtives. Diesa
pode infligic dane por
conrusio com seu alague
furtive, mas apenas se
estiver usando  uma
arma criada cam esse
proposite,
bastao {porrete).
Caracteristicas  de
"Andio: Os andes possuem lig-
acio com pedrag, que lhes
concede +2 de bonus racial
nos testes de Procurar para
idenrificar rrabalhos in-
comuns de alvenaria. Um
ando que passar a 3 m de um ra-
balho incomum de alvenaria pode
realizar um teste de Procurar
como se estivesse procuranda ati-
©ovamente,
TR Quando estio em pé sobre ter
ra firme, os anées sio excepeionalmenre
estaveis e recebem +4 de bonus nos testes
de habilidade realizados para resistir 2 um
enconmio o imobilizacio. Eles possuem +1
de bénus racial nos ataques contra ores e goblingides
Os andes tém +4 de bonus racial na CA contra gigantes.
705 andes recebem +2 de bémus racial nos testes de
resisténcia contra magias e efeitos similares a magia.
Lvasdo (Ext): Sempre gue Diesa se tornar alvo de um
eleito que permita um reste de resisténcin de Reflexos
para reduzir o dano & metade, cla ndo sofrerd qualquer
dana se obtiver sucesso no reste de resisténcia
Encontrar Armadilhas (Ext}: Diesa consegue
encantrar, desarmar ou transpor armadilhas com CD 20
a ¢ capaz de empregar a pericia Procurar
pava enconrrar, ¢ Operar Mecanismo para desarmar
armadilhas migicas (CD 25 + o nivel da magia usada
para criar a armadilha). Se ela obtiver sucesso com uma
margem igual ou superior a 10 para desativar uma arima-
dilha conseguird estudi-le, entender seu funcionamen-
to ¢ superd-la sem desarma-la

como  um

ou superior. £

g ap s




Esquiva Sobrenarural (Ext): Diesa conserva seu
bhonus de Destreza na CA mesmo se estiver surpreendi-

i invisivel

da ou se for vitima do arague de um advers:

{ela ainda perde seu bonus de Destreza se ficar pavalisa-
da ou imobilizada).

Equipamento: Camisio de cola de malha +1, chicore
{obra-prima), hastao tobra-prima}, deulos de enxergar delie-
lies, 2 pogies dle agilidade do gato, Torramentas de ladrio
(obra-primal, 2 pogoes de esconder-se de animais, $00 PC

LIGA DA BOTA E ESTRADA

O membros dessa organizagio Incomum enxergam
todas as estradas como salas de aula e todas as hos-
pedarias como lboratérios, Dedicadas a viajar pelo
de viajar, eles acumulam pouco conhecimento,
cploram boa parte do mundo — e além. Qual-
quer coisa interessante parg os viajantes ¢ assunto pard
a Liga da Bora e Estrada. Embora sua organizacio seja
bem semelhante a de um colégio, a guilda nio oferece

praz
mag

educagio academica formal; em vez disso, seus mem-
bros sio famosos como guias ¢ batedores. Eles sabem,
por cxemplo, a dltima localizaco conhecida de uma
ilha flutuante, a melhor forma de cruzar o Deserta da
Meia-Noite ¢ qual
cia de Aramador.
Como seus membros rarmmente permanecem muite
Estrada tem
wma organizaio formal escassa ¢ nenhuma lideranga
central, Praricamente todas as cidades, de qualquer por-
L, possuem uma estagdo, onde o5 membros podem
registrar relatrios de viagem, realizar pesquisas par
jornadas fururas e partilhar bebidas e estorias da estrads
aduade serve como chefe em cada
crise aleta 2 lign como um tado, o maxi-

igreja atualmente governa a provin-

tempo no mesmo lugar, a Liga da Bota e

Jm membro g
estagio. Se uma
mo possivel de lideres de estagoes se redine em algum

lugar e chegam 2 wma resolugio por consenso,

Cada membro da ligh precisa sjudar a administar

uma estacio da liga durante um més por ano. O membro
srupo de rrabalho em wm determina-
do como chefe,

mais graduade do ¢
do més é des

Cada membra que faz uma parada em uma das estagdes
da liga deve preencher um relatdrio descrevendo suas

perigos, condigdes climiticas, encontros e qualquer outza
informacio gue possa ser ttil a outros vigjantes.

Cada uma das estacaes da liga possui como simbolo
uma bota vermelha, Essa mesma insignia aparece como
uma tatuagem no antebrago esquerdo de todos os mem-
bros. Embora ndo seja necessirio usar botas vermelhas,
a maioria dos membros usa cadarces vermelhos nos
patos. Além disso, todos eles [azem duas pequenas reen-
{rincias no salto das hotas para diferenciar suas pegadas

Em muitas ocasies, os membros da liga se retinem
para trazer jmri;1 gualquer individuo que osrente uma
tatuagem da insignia e ndo seja um membro legitimo. A
liga paga generosamente por esses servicos com verbas
préprias, mas a maiot parre dos afiliados realizaria essa

Larefa mesmo sem pagamente, para proteger a reputagio
da orga

Em geral,a Lnr.z da Bota e Estrada mantém pouco con-
tato com outras organizagoes. Contudo, seus membros
tém prazem em rocar estérias com quaisquer membros
da Liga dos Teceldes de Historias que encontrarem. Os
que ganham a vida atendendo is necessidades de via-
jantes tratam muito bem os membros da guilda na
esperanga de obrer miis negocios.

Admissdo na Liga da Bota ¢ Estrada: Para sc w
Liga da Bora ¢ Esmada, um membre candidara precisa
. tados pro-
venientes de pelo menos 500 km de distancia. Um desses
presentes deve ser uma garrafa de bebida no valor de
250 PO ou mais, outro um objeto de arte com valor mini-
me de 300 PO ¢ o dltimo um cavalo de montaria ou de
guerma. Se os presenres atenderem aos requisitos, o can-

ira

oferecer trés presentes a um chefe de

didato recebe a tuagem da bota vermelha e é aceito
como membro apés uma comemoracio desenfreada.

A conmibuicio ¢ de 500 PO por ane, paga durante o
més de servigo do membro na estagio.

Beneficios para o Personagem: O benelicio mai

significativo da admissao 4 Liga da Bola ¢ Ustrada & o

0% AVENTUREIROS E A LIGA
A Lipa da Bota ¢ Estrada abriga muitas aventureiros entre
seus membros. Alguns das mais lendirios aventureiros da
munde recrutam integrantes para suas expedigoes postan-
do ofertas de emprego nas paredes das salas de estar das
estacies da liga. Afinal, qualquer um que se dirige para
além da borda do rmundo deve contar com wiajantes experi-
entes, Urna estacao da ligs tipica poderia exibir os seguin-
tes anuncios.

« Vigje com Karil Minick 4s cavernas gélidas de Suskana.
Contratande guardas, batedores, curandeiros e arcanistas
com experiéncia, Pagamento 10 POfdia mais urma parte
do tesoure obtido, deduridos os custos. Reuniio aqui na
solsticio de verdo.

- DESAPARECIDO: Ahm de Azath, em algum ponto a NO
da Trilha dos Lamenlos. Recompensa 5.000 PO

+ Vocé tem coragern de entrar no Vale de Mostarek? Eu,
Duncan Sameth, ofereco sua justa cota de gloria — a
chance de ter seu nome cantado por menestréis ainda por
nascer. Encontre-me aqui no 13° dis da Tosquia.

+ LEILAC: Os sobreviventes da expedigio de Vinto Teaceuru-
bro a Yezelri retornaram. Os tesouros dessa Lerra fankisti-
ca sero leiloados aqui ne 18° dia da Tosquia, juntarmente
com as sobras de equipamento. Os lotes estardo em
exposicio ao alvorecer, e o3 lances se iniciam 20 meio-dia,

. Explorsdor a senvio du Sua Majestade procura guias &
guardas para urma expedigio de um més de duragio para
Tocalizacio sigilosa. Garantia de saldrios acima do mercado.




acesso aos relatorios dos vigjantes. Naruralmente, as
informagoes de uma estacio da liga sobre os perigos da
viggem, monsIros é eventos atuais mem sempre estd
atualizada, mas é altamente confidvel.

Qualquer membro pade utilizar gratuitamente as aco-
modagtes de uma estagio. Muiras estagdes
operam armarinhes que comercializam
equipamentos com 20% de desconto para
portadoves da ratuagem vermelha, bem
como cavalos pela metade de prego. Além
disso, mercadores e estalajadeiros nas rotas
comerciais importantes costumam oferecer
descontos a visjantes com a tatuagem da
bota vermelha, esperando bons comentarios
nos proximos relatdrios da organizagio.

Sugestdes de Interpretacio: Os membios
da Liga da Bota ¢ Estrada se dividem em dois
grupos sociais: andarilhos solitdrios que prefe-
rem viver na esrrada porque ela Thes concede a
sensagio de anonimate e Thes taz conforte, e
personalidades mais extrovertidas que gostam
de viajar pela riquera de novas experiéncias ¢ as
chances de interagie social.

O primeiro grupe permanece reservado na
maior parte das conversas, satisfeito em conhecer
os outros mediante observagio, em vez de intera-
¢io direta. Esses membros nio sio reclusos nem
deficientes em traquejo social — apenas preferem
avida na estrada as conexdes mais profundas advin-
das da fixagio nwm mesmo lugar, O periada anual de
utn més em que eles precisam trabalhar nas estagoes
da liga e o senso de comunidade fornecido pela pro-
o geralmente sie a Unica sensagio de
m.

pria oraani
lar e de familia de que esses individuos precis

A maioria dos membros da liga & bem mais sociavel,
usando suas muitas viagens para conhecer pessoas in-
LeTessantes, [Tocir ¢STOrias Com novoes amigos e apren-
der sobre lugares distantes com vigjantes experientes.
Bsses individuos costumam iniciar conversas com
estranhos, e sua ampla gama de experiéncia pessoal os
torna excelentes diplomaras.

Membros Tipicos: A maior parte dos membros da
Liga da Bota ¢ Lsteada abrange bardas de nivel baixo,
embora um mimero razodvel de batedores ¢ rangers
também se afiliem. O restante & composto por alguns
individuos de cada uma das demais classes de PdMs e
Pls. Muitos membros preferem passar a primavera e o
verio visjando, embora os que sio designados para
servir nas estagdes da liga durante a alra remporada
de viagens cumpram sua obrigagio de bom grado.

