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i - INTRODUCAO

INTRODUCAO

— Vadania

“Sinta o verde".

Apesar de toda a sua magia, seus temiveis dragbes e seus
magos poderosos, a natureza ainda predomina no mundo de
Dunceons & Dracons®. Os animais, as plantas e os padroes
climaticos constituem a base de sua ecologia, ¢ o poder da
natureza jamais € posto em duvida. Os personagens que se
dedicam mais intensamente a este mundo selvagem e intoca-
do sio bem preparados para lidar com sua realidade pritica.
Estes personagens nio sio consumidos por extensas experien-
cias extraplanares, pelo culto de divindades imortais distantes
ou sistemas éticos abstratos. Eles nio se isolam do mundo
natural nos monastérios ou nas cidades. Os druidas, os rangers
e 0s birbaros pertencem ao seu mundo de uma forma que
nenhum outro personagem pode igualar. O birbaro preenche
sua existéncia com o prazer de viver e possui uma forga indo-
mivel. O ranger combina conhecimento da natureza com ele-
gincia mistica. O druida abragca em si mesmo todas as maravi-
lhas da terra, do mar e dos céus.

Apesar de todo o seu poder, esses “mestres selvagens”, na inti-
midade, sio pessoas humildes. Por se adaptarem i sua rerra e
procurarem protegé-la, os tolos podem considera-los mais fra-
cos que os senhores da guerra e os governantes que impdem sua
vontade ao mundo. Embora os barbaros, os druidas e os rangers

’.
7
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abordem a vida de uma forma diferente das pessoas que se aglo-
meram em cidades muradas, eles n3o deixam de ser oponentes
formidiveis. Este livro examina detalhadamente os mestres sek
vagens ¢ fornece novas ferramentas para maximizar seu poten-
cial como aventureiros.

O QUE ESTE LIVRO E E NAO E

O material aqui apresentado pertence i nova edigdo do joge
DunceONS & DrAcONS. Vocé encontrard novos talentos, magias
e classes de prestigio, assim como conselhos titeis para exploras
a0 mdximo o seu personagem birbaro, druida ou ranger.

Nada aqui substitui ou altera as regras e informages apresen-
tadas nos livros bdsicos, exceto quando se especifique o con=
trdrio. Este suplemento foi criado para se incorporar ao sistema
de regras apresentado no Livro do Jogador, no Livro do Mestre e no
Livro dos Monstros,

Este livro apresenta opgbes, e ndo restrighes, para o jogo
Dé&D. Entretanto, os jogadores devem consultar seus Mestresa
respeito da incorporagio de elementos deste livro antes de alte
rar seus personagens. Os Mestres também podem aproveitar o8
novos talentos, magias e classes de prestigio apresentadas aqus
para a criagio de PdMs. Use o que desejar e modifique ou igne
re o restante. Experimente, e divirta-se!

COMO USAR ESTE LIVRO

O principal objetivo deste livro é ajudi-lo a personalizar sem
personagem barbaro, druida ou ranger. Com o material apresen-
tado, é possivel individualizar seu personagem e ampliar suss
capacidades.

O Capitulo 1 discute as vantagens de interpretar um barbe
ro, druida ou ranger. Aqui vocé encontrari conselhos sobre
como aproveitar as habilidades de classe do personagem, mins
mizando fraquezas potenciais. Explicacdes, conselhos e d
lhes sobre assuntos que ji fazem parte do jogo, como a escolha
de um inimigo predileto, também sio encontrados aqui.

O Capitulo 2 oferece talentos especiais, como Forma Selvagem
Acelerada e Vitalidade do Dragio, para enriquecer as habilidades
de seu personagem. Além disso, hi uma discussio detalhads
sobre pericias, com observacbes sobre usos novos e interessantes
das pericias de classe dos birbaros, druidas e rangers.

O Capitulo 3 apresenta itens interessantes tanto para persc-
nagens conjuradores quanto mundanos.

O Capitulo 4 oferece conselhos sobre como conviver com
companheiros animais. Também inclui estatisticas para noves
animais atrozes bem como membros de um novo subtipo de
animal — os animais lendarios.

O Capitulo 5 leva seu personagem em diregoes novas e emo-
cionantes com o senhor dos animais, o corruptor, o barbaro fre
nético e muitas outras classes de prestigio.

O Capitulo & expande a lista de magias divinas disponiveis
em todos os niveis.




CAprITULO I:
A SABEDORIA DA
NATUREZA

D femepo corre como um rio. Todos 05 nossos sofrimentos sdo apenas
s em seu leilo”.

— Vadania

capitulo examina o papel dos birbaros, dos rangers e dos
sdas em uma campanha. Tais personagens podem parecer
gtarios, afastados da civilizagio e presos ao ciclo da natureza.
8o entanto, fundamentalmente, o jogo DUNGEONS & DRAGONS
s#o trata de avenruras solo, mas sim da dinamica de uma equi-
e dentro de um mundo imprevisivel. Assim, os birbaros, drui-

& rangers devem, de alguma forma, encontrar meios de tra-
- harmoniosamente com outras classes, usando seus talen-
g particulares para alcangar os objetivos do grupo. Esta segio
Bscute como integrar estes ‘forasteiros” em uma campanha
possam aproveitar a0 maximo seus pontos fortes.

 BARBARO EM PERSPECTIVA

wma logica no caos. Atinja-os com tudo o que puder. Atinja-os
sro, atinja-os com forga, atinja-os alé que parem de se mover.

=t
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— Krusk

2a do barbaro é o caminho para o poder. Sem os truques de
sbate do guerreiro, a energia sagrada do paladino, ou a agili-
graciosa do ranger, ainda assim o birbaro faz mais que ape-
g se agtientar durante um combate. Como? Ele é mais duro e
e do que qualquer um, ¢ isto faz roda a diferenga.
§10s personagens com orientagdo para o combate se bene-
de uma evidente versatilidade. O ranger e o paladino
m seus poderes em combate com a conjuragio de
e ourras habilidades especiais. O ladino possui uma
gama de pericias, o guetreiro, uma selecio de talentos
is, ¢ 0 monge, uma variedade de habilidades especiais.
g0 ¢ a propria definigio de flexibilidade. Entio por que o
hero se sai tio bem em comparagdo a eles? Porque ele tem
nio tentari lhe enganar ou ludibriar. Ele nio fard nada
ser supera-lo pela forga. Esta devogio a uma tinica meto-
gt faz do barbaro uma maquina de guerra de eficicia inco-
Afinal, durante qualquer rodada de combate, as duas
§&= gue 3 maioria dos personagens executa §3o atacar e evitar
dos ourros. Entiio por que nio ser bom nisso?
o que um birbaro deve ser capaz de suportar golpes tio
anto os inflige. A capacidade de sobrevivéncia é de supre-
dncia para um personagem que confia primariamente
< Embora seja bom ter a forga para derrubar os inimi-
s mmmbém é importante viver o bastante para ver 2 proxima
3 barbaro possui mais pontos de vida, em média, do que um
sem de qualquer outra classe, e sua habilidade de redu-
dano contribui para aumentar esse total Mesmo a firia,
g Babilidade ofensiva exclusiva, lhe concede pontos de vida
== gue podem permitir sua sobrevivéncia por mais uma ou

=

duas rodadas de combate. Somado a isto, a habilidade esquiva
sobrenatural minimiza sua vulnerabilidade a ser flanqueado,
apanhado de surpresa ou por armadilhas. Finalmente, muitos
birbaros de nivel elevado vestem armaduras de batalha de mitral
(armadura média) para preservar sua rapidez de movimentos ao
mesmo tempo em que obtém a melhor Classe de Armadura pos-
sivel. Este mesmo raciocinio explica a popularidade de anéis de
evasio e mantos do deslocamento entre os personagens barbaros.
Além disso, as habilidades firia, reducio de dano e esquiva
sobrenatural do barbaro também se aprimoram 3 medida que ele
progride em niveis, tornando-o cada vez mais formidavel

Todo este poder e vigor evidentes podem fazer com que um
barbaro esqueca algumas de suas outras vantagens. Suas pericias
de classe sio diversas o suficiente para permitir variagdes consi-
deriveis, e ¢ a sua escolha, mais do que qualquer coisa, que dife-
rencia um bérbaro de outro. Um pode concentrar suas pericias
em Intimidar para se tornar um guerreiro fanfarrio; outro pode
escolher o conhecimento de espagos abertos amravés de Senso
de Direciio, Natagio e Sobrevivéncia.

Os outros aventureiros tendem a ver o birbaro como um bru-
tamontes burro, ignorante e sem sofisticagdo. De fato, nio sio
poucos os birbaros que se encaixam nesse esterectipo, mas mui-
tos OUIros sio guerreiros astutos — e mesmo brilhantes. Eles
podem n3o ser conhecedores da vida, mas também nio sio
ingénuos. Também nio sdo necessariamente violentos, exceto
quando a situagdo pede por um uso ponderado de forga.

As Racas e o Barbaro

Existem sociedades humanas e humandides em todos os niveis
de desenvolvimento cultural, do primitivo ao avangado, por
isso a classe dos barbaros é aberta para todas as ragas. As restri-
¢bes sociais tornam algumas delas mais dispostas a abragar o
estilo birbaro de viver, mas sio poucas as desvantagens concre-
tas por adotar esta classe.

Humanos: Como nio possui os talentos adicionais dos guer-
reiros, um barbaro pode tirar vantagem dos talentos adicionais
e dos bonus em pericias que a raga humana oferece. Os huma-
nos também sio os humandides com mais probabilidade de
degenerar para uma cultura primitiva — ou nio conseguir
desenvolver-se além desse estigio. Enquanto esta pode ser uma
caracteristica lamentivel para 2 humanidade em geral, ela faz
dos humanos barbaros 0s membros mais comuns e mais aceiti-
veis da classe.

Andes: Os birbaros geralmente nio sio bem sucedidos em
sociedades altamente regimentais, por isso nio é surpresa que
andes treinando para a guerra tendem a se tornar soldados
(guerreiros) ao invés de birbaros. Quando a sociedade ani,
geralmente ordeira, estiver ausente por alguma razdo, podem
surgir andes birbaros. Por exemplo, um anio que cresceu entre
humanos primitivos seria um candidaro perfeito para a classe,
assim como alguém cuja fortaleza fosse invadida e abandonada
ao caos. Os andes sio bons birbaros por inlimeras razdes. O
bonus dos andes de +2 em Constituigao nio apenas aprimora o
valor ja elevado de Pontos de Vida do birbaro, como também
aumenta sua fiiria. Além disso, a habilidade de mover-se rapida-
mente desta classe compensa o deslocamento reduzido caracte-
ristico dos andes. Finalmente, o bonus racial em testes de resis-
téncia contra magias encaixa-se perfeitamente com a descrenga
em feitigaria que alguns birbaros exibem.

Elfos: A maioria das sociedades élficas nio aceita birbaros,
talvez pelo fato da incapacidade dos elfos em serem bons exem-
plos desta classe. A penalidade élfica em Constituicao desvalo-
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riza as forcas naturais do birbaro, e ainda que ele seja conheci-
do por sua natureza despreocupada, o elfo tipico considera os
modos primitivos e 3s vezes selvagens dos birbaros repelente.
Uma excecdo notivel sdo os elfos selvagens (grugach), que
tomam o caminho do barbaro com prazer, apesar de sua penali-
dade em Constituigio.

Equivaléncia de Nivel

«l Alguns monstros s3o, por natureza,
mais poderosos do que os membros
das racas comuns (humanos, eifos,
anbes, e assim por diante). Quando
um destes monstros ganha niveis em
alguma classe, um ndmero & adicio-

i ﬂ nado aos seus niveis de classe para

determinar seu nivel efetivo. O total
de seus niveis mais este nimero [que
b d varia de acordo com o tipo de criatu-
- | ra) éseu nivel equivalente.

e 2 Por exemplo, o nivel equivalente de
| um grimlock € igual aos seus niveis de
classe +3, Isto significa que um grim-
lock barbaro de 1° Nivel é efetivamen-
te um personagem de 4° Nivel - em
outras palavras, seu poder é, a grosso
modo, igual ac de um personagem de
4° Nivel de uma das ragas comuns (o
que di ao grimlock esta vantagem é
sua percepgio ds cegas, aliada i sua
imunidade a ataques que exigem que
o alvo possua um sentido visual).

Um membro comum de uma raga
de monstros (sem niveis de classe,
como o grimlock descrito no Livro dos
Manstros) ndo possui um nivel equiva-
lente.

Além dos grimlocks, as criaturas
discutidas neste livro que possuem
nivel equivalente sio o povo-lagarto,
0s locathahs, centauros, driades, nin-
fas, gnolls, sahuagin, e yuan-ti.

Para saber mais sobre nivel equiva-
lente, veja Monstros como Racas no
Capltulo 2 do Livro do Mestre.

Gnomos: Os gnomos bédrbaros sio tio raros
quanto os elfos, embora as razdes para isso sejam
principalmente sociais. Os gnomos nido se sepa-
ram do mundo natural, mas tendem a preferir pro-
fissdes sofisticadas, como alquimia, engenharia e
comeércio especializado. O gnomo mediano apre-
cia demais sua propria esperteza para adotar a abor-
dagem audaciosamente direta do bdrbaro. E uma
pena, pois os gnomos nio se dariam mal neste
papel. Na maioria das vezes, seu bénus de tamanho
na CA e nos ataques e seu bonus racial em
Constituigio compensam sua penalidade em
Forga, e os movimentos ripidos do birbaro podem
contrabalangar o deslocamento baixo dos gnomos.

Meio-Elfos: A maioria dos barbaros é compos-
ta de humanos ou meio-orcs, mas os meio-elfos
vém em terceiro lugar. Como eles possuem toda a
volubilidade ranto de seu lado humano quanto
élfico, é facil atender a exigéncia de uma tendén-
cia nio-leal. Os meio-elfos que se encontram des-
prezados pelas comunidades humana e élfica
podem achar o caminho dos bédrbaros especial-
mente convidativo. Tornar-se um birbaro pode
inclusive levar a uma forma de aceitagio do meio-
elfo — apesar das sociedades tribais nio serem
conhecidas por receber forasteiros com prazer,
elas aceitam prontamente um espadachim forte
em tempos conturbados.

Meio-Ores: E verdade que os orcs sio selvagens.
Portanio, nio ¢ realmente uma surpresa que muitos
herdis meio-ores sejam barbaros. Todos os orcs sen-
tem a faria da batalha em seus coragdes, mas apenas
aqueles que também sio birbaros podem canalizar
seu frenesi de sangue da melhor forma. O bonus de
Forga dos meio-orcs, a principal estatistica para o
foco em combate, vale o sacrificio em Carisma e
Inteligéncia (afinal, com que fregiiéncia um birba-

Os Barbaros e as Qutras Classes

ro precisa lisonjear ou passar a perna em alguém?). Conte o
mimero de vezes em que o guerreiro brande sua espada, e lem-
bre-se de que o meio-orc barbaro nio so tipicamente causa mais
dano que o guerreiro a cada golpe, mas também acerta mais vezes.
Se vocé estiver buscando o barbaro mais poderoso, e puder con-
viver com um pouco de estigma social, meic-orc é a escolha certa,

Halflings: Para o barbaro, Constituigio alta é geralmente
melhor que Destreza elevada, por isso um gnomo tende a ser
uma escolha mais apropriada do que um halfling. De mais a
mais, comunidades halfling primitivas ou selvagens sio muito
raras. Os halflings so criaturas que apreciam o conforto, e suas
comunidades sio fortes. Enquanto suas habilidades atléticas e
sua coragem sejam um ponto positivo, e seu bonus racial em
testes de Cuvir combine perfeitamente com as pericias dos bar-
baros, a penalidade em Forga é uma desvantagem muito grande
para ser ignorada.

Monstros; Entre as ragas monstruosas, os grimlocks, povo-
lagarto, locathahs e ores apresentam a maior probabilidade de

adotar 0 modo de vida birbaro.

Os grimlocks sdo criaturas xenofobas e subterraneas. Apes
de serem cegos, ainda podem sentir seus inimigos através
percepcio as cegas. Os grimlocks investem em combate emps
nhando machados de batalha, e esta caracteristica em si jd pa
ce birbara. Os grimlocks sdo fortes, resistentes e formidivess
suficiente para darem bons bdrbaros. Por estas virias vantage
seu nivel equivalente ¢ seu nivel de classe +5.

Os homens-lagarto sio birbaros ideais, tanto porgue sua socs
dade rende a ser primitiva quanto por seu meio de vida depeng
principalmente da caga e de invasdes. A movimentagio Taf
lhes garante uma vantagem de deslocamento sobre os memb
da maioria das outras ragas. A firia aprimora consideravelmenss
os niveis ji elevados de Forca e Constituicio dos homens-lagars
o que pode conceder um bonus significativo em seus ataque
naturais ou com armas, Devido a essas vantagens, o nivel eg
lente dos homens-lagarto é seu nivel de classe +4.

Os locathahs sio uma escolha exdtica, mas cabivel para pen
nagens birbaros. Eles tendem a possuir tendéncia neurra,
embora nio confiem em estranhos, nio sao tio agressivos con
os grimlocks. Talvez isso se deva ao fato de serem extraordinars
mente inteligentes e sabios (bonus racial de +2 em Inteligéncs
Sabedoria e Destreza) pata humandides que preferem a clas
birbara. Os locathahs possuem um péssimo deslocamento &
terra (3 m) gque nem mesmo a movimentagio rapida dos bérbe
ros ndo consegue compensar completamente. No entanto, grs
¢as aos seus vantajosos modificadores de habilidades, sua formé
davel armadura natural e a habilidade de respirar na dgua, o nivel
equivalente dos locathahs é seu nivel de classe +3.

O orc é outra escolha comum para birbaro, ¢ seu bénus
racial de +2 em Forga é um bom ponto para a classe. O Livio
Mestre fornece regras para jogar com um orc, que é basicamen=
te uma versio mais radical do meio-orc. Muitas das mesmas
consideragdes a respeito dos meio-orcs (acima) também se
aplicam aos orcs.

Os barbaros podem ser muito teimosos, por isso ndo é surpreen-
dente que ele provoquem reagdes fortes em outros persons
gens. Na maioria dos casos, entretanto, estas diferengas de abor
dagem sdo apenas ganchos para boas interpretacdes.

O birbaro é especialmente ttil para grupos de aventureire
que necessitam de mais musculos. Se estiver interpretande
um bdrbaro, vocé pode encontrar alguns bons conselhos nes
parigrafos seguintes sobre como lidar com seus companhei
ros de aventura.

Bardos: Nio ha nada como um bom menestrel para inspirar
sua fliria na baralha ou para passar o tempo ocioso entre as
aventuras com miisicas e histérias. Na verdade vocé realmente
nio entende como ele conjura sua magia, mas pode aprecii-la
mais do que a do mago ou feiticeiro — afinal, a magia do barde
pode curar. Melhor que isso, ele pode ajudi-lo a alcangar 2
imortalidade ao criar cancbes e lendas sobre suas proezas
Entio e dai se ele tende a trazer ocasionais problemas ao grupe
com suas ostentaches e fanfarronices? O que € a vida sem
pequenos conflitos?

Clérigos: Vocé certamente pode apreciar um bom curandei
ro, mas o clérigo tipico gasta muito tempo falando sobre a vida
apés a morte e tentando converter os outros 3 sua fé. Vocé nio
se preocupa tanto assim sobre a proxima vida — vocé tem que
se COncentrar no aqui e agora se quiser sobreviver. Os clérigos
que seguem as divindades da natureza (incluindo divindades
nio humanas, como Corellon Larethian) sio outra histéria



dizer que eles mantém seus pés no chio, mesmo que
am a cabega nas nuvens, ¢ sua presenca é bem-vinda. E
» nio ofender nenhum clérigo se vocé puder evitar; é
] negar o poder das divindades no mundo.

Druidas: Vocé se dia bem com o druida. Ele possui poderes
cura, mas ndo se preocupa com conversdes como o clérigo
c0. Talvez porque vocés dois sejam comprometidos com a
za, ou por cornpartilharem muitas pericias, ou porque ele
slesmente prefere seguir seu proprio caminho. Seja qual for
ﬂluuuﬁs o druida é o sibio em seu mundo — o conheci-
> dele sobre a natureza ultrapassa até mesmo o seu
srio. Embora vocé jamais possa adorar a natureza como ele,
andam sobre as mesmos trilhas ¢ bebem das mesmas

s

Guerreiros: Vocé nio pode evitar apreciar a companhia de
guerreiro, ji que sua abordagem em relagio a vida ¢ muito
wrecida com a sua. Ele é um aliado leal na batalha e um rival
eavel fora dela. O guerreiro possui mais opgdes e trugues do
vocé num combate, mas geralmente vocé é um inimigo
is formidivel, especialmente quando esta furioso. Além
Sisso, vocé possui uma gama de pericias maior que a dele, e por
> tem mais vantagens na exploragio de dreas selvagens.
retanto nada disso abala sua amizade. Afinal de contas, uma
: 1a concorréncia é algo bom.

Monges: Se vocé tem um oposto, este é com certeza o
ge. O seu gosto pela vida e seu foco na realidade sdo diame-
almente opostos i filosofia dele de se isolar do mundo. Viocé
‘mio tem problemas para expressar suas opinides, mas ele ¢ ter-
zImente reservado — deve ter medo de alguma coisa ou ser
o reprimido para revelar seus sentimentos. As outras pes-
: afirmam que tanto o seu modo de vida quanto o dele sio
‘walidos, mas vocé acha que ele simplesmente estd errado. Mas
| =80 se preocupa muito com as escolhas dele, desde que nio
smte impo-las a voce.

Paladinos: O paladino é um aliado bem-vindo em combate,
s fora do campo de batalha, vocés dois raramente concordam.
té odeia restrigdes, e ele, é claro, é estritamente leal, assim
p bom. Vocé tende a se distanciar de certas gentilezas soci-
&= e ir direto ao ponto; ele desperdica seu tempo com superficia-
des e negociagbes. Mesmo em combate, vocés is vezes tém
srdagens diferentes. Ao passo que o paladino considera as
\scoes de seus inimigos em um senso moral e tenta proteger os
fracos, voce simplesmente quer esmagar seus inimigos e
&los fugir Apesar de tudo, ambos podem mabalhar em conjun-
com eficiéncia, desde que seus objetivos gerais coincidam.
Rangers: Na luta corpo-a-corpo, o ranger é seu oposto
. Leve e gracioso, com freqiiéncia ¢le empunha duas
mnas enquanto vocé tipicamente luta com utna tnica e grande.
¢ é mais forte, mas ele se envolve com magias divinas.
$essando por cima dessas diferencas superficiais, entretanto,
. 8ca claro que os dois tém muito em comum. Vocés comparti-
2 diversas pericias de classe, incluindo Sobrevivéncia.
mbos gostam de espacos abertos, e se sentem desconfortiveis
2 armaduras pesadas. O ranger é melhor em rastrear os inimi-
F- mas vocé fica satisfeito em usar seus musculos contra os
imigos prediletos dele.
I.ndmns. Algumas pessoas nio gostam dos ladinos, mas vocé
| consegue ver a vantagem de ter um por perto. Sem ele, vocé
‘provavelmente teria que suportar o impacto de muito mais
armadilhas. E nem mesmo vocé pode ignorar o dano impressio-
sante que ele pode infligir enquanto vocé o ajuda a flanquear
=m inimigo. Os ladinos e os birbaros muitas vezes adquirem
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um profundo respeito um pelo ourro, que eventualmente se
torna uma verdadeira amizade.

Feiticeiros: Eis um individuo que pode disparar algumas
magias bem espalhafarosas, mas seu poder nio vem dos deuses,
ou mesmo dos livros, como o do mago. Ele diz que sua habilida-
de de conjurar magias € natural, e talvez isto seja verdade — ele
utiliza seu poder com graga, como se fosse parte dele. Enquanto
ele for honesto sobre suas habilidades e lhe tratar com respeito,
ndo hé razdes para que vocés dois ndo se tornem bons amigos.
Mas se ele tentar criar um ar de mistério sobre si mesmo, como
alguns feiticeiros fazem, corre o risco de ganhar sua antipatia.

Magos: Vocé nio entende o mago, e ndo confia no que nio
entende, Como a simples leitura de um livro pode lhe dar pode-
res tdo incriveis? Pelo que vocé sabe, ele poderia ser aliado de
alpuma divindade negra, e por isso sua habilidade de arremes-
sar bolas de fogo ndo vai Lhe render nenhum respeito de sua parte, .
a menos que ele se disponha a explicar como faz isso. A partirde
entio, vocé talvez possa superar sua desconfianga do desconhe-
cido e comegar a estabelecer uma conexiio pessoal com ele.

Escolhendo Quando se Enfurecer

“Algumas vezes minha mente apenas abrapalha. Algumas vezes nao”.
— Krusk

A firia do birbaro é limitada tanto em duracio quanto em fre-
gliéncia, por isso a questio de quando ativi-la é uma decisio titi-
ca importante, Mas as consideragoes mudam conforme o birba-
ro ganha niveis e tem mais oportunidades de se enfurecer.

O birbaro de niveis mais baixos pode se enfurecer apenas
uma ou duas vezes por dia, portanto deve usar esta habilidade
com sabedoria. Uma opgio ¢ guardar sua fiiria para o combate
que provavelmente serd o confronto decisivo do dia. Numa
masmorra tipica, geralmenre é ébvio quando o grupo estd
enfrentando ou prestes a enfrentar o pior vilio, Neste caso, faz
sentido enfurecer-se assim que a batalha comecar. Quanto mais
ripido os inimigos forem eliminados, menos dano eles causa-
rio, e um minimo de recursos do grupo serd gasto na batalha. A
menos que a Constituigdo do barbaro seja especialmente baixa,
sua fiiria deve durar o suficiente para acabar até mesmo a luta
mais dura do dia.

As vezes faz sentido para o birbaro de niveis mais baixos
enfurecer-se quando estiver com poucos pontos de vida. Os
pontos adicionais que a firia garante podem manté-lo de pé por
tempo suficiente para acabar com o seu inimigo, e uma oportu-
nidade de fiiria desperdigada nio serve de nada para um barba-
ro inconsciente ou morto. Entretanto, esta titica pode ser pro-
blematica. Os bénus duram até que a fiiria acabe. Neste ponto,
o birbaro imediatamente perde aqueles pontos de vida adicio-
nais — e se ele ji estiver seriamente ferido ou inconsciente,
pode morrer devido a esta perda adicional. De fato, um birbaro
que uriliza esta titica freqlientemente corre mais risco de mor-
rer apos uma lura do que qualquer outro do grupo.
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Sobre a Origem

das Coisas

De acordo com a Histéria, os druidas
eram sacerdotes de tribos Celtas na
Europa Ocidental. Muitas histérias e
grandes lendas descrevem estas figu.
ras do nosso passado. Para aprender
mais, visite sua livraria ou empreste
alguns livros de sua biblioteca e leia
sobre os druidas que povoaram a
histéria. Boas obras para comecar
incluem Conhecimento Celta de Ward
Rutherford, Os Druidas, de Stuart
Figgot, e Mitos e Simbolos da Europo
Pagd: Antigas ReligiSes Escandinavas e
Celtas de Hilda Roderick Ellis
Davidson.

N3o se esqueca de que os druidas
do jogo D&D sdo mais baseados em
fantasia e ficgdo do que em fatos
histéricos. Aqui, os druidas ndo s3o
sacerdotes Celtas, e nio seguem as
mesmas crencas, obedecemn is mes-
mas restricdes, ou participam dos
mesmos rituais que os druidas reais.
Os druidas do jogo tém mais em
comum com os personagens dos
livros da série Shannara de Terry
Brooks, As Brumos de Avalon de
Marion Zimmer Bradley, e O Druida
de Morgan Liywelyn do que com qual-
quer pessoa do passado.
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Conforme o barbaro ganha niveis, decidir
guando se enfurecer vai se tornando mais ficil. O
birbaro de nivel médio, que pode entrar em fiiria
trés ou mais vezes por dia, pode usar a habilidade
sempre que enfrentar inimigos conjuradores. Isto
lhe concede um bénus moral de +2 em testes de
resisténcia de Vontade e um bonus de +2 em tes-
tes de resistencia de Fortitude (através do aumen-
to na Constituicdo). Dado que testes de resisténcia
de Vontade podem ser o calcanhar de Aquiles do
birbaro, qualquer coisa que minimize sua chance
de se tornar vitima do medo ou de dominacdo
mental é vilida — ndo apenas por ele, mas por
todos em seu grupo. O mesmo raciocinio se apli-
ca ao enfrentar oponentes que utilizem veneno ou
uma habilidade de drenar que exija um teste de
resistencia — o birbaro deve enfurecer-se para
tentar anular quaisquer efeitos negativos que este-
jam por vir. Ele trambém pode decidir enfurecer-
se para ganhar o bénus de Forga necessirio para
abrir uma porta especialmente dificil ou ultrapas-
sar um obsticulo fisico, ou ganhar os bénus nos
testes de resisténcia quando houver a possibilida-
de de acionar alguma armadilha perigosa.

No 20° Nivel, quando puder se enfurecer cinco
ou mais vezes por dia, o birbaro deve simples-
mente usar a habilidade no comeco de cada
encontro significante. Contra inimigos obvia-
mente mais fracos, ele pode conter seu poder
assim cOmo 0 mago ou outro conjurador conserva
magias, mas sempre que o resultado for digno de
preocupagio, ele deve se enfurecer.

O DRUIDA EM PERSPECTIVA

“A natureza ¢ incontroldvel por definigio. Vocé pode, no maximo, ten-
tar exercer uma influéncia momentanea, mas até mesmo isto estd
sujetto aos caprichos da natureza”,

— Vadania

O lar do druida é mais espacoso, e provavelmente mais boniro,
do que o de qualquer outro personagem. Altos carvalhos,
pinheiros e olmeiros formam o telhado sobre o seu mundo —
uma cobertura mais vibrante ¢ interessante que qualquer reto
pintado a fresco. As gramineas e as folhas lhe fornecem um
assoalho e uma cama macia. Onde estio as paredes? O druida
ri, pois ndo conhece paredes — nem limites para seu infiniro
mundo natural.

Dentro ou fora de sua casa, o druida nunca esti longe de seus
amigos. Aquele lobo se escondendo no mato, o falcio voando
no céu, e o poderoso urso — estes sio companheiros de viagem
leais, bem como oponentes temiveis para os visitantes nio con-
vidados. Caso ele necessite de batedores inteligentes para ron-
dar os arbustos ou cortar o firmamento em busca de inimigos,
ou guerreiros fortes para protegé-lo do perigo, seus amigos
podem estar a seu lado em minutos. Ese a a juda deles nao for o
suficiente, ele pode se tornar uma das criaturas da natureza e
derrotar seus inimigos com garras e dentes ou criar asas e fu gir.
Ai do cretino que acredita que o druida esta indefeso fora de sua

floresta, pois mesmo na mais escura masmorra, ele hunca estd
sem amigos, magias, ou poderes.

Ao contrdrio de muitos aventureiros, o druida esti totalmen-
te preparado para seguir sozinho. O guerreiro, o mago e o ladi-
no dependem do clérigo para curi-los, e o clérigo depende do
guerreiro para manter os inimigos afastados. O druida, por
outro lado, pode derrotar seus inimigos com conjuracées flame-
jantes quase tio poderosas quanto as de um feiticeiro, tomar a
forma de um tigre ou de um ledo para ganhar vantagem no com-
bate corpo a corpo, e em seguida curar a si préprio quando a
batalha terminar.

Por sua versatilidade, o druida tem muito a oferecer a um
grupo de aventureiros. Ele pode assumir qualquer papel
necessirio. Precisam de alguém que cure o barbaro?
Imediatamente. Precisam de mais poder de fogo para derrotar
os inimigos de uma certa distancia? Sem problemas. Precisam
de algumas magias para fortalecer o grupo? Certamente. E que
tal uma habilidade de combare razodvel, aliados que possam ser
invocados a qualquer momento, e a habilidade de trazer a chuva
ou afastar as nuvens? O druida é sua escolha. Com todas essas
opgoes, centenas de druidas podem fazer parte do mesmo
mundo, e ainda assim ndo se parecer em nada. Um pode se con-
Centrar na cura, outro na criacio de itens migicos, outro em
companheiros animais, e ainda outro em assumir outras formas.

As Racas e o Druida

Os druidas podem emergir de qualquer ambiente natural, Eles
sio mais raros onde paralelepipedos e o avango ruidoso da civi-
lizagio substituiram um tapete de folhas e o canto suave da
cotovia. Algumas ragas tém mais chance do que ourras de ado-
tar o caminho do druida por razées culturais, mas em termos de.
jogo nio hi raca que gere druidas especialmente ruins. Como a
Sabedoria é o principal valor de habilidade para a classe e
nenhuma raga possui bénus ou penalidade neste quesito, nio
hi uma escolha racial 6bvia para personagens druidas.

Humanos: Apesar dos humanos serem desprovidos das
habilidades especiais de outras ragas, os pontos de pericia &
talentos adicionais recebidos no 1° nivel os tornam excelentes
candidatos a classe dos druidas. Afinal, um druida que sabe mais
sobre os segredos da floresta (gracas a niveis adicionais em
Sobrevivéncia) é, por definicio, um druida mais poderoso. O
druida humano também tem a aceitagio de seus colegas, espe-
cialmente se possuir antecedentes selvagens ou primitivos. A
unica grande fraqueza dos humanos, a visid noturna ruim, &
problemitica para os druidas, mas eventualmente pode ser
compensada através de magias, itens magicos ou forma selvagem.

Andes: Os andes druidas, como explica o Livro dos Monstros,
sa0 raros. Como os andes preferem exibir uma lealdade feroz
a0 cli ou  fortaleza, colocar a natureza em primeiro lugar nao
é facil para a maioria deles. Também nio ajuda o fato de mui-
tos deles passarem suas vidas trabalhando em subterrineos,
esculpindo rochas e extraindo recursos preciosos da terra.
Todavia, um anio que abandone esta vida pode ser um defen-
sor da natureza formidéavel, com uma resisténcia incalculivel
Os pontos de vida adicionais que o ando recebe por seu bnus
racial em Constituigio sio inestimiveis para um druida que
passa muito tempo em batalha. A habilidade da classe de assu-
mir outras formas através de forma selvagem compensa bem o
deslocamento lento do anio, e a visio no escuro é uma verda-
deira béngio.
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l[ Wl 5 um urse ou um leopardo, Sendo um povo humilde e brincalhio,
{d !l'lfr e . 0s gnomos tornam-se druidas talentosos e confiiveis.
,,i.'f-.l" | Meio-Elfos: Perdidos e procurando seu lugar no mundo,

EMos: Os elfos sio o arquétipo dos druidas, e por bons
Smmotivos. Desde o nascimento, as criancas desta raca aprendem
% ammar as florestas e o mundo natural em geral Os druidas élfi-
s possuem virias vantagens raciais, uma das quais é sua visio
eemorada — visio na penumbra e bonus em testes de
Wservar e Procurar. Infelizmente, eles devem abandonar seu
Smemamento racial com espadas longas, sabres e arcos; se um
meda usar qualquer uma destas armas, perde todos os seus
-‘#r:s por 24 horas. A l'ragilidzde fisica de um elfo {pena]ida-
e de -2 em Constituigdo) é uma pequena desvantagem, mas a
joria dos elfos druidas a aceita de bom grado. O melhor de
#ado & que um elfo druida pode voltar a floresta natal de sua
mfincia ¢ conseguir aceitagdo e até mesmo honra entre sua
emecie. Nem todas as culturas s3o t3o receptivas em relacio aos
idas, e s30 poucos os outros povoados onde ele pode se sen-
“#e realmente confortivel.

Eaomos: Mesmo que muitos nao percebam, a ligagio dos
pmos com o mundo natural é quase tio forte quanto a dos
_ Os gnomos vivemn de forma simples, em colinas arboriza-
s & tocas quentes. Ao contrdario dos membros das outras ragas,
"= podem conversar com criaturas escavadoras através da
Sabidade inata falar com animais. Seja uma béngio das divinda-
= o um truque que eles aprenderam com o tempo, esta habi-
os conecta a0s animais de um jeito que poucos poderiam
Eemoreender. Acrescente-se a visio na penumbra e o vigor
s 2l da raca, e 0 gnomo druida obtém muitas das vantagens
Weeae dos andes, assim como a aceitacio social desfrutada pelos
Mesmo que seu tamanho pequeno torne o gnomo druida
Eeamente mais fraco que um humano, a forma selvagem permi-
@ee ele tome a forma de um animal de grande forga, como

muitos meio-elfos encontram consolo servindo @ narureza. L7 >
- - ; b 5

Talvez seja uma forma de aceitar sua parte élfica ou de apaziguar TR

seus parentes — ou talvez o meio-elfo desprezado pela socieda- g

de encontre um certo apelo no caminho muitas vezes solitirio
do druida. Sejam quais forem as razbes para escolher a classe, o
meio-elfo druida se beneficia de sua heranca élfica através de
sua visio aprimorada. Os meio-elfos também podem achar mais
facil sobreviver em um mundo dominado por humanos do que
os elfos.

Meio-Orcs: Infelizmente, poucos meio-orcs tomam a trilha
do druida. Como seus pais orcs, muitos deles vivem em frontei-
ras selvagens, muitas vezes longe de cidades habitadas e bem
defendidas. Estas mesmas fronteiras sdo, por vezes, o lar dos
druidas. Os personagens meio-orcs possuem duas vantagens
signiticativas: a visdo no escuro e um bonus racial de +2 em
For¢a. Além disso, ainda que alguns possam ridicularizar o
meio-orc por sua falta de inteligéncia e sua grosseria, um drui-
da pode passar sem grande intelipéncia ou carisma. Como o
meio-elfo, o meio-orc deve conviver com um certo estigma
social, e por isso pode achar uma existéncia solitaria nas flores-
tas preferivel a lidar com aqueles que nio conseguem aceiti-lo
pelo que é. A natureza, afinal, aceita todos os seres vivos e traz
paz as almas atormentadas.

Halflings: Os halflings tornam-se bons druidas. Suas habili-
dades atléricas narurais e ouvidos sensiveis sio ideais para a
sobrevivéncia ao ar livre, e em geral sua boa sorte e bravura tam-
bém lhes sio muito titeis. A principal razdo pela qual tdo poucos
halflings adotam a foices e o azevinho ¢ a forga de sua comu-
nidade. Sua predilecio por camas confortiveis, boa comida e
muita bebida tende a desencorajd-los a escolher vidas mais desa-
fiadoras a servigo da natureza. Os poucos que escolhem o cami-
nho do druida descobrem que o tamanho ndo € um obstaculo a
exceléncia,

Monstros: Entre as racas monsiruosas, duas se sobressaem
como provaveis druidas: os centauros e o povo-lagarto. Ambas
geralmente possuem sociedades tribais, e vivern em harmonia
com seu ambiente, Nio é raro encontrar druidas em posigdes de
lideranca nessas culturas.

Um centauro torna-se um excelente druida gracas a seu
bénus racial de +3 em Sabedoria, sua familiaridade natural com
os espacos abertos e sua habilidade com a horticultura. Seu
nivel equivalente é o nivel de classe +7, ou seja, um centauro
druida de 1° nivel seria apropriado para um grupo de é° nivel.

Os druidas do povo-lagarto sio mais ficeis de se integrar em
um jogo normal do que os centauros — até porque é mais facil
levar um homem-lagarto a uma masmorra do que um centauro.
Como o nivel equivalente do povo-lagarto € o nivel de classe +4,
um druida dessa raca pode juntar-se a uma campanha assim que
o nivel médio dos personagens chegar a 3°. Ao contririo dos
centauros, os druidas do povo-lagarto ndo recebem em um ajus-
te racial em Sabedoria, mas possuem ataques naturais respeitd-
veis i sua disposigio. Como criaturas aqudticas, $do a inica raga
inclinada a esta classe que também pode respirar na agua.

Um jogador audaz também pode considerar a driade (nivel de
classe +4) e a ninfa (nivel de classe +12) como escolhas para um
personagem druida. Ambas possuem fortes lagos com a narure-
za, e habilidades que se beneficiam com a adogdo da classe.
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O Druida e as Outras Classes

A postura de defesa do mundo natural adotada pelo druida nao
é nem miope nem provinciana. Ela é, de certa forma, uma
extensio viva da vontade da natureza. Desta forma, quando o
mal ameaga a terra, ele provavelmente ira se alistar para a lura,
mesmo que ela esteja acontecendo muito longe de sua casa. Em
outras ocasides, o druida pode se envolver em aventuras por
lealdade aos amigos, ou por curiosidade sobre algum aspecto da
natureza.

Como dito anteriormente, o druida nio tem dificuldade em
se adequar @ maior parte dos grupos de aventureiros. Se estiver
interpretando um druida, vocé pode encontrar alguns bons
conselhos nos parigrafos seguintes sobre como lidar com seus
companheiros de aventura.

Barbaros: Embora o birbaro possa investir precipitada-
mente em combate, sua relacio com ele tende a ser boa.
Ambos possuem pericias relacionadas as florestas, ¢ mesmo
que nio compartilhem a mesma visio do mundo, cruzam as
mesmas colinas e vales.

Bardos: Vocé pode compreender o estilo de vida nomade do
bardo, mas nao o inveja. Eles tendem a causar tantos problemas
quanto os ladinos em suas andangas, mas pelo menos sdo com-
panheiros fascinantes e versiteis. Sua ampla gama de pericias,
seu talento para conjurar magias e suas habilidades de combate
0s tornam bons parceiros para praticamente qualquer outra
classe. Adicione a isto seus incriveis efeitos musicais, e o que ha
para nio se gostar? O bardo The recorda que o gosto pela vida ¢
algo bom, e que sejam quais forem as suas obrigacdes, a vida é
um presente precioso que deve ser aproveitado, 20 invés de ape-
nas deixar passar.

Clérigos: Vocé e o clérigo compartilham diversas magias ¢
algumas obrigagoes similares, mas certamente nio 0 mesmo
ponto de vista sobre a vida. Sua mente se concentra na terra,
enquanto ele contempla os céus. Esta diferenca nio torna o
relacionamento necessariamente dificil; de fato, ambos
podem desenvolver um respeito saudivel pelas habilidades do
outro e descobrir algumas combinacbes de magias muito
poderosas. Entretanto, é raro uma amizade auténtica, a menos
que o clérigo possua os dominios dos Animais, das Plantas ou
do Sol.

Guerreiros: E sempre 1itil ter um guerreiro por perto quan-
do hé algum problema. Embora o birbaro possa ser mais forte,
o guerreiro é incrivelmente versado na arte da guerra, o que sig-
nifica que ele geralmente conhece varios trugues de combate
que podem ajudar seu grupo a derrotar adversarios sofisticados
e poderosos. Por outro lado, é como se ele devotasse sua vida
inteira ao combate — e que tipo de atitude é esta? E essa men-
talidade — concentrar-se em pequenas disputas ao invés de
assuntos mais importantes — que encoraja 0 crescimento cons-
tante dos conflitos no mundo. Levando tudo em conta, voce se
di bem com o guerreiro quando seus objetivos coincidem, mas
preferiria passar seu tempo com o ranger ou o birbaro.

Monges: O monge procura esclarecimento através de uma
vida isolada, que no final das contas, chega 4 negacio do ego.
Para vocé, isto parece uma grande tolice. Embora possam exis-
tir outros planos de existéncia e um estado além do “mundo
mortal”, as pessoas deveriam viver o presente — neste mundo.
Vocé pode simpatizar com aquela figura solitiria que saiu de
um monastério, mas tem problemas em aceitar sua visao da
vida. Mas contanto que ele se contente em deixar que o0s
outros sigam seus préprios caminhos, ambos podem ser capa-
zes de forjar lacos de amizade.

Atualiza¢ao de Regras:

Paladinos: Sua relagio com o paladino muitas vezes é tensa,
pois vocés tém diferentes pontos de vista sobre a vida e 5o
devotados a objetivos diferentes. As duas coisas que tém em
comum sio o senso de dever moral e o desejo de proteger algo
neste mundo. Ambos s3o campedes de suas causas, e quando
seus interesses coincidem — por exemplo, a0 confrontar um
mal devastador — vocés podem formar uma alianga a qual pou-
cos inimigos podem resistir. Porém uma amizade duradoura
entre voces € rara.

Rangers: Como ¢ de se esperar, vocé e o ranger se dio muito
bem. Vocés compartilham uma compreensio do mundo natu-
ral, e apesar de seus métodos divergirem, compreendem 2
necessidade de cooperar. A tinica coisa que lhe perturba em
relagio ao ranger é seu 6dio vingativo a certas criaturas. Voce
pode entender o desejo de cagar — trata-se de um instinto natu
ral — mas vocé nio consegue entender o desejo de erradicar
um determinado tipo de criatura. Apesar de suas pericias tende
rem a coincidir, os dois, juntamente com seus companheiros
animais, podem aumentar em muito a capacidade (e o niimero
de membros) de um grupo de aventureiros.

Ladinos: Vocé gosta dos ladinos por seus talentos unicos
mas seu estilo de vida raramente o coloca em contato com eles
Na maior parte das vezes, isso lhe parece 6timo. O fato de que &
sociedade civilizada considera os ladinos como cafajestes,
ladrdes e assassinos nio lhe interessa, ja que vocé se preocupa
pouco com as restrigdes sociais. Mas alguns ladinos acham que
a vida é um jogo, e muitos outros nio conseguem pensar em
nada a nio ser bens materiais. Isto deixa pouca coisa em comum
entre vocé e o ladino do grupo, apesar de vocé respeitar suas
pericias.

Feiticeiros: Vocé pode nio entender completamente o feini
ceiro e sua origem, mas vocé respeita os dons inatos. O feitices
ro, gracas a um capricho do destino ou da genealogia, possui um
talento para magia, e ao contririo do mago, nio enclausura ses
corpo no interior de uma torre mofada ou sua mente dentro de-
um tomo igualmente embolorado. A maioria dos feiticeiros &
composta por pessoas carismiticas que nio se escondem do
mundo nem acreditam gque sdo superiores a ele. Esses atributos
tornam mais ficil para vocé conviver com eles.

Magos: Hi um lugar para o aprendizado e um para o estudo
académico. Os magos passam tempo demais com os narizes
enfurnados em livros ac invés de fazerem exercicios ao ar livre.
Mas apesar da tipica caréncia de arributos fisicos, geralmente
sio companheiros agradiveis ¢ aventureiros hibeis, com magias
que complementam bem as suas. Do seu ponto de vista, a (nic
falha na magia do mago é que ele drena seu poder de fontes art=
ficiais, invocando energias de lugares que nao pertencem a ests
mundo. Desta forma, enquanto vocé ¢é esperto o suficiente para.
ser amigo do mago do seu proptio grupo, muitas vezes tambeés
sente certo prazer em lutar com um vilio dessa classe.

Utilizando Forma Selvagem

“Elas fazem cocegas e cogam, mas vocé se acostuma com as penas. Mas

MUNCA COM 08 OVOS .
— A druida Kelliana da Tribo

A Forma Selvagem é um dos talentos mais tteis e flexiveis da
classe dos druidas. A seguinte versiio desta habilidade substirus
a apresentada no Livro do Jogador.
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arma Selvagem

®o 5° nivel, um druida ganha a habilidade similar a magia de se
pensformar em um animal Pequeno ou Médio (mas nio um
gmimal atroz ou lendirio) e retornar & sua forma natural uma
wez por dia. O druida pode adotar apenas uma forma animal por
=0 desta habilidade.

As criaturas disponiveis como formas selvagens incluem
glguns animais gigantes (como descrito no Apéndice I do Livro
des Monstros), mas nio bestas, bestas magicas, ou qualquer coisa
e ndo seja do tipo animal. O druida pode usar forma selvagem
gara s tornar um cachorro ou um lagarto gigante, por exemplo,
mas ndo um urso-coruja. A forma escolhida deve ser de um ani-
mal que ele conheca. Por exemplo, um druida que nunca saiu de
wma floresta temperada nio poderia se tornar um urso polar.

O druida pode escolher livremente os detalhes fisicos de sua
mowva forma (como cor e textura dos pélos, pele ou penas) den-
mo dos padrdes normais de um animal daquele tipo. As qualida-
@es fisicas significativas da nova forma (como altura, peso e
sexo) também estdo sob seu controle, mas devem se adequar as
mormas da espécie do animal. O druida esti eferivamente disfar-
g=do como um membro comum de sua nova espécie, ganhando
wm bénus de +10 em seu teste de Disfarces enquanto mantiver
esta forma,

Ests mudanga de forma nunca desorienta o druida. Ac
smudar para uma forma animal, ele recupera os pontos de vida
perdidos como se tivesse descansado durante um dia, mas esta
cura nio restaura danos tempordrios de habilidade ou fornece
guaisquer ourros beneficios de descansar por um dia, e voltar a
forma original ndo o cura novamente. Se vier a falecer, o druida
p=verte a sua forma original, mas permanece morto.

CQuando a mudanga ocorre, o equipamento do druida, se exis-
tir. funde-se @ nova forma e se torna inerte. Os componentes
masteriais e focos neste estado nio podem ser utilizados para
gonjurar magias. Quando o druida reverte 4 forma original,
guaisquer objetos incorporados a forma animal reaparecem no
mesmo lugar onde estavam previamente e ficam funcionais
sovamente. Quaisquer novos itens que o druida usou na forma
animal (como uma sela, cabresto ou freio) caem a seus pés; e
gualguer coisa que ele carregou em uma parte do corpo comum
2 ambas as formas (boca, mios, e assim por diante) no momen-
o da reversio permanece inalterada.

O druida adquite as habilidades fisicas e naturais da criatu-
ra cuja forma adotou, mantendo sua prépria mente. As habili-
dades fisicas incluem o tamanho, assim como valores de
Forca, Destreza e Constituigio. As habilidades naturais
incluem armaduras e armas naturais (como garras, mordida
ou chifres), habilidades sensoriais (como visiao na penumbra),
e qualidades puramente fisicas semelhantes (presenca ou
auséncia de asas ou guelras, nimero de membros, e assim por
diante). As habilidades naturais também incluem as capacida-
des mundanas de movimentagido, como andar, nadar e voar
com asas. O druida também ganha todos os bonus raciais e
talentos da forma animal escolhida. Ele nio recebe nenhuma
habilidade sobrenatural ou similar a magia (como sopros ou
ataques visuais) de sua nova forma, mas ganha todas as suas
habilidades extraordinarias. Todas estas alteragtes duram até
gue a forma selvagem acabe.

Os novos valores de atributos e capacidades do druida sdo as
meédias das espécies nas quais ele se ransforma. E impossivel, por
exemplo, transformar-se em um lobo com Forga 20. Da mesma
forma, ele nio pode se transformar em uma versio maior ou mais
l;u:hdemsa de uma criarura (ou uma versio menor ou mais fraca).

O druida mantém seus préprios valores de Inteligéncia,
Sabedoria e Carisma, niveis e classes, Pontos de Vida (apesar
de qualquer mudanga em seu valor de Constituigio), tendén-
cia, bonus base de ataque e bénus em testes de resisténcia (os
novos valores de Forga, Destreza e Constituigio podem afetar
o valor final destes bonus). O druida também mantém seu pré-
prio tipo (por exemplo, humandide), habilidades extraordini-
rias e habilidades similares a magia, mas nio suas habilidades
sobrenaturais. Ele perde sua habilidade de falar enquanto esti-
ver na forma animal por estar limitado aos sons que um ani-
mal normal e destreinado pode fazer (0 som normal de um
papagaio selvagem ¢ um guincho, portanto mudar para esta
forma ndo permite a fala).

Apesar do druida manter todas as magias que possuia, sua
nova forma pode nio permitir que ele as urilize. A menos que a
forma escolhida possua mio preénseis (como um macaco ou
um gorila) ou algum outro tipo de apéndice com capacidade de
manipula¢io, o druida pode nio ser capaz de manipular os com-
ponentes materiais e focalizar suas magias — mesmo que eles
nio estejam mesclados i nova forma. Do mesmo modo, a falta
de uma voz humana significa que ele nio pode conjurar magias
com componentes verbais ou ativar itens com palavras de
comando. Igualmente, a falta de apéndices apropriados pode
impedi-lo de usar armas manufaturadas e itens migicos. Se a
utilizagdo de uma magia ou item em particular estiver em duvi-
da, a decisio cabe ao Mestre,

O druida pode usar esta habilidade mais vezes por dia no &°,
79, 10°, 14° ¢ 18° nivel, como descrito na Tabela 3-8 do Livro do
Jogador, Além disso, ele ganha a habilidade de adotar a forma de
um animal Grande no §° Nivel, um animal Miido no 11° nivel,
e um animal Enorme no 15° nivel. Acima do 12° nivel ele pode
tomar a forma de um animal atroz.

No 16° nivel, o druida pode utilizar a forma selvagem para se
tornar um elemental Pequeno, Médio, ou Grande (ar, terra, fogo
ou dgua) uma vez por dia. Ele ganha rodos os ataques e qualida-
des especiais da criatura, independente do tipo de habilidade
(ou seja, ele recebe as habilidades sobrenaturais e similares a




magia do elemental, bem como as extraordinirias). Também

R = ganha os talentos do elemental e os bénus raciais em pericias

¢ : enguanto mantiver a forma selvagem, e ainda retém seu préprio

| =4 o ! tipo de criatura (na maioria dos casos, humanéide). No 18°
B2 nivel, ele pode assumir a forma elemental trés vezes por dia.

Escolhendo uma Forma Selvagem
No 5° nivel, o druida ganha a habilidade de usar forma selvagem.
Durante sua carreira, uma variedade de escolhas se apresenta
conforme ele domina formas maiores ¢ menores, e evenrual-
mente torna-se possivel assumir a forma de um animal atroz ou
de um elemental. O repertorio de opgoes pode ser simplesmen-
te desconcertante.

A principal consideragdo ao escolher uma forma animal é
para que vocé a deseja. Aqui estio alguns fatores que um druida
deve considerar ao tomar esta decisio.

Detecgido: Como o druida pode usar as habilidades extraor-
dindrias da forma escolhida, ganharia percepcio as cegas tor-
nando-se um morcego atroz ou um golfinho. A maioria dos
animais possui visio na penumbra, e alguns (como a cobra ou
a coruja) também possuem bonus raciais em Observar ou
Ouvir.

Fuga: Uma das melhores maneiras de fugir de uma situagdo
de perigo através de forma selvagem é criando asas como um fal-
¢iio ou uma dguia. O deslocamento de voo destas criaturas é de
24 e 18 m respectivamente, ¢ geralmente isso é répido o sufi-
ciente para fugir de um exército avangando ou de um monstro
terrestre. A coruja, apesar de sua popularidade, nio voa especial-
mente ripido (apenas 12 m), Numa masmorra, ou contra inimi-
gos voadores, um guepardo ou um cavalo pode ser uma escolha
mais apropriada. Um cavalo leve possui um deslocamento em
terra respeitavel de 18 m; o guepardo normalmente move-se a
apenas 15 m, mas também pode percorrer 150 m em uma corri-
da (consulte o verbete apropriado no Livro dos Monsiros).
Entretanto, fugir nem sempre requer um deslocamento alto —
um druida de nivel elevado pode usar forma selvagem para ado-
tar a forma de um animal mivido e utilizar a pericia Esconder-se
para evitar 0s inimigos.

Combate: A forma selvagem pode fazer do druida um opo-
nente formidavel Até o 8° nivel, quando puder usar forma selva-
gem para se tornar um animal Grande, as melhores escolhas sio
o carcaju, o urso negro ou o leopardo, com trés ataques cada
Dentre estes, o urso negro oferece o valor mais alto de Forgaeo
leopardo, a maior CA. A habilidade de enfurecer-se do carcaju
lhe concede os mesmos bénus de Forca que o urso negro, além
de alguns Pontos de Vida adicionais. A forma de uma cobra
constritora também pode se mostrar ttil, especialmente contra
inimigos conjuradores.

Para um druida de 8° nivel, o urso polar reina supremo com
seu valor de Forga 27. O cavalo pesado é mais fraco em comba-
te, mas muito menos ostensivo, se isso for um motivo de pre-
ocupagio. As (inicas outras op¢des que valem a pena considerar
sio os grandes felinos — ledes e tigres — cujas habilidades
bote e rasgar compensam a grande forca do urso polar. O tigre
& mais resistente que o ledo, mas ambos se saem bem em com-
bate. Finalmente, o alcance garante uma vantagem significati-
va em uma luta, e o druida pode adquiri-lo na forma de uma
vibora Grande.

No 12° nivel, o druida pode usar forma selvagem para se tornar
um animal atroz. Como um urso atroz com Forga 31, ele pode
infligir 30 ou mais pontos de dano em uma dnica rodada. O ledo
atroz ¢ a segunda melhor escolha.
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Quando o druida aringe o 15° nivel, o tigre atroz torna-se
uma opgio, mas o urso atroz pode ainda ser a melhor escolha. O
tamanho Enorme do tigre atroz o torna mais facil de se atingir
do que o urso atroz, ¢ a adigdo dos ataques bote e rasgar podem
nao compensar completamente essa desvantagem.

No 16° nivel, o druida ganha uma nova opgio significativa
— a forma elemental. Isto lhe permite acessar todas as habili-
dades especiais do elemental escolhido, incluindo vendaval,
enxurrada, vortice, empurrar e incendiar. Gracas a seu valor
alto de Forga, o elemental da terra é provavelmente a melhor
escolha, mas o elemental da dgua possui uma CA melhor
Entretanto, se a CA nio for importante, o urso atroz ainda é um
guerreiro melhor do que qualquer elemental simplesmente
por sua Forga maior.

Impressionar os Inimigos: Ursos, ledes e elementais
impressionam o povo e amedrontam até os mercendrios vetera-
nos. Um Mestre pode conceder um bonus de circunstincia de
+2 nos testes de Intimidar para um druida utilizando uma
forma imponente.

Impressionar Outros Animais: O druida normalmente
confia em sua pericia Empatia com Animais para acalmar os
animais hostis ou famintos e assegurar-lhes que a violéncia é
desnecessaria. O druida que se dispuser a usar forma selvagem
para assumir a forma do animal geralmente tera mais facilidade
nesta negociagio, mesmo que nio receba a habilidade de falar
diretamente com a criatura. Para representar esta vantagem, o
Mestre pode conceder ao druida um bénus de circunstincia de
+4 nos testes de Emparia com Animais contra um animal cuja
forma ele tenha adotado.

Exploragio: As formas de aves sio boas para exploragio, mas
nio despreze a opgio pela furtividade. Uma histéria antiga
menciona um druida que descobriu todos os planos de seus ini-
migos na forma de um cavalo pesado, servindo por um dia
como montaria do comandante do exército maligno. A maioria
das pessoas presta pouca atengio aos cavalos, animais domésti-
cos, ou sapos de passagem, e o druida pode tirar vantagem disto.

Treinar Animais: O processo de treinamento se torna
muito mais ficil se o druida puder simplesmente assumir a
forma do animal e demonstrar 0 comportamento ou agio que
ele deseja. O Mestre pode conceder ao druida um bénus de cir-
cunstincia de +4 nos testes de Adestrar Animais quando utilizar
forma animal deste modo.

Viagem: Gragas a seus elevados deslocamentos voando, os
passaros sdo as escolhas Gbvias para viajar. Se viajar pelo oceano,
ou por um tnar ou um rio for uma opgio, o tubardo atroz se
move a uma velocidade impressionante (27 m) que nem mesmo
a aguia consegue igualar. No 15° nivel ou acima, o druida deve
considerar seriamente a forma de um elemental do ar por seu
inacreditivel deslocamento ao voar (30 m).

O RANGER EM PERSPECTIVA

“E tiio ficil fazer um tubardo desislir de nadar quanto convencer um

ranger a ficar em casa”,
— Soveliss

Apesar de sua associagio com a floresta, o ranger nio pode ser
descrito como “enraizado”. Do seu ponto de vista, um apego
excessivo a lugares, bens materiais e tradigbes ndo € saudivel

Afinal, mudanca é um aspecto fundamental da natureza, e nio
vale a pena lutar contra isto.
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De fato, o ranger esta dentre os personagens mais versateis.
Sim, ele usa armadura, mas nunca tio pesada quanto a do pala-
&ino. Sim, ele conjura magias, mas jamais confia unicamente
melas para sua sobrevivéncia, como o mago. Sim, ele se move
como 2 brisa, mas sem o medo evidente de um confronto dire-
%o que tantos ladinos exibem. Embora o bardo afirme ser um
seu para toda obra, & o ranger que, sem alarde, prova possuir o
eauilibrio perfeito de disciplinas.

A versatilidade do ranger o torna mais generalista que a
maioria dos demais personagens, mas isto pode tanto ser um
gbsticulo quanto uma vantagem. Ele nio consegue infligir
santo dano em um s6 golpe quanto um guerreiro brandindo
wema espada larga com Especializagio em Arma, ou um mago
com uma bola de fogo maximizada. O que ele pode fazer é distri-
buir um turbilhio selvagem de dano de virias fontes, e em
seguida recuar antes que seu oponente retribuz o favor. Um
ranger de nivel moderado pode disparar trés tlechas certeiras
em uma rodada, trocar de armas e aproximar-se na rodada
seguinte, ¢ entio derrotar seu oponente com quatro golpes de
suas duas armas na terceira rodada. Se o oponente for um ini-
migo predileto, a segunda e a terceira rodada talvez nem sejam
necessarias.

Em virios aspectos, a maior forga do ranger ¢ a lideranga.
Como o ladino, muitas vezes ele toma a frente dos demais mem-
bros do grupo, onde pode aproveitar melhor o seu talento
Rastrear e suas pericias de classe relacionadas aos sentidos.
Entretanto, a0 contririo do ladino, ele se sente fisicamente
superior aos desafios revelados por esses talentos. Como o pri-
meiro a observar o inimigo, ele deve decidir aproximar-se ou
secuar, e as vidas de seus amigos muitas vezes dependem da
sabedoria dessa decisio.

Racas e o Ranger
Todas as ragas humandide dio origem a rangers, e cada um ofe-
fece seu proprio conjunto de vantagens. Assim como para o
druida, nio existe uma escolha ébvia para um ranger.

Humanos: A maioria dos rangers é humana. Dividir igual-
mente os pontos de pericia iniciais de um ranger humano de 1°
nivel entre Blefar, Ouvir, Sentir Motivagio, Observar e
Sobrevivéncia lhe confere bonus de +5 nesses testes contra
seus inimigos prediletos, além de quaisquer outros bonus que
ele possua. Além disto, ele nio precisa escolher entre Foco em
Arma e Prontidio para ampliar seus melhores atributos; ele
pode conseguir ambos imediatamente. Naturalmente, a maior
vantagem do humano é que ele é um membro da raga domi-
mante no planeta.

Anédes: Como a maioria de sua raga, os andes rangers tendem
3 viver no subterrineo. Esses “cavernicolas” nio precisam se
preocupar muito em manter boas relagdes com as fadas ou pro-
teger as drvores, mas isto nio significa que eles devam ser mes-
guinhos ao adquirir graduagdes na pericia Sobrevivéncia. E
wma necessidade para rastrear inimigos, especialmente porque
o solo de uma masmorra conta como terreno arido (veja a des-
crigio do talento Rastrear no Livro do Jogador). A pericia Ouvir
também é vital nesse ambiente, e os rangers recebem bénus em
testes de Ouvir contra inimigos prediletos. O bonus racial dos
andes rangers permite que eles se destaquem contra trés catego-
rias de inimigos (orcs, goblindides, e gigantes) e, portanto, estas
sio excelentes primeira, segunda e terceira escolha para inimi-
go predilero. Escolher gigantes primeiro pode ser recompensa-
dor quando aquele primeiro ogro vem em uma investida pelo
corredor da masmorra.

Elfos: O elfo é a encarnacio do ranger. Ele possui bonus em
duas pericias pelas quais o ranger também recebe bonus por
inimigo predileto: Ouvir e Observar. Isto significa que um
elfo ranger de 5° nivel tem bonus de +4 em testes de Observar
contra seu primeiro inimigo predileto, além de suas gradua-
coes de pericias e quaisquer outros bonus que ele possua. A
maioria das fadas gosta dos elfos, o que permite que o elfo ran-
ger estabeleca uma forte rede de aliados durante suas viagens
pela floresta. Além disso, sua necessidade de 4 horas de medi-
tacio e 4 horas de descanso ao invés de 8 horas de sono signi-
fica que ele estd quase sempre atento durante a noite, quando
sua visio na penumbra e seu bénus elevado em Observar sio
mais uteis.

CGnomos: Como os andes, 0 gnomo Tanger ja comega com
étimos bonus contra alguns inimigos prediletos comuns: gobli-
néides, kobolds, e gigantes. Como o elfo, ele recebe um bénus
racial em testes de Ouvir. Como o halfling, ganha bonus em
jogadas de ataque e na CA por ser Pequeno. Diferente de todos
os demais, o gnomo ranger com um valor de Inteligéncia de 10
ou mais possui magias arcanas e divinas no 4° nivel, além do
melhor bonus base de araque possivel. Tudo isso torna a classe
ranger uma excelente opgdo para o gnomo. No entanto, 0s gno-
mos rangers raramente deixam suas terras natais — uma pena
para os grupos de aventureiros em todos o mundo.

Meio-Elfos: O meio-elfo ja € um forasteiro, e por isso o esti-
lo de vida do ranger é quase sua segunda narureza. Praticamente
mdo o que foi dito sobre o elfo (bonus racial em testes de
Observar e Quvir, visio na penumbra, e assim por diante) tam-
bém se aplica a0 meio-elfo, mas nem sempre na mesma pro-
porgio. Socialmente, entretanto, o meio-elfo representa uma
ligacio melhor entre os mundos natural e civilizado, tanto o
elfo quanto o humaneo.

_‘I[:
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Meio-Orcs: Apesar de muitos meio-orcs acreditarem que
birbaro e guerreiro sio escolhas melhores de classe, o meio-
orc ranger é um verdadeiro monstro contra seus inimigos
prediletos. O bénus racial em Forga, a melhor progressio de
ataque possivel e os bonus contra o inimigo predileto signifi-
cam que um meio-orc ranger com Forga 22 e Foco em Arma
(machado de batalha) tem bénus de +20 contra seu primeiro
inimigo predileto, sem contar os bonus dos machados de bata-
lha magicos que ele empunha em cada mio. Um meio-orc
seguindo esta trilha deve tentar compensar sua penalidade em
Inteligéncia, j4 que a forga do ranger nio estd s6 no combate,
mas também nas pericias. Provavelmente a maior desvantagem
para o meio-orc ranger € que poucos acreditam que ele seja um
amigo da floresta. Ainda assim, ele possui meios proprios de
persuadir as pessoas.

Halflings: O Livro do Jogador observa que os halflings ran-
gers ndo sdo encontrados com freqiiéncia, mas isto acontece
principalmente porque eles podem escolher quando os encon-
tros ocorrem. A penalidade em Forga dos halflings reduz seus
bonus como rangers, mas imagine um halfling ranger de 9°
nivel com Acuidade com Arma e um wvalor de Destreza nas
nuvens. Ele pode atirar armas de arremesso e brandir armas
COTPO a corpo aos pares, além de se mover silenciosamente e
esconder-se melhor do que ninguém gragas ao uso fregiiente
da magia passos sem pegadas. Além disso, seu bénus excepcional
nos testes de Ouvir permite que ele saiba quando ha um inimi-
go a caminho muito antes de precisar tomar a decisio de lutar
ou fugir.

Monstros: Os membros de muitas ragas monstruosas tam-
bém tornam-se bons rangers. Entre eles os centauros, gnolls,
grimlocks, sahuagin, e yuan-ti (puros e impuros).

Todas essas criaturas possuem bénus racial em Forga, e cada
um possui uma ou mais vantagens proprias. A habilidade de res-
pirar na igua dos sahuagin e seu frenesi de sangue sio vanta-
gens significativas, embora sejam efetivamente limitados i
ambientes aquaticos. Os yuan-ti impuros possuem virias
opgoes interessantes — escamas que fornecem bénus narural
na Classe de Armadura, cobras no lugar de bracos que propor-
cionam ataques naturais, ou mesmo uma cabeca de cobra com
uma mordida venenosa. Acrescente a isso as habilidades simila-
res a magia e os poderes psiquicos que todos os yuan-ti pos-
suem, e qualquer uma destas criaturas torna-se um inimigo
formidivel.

Os niveis equivalentes destas criaturas variam bastante. O
nivel equivalente do gnoll é igual ao nivel de classe +3, o do
grimlock ¢ nivel de classe +5, o do sahuagin é nivel de classe +5,
o do centauro é nivel de classe 47, o do yuan-ti puro é nivel de
classe +12 e 0 do yuan-ti impuro é nivel de classe +13.

Uma ultima observagio sobre os rangers inumanos: todos
podem escolher humano como seu inimigo predileto, e devem
considerar fazé-lo seriamente. Os humanos sio os inimigos
encontrados com mais freqiiéncia em quase todo jogo de D&D,
e assim, os bonus por inimigo predileto podem ser usados com
freqiiéncia.

O Ranger e as Outras Classes
A perseguicio obcecada do ranger a0 seu inimigo predileto
muitas vezes fornece a motivagio de uma missao. Por exemplo,
se 0s Orcs ocuparem as terras do interior, é o ranger cagador de
Orcs quem organiza um grupo para expulsd-los.
Ao escolher os companheiros para as suas missdes, o ranger
deve considerar como suas pericias e atitudes interagem com as

dos demais. Se estiver interpretando um ranger, vocé pode
encontrar alguns bons conselhos nos paragrafos seguinte
sobre como lidar com seus companheiros de aventura.

Birbaros: Vocé e o barbaro formam uma bela dupla, ja ¢
ambos podem infligir toneladas de dano. Trabalhando juntes
vocés rambém podem evitar surpresas desagradiveis — voce
vigia os inimigos surgindo dos edificios enquanto ele ignoss
ataques furtivos e evita armadilhas. Um grupo que conte ce
esta dupla nao precisa tanto de um ladino quanto outro nio &
abengoado. O tinico problema entre vocé ¢ o birbaro é que vocé
pode querer abandonar a luta muito antes do que ele.

Bardos: O bardo lhe parece muito frivolo. Ambos ssa
extraordinariamente versiteis, mas sua versatilidade possui um
proposito (ao menos na sua cabega). Apesar de tudo, ambos sso
benquistos pelos elfos, e por isso tendem a se tolerar. Neos
melhores dias, vocé é frio em relagiio a ele (assim como faz com
todo mundo), e ele é superficial em relacio a vocé (assim come
taz com todo mundo).

Clérigos: Embora vocé possa se dar melhor com um druida,
dificilmente rejeitaria uma alianga com um clérigo. E claro que
a extensio de sua amizade depende sempre dos dominios dele
Um clérigo com os dominios dos Animais, da Cura, do Sol oa
quaisquer outros relacionados 3 narureza é sempre um comps
nheiro bem vindo, mas vocé ndo apreciaria tanto alguém que s&
especialize em Morte, Destruigio ou Enganagio — a menos
claro, que vocé seja um ranger maligno que ndo se imporia
muito com o ciclo da vida. |

Druidas: Vocé e o druida sio parceiros naturais. Vocé aprecia
receber treinamento sobre as regides selvagens, e por isso se dis
poe a ajudar o druida em troca de um pouco de seus conheci
mentos. Ele é um conjurador de magias divinas melhor, mas
isto funciona para ambos, caso haja planejamento anterior. Vocg
executa as magias auxiliares, como protegdo contra elemenlos, para
que ele se concentre em curar ¢ em controlar os animais
Embora suas pericias sejam similares, um grupo que tenha os
dois como integrantes se beneficia dos varios animais e aliados
invocados que ambos colocam i sua disposigio, e que podem
infligir uma nuvem de ataques contra seus inimigos.

Guerreiros: O guerreiro é um exemplo de tudo o que ha de
errado com a sociedade — ele é barulhento, monomaniaco e
desajeitado. Vocé € quase tio bom quanto ele em combate (con-
siderando que ele possui talentos adicionais), mas também pos-
sui outras habilidades. Quando estio no mesmo grupo, os
monstros tendem a consideri-lo (com sua armadura leve) o
menor dos dois perigos — pelo menos até que vocé acerte qua-
tro ataques em uma rodada.

Monges: O estilo de vida ascérico do monge é muito similas
ao tipo de auto-exilio que vocé adotou. Ambos sio dgeis e silen-
ciosos, e possuem a habilidade de realizar ataques adicionais 8
cada rodada. Acima de tudo, cada um respeita a necessidade de
isolamento do outro. Vocé e ele poderiam viver na mesma flo-
resta por anos e nunca dirigir uma palavra ao outro — excetn
pelo ocasional pedido de "Socorro!”. Quando vocés unem for-
¢as, formam uma combinagio poderosa.

Paladinos: Se o guerreiro é rigido e ruidoso, o paladino &
ainda pior. Mesmo que ambos tenham tendéncia boa, podem
estar tio afastados no eixo da ordem e do caos que nio conse
guein ter uma conversa civilizada. Até mesmo o cavalo de guer-
ra dele é um assunto controverso, uma vez que a qualguer
momento ele pode comandar sua montaria, e vocé nio preten-
de tolerar isso. Ainda assim, os dois tém algo em comum: Se
algo vai contra seu cédigo, vocés sdo inabaliveis no fervor de




eolocar as coisas nos devidos lugares. Quando ambos concor-
g=m em algo, ndo é uma boa idéia ficar no caminho.

Ladinos: Vocé tem muito em comum com o ladino do
grupo, pois suas pericias sio parecidas, mas ndo competem.
Quando o5 dois caminham por um salio, podem apoiar-se
mumamente de uma forma que um paladino e um mago nio
conseguiriam entender. Vocés podem viver em ambientes dife-
sentes, mas respeitam as habilidades e atirudes do outro.

Feiticeiros: Os feiticeiros sio o que os rangets seriam se fos-
sem conjuradores arcanos de magia — ripidos, concentrados e
gespreocupados com tomos e universidades, Vocé e o feiticeiro
grabalham bem em conjunto porque é possivel contar com ele
para eXecutar sua parte com competéncia.

Magos: Os magos podem ser irritantemente imprevisiveis.
Wocé quer a méxima versatilidade em combate, assim como ele
— na maioria das vezes mantendo-se afastado do corpo a corpo.
Mas justamente quando vocé consegue chegar para ajudar os
sutros com sua bateria de ataques com duas armas, descobre
gue ele esti disparando uma bola de fogo na drea. Ainda assim,
gualquer conjurador arcano € melhor que nenhum, ja que ele
provavelmente deve possuir muitas magias tteis.

ariante: Rangers Urbanos

O Livro do Jogador descreve os rangers como habitantes da flo-
sesta que utilizam a camuflagem narural da mata a seu favor
Soveliss, envolto em seu corselete de couro batido cor de
madeira, esta sempre pronto para desaparecer enfre as arvores
mum instante. Este é um &timo estilo de

wida para @ maioria dos ramgers, mas | /‘\
alguns preferem seguir os inimigos atra- | { )
weés de outros terrenos. O ranger urbano |/

é o rei das ruas, capaz de rastrear um adversirio através de um
mercado ou do parapeito de um castelo.

Para interpretar um ranger urbano, use as regras da descrigio
da classe ranger no Capitulo 3 do Livro do Jogador. Cada uma das
regras ali mencionadas também se aplica a um ranger urbano.
Entretanto, com a permissio do seu Mestre, é possivel adotar
algumas modificagdes criadas para tornar seu personagem mais
eficiente no terreno urbano.

» Faga as seguintes substituigdes de pericias de classe: Empatia
com Animais por Obter Informacio e Conhecimento (naru-
reza) por Conhecimento (local). E dificil dar adeus a uma
pericia exclusiva de classe, mas vocé precisa de todos os
niveis em Obter Informacio e Conhecimento (local) que
puder conseguir.

+ Troque o talento Rastrear pelo ralento Sombra (consulte o

Capitulo 2). Isto lhe dari uma vantagem ao seguir alguém
através das ruas da cidade. Além disso, vocé pode adotar o uso
especial da pericia Esconder-se, chamado Espionar Alguém,
como descrito no Capitulo 2.

+ Adote uma organizagdo ou cultura como inimigo predileto,
ao invés de um tipo de criatura. Por exemplo, vocé pode esco-
lher os Cavaleiros do Cervo, o que permitiria usar seus bonus
de inimigo predileto contra elfos ¢ humanos que pertengam
iquela organizagio, mas niio contra outros elfos ou humanos.
Assegure-se de fazer essa escolha de comum acordo com seu
Mestre, ou vocé pode acabar com um inimigo predileto que
nunca vai encontrar.