Classes de Prestigio: Muitos dos membros da
liga nio preferem uma classe de prestigio especifica, ¢
em vez disso consideram seu amor pelas viagens e seu
envolvimento com a guilda como algo separada do de-
senvolvimento de suas capacidades de combare, de
conjuragio eu profissionais. A classe de prestigio mais

1

Stantradn el

wdadiatas macia), Mobilidade®

comum entre os membros da liga ¢ o Andarilho do
Horizonte {consulte o Livro do Mesirel. Os membros
que desenvolvem uma afinidade por viagens a cavalo
3 veres procuram a classe de prestigio Cavaleiro das
Planicies (consulte o Capitulo 2)
Conhecimento sobre a Guilda: Embora a liga este-
ja mais interessada em calecionar os relatdrios das
viagens recentes de seus membros do que em desco-
brir conhecimentos perdidos ou tesouros migicos,
muites lendas falam sobre as exploragoes de seus
afiliados. Uma das afirmagdes mais controversas &
que Fharlanghn, a divindade da viagem, foi mem-
bro da organizagio quando ainda era mortal. Por
outro lade, a maioria dos membros, incluindo prati-
camente todos os sepuidores do deus, afirma que a
liga na verdade foi fundada por um avarar de
Fharlanghn disfargado
Uma Campanha para a Liga da Bota ¢ Es-
trada: A visgem ¢ um desafio estimulante e aprecia-
do por muitos avenrureiros, e a Liga da Bota e Estrada
& um excelente elemento de qualquer campanha
que envolva uma grande quantidade de viagens por
rerra. Mesmo em campanhas com viagens mais mo-
destas, as politicas abertas da liga e seu desejo inato de
alcangar noves lugares podem fornecer uma 6rima
justificativa para introduzic opgoes exdticas coma
personagens manstruosas, classes de prestigio cul-
turais originacas em terras distantes ¢ até mesmo
novas classes bisicas, como o ninja ou o samurai

Exemplo de Membro da Liga da Bota e
Estrada

Skirna Passelongo: Gnoma batedora 4; ND 4
humanoldc (Pequency); 4ds DV; 21 PV; Inic. +3; Desl
9 m; CA 19, toque 14, surpresa 19 Atg Base +3; Agr
+0; Atg ou Atq 11l corpo a corpa: espada curra {obra-
prima) +5 {dano: 1d441) ou & distincia: arco curto
composta +7 {dana: 1d4+1}; AE escaramuga +1ds/+1
CA, habilidades similares a magia; QE fortitude em
combate +1, caracteristicas de gnoma, visio na
penumbra, rastro invisivel, encontrar armadilhas,
esquiva sobrenatural, Tend, CB; TR Forr +2%, Ref +
Vion 427 For 12, Des 16, Con 10, Int 10, Sab 12, Car 13.

Pericins ¢ Talontns: Arte da Fuga +10, Conhecimento
(geografia) +4, Conhecimento {natureza) +6, Diplo-
Escalar +8, Esconder-se 114, Obter Infor-
10, Sentir Morivagio <8, Sobrevi-
ara AMArar pes-
a {Obter Infor-

macia +
magio +7, Cuvir
véncia 48, Usar Cordas +3 (+5
soask Esquiva, Foco em Per

i Wiomas: Comum, Cnomo,

Escaramuga (Ext): Skirna recebe 11 de bonus de
competéncia na CA e inflige 1da pontos de dane adi
cional em todes os atagues desferidos em qualquer roda-
da em que se deslogue pelo menos 3 m. O dano adicional
se aplica somente aos ataques realizados durznte o seu

sompy gy ap ovinauy




turno. Ela cons

pue aplicar esse dano adicional aos
ataques i distincia contra adversarios num raio de 9 m,
As criaruras com camuflagem, sem anatomia discernivel
¢ imunes ao dano adicional de sucessos decisives nio
podem sev aferadas por essa habilidade. Skirna perde
essa habilidade se estiver vestindo uma aymadura média
ou maior ou portando uma carga média ou maior.

Caracteristicas de Gnomo: Os gnemos tém +1 de
bonus racial nas jogadas de ataque conrra kobalds ¢ go-
blindides. Os gnomes recebem +4 de bonus racial na
Classe de Armadura contra gigantes

* (s gnomos possuem +2 de bonus rac
de resisténcia contra ilusées.

Habilidades Similares a Magia: 1,/dia — globos de
luz, som fantasma (CD 1 1), prestidigitaao, falar com animais
{apenas mamileros escavadores, duragio de 1 minuto).

Rastro Invisivel (Ext): Skitna niio deixa rastros em
terrenos naturais e nio pode ser rastreada,

Encontrar Armadilhas (Ext): Skirna consegue
encontrat, desarmar ou transpor armadilhas com CD 20
ou mais, Ela pode empregar a pericia Procurar para
localizar, e usa

I nos restes

- Operar Mecanismo para desarmar ar-
madilhas magicas (CD 25 + o nivel da magia utilizada
para crig-la). Se ela obriver sucesso com uma margem
igual ou superior a 10 para desativar wma armadilha
conseguird estuda-la, entender seu funcionamenio e
superi-la sem desarma-ha.

Esquiva Sobrenatural (Ext): Skirna conserva seu
bonus de Destrera na CA mesmo se for surpreendida ou
atacada por um inimige invisivel (elz ainda perde esse
bonus se estiver paralisada ou imobilizada).

Cquipamento: Cansio de mitral +1, espada curta (obra-
prima), arco curto composto (bonus de For +1) com 20
flachas (ubra-prima), 2 pogies de agilidade do galo.

LIGA DOS TECELOES DE HISTORIAS
Hi muites séculos, alguns membros do Colégio do
Conhecimenro Solidific:

I se opuseram em termos
filosaficos a abordagem sigilosa que a organizagio man-
wém em relagio s informagées que acumula. Seu desejo
de partilhar estas informacoes com os outros literal
mente partiv a organizagio em duas. Os membros insa-
tisfeitos formaram a Liga dos Teceldes de Historias, um
colégio dedicada ao Tivre fluxo de informagdes. Desde
entio, os membros da liga aprimoraram suas pe
Atuacio ¢ ampliaram s

ias de
as atividades além dos estudos
histaricos ¢ arcanos que os Solidificadores do Conhe-
cimento privilegiam. Muitos Teceldes de Histdrias sio
bardos, mas ocasionalmente conjuradores arcanos tam-

bém sio aceitos, em especial se forem membros da clas-
se de presrigio virtuoso.
A Liga dos Tt

eles de Hisiorizs coleciona qual

tipo de conhecimento imagindvel. Ndo tio académicos
quanto o Colégio do Conhecimenta Selidificado, os Te-
celes de Histonias estudam topicos mais priticos,

como as tradicdes cotidianas de di
membros

rsas culturas. Os
am o tempo coletando uma imensa gama
de informagoes. Mas em vez de confiar em relatérios
acad@micos para divulgd-las, a liga embure seu conheci-
mente em contos histéricos ou fieticios. Qualquer
membro tem a liberdade de se cspecializar se desejar,
mas pode mudar sua

A Liga dos Tecelges de Histérias é baseada no rela-
CIONAMEeNto cnire me:

e aprendiz. Os novos estu-
dantes aprendem com os mestres, e eventualmente
rambém se tornam mestres. Os mestres de cada regi

se encontram uma ou duas vezes por ano ¢ tomam
quaisquer decisbes necessivias por simples vote
majoritirio {geralmente, nio hi muites assuntos
urgentes, pois os membros da liga tendem a nio se en-
volver com a politica). Assim que essa parte da reunide
acaba, chegam os ourros membros convidados, e a reu-
nido torna-se um grande exercicio de troca de histdrias.

do

Espera-se que cada membro que compareca, por
questio de cortesta, partilhe (através de um conto} qual

quer novo conhecimento descoberto desde a dldma
reunido, Manter segredos é conrra o codigo de conduta
da liga, mas a tnica penalidade ¢ ndo ter estésias para
contar no encontro regional. Os teceloes que guardam
segredos ou que causam problemas raramente sao expul-
sos. Eles simplesmente nio sio convidados paza reunices
futuras, e o restante do colégio passa a ignori-los.

O lema da liga & "o cerne da estoria estd em conra-la”.
Os Teceloes de Histdrias nie usam mantos, mas muitos
wvestern roupas com borlas

uis ¢ brancas.
Os Teceloes de Historias encaram o Colégio do
Conhecimento Solidificado com desprezo por “querer

manter as coisas mais interessantes de mundo an-
cadas em seu clube particular”.
geralmente sao cordiais com os membros da Liga da
Bota ¢ Estrada. Além disso, eles adoram questionar os
aventureiros sobre os perigos que ji enfrentaram.
Admissio a Liga dos Teceldes de Historias: Como
a Liga dos Teceldes de Historias é

Como viajam bastante,

simplesmente uma
grande cadeia de mestres e aprendives, o inico pré-
requisito para se tornar um membro é conseguir um
mentor. Para isso, um candidato precisa contar irés
estorias ao futuro mestre, obtendo sucesso num teste de
Atuagio (CD 25) para cada uma. Um conto deve versar
sobre o candidato, ourra sobre um estranho, e a terceira
sobre um de seus amigos. Escolher estarias particular-
mente adequadas a0 ouvinte fornece +2 de banus de cir
cunstincia no teste. Um candidaro que nao consiga
causar uma impressio favorivel sobre um mentor pode
rentar novamente com outro, se desejar,

Apos

ser aceito, o aprendizado do candidato ocorre
inteiramente de acordo com os caprichas do mentor. ©
processo costuma se estender durante virios meses ¢
cnvolve aprender centenas de novos contos ¢ réenicas
de atuacio. O aprendiz adquire o titulo de Mestre Con-
tador de Historias & critério do mentor. Somente os




membros da liga que jé sdo mestres hi pela menos cinco
anos padem aceitar aprendizes.

A Liga dos Tecelaes de Histérias ndo tem uma taxa
oficial de admissio. Contudo, os mentores ji indicaram
que um presente de custo adequadamente elevado pode
acelerar o proc

Beneficios para o Personagem: O maior benefi-
cio para os membros é o acesso ao bat de
tesouros de conhecimento do colé-
gio. Essa riqueza estd disponivel
para QUEIL Pergunar pois ma-
da agrada mais aos Teceloes
de Histérias do que tro-

50

car estorias sobre
rerras distantes,
CRIgmas arcanos
e eriaturas miste-
riosas, Ao contri-
tio de seus rivais
académicos, con-
rudo, eles nio pos-
suem uma forma
organizada de cata-
logar seu conheci-
mento. Dessa farma,
um aprendiz per-
guntando sobre um
determinado irem poderia re-
ceber o seguinte tipo de resposta:
— Hd alguns anos, alguém no en-

contro do norte mencionou uma esta- -‘;’-’;‘ o
T o {25 Tecelier de
tua de jade idénrica a essa que vocd Listé

i * s
descreven. Mas nao consigo lembrar

quem era. Kazdalius, 13 em Baselton, talvez se lembre de
uem contou a estoria.

Qs Tecelées de Histdrias viajam com fregiiéncia,
estiio sempre prontos o rwocar historias ¢ prestar ajuda
aos demais colegianos, reconhecendo-os pelas borlas
azuis ¢ brancas em suas roupas. Os estalajadeiros esper-
tos também prestam atengho nesse tipo de indumentariz,
@ muitos oferecem descontos para os membros dispostos
a enrrerer seus clientes com boas narrarivas.

Sugestdes de Interpretagao: Os Teceloes de Histd
rias adoram falar, especialmente se isso envolve con-
seguir que um individuo interessante Ihes conte ume
fibula que ainda nio conhegam. Eles sio francos, cu-
riosas e geralmente bem extrovertides. Ao se unirem a
um grupe de aventureivos, costumam servir coma os
principais negociadores, usando suas pericias para econ-
tornar problemas com as autoridades locals, descobrir
incontiveis dicas de aventuras através de sua associ-

agio 4 liga, ¢ para fornecer muitas informagées gragas
aos seus conhecimentos variados.

Apesar desse arquétipo predominante, alguns mem-
bros vio contra o maioria. Esses individuos exrrema-
mente introvertidos encaram contar historias como uma

forma de arte, ¢ rompem com seu comportamento
habitualmente timido apenas quando estic devidamente
preparados. Eles consideram a troca de informacaes
em forma de narrativas como uma oportunidade de criar
¢ inspirar. Emborg
tre os mais respeitados membros da liga.