« Permute algumas magias de ranger por magias de bardo de
mesmo nivel Veja algumas trocas a considerar: detectar arma-
dilhas por detectar portas secvetas, falar com animais por mensa-
gem, falar com plantas por detectar pensamentos, ampliar plantas
por monlaria fantasmagérica e caminhar em drvores por porta
dimensional. Vocé deve verificar quais magias seu Mestre per-
mitiria que fossem trocadas por outras de listas de classes
diferentes, ji que nio é provivel que dificilmente seria possi-
vel conseguir corrente de relampagos desta forma.

¢, Um ranger urbano que queira adotar uma classe de

//"\  prestigio deve considerar o detetive da guarda, o cagador
-\_) de inimigos ou o cio de caga (veja o Capitulo 5). Todos

estes se concentram em aprimorar os melhores atributos
do ranger sem aperfeigoar o aspecto naturalista da classe.
Segue-se a planilha de um ranger urbano criado com
essas regras opcionais: o policial ando Sargento Reginald
Fitz-Louis e seu mastim de confianca, Baskerville.

o #Sargento Reginald Fitz-Louis: Anio
N . Rgri2; ND 12; humandide Médio; DV
2 12d10+36; 102 PV; Inic. +1; Desl. 6 m; CA 17

N .
\ (toque 11, surpreendido 16); Corpo a corpo: espada
. longa do toque especiral +1 +14/+9/+4 (dano: 1d8+3,

dec.19-20) e machadinha +1 +13/+8 (dano: 1dé+2, dec.
«3) ou 4 distincia: besta leve {obra prima) com virotes de
besta +1 +15 (dano: 1d8+1, dec. 19-20); QE tracos de ando,
inimigos prediletos (culto de Vecna +3, goblindides
+2, gigantes +1); Tend. LN; TR Fort +11, Ref 45,
Von +7; For 15, Des 12, Con 17, Int 14, Sab 17,
o0 Car15.
Pericias ¢ Talentos: Avaliagio +4, Blefar +7,
Concentragio +6, Oficios (metalurgia) +4, Oficios
(construgdo) +4, Diplomacia +4, Disfarces +4, Obter




Informacdes +19, Esconder-se +11, Intimidagio 44,
Conhecimento (local) +12, Ouvir +11, Furtividade +6, Atuagio
+4, Cavalgar (cavalo) +6, Procurar +17, Observar +18;
Prontidio, Especialista, Combater com Duas Armas
Aprimorado, Sombra, Foco em Pericia (Obter Informagdo),
Foco em Arma (espada longa).

Tragos de Ando: bonus racial de +1 em jogadas de ataque con-
tra orcs e goblindides; bénus racial de +2 em testes de resistén-
cia de Vontade contra magias e habilidades similares a magia;
bénus racial de +2 em testes de resisténcia de Fortitude contra
todos os venenos; bonus de esquiva de +4 contra giganres; visdo
no escuro 18 m; ligagio com pedras (bonus racial de +2 em tes-
tes para notar trabalhos pouco comuns em pedra; pode fazer o
teste como se estivesse procurando ativamente num raiode 3m
e usar a pericia Procurar para detectar armadilhas em pedra,
como um ladino; intuir profundidade); bénus racial de +2 em
testes de Avaliacio e testes de Oficios ou Profissio relacionados
a pedra ou metal (incluido nos valores acima).

Inimigos Prediletos: Reginald escolheu o culto de Vecna como
seu primeiro inimigo predileto, goblinéides como o segundo e
gigantes como o terceiro. Ele recebe um bonus de +3, 42 ¢ 41,
respectivamente, em jogadas de dano corpo a corpo e nos seus
testes de Blefar, Ouvir, Sentir Motivagio, Observar e
Sobrevivéncia contra criaturas desses tipos.

Magias Preparadas (2/2/2; CD base = 13 + nivel da magia): 1° —
detectar portas secretas, mensagem; 2° — curar ferimentos leves, delec-
tar pensamentos; 3° — neutralizar venenos, montaria fantasmagdrica.

Inventirio: corselete de couro batido +3, espada longa do toque espec-
tral +1, machadinha +1, besta leve (obra prima), 25 virotes de besta
+1, halo da persuasio, estatuetas de poderes incriveis (cachorro de dnix),
pogao da furtividade, pogao de curar ferimentos moderados,

P Baskerville: Cachorro de 6nix; CR 1; animal Médio; DV
2d8+4; 13 PV; Inic. +2; Desl. 12; CA 16 (toque 12, surpreendido
14); Corpo a corpo: mordida +3 (dano: 1dé6+3); AE Imobilizacdo;
QE Visdo no Escuro 18 m, visio na penumbra, faro, ver o invisi-
vel, falar Comum; Tend. N; TR Fort +5, Ref +5, Von +1; For 15,
Des 15, Con 15, Int 8, Sab 12, Car 6.

Pericias e Talentos: Ouvir +5, Procurar +3, Observar +9, Naracio
+5, Sobrevivéncia +1 (+5 quando rastreando pelo faro).

Escolhendo um Inimigo Predileto

“Faga aos outros o que eles tentam fazer com vocé”,
— Soveliss

Ao longo de vinte niveis, o ranger escolhe cinco inimigos
prediletos. Muitos fatores podem entrar em jogo aqui, incluin-
do a escolha do passado do personagem (*Escolhi este caminho
quando os orcs devastaram minha terra natal”), o ambiente da
campanha ("Aqui nas terras geladas do norte, nés vivemos para
combater o remorhaz”) e a utilidade no jogo ("Com que criaru-
ras nos vamos lutar no futuro préximo?”).

Uma vez em que o ranger fez sua escolha, nio pode mais
mudar de idéia. Isto significa que o jogador deve apostar em que
tipo de criaturas o personagem provavelmente encontrard com
mais freqiiéncia. O Mestre pode ajudar nisto, ja que ele sabe o
que estd li fora no mundo da campanha,

O ranger recebe bonus em testes de Blefar, Quvir, Sentir
Motivacio, Observar e Sobrevivéncia contra seu inimigo predi-
leto, bem como em jogadas de ataque com armas corpo a corpo
e 3 distincia disparadas a menos de 10 m (este bonus no dano
ndo se aplica contra criaturas imunes a sucessos decisivos). O
valor do bonus é de +1 na primeira vez que o ranger designa

aquele tipo de criarura como inimigo predileto, ¢ aumenta em
+1 no 5%, 10°, 15° e 20° niveis. Ele escolhe seu primeiro inimigo

predileto no 1° nivel, o segundo no 5° nivel, o terceiro no 10°,

o quarto no 15° e o quinto no 20, .

Hi um dilema envolvendo estas escolhas. O primeiro inimi-
go predileto do ranger deve ser uma criatuta de ND alto ou
baixo? Lembre-se, é contra o primeiro inimigo predileto que
escolher que ele terd o maior bonus durante sua carreira, e con-
tra o tiltimo o bénus serd menor. E melhor ganhar vantagem no
inicio ou abrir mio do beneficio imediato e pensar no longo
prazo? De faro, ambas as escolhas sio perfeitamente vilidas. Por
exemplo, suponha que vocé escolheu primeiro os ores. Isto dé a
seu ranger um bénus muito tiril contra os ores no periodo em
que devera encontri-los com mais fregiiéncia — enguanto seu
nivel & mais baixo. Quando estiver no 20° nivel, no entanto, ele
terd um bénus de +5 contra orcs (que ele raramente vera nesre
ponto) e bonus menores conira as criaturas mais poderosas que
ele provavelmente encontrari mais assiduamente. Ao contrario,
se vocé escolher deménios como os primeiros inimigos predile-
tos do seu ranger, ele provavelmente nio obter2 um grande
beneficio deste bénhus por um longo tempo, pois nio ird se
deparar com muitos demonios até que tenha avangado diversos
niveis. Mas quando encontri-los, imediatamente terd um boénus
substancial contra essas criaturas.

Aberragdes: Esta categoria é uma escolha abrangente como
inimigo predileto. As aberragdes incluem beholders, vermes da
carnica, driders, abocanhadores matraqueantes, mimicos, deve-
radores de mentes, nagas, otyughs, monstros da ferrugem,
skum, tribulos brutais, fogos-fatuos e muitos outros, Destes, 08
skum sio os menos poderosos, com ND 2. Assim, se vocé quiser
obter vantagem logo, as aberragdes podem nio ser a melhor pri-
meira escolha. No entanto, ha um aglomerado deles entre os
ND 6-8, e ainda mais além disso, por isso esta categoria é uma
boa escolha como segundo, terceiro ou quarto inimigo. Se vocé
nio se importar em esperar um pouco para colher os beneficios,
vi em frente e escolha aberragdes em primeiro lugar

Animais:; Os animais estio entre as melhores escolhas como
primeiro inimigo predileto. Seu ranger deve encontrar muitos
deles nos niveis mais baixos, mas continuara a encontrar 0§
mais fortes enquanto progride. Os animais arrozes chegam até
ND 9 (o tubardo atroz).

Bestas: Esta categoria surpreendentemente pequena de ini-
migos inclui criaturas bizarras como ankhegs, grifos, hipogri-
fos, hidras, ursos-coruja, vermes ptirpura e stirges, assim como
dinossauros, passaros roca e ledes do mar. Os ND deste grupo
variam de 1 (stirge) a 12 (verme parpura), por isso as bestas sio
boas escolhas como primeiro, segundo, ou até mesmo terceiro
inimigo predileto do ranger.

Constructos: Estas criaturas sio imunes a danos decisivos (&
portanto, ao bonus no dano por inimigo favorito do ranger), e por
isso sio uma escolha ruim a menos que vocé esteja usando as
regras variantes para inimigos prediletos, adiante. Blefar e Sentir
Motivagio sio inuteis contra os constructos. Os bénus nos testes
de Observar, Escutar ¢ Sobrevivencia ainda se aplicam, mas como
os construtos fregiientemente apenas ficam parados até que
sejam incomodados, estes beneficios também nao ajudam muito.

Dragdes: Esta categoria é uma 6rima escolha em qualquer
nivel. Um ranger pode encontrar um filhote de dragio branco
logo ao sair de casa e continuar lutando contra essas criaturas
quando alcangar o 20° nivel, Esta ¢ uma das poucas categorias
que progridem junto com o ranger, uma vez que os dragdes tam-
bém avangam em niveis. Os bénus também sdo efetivos contra
tartarugas-dragio, meio-dragdes, pseudodragdes, wyverns, e




sr outra criatura com o tipo dragio, Preste muita atengio
bonus em Blefar e Sentir Motivagio — geralmente a
melbor maneira de lidar com um dragio é manipulando habili-
mente seu desejo por tesouro e fama,

. Elementais: A menos que vocé use as regras opcionais de
igo predileto abaixo, os seus bénus no dano por inimigo
o nido funcionam contra elementais, porque eles sio
mes 3 sucessos decisivos. Os demais bonus ainda se aplicam,
de que serve um teste de Observar ou Ouvir contra uma
mura que qualquer um pode enxergar e escurar a meio quilo-
metro de distincia?

Fadas: Esta categoria é uma excelente escolha para rangers
g tendéncia maligna, mas os rangers bons tendem a se aliar a
#ssae criaturas, ao invés de combaté-las. Este grupo inclui dria-
des ninfas, sitiros e fadas. As ninfas sio as mais dificeis, com
ND 6. Portanto, se vocé pretende ter as fadas como inimigo pre-
&leto, deve fazé-lo logo no inicio.

Gigantes: Os gigantes sdo 6timos inimigos prediletos para
moes e gnomos, que ji possuem bonus raciais contra esta cate-
2. Além dos seis gigantes, este grupo inclui etrins, ogros,
eeros magos e trolls. Como seu ranger provavelmente encon-
4 ogros logo no inicio de sua carreira, considere os gigantes
20 a primeira ou segunda escolha de inimigo predileto.
Desta forma, a0 encontrar gigantes da tempestade mais tarde,
gerd um bonus significativo contra eles.

Humanoides: Esta categoria requer a escolha de um subrtipo

secifico de humanoide, mas apenas um ranger de tendéncia
pode escolher o seu proprio subtipo. Algumas escolhas sio
slhores do (ue Oulras.
Humanos: Esta é certamente a melhor escolha no jogo para
sodos, menos para 0 ranger humano cuja tendéncia nio seja
‘maligna, que ndo pode selecioné-la. Em quase todos os jogos de
D&D, os personagens dos jogadores enfrentam muitos inimi-
gos humanos, Mesmo um ranger aliado a0s humanos deve con-
‘saderar adotar esta categoria logo.

Andes, Elfos, Gnomos, Halflings: Todas estas quatro escolhas sio
muito mais limitadas do que os humanos. Se vocé acha que seu
‘g=nger ficaria espantado ao encontrar um tirano senhor da guer-
2 halfling massacrando a vida e a liberdade por todo 0 mundo
‘da campanha, evite estes grupos.

Ores: Esta é uma excelente escolha para os andes (que ji rece-
Bem um bénus de +1 em ataques contra orcs) ¢ também uma
escolha bastante boa para os demais. Uma vez que os bonus fun-
cionam fanto para Orcs quanto para meio-orcs, esta pode ser
uma boa opgio para adotar logo no comego, quando seu ranger
estiver lutando contra multiddes de orcs e seus lideres. E
mesmo que ele nio encontre orcs nos niveis mais elevados,
sinda tera de lidar com exércitos de orc ocasionais ou um PdM
meio-orc de alto nivel.

Gnolls: Esta nfio é uma escolha tio versatil quanto os orcs na
maioria das campanhas. E menos provivel que um ranger tipi-

o encontre gnolls avangados do que meio-orcs avangados con-

forme progride em niveis.

Goblindides: Esta ¢ uma boa escolha, principalmente nos
niveis mais baixos. Um ranger anido ou gnomo ji possui um
bonus racial de +1 em jogadas de ataque contra estas criaturas, e
¢ provavel que eles lutem por territério com regularidade. Esta
categoria também inclui bugbears, goblins e robgoblins (ND 2,

. 1/4 e 1/2, respectivamente). E uma boa escolha como primeiro
inimigo predileto, mas nio se mostra muito ttil posteriormente.

Répteis: Esta é uma escolha surpreendentemente boa para um
gnomo ranger, que ja possui bonus de +1 em jogadas de ataque
contra kobolds. O povo-lagarto e os trogloditas também sio

e

-

répteis. Novamente, esta ¢ uma boa escolha como primeiro ini-
migo predileto, mas se torna menos tril mais tarde.

Aqualicos: Falando no povo-lagarto, esta categoria inclui aque-
la raga, assim como os locathah, o povo do mar e os sahuagin. Se
vOcé espera que Seu ranger vi muito ao mar, considere esta
opgio como primeiro ou segundo inimigo predileto.

Bestas Migicas: Em uma campanha com muitas criaturas
bizarras, vocé certamente nio poderd fazer uma escolha melhor
que esta, A lista é enorme, e inclui a maioria dos adversarios tra-
dicionais de D&D, como basiliscos, quimeras, cocatrizes, pante-
ras deslocadoras, krakens, manticoras, aranhas interplanares,
remorhazes, estranguladores, esfinges e o tarrasque. Hi ao
menos uma besta migica a cada NI de 1 a 15, e assim seu ran-
ger é recompensado por essa escolha a cada niwel Além disso,
ele ganha bonus contra todas as criaturas celestiais e demonia-
cas invocadas por seus inimigos arcanos. Considere as bestas
migicas como primeiro ou segundo inimigo predilerto.

Humanéides Monstruosos: Esta categoria inclui eriaturas
como centauros, grimlocks, bruxas, harpias, kuo-toas, medusas,
minotauros ¢ yuan-ti. Como existem poucos padroes sobre
onde e quando um ranger pode encontrar uma dessas criaturas,
esta ¢ uma opgiao muito versitil. Todas as criaturas descritas
abaixo possuem ND 7 ou menos, por isso esta categoria € uma
boa escolha como segundo ou terceiro inimigo predileto.

Limos: Estas criaturas amorfas ¢ sem mente sio imunes a
sucessos decisivos, por isso 0s bénus por inimigo predileto nio
funcionam contra elas, a menos que vocé utilize as regras opcio-
nais adiante. Vocé nio receberi bonus nas jogadas de dano, tes-
tes de Blefar ou Sentir Motivacio e provavelmente nio ouvira
sua aproximacdo. Ainda assim, um bonus elevado em Observar
¢ muito titil contra um cubo gelatinoso.

Extra-Planares: Esta categoria estd entre as poucas escolhas
apropriadas como quinto inimigo predileto do ranger, mas como
é necessirio escolher um ripo especifico de extra-planar, voce
deve adivinhar qual deles o seu ranger tem maior probabilidade
de enfrentar. A lista de opgdes inclui quase todas as criaturas nati-
vas de outros lugares planos além do Plano Material. Destas, ape-
nas os celestiais, deménios, diabos, formians e slaadi possuem
uma variacio de ND ampla o suficiente para justifici-los como
boas escolhas em longo prazo — e destes, apenas demonios e dia-
bos sio inimigos encontrados com facilidade. Consulte as regras
variantes, adiante, para outra forma de abordar o bonus de inimi-
go predileto do ranger contra essas criaturas.

Plantas: Hi algo muito estranho na idéia de cagar plantas.
Elas sdo imunes a sucessos decisivos e, portanto, a bénus no
dano devido a inimigo predileto, e os testes de Blefar e Sentir
Motivagio geralmente sio intteis contra elas. Além disso, a
maioria nio se move o suficiente para que seus bonus em Ouvir
e Sobrevivéncia sejam fteis. Um teste de Observar pode ser
interessante, mas sera bem mais tril escolher outro inimigo
predileto, a menos que vocé utilize a variante descrita adiante.

Metamorfos: Mesmo que poucas criaturas compartilhem
este tipo, s6 os licantropos ji possuem variagdes suficientes para
fazer desta categoria uma excelente escolha. Um licantropo
pode ter qualquer ND acima de 1, portanto um ranger pode se
beneficiar dessa escolha em qualquer momento de sua carreira.

Mortos-Vivos: Quando seu ranger se deparar com esquele-
tos e zumbis em suas primeiras aventuras, vocé pode se sentir
tentado a escolher os mortos-vivos como seus inimigos
prediletos. Resista a tentagio. Todos eles sdo imunes a sucessos
decisivos e efeitos de agio mental, e alguns também sdo incor-
poreos, e portanto nio fazem barulho, Assim, os bonus de ini-
migo predileto sio praticamente imiiteis contra os mortos-
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Regras Opcionais de
Intimidacao
E um triste fato que o barbaro, apesar
de todo o seu poder, ainda assim pode
falhar em intimidar adversdrios que
tremem de medo da sofisticacio do
bardo ou do magnetismo do feiticeiro.
As duas regras opclonais apresenta-
das aqui so formuladas para tornar o
barbaro um pouco mais amedronta-
dor. Estas regras funcionam quer ele
esteja enfurecido ou ndlo, apesar da
firia aumentar sua eficiéncia.

IntimidagSo Furiosa: Um barbaro
enfurecido recebe um bbnus de +4
nos seus valores de Forca e
Constitui¢do. Esta variante também
lhe concede um bdnus moral de +4
nos testes de Intimidar. Afinal de con-
tas, quando um bdrbaro comeca a gri-
tar e espumar pela boea, todos ficam
um pouco mais propensos a fazer o
que ele quer.

Intimidagio 4 Forca: Algumas
vezes ¢ apropriado mudar a habilidade
chave de uma determinada perica.
Embora a Intimidaclic seja normal-
mente uma fungdo do Carisma, esta
regra permite que o birbaro aplique
seu modificador de Forca ao invés do
modificador de Carisma nos testes de
Intimidar. Isto supBe, naturalmente,
que ele acompanhe tais tentativas com
as demonstragBes de poder apropria-
das, como quebrar objetos ou exibir
seus musculos impressionantes. Um
barbaro que estiver enfurecido torna-se
ainda melhor em intimidar gragas ao
seu valor ampliado de Forca.

i- CAPITULO I: A SABEDORIA DA NATUREZA

VIvos, a menos que vocé esteja usando as regras
variantes abaixo,

Insetos: Esta categoria é uma escolha razoa-
velmente boa. Muitas aranhas e centopéias
monstruosas vivem li fora, e mesmo que seu
ranger nio va Blefar contra elas, cada ponto de
dano adicional ji ajuda.

Regras Variantes para

Inimigo Predileto
Algumas escolhas para inimigos prediletos tém
significantemente menos utilidade do que
outras — eém outras palavras, extra-planares e
outros tipos que sdo imunes a sucessos deci-
sivos. As regras opcionais agui apresentadas
torna estas escolhas mais convidativas. Como
todas as regras opcionais, um jogador que quei-
ra utilizd-las deve antes conseguir o consenti-
mento do Mestre,

Favorecendo Subtipos de Extra-Planares:
Nesta variante, o ranger pode escolher um sub-
tipo de extra-planar como inimigo predileto. As
opgoes disponiveis sdo ar, caos, terra, mal, fogo,
bem, ordem, dgua e sem subtipo. Um ranger que
escolher extra-planares caéticos, por exemplo,
obtém o bénus de inimigo predileto contra
feras do caos, deménios, djinnis, ghaeles (um
tipo de celestial), lillendes, slaadi e titds, ao
passo que se escolher extra-planares sem subii-
po recebe o bonus contra aasimares, meio-celes-
tiais, meio-demonios, jaan, ravids e tieflings. Ao

decidir entre estas opgdes, considere a rendéncia de seu ranger e
as condigdes nas quais ele normalmente se aventura.

Favorecendo Sub-racas da Sua Propria Raca: Um ranger
bom ou neutro nio pode selecionar sua prépria raca como ini-
migo predileto, mas seus inimigos podem, o que é desconcer-
tante. Nesta variante, um ranger pode selecionar uma sub-raca
de sua propria raga como inimigo predileto. Geralmente, o
Mestre s deve permitir isto quando existirem divisoes profun-
das dentro desta raca. Por exemplo, um alto elfo poderia selecio-
nar drow, mas nio elfos cinzentos. Da mesma forma, os andes
das colinas podem escolher derro ou duergar, mas nio andes
das profundezas. Os meio-orcs (especialmente quando educa-
dos entre humanos) poderiam escolher orcs. Esta variante tam-
bém permite que o ranger escolha outros de sua prépria raca
que vieram de um pais hostil como inimigos prediletos.

Bonus Defensivos por Inimigos Prediletos: Um ranger
utilizando esta variante recebe seus bonus por inimigo predile-
to nos testes de Esconder-se e Furtividade, ao invés de no dano
e nos testes de Blefar e Sentir Motivagio, contra um determi-
nado inimigo predileto. Além disso, ele pode usar seu bénus
por inimigo predileto como um bénus de defesa se estiver
usando o talento Esquiva (ou seja, a cada rodada ele deve desig-
nar um inimigo predileto contra o qual se aplica o bénus na
CA, ¢ ndo recebe o bénus quando for surpreendido). O ranger
retém seus demais bénus em testes de Ouvir, Observar e
Sobrevivéncia. Uma vez que escolher esta opgiio contra um ini-
migo predileto em particular, 2 decisio nio pode ser revertida.
Esta variante é recomendada para rangers que escolherem
constructos, elementais, limos, plantas ou mortos-vivos como
inimigos prediletos, apesar de outros membros da classe tam-
bém poderem achi-la ttil




CAPITULO 2:
PERICIAS E
TALENTOS

“Ele apenas sentou-se ali, engolindo uma pimenta venenosa apds a
gutm. Cada um de seus desafiantes abocanhava uma pimenta e depois

| sais et uMa maca’.
— Descri¢io de Krusk por um pregoeiro

A primeira secio deste capitulo detalha novas formas de usar
~algumas das pericias listadas no Livro do Jogador. A segunda
parte apresenta movos talentos criados especialmente para os
" Berbaros, druidas e rangers — apesar de poderem ser adquiri-
dos por qualquer personagem que possua O§ requisitos
DECEsSATios.

_NOVAS FORMAS
DE USAR PERICIAS

A seguir discutimos novas formas de utilizar as pericias
Adestrar Animais, Esconder-se e Sobrevivéncia, assim como
gegras opcionais para utilizar a pericia Intimidar.

Adestrar Animais

Apos cativar um animal, é necessirio treind-lo antes de expé-lo a
gwenturas perigosas ao seu lado. Ensinar um truque a um animal
requer dois meses e um teste bem sucedido de Adestrar Animais
{CD 15). Se a criatura for um companheiro animal, aplica-se um
Bénus de circunstincia de +2 ao teste. Isto representa o grau
sncomum de lealdade e disposigao para cooperar do animal.

Novos Truques

Consulte a caixa de texto Companheiros Animais no Capitulo 2
do Livio do Mestre para a lista bisica de truques que os animais
podem aprender. Virios truques adicionais sdo apresentados
- abaixo.

Acalmar-se: Este truque permire que um animal lide com
ambientes de masmorra. Ele torna-se capaz de arravessar ou de
permanecer em siléncio na escuriddo, a contornar fossos e a
subir por escadarias e passagens ingremes. Quando a situagio
exigir, 0 animal permite até mesmo ser arreado para subir atra-
wes de superficies verticais.

Cagar: O animal tenta cagar comida para vocé (e quem mais
wocé designar) e trazé-la, usando Sobrevivéncia. Embora um
animal saiba automaticamente como cagar para suas proprias
necessidades, este truque faz com que ele volte com a comida,
20 invés de simplesmente devorar o que encontrar.

Casa: O animal retorna a uma localizacio predeterminada,
gsando movimento de viagem se for preciso.

Ajudar a Rastrear: O animal ajuda na sua tentativa de rastrear.
Se ele obtiver sucesso em um teste de Sobrevivéncia (CD 10},
wocé recebe um bonus de circunstincia de +2 nos testes de
Sobrevivencia para rastrear,

Armadura: O animal estid disposto a aceitar o peso de uma
armadura.

Imobilizar: O animal inicia um ataque para Agarrar e tenta
imobilizar o inimigo com suas patas, garras ou dentes. Um ani-
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mal com a habilidade aparrar aprimorada a utiliza na tentativs;
caso contririo, a manobra provoca um ataque de oportunidade.

Participar do Ataque: O animal ajuda no seu araque ou no de
alguma outra criatura como uma ag¢do padrio. Vocé deve desig-
nar tanto o receptor do auxilio quanto um oponente especifi-
co. O animal realiza uma jogada de araque por rodada em que
estiver ajudando. Se atingir CA 10, a criatura que ele estiver
auxiliando recebe um bénus de circunstincia de +2 nas joga-
das de ataque contra o oponente designado aré o proximo
turno do animal.

Participar da Defesa: O animal ajuda em sua defesa ou na de
alguma outra criatura como uma agiio padriio. Vocé deve desig-
nar tanto o receptor da ajuda quanro um oponente especifico. O
animal faz uma jogada de ataque por rodada em que estiver aju-
dando. Se atingir CA 10, a criatura que ele estiver auxiliando
recebe um bénus de circunstincia de +2 na CA contra o ope-
nente designado até o préximo turno do animal.

Roubar: Nesta variacio do comando buscar, o animal agarra
um objeto de posse de uma criatura alvo, arrebata-o e traz até
vocé, Se virios objetos estiverem disponiveis, o animal tenta
roubar algum aleatoriamente.

Seguir: O animal segue um alvo designado, fazendo o possivel
para nio ser detectado, até que o alvo esteja ferido ou descansan-
do, e entiio ataca.

Subjugar: O animal ataca uma criatura alvo para subjugi-ls,
sofrendo uma penalidade de —4 em sua jogada de ataque. O tru-
que de ataque (acima) é um pré-requisito.

Esconder-se
A pericia Esconder-se é tio ttil dentro quanto fora da cidade.
Algumas vezes, no entanto, os rangers e druidas devem adaptar
suas pericias a situagdes urbanas (consulte Ranger Urbano, no
Capitulo 1). Esta segio descreve como usar a pericia Esconder-
se para rastrear alguém sorrateiramente.

Sequir Alguém
Ji que a pericia Esconder-se permite movimentagio, é possivel
utilizd-la como uma agdo equivalente a movimento ou como
parte de uma agdo de movimento, se desejar. Isto significa que
vocé pode tentar seguir alguém enquanto faz testes periodicos
de Esconder-se para permanecer desapercebido. A fregiiéncia
com que os testes serio necessirios depende da distancia 2
qual vocé seguird. Se permanecer a pelo menos 18 m de sua
presa, pode segui-la com um teste de Esconder-se a cada 10
minutos, desde que ela nio suspeite que estd sendo seguida e
que vocé nio faca nada a nio ser manter a perseguigio. A dis-
tincias inferiores a 18 m, vocé deve executar um teste de
Esconder-se por rodada.

E claro que ainda é necessiria uma camuflagem apropriada
para se obter sucesso nos testes de Esconder-se durante a per-
seguicdo, mas geralmente ha muitas opgoes disponiveis. Na
floresta, obviamente, é possivel esconder-se atris das arvores.
Se estiver rentando a seguir alguém em uma rua da cidade,
uma alternativa seria permanecer atris dos transeuntes —
embora, nesse caso, vocé nido estaria escondido das pessoas
que estivesse usando como cobertura, mas apenas de sua
presa. Se a rua estiver bem movimentada, usar os transeuntes
como camuflagem ndo impde nenhuma penalidade nos testes
de Esconder-se, mas vocé pode sofrer uma penalidade no des-
locamento (consulte a descricio da pericia Esconder-se no
Livro do Jogador).




Se nio for possivel esconder-se atris dos pedestres, voce
pode se mover de um esconderijo a outro enquanto segue sua
presa. Entretanto, a distincia é importante — essa opgio 5o fun-
ciona desde que seu proximo esconderijo esteja a menos de 30
¢m do atual por nivel de graduagio em Esconder-se que voce
possuir (se possuir um item mégico que o ajude a se esconder,
como um manto dos elfos ou um robe da camuflagem, adicione 30
cm a este limite por cada ponto de bonus em Esconder-se que
ele concede). Se vocé tentar se deslocar por qualquer distancia
maior do que essa entre dois esconderijos, sua presa conseguira
noti-lo. Uma penalidade de movimentagio pode se aplicar ao
seu teste de Esconder-se se vocé correr de um esconderijo a
outro a mais da metade de seu deslocamento normal

Mesmo se falhar em um teste de Esconder-se enquanto
segue alguém, ou se for observado enquanto estiver se moven-
do por uma grande distincia entre dois esconderijos, ainda ¢
possivel permanecer despercebido obtendo sucesso em um
teste de Blefar contra um teste de Sentir Motivagio de sua
presa. Um sucesso significa que sua presa o viu, mas nao perce-
beu que vocé a estava seguindo; uma falha o alerta de que vocé
realmente a esti espreitando. Pode-se aplicar um modificador
ao teste de Sentir Motivagio, dependendo de quanto a sua presa
for desconfiada. A tabela abaixo formece modificadores de
Sentir Motivagio para situagdes em particular,

Sua Presa... Modificador em Sentir Motivacio
Tem certeza de que ninguém a estd seguindo -5
Nio tem razdes para suspeitar que alguém a segue +0
Estd preocupada em ser seguida +10

Estd preocupada em ser seguida e sabe que voc é um inimigo  +20

Sobrevivéncia

A descrigio do talento Rastrear no Livio do Jogador enfatiza que
com um teste bem sucedido de Sobrevivéncia é possivel ras-
trear alguém por 1,5 km ou até que os rastros tornem-se dificeis
de seguir. Mas e se vocé estiver seguindo alguém que realmen-
te sabe como esconder sua trilha? Neste caso, a presa deve fazer
um teste de Sobrevivéncia para esconder suas pegadas. O resul-
tado deve ser comparado ao seu teste de Sobrevivéncia ao ras-
trear. Os modificadores na CD listados na descrigdo do talento
Rastrear no Livro do Jogador se aplicam ao teste da presa.

~ TALENTOS

Os talentos fornecem novas capacidades para os personagens
ou aprimoram as que eles ji possuem. Esta secio oferece uma

Talentos Virtuais

Talentos Selvagens

Novos Talentos

Arrebatar [Gerall
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variedade de novos talentos criados especificamente para birba-
ros, druidas e rangers — apesar de que, natruralmente, qualquer
personagem com os pré-requisitos necessirios pode adquiri-los.
Muitos desses novos talenros possuem pelo menos um pré-
requisito, como um valor minimo de habilidade ou bonus base de
ataque. Os talentos assinalados com um asterisco na Tabela 2-1
estio disponiveis como talentos adicionais para guerreiros.

Se um personagem possuir um talento de classe ou uma habili-
dade especial que duplique exatamente os efeitos de um talen-
to, pode utilizar esse “talento virrual” como um pré-requisito
para outros talentos, assim como para classes de prestigio, e
assim por diante. Por exemplo, um ranger pode lutar com duas
armas como se tivesse os talentos Ambidestria e Combater com
Duas Armas, portanto considera-se que ele possui ambos e por-
tanto pode adquirir o talento Combater com Duas Armas Maior
detalhado nesta segdo. Se o personagem perder o pré-Tequisito
virtual, ele também perde o acesso a quaisquer talentos ou bene-
ficios advindos de sua existéncia. Por exemplo, um ranger ves-
tindo qualquer armadura além das leves perde o acesso aos
talentos virtuais descritos acima, e, portanto, rambém a
Combater com Duas Armas. Adquirir um talento virrual nio
concede a0 personagem acesso a0s seus pré-requisitos.

Os talentos desta nova categoria sio relacionados a habilidade
forma selvagem, e todos a exigem como pré-requisito. Qualquer
talento ou habilidade de classe que possuir as palavras “forma sel-
vagem” em seu nome (como em forma selvagem menor, forma sel-
vagem maior e forma selvagem de mortos-vivos; consulte o Capitulo
5) conta como forma selvagem para satisfazer a este pré-requisito.
Os talentos selvagens se aplicam a qualquer versdo de forma sel-

vagem.

*Eu sinto o cheiro de sangue e ossos, e um rastro de medo™.

— Soveliss

Vocé pode agarrar mais facilmente com suas garras ou mordida.

Pré-requisito: Acesso a alguma forma com garras ou mordi-
da como armas naturais.

Beneficio: Se acertar um ataque com mordida ou garras,
vocé tenta iniciar uma manobra Agarrar automaticamente
como uma agdo livre, sem provocar um ataque de oportunidade.
Se conseguir prender uma criatura com quatro ou menos cate-
gorias de tamanho que vocé usando suas garras, pode pressiond-
las a cada rodada, causando dano automatico. Se prender uma
criatura com trés ou menos categorias de tamanho, vocé inflige
o dano da mordida automaticamente a cada turno, ou se
nio se mover nem executar qualquer outra agio de
combate, o dobro do dano.

Com uma aco livre, € possivel soltar a criaru-
ra que vocé arrebatou, ou usar uma agio padrdo
para arremessi-la. Uma criatura arremessada
desloca-se 3 m (e sofre 1dé pontos de dano) para
cada categoria de tamanho acima de Pequeno que
& vocé possua. Se arremessar uma criatura

&%.- enguanto estiver voando, ela sofre o dano pelo
arremesso ou pela queda, o que for maior.
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squeio com a Mio Indbil

Esmmbater com Duas Armas Maior

ra Veloz

Pré-requisitos
Acesso a uma forma com garras ou mordida como arma natural
Acesso a uma forma com trés ou mais armas naturais

Ambidestria, Des 13, Combater com Duas Armas, bénus base de ataque +3, saber usar a arma
Combater com Duas Armas aprimorado, Combater com Duas Armas, Ambidestria, bénus base

de ataque +15
B&nus base do teste de resisténcia de Fortitude +5

*Destreza Multipla Acesso a uma forma com trés ou mais membros, Des 15
pulsar Animais Capacidade de conjurar detectar animais ou plantas
Controlar Animais Expulsar Animais, capacidade de conjurar falar com animais e cativar animais
pisar Plantas Capacidade de conjurar detectar animais ou plantas
. Controlar Plantas Expulsar Plantas, capacidade de conjurar falar com plantas
ma Adicional Capacidade de enfurecer-se
=iria Assustadora Capacidade de enfurecer-se
pia Destrutiva Capacidade de enfurecer-se
W Instantanea Capacidade de enfurecer-se
=2 Prolongada Capacidade de enfurecer-se
se Sobrenatural Inimigo predileto imune a sucessos decisivos, bdnus base de ataque +7
migo Predileto Adicional Bonus Base de Ataque +5, pelo menos um inimigo predileto
wers3o Capacidade de voar (natural, por magia ou devido a metamorfose)
westida Adrea Capacidade de voar (natural ou devido a metamorfose)
ador Astuto Ataque Desarmado Aprimorado, Tamanho Pequeno ou Médio
=30 Aprimorada 6 graduagGes em Natag3o

cer Consciente
fecuperacio Répida Maior
Becisténcia a Energia
gsistir a Doengas
Resistir a Venenos

scesso Decisivo Favorecido
#Sucesso Decisivo Poderoso
: '_ dade do Ando
Stalidade do Gigante
Ralidade do Dragio
> Aprimorado

wtos de Criacdo de Itens
=r Infusdo

os Selvagens
na Selvagem Acelerada

B&nus base de ataque +2, Tolerdncia, Vontade de Ferro, Vitalidade
Reducdo de dano como habilidade de classe ou inata
B&nus base do teste de resisténcia de Fortitude +8

6 graduagdes em Escalar, 6 graduacdes em Saltar, For 13

B&nus Base de Ataque +5, pelo menos um inimigo Predileto

Sucesso Decisivo Aprimorado, bénus base de ataque +12, saber usar a arma
Banus base do teste de resisténcia de Fortitude 45 -

Bbnus base do teste de resisténcia de Fortitude +8 ou superior

Banus base do teste de resisténcia de Fortitude +11

Capacidade de voar (natural, por magia ou devido 2 metamorfose)

Pré-requisitos
4 graduagdes em Sobrevivéncia, 3° nivel de conjurador

Pré-requisitos
Capacidade de usar forma selvagem para se tornar um lobo, Sab 11
Capacidade de usar forma selvagem para se tornar um animal atroz, Des 13

Capacidade de usar forma selvagem, a forma natural ndo pode ser Pequena nem Média

Borma Selvagem Adicional Capacidade de usar forma selvagem
Farma Selvagem Falante Capacidade de usar forma selvagem, Int 13
Selvagem Proporcional

sia Natural

I_:-_ir: ¥ hCEEHE

Capacidade de usar forma selvagem, Sab 13
Capacidade de usar forma selvagem para se tornar um morcego atroz

aques Multiplos [Geral]

2 é perito em usar todas as suas armas naturais de uma s6 vez.
Pré-requisito: Acesso a uma forma que possua trés ou mais
23s naturais, seja naturalmente ou através de metamorfose.
Beneficio: Seus ataques secundarios com armas naturais
rem uma penalidade de apenas -2.