Membros Tipices: ) recelio de historias tipico ¢
um bardo de nivel baixe que adora viajar e
aprender novas estérias. (s membros

sejam raros, muitas vezes estio en-

também incluem muitos magos de
nivel baixo (que enxergam
4 0rganizIgio come uma
forma de descabrir

_ novasfontes de
conhecimen
o arcano) e um
pequenc ntime-

pracuram © ¢o-
nhecimento por
si mesmo.
Classes de
Prestigio: Ne
nhuma classe de
* prestigio ¢ asso-
ciada 2 Liga dos Teceldes de His-
torias, embora muitos de seus
membros busquem classes de presti-
gio relacionadas com suas habilidades de
combte, ¢ nio com seu envolvimento ne grupo,
Muitas membios combarivos se esforcam para
adgquirit niveis na chsse de prestigio chantre de
guerra (do Livro Completo do Cuprverrn), & os conju-
radores associados @ organizagio muiras vezes
procuram classes de prestigio que ampliam seus
poderes de adivinhagio ou de observagio.
Conhecimento sobre a Guilda: O cisma
enrre os Teceldes de Historias e o Colégio do
nhecimento Solidificado ¢ o acontecimente mais
significativo na histéria da Liga. Ele foi a cavsa da fun-
dacio da organizagio e o evento que definiu seu propdsi-
to-¢ moldou a visio dos seus membros,
Por sua propria natureza, a Liga dos Teceldes de
Historius ¢ repleta de informacdes sobre acontecimen-
tos recentes, rumores de eventos por ocorrer e lendas do
passado distante. Recentemente, contude, muitos mem-
bros comegaram 1 procurar ativamente informagoes
sobre um liveo dourado de conhecimento que os -
mores afirmarn ter sido eserito hi mil anos. Esse tome,
que se acredita conter 2 histaria complera de um império
desaparecido muito tempo atrds, supostamente € capar
de fazer com que a versio verdadeira de qualquer estoria
contada nas suas proximidades apareca em suas piginas.
Como devetos da verdade, os Teceldes de Histérias estio
ansiosos para localizar esse poderoso item migico — se
¢ que ele realmente existe.

e ersnusy
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Uma Campanha para a Liga dos Teceldes de
Histérias: Embora 2 Liga dos Tecelges de Histérias
provavelmente sitva melhor & campanha como uma
organizagio de funde, 4 qual pertengam um ou dois FJs
no maxime, também pode servir como o foco da campa
nha. $e a maioria dos PJs for afiliada 3 liga, 2 campanha
deve contar com uma grande abundincia de rumeores ¢
outras informagdes, ¢ os personagens podem ter gue
lidar com meia duzia de dicas de avenruras simultanes-
mente, pelo menos até completarem algumas missaes e
se dedicarem 2 um ramo especilico de conhecimento.
Essa campanha incluiria uma boa dose de interacio
social além da exploragio de timulos perdides e buscas
fisicas por histarias perdidas.

Histarias

Garret Barrilverde: Halfling bardo 3 ND 3; hu-
mandide (Pequenc); 3d6+3 DV; 16 PV Inic. +2; Desl. 6 m;
CA 17, toque 13, surpresa 15; Atg Base +2; Agr -3 Atgou
Arg Til cotpo a corpo: espada longa (obra-prima) +3
{dano: 1dé6-1, dec. 19-20) ou i distincia: besta leve (obra-
prima} +6 {dano: 1d6, dec. 19-20% AE magias; QE conhe-
cimento de bardo +5, misica de bardo 3/dia (miisica de
protegio, fascinar, inspirar compeléncia, inspirar cora-
gem), caracteristicas de halfling; Tend. CB; TR Fort
Ref +8, Von +3 (+5 contra medo); For 8, Des 15, Con 1
Int 14, Sab 10, Car 15.

Perfcias ¢ Talentos: Atuwacio (oratéria) +8, Blefar +8,
Conhecimento (geografia} +3, Conhecimento (local}
45, Decifrar Escrita +8, Diplomacia +6, Escalar +1,
Talar Idioma (Dracénico, Gigante, Gnomo, Goblin,
Orc, Silvestre), Obter Informagiio +8, Ouvir +8, Saltar
-3, Sentir Motivagio +6; Misica Adicional}, Conhe-
cimenro Ohscurof.

T Novos talentos deseritos no Capirulo 3.

Idiomus: Comum, Halfling; Ando, Elfico

Musica de Bardo: Garret pode usar a musica de bar-
do trés vezes por dia. Consulte a caracteristica de classe
do bardo ne Livro do Jogador.

Miisica de Protegiio (Sob): Uriliza misica ou poesia para
neutralizar efeitos migicos que dependam de som

Jascinar (SM}: Utiliza miisica ou poesia para fascinar
UMA DU MAIS Criaruras.

Inspirar Compeléncia (Sob): Utiliza musica ou poesia
para ajudar um aliado 2 completar uma trefa.

Inspinar Corageni (Sob): Utiliza miisica ou poesia para
amparar seus aliados contra © mede e aprimorar suas

Exemplo de Teceliio de

habilidades de combate.

Magias Conhecidas (3/2; nivel de conjurador: 3°):
0 — cangio de ninar (C IH '} globos de Tuz, luz, mensagen,
sont fantasma (CD 1255 19 — animo faspiradort, curar fort
mentos leves, recua acelerado ripidot,

| Movas magias descritas no Capitule 5.

Lquipamento: Camisio de mirral, espada longa (obra-
prima), besta leve (obra-prima) com 20 virotes, pogio de
esplendor da dguia, 3 bastées de fumaga, mochils, saco

de dormir, cantil, 3 dias de ragies de viagem, mula de

carga, 24 PL.
OLHOS DO GRANDE REl

Coma um dos principais grupos de espionagem e
inteligéncia do munde, os Olhos do Grande Rei sio
respeitados e até mesmo temidos pelos poucos que
conhecem sua existéneia. Nascidos a servigo de uma
lends, a guilda se devota a preparar o mundo para o
retorne do Grande Rei, uma figura quase mitica que
supostamente manteve os humanos, elfos e andes uni-

dos numa s6 nagio durante centenas de anos. Os Olhos
se dedicam 2 espionagem e i obtengio de inteligéncia
porque seus ensinamentos afirmam que eles serio res-
ponsiveis a ajudar o retorno do Grande Rei, permitindo
que ele enxergue o mundo como ele realmente é e man-
tendo-o a par dos assuntos mais importantes enguanto
constréi e protege um novo reino de unido.

Em termos praticos, os Olhos do Grande Rei se afas-
taram muito dessas raizes ¢ se estabeleceram coma 2
eficiente agéncia de inteligéncia para diversos
reinos vizinhos. A guilda sustenta que eles sio os frag-
mentos perdidos do teritério governade pelo Grande
Rei, mas esse fato (s for verdade) ndo rem muito sig-
nificado para os governantes desses paises. Esses mo-
narcas cautelosamente recompensam a organizagio por
seu excelente servigo de inteligéncia e sua posrura
aparentemente leal aos assuntos nacionais. Embora em
certas ocasiges surjam conflitos entre os
pelos Olhes, 2 organizagie jamais revela os segredos de
um reino aos demais, ¢ muitas vezes se esforga para
reconduzi-los a termos amigiveis (para facilitar a

mai:

nos servidos

preparagio de sua eventual reunificagio)

Essa abordagem torna os Olhos uma forga sutil, mas
poderosa, para manter a ordem em grande parte do
mundo. Muitas vezes eles colocam suas influéncias e
comraros para operar diretamente contra cultes e reinos
malignos, e até conta individuos maus poderasas. Em-
bora permanega dedicada a paz ¢ 3 unido, 2 organizagio
esti longe de ser completamente bemigna, ¢ seus agen
tes nio hesitam em empregar chantagem, extorsio ou
mesmo assassinato para manter relages pacificas entre

s diversos governantes que apoiam.

Embora muitos membros se afiliem e sirvam a orga-
nizagio por motivos bem mais priticos, seu nuclee con-
tinua dedicado ao retorno do Grande Rei

Admissio nos Olhos do Grande Rei: 0s Olhos do
Grande Rei trabalham constantemente para estabelecer
noves contatos, em especial entre aventureiros inici-
antes. Esses contatos incluem os individuos com maior
potencial para se unir i guilds, os que derém as melho
res chances de obter informagées raras ou valiosas no
futuro ¢ os que se tornariam dignes de nota caso se
voltassem 20 crime. Eles preferem abordar os membros
potenciais inicialmente arravés de intermediarios,
avaliande a perfcia ¢ 2 versatilidade do recruta enquan.




to se asseguram que ele permanecerd confidvel. Sempre
que possivel, eles rentam recrutar grupos completos de
aventureiros, sabendo que cada individuo rem mais
chances de se manter leal 3 organizagio se souber que
seus amigos também se afiliaram 3 guilda.

Beneficios para o Personagem: Os personagens que
pertencemn aos Olhos do Grande Rei tém acesso a missoes
¢ informagaes secretas, além do aleance da maioria dos
demais. A guilda faba- g
Iha incansavelmente pa-

Td perseguir criminosos,
wvigiar a nobreza e defender
o reino amavés de rodas
as formas de espiona-
sem. Dssas atividades
beneficiam os PJs associa-
dos, fornecendo infindaveis
oportunidades de aventuras,
cmbora 0 mais importante seja
que proporcionam conexdes ¢
CONLATOS eNITe 08 NIVels mais
elevados da nobreza do pais
Dependendo do nivel de per-
somagemn de um membro ¢
de seus sucessos no passado,
2 orgenizacio pode forne-
cerum canal de comuni-
do com o8 poderosos
de uma comunidade.
Sugestdes de Inter-
pretagiio: Os Olhos do
Grande Rei mantém uma
cortina de sigilo, embora o conhe-
cimente de sua existéncia seja comum entre a
populagio. Essa politica impede que os persona-
gens revelem sua afiliagd
cias mais extremas ou importantes. Sendo assim,

a afiliagio tem pouce efeito direto na maioria dos
encontros, exceto para enfatizar a necessidade de dis-
crigin. Em geral, os membros sio observadores, eficientes

das por membros de niveis mais elevados da organizacio,
¢ freqiientemente prestam servicos como sentinelos nas
suas sedes & refigios.

Classes de Prestigio: Os membros de nivel elevado
dos Olhos do Grande Rei sic cspites extremamente
habilidosos, mas poucos usam exatamente as mesmas
técnicas. A maioria dos integrantes de niveis médios ¢
clevados ¢ composta por ladinos ou ninjas, mas muitos
rambém possuern ni-
veis em classes de
prestigio. Os mem-
bros preferem o meina-
mento como mestres
da espionagem, ladi-
no mental, vigilanres
e cles de caca, mas tam-
Bém adquirem niveis em
classes de presrigio menos
obviamente associadas @ es-
pionagem, como mestre do
conhecimento.

Conhecimento sobre a
Guilda: Embora os Olhos
do Grande Rei também

sirvam virios governan-
tes bondosos, sua exis-

téncia se fundamenra

A crenga no retorno

do Grande Rei. Os

membros renovam

anualmente seus vo-

tos de dedicar seus es-
forgos a preparar o mundo

i
O el

y para esse dia. A maioria das lendas

sobre as exploracdes do grupo, por-
tanto, ecnvolvem agies corajosas em busca do lugar
do descanso final do Grande Rei, ou etapas para
preparar o mundo para seu retorno.