Normal: Sem este talento, seus ataques naturais secundarios
Tem uma penalidade de —5.

loqueio Com a Mao Inabil [Geral]

Wocé utiliza a arma empunhada na mio inabil para se defender
piTa ataques COTpo a corpo.

Pré-requisitos: Ambidestria, Des 13, Combater com Duas

-mas, bonus base de ataque +3, saber usar a arma.

Beneficio: Quando estiver lutando com duas armas e urili-

do a opio de ataque total, vocé pode decidir aracar normal-

mente ou sacrificar todos os seus ataques secundarios desta
rodada em troca de um bonus de esquiva de +2 em sua CA. Se
aceitar esta opgio, sofrerd penalidades em seus ataques como se
estivesse combatendo com duas armas. Se também estiver usan-
do um broquel, seu bénus na CA serd somado ao bénus de
esquiva. S6 é possivel usar armas com limina ou empunhadura
que pertengam 2 uma categoria de tamanho menor que 2 sua
com este talento.

*Combater com Duas Armas Maior [Geral]
Vocé é um mestre em combater com duas armas.
Pré-requisitos: Combater com Duas Armas Aprimorado,
Combater com Duas Armas, Ambidestria, bonus base de
ataque +15.
Beneficio: Vocé adquire um terceiro atague com a sua arma
da mio inabil, embora sofra uma penalidade de —10.

S
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Vocé pode canalizar o poder da natureza para obter dominio
sobre 0s animais.

Pré-requisitos: Expulsar Animais, capacidade de conjurar
falar com animais e cativar animais.

Beneficio: Vocé pode fascinar ou comandar animais como
um clérigo maligno fascina mortos-vivos. Para comandar um
animal, o personagem deve ser capaz de comunicar-se com ele
através do efeito de falar com animais, apesar de poder emitir
seus comandos mentalmente, se desejar. O nimero de vezes
por dia em que esta habilidade pode ser usada é igual a 3 + seu
modificador de Carisma. O seu nivel de conjurador divino mais
alto € o nivel no qual vocé fascina animais.

Especial: Os animais sob seu comando gragas a esta habilida-
de devem ser contados no limite de DV de animais que podem
se tornar seus amigos através de cativar animais.

Controlar Plantas [Geral]

Vocé canaliza o poder da natureza para dominar plantas,

Pré-requisitos: Expulsar Plantas, capacidade de conjurar
falar com planias.

Beneficio: Vocé fascina ou comanda plantas como um cléri-
go maligno fascina mortos-vivos. Para comandar uma planta, o
personagem deve ser capaz de comunicar-se com ela através do
efeito de falar com plantas, apesar de poder emitir seus coman-
dos mentalmente, se desejar. O mimero de vezes por dia em que
esta habilidade pode ser usada ¢ igual a 3 + seu modificador de
Carisma. O seu nivel de conjurador divino mais alto é o nivel no
qual vocé fascina plantas.

Pontos de Vida Recuperados por Nivel de Personagem por Dia
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Controlar Animais [Geral] Criar Infusdo [Criacdo de Item]

Voce armazena uma magia divina em uma erva especialmense
preparada (consulte o Capirulo 3 para detalhes sobre infusdes)

Pré-requisitos: 4 graduagées em Sobrevivéncia, 3° nivel &
conjurador,

Beneficio: Vocé pode criar uma infusio com qualquer magia
divina que puder conjurar. Infundir uma magia na erva leva um
dia. Ao criar uma infusio, vocé determina o nivel de conjurades
que deve ser suficiente para conjurar 2 magia em questio, mas
ndo superior ao seu proprio nivel. O prego basico de uma infu-
sio € o nivel da magia vezes seu nivel de conjurador vezes 50
PO, Para criar uma infusdo, vocé deve gastar 1/25 de seu prego
bisico em XP e utilizar matérias-primas que custam metade de
seu prego base.

Qualquer infusio que armazene uma magia com um compe-
nente material caro ou uma grande quantidade de XP também
possui um custo proporcional. Além dos custos derivados do
preco base, vocé também deve gastar o componente material om
pagar o custo em XP ao criar a infusdo.

Cura Veloz [Geral]

Voceé se recupera mais ripido do que os demais.

Pré-requisito: Bonus base do teste de resisténcia de
Fortitude +5.

Beneficio: Vocé recupera os pontos de vida e valores de
habilidade perdidos mais ripido do que o normal, de acordo
com a tabela a seguir.

Com Cura Veloz e Cuidades Normal e Cuidados de
de Longo Prazo Através de um Longo Prazo Através de um
Com Cura Veloz Teste de Curar Bem Sucedido Normal Teste de Curar Bem Sucedido
Atividade Cansativa 1 2 0 0
Atividade Leve 15 3 1 2
Repouso Total 2 4 1.5 3
Pontos de Valor de Habilidade Recuperados por Dia
Com Cura Veloz e Cuidados de Normal e Cuidados de
Longo Prazo Através de um Longo Prazo Através de um
Com Cura Veloz Teste de Curar Bem Sucedido Normal Teste de Curar Bem Sucedido
Atividade Cansativa 2 3 0 0
Atividade Leve 2 3 ] 2
Repouso Total 2 3 2 4

*Destreza Mﬂltlplﬂ [Geral] Beneficio: Vocé pode expulsar (mas nio destruir) os animais

Vocé é habilidoso em utilizar todas as suas mios em combate.

Pré-requisitos: Des 15, acesso a uma forma com trés ou mais
bracos.

Beneficio: Vocé ignora todas as penalidades por usar suas
mios indbeis (uma criatura possui uma méo destra, e todas as
outras sio indbeis; por exemplo, uma criatura de quatro bracos
tem uma méo destra e trés indbeis).

Normal: Sem este talento, a criarura sofre uma penalidade
de —4 nas jogadas de ataque e nos testes de habilidade e de peri-
cia feitos com uma mio indbil.

Especial: Este talento ¢ igual a0 talento Ambidestria para

criaturas com trés ou mais bragos.

Expulsar Animais [Geral]

Vocé pode canalizar o poder da natureza para expulsar animais,
Pré-requisito: Capacidade de conjurar detectar animais ou
plantas,

assim como um clérigo bom pode expulsar mortos-vivos. O
nimero de vezes por dia em que esta habilidade pode ser usada
¢ igual a 3 + seu modificador de Carisma. O seu nivel de conju-
rador divino mais alto & o nivel no qual vocé expulsa animais.

Expulsar Plantas [Geral]

Vocé canaliza o poder da natureza para expulsar plantas.

Pré-requisito: Capacidade de conjurar detectar animais ou
plantas.

Beneficio: Vocé pode expulsar (mas nio destruir) as plan-
tas assim como um clérigo bom pode expulsar mortos-vivos.
Trate as criaturas sem poder de locomogio como incapazes de
fugir. O nimero de vezes por dia em que esta habilidade pode
ser usada é igual a 3 + seu modificador de Carisma. O seu nivel
de conjurador divino mais alto € o nivel no qual vocé expulsa
plantas.




0 [Selvagem]

gus sentidos olfarivos sdo afiados como os do lobo.
Pré-requisitos: Capacidade de usar forma selvagem para
mar-se um lobo, Sab 11.

Bencficio: Vocé ganha a habilidade extraordinaria faro (do
» terrestre, como descrito no Capitulo 3 do Livro do Mestre)
funciona independente da sua forma.

prma Selvagem Acelerada [Selvagem]

6 adota sua forma selvagem com mais rapidez e facilidade que
no E[-
 Pré-requisitos: Capacidade de usar forma selvagem para se
mar um animal atroz, Des 13.

Beneficio: Vocé ganha a habilidade de usar forma selvagem
gomo uma agio equivalente a movimento.

Normal: Um druida utiliza forma selvagem como uma agio

a Selvagem Adicional [Selvagem]

ré pode usar forma selvagem mais vezes do que o normal.
Pré-requisito: Capacidade de usar forma selvagem.
Beneficio: Vocé pode utilizar sua forma selvagem duas vezes a
s por dia do que o normal. Se for capaz de utilizar forma sel-
Wegem para se tornar um elemental, vocé também ganha um uso
pdicional dessa habilidade por dia.

Especial: Vocé pode escolher este ralento diversas vezes,
ebtendo duas formas selvagens normais adicionais e uma
2 selvagem elemental extra (se tiver esta capacidade) a
da vez.

na Selvagem Falante [Selvagem]
guanto estiver em forma selvagem, vocé pode se comunicar
» animais ou elementais do mesmo tipo que sua forma

Pré-requisitos: Capacidade de usar forma selvagem, Int 13,
Beneficio: Enquanto estiver em forma selvagem, vocé
como se estivesse sobre o efeito continuo da magia falar
animais para criaturas da mesma espécie. Por exemplo,
usar forma selvagem para adotar a forma de um lobo, vocé
se comunicar com lobos enquanto permanecer nesta
Vocé fala arravés de rosnados, guinchos, pios ou quais-
outros sons que este animal utilizaria normalmente
a se comunicar com outros de sua propria espécie. Se for
mpaz de usar forma selvagem para se tornar um elemental, tam-
tm pode se comunicar com elementais do mesmo tipo, urili-
do seu idioma. Este talento ndo permite comunicagio

=i

na Selvagem Proporcional [Selvagem]
Wocé usa forma selvagem para se transformar em animais do seu
sprio tamanho, mesmo se sua habilidade de forma selvagem
malmente excluiria esta categoria de tamanho.
Pré-requisitos: Capacidade de usar forma selvagem, a forma
ural ndo pode ser Pequena nem Média.

Beneficio: Vocé usa sua habilidade forma selvagem para assu-
a forma de um animal da mesma categoria de tamanho que
@ sua. Por exemplo, um druida gigante das nuvens (tamanho
‘Enorme) com este talento poderia usar forma selvagem para se
‘sornar um tubardo Enorme ou uma lula gigante.

Normal: O tamanho da forma animal que pode ser adorada
seravés de forma selvagem é limitada pelos parimetros da habili-
de. independente de seu tamanho original
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Faria Adicional [Geral]
Vocé consegue se enfurecer com mais freqiiéncia do que o normal.
Pré-requisito: Capacidade de enfurecer-se.
Beneficio: Vocé se enfurece duas vezes a mais por dia do que
o normal.
Especial: Vocé pode escolher este talento diversas vezes,
ganhando duas fiirias adicionais por dia a cada vez.

Furia Assustadora [Geral]
Sua fiiria instila medo em seus oponentes.

Pré-requisito: Capacidade de enfurecer-se.

Beneficio: Quando estiver enfurecido, vocé designa um
tinico inimigo a no miximo 9 m de distincia; ele deveri obter
sucesso em um teste de resisténcia de Vontade (CD = 10 + meta-
de do seu nivel de personagem + seu modificador de Carisma)
ou ficard abalado enquanto vocé continuar enfurecido e o alvo
puder vé-lo (uma criatura abalada sofre uma penalidade de
moral de —2 nas jogadas de ataque, testes de resisténcia e de
pericia). Um alvo que obtenha sucesso no teste de resisténcia
permanece imune ao efeito de sua firia por um dia. As criaturas
imunes ao medo e as que nio possuem sentidos visuais ndo
podem ser afetadas por este efeito.

Furia Destrutiva [Gerall
Vocé estilhaca barreiras e objetos quando estd enfurecido.
Pré-requisito: Capacidade de enfurecer-se.
Beneficio: Enquanto estiver enfurecido, vocé recebe um
bénus de +8 nos testes de Forca para arrombar portas ou que-
brar objetos inanimados e imoveis.

Furia Instantanea [Geral]

Vocé ativa sua fiiria instantaneamente,

Pré-requisito: Capacidade de enfurecer-se.

Beneficio: Sua fiiria comeca no momento em que desejar,
mesmo que nio seja seu turno ou quando vocé for surpreendi-
do. E possivel ativi-la em resposta a agdo de alguém apés saber
o resultado, mas antes que tenha efeito. Dessa forma, vocé rece-
be os beneficios da fiiria a tempo de prevenir ou atenuar um
evento indesejavel. Por exemplo, vocé pede ganhar os pontos de
vida adicionais concedidos pela firia logo antes de um golpe
que o faria cair inconsciente, ou aumentar suas chances de
obter sucesso em um teste de resisténcia contrd uma magia.

Normal: Vocé sé entra em fiiria no seu proprio turno.

Furia Prolongada [Geral]
Sua fiiria dura mais do que o normal.
Pré-requisito: Capacidade de enfurecer-se.
Beneficio: Cada uma de suas furias dura 5 rodadas adicio-
nais além da duragdo normal.
Especial: Vocé pode escolher este talento diversas vezes, e as
rodadas adicionais se acumulam.

Golpe Sobrenatural [Geral]
Escolha um inimigo predileto imune a sucessos decisivos.
Contra este oponente, vocé sabe como aplicar golpes com o
miximo efeiro.

Pré-requisitos: Bonus base de ataque +7, inimigo predilero
imune 2 sucessos decisivos.

Beneficio: Sempre que suas jogadas de ataque contra este
inimigo predileto ameacem um sucesso decisivo, vocé inflige
+1dé pontos de dano adicional por dado de dano que sua arma
causaria em um sucesso decisivo. Além disso, seu bénus no
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dano por inimigo predileto se aplica normalmente a este tipo de

e criatura.
g ] Normal: Criaturas imunes a sucessos decisivos também sio
" #a . =z = . u 1 v
i imunes aos bénus no dano por inimigo predileto.

Inimigo Predileto Adicional [Geral]
Vocé escolhe um inimigo predileto adicional

Pré-requisitos: Bonus base de araque +5, pelo menos um
inimigo predileto.

Beneficio: Vocé acrescenta um inimigo predileto extra i
sua lista (consulte a Tabela 3-14 do Livro do Jogador).
Inicialmente, vocé recebe o bonus padrio de +1 no dano ¢ os
testes de pericia normais contra o novo inimigo predileto. Ao
progredir além do nivel em que adquiriu o Inimigo Predileto
Adicional, esse bonus aumenta da mesma forma que os
demais bénus por inimigo predileto. Por exemplo, suponha
que vocé escolhen goblindides como seu primeiro inimigo
predileto quando estava no 1° nivel de ranger, e bestas magi-
cas como segundo ao alcangar o 5° nivel. Em seguida vocé
escolhe Inimigo Predileto Adicional como o seu talento de 6°
nivel, selecionando aberracbes. Neste ponto, vocé tem um
bonus de +2 contra goblinéides e um bonus de +1 tanto contra
bestas magicas quanto contra aberragdes. Quando alcangar o
10° nivel, seus bonus passam a +3 contra goblinoides e +2 con-
tra bestas migicas e aberragdes.

Inversao [Geral]

Vocé muda de direcio rapidamente uma vez por rodada
enguanto estiver voando.

Pré-requisito: Capacidade de voar.

Beneficio: Este talento permite que vocé faga curvas com
um angulo de até 180° além de quaisquer outras permitidas
normalmente, qualquer que seja sua capacidade de manobra.
Vocé nio pode ganhar altitude durante a rodada em que execu-
tar uma inversio, mas pode mergulhar. Para mais informagoes,
consulte Movimento Aéreo Titico no Capitulo 3 do Livro do
Mestre.

Investida Aérea [Geral]
Vocé ataca enquanto estiver voando.

Pré-requisitos: Capacidade de voar, seja natural ou devido a
metamorfose.

Beneficio: Quando estiver voando, vocé pode executar uma
acio de movimento (incluindo um mergulho) e mais uma agéo
parcial a qualquer ponto durante este turno. Nio é possivel efe-
tuar uma segunda agio de movimento durante a rodada na qual
foi feita uma investida aérea. Vocé pode utilizar este talento ape-
nas enguanto estiver em uma forma que permita voo natural;
ele nio pode ser utilizado juntamente com véo magico (como o
efeito da magia voar),

Normal: Sem este talento, voce 50 pode realizar uma agdo
parcial antes ou depois de se movimentar.

Lutador Astuto [Geral]
Vocé tem mais chances de escapar ou esquivar-se da manobra
Agarrar ou da imobilizagio de uma criarura grande.
Pré-requisitos: Ataque Desarmado Aprimorado, tamanho
Pequeno ou Médio.
Beneficio: Quando seu oponente for de tamanho acima de
Meédio, vocé recebe um bonus de circunstincia no teste de agar-
rar para escapar de uma manobra Agarrar ou de uma imobiliza-

¢do. O valor do bonus depende do ramanho de seu oponente, de
acordo com a seguinte tabela:

© Oponente E...
Colossal
Imenso

Enorme

Grande

cisad

Magia Natural [Selvagem]

Vocé conjura magias enquanto estiver em uma forma selvagem.
Pré-requisitos: Capacidade de usar forma selvagem, Sab 13.
Beneficio: Vocé completa os componentes verbais e ges-

tuais de uma magia enquanto esti em uma forma selvagem. Por

exemplo, na forma de um falcio, é possivel substituir os compo-

nentes gestuais e verbais normais de uma magia por guinchos e

gestos com garras. Vocé pode usar gquaisquer componentes

materiais ou focos que puder segurar com algum apéndice de
sua forma atual, desde que nio estejam mesclados a esta forma.

Este talento nio permite o uso de itens magicos enquanto esti-

ver em uma forma que nio possa utilizi-los originalmente, e

vocé ndo ganha a habilidade de falar enquanto estiver em uma

forma selvagem.

Natagdo Aprimorada [Geral]
Vocé nada mais ripido que o normal

Pré-requisito: 6 graduagdes em Natagio.

Beneficio: Vocé nada com metade do seu deslocamento em
terra como uma agio equivalente a movimenio ou com trés
quartos do deslocamento como uma acdo de rodada complera.

Normal: Vocé nada com um quarto do seu deslocamento em
terra como agdo equivalente a movimento ou metade do deslo-
camento como agdo de rodada complera.

Percepgdo as Cegas [Selvagem]
Seus sentidos sdo tao agugados como os do morcego.

Pré-requisito: Capacidade de usar forma selvagem para se tor-
Nar um Morcego atroz.

Beneficio: Vocé ganha a habilidade extraordindria percep-
¢ilo s cegas (como descrito no Capitulo 3 do Livro do Mestre),
que funciona independente de sua forma. Como o morcego
atroz, vocé emire sons de alta freqiiéncia, inaudiveis & maioria
das criaturas, como uma espécie de "sonar” que permite que
voce localize objetos e criaturas a até 36 m. Como esta habilida-
de depende da audigdo, qualquer circunstincia que o prive
deste sentido também anula sua percepgio as cegas.

Permanecer Consciente [Geral]

Vocé possui uma forga de vontade que lhe sustenta mesmo
quando a situagdo parece desoladora.

Pré-requisitos: Bonus base de ataque +2, Tolerincia,
Vontade de Ferro, Vitalidade.

Beneficio: Depois que seus pontos de vida forem reduzidos
a 0 ou menos, vocé pode execurar uma acio parcial em seu
rurno a cada rodada, até alcangar ~10 pontos de vida.

Recuperacédo Rapida Maior [Geral]
A sua resisténcia extraordindria a dano aumenra.
Pré-requisito: Redugdo de dano como habilidade de classe

ou 1nata.



" Beneficio: Sua redugio de dano aumenta em +1/-. Se esta
cteristica aumenta normalmente com a progressio de
sic. ela continua a fazé-lo no mesmo ritmo. Por exemplo, um
gharo de 15° nivel possui redugio de dano 2/-. Ao adquirir
gee talento, ela aumenta para 3/-. A partir de entdo, continua a
=ntar em +1,/- nos intervalos designados: para 4/- no 17¢
. e para 5/~ no 20° nivel. Vocé nio pode escolher este talen-
\mais de uma vez.

sisténcia a Energia [Geral]

oce canaliza o poder da narureza para resistir a um determina-
tipo de energia (fogo, frio, eletricidade, dcido ou sonica).
Pré-requisito: BOnus base do teste de resisténcia de

=,

extitude +8.

Beneficio: Escolha uma forma de energia. Vocé ganha resis-
sia 5 contra esse tipo de energia. Por exemplo, se escolher

@0, Voce ignora os primeiros 5 pontos de dano por fogo que

a cada rodada, independente deste dano derivar de uma

Sente mundana ou migica,

- Especial: Vocé pode escolher este talento diversas vezes. Se
scolber duas ou mais vezes a mesma energia, 05 efeitos sao
menularivos. Esta resisténcia ndo se soma com a fornecida por
malguer magia ou item migico.

istir a Doencas [Geral]

Woce desenvolveu uma resisténcia natural a doengas.
Beneficio: Vocé recebe um bénus de +4 nos testes de resis-

mcia de Fortitude contra doengas.

ssistir a Venenos [Geral]

Wocé adgquirin uma imunidade aos efeitos de venenos, expondo-

¢ 2 doses conrtroladas.

Beneficios: Vocé ganha um bonus de +4 nos testes de resis-

bncia de Fortitude contra venenos.

8ito Simio [Geral]

té s¢ move como um macaco pelas drvores.
Pré-requisitos: 6 graduagdes em Escalar, 6 graduagdes em
Safear, For 13.

Beneficio: Voce se desloca pelas drvores com seu desloca-
ento normal, usando seus bragos para se balangar de um galho
jputro. Para permitir o salto simio, a drea atravessada deve ser
menos um bosque, com distincia maxima de 4,5 m entre as
pres. Vocé nio deve usar esta habilidade enquanto empu-
r um item em qualquer mdo, ou vestindo uma armadura
pais pesada que Média

mbra [Geral]

Woce possui uma chance melhor do que a da maioria de seguir
uém sem ser percebido.

‘Beneficio: Vocé recebe um bonus de +2 nos testes de
Eeconder-se e Observar.

scesso Decisivo Favorecido [Gerall

ce sabe como acertar seus inimigos prediletos onde doi.
Pré-requisitos: Bonus base de ataque +5, pelo menos um
I i 0 Pffdilftﬂ.

Beneficio: Escolha um de seus inimigos prediletos que nio
imune a sucessos decisivos. Sempre que atacar este tipo de
sriatura, 2 margem de ameaca de qualquer arma que vocé esti-

CAPITULO 2: PERICIAS E TALENTOS - '

ver usando serd dobrada. Por exemplo, uma espada longa geral-
mente ameaca um sucesso decisivo em um resultado de 19 ou
20 (dois nimeros). Nas mios de um personagem com Sucesso
Decisivo Favorecido utilizando-a contra um inimigo predileto,
sua margem de ameaga torna-se de 17 a 20 (quatro niimeros). Se
esta espada longa também for afiada, sua margem de ameaca
passa a ser de 15 a 20 (seis nliimeros: 2 por ser uma espada longa,
2 por ser dobrado em uma arma afiada e mais 2 pelo Sucesso
Decisivo Favorecido).

Especial: Vocé pode escolher este talento diversas vezes.
Cada vez que vocé o fizer, ele se aplicard a um novo inimigo
predileto. Os efeitos deste talento nao sio cumulativos aos de
Sucesso Decisivo Aprimorado.

*Sucesso Decisivo Poderoso [Geral]
Escolha uma arma, como uma espada longa ou um machado
grande. Com esta arma, vocé sabe bater onde déi.

Pré-requisitos: Sucesso Decisivo Aprimorado com a arma,
bénus base de ataque +12, saber usar a arma.

Beneficio: Uma vez por dia, antes de fazer a rolagem de ata-
que, vocé pode declarar um tinico ataque corpo a corpo com seu
ripo de arma escolhido como uma ameaca automitica. Se o ata-
que for bem sucedido, vocé langa os dados para confirmar o
sucesso decisivo, mesmo se 2 jogada de ataque nio for uma
ameaga.

Especial: Vocé pode escolher este talento diversas vezes.
Cada vez que o escolhe, ele se aplica a outra arma. Esta habilida-
de s6 pode ser usada uma vez por dia por tipo de arma i qual se
aplica.

*Vitalidade do Anao [Geral]

Voce se torna mais resistente.

Pré-requisito: Bonus base do teste de resisténcia de
Fortitude +5

Beneficio: Vocé ganha +6 Pontos de Vida.

Especial: Vocé pode escolher este talento diversas vezes.

*Vitalidade do Dragdo [Geral]
Viocé é inacreditavelmente resistente.
Pré-requisito: Bonus base do teste de resisténcia de
Fortitude +11.
Beneficio: Vocé ganha +12 Pontos de Vida.
Especial: Vocé pode escolher este talento diversas vezes.

*Vitalidade do Gigante [Geral]

Vocé ¢ incrivelmente resistente.

Pré-requisito: Bonus base do teste de resisténcia de
Fortitude +8.

Beneficio: Vocé ganha +9 Pontos de Vida.

Especial: Vocé pode escolher este talento diversas vezes.

V6o Aprimorado [Geral]

Vocé ganha maior capacidade de manobra que o normal quan-
do estiver voando.

Pré-requisito: Capacidade de voar (naturalmente, por magia
ou devido a metamorfose).

Beneficio: Sua capacidade de manobra ao voar se aprimora
em uma categoria. Por exemplo, se sua capacidade normal de
manobra é pobre, torna-se média.




0 | INSTRUMENTOS DA
PROFISSAO

“Bons instrumentos tornam seu trabalho mais facil, quer sua ocupagio
seja a guerra ou a paz. Escolha suas ferramentas com cuidado”,
— Soveliss

Todo aventureiro depende de seu equipamento. Sem armas,
armaduras e outros equipamentos, tanto magicos quanto mun-
danos, um heréi nio consegue derrotar seus inimigos, montar
uma defesa apropriada, ou superar os obsticulos apresentados
pela masmorra e pelo mundo exterior. Este capitulo apresenta
novas armas exdticas e novos itens migicos, na maioria criados
para serem utilizados ao ar livre, A tiltima segio do capitulo des-
creve um novo tipo de itern magico, a infusio.

___ARMAS EXOTICAS

“Ele me acertou. Com uma drvore!”

— Krusk, pasmo

As armas apresentadas abaixo podem ser titeis para os persona-
gens em espagos abertos. Armas exoticas como estas podem ser
de uso comum em recantos distantes do mundo da campanha,
e representam opgoes interessantes para personagens que
aprenderem a usi-las,

Ty '
£ L
S SRS OO TABELA 3—1: Novas ARMAS ExOTICAS
- mé— E Armas Exdticas - Corpo-a-corpo
L Arma Custo Dano  Decisivo
Grande
Ankust 15PO  2d4® 2
Armas Exdticas - Ataque a Distincia
Arma Custo Dano  Decisivo
Média
Besta de Manivela 75P0O 1d8% 19.20/x2
Virotes de Besta de Manivela (10) 5 PO — —
Nagaika** 25PO 1d6 x3
Nagaika Reforcada™*
Bénus de For +1 225 PO 1d6 x3
Bénus de For +2 325PO 1d6 »3
Bonus de For +3 425 PO 1d6 x3
Bénus de For +4 525 PO 1d6 x3
Zarabatana* 1 PO ] %2
Agulhas de Zarabatana (20) 1PO — —
Grande
Ariete portatil** WPO — %2
Zarabatana Grande™ 10POC 1d4 %2
Dardos de Zarabatana (10) 1PO — —

- CAPITULO 3: INSTRUMENTOS DA PROFISSAO
CAPiTU LO 31 DESCFi@ﬁES de Armas
= Ankus: O ankus ¢ um instrumento com gancho usado para

* Peso desprezivel.
=% Consulte a descricdo da arma para regras especials.
'|' Arma de hasts,

4+ Aarma causa dano por contusdo em veZ de dano normal.

guiar elefantes. Ele s6 inflige dano por contusio, mas gracas ao
gancho, pode ser usado para fazer atagques de imobilizacio, Caso
voce seja imobilizado em sua tentativa, é possivel soltar a arma
para se libertar. O ankus pode atacar oponentes a 3 m.

Besta de Manivela: Esta arma atira uma corda e uma polia
presas a um virote de besta especial, dividido ao longo de seu
eixo central, com as extremidades curvando-se para tris, como
uma cobra de duas cabegas. Cordas finas, presas em cada lado,
diminuem a velocidade do virote (por isso o incremento de dis-
tincia é reduzido). Num disparo bem sucedido, o virote se que-
bra como um osso da sorte, fazendo com que as cordas passem
pelo alvo e enredem nele, contringindo-o. Se o alvo for um
objeto mével de sua categoria de tamanho ou menor, vocé pode
usar as cordas para trazé-lo até vocé.

Uma criatura enredada sofre uma penalidade de —2 nas joga-
das de ataque e uma penalidade de —4 em Destreza, Ela s6 con-
segue se mover com metade de seu deslocamento e nio pode
investir ou correr. Se vocé segurar a corda, obtendo sucesso em
um teste resistido de Forga, a criarura enredada pode se mover
apenas dentro dos limites permitidos pela corda. E necessirio
obter sucesso em um teste de Concentragio (CD 15) para que
um personagem possa conjurar magias enquanto estiver
enredado.

A criatura enredada pode escapar das cordas com um teste de
Arte da Fuga (CD 20), o que requer uma agio de rodada com-
pleta. A corda tem 5 Pontos de Vida e pode ser arrebentada (con-
sulte o Capitulo 8 do Livro do Jogador) com um teste de Forca
(CD 25, também uma agio de rodada completa).

Incremento Pontos
de Distincia Peso Tipo Dureza  de Vida
— 75kg  Concussio S 10
Incremento Pontos
de Distancia Peso Tipo Dureza de Vida
15m 5 kg Perfurante 10 10
— 0,25 kg — 10 1
— 2 kg Cortante 7 5
- 25kg Cortante + 7 8
— kg Cortante 7 8
— 3,5 kg Cortante 7 ]

4 kg Cortante 7 3
Im 1 kg Perfurante 5 3
— i — 2 i
im 50 kg Concussdo 5 120
3m 2 kg Perfurante 5 4
et 0.5 kg — 2 1
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O efeito de constrigio de uma besta de manivela s6 funciona
sira criaturas de ramanho entre Mitido e Grande, inclusive.
ano por concussio pode afetar qualquer criatura,

Uma besta de manivela precisa das duas mios para ser utili-
corretamente, independente do tamanho do wusuirio.
Tegar uma besta de manivela é uma acdo de rodada comple-
8 que provoca um ataque de oportunidade.

Uma criatura de tamanho Médio ou maior pode disparar,
s nio carregar, uma besta de manivela com uma mio com
a penalidade de —4. Uma criatura Média ou maior pode ati-
com uma besta de manivela em cada mdo com uma penali-
de —6, mais a penalidade normal de —4 para a mao indbil
na mio destra / —10 na mio indbil). O talento Combater
2 Duas Armas nido reduz estas penalidades, porque represen-
habilidade com armas corporais, e nio de ataque 3 distincia.
0 malento Ambidestria anula a penalidade de —4 na méo inabil,
Sssendo com que a penalidade de ambas as maos seja de —6.
Ariete portatil: Um ariete portitil é uma trave pesada que
pde ser arremessada contra um ou mais alvos préximos. Para
\sirar um ariete portitil, vocé deve mirar uma drea quadrada
om 3 m de lado e atingir CA 15. Um sucesso significa que
fos nessa drea devem obter sucesso em um teste de resistén-
de Reflexos (CD = resultado da sua jogada de ataque) ou se
1,5 m para tras, Se uma criatura ou objeto na drea alvo
ssiver incapacitada de se movimentar, sofre 2dé pontos de
@ano. Esta arma normalmente é urilizada para romper forma-
goes militares.

Magaika: A nagaika é um agoite de couro cravejado de pon-
de vidro. Ao contririo do chicote, causa dano normal e pode
sar dano em inimigos com armadura. Ainda que seja empu-
ada em uma mio, trate-a como uma arma de projétil com um
sance maximo de 4,5 m e sem penalidades de alcance.
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Como a nagaika pode se enrolar na perna ou outro membro
de um inimigo, pode ser usada para ataques de imobilizagao.
Caso vocé seja imobilizado em sua tentativa, € possivel soltar a
arma para se libertar. Ela também concede um bénus de +2 nos
testes de ataque resistidos para desarmar um oponente (incluin-
do a jogada para evitar ser desarmado, caso a tentativa fracasse).

Nagaika Refor¢ada: Um personagem que possua o talento
Usar Arma Exotica (nagaika) também sabe usar a nagaika
reforcada. Esta arma é feita de couro excepcionalmente forte, o
que permite que o usudrio aplique seu bénus de Forga nas rola-
gens de dano (de acordo com os limites da arma).

Zarabatana: A zarabarana é um tubo longo que dispara agu-
lhas com um sopro. Cada agulha causa 1 ponto de dano, e pode
conter veneno de contato ou ferimento.

Zarabatana Grande: A zarabatana grande atira dardos de
zarabatana, que sdo ligeiramente menores que dardos de arremes-
s0. Estes dardos causam 1d4 pontos de dano além do veneno.

NOVOS ITENS MAGICOS

“O Lobo representa a arrogancia. Ele tende a dewxar que sua presa
tenha uma vantagem inicial, apenas para saltar mais rapido e mais
longe que ela. Mas o Lobo ignova o longo prazo. Um dia, algo serd mais
ripido que o Lobo e nao lhe dara a vantagem micial”.
— O Baralho das Eras

Esta secio descreve virios novos itens magicos de diversos
tipos. Muitos desses itens sao particularmente titeis para perso-
nagens que passam a maior parte do tempo ao ar livre e para os
que lidam com animais.

Muitos desses instrumentos foram criados para serem usa-
dos por animais. Um animal sé pode usar uma coleira, sela,
rédeas ou qualquer outro item semelhante por vez
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TaBeLA 3—2: Novos Itens MAcGicos

Armaduras e Escudos
_ Habilidade Especial Preco de Mercado
F2% # Agudtica +2 de bénus
., ?;,5 - Aquitica (com respirar na dgua) +3 de bonus
= g Conforto +1 de bénus
} » - Selvagem
+3 de bénus
Armaduras Especificas Prego de Mercado
Armadura cinza de madeira-ferro 137.650 PO
Armadura do cavalarigo
10.670 PO
Armas Mdgicas
Habilidade Especial Tipo Preco de Mercado
Cagadora Corpo a corpo, ataque 3 distincia +3 de bénus
Exaustiva Corpo a corpo, ataque a distincia +2 de bénus

Oposicio .Corpo a corpo, ataque 2 distincia +1 de bénus

Armas Especificas Preco de Mercado
Flecha de curar ferimentos leves 107 PO
Flecha de curar ferimentos moderados 607 PO
Flecha de curar ferimentos graves 1.507 PO
Flecha de curar fernmentas eriticos 2.807 PO
Lamina alucinada (+1) 6.335 PO
Lamina alucinada (+2) 15335 PO
Pocio Preco de Mercado
Claridade natural 150 PO
Diregéio infalivel 150 PO
Légica animal 130 PO
Item Maravilhoso Preco de Mercado
Botas do vigor 16.000 PO
Colar da linguagem animal 12.000 PO
Colar de detecgiio de inimigo predileto 34.000 PO
Coleira da inteligéncia (1 trugue) 700 PO
Coleira da inteligéncia (2 trugues) 1.400 PO
Coleira da inteligéncia (3 trugues) 2.100 PO
Coleira da resisténcia (+1) 490 PO
Coleira da resisténcia (+2) 1960 PO
Coleira da resisténcia (+3) 4.410 PO
Coleira da resisténcia (+4) 7.840 PO
Coleira da resisténcia (+5) 12.250 PO
Menir (nivel 0) 10.676 PO
Menir {1° nivel) 10.850 PO
Menir (2° nivel) 12.600 PO
Menir (3° nivel) 15.750 PO
Menir (4° nivel) 20.300 PO
Menir (5° nivel) 26.250 PO
Menir (6° nivel) 33,600 PO
Menir (7° nivel) 42.350 PO
Menir (8° nivel) 49.700 PO
Menir (9 nivel) 57.750 PO
Elmo de conexdo 7.200 PO
Fecho silvestre 4.000 PO
Oculos de seguir 2.000 PO

Habilidades Especiais de
Armaduras e Escudos

As armaduras ou escudos com habilidades especiais devem ter
um bénus de melhoria de pelo menos +1.

Aquitico: Armaduras e escudos com este encantamento tém
um aspecto aerodinamico e um brilho esverdeado. Estas arma-
duras ou escudos permitem ao seu usudrio mover-se livremen-

te pela agua sem a necessidade de testes de Naragio. As regras
de afogamento ainda se aplicam, a menos que o item também
esteja encantado com respirar na dgua.

Nivel do conjurador: 7°; Pré-requisitos: Criar Armaduras e Armas
Migicas, movimentagdo livre, respivar na dgua; Prego de Mercado: +2
de bonus, ou +3 de bonus com respivar na agua.

Conforto: Uma armadura com este encantamento permite
que seu usudrio descanse confortavelmente durante a noite
sem precisar remové-la, independente de quio pesada ela seja.
O personagem pode vesti-la em apenas § rodadas, ou remové-la
eim uma so rodada.

Nivel de Conjurador: 59 Pré-requisitos: Criar Armas e
Armaduras Magicas, amolecer terra e pedra; Prego de Mevcado: +3 de
bénus,

Selvagem: A armadura e o bonus de melhoria deste item
permanecem ativos mesmo enquanto seu portador estiver sob
forma selvagem. Esses itens se mesclam a forma selvagem do
usudrio, portanto nio podem ser vistos nesta forma.

Nivel de Conjurador: 9°; Pré-vequisitos: Criar Armas e Armaduras
Magicas, mesclar-se as rochas; Prego de Mercado: +3 de bonus.

Armaduras Especificas

As seguintes armaduras especificas geralmente sio forjadas exa-
tamente com as qualidades descritas aqui:

Armadura Cinza de Madeira-Ferro: Ao ser encontrada,
esta armadura de batalha +2 muitas vezes parece ser feita de
ferro. Na verdade, é composta de madeira permanentemente
convertida em madeira-ferro.

Nivel do Conjurador: 11°, Pré-requisifos: Criar Armas e
Armaduras Mégicas, madeira-fervo; Prego de Mercado: 137.650 PO.

Armadura do Cavalarigo: Esta armadura parece ser uma
primorosa armadura de batalha +2 criada especialmente para
alguém que combare montado. Seu portador recebe um bénus
de competéncia de +1 nos testes de Cavalgar. Além disso, a
armadura do cavalarigo concede @ montaria do usudrio um
bonus de melhoria de +2 em Destreza e aumenta seu desloca-
mento em 3 m.

Nivel de Conjurador: 6°; Pré-requisito: Criar Armas e Armaduras
Migicas; Prego de Mercado: 10.670 PO.

Habilidades Especiais de Armas Migicas

Uma arma magica com uma habilidade especial deve ter um
bénus de melhoria de pelo menos +1.

Cagadora: Quando utilizada por um ranger contra um ini-
migo predileto, uma arma cagadora dobra os bénus por inimigo
predileto nas jogadas de dano da arma do seu usudrio.

Nivel de Conjurador: 6% Pré-requisitos: Criar Armas e
Armaduras Migicas, presa magica aprimorada; Prego de Mercado:
+1 de bonus. :

Exaustiva: Uma arma com esta habilidade inflige +1dé pon-
tos de dano a cada golpe bem sucedido. No entanto, todo o dano
causado (o normal para uma arma de seu tipo mais todos os
bonus apliciveis) é por contusio ao invés de normal. Arcos, bes-
tas ¢ fundas com esta habilidade infundem o efeito exaustivo
€Imn sua Municio.

Nivel de Comjurador: 8% Pré-requisitos: Criar Armas e
Armaduras Migicas, amolecer tera ¢ pedra; Prego de Mevcado: +1 de
bénus.

Oposigiio: Até mesmo uma criatura que seja desprovida de
miios apropriadas pode manejar uma arma de oposicio. Este
encanramento cria uma ou mais projecdes semelhantes a pole-
gares na arma. Estes “dedos” artificiais envolvem o membro ade-
quado do portador, permitindo o uso correto. Para empunhar
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Limina Alucinada: O bénus de melhoria desta espada bas-
tarda +1 ou +2 aumenta em +1 quando o portador ativa sua firia
de barbaro.

Nivel de Conjurador: 7% Pré-requisitos: Criar Armas e
Armaduras Magicas, emogdes (fiiria); Prego de Mercado: 6.335 PO
(arma +1) ou 15.335 PO (arma +2); Cuslo de Criagdo: 3.335 PO
+240 XP (arma +1) ou 7.835 PO + 600 XP (arma +2).

Descri¢cGes de Pogoes

As pogbes a seguir podem interessar a brbaros, druidas e
TANGETs.

Claridade Natural: Um personagem que beber esta pogio
recebe um bonus de circunstincia de +10 nos testes de
Sobrevivéncia por uma hora.

Nivel de Conjurador: 29 Pré-requisifos: Prepatar Pocio, 6° nivel
de conjurador; Prego de Mercado: 150 PO,

Diregio Infalivel: Um personagem que beber esta pogio
ganha um bbnus de circunstincia de +10 nos testes de Senso de
Diregio por uma hora,

Nivel de Conjurador; 2°; Pré-requisitos: Preparar Pogdo, 6° nivel
de conjurador; Prego de Mercado: 150 PO,

Légica Animal: Um personagem que beber esta pogio
ganha uma empatia com animais intuitiva (na forma de um
bénus de circunstincia de +10 nos testes de Adestrar Animais)
por uma hora. Se também possuir a pericia Empatia com
Animais, o personagem também recebe um bonus de circuns-
tancia de +10 nos testes dessa pericia.

Nivel de Conjurador: 2% Pré-requisilos: Preparar Pogio, 6° nivel
de conjurador; Prego de Mercado: 150 PO.

wma arma de oposicdo, ou garra apropriada do usuirio para per- DESEriQEE s de Itens Ma ravilhosos

mitir um uso adequado. Para empunhar uma arma de oposigio,
3 criatura deve ser corporea, possuir membros, saber usar a arma
& ser capaz de permanecer de pé sem usar o(s) membro(s) ocu-
pado(s) com a arma de oposigio.

Nivel do Comjurador: 6% Pré-requisitos: Criar Armas e
Armaduras Migicas, garra mdgica aprimorada; Preo de Mercado:
+1 de bonus,

as Especificas
" As seguintes armas especificas geralmente sio forjadas exata-
mente com as qualidades descritas aqui:

Flecha de Curar Ferimentos Leves: Quando esta flecha +1
aparentemente normal atinge seu alvo, nio causa nenhum
dano. Ao invés disto, a criatura é afetada como pela magia curar
ferimentos leves, recuperando 1d8+1 pontos de dano. Caso uma
destas flechas acerte um morto-vivo, a criatura pode usar sua
resisténcia a magia e fazer um teste de resisténcia de Vontade
(CD 11) para reduzir o dano 2 metade.

Uma flecha de curar ferimentos moderados recupera 2d8+3 pon-
tos de dano e 2 CD do teste de resisténcia é 12. Uma flecha de
curar ferimentos sérios cura 3d8+5 pontos de dano e sua CD € 13.
Uma flecha de curar ferimentos criticos recupera 4d8+7 pontos de
dano e tem CD 14.

Nivel de Conjurador: 1° (leves), 3° (moderados), 5° (sérios), 7°
(criticos); Pré-requisitos: Criar Armas e Armaduras Magicas, curar
ferimentos leves (leve), curar ferimentos moderados (moderados), curar
ferimentos sérios (sérios) ou curar ferimentos criticos (criticos); Prego de
Mercado: 107 PO (leves), 607 PO (moderados), 1.507 PO (sérios),
2 807 PO (criticos); Custo de Criagdo: 57 PO + 4 XF (leves), 307
PO + 24 XP (moderados), 757 PO + 60 XP (sérios) ou 1.407 PO
+ 112 XP (criticos).

Os itens maravilhosos a seguir foram criados principalmente
para serem usados por birbaros, druidas e rangers.

Botas do Vigor: Estas botas garantem ao usudrio um bénus
de circunstincia de +4 nos testes para executar qualquer acio
fisica que se estenda por um periodo longo de tempo, como cor-
rer, nadar ou prender o félego. O portador também recebe um
bonus de circunstancia de +4 nos testes de resisténcia de
Fortitude para evitar o dano causado por exposigdo ao calor ou
ao frio, e um bonus de circunstincia de +4 nos testes de
Constituigio realizados para prevenir o dano por concussao
proveniente de sede ou fome.

Nivel do Conjurador: 3% Pré-requisitos: Criar ltem Maravilhoso,
vigor; Prego de Mercado; 16.000 PO, Peso: 0,5 kg.

Colar da Linguagem Animal: Esta gargantilha de ferro
batido nio possui nenhum pingente ou ornamento. Seu usua-
rio pode utilizar falar com animais sem limire diario.

Nivel de Conjurador: 6°; Pré-requisitos: Criar ltem Maravilhoso,
falar com animais; Prego de Mercado: 12.000 PO; Peso: 0,5 kg.

Colar de Detecgio de Inimigo Predileto: Este colar em
forma de estrela é feito de prata pura. Quando um dos inimigos
prediletos do usuirio estiver a menos de 1,5 km de distincia, 0
colar emite um leve zumbido. Concentrando-se, é possivel
determinar a diregdo do inimigo predileto mais proximo dentro
da drea de alcance.

Nivel de Conjurador: 119 Pré-requisitos: Criar Itens
Maravilhosos, detectar inimigo predileto; Prego de Mercado: 34.000
PO; Peso: —.

Coleira da Inteligéncia: Esta coleira se expande para se
adequar a0 animal. Enquanto vestir este item, um animal pode
executar um ou mais truques adicionais, além daqueles que ja
conhece. O criador do item deve determinar especificamente




i

Coleira da resisténcit

inimigo predileto

qual(is) ofs) truque(s) que ele concede. Um animal pode usar
apenas uma coleira por vez

Nivel de Conjurador: 5°; Pré-requisitos: Criar Item Maravilhoso,
truque animal (consulte o Capitulo 6); Preco de Mercada: 700 PO
(1 truque), 1.400 PO (2 truques), ou 2.100 PO (3 truques); Peso:
0,5 kg.

Coleira da Resisténcia: Esta coleira se expande para se ade-
quar ao animal. Enquanto vestir este item, um animal recebe
um bénus de +1 a +5 em todos os testes de resisténcia
(Fortitude, Reflexos e Vontade). Um animal pode usar apenas
uma coleira por vez

Nivel do Conjurador: 5°; Pré-requisitos: Criar Item Maravilhoso,
resisténcia; Prego de Mercado: 490 PO (+1), 1.960 PO (+2), 4410 PO
(+3), 7.840 PO (+4), ou 12.250 PO (+5); Peso: 0,5 kg.

Menir: Este enorme obelisco de pedra aumenta a habilidade
do druida de conjurar uma tinica magia enquanto estiver em
contato com ele. O criador escolhe qual magia de druida a pedra
afetari e um sacrificio especifico (como uma vaca ou um punha-
do de gemas) para sua ativagio. A partir de entdo, qualquer drui-
da pode usar a magia mesclar-se as rochas para imergir na rocha e
descobrir ambas as informagbes. Uma vez que tiver feito isto,
ele pode ativar o menir por si mesmo, bastando realizar o sacri-
ficio apropriado.

Dai em diante, sempre que o druida estiver em contato com
a pedra ativada, pode conjurar a magia designada como se esti-
vesse sob efeitos dos talentos Potencializar Magia, Aumentar
Magia e Estender Magia. Como cada menir afeta apenas uma
magia, eses itens geralmente sio dispostos em circulos com no
miximo 9 m de distincia entre qualquer par adjacente, de
forma que um druida possa se mover em diregio a outra nova
pedra para conjurar uma nova magia 2 cada rodada. O nivel de
conjurador e o prego de mercado (sem incluir o transporte) sio

| detecgdode |

Colar da
linguagem
ol

determinados pelo nivel da magia que a pedra afeta, como se
segue:

Nivel da Nivel do Preco de Custo de
Magia Conjurador Mercado Criacdo
0 " 10,676 PO 5.338 PO + 427 XP
1* 3 10.850 PO 5.425 PO + 434 XP

- 3° 12.600 PO 6.300 PO + 504 XP
3 3° 15.750 PO 7.875 PO + 630 XP
4° T 20.300 PO 10.150 PO + 812 XP

- e 9° 26250 PO 13.125 PO + 1.050 XP
6° 11 33.600 PO 16.800 PO + 1.344 XP
i 13° 42350 PO 21.175 PO + 1.694 XP
8° 14° 49700 PO 24.850 PO + 1.988 XP
9° 15° 57.750 PO 28.875 PO + 2.310 XP

Nivel de Conjurador: 5° (ou suficientemente alto para conjurar
a magia escolhida); Pré-requisitos: Criar Item Maravilhoso,
mesclar-se is rochas, capacidade de conjurar a magia escolhida;
Peso: 4.000 kg.

Elmo de Conexio: Este elmo de pele de animal parece ses
de mi qualidade. Uma vez por dia, o seu usuirio pode se uniz
telepaticamente com um tnico animal dentro de seu campo de
visio. Pela proxima hora, ele poderd se comunicar mentalmen=
te com aquele animal, seja enviando ou recebendo mensagens.
O elmo rambém produz um efeito de falar com animais durante
este periodo, para assegurar a perfeita comunicagio. Se a distan-
cia entre o animal e o usudrio exceder 1,5 km, a conexio ¢ sus-
pensa até que a duracdo acabe ou animal esteja novamente den-
tro do alcance. O usudrio pode selecionar um animal diferente
para cada uso.

Nivel do Conmjurador: 11°; Pré-requisitos: Criar Item Marave
lhoso, falar com animais; Prego de Mercado: 7.200 PO; Peso: 1 ke



‘Fecho Silvestre: Aparentando ser uma corrente de ouro com
=2 de dez centimetros de comprimento, este item s6 funcio-
e estiver preso a um amuleto, colete ou item similar. O fecho
sde tanto a si proprio quanto o item a que estiver preso de
g=clar-se i nova forma do usuirio quando este sofrer uma
sformagio madgica (como metamorfosear-se ou forma selva-
O item ainda estard sendo usado da mesma forma como
72 anteriormente e permanece disponivel para ser usado na
a forma. Por exemplo, um druida com um fecho selvagem
geso a0 seu periapto da Sabedoria poderia usar forma selvagem para
 sornar um lobo, mas o periapto e o fecho selvagem permanece-
g== em suas formas normais, totalmente funcionais. Algumas
mas podem ser prejudiciais para certos itens; por exemplo,
g0 seria uma boa idéia adotar a forma de um elemental do fogo
pguanto estiver com um colar de bolas de fogo ativado.

Nivel de Conjurador: 5°; Pré-requisitos: Criar Item Maravilhoso,
morfosear-se ou a habilidade forma selvagem; Prego de Mercado:
00 PO; Prso: —.

Oculos de Seguir: As lentes destes culos sdo coloridas em
s de verde e amarelo. Eles concedem ao usudrio um bénus
e competéncia de +10 nos testes de Sobrevivéncia executados
2 rastrear.

Nivel de Conjurador: 3°; Pré-requisitos: Criar Item Maravilhoso, 5
duacoes em Sobrevivéncia; Preco de Mercado: 2.000 PO, Peso: —,

____INFUSOES

ta flovesta é nosso lar. Nios extraimos forga de suas raizes. Vocé nao

wa capaz de fazer 0 mesmo, a menos que tenha nossa permissdo”.
— Vadania

jesde que seres conscientes andaram pela primeira vez sobre a
gra. eles foram ripidos em aproveitar a abundincia de vida a
ms pés. Quando os exploradores humanos e élficos descobri-
gn que comer as folhas de uma certa trepadeira poderia curar
nascia a ciéncia do herborismo. Experiéncias ao
smso dos anos, através dos continentes e oceanos, provaram
a natureza guardava curas secretas para muitas doengas e
guezas que 0 mundo conhecia. Esta se¢io apresenta um
ftTo LSO para as ervas, na criacio de infusbes — itens magicos
podem ser imbuidos com o poder de magias.

.
Que E uma Infusao?

infusio é uma magia divina armazenada dentro de uma
gva especialmente trarada. Ela funciona como um pergami-
3 exceto por ser ativada pelo uso — para ativar a magia, o
ario deve consumir a erva. Isto torna as infusdes ideais para
| druida; ele pode esconder virias delas para serem ingeridas
psis tarde, ganhando assim acesso a diversos efeitos magicos
guanto estiver em forma selvagem e nio tiver voz ou maos para
pmjurar magias ou usar ifens normais.

scricao Fisica

s infusdes variam muito no que diz respeito 2 aparéncia, de
gess vermelhas a raizes cobertas de terra. Em geral, sdo itens
puito pequenos e essencialmente leves — uma bolsa com dez
2 apenas meio quilo. Uma infusio é muito delicada, com
A o 1 ponto de vida, dureza 0, e CD para quebrar 6.

Acao
gém de consumir a erva, diversos outros estigios e condices
§o importantes ao ativar uma infusio,
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Analisar a Quimica: Para determinar qual a magia contida
na infusdo, um personagem deve analisar sua quimica. Isto
requer a magia ler magias ou obter sucesso em um teste de
Identificar Magias (CD 15 + nivel da magia). Analisar uma infu-
s3o ndo a ativa a menos que esta seja uma infusio amaldigoada
criada especialmente para isso.

Naturalmente, é possivel ativar a infusio sem antes analisar a
quimica. Neste caso, o usuirio simplesmente ndo sabe que
magia ele esta prestes a utilizar.

Ativar a Infusiio; Para tentar ativar uma infusio, o usuirio
simplesmente a come. Esta é uma acdo padrio que nao requer
componente material ou foco (o criador da infusdo ja providen-
ciou esses ingredientes). Algumas magias (como madeira-ferro)
sio efetivas apenas quando conjuradas sobre um item. Neste
caso, o usudrio deve fornecer o item no instante da ativagio ou
a magia serd perdida. Uma infusio nio pode ser ministrada a
uma criatura inconsciente.

Como ao beber uma pogio, comer uma infusdo provoca ata-
ques de oportunidade. Um ataque bem sucedido contra o usui-
rio forca um teste de Concentragdo (CD = 10 + dano sofrido).
Um fracasso significa que o personagem ndo conseguiu comer

a infusdo naquela rodada. Se desejar, o atacante pode direcionar

o ataque de oportunidade contra a infusdo, ao
invés do usudrio, destruindo o item se obtiver
sucesso (veja Ataques a um Objeto no Capitulo 8
do Livro do Jogador).

Para ser bem sucedido ao ativar uma infusao, o
usudrio deve atender aos seguintes requisitos:

« Possuir a magia contida na infusao em sua lista
de classe (consulte o Capitulo 11 do Livro do
Jogador para as magias disponiveis a diversas
classes).

* Possuir o valor de habilidade necessirio para con-
jurar a magia (por exemplo, Sabedoria 15 para
um druida conjurando uma magia de 5° nivel).

« Possuir nivel de conjurador pelo menos igual ao
da infusio.

Caso o usudrio satisfaga todas as exigéncias
acima, a magia armazenada na infusdo ativa-se
imediatamente apés o consumo. Caso contrario,
a infusio age como um veneno de ingestao, O
usudrio deve obter sucesso em um teste de resis-
téncia de Fortitude (CD 15 + metade do nivel de
conjurador da infusio) ou ficari enjoado. Um
segundo teste de resisténcia com a mesma CD e
as mesmas conseqiiéncias pelo fracasso deve ser
realizado apds um minuto.

Determinar o Efeito: Uma magia de infusdo ativada com

Regra Opcional: Druidas
como Alquimistas

Os druidas tendem a ser alquimistas
mediocres, jd que Alquimia ndo é uma
pericia de classe para eles. Mas embo-
ra seja légico que a maioria dos drui-
das nio seria especialista na criagio
de fogo grego, seu conhecimento do
mundo natural e de seus perigos
poderia dar-lhes um certo talento para
criar antitoxinas e outras substincias
uteis em lugares selvagens.

Com esta regra opcional, os drui-
das podem utilizar a pericia Oficios
(herborista) ac invés de Alquimia para
criar bastdes de fumaca, fésforos,
antitoxinas e bolsas de cola. Use as
CDs fornecidas na descrigio da peri-
cia Alquimia e as regras de crlagio de
itens na descricio da pericia Oficios
(consulte o Capitulo 3 do Livre do
Jogador) para produzir estes itens,

sucesso funciona como uma magia preparada e conjurada nor-
malmente. O nivel de conjurador da infusio é sempre o mini-
mo necessario para aquela magia, a menos que o conjurador seja
de uma classe diferente ou deseje especificamente o contririo.
Por exemplo, um druida de 12° nivel pode criar uma infusio de
coluna de chamas com 12° nivel de conjurador a0 invés do mini-
mo para a magia (7° nivel de conjurador) para conseguir os
beneficios dos niveis adicionais.

Uma vez que as infusoes sido consumidas durante a ativagao,

elas nio podem ser reurilizadas.

Geracao Aleatoria

Vocé pode gerar infusbes aleatoriamente usando o mesmo pro-
cedimento adotado para pergaminhos divinos. Consulte o
Capitulo 8 do Livio do Mesire para mais detalhes.
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Criando Infusces

O processo de producio das infusdes é similar ao dos pergami-
nhos, O criador necessita de um suprimento de ervas prepara-
das, cujo valor esti incluido no custo de criagio da infusio — 25
PO por nivel de magia vezes o nivel do conjurador. O criador
deve pagar o custo total de criagio da infusio independente de
quantas vezes ele ja tiver produzido o mesmo item.

O criador deve ter preparado a magia a ser infundida e deve
fornecer quaisquer componentes materiais ou focos necessirios,
Se a conjuracio da magia reduz o nivel total de XP do conjurador,
o criador arca com este custo a0 comegar o preparo, além do custo
em XP do proprio processo de criagio da infusio. Da mesma
forma, quaisquer componentes materiais sio consumidos quan-
do o processo se inicia, mas nio os focos (um foco usado para
criar uma infusiio pode ser reutilizado). A agdo de infundir extin-
gue a magia preparada, tornando-a indisponivel para conjuragao
até que o personagem tenha descansado e recuperado suas
magias (ou seja, o lugar da magia é gasto na lista das magias pre-
paradas do criador, exaramente como se tivesse sido conjurada).

Criar uma infusio requer um dia para cada 1.000 PO do valor
do item finalizado.

Talento de Criagio de Item Necessirio: Criar Infusio.

TaBELA 3-3: Precos E CusTos BASE DA INFUSAO

Nivel da Magia Preco Base Custo de Criacdo Base
0 25 PO 12POSPP+1XP
1 50 PO 25 PO+ 2 XP
2 300 PO 150 PO + 12 XP
3 150 PO 375 PO + 30 XP
4 1.400 PO 700 PO = 46 XP
5 2.250 PO 1.125 PO + 90 XP
f 3.300 PO 1.650 PO + 132 XP
/ 4.550 PO 2275 PO + 182 XP
8 6.000 PO 3.000 PO + 240 XP
9 7.650 PO 3.825 PO + 306 XP

Estes custos pressupdem que o criador prepare a infusio com
o nivel de conjurador minimo.

Variante: Faca Vocé Mesmo

Um personagem que esteja a vontade em espagos abertos e pos-
sua um bom conhecimento empirico de plantas pode coletar e
preparar os componentes de uma infusio, ao invés de compri-
los do herborista local. Com um pouco de tempo e esforgo, um
personagem com graduagbes em Profissio (herborista) e
Sobrevivéncia pode tirar o mercador da equacio e ainda econo-
mizar algum dinheiro no processo.

Coletando

Diferentes infusdes necessitam de diferentes ervas. Nao é sur-
preendente que, quanto maior 0 nivel da magia, mais raras e
caras sio as ervas necessarias para uma infusao. Portanto, nio
somente a erva para uma infusio de cura completa é diferente da
usada para curar ferimentos leves, como também € mais dificil de
se encontrar. As ervas para as magias de niveis mais altos podem
crescer apenas nos locais mais remotos, de forma que sua coleta
exija longas jornadas.

Um personagem pode usar Sobrevivéncia para procurar uma
erva enquanto se move com metade de seu deslocamento nor-
mal em terra arravés de uma floresta ou outra drea de vegetagdo
natural. Faga um teste de Sobrevivéncia (CD = 10 + duas vezes o
nivel da magia a ser infundida) ao fim de cada dia gasto nesta
atividade. Um sucesso indica que o personagem encontrou uma
quantidade suficiente da erva para uma dnica infusio da magia

desejada; um fracasso significa que nada foi encontrado.
Conjurar detectar animais ou plantas garante ao personagem um
bonus de circunstincia de +2 no teste do dia.

Enquanto se ocupa com esta atividade, o personagem tams
bém pode procurar por alimento, como detalhado na descrigao
da pericia Sobrevivéncia no Capitulo 4 do Livro do Jogador.




nagem
culrivar ervas para infusdes parega uma boa idéia, rara-
um aventureiro chega a fazé-lo. Manter uma horta
er horas de trabalho didrio em um s6 lugar, e a maioria dos
ureiros nio consegue tolerar este grau de ligagiio com um
oo local Ainda assim, qualquer personagem que queira
sntar o desafio da jardinagem pode tentar, de acordo com as
Enies regras.

iz vez que o personagem tiver adquirido uma amostra da
s desejada (consulte Coletando, acima), pode tentar cultivi-
Uim tinico personagem pode cuidar de um nimero de ervas
20 dobro de seu nimero de graduagtes que adquiriu em
jvéncia. Com o devido cuidado, um jardim de ervas pro-

duas colheitas por ano.
: estabelecer a lavoura, o personagem deve realizar um
de Sobrevivéncia ou Profissio (fazendeiro) para cada
na de cultivo, mais um teste adicional de Sobrevivéncia na
== da colheita. A CD para o teste semanal de cultivo é igual
‘metade da CD necessiria para encontrar a erva (consulte
: do, acima). Se este teste falhar por 5 ou mais, as ervas
g=cham e morrem. Cada vez que falhar por menos de 5, uma
salidade cumulativa de —1 é imposta ao teste final de
ivéncia para colher a produgio. Se obtiver sucesso no
20 teste, as ervas colhidas serio suficientes para um nime-
& de infusdes igual a metade do resultado do teste. Um fracas-
indica que nio foram produzidas ervas uteis.

Contratar um jardineiro para executar esta tarefa pode ser uma
30 razoivel. Um jardineiro habilidoso ganha 1 PO por dia, ou
peca de 180 PO por estagio (isso nio inclui o custo de aquisigio
para plantar, nem o custo do terreno para a horra). Um
gineiro mediano pode cultivar duas variedades de ervas por
cio, e cada uma produz o suficiente para 1d4 infusbes.

eparando
ss que possa ser utilizada em uma infusio, a erva deve ser
se=parada apropriadamente. Algumas ervas devem ser tratadas
secas; outras devem ser assadas, cozidas no vapor, ou imersas
uma solugio de 6leo ou dgua marinha, Novamente, quanto
#s alto o nivel da magia a ser infundida, mais dificil e comple-
e torna a preparacio. Preparar uma erva para infusdo requer
= teste de Profissio (herborismo).

Para determinar quanto tempo leva este processo, primeiro
slcule o custo bisico para criar a infusdo na Tabela 3-3 e conver-
8 0 prego para pegas de prata (1 PO = 10 PP). Em seguida faca
teste de Profissio (herborista) (CD = 10 + duas vezes o nivel
magia a ser infundida) representando o trabalho de uma
gemana. Se o teste for bem sucedido, multiplique seu resultado
CD. Um total igual ou maior que o custo de criagao base
semifica que as ervas estdo prontas para serem infundidas com
magia desejada. Um total abaixo deste valor representa o pro-
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gresso feito nesta semana. Faga outro teste na semana seguinte
e, se for bem sucedido, adicione seu resultado vezes a CD ao
resultado da semana anterior. Assim que a soma destes totais
semanais for igual ou exceder o preco do item em pecas de
prata, a preparagio estara completa.

Um fracasso a qualquer momento indica que o personagem
nio fez progresso naquela semana. Falhar por S ou mais signifi-
ca que o personagem arruinou a matéria-prima e deve comegar
novamente com um novo suprimento da erva,

Regra Opcional: Beneficios do Trabalho Duro
Aceitar o tempo ¢ 0 aborrecimento de coletar ou culrivar cada
erva, prepara-la e infundi-la com uma magia é um rrabalho
duro. Ao fazé-lo, no entanto, os personagens se sintonizam com
a natureza e suas didivas. Fazer uma infusio “do zero” aumenta

seu nivel de conjurador em +1. Este aumento nao altera o custo
da criacdo da infusio nem a dificuldade de usa-la.

Regra Opcional: InfusGes Personalizadas
O mundo de fanrasia do jogo DuNGEONS & DRACONS possui uma
grande abundincia de plantas, bestas e animais exclusivos e indi-
vidualizados. Ao invés de supor que uma determinada infusio
utiliza alguma planta sem nome, procure o nivel da magia e a
escola na Tabela 3-4 para descobrir 0 nome da erva necessiria.

&
Abjuragio Conjuracio Adivinhacsio Encantamento  Evocacio llusdo Necromancia Transmutagio  Universal
flor de malo orégano cravina raiz de aspargo  tomilho rosa mamona cebolinha VisCo
alecrim colza ginseng baga de junipero  macis cascade freixo  dsaro alho
manjerona crista-de-galo gergelim priprioca benjoim pastinaca dente-de-lelo tanchagem
uvi-de<io pldtano camomila muirapuama  alfafa dleo de chalmugra sene raiz de consolda
marroio brance lirio-do-vale marmelo assa-fitida nozvbmica  erva-cidreira agirico anstoléquia
balsémina hissopo angélica romd feno-grego  camplnula trevo-azedo mandrigora
esporinha espicanardo funcheo escopolamina  dedaleim uva-espim heléboro escolopéndrnio
casca de flor-de-seda genciana cardamomo acbnito marroio negro  petasites feno-grego escrofulidria
raiz-de-unicdmio  veneno negro lingua de ciclope  beladona dragoeir lobuldria dedodemorto  folha saltadora
ervadetatarugs  talo pandeménioc  luvasdoprofeta  plo-de-fada crista-de-fogo  scutellaria semente assassina musgo ferro
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CAPITULO 4:
ANIMAIS

O castelo de corais do Senhor do Oceano ¢ cercado por tubardes fam-
intos. Ele atrai os dentudos para o seu lar, e deixa que eles vagueiem
livres. Ele niao se incomoda em contvold-los; algo sempre aparece pama
fazer com que os tubardes quetram ficar”.

— Soveliss

Os animais estdo entre os recursos mais potentes da natureza.
Eles oferecem sustento com seu leite, seus ovos e sua propria
carne, Sua pele e seu couro fornecem roupas e protegio contra
os elementos. Alguns podem até servir como meio de transpor-
te para personagens e mercadorias, ou mesmo vigiar contra
predadores.

Este capitulo comec¢a com uma discussio ampliada sobre
como escolher, adquirir e cuidar de um companheire animal,
além do que um personagem pode esperar deste relacionamen-
to. Em seguida, ha estatisticas para diversos novos animais
atrozes. Finalmente, apresentamos um novo subtipo de animal
— o animal lenddrio — bem como estatisticas para virias cria-
turas com este subtipo.

COMPANHEIROS ANIMAIS

s druidas e os rangers possuem relacionamentos mais profun-
dos e complexos com os animais do que os demais personagens,
mas mesmo assim, as bases sio as mesmas. Estes guardides espe-

s ciais da natureza sio tio capazes de consumir suas dadivas quan-
e s to qualquer outro personagem, na forma de ani-
mais cagados — isso faz parte do ciclo da vida. Os
2 1 Outras Fontes ba : ;
2, gibdes de peles sio populares entre os druidas, e
gy de Consulta os rangers [reqiientemente utilizam cavalos ou
* | Os principais livros de regras do jogo | ourras criaturas como montaria ou bestas de
e | DUNCEONS &Ir [;bm"s ﬁ:“"‘ carga. A diferenca é que tanto o druida quanto o
ey TR . L ranger tem um respeito inerente a0 mundo natu-
- | animais. A descricdo do druida no Livro Fatdsnt N3 = T
| do jogador expse os conceitos bsicos, | T} Onde vivem. Ndo apenas sio comprometi
i A magia cativar animais, no Capftulo 11 | €™ estudar o mundo através da? pericias
= do mesmo livro, fornece ainda mais Cﬂﬂhﬂtitﬂﬂntﬂ {mmzﬂ] e Sﬂbrmvﬂ'nﬂiﬂ, mas
| informagdes. Finalmente, a caixa de | também mantém relacionamentos especiais com
- texto sobre Companheiros Animais no Seus mmpanhgim& animais.
» Capnuln 2 ‘:in.h'wn do Mestre cu.miﬂua Os companheiros animais sao uma parte
* | #discussdo e introduz os conceitos de | jmpormante do poder de um druida (e em menor
treinar e ensinar trugues.

extensao, do ranger). O druida nao possui tanta

versatilidade para conjurar magias quanto o cléri-
go — ele recebe menos magias didrias, mas seus poderosos
companheiros animais compensam parte dessa desvantagem,
Um companheiro animal é capaz de servir como protetor, ras-
treador, batedor, montaria e combatente — muitas vezes simul-
taneamente. Gracas 3 magia despertar, ele ralvez arue como um
amigo capaz de oferecer conselhos,. Além disso, é possivel que
os Dados de Vida do companheiro de um aventureiro druida
igualem ou superem os DV do personagem, ao passo que segui-
dores ¢ parceiros quase sempre possuem menos Dados de Vida
que seus lideres.

O druida tipico escolhe um lobo como seu primeiro compa-
nheiro animal. Essa criatura ataca tio bem quanto um guerreiro
com os mesmos Dados de Vida, ¢ ainda pode rastrear. Cinco
niveis mais tarde, 0 personagem poderia ter um urso marrom,

Comprando Seu Animal

Animais Acima da Meédia

que consegue chegar a incriveis 51 Ponros de Vida e possui tre
ataques, com o potencial de causar mais de 20 pontos de das
por rodada. Posteriormente, o tigre atroz oferece em média 1
Pontos de Vida, e ainda mais dano potencial gracas aos atag
com garras, mordida, bote, agarrar e rasgar. Portanto, indepel
dente de suas limitagdes, os companheiros animais sio extrem
mente valiosos.

O druida de 1° nivel ja comega com um companheiro animal
mas durante o resto de sua carreira como aventureiro, deve S
esforgar um pouco para adquirir novos — assim como o range
O primeiro passo é escolher a espécie desejada de animal eng
as opgoes descritas no Livro dos Monstros e no Capitulo 1 des
livro,

Como possuir um companheiro animal é uma das habilids
des mais importantes do druida e do ranger, o Mestre nio de
fazer com que encontrar um deles seja particularmente difi
ou desafiador, A opg¢do mais simples é permitir que o persom
gem use alguns dias entre as aventuras para procurar o comg
nheiro desejado. Contanto que ele procure em dreas que sejan
habitat destas espécies, encontrar uma criatura apropriada exs
gira apenas um ou dois dias (naturalmente, é impossivel ach
um ledo em regides polares ou um tubardo em terra).

Para complicar um pouco as coisas, pega ao druida ou range
um teste de Sobrevivéncia (CD 10 para a maioria dos anima
para descobrir o territério habitual da criatura, e depois use
talento Rastrear para localizar um espécime. A magia detech
animais ou plantas permite que o personagem concentre a b
numa tinica espécie dentro do alcance. Visdo do poder, uma now
magia descrita no Capitulo 6, pode revelar os Dados de Vig
exatos de um animal alvo e assim, se o personagem consegue
ndo cativd-lo. Suponha que com o uso de Sobrevivéncia e ¢
magia detectar animais ou plantas, o personagem rem uma chas
ce de 30% de localizar um animal para cada dia gasto proc
do em um terreno e clima apropriados.

Se o Mestre desejar centralizar uma campanha em torno &
cada um dos heréis e suas missdes, o grupo poderia se divert
procurando pelo covil do feiticeiro maligno que aprisionou ans
mais com propoésitos diabélicos, ou resgatando um urso da coz
nha de um gigante do gelo antes que ele se torne o prato prin
cipal Algumas missbes como essas poderiam ser interessante
dando um lugar especial no grupo ao companheiro animal, mi
pode ndo ser apropriado gastar tempo de jogo para este tipo o
atividade se o personagem estiver mudando de companheirs
animais freqiientemente.

E bem mais simples supor que o druida e o ranger semps
encontram companheiros animais que correspondem @ méd
de suas espécies, com os valores de habilidades e a meédia ¢
Pontos de Vida fornecidos no Livro dos Monstros. Mas algums
criaturas se desviam desta norma, com pontos de vida acima ¢
abaixo da média, ou mesmo niveis incomuns de habilidade
Existem lobos com 18 pontos de vida ao invés de 13, bem comé
ledes com Forga 25 ao invés de 21. Embora possa ser mais sim
ples presumir que todos os companheiros animais sio med
nos, seria interessante para o personagem procurar criatur
que superem o padrio.

A forma mais 6bvia de fazer isso é gerar os Pontos de Vida
os valores de habilidade aleatoriamente sempre que o perso
gem encontrar um animal. E facil determinar os Pontos de Vidi



dados, ¢ determinar os valores de habilidade também nio
acil (consulte Valores de Habilidade para Monstros no
geirulo 2 do Livro do Mestre). A desvantagem deste método é
ele implica em muitas jogadas de dado e poderia resultar
p warios dias de busca para personagens mais exigentes.
& melhor solugio é ndo revelar os valores de habilidade ou
‘Pontos de Vida de um animal Afinal de contas, embora
ssa ser ficil identificar um animal doente, é duro distinguir
e dois animais cujos valores de Forga variam em 2 pontos.
snhum animal se disporia a tolerar uma bateria de testes
2 dererminar se ele serd um companheiro digno antes de
encanrado pelo personagem. Tenrar aplicar esses testes
g conjurar cativar animais é uma violacio dos parimetros
magia, ji que ela sé funciona para personagens sinceros e
g= realmente desejem ser amigos do animal. Apenas depois
o personagem tiver se aventurado com o animal por sema-
ou meses (considere em média 2d4 semanas) ¢ que o
estre deve cogitar em revelar seus niveis de habilidade e
os de Vida. Neste ponto, o personagem pode abandonar o
sal € comegar a procurar um novo, se desejar. No entanto,
per isto muitas vezes pode por em davida a “sinceridade” do
srsonagem.
. Dois valores de habilidade possuem limiragdes fixas.
Fmeito, o valor de Inteligéncia de um animal nunca excede 2
o auxilio de magia. A maioria dos mamiferos, lagartos e pis-
gros possui Inteligéncia 2, enquanto cobras, peixes e animais
sriores tém Inteligéncia 1. Segundo, apenas um animal nor-
(o carcajii) tem um valor de Carisma acima de 7, e nenhum
mimal atroz possui Carisma maior que 11.

lo

D elo criado pela magia cativar animais ndo é mégico. Ele nio
de ser dissipado, embora dominar animais ou outra compul-
fio mégica possa fazer com que o animal aja contra os desejos
personagem. O animal reconhece o personagem como um
igo — algo como um colega de toca ou um membro da
atitha. O animal pode perceber que o personagem na verda-
ndo pertence i sua espécie, mas pensamentos realmente
smscientes nesse sentido estdo além da capacidade da maioria
Assim como explicado na caixa de texto sobre Companheiros
igmais no Capirulo 2 do Livro do Mestre, um companheiro nio
@eixa de ser um animal. Ele nio consegue compreender a fala
Sumana Além de seguir seu amigo e executar os truques que
Ihe foram ensinados, ele nio consegue responder a instrugdes.
Exwiste um elo empatico entre o mago e seu familiar e entre o
adino e sua montaria, mas nio entre o druida (ou o ranger) e
gm companheiro animal. Dessa forma, um companheiro ani-
é um batedor ruim, j2 que ndo ha meios dele comunicar o
gue vé — e mesmo se pudesse, sua baixa Inteligéncia evita que
saiba o que procurar ou como analisar o que descobrir.

© animal espera que seu amigo lhe fornega sustento ou
smpo adequado para que encontre comida e dgua por si
oprio. Além disso, embora o animal defenda naturalmente
seu amigo, ele ndo aprecia o combare. Enquanto o druida e o
ganger podem aceitar que alguma dor é necessdria a servigo do
Bem ou em defesa da terra, estes conceitos sio inalcangiveis
2 um ledo, falcio ou lagarto que esteja sendo golpeado,
sspancado ou tendo sua energia drenada. O animal espera que
2 amigo tente manté-lo em seguranga, por isso lutas doloro-
$2s uma apos a outra podem fazer com que ele se canse do
pfrimento.
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Humor e Atitude do Animal
O jogador cujo personagem cativou um animal geralmente o
controla. Desde que o personagem continue a executar as obri-
gacoes e deveres da amizade, as coisas andario bem. Mas caso
alguma coisa complique ou desafie o relacionamento, o Mestre
pode interferir, controlando as reagdes do animal.