Uma Campanha para os Olhos do Grande Rei:
Como uma das mais flustres agéncias de abrencio de
inteligéncia e espionagem do munde, 05 Olhes do Gran-

e agradiveis, Uma camacteristica que os Olhos enfatizam é
2 habilidade de agir vipida e decisivamente quando
necessario. Por isso, os membros da organizacio parecem
rraicoeiramente quietos durante longos periodos de
tempo ¢ subitamente irrompem em curtes periodos
de atividade. Depois que um agente se decidiu por um
curso de acio, ndo ha mais nada a ponderar, ¢ sua veloci-
dade muiras vezes apanha seus oponenres de surpresa.
Membros Tipicos: O membro tipico dos Olhos do
Grande Rei ¢ um ladine, bardo ou bateder de nivel baixa.
Coma costumam ser habilidosos tanto em disfarces
quanto em combate carpo a corpe, esses individuos ope-
ram de maneira sutil pars manter a lideranga da organi-
zagio informada sobre os eventos relacionados ao crime
e @ politica do reina. Eles acasionalmente partem em
lidera-

grandes quantidades em campanhas important

de Rei oferccem muito porencial para serem usados
como o niicleo de uma campanha, como um aspecto de
uma ambientagdo mais complexa ou mesmo como
anragonistas importantes, capazes de desafiar grupos de
qualguer nivel. As campanhas nas quais os PJs sio afilia-
dos aos Olhos normalmente enfatizam temas naciona-
listas e potencialmente lidam com o proprio retornoe
desse individuo. As campanhas que incluem a organiza-
¢ilo como um antagonista importante mostey adver-
sirios que sabem mais sobre os poderes politicos e
ctiminasos do mundo que os Pls, e devem constante-

mente apresentar reviravoltas e tramas surpreendentes
elaboradas pelos membros da organizagio.

Se md0 existir uma figra adequada na hisoria do
munde de sua campanha, os Olhos do Grande Rei nio

sy ap omimagsigy




m estar associados a um governante hi muito fale-
cido. £ simples substitui-lo por wma figura viva poderosa,

alterando o neme da organizagio conforme apropriade.

Exemplo de Olho do Grande Rei

Shauna Edwit: Meia-elfa ladina 4 ND 4 huma-
noide {Médio — elfo); 4de+4 DV; 20 BV; Inic. +3; Desl.
9m; CA 16, toque 13, surpresa 16; Atg Base 13; Agri2;
Arg ou Atq Ttl corpo a corpar sabre +1 +7 (dano: 1d6,
dec. 18-20% AE ataque furtive +2d6; QE evasio, visio
na penumbra, caracteristicas de meio-elfo, sentir arma-
dilhas +1, enconrrar armadilhas, esquiva sobrenatural;
Tend. LN; TR Fort 42, Ref 17, Von +1; For 8, Des 16,
Con 12, Inr 13, Sab 10, Car 14,

Idiomas: Comum, Elfico; Ando

Pericias ¢ Talentos: Acrobacia +10, Blefar +9, Conhect-
mento (nobreza e realeza) +6, Diplomacia +14, Disfarces
+11 (+13 paca imitar outras pessoas), Intimidacdo +4,
Observar 1, Obter Informacio +1, Quvir +8, Presti
gitaca 112, Procurar +2, Sentir Motivagio 49; Acuidade
com Arma, Negociador,

Ataque Furtivo (Ext): Shauna inflige 2d6 pontos de
dano adicional quando estiver flanqueando um opo
nente au a gualquer momente em que o alvo ndo puder
se beneficiar de seu bonus de Destreza na CA. Esse
dano adicional somente se aplica a ataques i distincia
desferidos contra adversirios num raio de 9 m. As eria-
turas com camuflagem, sem anatomia discernivel ou
imunes 20 dano adicional causado por sucessos deci-
sivos nio podem ser alvo de araques furtivos. Shauna
pode infligir dano por contusio com seu ataque furtivo,
mas apenas s¢ estiver usando uma arma criada com esse
proposito, como um bastio (porrete).

Evasio (Ext): Sempre que Shauna se ternar alve de
um efeito que permita um teste de resisténcia de Re-

qualquer dane se obtiver sucesso 1o teste de resisténcia.

Caracteristicas de Meio-Elfo: Os meio-clfos sio
imunes a cleitos migicos de sono. Para todos os efeiros
baseados em raga, um meio-elfo ¢ considerado um elfo.

Encontrar Atmadilhas (Ext): Shauna consegue
encontrar, desarmar ou rranspor armadilhas com CD 20
ou superior. Ela é capaz de empregar a pericia Procurar
para encontrar, ¢ Operar Mecanisimo para desarmar
armadilhas mdgicas (€D 25 + o nivel da magia usada
para criar a armadilha). Se ela obtiver sucesso com uma
margem igual ousuperiora 10 para desativa
dilha conseguird estudi-la, entender seu funcionamen-
to e superi-la sem desarmi-la.

Esquiva Sobrenatural (Ext): Shauna conserva seu
bénus de Destreza na CA mesmo se estiver surpreendi
da ou se for vitima do ataque de um adversirio invisivel
(ela ainda perde seu bénus de Destreza se ficar paralisa-
da ou imohilizada).

Equipamento: Corselete de couro batida (obra-prima), sa-
bre +1, 2 pogies de esplendor du dguu, kit de disfarces, 80 PO

uma arma-

flexos para reduzir o dano 3 metade, ela nio sofrera ’

ORDEM DA ILUMINAGAO

) mal pode estar a espreira arras de qualquer porta, ¢ as
sombras sio capazes de se esconder em qu‘;lquﬁr coragio.
A Ordem da Huminagio leva essa méxima a sério
enquanto persegue & destai o mal onde for necessario.

A organizagio tem dois ramos principais, cada um
deles dedicado a uma das fungées da ovdem. A primeirs
& desentrincheirar o mal nio importa onde ele se es-
conda, e siio 0s cagadores da luz que se dedicam a en-
contrar perversidades secreras ¢ a revelar as mentiras
dos malfeitores. A segunda tarefa ¢ confrontar essas
inigitidades diretamente, ¢ si0 o5 inquisidores da Tuz
que empunham a espada ¢ o escudo e combatem as cria-
turas malignas.

Embora muitos de seus membros se aventurem com
seus confrades (especialmente em duplas compostas por
um cagador & um inquisidor) ¢ com grupos de aven-
tureiros independentes, a Ordem da Tluminagio ndo é
uma organizacio veltada para isso. A ordem se preocu-
P2 muilo mais em encontrar e combarer os males que se
escondem no interior de comunidades civilizadas do
que em encontrar timulos perdidos ou saquear os covis
de dragdes. Os confrades ndo hesitam em aplaudir essas
atividades quando servem i causa do bem, mas o5 mem-
bros sio encorajades a procurar pelo mal em suas mo-
radas sempre que possivel

Admissio na Ordem da Iuminacio: Tornar-se um
membro da Ordem da Iluminagdo nic ¢ uma wrefa
ficil. Um membro potencial deve provar sua dedicagio,
sua pureza e seu desejo de combater o mal jejuando
durante rrés dias. Nesse periodo de avaliagio, paladinos
e clévigos da ordem visitam o candidato para propor
questoes complexas de moralidade e realizar justas
amistosas, submerendo-o repetidamente a defectar o mal,
detectar o caos e discerniy mentias. A afiliacio também
requer uma oferra de 100 PO,

Um candidaro nio precisa atender a nenbuma
exigéncia de classe ou de nivel, mas nio pode ser Mau
ou Cadtico. Embora um niimere reduzido de persona-
gens Neutros procure se filiar 2 ordem, suas exigéncias
« regras severas significam que somente os personagens
Leais conservam o interesse durante muito tempo. A
maioriz dos membros é Leal e Boa, e uma parte signi-
ficativa ¢ Leal e Neutra,

Beneficios para o Personagem: A Ordem da
Lluminagio possui vastos rectnsos, mas se prencupa em
ignificativa deles s mios

nunca confiar uma porgio s
de uma tinica pessoa, por mais confidvel que parega. Os
membros BJs podem conrar que os cagadores da luz
fornegam um flixo constante de rumores sobre ativi-
dades malignas ou suspeitas, ¢ encontram um lugar
seguro para descansar ¢ se curar em qualquer cidade
que disporha de uma catedral dedicada 3 ordem. A
intolerincia da organizacdo para com o mal significa
que ela estd disposta a combater qualquer ameaga com-




provada, mas ndo que ird desperdicar vidas desneces-
sariamente apenas com hase mas alegagoes dos Pls.
Caso eles precisem de ajudn contra um adversirio espe-
cialmente maligno ou uma organizagio inimiga, talvez
consigam atrait & atengi idval de um inguisidor,
mas o Mestre tem a palavra final em quaisquer arivi-
dades como essa

A Ordem da Iluminagio rem um grande interesse por
armas sagradas, ¢ pagard 60% do valor de uma arma se
ela possuir essa habilidade especial. Da mesma forma, a
ordem se preocupa com a destruigio de irens e
armas profanas e reembolsard 60% do
valor de qualquer desses itens en-
tregue por um membro. A ordem
considera a aquisigao de itens sa-
grades e a destruigio de objetos
profanos como um de seus deveres
mais importantes,

Sugestdes de Interpretagior As
personalidades dos membros dos dois
ramos da Ordem da Iuminagio sio
bem diferentes.

Os individuos afiliados com os
cacadores da luz preferem méiodos
mais discreros para descobrir o mal.
Eles entremeiam perguntas sutis
cim suas conversas, utilizam subter-
fugios sempre que sentem que esse
comportaments pode ser tolerado
pelo bem maior. e freqientemente
mantém sua afiliacio 4 ordem em
segredo para avaliar melhor as inten-
¢hes das pessoas que encontram. Os
cagadores da luz costumam ser indivi-
duos reservades que chservam cuida-
dosamente os eleitos de suas palavras ¢
acbes sobre os demais. Eles sdo tio desconfi-
ados ¢ reaciondrios quanto os inguisidores,
mas sic menos francos ¢ declarados a respeito

indi

destas caracteristicas.

Os membros afiliados a0s inquisidores
por outro ledo, confiam no poder fi
senso inquestiondvel do que & certo para combater
o mal abertamente. Com uma devogio inabaldvel
a0 que definem como ordem e bem, os inquisidores
sio individuos que [alam o que pensam ¢ supdem culpa
ou motivagdes ocultas na maioria das pessoas. Eles sio

_muito desconfiados dos demais e parecem mais motiva-
dos pelo ardor do que pelo respeito aos faros.

Membros Tipicos: A maioria dos membros da Or-
dem da Huminagio é composta de clérigos ¢ paladinos
de niveis baixos dedicados o uma divindade do bem, da

Sinshote de
Orden dic

Thaninacio

de ladino ¢ depois perseguem uma das duas classes de
prestigio associadas a ordem. Embora os membros de
outras classes se afiliem constantemente a organizacio,
© grupo encoraja novos membros a iniciar o treinamen-
o como clérigo ou paladina (se ainda
para se preparar para o ingresso em uma das duas clas-

o comegaram)

ses de prestigio. Embora um membro tipico seja demasi-
ado inexperiente para adquiriv uma classe de prestigio,
aindz assim terd a convicedo de estar a servigo de um
dos dois ramos. Por exemplo, um paladine de 19 nivel 2
servigo da ordem provavelmente pensa que ¢ con
siderado um inguisidor da luz em treina-
mento, mesmo estando a virios niveis
de sarisfazer os pré-requisitos da
classe de prestigio, enguanto um clé-
rigo 1/ladino 1 a servigo dos cagado-
* res durante alguns meses se considera
um cagador da luz em porencial, mes-
mo que jamais atenda aos pré-requisitos
da classe de prestigio.
Classes de Prestigio: As duas classes
de prestigio associadas com a organizagio
representam o dpice dos dois ramos da
ordem, Os cagadores da luz investigam o
mal, ¢ 05 inquisidores o confrontam di-
retamente. As duas classes exigem uma
mescla das habilidades do clérigoe do
fadine {ou do paladine ¢ do ladine)
para satisfazer aos seus pré-requisi-
tos, o que por sua vez determing as
habilidades da maior parte dos mem-
bros da guilda. A ordem espera que
tdos 05 seus membros sejam aspirantes
2 uma das duas classes,
Para alguns personagen.
ter o poder e a pureza do inquisidor, e 0s que.
fracassam em atender a esses padroes eleva-
dos muitas vezes acabam se tornando algur
dos servos mais pederosos e dedicados do mal —
os algozes. Esses traidores sdo uma mancha negra
na luz da erdem, e scus maiores inimigos. O pior ¢
que esses vildes manrém a ilusio de que ainda con
servam sua condigdo original e continuam a operar
de dentro da ordem durante muito tempo antes

oy opbessisy

¢ dificil man-

que seu mal sefa descoberto,
Conhecimento sobre a Guilda: Um dos inimigoes
mais letais da ordem, um algez conhecido somente por
Sua TEPUEIEH € 05 [UMOTES 2 SeU TesPeito, Supestamente
opera em meio aos niveis mais elevados da propria orga-
nizagio. Alega-se que esse vilio assassinou ou subverteu
todos os membros que i chegaram perto de descobrir
sua verdadeira identidade, no enranto os boatos sobre
sua existéncia persistem. A ordem oficialmente nega a

ordem, da destruigio ou da gucrra. Os ensinamentos da
instituicio mesclam rodas essas religioes numa busca
para livear 0 mundo do mal. Diversos membros com
xperiéncia acabam adquirindo um ou dois niveis

existéncia desse individuo e proibe terminantemente
seus membros de diseutir tais rumores. Contudo, os con-
frades paladinos empregam deteclar o mal sobre os



demais membros com uma freqiiéncia surpreendente, e
& extremamente incomum que alguém se negue i s¢
submeter z esse teste,

Uma Campanha para a Ordem da Iuminacio: A
Ordem da Mluminagio mantém uma relagio complexa
com o mal que combate, e ima campanha que apresente

um ou mais membros pode fornecer aos PJs a chance de
explorar sua propria definicio de bem i luz da postura
extremista adotada pelo grope. Da mesma forma, exis
tem muitas opoartunidades valiosas de interpret

3
numa campanka que retrate a ordem como um bando
de extremistas do bem servinde coma antagonistas de
personagens também bons, mas com uma abordagem
mais tolerante.

Exemple de Membro da Ordem da lluminagio

Gabriel Cenhoargénteo: Humano ladino 1/paladi-
noe 2; NI 5; humanoide (Médio); 1dé mais 2d10 DV, 17
PV Inic. +1; Desl. 9 my CA 16, toque 11, surpresa 15; Atg
Base +2; Agr +% Atg ou Arg Ttl corpo a corpo: espada
larga (obra-prima) +5 (dano: 2d6+3}; AE destruir o mal
1/dia, ataque furrivo +1dé; QF aura do Bem, deleclar o
mal, cura pelas mios 1/dia, encontrar armadilhas; Tend.
LB; TR Fort +5, Ref +5, Von +3; For 14, Des 12, Con 10,
Inr & S2h 13, Car 15

Pericias ¢ Talenlos: Abrir Fechaduras <7, Conhecimen-
to {religido) +1, Diplomacia +4, Esconder-se +2, Intimi-
dagio +6, Obrer Informagio <8, Operar Mecanismo +5,
Quwir +5, Procurar 45, Senrir Motivagio +7; Atague
Poderoso, Tnvestigador, Trespassar.

Idioma: Comum,

Destruir o Mal (Sob): Uma vez por dia, Gabriel pode
tentar destruiv o mal usando um ataque corpo a corpo
regular. Ele adiciona =2 na jogada de ataque, causando 2
pontos de dana adicional.

Ataque Furtivo (Ext): Gabriel inflige 1da pontos de
dano adicional quando estiver flanqueando um opo-
nente ou a qualquer momento em gue o alvo nio puder
se heneficiar de seu bonus de Destreza na CA. Esse
dano adicional somente se aplica a ataques i distincia
desleridos contra adversirios num raio de 9 m. As cria-
ruras comn camuflagem, sem anatomia discernivel ou
imunes ae dano adicional causado por sucessos deci-
sives nio podem ser alvo de ataques furtivos. Gabriel
pade infligir dano por contusis com seu ataque furtiv,

mas apenas se estiver usando uma arma criada com esse
proposito, como um bastio {porrete),

Detectar o Mal (SM): Cabriel pode usar detectar o
ynal sem limite didrio. Consulte a descricio da magia no
Livro do Jogador.

Encontrar Armadilhas (Ext): Gabriel consegue
encontrar, desavmar ou transpor armadilhas com CD
20 ou mais. Ele pode empregar a pericia Procurar para
localizar, e usar Operar Mecanisme para desarmar
armadilhas magicas (CD 25 + o nivel da magia urilizada
para crid-lal. Se ele abriver sucesso com uma margem

igual ou superior a 10 para desativar uma armadilha
conseguird estudi-la, entender seu funcionamento e
superd-la sem desarmé-la.
Equipamento: Gientisio de ota de malla 11, espada larga
{obwa-primal, 2 filtros da aewltagdo, pogito de curar ferimentos
mioderados, ferramentas de ladrio (obra-prima), 12 PO,

COMO CONSTRUIR UMA

ORGANIZAGAO

Essa secio contém diretrizes para ajudar o Mestre a
construir organizacies para sua campanha de DUNGEONS
& Dracows. Urilizando um sistema similar
de geragio de cidades do Livro do Mestse, ¢ possivel
criar qualguer grupo, desde uma pequena sociedade de
barqueiros numa aldeia local 2 uma ampla guilda de
ladrBes na sua meerapole predilets, incluindo detalles
como o tipo ¢ o amanho da organizagio,  tendéncia
dominante, os recursos disponiveis, a lideran
mografia racial ¢ 4 constituigio das classes ¢ niveis do
grupa como um todo.

s rearas

a de-

TageLa 6-1: Tipos bE ORGANIZAGRO

d%  Tipo de Organizagio Tendéncia Tipica™
0140 Coméreio (jogue 1d% para determinar o subtips) —
0145 Guilda de artesdos LB, MB, LN, N, LM, NI
46-30  Guilda de prafissienais LB, MB, LM, M, LM, NN
9100 Guilda de aventurciros Qualquer uma
£1.55  Religiosa (jogue 1436 para determinar o subtipo)  —
0150 Ordern sagrada Qualquer uma
61-20  Santudrio druida NB, LN, N, CN, NM
81-80 Culto periférico Qualquer uma
91-00  OQrdem de paladinos e
5670 Cultwral (jogue 1d% para ceterminar o subtipa)  —
0140 Universidade LB, NB, LM, M, LM, NM
41-55  Calégio bardica LB, NB, CB, LM, N, CH
56-75  Manastério LB, LN, LM
7635 Rede de espionagem Qualquer uma
86-00  Liga de exploradores LB, NB, CB, LN, N, CN
T1-80  Wdgica (jogue 1d% para determinar o subtipe)  —
01-50 Colégio de magos NB, LN, N, TN, NM
5170 Conclave de alquimistas NE, LM, N, CN, NV
7180 Academia de arcanistas NE, LM, M, TN, MM
N-00 Guilda de feiticeiros. NEB, LN, M, €N, NM
$1-80  Criminosa (jogue 1d% para determinar o subtipo]  —

01-30  Guilda de ladres. N, CN, LM, NM, T
31-40 Guilda de assassinos LI, WM, €M
A1-50  Guilda de mendigos N, CN, LWL WM, €M

$1-70 Gangue de rua N, N, N, T
71-80  Sindicato do crime LN, N, CN, LM, NM, O
21-30 Cartel de contrabandistas Qualquer uma
91-95  Hando anarguista CB, CN, CM
96-00 Grupo de resisténcia CB, €N, CM

9185 Jogue novamente duas vezes

cambinando a5 resultados

S6-100 Outro (opgdo do Mestre) Qualguer urma

# Consulte Tendéncia, adiante, ¢ 3 Tabels -2 pars mais detalhes « opgbes,



As orpanizagdes detalhadas nesse capitulo nio se-
guem necessariamente esse formate, ji que a maioria se
estende em meio a diversas comunidades. Ao utlizar
uma daquelas organizagdes em seu jogo, o Mestre pode
utilizar as orientagGes abaixo para estabelecer um deter-
minado ramo da guilda nume cidade ou vila.

PASSO 1 TIPO

O tipo de uma organizagio descreve seu papel na
sociedade, desde uma stmples guilda de artesios aré um
vasto sindicato do crime. Caso o Mestre ainda ndo tenha
decidido qual o tipo de organizagio que desefa criar,
deve utilizar 2 Tabela 6-1: Tipos de Organizacio para
gerar essa informagio aleatoriamente. A tabela nao pre-
tende ser uma lista exaustiva de possibilidades, mas um
impulso paca a criatividade,

PASSO 2: TENDENCIA

Qualquer organizacio possui uma tendéncia padrio
que descreve 1 sbordagem geral do grupoe em relagio
408 assuntos ¢ticos ¢ morais. Nem todos 0s membros
correspandem a esse padrio, mas a maioria ndo estara
2 mais de um passe de distancia.

A rendéncia de uma organizagio ndo precisa refletir
2 tendéncia dominante da comunidade que 2 abriga,
embora isso sej comum. Caso o Mestre ainda nde tenha
escolhido a tendéncia da organizagio, deve realizar uma
jogada aleatéria ma Tabela 6-2: Tendéncia da Orga-

nizagio. A maioria das organizagdes costuma ser Leal
{a tendéncia mais estivel). Algumas tendéncias nio
combinam com dererminadas organizacées {consulte
a Tabela 6 1: Tipos de Organizagio pare obter as
tendéncias mais comuns), mas isso nio signilica que
seja impossivel mesclar esses dois elemenros de farma
criativa para constituir wma organizacio exclusiva, desde
que haja uma justificativa convincente.

Tamera 6-2: TEnDENCIA DA ORGANIZACAO

d% Tendéncia da Organizacio
01-25  ldéntica & do poder central primdrio da comunidade
76-30  Qposta & da poder central primario da comunidades

31-45 Leal e Bomn
4655 Meutro & Bam
56-60 Cadtico e Bom
£1-73 Leal ¢ Newtro
74-80  Meutro

£1-21  Castico e Neutro
24-91 Leal & Mau
9498 Mewtro e Man
99-100

Cadtico e Mau

i Mautro, jugue

TLeal e Bom: Uma organizacio Leal ¢ Boa se esforea
para ajudar os demais, mas tempera sua gentileza com
uma devogio aos ditames da lei e presta atengio aos
detalbes ¢ i politica. Muitos centros de aprendizad sio
Leais e Bons.

PASSO 3: TAMANHO

Neutre e Bom: Essas organizagdes procuram ajudar
o8 necessitados, mas sem se importar com a influéneia
que terde na estrutura de poder da comunidade. Muitas
instituigoes lantGpicas sie Neutras ¢ Boas.

Caético e Bom: Uma organizacio com essa tendén-
cia trabalha incansavelmente para proteger o pove
contra a tirania. As organizagoes Cadticas ¢ Boas estio
sempre tentando fazer a coisa certa, mas a falra de
comunicagio ¢ planejamento muitas vezes atruing suas
agfes ou incita os membros do grupo a atuarem com
objetivos conflitanres. Um grupo como este pode
abranger desde um hando pacifico de manifestantes
até centenas de guerrilheiros du resisténcia.