Quando um personagem se aproxima de um animal através
de cativar animais, sua atitude em relagcdo a seu novo amigo
torna-se automaticamente prestativa (consulte o Capitulo 5 do
Livro do Mestre). Se alguma vez o personagem exigir muito do
animal, fisicamente, ou expé-lo a situagdes adversas que possam

- afetem sua lealdade, o Mestre pode ajustar suas atitudes de acor-
do — para amigavel, indiferente ou pior, conforme exigir o

caso. Um animal amigavel pode ajudar seu
amigo ou nio, ¢ um indiferente certamente nao
ajudara. Um animal que se torne pouco amisto-
so ou hostil espera a primeira chance de partir
ou até mesmo atacar o “amigo” que claramente
abusou de sua confianca. Entretanto, através de
interpretagio e da utilizagio cuidadosa da peri-
cia Empatia com Animais, um personagem
pode ser capaz de reparar a perda de confianca.
Utilize a Tabela 5-4: Influenciando as Atitudes
de PdMs no Livro do Mestre para determinar a
CD para o teste.

O animal nido tem nenhuma ligagio especial
com os colegas aventureiros de seu amigo, por-
tanto sua atitude inicial em relacdo a eles &
indiferente, Ndo os protegeri a menos que
receba ordens para isso, mas também nio os
atacari a menos que seja provocado. A inter-
pretagio ¢ a utilizagio de Emparia com
Animais pode ajustar a atitude do animal em
relacio aos outros membros do grupo, como
descrito acima.

LimitacGes e Problemas
A presenca de companheiros animais em um
grupo de avenruras pode causar diversos prob-
lemas. Os animais selvagens geralmente ndo

O Melhor

Companheiro Animal?
Qual ¢ o melhor animal para cativar?
Vocé deve manter o miximo de
Dados de Vida permitidos em compa-
nheiros, e sempre que possivel, invis-
ta todos esse Dados de Vida em um
Gnico animal. A menos que vocé quei-
ra um companheiro animal apenas
para servir como distracio, ele precisa
dos melhores totais de Pontos de
Vida ¢ bdnus de ataque possiveis. A
maioria das bestas mdgicas e habitan-
tes do subterrineo pode subjugar um
animal com o mesmo nimero de
Dados de Vida, portanto vocé tem que
trabalhar duro para manter seus com-
panheiros animais competitivos.

Dito isto, alguns animais costu-
mam ser melhores companheiros que
outros. Um cavalo talvez faca algum
sentido, no entanto & muito ficil com-
prar um. Em geral, é impossivel errar
escolhendo o animal mais eficiente em
combate que conseguir. Dependendo
dos Dados de Vida, isto significa um
lobo, ledo, urso ou tigre — ou uma ver-
sdo atroz de algum deles.

sio aceitos dentro de uma cidade ou dentro da

i

fortaleza de um nobre, Para a maioria dos camponeses, um ani-
mal selvagem é algo a ser temido, expulso ou morto, exatamen-
te como um troll ou um grifo. Apenas os mais famosos herois
druidas ou rangers podem esperar que a populagio urbana acei-
te criaturas selvagens andando pelas ruas — mesmo na compa-
nhia de humandides.

A maioria dos personagens resolve este problema simples-
mente pedindo que seus companheiros figuem em campo aber-
to, fora da cidade. Um companheiro animal pode aceitar uma
separagio como essa, desde que seja curta (menos de uma sema-
na), ou que o personagem faca visitas freqiientes. Naruralmente,
deixar um animal selvagem fora da cidade pode significar outro
problema — a criatura pode achar que as vacas, as galinhas ou
os cavalos das fazendas nas imedia¢bes sGo comestiveis.

Outra situacdo dificil é a masmorra. A maioria dos animais
(exceto morcegos, lagartos, ratos, cobras, sapos e suas versbes
atrozes) nio estd acostumada a viver no subterrineo. Os ursos,
mesmos 0§ que vivem em cavernas, nao sao habitantes realmen-
te nativos do subterrineo. Os animais da superficie relutam em
ingressar em espagos confinados ¢ corredores apertados e des-
providos de luz solar. Mesmo que possam ser convencidos a




Adestrando um

Companheiro

O método mais realista para se pos-
suir um amimal acima da média é
treind-lo desde a infincla. Um animal
que nunca passa fome e faz bastante
exercicio tern mais chance de crescer
mais forte, resistente e levemente
mais inteligente que uma criatura
mediana de sua espécie. Para refletir
isto, 0 Mestre pode permitir que um
companheiro animal criado e treinado
desde o nascimento pelo personagem
receba 2 Pontos de Vida a mais por
Dado de Vida, 3 pontos adicionais em
seus valores de habilidade (distribui-
dos da maneira que o jogador achar
melhor}, ¢ a capacidade de aprender
um trugue adicional por ponto de
Inteligéncia.

Educar um animal selvagem leva
um ano e requer um teste de Adestrar
Animais (CD 15 + DV do animal), Nao
sdp necessdrios testes de pericia caso
a criatura jd4 tenha se tornado um
companheiro animal de um druida ou
ranger, mas a maioria dos aventurei-
ros decide cativar animais apenas
depois que eles estejam velhos o sufi-
ciente para serem Lteis. Pagar alguém
para treinar o animal pode ser uma
opcdo mais vidvel para um aven-
tureiro. Um adestrador profissional
cobra 250 Pecas de Ouro por Dado de
Vida do animal,

Este método de adquirir um com-
panheiro animal exige mais planeja-
mento que simplesmente procurar
por um, mas também é Gl para drui-
das que niio sio aventureiros e prova-
velmente ndo ganhardo niveis (e por-
tanto precisario de novos companhei-
ros animais) com tanta freqiéncia.
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eNiTar Na MAsMmorTa, 2 maiotia dos animais tem grande dificul-
dade ao se depararem com pogos, superficies ingremes, fendas
estreitas e desafios semelhantes das masmorras. Sem leviragio
miagica ou a capacidade de voar, uma criatura como um tigre

atroz poderia facilmente ficar preso em algum
lugar do Mundo Escuro. Por causa disso, alguns
personagens preferem deixar seus companheiros
animais do lado de fora da masmorra. Uma alter-
nativa é o trugue acalmar-se (consulte o Capitulo
2), que pode aprimorar a habilidade de uma cria-
tura em lidar com esses tipos de ambientes.

Alimentacao e Cuidados

Um personagem com um companheiro animal
deve cuidar de suas necessidades durante as aven-
turas. A op¢ao mais 6bvia, naturalmente, é carre-
gar comida. Em geral, o maior problema ao fazer
isto ¢ o peso, e nio o custo. Para um herbivoro,
suprimentos para um dia custam meros 5 PC e
pesam 5 kg para um carnivoro, custam 5 PP e
pesam a mesma coisa. Um herbivoro ou carnivoro
de tamanho Médio bebe no minimo 4 | de agua,
que pesam cerca de 4 kg (mais o peso do recipien-
te), ¢ um animal Grande bebe pelo menos 12 | por
dia. Dada a capacidade de carga normal de um
cavalo, pode ser um verdadeiro desafio carregar
mais de duas semanas de comida para um compa-
nheiro animal Em viagens longas, um druida
pode confiar em criar dgua e bom fruto. Um bom
fruto pode prover sustento para um herbivoro ou
carnivoro de porte Médio; um animal Grande
requer dois por dia, e uma criatura Enorme requer
quatro. Como tiltima opcio, um personagem pode
conseguir convencer um carnivoro faminto a
comer a carne de um monsiro abatido — especial-
mente uma besta, dragio, gigante, humandéide,
besta magica ou humanéide monstruoso.

Qutra opgao é permitir que o animal paste ou
cace por si mesmo, Ele deve comer no minimo
uma vez a cada trés dias, como um humano, ou
comegara a sofrer os efeitos da inanicio (consulte
o Capitulo 3 do Livro do Mestre). Animais de pasto
precisam apenas de capinzais ou campos de feno;
nenhum teste de pericia  necessirio. Para procu-
rar dgua ou cagar, o animal deve executar um teste
de Sobrevivéncia (CD 10). Um sucesso indica que

ele conseguiu comida e dgua suficientes para um dia; uma falha
significa que nenhuma forma adequada de sustento foi encon-
trada. Caso 0 animal esteja procurando em seu terreno e clima
nativos, nao sofrerd penalidades no teste; caso contrario, serd
aplicada uma penalidade de circunstinecia de no minimo —4, e
no miximo -8. Se 0 animal se mover a metade de seu desloca-
mento em terra ou menos, pode cacar enquanto viaja; sendo, sio
necessarias 4 horas por dia para cagar.

Finalmente, os animais nio estio preparados para ourtros cli-
mas que nio o seu proprio. Os adaptados para o frio, como os
ursos, se saem muito mal em desertos quentes, e animais de san-
gue frio, como lagartos e cobras, sofrem em regides frias.
Quando estiver fora de seu ambiente nativo, um animal deve
obter sucesso em testes de resisténcia de Fortitude a intervalos
regulares para evitar sofrer dano por contusio. As regras para
isto sdo iguais 45 descritas para os personagens nas segoes sobre

Rompendo os Limites

Perigos do Calor e do Frio no Capitulo 3 do Livro do Mestre, exce
to que a pericia Sobrevivéncia do animal ndo concede bén
nestes testes. Contudo, um personagem pode fornecer bonus
um companheito animal obtendo sucesso em um teste ¢
Sobrevivéncia, como detalhado na descrigio da pericia no

do Jogador, Eventualmente, no entanto, o personagem de
tomar uma decisdo: tirar o animal do ambiente estranho, conj
rar uma magia de proteio como resisténcia a elementos, ou ass
tir enquanto a criatura perece.

Com fregiiéncia, a melhor maneira de aprimorar as habilidade
de companheiros animais e superar algumas de suas limitagos
é 0 uso de magias e itens migicos.

Magias de Aprimoramento: Presa Magica e favor da natune
melhoram a habilidade em combate de um companheiro an
mal. Poder do carvalho, persistincia das ondas e velocidade do vens
aumentam um dos valores de habilidade de um animal ao cuss
de outro. Ampliar animais aprimora a eficicia em combat
aumentando Dados de Vida, Forca, Constitui¢do, dano e Ponte
de Vida, Finalmente, avatar da natureza aumenta os Pontos o8
Vida do animal e The concede os beneficios de velocidade, tran
formando-o assim em uma temivel maquina de destruigdo. #
magias de niveis mais baixos, especialmente favor da naturess
sio excelentes para serem usadas em varinhas. Consulte
Capitulo 6 para as descriges das magias.

Armaduras de Montaria: Os cavalos, poneis, lagartos e
de montaria geralmente aceitam esse tipo de armadura, mas crs
turas selvagens simplesmente recusam o fardo. Com o trug
armadura (consulte o Capirulo 2), um personagem pode capag
tar qualquer animal a usar armaduras. As armaduras de montas
estio disponiveis em todos os tipos (incluindo obras-primas
versbes magicas), mas sempre custam mais que as armadus
correspondentes para humanos. Consulte o Capitulo 7 do
do Jogador para regras adicionais sobre armaduras de montaria

Comunicacio: Adotar uma forma animal através de fo
selvagem ou melamorfosear-se nio se reflete na capacidade de S
comunicar com essas espécies (pelo menos, nio sem o talens
Forma Selvagem Falante, descrito no Capirulo 2). A magia fa
com animais € um dos melhores jeitos de se conversar com co
panheiros animais, mas um elmo de conexdo ou um colar de ling
gem animal (consulte o Capitulo 3 para as descrigbes dos ite
migicos) também permitem a comunicagio. A conversags
direta permite que a criatura compreenda instrugbes mais col
plexas que os truques que aprendeu, mas mesmo assim, a inte
gencia do animal coloca um limite 6bvio a interagdo.

Lealdade: A maioria dos animais tem testes de resisténcia
Vontade ruins. Por mais amigivel e leal que um companhet
animal seja em relagdo ao seu amigo druida ou ranger, um i
migo pode facilmente utilizar magia para conrrola-lo ou den
ni-lo. Um druida precavido pode preparar magias (como disy
sar magia ou acalmar animais) para neutralizar esta ameaga ¢
equipar seus companheiros com coleiras da resisléncia.

Mais Animais: A forma mais 6bvia de adquirir mais comg
nheiros animais é ganhar niveis na classe druida ou ranger, m
os itens magicos sac a segunda opgdo. Um anel de cativar am
acrescenta 12 Dados de Vida ao limite do personagem, t
segundo aumenta para 24, e uma mio da gléria permite a urili
¢do de um terceiro anel deste ripo, elevando o total a 36 Dada
de Vida de companheiros animais. Pelo prego de apenas 9.50
PO por anel e 7.200 PO pela mio da gléria, estes itens sio ban
tos comparados aos beneficios que concedem.




Independente do total de Dados de Vida dos companheiros
mais que um aventureiro possa ter, nenhum deles pode
o proprio nimero de Dados de Vida do personagem®.
seja, um druida de &° nivel utilizando um anel de cativar ani-
pode cativar dois ledes atrozes (criaturas de 8 DV cada),
@s nao um tigre atroz (uma criatura de 16 DV), ou qualquer
2 criatura com mais de 8 Dados de Vida. Por outro lado, dois
ges atrozes podem significar um poder de fogo respeitivel.

*® Esta informagdo substitui a apresentada na magia catar
s no Livro do Jogador.
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pandonando um Companheiro

Ds personagens desejario substituir seus companheiros ani-
is de tempos em tempos, ¢ ndo hd penalidades por fazé-lo.
fsistern muitas razdes para tal mudanga — por exemplo, no
<o de um druida nio querer expor animais comparativamen-
e fracos a perigos com os quais eles nio podem lidar, ou preci-
= viajar para uma regido onde seus companheiros animais nio
areviveriam.

A verdadeira questdo sio as condigdes sob as quais um perso-
sagem abandona seu companheiro animal Deixd-lo em uma
= estranha, ou pior, nas profundezas de uma masmorra, é
ato maligno. Mesmo druidas heutros e maus devem ser con-
arios a idéia de abandonar seus companheiros desta forma.

primorando um Companheiro

alouns personagens, abominando a possibilidade de abandonar
g amigo confidvel a cada um ou dois niveis, buscam uma
ma de evitar esta situacio. Hi muito tempo, os druidas
@esenvolveram um ritual migico para solucionar esse proble-
2 Durante este ritual, que toma um dia inteiro em um local
srado ou em uma clareira natural, o toque do druida imbui o
amal com forga adicional. O druida perde 200 XP, como se
svesse conjurado uma magia com este custo em XP. Apenas ani-
is com o verbete “progressio” em suas estatisticas podem ser
imorados através deste ritual.

No fim do rirual, os Dados de Vida do animal aumentam em
‘=1 Como resultado, ele recebe mais Pontos de Vida e um bénus
s jogadas de ataque, se o novo total de Dados de Vida permi-
O Dado de Vida adicional também pode aumentar o tama-
» do animal (veja as regras para progressiio na introdugio do
» dos Monstros). Sendo um animal, o companheiro nao ganha
=nros ou pericias quando progride.

imais Despertos

- ar ¢ uma magia de 5° nivel disponivel para os druidas.
st conceder a0s animais consciéncia e inteligéncia semelhan-
"2 is dos seres humanos, o tipo de criatura muda para besta
\=dgica. Esta magia altera consideravelmente a relagio entre o
@ruida e seu companheiro animal Dotado de inteligéncia e da
‘Babilidade de falar no minimo um idioma, o animal nao preci-
3 mais de treinamento para entender os desejos de seu
mestre. Deste modo, o druida obtém uma fonte de conselhos e
persas sempre que precisar, além de um guardiio e um
servical. £ claro que, como uma criatura consciente, um animal
» desenvolve seus proprios desejos e ambigdes.

Embora normalmente uma criatura com Inteligéncia tio alta
=2 imune a cativar animais, um animal desperto por um druida
srmanece como seu companheiro enquanto for tratado com
speito, como explicado anteriormente. O animal continua
s=cluido no limite de Dados de Vida para companheiros ani-
is do druida. Por algum tempo, o animal desperto pode até
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mesmo exceder o nivel do druida (por exemplo, um urso atroz
desperto subitamente adquire 14 DV, mas permanece com um
druida de 12° nivel). No entanto, até que o personagem exceda
novamente o niimero de Dados de Vida do animal, nio poderi

conseguir novos companheiros.
Como uma regra geral, um animal desperto continua a ajudar

o druida, pelo menos enquanto ele continuar a inclui-lo entre
seus companheiros. Quando ele decidir abandonar o animal
(cativando ourtro), ele partird rapidamente. O animal permane-
ce amigavel ao druida e pode ajudé-lo ocasionalmente, mas nio
mais 0 acompanhard em suas aventuras.

<58 ANIMAIS ATROZES

Animais atrozes sio versdes maiores, mais resistentes e mais
cruéis de animais normais. Costumam apresentar um aspecto
selvagem e pré-histérico.

Alce Atroz

Um alce atroz macho é uma fera agressiva e imponente duran-
te a época de acasalamento. A envergadura de seus enormes
galhos pode chegar a até 3,5 m, e ele pode pesar ate 3
toneladas. Se esta criatura acreditar que esta sendo desafiada,
tentari expulsar o intruso bramindo alto e arranhando o chio
com os cascos. Se isso nio funcionar, o alce atroz investe com
a cabeca abaixada para chifrar com seus galhos superdesenvol-
vidos, e em seguida ataca pisoteando e atropelando. As fémeas
nio possuem galhada (sem ataques com chifres) e sio menos
agressivas que os machos, mas os alces atrozes fémeas também
s30 formidiveis quando seus filhotes sio ameagados. Na pri-
mavera, 0s machos perdem suas galhadas, ¢ seu ataque com
chifres fica inurtilizado até que ela cresga novamente no proxi-
mo outono.

Combate
Atropelar (Ext): Um alce atroz pode atropelar uma criatura
Média ou menor, causando o dane do chifre automaticamente.
Os oponentes que nio realizarem ataques de oportunidade con-
tra o alce atroz podem tentar obter sucesso em um teste de resis-
téncia de Reflexos (CD 23) para reduzir o dano 2 metade.
Pericias: Um alce atroz recebe um bénus racial de +4 nos tes-
tes de Esconder-se.

Cavalo Atroz
Eqiiinos agressivos e selvagens que vagueiam por dreas descam-
padas, 0s cavalos atrozes resistem a domesticagio tanto quanto
qualquer animal selvagem. Um cavalo atroz pode lutar enquan-
to transporta um cavaleiro, mas este nio pode atacar a menos
que obtenha sucesso em um teste de Cavalgar (CD 10).
Capacidade de Carga: A carga leve de um cavalo atroz equi-
vale a 259 kg, a carga média entre 260-519 kg, e a carga pesada
equivale a 520-780 kg. Um cavalo atroz pode arrastar 3.890 kg.

Cobra Atroz

A cobra atroz combina toda a forca e o poder de uma constrito-
ra com a picada venenosa de uma vibora. Ela pode constringir
um oponente de tamanho Grande ou menor.

Combate
Veneno (Ext): Inoculagio arravés da mordida; teste de resis-
téncia de Fortitude (CD 16} dano inicial e secundirio: 1dé pon-
tos de dano temporirio de Constituigio.
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Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:
CA:

Ataques:

Dano:
Face/Alcance:
Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:
Testes de Resisténcia:
Habilidades:

Pericias:
Talentos:
Terreno/Clima:

Organizacao:
Nivel de Desafio:

Tesouro:
Tendéncia:
Progressdo:

Dano:

FacefAlcance:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:
Testes de Resisténcia:
Habilidades:

Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habilidade, a

cobra atroz precisa atingir um oponente com sua mordida. Caso

Sapo Atroz

Animal Pequeno

4d8+8 (26 PV)

+2 (Des)

6m

15 (+1 tamanho, +2 Des, +2 natural)
A distincia: lingua +6

Lingua veneno
limpor15m/15m

Veneno

Fort +6, Ref +6, Von +3
For 6, Des 14, Con 14,

Int 2, Sab 14, Car 7
Esconder-se +16, Saltar +9,
Quvir 47, Observar +11

Terrestre, aquitico e subterrineo/
Temperado e quente

Solitdrio ou enxame (10-100)

Fd

Nenhum

Sempre neutro

-6 DV (Pequeno),

7-10 DV (Médio)

Cavalo Atroz

Animal Grande

8d8+48 (34 PV)

+1 (Des)

18m

16 (-1 tamanho, +1 Des, +6 natural)
Corpo a corpo: 2 cascos +11

e mordida +6

Casco 1d6+6; mordida 1d4+3

15mpor3mf15m
Faro

Fort +12, Ref +7, Von +4
For 22, Des 13, Con 22,
Int 2, Sab 14, Car 10
Esconder-se —3, Ouvir +8,
Observar +8

o —

Terrestre/Qualquer

Solitério ou rebanho (6-30)
4
Nenhum

Sempre neutro
9-16 DV (Grande):
17-24 DV (Enorme)

prenda a criatura, podera tentar constringi-la

Constrigio (Ext): Uma cobra atroz causa 1dé+9 pontos de
dano caso obtenha sucesso num teste de Agarrar contra criatu-

ras Grandes ou menores.

Pericias: A cobra atroz recebe um bonus racial de +4 nos tes-
tes de Esconder-se, Ouvir e Observar, e um bonus racial de +8
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Falcio Atroz

Animal Médio

5d&+10 (32 PV)

+6 (Des)

3 m, voando 24 m (médio)
19 (+6 Des, +3 natural)
Corpo a corpo:

2 garras +9 e mordida +4
Garra 1d4+1; mordida 1dé
15mpor1,Sm/1,5m

Fort +6, Ref +10, Von +3
For 12, Des 22, Con 14,
int 2, Sab 14, Car 10
Owvir +8, Furtividade +8,
Observar +8%

Acuidade com Arma
(garras, mordida)
Florestas, colinas, montanhas
e planicies/Qualquer
Solitario ou par

2

Nenhum

Sempre neutro

5-8 DV (Médio);

9-12 DV (Grande)

Alce Atroz

Animal Enorme

12d8+60 (114 PV)

+0

15m

15 (-2 tamanho, +7 natural)
Corpo a corpo: pancada +14 e
2 cascos +9; ou chifres +14
Pancada 2d6+7, casco 2d4+3;
chifres 2d8+10
Imporém/3m

Atropelar 2d8+10

Faro

Fort +13, Ref +8, Von +4

For 24, Des 11, Con 20,

Int 2, Sab 11, Car 6
Esconder-se —4, Quvir +6,
Observar +6

Florestas, colinas e montanhas/
Temperado e frio

Solitdrio ou rebanho (6-30)

7

Nenhum

Sempre neutro

13-16 DV (Enorme);

17-36 DV (Imenso)

Elefante Atroz

Estes herbivoros titinicos sio de certa forma imprevisiveis
propensos a atacar. Os gigantes is vezes os utilizam como me

tarias ou bestas de carga.

nos testes de Equilibrio. Uma cobra atroz com um valor ¢
Destreza mais alto que o de Forca pode utilizar seu modificade
de Destreza nos testes de Escalar

Cobra Atroz

Animal Grande

7d8+21 (52 PV)

+5 (Des)

& m, escalando 6 m, nadando 6 m
18 (-1 tamanho, +5 Des, +4 natural)
Corpo a corpo: mordida +10

Mordida 1d6+9 e veneno

1,5 m por 3 m {enrolada)/3 m
Agarrar aprimorado, constricio 1d6+5,
veneno

Faro

Fort +8, Ref +10, Von +3

For 22, Des 20, Con 16,

int 1, Sab 12, Car 10

Equilibrio +14, Escalar +14,
Esconder-se +6, Ouvir 49, Observar

Terrestre, aquitico e subterrineo/
Temperado e quente

Solitdrio

4

MNenhum

Sempre neutro

8-12 DV (Grande);

13-16 DV (Enorme)

Elefante Atroz

Animal Imenso

20d8+200 (290 PV)

+0

9 m, escalando 3 m

10 (4 tamanho, +4 natural)
Corpo a corpo: Pancada +26 e
2 pisadas +21; ou presas +26
Pancada 2d8+15, pisada 2d8+7,
presas 4d6+22
6mpor12m/im

Atropelar 4d6+22

Faro

Fort +22, Ref +12, Von +8

For 40, Des 10, Con 30,

Int 2, Sab 14, Car &

Escalar +23, Esconder-se =12,
Ouvir +8, Observar +8

Florestas e planicies/Quente

Solitério ou bando (6~30)
10 \

Nenhum

Sempre neutro

21-30 DV (Imenso):;
3145 DV (Colossal)



bate

Atropelar (Ext): Um elefante atroz pode atropelar uma
eriatura Grande ou menor, causando o dano automitico da
presa. Os oponentes que nio realizarem ataques de oportuni-
gade contra o elefante atroz podem tentar obter sucesso em
um teste de resisténcia de Reflexos (CD 35) para reduzir o

dano i metade.
alcao Atroz

Uma ave de rapina capaz de arrebatar porcos, ovelhas e até, oca-
sionalmente, cavalos pequenos, o falcdo atroz prefere fazer seu
minho em locais altos e remotos.

Um falcdo atroz tipico tem 1,5 m de comprimento e possui
envergadura de pouco mais de 3 m.

Pericias: Um falcio atroz recebe um bonus racial de +8 em
gestes de Observar a luz do dia.

apo Atroz

Estes pequenos anfibios geralmente sio pacificos cagadores de
insetos. Em grandes grupos, entretanto, podem fazer bom uso
de seus ataques de veneno.

pmbate
Veneno (Ext): Inoculacio através da mordida; teste de resis-
gencia de Fort (CD 14}); dano inicial e secundirio: 1dé pontos de
gdano remporirio de Consriruigdo.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habilidade, o
S3po atToz precisa atingir um oponente com sua lingua. Caso
prenda a criatura, podera tentar engoli-la.

Engolir (Ext): Um sapo atroz pode tentar engolir um opo-
mente preso de tamanho Mitido ou inferior com um teste de
Agarrar bem-sucedido. Uma vez dentro do monstro, a virima

CAPITULO 4: ANIMAIS
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sofre 1dé pontos de dano por esmagamento, mais 1d4 pontos
de dano por icido a cada rodada, devido ao suco digestivo do
sapo atroz. Uma criatura nessa situacdo consegue sair do esto-
mago escalando, obtendo sucesso em um teste de Agarrar. Isto
faz com que ele rerorne para a boca do sapo atroz, onde outro
teste de Agarrar é necessario para sair. Ela também pode abrir
caminho para se libertar (usando garras ou armas de corte
Pequenas), causando 10 pontos de dano ao sistema digestivo do
sapo atroz (CA 13). Depois que a vitima sair, reagbes muscula-
res fechardo a abertura; qualquer outro oponente terd que abrir
seu proprio caminho,

O estémago do sapo atroz é capaz de comportar duas criatu-
ras Mitdas, ou quatro Minimas ou oito Mindsculas.

Pericias: Um sapo atroz recebe um bénus racial de +4 nos
testes de Esconder-se, Ouvir e Observar, e um bonus racial de
+8 nos testes de Salrar.

ANIMAIS LENDARIOS

Animais lendarios sio animais com forga, deslocamento e
poder inacreditdveis. De acordo com algumas teorias, foram
imbuidos de poderes além de quaisquer outros animais para
atuarem como defensores da natureza. Qualquer que seja a sua
origem, os animais lendarios sfo extraordinariamente raros.

Os animais lendarios representam outro passo na curva de
poder dos animais. Embora tenham o mesmo tamanho que suas
contrapartes comuns, sdo significativamente até mais podero-
sos do que as versdes atrozes de sua espécie. Por isso, sio com-
panheiros animais apropriados para druidas de niveis elevados.
Disponibilizar esta opcio assegura gue o companheiro animal
do druida continuari sendo um aliado valioso @ medida que o
personagem continua a progredir.




Dados de Vida:
Iniciativa:

Dano:
Face/Alcance:

Atagues Especiais:

Testes de Resisténcia:
Habilidades:

Terreno/Clima:

Nivel de Desafio:

Dados de Vida:
Iniciativa:

Ataques:

Face/Alcance:
Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:
Testes de Resisténcia:

Aguia Lendaria

Animal Pequeno

12d3+36 (90 PV)

+10 (Des)

3 m, voando 30 m (médio)

25 (+1 tamanho, +10 Des, +4 natural)
Corpo a corpo: 2 garras +20 ¢
mordida +15

Garra 1dé6+2; mordida 1d8+1
1L5mporlSm/l5m

)

Fort +11, Ref +18, Von +7
For 14, Des 30, Con 16,
Int 2, Sab 16, Car 12
Esconder-se +14, Quvir +10,
Observar +10*

Acuidade com Arma (garras, mordida)
Florestas, colinas, montanhas

e planicies/Qualquer

Solitdrio ou par

6

Nenhum

Sempre neutro

12-24 DV (Pequenc)

Cobra Lenddria

Animal Grande

16d8+112 (184 PV)

+7 (Des)

9 m, escalando 9 m, nadando 9 m
22 (-1 tamanho, +7 Des, +6 natural)
Corpo a corpo: mordida +19

Mordida 1d8+12 & veneno

1,5 m por 3 m (enrolada) /3 m
Agarrar Aprimorado,
constricio 1d8+12, veneno
Faro

Fort +17, Ref +17, Von +7

For 26, Des 24, Con 24,

int 1, Sab 14, Car 7

Equilibrio +24, Escalar +18,
Esconder-se <14, Ouvir +12,
Observar +12

Terrestre, aqudtico e subterrdneo/
Temperado e quente

Solitdrio

8

MNenhum

Sempre Neutro

17-32 DV (Grande)

Tigre Lenddrio

Animal Grande

26d8+182 (299 PV)

+4 (Des)

5m

23 (-1 tamanho, +4 Des, +10 natural)
Corpo a corpo: 2 garras +29

e mordida +24

Garra 2d6+11: mordida 2d8+5
15mpor3Im/1,5m

Agarrar Aprimorado, bote,
rasgar 2d6+5

Gorila Lenddrio

Animal Médio

13d8+39 (97 PV)

+3 (Des)

12 m, escalando 6 m

19 (+3 Des, +6 natural)
Corpo a corpo: 2 garras +19 e
mordida +14

Garra 1d8+10; mordida 2d6+5
1.5mpor1.5m/1.5m
Dilacerar 2d8+15

Faro

Fort +11, Ref +11, Von +7.
For 30, Des 16, Con 16,

Int 2, Sab 16, Car 10

Escalar +19, Furtividade +11,
Observar +9

Florestas, montanhas e
subterrineo/Quente
Solitdrio ou companhia (2-5)
7

Nenhum

Sempre neutro

14-26 DV (Médio)

Cavalo Lendario

Animal Crande

18d8+144 (225 PV)

+2 (Des)

24 m

19 (-1 tamanho, +2 Des, +8 natural)
Corpo a corpo: 2 cascos +21 e
mordida +16

Casco 2d6+9; mordida 1d6+4
1.5mpor3Im/1,5m

Faro

Fort +19, Ref +13, Von +8
For 28, Des 14, Con 26,
Int 2, Sab 14, Car 10
Esconder-se -2, Ouvir +8,
Observar +8

Terrestre /Qualquer

Solitdrio ou manada (6-30)
]

Nenhum

Sempre Neutro

19-36 DV (Grande)

Tubardo Lendério

Animal Enorme

30d8+210 (345 PV)

+4 (Des)

Nadando 30 m

22 (-2 tamanho, +4 Des, +10 natural)
Corpo a corpo: mordida +29

Mordida 2d8+13
imporbm/3m
Agarrar aprimorado, engolir
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Lobo Lenddrio

Animal Médio

14d8+70 (133 PV)

+9 (Des)

18m

24 (+9 Des, +5 natural)
Corpo a corpo: mordida +19

Mordida 2d6+10

1. 5mpor1,5mf1,5m
Imobilizagio

Faro

Fort +14, Ref +18, Von +6

For 24, Des 28, Cons 20,

Int 2, Sab 14, Car 10
Esconder-se +13, Ouvir +10,
Furtividade +12, Observar +10,
Sobrevivéncia +4%

Acuidade com Arma (mordida)
Florestas, colinas, montanhas,
planicies e subterrineo/Qualquer
Solitdrio ou matilha (5-8)

7

Nenhum

Sempre neutro

15-30 DV (Médio)

Urso Lenddrio

Animal Grande

20d8+20 (230 PV)

42 (Des)

15m

21 (-1 tamanho, +2 Des, +10 natural)
Corpo a corpo: 2 garras +27 e
mordida +22

Garra 2d6+13; mordida 4d6+6
1.5mpor3im/1Sm

¥

Agarrar Aprimorado

Faro '
Fort +19, Ref +14, Von +9

For 36, Des 14, Con 24, ‘

Int 2, Sab 16, Car 12
Esconder-se =2, Ouvir +8,
Observar +8, Natacdo +18

Florestas, colinas, montanhas,
planicies e subterrineo/Qualquer
Solitdrio ou par

9

Nenhum 1

Sempre Neutro

21-40 DV (Crande)




Esconder-se +7* Saltar +15,
Quvir +5, Furtividade +13,
Observar +7, Natagiio +14

Florestas, colinas, montanhas,
planicies e subterrineo/Qualquer

Sempre neutro
24-48 DV (Grande)

Conforme o druida ganha niveis, sua capacidade de conjurar
gias e seu poder aprimoram-se consideravelmente, mas em
aparagio, seus servos de confianga comegam a perder
mque. Dada a restrigio de que o total de DV dos companhei-
&= animais para um aventureiro druida nio pode exceder o seu
soprio nivel (exceto no 1° nivel, quando sio permitidos 2 DV
companheiros animais), ele eventualmente vai se distanciar
seus amigos animais em termos de poder. E ficil perceber
» comparando os niveis de desafio das criaturas disponiveis.
exemplo, um aventureiro druida de 1° nivel pode ter um
sempanheiro lobo com 2 DV (uma criatura com ND 1), o que
imora dramaticamente sua habilidade em combate (e por-
ato sua capacidade de sobrevivéncia em geral). No 6° nivel,
s consegue manter um companheiro animal de 6 DV, como
@ urso marrom, que ainda representa uma adigdo significativa
2 seus poderes, mesmo sendo uma criatura com mero ND 4.
Mas 20 alcancar o 16° nivel e adquirir um tigre atroz de 16 DV
gomo companheiro, ele recebe apenas uma criatura de ND 8.
im termos de niveis de enconrtro, a adicio de uma criarura de
ND 8 2 um personagem de 16" nivel resulta em um aprimora-
snto desprezivel. O tigre atroz nio ¢, de forma alguma, um
3 companheiro, mas o druida simplesmente nio esti rece-
sndo 2 mesma recompensa pelo seu esforgo guanto antes.
felizmente, ele também perde versatilidade, uma vez que os
imais mais poderosos também sdo Grandes, ou até mesmo
:s. E um desafio colocar uma dessas criaturas descomu-
sis nos corredores apertados de uma masmorra.
Os animais lendirios raramente aparecem sem estar na com-
mhia de druidas ou de outros personagens de niveis elevados.
\De fato, eles nio sdo sequer criados até que sejam necessarios.
Driginam-se a partir de animais normais de sua espécie gragas
‘20 poder da natureza (ou de uma divindade) sempre que um
‘personagem de nivel apropriado precisar de um companheiro.
hssim, quando um druida de nivel elevado sai em busca de um
‘povo companheiro animal, ele é fornecido misticamente pela
BaEtreza.
Os animais lendirios sdo tratados como animais atrozes ao
‘determinar como as magias os afetam. Por exemplo, um animal
=ndario p-cn:le executar um teste de resisténcia contra a magia
‘acalmar animais, exatamente como um animal atroz.

quia Lendaria

»m suas penas brancas e amarelas, a dguia lendiria tem a reputa-
a0 de ser um pressigio de clima agradivel e bons tempos por vir.
Como todas as aves de rapina, 2 dguia lendéria é um carnivoro que
£aca oulros pissaros e pequenos répteis, cobras e mamiferos,

idades Especiais:  Faro Faro aprimorado
de Resisténcia: Fort +22, Ref +19, Von +10 Fort +24, Ref +21, Von +12
dades For 32, Des 18, Con 24, For 28, Des 18, Con 24,
Int 2, Sab 14, Car 10 Int 1, Sab 14, car 6

Ouvir +9, Observar +9

h_quiticquualqu!r

Solitdrio ou par Solitdrio ou cardume (2-5)
10 10
Nenhum Menhum

Sempre neutro
31-60 DV (Enorme)

Pericias: *Uma dguia lendaria recebe um bonus racial de +12
nos testes de Observar a luz do dia.

Cavalo Lendario

Os cavalos lendirios jamais sdo domesticados, apenas cativados.
Historias antigas falam de herdis cavalgando estas criaturas,
mas até mesmos 0s CONtos se tornaram muito raros. Um cavalo
lendario pode lutar enquanto transporta um cavaleiro, mas este
ndo pode atacar a menos que obtenha sucesso em um teste de
Cavalgar (CD 10).

Capacidade de Carga: A carga leve de um cavalo atroz equi-
vale a 600 kg, a carga média entre 601-1.200 kg, e a carga pesada
equivale a 1.201-1.800 kg. Um cavalo atroz pode arrastar 9.000 kg.

Cobra Lendaria
Uma forte constritora com uma potente picada venenosa, a
cobra lendiria é freqiientemente encontrada em lagos, rios e
riachos. 86 ataca quando ameagada.

Combate

Veneno (Ext): Inoculacio através da mordida; teste de resis-
téncia de Fortitude (CD 25), dano inicial e secundirio: 1d8 pon-
tos de dano temporirio de Constituigio.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habilidade, a
cobra lendiria precisa atingir um oponente com sua mordida.
Caso prenda a criatura, poderd tentar constringi-la.

Constri¢io (Ext): Uma cobra lendiria causa 1d8+12 pontos
de dano caso obtenha sucesso num teste de Agarrar contra cria-
turas Grandes ou menores.

Pericias: Uma cobra lendaria recebe um bénus racial de +8
nos testes de Esconder-se, Quvir e Observar, e um bonus racial
de +16 nos testes de Equilibrio. Uma cobra lendaria com um
valor de Destreza mais alto que o de Forga pode utilizar seu
modificador de Destreza nos testes de Escalar.

Gorila Lendario
Este simio ndo parece ser diferente dos gorilas comuns quanto
a cores e marcagdes, mas até mesmo um observador inexperien-
te pode perceber que cle é mais forte, ripido e resistente que
outros de sua espécie.

Combate
Os gorilas lendirios sdo agressivos e territoriais,
Dilacerar (Ext): Um gorila lendirio que acertar seu ataque
com ambas as garras se prende ao oponente e rasga sua carne.
Este ataque causa 2d4+12 pontos de dano automaticamente.




xil

Lobo Lendario

Um lobo de aspecto temivel com pelagem negra, branca ou
cinza, este animal geralmente nio é agressivo com humanéides,
mas a fome pode fazer com que atague.

Combate

Os lobos lendirios enconrrados sozinhos podem lutar ou recuar
para reunir a matilha. Sempre que possivel, os lobos lendarios
cacam em Erupos.

Imobilizagio (Ext): Um lobo lendario que atinja o oponen-
te com sua mordida pode tentar imobilizi-lo como uma acao
livre (consulte Imobilizacio no Capitulo 8 do Livro do Jogador)
sem a necessidade do ataque de toque e sem provocar ataques de
oportunidade. Se a tentativa falhar, o oponente nio pode reagir
¢ tentar imobilizar o lobo lendario.

Pericias: Um lobo lendirio recebe um bonus racial de +2 nos
testes de Ouvir, Furtividade e Observar, e um bonus racial de +4
nos testes de Esconder-se. *Ele também recebe um bonus racial
de +8 nos testes de Sobrevivéncia quando estiver rastreando
pelo faro.

Tigre Lendario

O tigre lendario € o mais feroz e perigoso predador terrestre do
reino animal. Mede de 2,5 a 3 m de comprimento e chega a
pesar 300 kg.

Combate

Bote (Ext): Caso um tigre lendirio salte sobre um oponente
na primeira rodada de combate, poderi utilizar a acao de ataque
total mesmo se ja tiver usado sua acio equivalente a movimento.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para urilizar essa habilidade, o
tigre lendirio precisa atingir um oponente com sua mordida.
Caso pre nda a criatura, pud era tentar raﬁg;i~1:i,

Rasgar (Ext): O tigre lendirio pode realizar dois ataques
(Corpo a corpo: +29) quando salta sobre uma criatura, usando suas
patas fraseiras; cada ataque causa 2dé6+5 pontos de dano. Se o tigre
lendirio der um bote sobre o oponente, também pode rasgar.

Pericias: Um tigre lenddrio recebe um bénus racial de +8
nos testes de Esconder-se e Furtividade, "Em dreas de capim
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alta ou muita vegetagio rasteira, o bonus em Esconder-se
aumenta para +1é.

Tubarao Lendario

O tubario lendirio caca qualquer coisa que encontre no mar.

Combate

Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habilidade, &
tubardo lendério precisa atingir um oponente com sua mordida
Caso prenda a criatura, poderi tentar engoli-la.

Engolir (Ext): Um tubario lendairio pode tentar engolir um
oponente preso de tamanho Grande ou inferior com um teste
de Agarrar bem-sucedido. Uma vez dentro do monstro, a vitima
sofre 2d8+13 pontos de dano por esmagamento, mais 1d8+%
pontos de dano por dcido a cada rodada, devido a0 suco digests
vo do rubario lendirio. Uma criatura nessa situagio conscgue
sair do estdmago escalando, obtendo sucesso em um teste de
Agarrar. Isto faz com que ele retorne para a boca do tubarde
lendario, onde outro teste de Agarrar é necessdrio para sair. Els
também pode abrir caminho para se libertar (usando garras of
armas de corte Pequenas), causando 50 pontos de dano ao sistes
ma digestivo do rubario lendirio (CA 18). Depois que a virima
sair, reacoes musculares fechario 2 abertura; qualquer oume
oponente terd que abrir seu préprio caminho.

O estémago do tubario lenddrio é capaz de comportar duss
criaturas Grandes, ou rés Médias, ou quarro Pequenas, ou oite
Mitidas, dezesseis Minimas ou trinta e duas Minusculas ou
menores,

Faro Aprimorado (Ext): Um tubardo lendirio percebe 2=
criaturas pelo faro em um raio de 54 m e detecta sangue na agua
a distincias de aré 1,5 km.

Urso Lendario

O urso lendirio nio costuma atacar humanos, apesar de sua grans
de forca. Sua dieta se baseia principalmente em plantas e peixes

Combate

Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habilidade. &
urso lendério precisa atingir um oponente com Suas garras.



CAPITULO 5:
CLASSES DE
PRESTIGIO

sim, sou eu 0 famoso assassino do demonio-ancido Korthos,
mirem-se e esquecam’”.

— Jalyn, o cagador de dragoes

sentadas no Livro do Mestre, as classes de prestigio sio clas-
s de personagem que possuem alguns pré-requisitos. Exceto
ando especificado o contririo, siga todas as regras padrio dos
srsonagens multiclasse para adicionar uma classe de prestigio
05 seus PdJs.

ATIRADOR DA FLORESTA

Lima flecha voa do alto de uma montanha, acertando com exa-
430 a montaria de um paladino. Esperando apenas um feri-
ento superficial, o cavaleiro fica atordoado ao ver seu compa-
iro de tantas aventuras se debatendo na terra. Este paladino
Snfeliz invadiu o dominio do atirador da floresta, e ralvez ndo
PrEvVIva a0 engano,

Um atirador da floresta é paciente, cuidadoso, silencioso e
mortalmente preciso. E um exterminador furtivo e de longo
‘sicance, cujas flechas arravessam distincias muito maiores que
\#s dos demais arqueiros. Além disso, possui habilidades magicas
2 ajudar seus projéteis a acertar o alvo.

Gragas i sua prontidio, destreza, paciéncia e afinidade com o
‘#co, os elfos de praticamente qualguer classe tornam-se exce-
sates atiradores da floresta. Durante muito tempo, os elfos trei-
am apenas membros de sua prépria raga nestas técnicas, mas
scentemente alguns meio-elfos, halflings e humanos se junta-
m as fileiras dos atiradores da floresta.

Dado de Vida: d8

8-requisitos

se tornar um atirador da floresta, o personagem deve
eencher todos 0s seguintes critérios:

Bonus Base de Ataque: +5.

Talentos: Tiro Longo, Tiro Certeiro, Foco em Arma (qual-
arco ou besta).

Pericias: 4 graduacbes em Esconder-se, 4 graduacbes em
Purtividade, 4 graduagdes em Observar.

_ 5—1: O ATIRADOR DA FLORESTA

Nivel de Bonus Base
Classe de Ataque Fort Ref Von
{ i +1 +0 +2 +0
2 +2 +0 +3 <0

3° +3 +1 +3 +1
4° +4 +1 +4 &1
5° +5 +1 +4 +1
6° +6 +2 +9 +2
i +7 +2 +5 +2
8° +8 +2 +6 42
g° +9 +3 +5 +3
10° +10 +3 +7 +3

Pericias de Classe

As pericias de classe de um atirador da floresta (e a habilidade
chave para cada pericia) sio: Equilibrio (Des), Escalar (For),
Oficios (arquearia) (Int), Arte da Fuga (Des), Senso de Diregio
(Sab), Esconder-se (Des), Saltar (For), Conhecimento (natureza)
(Int), Quvir (Sab), Furtividade (Des), Prolissio (Sab), Procurar
(Int), Sentir Motivagio (Sab), Observar (Sab), Natagio (For) e
Sobrevivéncia (Sab). Consulte o Capirtulo 4: Pericias, no Livro do
Jogador, para obter as descrigdes das pericias.

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

Caracteristicas de Classe
Usar Armas ¢ Armaduras: Os atiradores da floresta nio
sabem usar nenhuma arma ou armadura adicional. Todas as
habilidades relacionadas as armas desta classe de prestigio se

aplicam as armas de ataque i distincia com projéteis que o per-
sonagem souber usar. LA
Flechas Afiadas (Ext): No 1° nivel, todos Classes de Prestf gi o

os projéteis disparados pelo atirador da flores-

ta funcionam como armas afiadas, além de Es
quaisquer outras propriedades que possuam.
Assim, uma flecha normal disparada por um
atirador da floresta possui uma margem de
ameaga de 19-20 ao inves de 20. Este efeito
nio é cumulativo com nenhum outro efeito
de arma afiada.

Bonus no Incremento de Distancia
(Ext): A cada nivel adquirido pelo atirador da
floresta, o incremento de distincia das suas
armas de projéteis aumenta em +3 m (adicio-
nados apds todos os modificadores). Assim,
um atirador da floresta de 10° nivel com o
talento Tiro Longo teria um incremento de
distincia de 84 m com uma besta pesada (36 m
x 1,5 + 30 m} deserto.

Trés das classes de prestigio aqui
apresentadas - o senhor dos animais,
o cagador de inimigos e o reifrainha +
selvagem - seguem uma regra espe-

cial. Cada uma delas requer uma
especializacio que define o foco do
personagem. Por exemplo, um perso-
nagem que se torne um cacador de
inimigos deve selecionar um inimigo
odiado. Esta escolha define sua classe |
— por exemplo, um inimigo dos gob-
lins se torna um cagador de goblins.
Da mesma forma, um senhor dos ani-
mais com ligagio com felinos é um
senhor dos felinos. Um rei selvagem
especializado em desertos & um rei do
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Redugio de Camuflagem (Ext): Quando
o atirador da floresta alcanga o 2° nivel, sua margem de erro
contra oponentes com camuflagem cai em 10%. Assim, ele
tern uma chance de erro de 10%, ao invés de 20%, contra um
inimigo com meia camuflagem. Essa margem de erro cai mais
10% a cada quatro niveis de atirador da floresta alcangados,
mas esta habilidade nunca reduz a chance de erro contra um
oponente 2 menos de 0%.

Arma Mdgica (SM): No 2° nivel, o personagem pode produzir
um efeito idéntico ao da magia arma mdgica conjurada por um
clérigo de nivel equivalente ao seu nivel na classe de presrigio.
Esta habilidade pode ser usada uma vez por dia e apenas com
armas de projéreis.

Especial
Flechas afiadas, bénus no incremento de distindia +3m/nivel

Redugdo de camuflagem 10%, arma mdgica, sucesso decisivo
aprimorado com projéteis +1

Uso seguro de venenos

Mirar <2

Mira consistente 1/dia

Redugdo de camuflagem 20%, lémina afiada

Mira consistente 2/dia, sucesso decisivo aprimorado com projéteis +2
Mirar <4

Mira consistente 3/dia

Redugdo de camuflagem 209, ataque certeiro




Sucesso Decisive Aprimorado em Projéteis (Ext):
Quando o arirador da floresta atinge o 2° nivel, os multipli-
cadores por sucesso decisivo de todas as suas armas de pro-
jéteis aumentam em +1. Assim, uma flecha que normalmen-
te causaria dano =3 com um sucesso decisivo, em suas maos
causard dano x4. Ao alcangar o 7° nivel, estes multiplicado-
res alimentam hovamente em +1.

Utilizacdo Segura de Venenos (Ext): No 3° nivel, o ari-
rador da floresta pode usar venenos sem nenhuma chance
de se envenenar (consulte Riscos da Utilizagio de Venenos
no Capitulo 3 do Livro do Mestre).

Mirar (Ext): Um atirador da floresta de 4° nivel pode adi-
cionar +2 de bonus em suas jogadas de ataque contra um
alvo imével, se mirar cuidadosamente. Mirar € uma acio de
rodada completa, e se o alvo se mover mais de 1,5 m nesse
periodo, o bénus é perdido. Nio existem beneficios adicio-
nais por passar mais de 1 rodada mirando. Este bonus
aumenta para +4 no 8° nivel

Mira Consistente (Sob): Uma vez por dia, um ati-
rador de florestas densas pode realizar novamente

uma jogada de atague que tenha executado com uma -
arma de projétil O novo resultado deve ser aceiro =

mesmo se for pior que o original A habilidade pode ser
usada duas vezes por dia no 7° nivel e trés vezes por dia
no 10° nivel, embora cada urilizacio deva ser relacionada
a uma jogada diferente.
Atague Certeiro (SM): No 10° nivel, o atirador da flores-
ta pode produzir um efeito idéntico ao da magia ataque cer-
teiro conjurada por um clérigo de nivel equivalente a0 seu
nivel na classe de prestigio. Esta habilidade pode ser utilizada
uma vez por dia e apenas com armas de projéteis.

BARBARO FRENETICO

O furor aleatério da rempestade e a imprevisibilidade dos slaa-
di se combinam na alma do barbaro frenético. Ao contririo da
maioria dos personagens, ele nao luta para atingir um objetivo
heréico ou derrotar um vilio abominavel. Essas sio meras des-
culpas — é a emocio do combate que o atrai. Para um barbaro
frenético, a insanidade da batalha é semelhante a uma droga
viciante — ele deve procurar mais conflitos constantemente
para alimentar sua fome de combate.

Através das fronteiras selvagens e dos reinos malignos de
todo o mundo, os barbaros alucinados muitas vezes lideram
bandos de guerra que incluem diversos tipos de personagens —
e até mesmo outros birbaros alucinados. Alguns destes grupos
se voltam ao crime e ao bandirismo; outros prestam servigos
como mercenirios especializados. Seja qual for sua origem,
esses bandos naturalmente gravitam em diregdo a situagdes de
instabilidade e conflito, ji que as guerras e 0s tumultos civis sao
sua forma de sustento. De fato, a chegada de um birbaro frené-
tico é o prentincio mais claro da chegada de tempos dificeis.

A trilha do barbaro frenético nio e adequada para a maioria
dos aventureiros — e os amantes da paz de todo o mundo devem
se sentir agradecidos por isso. Gragas ao seu tradicional amor
pela batalha, os barbaros orcs e meio-orcs sio os que adotam esta
classe de prestigio com mais freqiiéncia, mas barbaros humanos
e andes também a consideram atraente. Os elfos também pare-
cem bons candidatos, devido 4 sua natureza cadtica, mas a estéti-
ca élfica e sua apreciacdo pela delicadeza contrastam com a des-
valorizacio do ego do barbaro frenético. Personagens conjurado-

res ou monges raramente se tornam barbaros frenéticos.
Dado de Vida: d12

Pré-requisitos

cher todos os seguintes critérios:

Ataque Poderoso.

Pericias de Classe

Caracteristicas de Classe

Para se tornar um birbaro frenético, o personagem deve pree

Bénus Base de Ataque: +6.
Tendéncia: Qualquer uma, exceto Leal.
Talentos: Trespassar, Furia Destrutiva, Furia Assustadors

As pericias de classe de um barbaro frenético (e a habilid
chave para cada pericia) sio: Escalar (For), Intimidar (Cas
Saltar (For), Cavalgar (Des) e Natagdo (For). Consulte o Capitu
4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter as descricbes das pes
cias,

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de Inteligéncs

Usar Armas e Armaduras: Os birbaros frenéticos n3
sabem usar nenhuma arma ou armadura adicional.

Frenesi (Ext): A partir do 1° nivel, o birbaro frenético poe
entrar em frenesi durante o combate. Enquanto estiver nes
estado, recebe +6 de bonus em Forca e um tnico ataque adich
nal a cada rodada com seu bonus mais alto (este efeito nio ¥
cumulativo com wvelocidade). Entretanto, também sofre —4
penalidade na CA e dois pontos de dano por contusio a
rodada. Um frenesi dura um niimero de rodadas igual a 3 8
modificador de Constituicdo do barbaro frenético, Para ences
rar o frenesi antes que sua duragdo termine, o personagem pocs



5-2: O BARBARO FRENETICO
| de Bonus Base

Casse de Ataque Fort Ref Von
fr #1 +2 +0 +0
r +2 +3 +0 +0
3* +3 +3 +1 +1
&4 +4 +4 +1 +1
e +5 =4 +1 +1
& +6 +5 +2 +2
r +7 +5 +2 +2
& +8 +6 +2 +2
e +9 +6 +3 +3
10° +10 +7 3 +3

sealizar um teste de resisténcia de Vontade (CD 20) uma vez por
‘sodada, como agio livre. Um sucesso conclui o frenesi imedia-
‘mmente; um fracasso significa que ele continua. Os efeitos do
snesi sdo cumulativos com os de firia.

No 1° nivel, o personagem pode entrar em frenesi uma vez
‘por dia. A partir de entiio, obtém um uso didrio adicional desta
‘Babilidade a cada dois niveis de barbaro frenético que alcangar.
0 personagem pode entrar em frenesi como agio livre. Embora
o nio consuma tempo, ele s6 pode entrar em frenesi durante
‘sua acdo, e nUNCa em resposta a uma agdo alheia. Além disso, se
‘sofrer dano advindo de um ataque, magia, armadilha ou qual-
‘guer ourra fonte, entrari automaticamente em frenesi no come-
\¢o de sua proxima agdo, contanto que ainda tenha ao menos um
‘wso didrio da habilidade. Para evitar essa situagio, o personagem
obter sucesso em um teste de resisténcia de Vontade (CD
10+ pontos de dano sofridos desde sua Gltima agao) no inicio de
Sua proxima agao.

Enguanto estiver em frenesi, o personagem nio pode usar
'pericias ou habilidades que exijam paciéncia ou concentragio
{como Furtividade), nem conjurar magias, beber pogdes, ativar
tens magicos ou ler pergaminhos, Ele pode utilizar rodos os
‘seus talentos, exceto Especializagio, talentos de criagio de
Stens, talentos de metamagia e Foco em Pericia vinculado a
uma pericia que exija paciéncia ou concentragio. Pode, entre-
" ganto, usar suz habilidade especial de inspirar frenesi (veja
adiante) normalmente.

Durante um frenesi, o birbaro frenérico deve atacar todos os
gue identificar como adversirios dando tudo de si. Caso todos
os inimigos sucumbam antes do fim do frenesi, sua loucura
continua. Ele deve atacar a criatura mais préxima (determinada
gleatoriamente se virios adversirios em potencial estiverem
egiridistantes) e lutar contra esse oponente sem se importar
com amizade, inocéncia ou estado de satde (seja do alvo ou o
$eu proprio).

Quando um frenesi acaba, o birbaro frenético fica exausto
{2 de penalidade de Forga e Destreza, incapaz de investir ou
correr) pelo restante do encontro, ou até que entre em outro
Erenesi, 0 que acontecer primeiro. No 10° nivel, ndo fica mais
exausto apos o frenesi, mas ainda sofre o dano por contusio a
‘cada rodada.

A partir do 8° nivel, o bénus em Forga do frenesi torna-se +10
20 invés de +6.

Permanecer Consciente: O barbaro frenético adquire
- Permanecer Consciente como talento adicional.

Trespassar Supremo: No 2° nivel, o barbaro frenético pode
‘dar um passo de 1,5 m enire atagues ac usar o talento
Trespassar ou Trespassar Aprimorado. Ele ainda fica limirado a
#penas um ajuste de posicdo por rodada, ou seja, ndo poderi
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Especial

Frenesi 1/dia, Permanecer Consciente
Trespassar supremo

Frenesi 2/dia

Frenesi imortal

Frenesi 3/dia, ataque poderoso aprimorado
Inspirar frenesi 1/dia

Frenesi 4/dia

Frenesi maior, inspirar frenesi 2/dia
Frenesi 5/dia

Inspirar frenesi 3/dia, sem exaust3o apés o frenesi,
ataque poderoso supremo

utilizar esta habilidade durante uma rodada na qual ji tenha se
movido 1,5 m.

Frenesi Imortal (Ext): No 4° nivel, o birbaro freneético
pode desprezar a morte e a inconsciéncia enquanto permanecer
em frenesi. Mesmo que seus pontos de vida caiam a 0 ou menos
devido a danos sofridos, ele continua a lurar normalmente até
qgue seu frenesi acabe. Neste ponto, os efeitos de seus ferimen-
tos se aplicam normalmente. Esta habilidade nio previne mor-
tes por efeitos migicos como matar ou desintegrar.

Ataque Poderoso Aprimorado: A partir do 5° nivel, o bar-
baro frenético recebe +3 de bonus em suas jogadas de dano para
cada penalidade de ~2 que aceitar em suas jogadas de ataque
corpo a corpo ao utilizar o talento Ataque Poderoso.

Inspirar Frenesi (Sob): A partir do 6° nivel, o birbaro fre-
nético pode inspirar frenesi em seus aliados enquanto estiver
neste mesmo estado. Ao usar esta habilidade, todos os seus alia-
dos a até 3 m de distincia obtém os beneficios e as desvantagens
do frenesi, como se possuissem essa habilidade.

As criaturas que ndo desejarem ser afetadas devem obrer
sucesso em um teste de resisténcia de Vontade (CD 10 + o nivel
do birbaro frenético + modificador de Carisma) para resistir. O
frenesi dos aliados dura por um nimero de rodadas ignala3 +o
modificador de Constitui¢io do barbaro frenético, independen-
te de continuarem a 3 m de distincia ou nio,

O birbaro frenético obtém um uso didrio adicional desta
habilidade a cada dois niveis adicionais da classe de prestigio
alcancados, mas s6 pode usa-la uma vez por enconiro.

Ataque Poderoso Supremo: No 10° nivel, o barbaro frene-
tico recebe +2 de bonus em suas jogadas de dano para cada
penalidade de ~1 que aceitar em suas jogadas de ataque corpo a
corpo ao utilizar o talento Ataque Poderoso. Este efeito ndo ¢
cumulativo ao de Atague Poderoso Aprimorado.

CACADOR DE INIMIGOS

O cacador de inimigos tem somente um propésito na vida:
matar todas as criaturas do tipo que ele odeia. Ele esti disposto
a pagar qualquer preco ou se arriscar a qualquer perigo para ven-
cer este inimigo detestado. Sua limina é uma andtema para
essas criaturas, € seu COrpo Muitas vezes € imune 05 seus
ataques. Apesar de seu 6dio por este inimigo ser ilimitado e infi-
nito, nio é irracional ou precipitado. Ele vive para acabar com
seu inimigo odiado, mas ndo para desperdigar sua vida inuril-
mente.

A trilha do cagador de inimigos é aberta a qualquer criatura,
boa ou mé. Alguns cagam humanos ou mesmo celestiais; outros
cacam os seres mais vis do subterraneo. PdMs cagadores de ini-
migos podem ser aliados ferozes contra inimigos formidiveis




ou oponentes implacaveis dedicados a matar entes queridos dos
herois.
Um personagem pode escolher esta classe de prestigio diver
: sas vezes, mas sempre deve optar por um inimigo odiado dife-
- rente ¢ comecar do 12 nivel Os niveis de diferentes classes de
cagcador de inimigos niio sio somados para determinar os talen-
tos baseados em niveis de classe.

Dado de Vida: d1o

Pré-requisitos
Para se tornar um cacador de inimigos, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:
Bénus Base de Ataque: +7.
Talentos: Rastrear, Foco em Arma (qualquer um).

g.»’ - Idioma: O idioma (se houver) do pretenso inimigo odiado.
*_%q}‘ i Especial: O personagem deve ter um inimigo predileto.
| H_i L . .

o Pericias de Classe

As pericias de classe de um cacador de inimigos (e a habilidade
chave para cada pericia) sdo: Escalar (For), Intimidar (Car),
Saltar (For), Ouvir (Sab), Cavalgar (Des), Observar (Sab),
Natagio (For) e Sobrevivéncia (Sab). Consulte o Capitulo 4:
Pericias, no Livro do Jogador, para obter as descrigbes das pericias.

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

Caracteristicas de Classe

Usar Armas e Armaduras: Os cacadores de inimigos nio

sabem usar nenhuma arma ou armadura adicional.
},ﬂ;}” Inimigo Odiado: No 1° nivel, o cagador de inimigos esco-
o WF S lhe um tipo de criatura que ji seja um de seus inimigos predile-
tos para ser o alvo de seu 6dio. Esta escolha determina que tipo
de cacador de inimigos ele se torna — cacador de orcs, cacador
de gigantes e assim por diante. A escolha do inimigo odiado é
irreversivel,

Rancor (Sob): O cacador de inimigos pode aplicar um golpe
poderoso contra seu inimigo odiado. Uma vez por rodada, em
seu turno, ele pode designar um de seus ataques contra um ini-
migo odiado como um ataque de rancor antes que a jogada seja
feita. Um ataque de rancor bem sucedido por um cagador de ini-
migos de 17 nivel causa +1dé pontos de dano adicional. Este
valor aumentz em +1dé pontos para cada dois niveis alcancados
pelo atacante. Se um cagador de inimigos conseguir um suces-
so decisivo em uma jogada de ataque, este dano nio é multipli-
cado. O dano adicional de um ataque de rancor se aplica mesmo
se o inimigo odiado for imune a sucessos decisivos.

Com um bastdo ou ataque desarmado, o cagador de inimigos
pode causar dano por contusdo ao invés do dano normal com
um ataque de rancor. Entretanto, ndo pode causar dano por con-
rusio com qualquer outra arma que causa dano normal em um

TABELA 5-3: O CACADOR DE INIMIGOS
Nivelde  Bénus Base

- CAPITULO 5: CLASSES DE PRESTIGIO

ataque de rancor, nem mesmo sujeitando-se 3 penalidade no
mal de —4.

Redugido de Dano de Inimigos Odiados (Ext): No
nivel, o cacador de inimigos pode ignorar 3 pontos de
infligidos por cada ataque de seu inimigo odiado. Esta reduca
de dano aumenta em 2 pontos para cada dois niveis de cacados
de inimigos que ele possua. Esta habilidade pode reduzir o dane
a 0, mas ndo abaixo disto. A redugio de dano contra o inimige
odiado ndo é cumulariva com qualquer outra redugio de dane
preexistente.

Resistencia a Magia de Inimigos Odiados (Ext): A partis
do 4° nivel, o cagador de inimigos pode evitar os efeitos de
magias e habilidades similares a magia que o afetariam diren
mente, desde que se originem de seu inimigo odiado. Contrs
esses efeitos, a resisténcia a magia do cagador de inimigos &
igual a 15 + seu nivel nessa classe. Este valor é cumulativo cos
qualquer outra resisténcia a magia aplicavel que o personagems
possua.

Classe de Ataque Fort Ref Von Especial
1® +0 +2 +2 +0 Inimigo odiado, rancor +1d6
" o +] +3 +3 +0 Redugdo de dano de inimigos odiados 3 /-
3° +2 +3 +3 +1 Rancor +2d6
4° +3 +d o4 ¢ Redugio de dano de inimigos odiados 5/-, resisténcia & magia de inimigos odiados
5° +3 —4 -4 +1 Rancor +3d6
6° +4 +5 +5 +2 Reducdo de dano de inimigos odiados 7/-
F o +5 +5 +5 +2 Rancor +4d6
g° +6 +6 +6 +2 Reducio de dano de inimigos odiados 9/-
9° +6 +6 +6 +3 Rancor +5d6
10° +7 +7 +7 +3 Ataque mortal, reducio de dano de inimigos odiados 11/-



Ataque Mortal (Ext): No 10° nivel, o cagador de inimigos
e executar um ataque mortal contra um inimigo odiado que
» possa aplicar seu bonus de Destreza na CA (quer ele possua
bénus ou nio). Esta habilidade funciona como o araque
al do assassino {consulte Assassino no Capitulo 2 do Livro
I Mestre), a nio ser pelo fato de que o cagador de inimigos pre-
$2 apenas obter sucesso em um ataque COrpo-a-corpo, e ndo
um ataque furtivo.

CAO DE CACA

a rei dos ladrdes estd aracando caravanas na estrada. Um ogro
3 pilhando as fazendas ao norte. Um feiticeiro seqiiestrou o
30 do prefeito e 0 escondeu em algum lugar do pantano. E os
dados do rei parecem incapazes de resolver o problema. Os
dios aterrorizados s6 tém uma escolha, e nio é barata: con-
star umn cio de caga.
O cio de caga persegue os malfeitores e os traz para a justica.
bdes de caga de niveis mais baixos dependem de seus sentidos
dos e treinamento cuidadoso para cagar seus alvos,
Conforme adquirem experiéncia, sua determinacio obsessiva
es concede habilidades sobrenaturais que os tornam pratica-
ente irrefredveis.
A maioria dos cies de caga trabalha por dinheiro (geralmen-
% em grande quantidade), mas alguns aceitam tarefas por justi-
g2, vinganga ou diversio. Quando um membro desta classe acei-
um servico, designa seu alvo como meta. A partir de entio,
ndo abandonari o caso até que ele seja encerrado, o que ocor-
ge quando a meta for capturada ou quando ela ou o cdo de caga
rrerem.
Apesar de alguns cies de caga deixarem “cartdes de visita' ou
£ mesmo cicatrizes em suas metas, a maioria nao mata seus
ps se puder evitar. Ao invés disso, preferem subjuga-las e
entregi-las. Para os de tendéncia boa, esta pritica satisfaz algu-
ma crenca profunda pela causa da justiga. Para os neutros ou
aus, assegura uma fonte segura de renda, capturando as mes-
as metas, sempre que elas fugirem da prisdo.
Os rangers e birbaros tornam-se os melhores cies de caga,
s ladinos, birbaros, druidas e guerreiros também podem se
sressair neste papel. Ocasionalmente um paladino assume o
ato, mas nunca por dinheiro. A maioria dos cies de caga é
‘Bumana, mas elfos e meio-elfos a5 vezes encontram satisfacio
com este estilo de vida. Alguns dos melhores membros desta
\classe sio humanéides, como gnolls, robgoblins e bugbears.
Dado de Vida: d10

2-requisitos

fara se tornar um cio de caga, 0 personagem deve preencher
A0S 0§ seguintes critérios:

Bonus Base de Ataque: +4.

Talentos: Corrida, Rastrear.

Pericias: 4 graduacdes em Obter Informacio, 4 graduagdes
sm Furtividade, 4 graduagdes em Sobrevivéncia.

ericias de Classe

As pericias de classe de um cio de caga (e a habilidade chave
‘para cada pericia) sdo: Avaliagdo (Int), Blefar (Car), Escalar (For),
Diplomacia (Car), Disfarce (Car), Falsificagio (Des), Obter
Informagoes (Car), Cura (Sab), Esconder-se (Des), Intimidagdo
{Car), Senso de Diregio (Sab), Saltar (For), Ouvir (Sab),
Furtividade (Des), Abrir Fechaduras (Des), Cavalgar {Des),
Procurar (Int), Sentir Motivacio (Sab), Observar (Sab), Natagdo

(For), Usar Cordas (Des) e Sobrevivéncia (Sab). Consulte o
Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter as descrigoes
das pericias.

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

Caracteristicas de Classe

Usar Armas ¢ Armaduras: Os cies de caca sabem usar
armaduras leves, escudos e armas simples e comuns.

Determinacio (Ext): No 1° nivel, o personagem recebe um
bonus de compreensio igual ao seu nivel de cio de caga nos tes-
tes de Obter Informacées, Observar e Sobrevivéncia realizados
para determinar o paradeiro de uma meta (veja adiante).

Meta (Ext): No 1° nivel, o personagem pode designar ou
assinalar um tinico inimigo humanéide. Para fazé-lo, o cao de
caca deve se concentrar num inimigo presente e visivel, ou na
descrigio ou retrato de um ausente, durante 10 minutos.
Qualquer interrupgdo arruina a tentariva e o cio de caca deve-
ri comecar todo o processo novamente. Assim que o estudo
estiver completo, o alvo é denominado meta, e o personagem
receberi diversas vantagens contra ele (veja adiante). Um c3o
de caga pode possuir simultaneamente uma meta para cada
dois niveis da classe de presrigio (arredondados para cima),
mas apenas se todos estiverem a até 9 m de distincia entre si
durante o processo de estudo. Por exemplo, um cio de caca de
6° nivel poderia marcar trés bugbears que estivessem em
grupo, mas nio um bugbear de um lado do reino e um trell do
outro. Se um cdo de caga escolher uma nova meta antes de cap-
turar a anterior, ela é desmarcada, e o personagem perde uma
quantia de XP equivalente i@ que teria recebido por derrotar
aquela criatura. O cao de caga pode executar esse processo uma
Vez por semana.

Sem Penalidade por Contusdo (Ext): Ainda no 1° nivel, o
cio de caga pode utilizar uma arma de ataque corpo a corpo que
causaria dano normal para infligir dano por contusio sem
sofrer a penalidade normal de —4 nas suas jogadas de ataque.

Vivo ou Morto (Ext): No 2° nivel, o cio de caga aprende a
atacar infligindo dano por contusio no momento exato para
evitar a morte de uma merta. Imediatamente apos acertar um
golpe que tornaria os Pontos de Vida de uma meta negativos, o
cdo de caga pode converter o dano normal em dane por contu-
sdo, antes que seja contabilizado, O cio de caga nao pode urtilizar
esta habilidade enquanto estiver enfurecido ou apés transcorri-
da 1 rodada.

Rastrear Acelerado: No 2° nivel, o cio de caga nio sofre
mais a penalidade de —5 nos testes de Sobrevivéncia executados
para rastrear enquanto se move com deslocamento normal

Preparado e Esperando (Ext): Também no 2° nivel, o cao
de caca pode, como acdo livre, designar uma determinada agéo
equivalente 2 movimento, padrio ou de rodada completa que
uma meta surpreendida possa executar. Se a meta realmente
realizar esta agio nos 10 minutos seguintes, o cio de caga pode
fazer um ataque de oportunidade contra ela com uma arma
que esteja empunhando, seja corpo a corpo ou i distincia. Isto
conta como o ataque de opeortunidade do cdo de caga para
aquela rodada.

Acompanhar o Ritmo (Ext): No 3° nivel, o cio de caga ras-
treando uma meta pode elevar seu proprio deslocamento em
até +1,5 m por nivel da classe de prestigio, até um valor maximo
igual a0 deslocamento da meta.

Inquietagdo (Ext): Quando o ciio de caga alcanga o 3° nivel,
adquire redugio de dano 5/- contra o dano por contusio provo-
cado por marcha forgada enquanto persegue uma meta.




‘- CAPITULO 5: CLASSES DE PRESTIGIO

TaseLa 5—4: O CAo pE Caga
Nivel de Bénus Base

Classe de Ataque Fort Ref Von Especial
{ - : 41 +0 +2 -0 Determinaclo, meta, sem penalidade por contusdo
a 2° +2 <0 +3 +0 Vivo ou morto, rastrear acelerado, preparado e esperando
-t £ +3 +1 +3 +1 Acompanhar o ritmo, inquietacdo
4° -4 +1 +4 +1 Contusdo aprimorada, mover-se como o vento
5° 45 +1 +4 +1 Despedacar, rastrear despercebido
' 6° +6 +2 +5 +2 Ignorar observacdo, localizar crigtura
""!':= 7 +7 +2 +5 +2 Fraturar, ver o invisivel
"1'.‘-'"-.‘-'.::#;'4; e +8 +2 +6 +2 Resisténcia 3 contus3o
%11:_,. i +9 +3 +6 +3 Ignorar baruira.f: mdgicas
¥ 10° +10 +3 +7 +3 Encontrar o caminho

Contusdo Aprimorada (Ext): No 4° nivel, o cio de caga
acrescenta o seu bonus de Inteligéncia nas jogadas de dano para
qualquer ataque que inflija apenas dano por contusio.

Mover-se Como o Vento (Sob): No 4° nivel, o cio de caga
ignora as penalidades por armadura nos seus testes de
Furtividade e Esconder-se. Além disso, nio sofre mais a penali-
dade de -5 nesses testes enquanto estiver se movendo entre a
metade e o total do deslocamento.

Rastrear Despercebido (Sob): No 59 nivel, o cdo de caca
pode rastrear uma criarura se movendo sob a influéncia de pas-
s0s sem pegadas ou qualquer efeito similar, mas sofre -10 de pena-
lidade de circunstincia em seus testes de Sobrevivéncia,

Despedagar (Sob): No 5° nivel, o cio de caca pode destruir
um objeto que esteja entre si e sua meta, desde que ela esteja a
até 30 m. Esta habilidade funciona como a magia despedagar con-
jurada por um feiticeiro de nivel equivalente ao da classe de
prestigio do personagem.

Ignorar Observagao (Ext): No 6° nivel, o personagem
ganha resisténcia a magia igual a 10 + seu nivel de cio
de caga contra magias de adivinhagio. Este
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bonus é cumulativo a qualquer outra resisténcia a magia pree-
xistente e que inclua as magias daquela escola.

Localizar Criatura (SM): Uma vez por dia, o cio de caga pode
produzir um efeito idéntico ao da magia localizar eriatura conju-
rada por um feiriceiro de nivel equivalente ao da classe de pres-
rigio do personagem.

Fraturar (Sob): No 7¢ nivel, o personagem pode utilizar sua
habilidade despedagar para destruir porgdes de peso equivalen-
te de objetos maiores, como portas e paredes. independente de
como sio construidos.

Ver o Invisivel (Sob): Esta habilidade, adquirida no 7° nivel,
funciona como a magia ver o invisivel, exceto por estar constan-
temente ativa e revelar Apenas metas.

Resisténcia a Contusio: No 8° nivel, o cio de caga obtém
redugdo de dano 20/+3 contra dano por contusio,

Ignorar Barreiras Magicas (Ext): No 9° nivel, o persona-
gem adquire resisténcia a magia igual a 15 + seu nivel de cio de
caga contra barreiras magicas (muralha de energia, constrigao,
muralha prismatica, e assim por diante),

Encontrar 0 Caminho (SM): No 10° nivel, o cio de caga pode
gerar um efeito similar ao da magia encontrar 0 caminho conjurs-
da por um druida de nivel equivalente ao do personagem. Este
efeito pode ser utilizado trés vezes por dia.

Organizacao: Os Caes de Caca

“Olhos... eu vi seus olhos antes que ele saltasse. Foi tudo. Ele ndo tinha
corpo até que estava sobre mim, Se tivesse a intengdo de me matar, eu
estania indefeso como um bebé”,

— Tordek, a0 encontrar um Cio de Caga

A organizacio conhecida como os Cies de Caga é dedicada a
localizar pessoas e trazé-las a justica (ou qualquer destino que
lhes aguarde). Alguns Cies de Caga limitam-se a perseguir cri-
minosos; outros estdo dispostos a cagar qualguer um para os
clientes que possam pagar seu prego. Os lideres do grupo nio se
preocupam Com esses assuntos, apenas em manter a T-E"P'I.ll'ﬂl;'i{]
da organizacio como o lugar para se ir quando se deseja encon-
trar alguém.

Apenas os convidados podem afiliar-se aos Cies de Caga. Os
membros informam sobre os bons rastreadores que encontram
em suas viagens, ¢ com base nestes relatos, os lideres da organi-
zagio selecionam os candidatos. Um membro da organizagio
segue cada candidato discretamente por algum tempo. Se o Cdo
de Caca informar que o candidato possui o fervor e os talentos
necessirios, os lideres lhe oferecem a chance de tazer um teste

de admiss3o. Um candidato que perceber que esti sendo segui-
do certamente receberd o convite.

Para ser aceito como membro, o candidato deve rastrear

um Cio de Caga com experiéncia consideravelmente maior



e a sua. O veterano dificulta a tarefa deixando pistas falsas,
sspalhando boatos entre os habitantes do lugar e até conrratan-
» bandidos para emboscar o candidato pelo caminho. O Céo de
-a ndo pode ajudar o candidato em sua tarefa, ou a prova sera
gvalidada. Um candidato que for bem sucedido em encontrar o
vo passa no teste e pode sc juntar 3 organizagdo.