Leal ¢ Neutro: A maioria das organizagées Leais e
ir seus proprios objetivos e
para auxiliar as metas de seus membros, Elas costumam
abrigar muita burocracia e regras codificadas, e enfari-
sam a necessidade da ordem acima de rudo. Muiras guil-
das comerciais apresentam essa tendéncia

Neutro: As organizagdes verdadeiramente Neutras
o s importam com as comunidades a0 seu redor, mas

MNeutras existe para atin,

gastam seus esforcos para aleancar seus proprios obje-
tivos. Elas costumam ser mais abertas aos pontos de vista
divergentes. Diversas guildas a s sio Neutras, respei
randa o direita de cada mago 4 suas proprias crengas.
Cadtico ¢ Neutro: Embora a maioria das organiza-
gies Cadticas ¢ Newtras afirme que luta em favor d
liberdades pessoais & contra os abusos do poder gover-
namental, muitas existem somente para criar discordia.
Uma organizagio Cadtica ¢ Neutra poderia ser um
grupo de vindalos, anarquistas o revolucionarios
Leal e Maw: Uma orgenizagio Leal ¢ Ma utiliza as
leis ¢ regulamentos da comunidade em beneficio
praprio, concluindo seus objetivos em demimento da-
queles menos capazes de explovar as regras, Talvez ironi-
camente, as organizages Leais e Mas podem exisrir {e
existem} em conjunto com as sociedades Leais e Boas,
simplesmente por estarem dispostas a seguir as leis
fexceta quando podem so safar ao desrespeiti-las). As
guildas comercizis expansionistas ou monopalicas apre-
sentam essa tendéncia.
Neutro e Mau: Umna organizagio Neutra e Mé atende
as necessidades dos seus membros acima de tudo. A
maicria das guildas de ladroes apresenta essa tendéncia.
Cadrico e Mau: Uma organizacio como essa existe
somente para gjudar cada um de seus membros a espa-
Thar o édio, a destruigio e o caos, Um culio de asszssinos
seria um exemplo de uma dessas arganizagoes

Determine o tamanho da organizagio ¢ o local onde
esti sediada. Se ainda nic escolheu um ramanho de
acordo com as necessidades da campanha, urilize a
Lubela 63 Tamanho da Organizagio. O amanho (pe-
quena, média ou grande) ajudard a determinar a quanti
dade de membros da organizacio.



Tamanhe da Populacio da Niimero de Membros
Comunidade Comunidade Pequena
Lugargjo 20-50 njd
Favoado B1-400 njd

Aldeia 401900 -2

Wila pequena 012000 35

wila grande 2.001-5.000 6-10
Cidade pegquena 5.001-12.000 1-35
Cidade grance 12.001-25.000 2660

Metrapale 25.001 ou mais £1.125

nizig:

1 Esses nimeros podent ser usados para representat quantos membros existem em G

TageLa 6-4: MEMBROS DE ACORDO COM © TAMANHG DA COMUNIDADE

Media Grande Limite
nd i-2 20P0
1-2 35 S0 PO
35 610 100 PO
610 1-25 400 PO
1-25 26-60 1.500 PO
660 61-125 7.500 PO
61-125 126-250 20.000 PO
251 cu mais 50.000 PO

126-250
a comundace: eles ndo presi

1 raprasentar o total Ge membres &

2 Divila 0 valo ndicado pela metade para ergamiagdes pequenas, e duplioue para organizigaes grandss

TABELA 6-3: TAMANHO DA ORGANIZAGAD
Tamanho da Organizagie
01-¢0 Pequena’
41-80 média®

Grande
oks pRQUENES N30 existem em
agtes médias njo cistem em lugare

PASSO 4: POPULACAO E RECURSOS
Apds determinar o tamanho relativo ¢ os recursos da
sua organizagio, utilize a coluna apropriada na Tabela
6-4: Membros de Acordo com o Tamanho da Comu-
nidade para caleular a sua populagio. Caso renha deci-
dido o tamanhe e a populagio dos membros, ignore
esse passo.

Assim como uma comunidade, tada organizagio pas-
sui um limite em Pegas de Quro para seus recursoes, com
base em seu ramanho ¢ populagio. O limite em PO &
um indicador da quantidade méxima de dinheire que a
OTEANIZACA0 CONSegue gastar em uma semana, num
item ou para aleangar determinado objerive,

O limite em Pegas de Ouro indicado na Tabela 6-4
destina-se 1 uma organizagio média. Uma organizacio

o ou pevoads

pequena tem um limite correspondente 2 metade desse
valor, enguanto uma erganizagio grande tem o dobro.
Para determinar o dinheire em caixa de uma organi-
zaciio, o1 o valor rotal de qualguer equipamento 3 venda
1 qualguer momente, multiplique metade do limite em
PO por 1/10 do niimero de membros da organizacio.

PASSO 5: DEMOGRAFIA

Para usar uma erganizagio com eficiéncia no joge, &
preciso definir sua composicio. As direrrizes abaixe
permitem determinar as classes ¢ ragas geralmente re-
presentadas ¢ os niveis dos diversos membros que per-
tencem a0 grupo, desde o lider até os associados de
nivel mais baixo.

Demagrafia por Classes

A mistura de classes representadas em qualquer organi-
zagio depende se o grupo ¢ exclusive (limitando seus

membros a praticamente uma tinica ocupagio), misto
{corn uma classe dominante e wma pequena represen-
tacio de outrss classes) ou integrado (incluindo mem-
bros de uma ampla variedade de classes).

A escolha da classe primiria deve se basear no tipo,
o. Por
nizaghes comerciais possui

na tendéncia e na localizagio da sua organi
exemplo, o maioria das org
come classe primiria os especialistas, enguanto as reli-
giosas tém uma maioria de adepros, clérigos e outros
conjuradores divinos. Uma academia de mages tipica
pode ser exclusiva (limitando seus membros quase
completamente a magos puros) ou mista (com feiticei-

o5 e ourres conjuradores arcanos participando da com-
posigio). Uma guilda de avenrureiros provavelmente
serd bastante integrada, com membros de todas as posi-
ches sociais. Nio esquea de incluiv uma ou mais classes
de PdMs nessa distribuicio, especialmente combaten-
tes ¢ especialistas.

BELA 6-5: COMPOSIGAD DE CLASSES

Exclusive
Classe primaria 26%
Classe secunddria *
Classe tercidiia 1%
Outras classes %

Misto
Classe primdria 9%
Classe secunddria 9%
Classe tercidria 5%
Classe tercidria 3%
Classe tercifria 2%
Outras classes %

Integrado
Classe primdria 37%
Classe secundiria 20%
Classe tercidria 8%
Classe tercidria 10%
Classe tercidria 7%
Classe tercidria 5%

Outras classes 3%



Membros de Nivel Mais Elevado
Use aTabela 66 ¢ a Tabela 6-7 para determinar o perso
nagem de nivel mais elevado na classe primaria de sua
organizagio. Jogue os dados indicados para a classe esco-
Ihida como primiria, ¢ aplique o modificador baseado
no @amanho da comunidade indicado na Tabela 6-9
Para as classes secundarias, tercidrias e ourras, use a
Tabela 6-8 para determinar o personagem de nivel mais
elevada de acordo com o tamanhe da comunidade. Por
exemplo, numa cidade pequena, o persenagem de nivel
mais alro na classe secunddria da organizagio corres-
ponderd 2 metade do resultado encontrado na Tabela

6-6 ou -7, enquanto que o personagem de nivel mais

clevado das classes tercidrias seria um quarto do resulta-
do normal, Os persanagens das demais classes seriam

de 17 nivel.

TABELA 6-6: MEMBROS DE NIVEL Mais ELEvaDO
(CLasses pE Poj)

Classes de Pd] Nivel de Personagem [Classe Primria)

Birbaro 1d4 + medificador da comunidade
Barda 1496 + medificador da camunidade
Clérigo 1d6 + medificadar da comunidade
Druida 1d6 + medificader da comunidade
Guerreiro 103 + modificador da comunidade
Monge 164 = madificader da comunidade
Paladine 1d3 + modificador da comunidade
Ranger 143 + modificador da comunidede
Lading 1d8 + modificador da comunidade
Feiticeire 1d4 + modificador da comunidade
Mago 1d4 + modificador da comunidade

TageLa 6-7 MemBros DE NIVEL Mals ELEVADO
(Crasses pe PoM
Classes de Pdi

Adepto
Aristocrata

Mivel de Personagem (Classe Primidria)
1d6 + madificadar da comunidade
14 + madificader da comunidace
4da + modificadar da cormunidade

3d4 + modificadar da comunidade
2d4 + medificadar da comunidade

Cuerreiro

Em comunidades maiores, existe uma chance que o
personagem de nivel mais elevado na elasse secundiria
urilize o resultado normal da Tabela 6-6 ou 67, ¢ uma
chance de que o personagem de nivel mais alto na clas-
se rercidria seja determinade exatamente como o da
classe secundaria, O personagem de nivel mais elevado
em todas as outras classes serd metade do resulado
derivado para a classe tercidria. Arredonde as fragoes
para baixo, mas trate qualquer resultado mener que 1
como 1° nivel

Em qualquer organizagio, existe 5% de chance de que
um tinico membro que nio pertenga as classes pri-
maria, secundaria ou tercidria possua um nivel equiva-
lente {ou maior} que o personagem de nivel mais alto

da classe primaria. Esse personagem pode representar

na organizacio, um membro atipice ou

um “curinga’
apenas um peixe fora d'dgua.

TageLa 6-9: MODIFICADORES DA COMUNIDADE

ho da Comuni difieador da C
Lugarejo =
Povaado o
Aldeia 1
Wila Pequena 0
vila Grande '3
Cidade Pequena +6
Cidade Grande +9
Metropole 112

* Um lugareja ou pevoado tom 5% de chance de acrescentar +10 30 modificador
de nivel de um druida 0w ranger

Total de Persanagens de Cada Classe
Utilize o método a seguir para determinar os niveis de
todos os personagens de qualquer classe numa organi-
7agio especifica,

Caso o persenagem de nivel mais elevado de uma
determinada classe seja de 4° nivel ou superior, assuma
que existe mais um personagem da mesma classe com
metade desse nivel. Quando esse processe resultar em
um personagem do 4° nivel ou superior, assuma 2
existéncia de dois personagens com metade desse nivel
Continue até determinar o niimero de personagens de
20 gu 3 nivel. Nio estabeleca a quantidade de persena-
gens de 17 nivel dessa forma.

Apds determinar o nimero de personagens de 2% ou de
3° nivel de cada classe, divida a popula
de forma a combinar com a demografia conforme a clas

¢io. Por exemplo, se 37% de uma orga-

a0 remancscente

se da organi
nizagio ¢ composta de ladinos, entdo 37% do restante
dos membros serio ladinos de 1° nivel. Repita esse pro-
cedimento para cada classe presente na ovganizagio

Também ¢ possivel detalhar qualquer organizacio
com alguns personagens de classes que no estio repre-
sentadas na sua composigio padrio. Por exemplo, mes-
mo se sua guilda de ladrdes ndo tiver magos em sua
composico, ainda é possivel acrescentar um, Nio se
esquega de incluir personagens multiclisse ou com
classes de prestigio conforme adequado.

O nimero final de membros — especialmente os
personagens de 19 nivel das classes de PJ — pode nde
combinar bem com a quantidade de individuos dessa
classe esperados na comunidade, como indicado no
Capirulo 5 do Livro do Mestre. Nio se preocupe muito
com isso. O método para determinar o niimero de per-
sonagens com niveis de classe de PJ daguele livzo pode
ser demasiadamente conservador para a sua campanha,
em parricular se ela possuir muitas cidades e metzé-
poles [que provavelmente teriio organizacdes grandes ¢



Closss Secunddria

Até Cidade Pequena
Divida o resultade da
Tabels 66 ou §7 por 2

Cidade Crande

01-75; Divida o resultado da
Tabela 6-6 ou 6-7 por 2
76-100: Utilize o resultade da

TageLa 6-8: Memaro DE NIVEL Mals ELEvADO CoNFORME O TAMANHO DA COMUNIDADE

Metrépole

01-50: Divida o resultado da
Tabela 6-6 ou 6-7 por 2
51-100: Utilize o resultada da

Tabelz 6-6 ou -7
Closse Tercidria
Até Cidade Pequena
Divida o resultado da
Tabela 6-6 ou 6-7 por 4

Cidade Grande

76100 Como secunddriz

# Existe 55 de chance 6o que um dnica membro de urma

01-75: Coma secunddria, mas divida por 2

Outra Classe™
Até Cidade Pequena Cidade Grande
Hivel 1 Como tercidris, mas divida por 2

Tabela 6-6 ou 67

Metrapole
Q1-50: Como secundéria, mas divida por 2

51-100: Cameo secunddria

Metrapole
Como tercidria, mas divida por 2

seja calculado como 3¢ fosse o personagem de nivel mais alio da classe prmiria

poderosas). Caso precise de uma just
discrepincin, considere a possibilidade de que a organi-
zagio tenha atraido um grande nimero de membros de

ativa para essi

wvilas e cidades vizinhas. Além disso, lembre-se que mui-
tos personagens de nivel baixo podem pertencer a mais
.

de uma organiz

O Lider da Organizaciio

O lider de wina organizacio costuma ser o personagem.
de nivel mais elevado da classe primdria. Utilize a Tabela
6—10: Lider da Organizagio ou selecione um persona-
gem aproprisdo para liderar o grupo.

TABELA 6-10: LiDER DA ORCANIZAGAO

d% Lider

C1-70  Personagem de nivel mais elevada da classe priméria

71-85  Segundo personagem de nivel mais elevado da classe
primdria

86-95  Personagem de nivel mais elevado [de qualquer classe]

96-100 Qutro [ escolha do Mestre)

Demaografia Racial

A maioria dus organizacdes espelha a compo:
da regife, embora haja excegdes. Utilize a Tabela 6—11:

Demografia Racial, ou selecione uma composicao racial
apropriada para sug organizagio.

TaseLa 6-11: DEMOGRAFIA RACIAL
d%  Demografia

01-60  Idéntico 3 comunidade’
61-90  [Mais isolada que 2 comunidade”
91-100  Mais integrada que a comunidade’

no Livio do

| Comhe o tabela de Composicio Racial de Camunis
Mestre.
2 Urilize a compos

acional v passo o mais na diregao de isehda. Se 5

@ iselada, trate-a coma isolada.

comunidade 4 emprega a compasi

3 Utihize 3 compesicao racional um pusso 3 il na diregf de integrada. Se 3

1]

PASSO 6: ACRESCENTE DETALHES

Nesse ponto, tudo o que falta & dav vida 20 esbogo eria-

pregs & composicas integrads, trate-a com integradi.

do. Tnvente um nome para a organizagio, converta os
PdMs em persenagens completos {com personalidades
e hisi

rias apropriadas), e vincule 3 organizagio com 2
hisréria da campanha,

Agora & hora de determinar outros detalhes cruciais
sobre o grupo. Trata-se de uma organizagio secreta cuja
existéncia & conhecida somente pelos membros? Até
mesmo uma guilda de artesios pode se orgulhar de seu
sigilo ¢ mistério. O quanto ¢ facil ou dificil afiliar-se a0
grupo? Que tipos de insignias, senhas ou apertos de
mile sectelos o grupo emprega? Ele tem o apoio (piibli-
co ou particular}) das autoridades locais, ou traw

OPCAO: COMO CRIAR UM BLOCO T
Apés haver construido sua erganizacio, ¢ possivel usar esse
exemplo para criar um bloco de estalisticas para o grupo.
Esse passo nido é necessdrio, mas ajuda a resumir a organi-
zacio para facilitar a consulta.

Name {tamanho): Tend. [abreviagio da tendéncial; limite
de recursas XX PO; Membros XX [composicio racial: isolada,
miscigenzda ou integradal [{raca XX34, raga XX%, raga XX%
« assim por diante)]. G ndmero apés o nome de cada raga é
a porcentagem de membros no lotal, ¢ nde o nimere exate
e individuos daquela raca

E ESTATISTICAS ORGANIZACIONAIS

Figura(s) de Autoridade: [Nome, raga, classe e nivel de
cada um]

Personagens Impertantes: [Nome, raga, classe & nivel
(titulo ou posigio) de cada um].

Outros: [composicio de classes: exclusive, mista ou
integradal; [classe e nivel (XX), classe & nivel (XX), & assim
por diante]. Os ndmeros entre parénteses sdo o ndmero
exato de membros de cada classe.

Motas: Cologue aqui quaisquer cbservaces importantes
sobre & organizacio.




um bando de renegados? A organizagio ¢ respeitada
pela populagio, ou seus membros sio parias saciais?

Esses detalhes ¢ outros transformario sua organi
cio de uma mera colegio de membros numa parre inre-

eral da sua campanha.
APENDICE:
O AVENTUREIRO EPICO

O Livve do Jogador estabelece um limite de vinre niveis
paraa experiéncia e os poderes dos persanagens. Entre
tanto, o Livre do Meste fornece algumas regras para
superar a 21° nivel e superiores. Esses personagens sio

chamadas de personagens épicos ¢ utilizam regras
ligeiramente madificadas em uma campanha

A seqio abaixo discure alguns pontos relevantes para
os personagens habilidosos épicos, desde se romar um
personagem épico até adquirie niveis indisponiveis
anteriormente em classes de prestigio, e apresenra

alguns talentos épices.

COMO SE TORNAR UM
AVENTUREIRO EPICO
A transformagio de um aventureiro comum em um he-
£6i épico nao estd disponivel em todos os cendrios. Cada
Mestre tem suas préprias opinioes sobre a melher for-
ma (e a possibilidade) de incorporar personagens épi-

cos em sua campanha, Supondo que a aventura ofereca

oportunidades para que o grupe sleance o 219 nivel, a
proxima segio fornece sugestes para o jogador que
interpreta mm Jadine, ranger, bardo ou personagem si-
milar quando chegar 2 esse ponro

Muite mais do que qualquer outro tipo de persona-
gem, os grandes aventureiros da culrura moderna sio
identificados com missdes ousadas de asticia, pericia e
pura insoléncia. Jasio liderou um bando de hersis mi-
ticos numa busca pelo velocino de ouro. Orfeus des-
bravou os horrores do submundo contando apenas
com seu talento musical para resgatar sua amada Buri-
dice. @ lendirio cagador Orion alegava conseguir
abater gualquer animal do munde. Loki roubava tudo
que estova ao seu alcance, incluindo os Pomas Dou-
rados de Idun e o Colar de Brisingamen, Para aleangay
© 21° nivel, um aventureiro teria que complerar uma
tarefa tie audaciosa que até mesmo os deuses notas:
sem sua pericia.

Outra marca de um personagem com habilidades
lendarias ¢ seu talento em uma determinada drea. Em-
bora seja possivel que um individuo qualquer com 23
graduagdes em uma tnica pericia afirme ser o melhor
do mundo, as competigies épicas envolvendo essas

pericias sio a tinica [orma de comprovar essa alegagio.
Nao importa se cssa disputa assuma a forma de uma
série de tarefas de dificuldade crescente {eomo um con
junta de trancas extremamente reforgadas ¢ proregidas
que devem ser shertas com seguranga) ou um s6 desafio

de proporcdes titinicas {come atravessar um oceano a
nadoj, 2 compericio deve ser realmente memarivel em
seu escopo e nivel de dificuldade.

Naturalmente, é possivel urilizar objerivos ou mis-
soes similares mesmo para os personagens comuns.
Completar uma tarefa inconcebivel on derrotar um
cponente extraordindrio num teste de pericia & um
exemplo clissico de conquista para avenrureiros de
qualquer nivel.

PERSONAGENS EPICOS COM B
CLASSES DE PRESTIGIO
O Livin do Mesire contém informagoes sobre persona
4 que atingiram o 219 nivel, na
Também ¢ possivel adquirir

gens das classes

secio Personagens Epic
nivets superiores 20 10° em uma elasse de presiigio que
possui 10 niveis, mas somente se 0 personagem ji alean-
cou o 20° nivel. E impossivel ampliar uma classe de
prestigio que tenha menos de dex niveis acima do limi-
te indicado na desericio da classe, nao importa o nivel
do personagem.

Quando um personagem épice adquire um nivel
numa classe de prestigio supetior a0 10°, ele deve uti-
lizar as regras descritas no Livro do Mestre. Muitas dessas
regras foram resumidas ou reapresentadas na seciio
abaixo, para facilitar. Além disso, ¢ necessirio criar uma
progressio épica para a classe de prestigio, da mesma
forma que o Liveo do Meshie apresenta progressoes épicas
para as classes do Lusro do Jogador. Muitas, mas nio todas
as caracteristicas de classe continuam a se acumular
depois do 107 nivel. As diretrizes a seguir ensinam a
desenvolver uma progressio épica de uma classe de
prestigio, e contém um exemplo dessa adaptagio para a
classe explorador de masmorras {consulte o Capitulo 2],
+ O hénus de resisténcia e base de ataque bascados na

se o aumentam depois do 20° nivel, Como nio &

possivel adatar urna progressio épica de classe de pres
rigio sem pertencer pelo menos ao 217 nivel de perso-

tague

nagem, nio existem colunas de bonus base de
ou de resisréncia para niveis acima do 10°. Em vez
disso, use 2 Tabela 6-18: Bénus de Ataque e Resis-
téncia Epicos, no Capirula & do Livre do Mestre, para
dererminar esses valores

+ O personagem conrinua a adquirir os Dados de Vida
e pontos de pericia normalmente depois do 10° nivel.

Em pgeral, qualquer caracteristica de classe que uti-




lize o nivel do personagem em um cilculo matemi-
tico (como o dano de destruir do inguisidor da Tuz)
continua a sumentar normalmente conforme o nivel
de classe. No entanto, qualquer habilidede de uma
classe de prestigio que determina a CD usando o
nivel da classe {como o ataque aterrador do fantasma
homicida) considera somente metade do nivel do
personagem a partir do 107 nivel na classe de presti-
gio. Portanto, 2 CD do ataque aterrador de um fantas-
ma homicida de 149 nivel seria 22 (base 10 + 10 ni-
veis de classe normais + metade dos niveis de classe
acima do 10Y] + modificador de Carisma. Sem esse

ajuste, 2 CD para os resres de resisténcia das habili-
dades de classe de prestigio de personagens épicos
aumentaria muito mais rapidamente do que as pro-
soes das classes bisicas.

ar
= Parz os conjuraderes, o nivel de conju
a sumentar depois do 10°, usando a mesma progres-

ador continua

sio dos primeiros dez niveis da classe de prestigio.
Logo, um vigilante de 139 nivel acrescenta adici-
onaria +13 a0 seu nivel de conjurador anterior para
determinar seu nivel de conjurador efetive. Entre-
tanto, as magias por dia do personagem nio se alie-
ram depois do 209 nivel.

+ Os poderes do familiar, montaria especial e servigal

demoniaco continuam a progredir conforme os mes-
tres adquirem niveis, mas apenas quando se baseiam
num cdleulo que inelui o nivel do mestre,

+ Quaisquer caracteristicas de classe que aumentam ou
se acumulam usando wm padrio continuo (como o
ataque furtivo de um pirata temivel infame] mantém
a sua progressio normal depois do 109 nivel. A tinica
excegio envolve os talentos adicionais concedidos co-
mo uma caracteristica da classe. Se houver talentos
s concedidos para a classe de prestigio, cles

adiciona

nia serdo obtidos a partiv do nivel épicos. Em vez
disso, essas classes utilizam uma nova progressio de
talentos {que varia confarme a classe; veja a seguir).

Além das caracteristicas de classe anteriores, dos
niveis normais, cada clusse adgquire um talento adi

ciomal a cada dois, trés, quatro ou cinco niveis além do
10°. Esse beneficio amplia o progressio das caracteris-
ticas de classe de qualquer classe de prestigio, uma ver
que nem odas possuem caracteristicas adicionais
depois do 10° nivel. Esses talentos adicionais se acu
mulam com o mlento padria que cada personagem
recebe a cada trés nivels.

« Tinalmente, nenhuma classe adquize caracrerisricas no-
vas, pois nao existem descricdes de quaisquer habilida-
des para esses niveis na classe de prestigio. As habili-
dades com progressoes que sio reduzidas ou rerminam
antes do 10° nivel ¢ as caracteristicas gue possuem uma
quanridade limitada de opgoes ndo se aprimoram nos
nivels épicos. Dz mesma forma, as habilidades concedi-
das em wm tinico nivel ndo adquivem uma progressio.

EXEMPLO DE PROGRESSAC EPICA

PARA CLASSE DE PRESTIGIO:
0 EXPLORADOR DE MASMORRAS

Se o grupo planeja se aventurar em masmorras infesta-
das de armadilhas, nio hi ninguém melhor para ter ao
sew lado que ¢ explorador de masmoreas épico.

Dado de Vida: do.

Pontos de Pericia a Cada Nivel Adicional: 8 + mo-
dificador de Lnt.

Sentir Armadilbas (
rader de masmormas épico nos restes de resisténcia de
Reflexos para evitar armadilhas e seu banus de esquiva
ma CA contra armadilhas aumenta em 1 ponto a cada
trés niveis acima do 109

2 O bonus de um explo-

BASTIDOR!

limite normal de niveis para uma classe de prestigio, mas
somente nas classes de dez niveis. Por qué ¢ impossivel adi

cxige muile tempe e esforco, atrapalhando significativa
mente a aquisicio de niveis das classes bésicas do L do
Jogudar. Se puderern acurmular niveis adicionais em uma clas-
se de prestigio de somente § niveis, por exemplo, © persona-
gem nao terd se dosviado muite de sua classe ou classes
bisicas principais

Néo Tem Muita Importincia: Os personagens corn 10 niveis

deram algozes, apesar de também possuirem 10 nivels ou

JEIS EPICOS E CLASSES DE PRESTIG
As rogras épicas permitem que o personagem ultrapasse o

cianar niveis 4 classes de prestigio com menos de 10 niveis?
E Muita Ficik: Maximizar uma classe de prestigio de 10 niveis

na classe de prestigio algoz sem divida nenhurma se consi-

mais em umna ou mais classes bésicas. Caso lenha menos de
dez niveis em uma classe de prestigio, essa carreira repre-

(8]
sentard somente uma pequena parcela da identidade do per
sonagem,

£ Dificil Criar uma Progressdo Epica: Com apenas alguns
niveis come referéncia, & muite dificil determinar a pro-
gressiio apropriada das caracteristicas da classe de prestigie.
A velocidade de aprimorzmente de uma habilidade especial
seria muito elevada para sustenti-la durante uma guantidade
infinita de niveis ou lalvez haja caracteristicas de classe insu-
ficientes para elabarar uma progressdo épica especifica para
a classe.

Mesrno assim, nio haverd problemas caso o Mestre permita
que o personagem adquira niveis épicos em uma classe de
prestigio com menos de 10 niveis em sua progressio. O
jopador @ o Mestre devern elaborar uma progressio épica
para essa classe (consulte “Bastidores: Criando uma
Progressie Epica” no Liwro o Me:




Auggrio (SM}: Um explorador de masmorras épica &
capaz de usar augiirio urna vez a mais por dia a cada tés
niveis acima do 10°

Maestria ¢m Pericia (Ext): Un explorader de mas-
morras épice ¢ capaz de aplicar o efeito da Maestria cm
Pericia ¢ wma peticia de classe adicional sempre que

aleangar um novo nivel
Percepcio as Cegas (Ext): Um explorador de mas-
maorras épico consegue ativar 1 percepein as cegas uma
vez adicional por dia 2 cada cincoe niveis acima do 107
Talentos Adicionais: Um explorader de masmorras

épico recebe um talento adicional a cada trés nivels
acima do 10°

EXPLORADOR DE MASMORRAS

Hivel de Classe Especial
Maestria em pericia

120 ouginio 4/dia

130 Talento adicional, sentir armadilhas +5

14¢ -

150 augirio 5{dia, percepgio & cegas 3fdis

15 Talento adicional, sentir armadilhas <6

7 —

180 f/dia

19 e T T e

20" Percepgio s cegas 4idli

TALENTOS EPICOS
s talentos abaixo estio disponiveis somente para os per-
sonagens de 219 nivel ou superior. Todas as descricoes
apresentaces @ seguir invalidam as versdes publicadas
anteriormente de Lalentos com o mesmo nome.
Acrobata Lendario [Epical
O personagem consegua se equilibrar ¢ realizar acroba-
cias mais facilmente que uma pessoa normal
Pré-Requisitos: Des 21, 24 praduacoes em Equili-
brio, 24 graduagdes em Acrobacia
Beneficio: () personagem ¢ capax de ignorar quais-
quer penalidades por deslocamento acelerado quanda
estiver se equilibrando {consulte o Liveo do Jogador), de-
vide 2 uma acrobacia acelerada {comsulte o Livwo do
Togador) ou quando executar a manobra Corrida enquan-
to se equilibre numa superficie esteeita ou realizando
acrobacias {consulte as paginas 97 ¢ 103 deste livio]
Normal: Sem este talento, o personagem sofre -5 de
rio & 10 nos testes

penalidade nos testes de Equil
de Acrobacia ao tentar se mover com seu deslacamento
total como uma agdo de movimento, om —20 nos resres
de Equilibrio e Acrobacia so tentar correr enquanto se
equilibra numa superficie estreita ou realiza acrobacias,

Algquimia Aumentada [

picol

O personagem ¢ capaz de criar itens ¢ substancias alqui-

micas muite mais pederosas que o normal.
Pré-Requisitos: Int 21, 24 graduacdes em Oficios

It
i

Beneficios: Sempre que criar um item ou substincia
alquimica (exceto venenos), o personagem pode torna-
lo mais poderosa que o normal acrescentando +203 CD
necessiria para fabrici-lo e multiplicando o prege de

mereado por §

Uma substincia ou irem alquimico aumentado inflige
o dobro do dane normal (caso inflija dano), tem o dobro
acrescenta +2
afeta

da duragio normal {se possuir durag
poneos i CD do teste de resisténcia {se houver) e
uma drea duas vezes maior (se gerar um efeito de drea).
Caso o itern ou substineia nio se encaixe em nenhuma

dessas caregorias, ndo poderd ser afetade pelo @lento.
so aumentado

Por exemplo, um frasco de foge greg
inllige 2dé pontos de dano (ou 2 pontos de dano de espir-
o ¢m todas as eriaturas num raio de 3 mj e queima du-
cante 2 rodadas adicionais depois de atingir o alve {em
vez de 1) A CD do reste de resisténcia para extinguir

chamas ¢ 17.

Atague Stbito Aprimarade [Epica]
Amplia o capacidade do personagem de atingi inimi-
£08 SUFPresas.
Pré-Requisito: Ataque subiro +8do.
Beneficio: Acrescenta +1d6 ao dano do ataque sibito,
Especial: Esse mlento pode ser adquirido diversas

vezes. Seus efeitos sio cumularivos

Escalador Lendario [Epical
O personagem conseue es

lar muite mais facilmente

que uma pessoa normal.

Pré-Requisitos: Des 21, Equilibrio 12 graduagées,
Escalar 24 graduacdes.

Beneficio: O personagem é capaz de ignorar quais-
quer penaliddades devido a uma escalada acelerada [con-
sulte o Livin do Josador), escalada vipida ou escalada em
cambate (consulte a pagina 971

Escaramuga Aprimorada [Epico]

Aumenra a mobilidade em combate do personagem.
Pré-Requisito; Escaranuca +4défed na CAL
Beneficio: Quando o bonus na CA concedido pela

habilidade escaramuga for maior ou igual 2o mimero de

dados de dano adicional infligido, seu dano adicional

nos ataques aumenta em +1dea.




Quando o bénus na CA fornecida pela habilidade escara-
muga for menor que o niimero de dados de dano adicional
infligido, 0 bénus na CA aumenta em +1 ponto,

Especial: Esse talento pode ser adquirido diversas
vezes. Seus efeitos sio cumulativos
Esquiva Epica [Epico)

Q personagem ¢ ¢
agilidade excepcional.

Pré-Requisitos: Des 23, Bsquiva, 30 graduagdes em

2 de se desviar de ataques com

Acrobacia, amorrtecer impacto, evasia aprimorada,

Beneficio: Uma vez por dia, quande for atingida
pelo adversirio escolhido como o alvo do talento s
guiva, 0 personagem evita automaticamente qualquer
dane de ataque.

Foco em Pericia Epico [Epical
Escelha wma pericis, como Furtividade. O personagem
terd um dom lenddrio com essa pericia.
Pré-Requisito: 20 graduzcdes na pericia escolhida.
Beneficio: O personagem recebe +10 de bonus nos
testes com a pericia escolhida
Especial: Este talento pode ser adquiride diversas
vezes, Seus cfeitos nda sio cumulativos. Sempre que for

selecionado, ele se aplicard a uma periciz diferente.

Especial: Este talento conta como Foco em Pericia
para a qualificagio para outres talentos, classes de
prestigio, erc

Inspirar o Grupo [Epicol
Seus poderes de bardo podem inspivar mais aliados que
o normal

Pré-Requisitos: 30 graduagdes em Atuacdo, misica
de bardeo.

Beneficio: A quantidade de aliados gue padem ser afe-
tados pelas habilidudes inspirar competéncia, inspirar
grandeza ou inspirar heroismo ¢ duplicado. Quando
estiver inspirando competéncia em muliiplos aliados, e
possivel escolher pericias diferentes para cada indiv

Paliglota [Epical
O personagem ¢ eapaz de falar, ler ¢ escrever em tod
os idioma:
Pré-Requisitos: Int 25, Falar Idioma [cinco ling
Beneficio: O personagem consegue falar tadas as |
guas. Caso seja alfabetizado, rambém conseguira ler &
escrever em todos o5 idiomas (exceto escritas magicas

Rastreador Lendario [Epicol
© personagem ¢ capaz de rastrear sua presa pela dgua,
ou mesmo pelo ar
Pré-Requisitos: Sab 23, 30 graduagoes em Conheci-

mento (natureza), 30 graduagcdes em Sobrevivéncia,

Rastrear.
Beneficio: O O personagem ¢ capaz de rastrear crian

ras através da agua, submersas ou no ar, através das per-
turbagoes quase imperceptiveis causadas pela passagem
dos alvos. Esse beneficio acrescenta as superficies agua

imersio ¢ ar na lista de superficies encontradas na des-
crigio do talenta Rastrear no Lwvro do Jogader:

Superficie co
Agua 50
Imersao 30
Ar 120

a [Epical
Sua reputagio fornece grandes bonus nas interagoes

Reputagio Eg

com os demais.
Beneficio: O personagem recebe +4 de bonus nos
testes de Atuagiio, Blefar, Diplomac

, Intimidagio e
Obter Informagie,

S

1dor Lenddrio [Epical

s com

O personagem consegue cobrir grandes distine
um pequeno impulso.
Pré-Requisito: 24 graduacdes em Saltar.,
Beneficio: O personagem somente precisa percorrer
1,5 m em linha reta para realizar um salto em distancia



APRIMORE SUA
CAPACIDADE DE
SOBREVIVENCIA

vantagem
demais fra-
lidade.

Esse suplemento p
t'or'n o materml

para peri
dades dos he

suplemento, o Mestre também

o do Jagador, do Livro do Me:

|| TBB575 323397