Os Cies de Caga podem aceitar qualquer missio que dese-
jarem. Alguns trabalhos vém diretamente de clientes que con-
gatam Cides de Caga individualmente. Outros chegam por
comunicagio boca-a-boca, conforme os membros passam
adiante as informacdes. Todos os membros competem feroz-
mente entre si, e quando um obtém sucesso onde outro fracas-
sou, gaba-se da vitoria. De fato, os Cies de Caga muitas vezes
contam uns aos outros sobre as missdes que aceitaram, desafian-
do seus companheiros a superd-los. Os membros podem traba-
thar em conjunto, mas a maioria abalha s6 ou com pessoas
alheias i organizagio, para consolidar sua fama pessoal. Por
#ss0, sempre que varios Cies de Caga se unem para capturar um
inimigo particularmente esquivo, a noticia se espalha rapida-
mente.

Apesar dessa rivalidade, quando uma meta for importante
‘demais para escapar, um Cio de Caga pode espalhar a informa-
cdo de uma recompensa “aberta” entre a sociedade. Isto signifi-
2 que qualquer membro que trouxer a meta pode exigir o
‘prémio. Divulgar uma recompensa aberta ndo € desonroso para
um membro.

Os Cies de Caga nio aceitam a idéia de repartir seus lucros
‘com qualquer um. Portanto, a organizagio ndo exige uma parce-
Ia dos proventos de seus membros. Nio existem sedes ou forta-
lezas dos Cies de Caca porque nenhum membro que se dé o
devido respeito se limitaria a uma s6 base de operagdes.

Como muitas das metas dos Ciies de Caca sio humanas, os
rangers gue possuem humanos como inimigos prediletos tém
vantagens em suas missdes. Assim, uma grande porcentagem
da sociedade é composta por criaturas inumanas, e as tendén-
cias divergentes raramente sio impedimentos i associacdo
entre os membros. De fato, ha rumores de que um elfo bom e
um gnoll mau, ambos membros da organizagdo, trabalham
juntos com regularidade, pois entre si, podem operar em qual-
guer sociedade. O abismo entre suas tendéncias nio é tio
‘grande quanto a ponte estabelecida por seus objetivos em
comum.

 CAVALEIRO EOLICO

O cavaleiro eélico é um especialista em combate montado, mas
ndo utiliza uma montaria trivial. A criatura que ele cavalga é
pelo menos incomum e muitas vezes rara — is vezes até

ELA 5-5: O CavaLEIRO EGLICO
Nivel de Bénus Base

Classe de Ataque Fort Ref Von Especial

1° +1 +2 +H0 +2
2° +2 +3 +0 4+
3° +3 +3 +1 +3
4° +4 +4 +1 +4
57 +5 +4 +1 +4
g° +6 +5 +2 45
7° +7 +5 +2 +5
8° +8 +6 42 46
g° +9 +6 +3 46
10° +10 +7  +3 47

bizarra. Apesar de um cavaleiro eélico experiente ser capaz de
cavalgar qualquer coisa que corra, nade ou voe, 0 membro tipi-
co desta classe de prestigio se especializa em um tipo particular
de montaria, sua favorita pessoal.

Alguns cavaleiros edlicos nio sio nada além de aventureiros
fanfarrdes e arrogantes i procura de uma boa briga. Talvez seu
orgulho se justifique, considerande as criaturas que eles ji
transformaram em montarias. Muitos, por outro lado, con-
tentam-se em relaxar e contar as histérias de como obtiveram
suas montarias e as avenruras pelas quais tém passado desde
entio, sem se importar com quem paga a bebida. O tipico cava-
leiro edlico compartilha alegremente seu conhecimento sobre
suas diversas montarias com aqueles que gostariam de cavalgar
criaturas similares,

Como as pericias que desenvolvem variam tanto quanto a
natureza e a habilidade de suas montarias, os cavaleiros eélicos
sdo um grupo bastante independente. Por isso, raramente cons-
tituem ou filiam-se a grupos fechados. Mesmo um cavaleiro
eélico paladino costuma ser algo como um cavaleiro errante.

Todas as racas ja tiveram cavaleiros eélicos, mas a classe é
mais popular entre os humanos e gigantes. Os rangers, paladi-
nos, guerreiros e birbaros tornam-se excelentes membros
dessa classe, pois podem satisfazer os pré-requisitos com faci-
lidade.

Dado de Vida: d10

Pré-requisitos
Para se tornar um cavaleiro eélico, o personagem deve preen-
cher todos o5 seguintes critérios:
Bonus Base de Ataque: +5.
Talentos: Combate Montado.
Pericias: 8 graduagdes em Adestrar Animais, 6 graduagdes
em Conhecimento (natureza), 8 graduagdes em Cavalgar.
Especial: O personagem deve possuir uma montaria.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um cavaleiro eélico (e a habilidade
chave para cada pericia) sdo: Equilibrio (Des), Concentragio
(Con), Oficios (Int), Diplomacia (Car), Adestrar Animais (Car),
Cura (Sab), Saltar (For), Conhecimento (natureza), Profissio
(Sab) e Cavalgar (Des). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro
do Jogador, para obter as descrigbes das pericias.

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

Caracteristicas de Classe
Para as habilidades descritas abaixo, uma montaria é uma criaru-
ra que satisfaz os critérios da segio “O que é uma Montaria?’,
adiante.

Magias por Dia
| e r o g 4°

Avaliar montaria, montaria predileta, vinculo 0 5= — L
empitico, habilidade em cavalgar 4 DV
Awuxiligr montaria, 1° talento de montana
Talento adicional, curar montaria
Habilidade em cavalgar 8 DV

2° talento de montaria, cativar montaria
Habilidade em cavalgar 12 DV

Talento adicional, vincule com a montaria
Habilidade em cavalgar 16 DV

3° talento de montaria, sorte da montaria
Habilidade em cavalgar (todos)
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Usar Armas e Armaduras; Os cavaleiros edlicos sabem usar

g | & todas as armas simples e comuns e todos os tipos de armaduras

¢ e escudos.
& ad : Magias: Um cavaleiro edlico adquire a habilidade de conjurar
ey uma pequena quantidade de magias divinas. Para conjurar

magias, o personagem deve ter uma pontuagio em Sabedoria
igual ou superior a 10 + o nivel da magia. A Classe de Dificuldade
de um teste de resisténcia contra essas magias equivale a 10 +

Fa % nivel da magia + modificador de Sabedoria. Quando um cavalei-
g ; ro edlico adquire 0 magias de um determinado nivel (como 0
S, magias de 1° nivel logo no 1° nivel de experiéncia), recebe ape-

nas as magias adicionais permitidas por seu bénus de Sabedoria.
Um cavaleiro edlico prepara e conjura magias como um druida,
mas deve escolhé-las a partir da lista abaixo.

Avaliar Montaria (Ext): No 1° nivel, um cavaleiro edlico
consegue comparar duas montarias do mesmo tipo e dizer
imediatamente qual é superior (mais forte, ripida, inteligente,
vigorosa e assim pot diante). Se desejar, 0 personagem tam-
bém pode conduzir uma comparagio ponto-a-ponto entre
duas montarias, Gastando 1 rodada examinando ambas, ¢ pos-
sivel determinar qual possui o valor mais alto em uma tinica
habilidade & sua escolha. Apés a segunda rodada de estudo, um
cavaleiro edlico familiarizado com aquele tipo de eriatura tam-
bém pode determinar se o valor dessa habilidade de cada mon-
taria é mediano, acima ou abaixo da média da espécie. Apds a
terceira rodada de avaliagio, o cavaleiro pode perceber o quan-
to essa habilidade é agucada — ou seja, se o modificador que
ela concede é 4 pontos superior ou inferior que a média da
espécie. A habilidade avaliar montaria nunca fornece uma
classificacio numérica; o Mestre deve descrever as descober-
tas do cavaleiro eélico.

Montaria Predileta: O cavaleiro eélico pode designar
qualquer montaria que ji tenha cavalgado como sua montaria
predileta. Esta criatura nio deve estar vinculada a mais nin-
guém no momento (como familiar, montaria de paladino ou
companheiro animal), e caso seu valor de Inteligéncia seja 3
ou mais, também deve concordar com este relacionamento. O
cavaleiro edlico pode utilizar quaisquer meios que desejar
para obter esse consentimento — a pericia Diplomacia, subor-
no ou até persuasio migica — mas a criatura deve estar de
acordo.

O cavaleiro edlico deve passar no minimo trés dias treinando
sua montaria escolhida antes de obter qualquer beneficio. A
partir de entiio, a criatura obtém as vantagens relacionadas na
tabela 5-21 de acordo com o nivel do cavaleiro edlico. A criatu-
ra conserva seu proprio tipo e nio ganha qualquer habilidade
além das descritas, apesar de ser considerada como um compa-
nheiro vinculado para efeitos da habilidade deslipar (consulre a
classe de prestigio corruptor, adiante).

TABELA 5—6: A MONTARIA po CavaLEIRO EoOLiICcO

Nivel do Dados de Vida Bénus de Ajuste de
Cavaleiro Eélico  Adicionais Armadura Natural Forca
1-3 +2 +4 +2
4.6 4 +6b +2
-8 +5 +8 o]
10 +8 +10 +4

Nivel do Cavaleiro Edlico: Apenas os niveis de cavaleiro
edlico do personagem. Se a montaria sofrer drenagem de nivel,
considere-a2 como a montaria de um cavaleiro eélico de nivel
inferior.

Dados de Vida Adicionais: Estes sio Dados de Vidade o
lados (d8) adicionais, cada um dos quais concede um modifi
dor de Constituigio, como de costume. Lembre-se que Dac
de Vida adicionais também aprimoram os bonus base de atac
e testes de resisténcia da montaria,

Armadura Natural: O valor em que aumenta o bonus
armadura natural da criatura.

Ajuste de Forga: Acrescente este namero ao valor de Fo
da montaria.

O cavaleiro edlico so pode ter uma montaria predileta §
vez, e ambas as partes podem desfazer este relacionamens
qualquer momento sem penalidades. Nesse caso, a mont
perde os beneficios adquiridos de acordo com aTabela 5-6. §
montaria escolhida for um cavalo de guerra de um palading
regras na caixa de texto “A Montaria do Paladino” no Livre
Jogador substituem as fornecidas aqui

Vinculo Empitico (Sob): O cavaleiro eélico possui um %
culo empitico com sua montaria predileta. Esta habilidade &
ciona como o vinculo empiético que um paladino rem com
montaria (consulte Paladino no Capitulo 3 do Livro do Jogade

Habilidade em Cavalgar: No 1° nivel, o cavaleiro edl
recebe 42 de banus de competéncia em qualquer teste realiz:
para evitar que seja derrubado enquanto estiver cavalgando
montaria predileta. Além disso, pode cavalgar qualquer mos
ria com 4 Dados de Vida ou menos com todos os beneficios
pericia Cavalgar, sem sofrer a penalidade de -2 por caval
montarias diferentes nem a penalidade de —5 por cavalgar m
tarias muito diferentes. Os Dados de Vida das montarias s ge
estes beneficios se aplicam aumentam de acordo com o nivel
cavaleiro eélico: 8 Dados de Vida no 4° nivel, 12 DV no 6%
DV no 8°, e qualquer montaria no 10° nivel.

Auxiliar Montaria (Ext): Mo 2° nivel, o cavaleiro eo!
pode auxiliar qualquer montaria que estiver cavalgando es



CD para
Criatura E... Exemplo A Tarefa Conta como... Adestrar Animais
m animal doméstico de uma espécie geralmente utilizada Cavalo Ensinar tarefas a um animal 15
ara cavalgar
Jn animal doméstico de uma espécie geralmente nio utilizada = Cachorro Ensinar tarefas incomuns a 20
cavalgar um animal
m animal selvagem Tigre Treinar um animal selvagem 20 + DV da criatura
besta Tiranossauro Treinar uma besta 25 + DV da criatura
@lquer outra criatura de Inteligéncia 2 ou inferior* Verme da Camica Treinar uma besta 25 + DV da criatura

s para cavaleiros edlicos.

sndo uma das duas formas seguintes por uso da habilidade.
bimeiro, pode usar as regras de cooperacio e prestar ajuda
pitulos 4 e 8, respectivamente, do Livro do Jogador) para con-
eder +4 de bonus (o dobro do normal) na Classe de Armadura
em uma tinica jogada de ataque ou teste de pericia ou de
bilidade da montaria. Como alternativa, pode conceder 4 sua
sontaria +10 de bonus de competéncia no deslocamento por
@mz rodada completa. Auxiliar montaria pode ser usado uma
#ez por rodada e exige uma acio padrio.
Talento de Montaria: No 2° nivel, o cavaleiro edlico pode
gonceder 4 sua montaria predileta um talento adicional da lista
@ Talentos da Montaria, abaixo. Este talento nio conta na capa-
sdade normal da criatura, embora ela ainda precise satisfazer
sodos os pré-requisitos, como descritos no Capitulo 2 deste livro
g no Capitulo 5 do Livro do Jogador. Para conceder um talento
gaicional, o cavaleiro edlico deve passar um més treinando a
antaria. O cavaleiro eolico pode conferir um segundo talento
sficional 3 mesma montaria no 5° nivel, e um terceiro no 9°
pvel Estes novos talentos exigem o mesmo treinamento que a
imeira vez. O cavaleiro edlico pode treinar apenas uma mon-
ia por vez.
Talento Adicional: No 3? e 79 niveis, o cavaleiro edlico pode
scolher um talento adicional da lista abaixo. Este talento nio
gonta na capacidade normal do personagem, embora ele ainda
scise satisfazer todos os pré-requisitos, como descritos no
Capitulo 2 deste livro ou no Capirulo 5 do Livre do Jogador.
Curar Montaria (Ext): No 3° nivel, um cavaleiro eélico
pecebe +4 de bonus de competéncia em todos os testes de Cura
dos em uma criatura da mesma espécie que sua montaria
al & +2 de bonus nos testes de Cura feitos em outras criaturas
anazes de servir como montarias (consulte a caixa de texto).
. Cativar Montaria: No 5° nivel, o cavaleiro edlico recebe +5 de
pnus de circunstincia nos testes de Empatia com Animais e
Solomacia ao lidar com criaturas da mesma espécie de sua mon-
%aria atual e +2 de bénus ao tratar com quaisquer outras criaturas
snazes de servir como montarias (consulte a caixa de texto).
Elo com a Montaria (Sob): No 7° nivel, o cavaleiro edlico
gonsegue estabelecer um vinculo empidtico (veja acima) com
alquer montaria que cavalgue por pelo menos 1 hora, desde que
2 Inteligéncia for pelo menos 1. Ele é capaz de manter apenas
vinculo por vez com outra montaria além da sua predilera.
Sorte da Montaria (Sob): No 9° nivel, o cavaleiro eclico
ade, como acio livre, conferir um bénus de sorte equivalente
a0 seu modificador de Carisma nos testes de resisténcia de qual-
s montaria a até 18 m com a qual possua um elo empitico.

sta de Talentos Adicionais do

Cavaleiro Eolico
= talentos adicionais a seguir sio apliciveis a montarias e cava-
S=sros edlicos.

Talentos da Montaria: Prontidio, Lutar as Cegas, Reflexos em
Combate, Esquiva, Vitalidade do Dragio™, Vitalidade do
Anido™, Tolerancia, Investida Aérea®™, Vitalidade do Gigante™®,
Grande Fortitude, Pairar®™®, Sucesso Decisivo
Aprimorado®, Voo Aprimorado®™, Iniciativa

Aprimorada, Vontade de Ferro, Reflexos
Ripidos, Ataques Multiplos™, Ataque
Poderoso, Corrida, Arrebatar®™®, Viralidade,
Acuidade com Arma®, Foco em Arma®
Inversio™.

Talentos do Cavaleiro Eblico: Ambidestria,
Lutar is Cegas, Reflexos em Combare, Esquiva,
Usar Armas Exoticas, Especialista, Sucesso
Decisivo Aprimorado®, Iniciativa Aprimorada,
Ataque Desarmado Aprimorado, Combate
Montado, Tiro Certeiro, Ataque Poderoso,
Saque Rapido, Acuidade com Arma®, Foco em
Arma®.

* Vocé pode escolher este talento diversas
vezes, mas cada vez que o fizer, ele se aplicard a
um novo tipo de arma.

Adicional.

Ligeiros.

De Cangdo e Siléncio: Marcha, Pés
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5-7: CDs pE ADESTRAR ANIMAIS PARA TREINAR MONTARIAS

Outros Talentos
de Montaria

O Mestre pode disponibilizar talentos
adicionais as montarias. Os talentos
fornecidos na descricio da classe |
cavaleiro edlico provém dos livros
bisicos e deste livro. Os seguintes
talentos também s3o adequados:

De Punhos e Espadas: Percepgdo as
Cegas, 1,5 m de raio, Combater Enga-
jado, Combater em Dupla, Ultrapas-
sar Aprimorado, Investida Poderosa.

De Defensores da Fé: Destruicdo

** Descrito no Capitulo 2 deste livro.

Lista de Magias do Cavaleiro Edlico
Os cavaleiros edlicos escolhem suas magias da seguinte lista:

19 Nivel — acalmar animais, alarme, detectar venenos, falar com
animais, intuir diregio, remover medo, vesisténcia, suportar elementos,
truque de animal<.

29 Nivel — armadura arcana, favor da natureza®, garrafa de
fumaga™¥, presa mdgica, protegio conlra flechas, proteger outro, resistir
a elementos, relardar envenenamento, vigor.

30 Nivel — curar montaria, montaria fantasmagorica, neutrali-
zar venenos, passos sem pegadas, protegdo contra elementos,

42 Nivel — arma madgica aprimorada, movimentagdo livre, presa
magica aprimorada, repelir inselos.

¥ Novas magias detalhadas no Capitulo & deste livro.

Ex-Cavaleiros Eolicos

Um cavaleiro eélico que intencionalmente maltratar qualquer
montaria que ji cavalgou perde todas as suas habilidades da clas-
se de prestigio, e sua montaria predileta imediatamente rompe
o relacionamento. Até que ele se penitencie (consulte a descri-
cio da magia peniténcia no Livro do Jogador), as criaturas da
mesma espécie que sua ultima montaria predileta a tratardo
com inimizade, o que manifesta como —4 de penalidade racial
em interagdes com criaturas dessa espécie e —2 de penalidade
racial em interacdes com quaisquer outras criaturas capazes de
SETrVir Como montatias.
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- « Ser capaz e estar disposta a transportar seu cavaleiro rotinei- Dado de Vida: ds
> g ramente (um camelo treinado com a pericia Adestrar > g
Animais para carregar um cavaleiro torna-se capaz e dispos- PI‘E-—I"Eq uiSItos
to. Um tigre pode ser capaz, mas ndo estar disposto. Um Para se tornar um corruptor, o personagem deve preencher
gigante pode estar disposto, mas nio ser realmente capaz todos os seguintes critérios:
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O Que E uma Montaria?

Niio é possivel montar e cavalgar qualquer criatura, mesmo pos-

suindo a pericia Cavalgar apropriada para aquele tipo. Uma
montaria deve possuir todas as seguintes caracteristicas.

Uma criatura inteligente de tendéncia significativamente
diferente do personagem tem poucas chances de estar dis-
posta).

* Ser a0 menos uma categoria de tamanho maior que o perso-
nagem. Ademais, uma montaria voadora nio pode carregar
mais que o peso miximo de sua carga leve (esta é uma altera-
¢do da regra do Livro dos Monstros, que diz que a capacidade de
carga de uma criatura voadora é igual ao seu limite de carga
meédia).

* Ter ND menor que o nivel do personagem -3. Se a montaria
puder voar, seu ND nio pode ser superior ao nivel do perso-
nagem —4.

Qualquer animal ou besta pode ser treinado para transportar
um cavaleiro com a pericia Adestrar Animais, como consta na
descrigio da pericia no Livio do Jogador. Além disso, o cavaleiro
eolico pode usar esta pericia para treinar uma criatura de qual-
quer outro tipo que tenha um valor de Inteligéncia 2 ou menor.
A categoria da tarefa e sua CD para o teste de Adestrar Animais
sio fornecidas pela tabela 5-22.

Qualquer criatura que nio seja do tipo animal conta como
uma besta para este teste, independente de seu verdadeiro tipo.
Qualquer uma dessas formas de treinamento exige dois meses,
como indicado na descricio da pericia.

Qualquer criatura com Inteligéncia 3 ou mais nio precisa do
teste de Adestrar Animais para aprender como transportar um
cavaleiro. Se estiver disposta a servir como montaria, pode
determinar por si mesma como deve se movimentar para admi-
nistrar o peso adicional, como interpretar os comandos direcio-
nais do cavaleiro, e assim por diante. Entretanto, é necessario
pelo menos uma semana de treino com um cavaleiro antes que
poOssa atuar como uma montaria

CORRUPTOR

Quando um druida se volta contra a terra, a terra o abandona.
Alguns ex-druidas se conformam com a mudanga, outros ten-
tam restaurar a ligacio. Alguns, entretanto, aceitam seu desliga-
mento da natureza e tornam-se forgas destrutivas, Esses, deno-
minados corruptores, deixam sua marca por onde quer que
passem.

Um corruptor recebe sua habilidade de conjuragio ao despir
a terra de vida. Um rastro de desmatagdo sempre assinala seu
caminho.

A grande maioria dos corruptores é composta de nomades
solitirios em busca consrante de dreas verdejantes para destru-
ir. Alguns sdo amargos; outros riem da devastagio que causam.
Entretanto, quase todos sio loucos e sozinhos. O que os pertur-
ba é a certeza de que a natureza sempre ri por tltimo: para obter
suas magias, eles devem procurar as florestas mais ricas, mesmo
que seja apenas para destrui-las. Assim, mesmo tendo se rebela-
do contra a natureza, devem sempre retornar a ela.

Apenas ex-druidas humanos parecem ser atraidos de forma
significativa pelo caminho dos corruptores. Dizem as lendas

que alguns druidas elfos também se voltaram para a destruigae
a0 longo dos milénios — um prospecto assustador, dada a quan
tidade de terra que eles poderiam destruir durante suas longa
vidas.

Tendéncia: Qualquer uma, exceto bom.,
Especial: O personagem deve ser um ex-druida, anteriol
mente capaz de conjurar magias de 3° nivel.

Pericias de Classe
As pericias de classe de um corruptor (e a habilidade chave pars
cada pericia) sio: Empatia com Animais (Car), Concentrag3o
(Con), Oficios (Int), Diplomacia (Car), Adestrar Animais (Car
Curar (Sab), Senso de Direcio (Sab), Conhecimento (natures
(Int), Profissio (herborista) (Sab), Espionar (Int), ldenrificar
Magias (Int), Natagio (For) e Sobrevivéncia (Sab). Consulte &
Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter as descrigbes
das pericias.

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

Caracteristicas de Classe

Usar Armas e Armaduras: Os corruptores nio sabem usar
nenhuma arma ou armadura adicional,

Magias por Dia: A cada nivel como corruptor, o personagem
recebe magias por dia de acordo com a Tabela 5-8. Contudo, ni
adquire qualquer outro beneficio que um druida desse nivel
teria, e deve escolher suas magias da lista do corruptor, abaixo.
O nivel de conjurador do corruptor é igual ao seu nivel ness
classe mais seu nivel como druida.

O corruptor obtém suas magias didrias através de desmalamens
to (veja adiante). Se passar mais de 24 horas sem destruir uma
srea florestal, nio poderd conjurar magias até que o faga.

O foco divino padrio para qualquer magia conjurada por um
corruptor é um ramo ressecado de azevinho ou visco.
Quaisquer componentes materiais para as magias de um perso-
nagem desta classe devem estar mortos hd pelo menos um dia
antes de serem usados.

Desmatamento (SM): A partir do 1° nivel, uma vez por dia, &
corruptor pode matar toda a vida vegetal que nio possua cons
ciéncia num raio de 15 m por nivel nesta classe, como uma agio
de rodada completa. Se uma planta potencialmente afetada esti-
ver sob o controle de outro personagem (como o carvalho vive de
um druida ou o lar de uma driade), o controlador pode tentar
um teste de resisténcia de Fortitude (CD 10 + nivel de corrup-
tor + bonus de Sabedoria) para manté-la viva. As plantas atingi=
das cessam imediatamente a fotossintese, a fixagio da iz &
todos os demais métodos de sustento. Como flores recém-colhi-
das, mantém o vigo por virias horas, mas depois de um dia, ror-
nam-se escuras e murchas. Exceto as plantas salvas por um con-
trolador, nada cresce numa drea desmatada até que a magia san-
tificar seja conjurada ali e que ela seja semeada novamente.

Desmatamento permite que o corruptor conjure sua quota dié
ria de magias. Esta habilidade funciona em qualquer terreno,
mas desflorestar um deserto arenoso, uma banquisa de gelo ou
outro ambiente com vegetagio esparsa nio concede poder sufi-
ciente para que O personagem conjure magias.

Maios Flamejantes (Sob): Esta habilidade, adquirida no 2°
nivel, funciona como a magia de mesmo nome, exceto que o
corruptor pode usé-la sempre que desejar, ativando ou desati-
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wando-a como uma agio equivalente a movimento, e infligindo Toque da Praga (Sob): No 5° nivel, o corruptor pode produ-
1d4 pontos de dano de fogo por rodada. zir um efeito similar a0 da magia toque da praga uma vez por dia.

Sustento (Ext): No 2° nivel, o corruptor nio precisa mais de Ele recebe 1 uso diario adicional dessa habilidade a cada dois
dgua ou comida para sobreviver. niveis de corruptor adquiridos.

Criar Animais Mortos-Vives (SM): Esta habilidade, adquirida
no 6° nivel, funciona como a magia criar mortos-vivos menores,
exceto por afetar apenas cadiveres de animais e ndo necessitar
de componentes materiais. Pode ser usada uma vez por dia.

Desligar (SM): No 8° nivel, uma vez por dia, o corruptor pode
separar temporariamente o elo entre

um animal ou uma besta magica (que
seja um companheiro animal,
familiar, ou montaria) e seu
mestre. A criatura alvo deve estara
menos de 12 m tanto do mestre
quanto do corruptor. Se nido obti-

VEr SUCesso em um teste de resisténcia

de Vontade (CD 10 + nivel de corruptor
+ modificador de Sabedoria), a ligagdo é
extinta como se o servidor tivesse morrido,
embora isso ndo implique em perda de
pontos de experiéncia no caso
de um familiar. As criatu-

ras naturalmente hostis
aracardo seus mesires,
mas nao serao afetadas
de ourra forma. O
elo retorna apos 5

Forma Selvagem de Morios-Vivos
{SM): No 3° nivel, o corruptor
readquire uma versio da habili-
dade forma selvagem. A forma sel-
wagem de morlgs-vives funciona
gomo a habilidade do druida,
mas as formas disponiveis sao
ge criaturas mortas-vivas (especi-
ficamente esqueletos) que per-
genciam aquele tipo de ani-
mal. Um esqueleto animal
possui as estatisticas de um
esqueleto da classe de rama-
pho apropriada (consulte 0 -~
verbete sobre esqueletos
mo Livro dos Monstros),

O corruptor obtém
um uso extra desta habi-
lidade por dia para cada
dois niveis adicionais de
destruidor que adquirir.
Além disso, adquire a habi-
lidade de assumir a forma
de um esqueleto animal

Grande no 5° nivel, um : : n* LS rodadas por nivel

esqueleto incorpoéreo {(con- 4 : ) } de corruptor, res-
{ 24

sulte Imaterialidade no ) ~ T taurando todos os

beneficios. Como alrer-
nativa, o mestre pode obter
novamente os servigos do
J animal através dos métodos
normais de aquisigao.

Peste (Sob): No 10° nivel, o
corruptor pode espalhar doengas sobre uma
grande area. Esta habilidade funciona como a habilidade

Capitulo 3 do Livre do
Mestre) no 7° nivel, e um
esqueleto Enorme no 9°
mivel.

Falar com Animais Mortos
{SM): No 4" nivel, o corruptor
pode conversar com 0§ animais
mortos. Esta habilidade funciona

como a magia falar com mortos conjurada toque da praga, porém nenhuma jogada de ataque é necessiria
por um clérigo de nivel igual a soma dos niveis de druida e de e todos os alvos que o corruptor designar dentro de uma drea
corruptor do personagem, exceto por afetar apenas cadiveres com raio de 6 m sio afetados. A peste pode ser utilizada uma vez
de animais. Pode ser utilizada uma vez por dia. por dia e conta como um uso da habilidade toque da praga.

ELA 5-8: O CORRUPTOR

Nivel de Bbnus Base Magias por Dia
Classe deAtaque  Fort Ref Von Especial I AR e AN, e, A
E1° +0 +2 +0 +2 Desmatamento 2 1 0 - - = =
o +] +3 +0 +3 Maos flamejantes, sustento 2 2 1 0 — = —
3 +2 +3 +1 +3 Forma selvagem de mortos-vivos 1/dia 3 2 2 0 —_ = =
4° +3 4 +]1 +4 Falar com animais mortos, 3 3 2 ] 0 — ~
forma selvagem de mortos-vivos 2 [dia
=5 +3 +4 +1 +4 Toque da praga 1/dia, forma selvagem 4 3 3 2 0 - =
f de mortos-vivos (Grande)
6” -4 +5 +2 +5 Crigr animais mortos-vivos, forma 4 4 3 3 1 0 —
selvagem de mortos-vivos 3 dia
7 1o +5 +5 2 45 Toque da praga 2/dia, forma selvagem 5 4 g =3 2 0 —
E de mortos-vivos {incorpéreo)
8° +6 +6 +2 +6 Desligar, forma selvagem de 5 5 4 4 2 1 0
mortos-vivos 4 /dia
i: = 16 +6 43 46 Toque da praga 3/dia, forma selvagem 5 Tl e | =3 1
I de mortos-vives (Enorme) ST :
10° +7 +7 +3 +7 Peste, forma selvagem de b 6 5 5 3 2 2

mortos-vivos 5 /dia
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Lista de Magias do Corruptor
Os corruptores escolhem suas magias da seguinte lista:

Nivel 0 — brilho, detectar magia, detectar venenos, infligir feri-
mentos minimos, ler magias, semente negra *, som fantasma.

1° Nivel — amaldigoar dgua, decomposigdo *, desespero, detectar
mortos-vivos, infligir ferimentos leves, invisibilidade contra animais,
maldigao menor, mios flamejantes, raio do enfraquecimento, suportar
elementos.

2° Nivel — armadilha de fogo, criar chamas, drenar forga vital,
escuriddo, esfera flamejante, esfriar metal, esquentar metal, infliger
ferimentos moderados, miasma *, resisténcia a elementos, toque maca-
bro, torcer madeira.

3° Nivel — dissipar magia, enfraquecer plantas, envenenamento,
escuridio profunda, infligir ferimentos graves, névoa fétida, praga, pro-
fanay, protegdo contra elementos, toque vampirico.

4° Nivel — abatimento *, beijo da morte *, coluna de chamas,
conspurcar, criar mortos-vivos menores, cupula de protegio contra
vegetais, geada *, infligir ferimentos eriticos, lama em pedra, muralha
de fogo, pedra em lama, protegdo contra a morte, repelir insetos, toque
enferrujante.

59 Nivel — circulo da morte, criar mortos-vivos, ciipula de prote-
gio contra a vida, dissipar magia aprimorado, névoa dcida, proibigdo,
protegdo contra todos os elemenios *, repelir madeira, tempestade de
fogo, toque da praga *.

62 Nivel — antipatia, controlar mortos-vivos, dedo da morte, epr-
demia *, evaporagdo, invulnerabilidade contra elementos *, sexto senti-
do, terremoto.

*Novas magias detalhadas no Capirulo 6 deste livro.

DESISTENTE

A magia ¢ maligna. A magia seduz. A magia perverte. A magia
corrompe. Qualquer pessoa incapaz de compreender estas ver-
dades nio tem motivo para adotar o caminho do desistente.

O desistente se rebela contra a magia do mundo fantistico 2o
seu redor. Isso nio significa que ndo acredite nela; ele sabe per-
feitamente que a magia é real. Ele ji sentiu este poder tio tangi-
vel queimando sobre sua pele ou tentando arrancar o controle
de sua mente. Enquanto os demais podem ignorar os perigos da
magia e sucumbir ao seu canto de sereia, o desistente sabe a ver-
dade, Para ele, a feitigaria ndo € nada além de uma muleta que
mima e enfraquece seus usudrios. Por depender apenas dos seus
préprios recursos, o desistente torna-se mais forte, robusto,
inteligente e dgil que qualquer um de seus companheiros. Com
este objetivo, ele percorre uma estrada solitiria, despojando-se
deliberadamente dos beneficios da magia e destruindo todos os
irens magicos que encontra.

Os desistentes podem assumir qualquer padrio ou filosofia,
mas tendem mais ao caos do que a ordem. Os desistentes maus
cagam e exterminam os mais poderosos usudrios de magia que
puderem encontrar, como se desejassem demonstrar a suprema
fraqueza dos magos e feiticeiros, Os desistentes bons se com-
prometem a eliminar a feitigaria maligna do mundo, mas tam-
bém se véem como o exemplo de como a forca mundana pode
derrotar encantamentos asquerosos.

Embora os desistentes déem o melhor de si para resistir a
todas as magias — inclusive as benéficas — conjuradas sobre si,
alguns aprendem a tolerar as conjurages de seus companhei-
ros. Alguns alegam que estdo liderando pelo exemplo; outros
racionalizam que apenas associando-se a vildes menores pode-
rio derrotar os maiores. Seja qual for a justificativa adotada, a

Pré-requisitos

Pericias de Classe

Caracteristicas de Classe

alianca entre desistente e conjurador, nao importa quio tempe
riria ou necessiria, raramente é trangiiila.

Poucos personagens além de andes guerreiros e humanos
meio-orcs birbaros podem apreciar o estilo de vida o
desistente. Os elfos, meio-elfos e gnomos estdo cercados pela
beneficios da magia desde o nascimento, por isso dificilmente
seguem este caminho. Os andes, por outro lado, naturalment
desconfiam da Ffeiticaria, e muitos camponeses humang
nutrem as mesmas suspeitas. Obviamente, nenhum conjurade
deveria pensar em escolher esta carreira, ji que na pratica iss
significaria o fim das vantagens concedidas por uma classe ante
rior. Mesmo os paladinos e rangers devem pensar muito ante
de abandonar suss magias e habilidades similares a magi:
Guerteiros e ladinos ocasionalmente adotam esta classe de pres
tigio, mas a maioria dos desistentes é composta por birbarc
Alguns dizem que apenas uma mente tio primitiva e obcecad
poderia conseguir desistir da magia para sempre.

Dado de Vida: d12

Para se tornar um desistente, o personagem deve preenche
todos os seguintes critérios:

Talentos: Grande Fortitude, Vontade de Ferro, Reflexo
Rapidos.

Especial: O personagem deve ter sido vitima de um ataqu
migico que o feriu seriamente ou ameagou sua vida. Tambér
deve vender ou doar todos os seus itens migicos (incluin

armas, armaduras e pogdes) e renunciar a quaisquer magias
habilidades similares a magia que costumava utilizar.

As pericias de classe de um desistente (e a habilidade chave pan
cada pericia) sdo: Escalar (For), Oficios (Int), Adestrar Ani
(Sab), Cura (Sab), Intimidar (Car), Senso de Diregio (Sab
Saltar (For), Ouvir (Sab), Cavalgar (Des), Sentir Motivagat
(Sab), Natagdo (For), Acrobacia (Des) e Sobrevivéncia (Sab
Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter &
descrigdes das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de Inteligénci

Usar Armas ¢ Armaduras: Os desistentes nio sabem usi
nenhuma arma ou armadura adicional.

Bénus em Habilidade (Ext): A partir do 1° nivel, o perso
nagem recebe +1 de bonus inerente no valor de qualquer hab
lidade desejada a cada nivel de desistente.

Cura Acelerada (Ext): Os desistentes recuperam Pontos ¢
Vida a uma velocidade excepcionalmente rapida. No 1° nivel, ¢
personagem recupera 1 ponto por redada, até no miximo 1
Pontos de Vida por dia. O niimero de pontos de vida recup
dos por rodada aumenta em +1 a cada quatro niveis e 0 maxime
de pontos restaurados por dia aumenta em 10 a cada dois nived
desta classe. Exceto pelas diferencas acima, esta habilidade fumn
ciona como a cura acelerada descrita na introducio do Livro de
Monstros,

Renunciar 4 Magia: Além de evitar todo o uso de conjurs
¢do, habilidades similares a magia e itens migicos, o desistent
deve também recusar quaisquer beneficios da magia alheia
incluindo cura magica. Portanto, ele deve tentar o teste de resis
téncia sempre que a magia permitir. Para a maioria das magi



Defesa Rigida (Ext): No 3° nivel, o desistente recebe um
bénus de armadura natural igual ao seu bonus de Constituigdo
(se houver),

Armas Naturais (Ext): A partir do 3° nivel, o desistente
pode lutar como se ele e sua arma fossem um so. Qualquer arma
utilizada por ele funciona como se fosse uma arma natural para
ignorar a redugio de dano (veja Redugio de Dano na introdugdo
do Livro dos Monstros). Ou seja, se o desistente possui redugio de

dano 3/+1, qualquer arma que ele utilizar funciona como se
fosse uma arma +1 para superar a redugio de dano de
um adversario.
Mente Escorregadia (Ext): No 6° nivel, o
desistente pode escapar de efeitos magicos
que possam controli-lo ou forga-lo a fazer
algo. Se falhar em seu teste de resisténcia

Benéficas, como deslocamento e neutralizar venenos, um teste bem
sacedido anula os efeitos da magia; para as magias de cura, reduz
» beneficio 4 metade. Qualquer desistente que utilizar involun-
SSariamente um item magico ou conjurar uma magia (sob
fluéncia da magia enfeiticar pessoas ou dominar pessoas, por
exemplo) perde todas as habilidades especiais da classe de pres-
BgI0 POr uma semana.

Resisténcia a Magia (Ext): No 1° nivel, o personagem
adquire resisténcia 4 magia 11. Este valor
sumenta em +1 a cada nivel de desis-
gente ¢ é cumulativo com
guzlquer outra resis-
§encia a magia
FﬂKIStEHEE
aplicavel

Redugio contra um encantamento, pode tentar
de Dano anular o efeito novamente na
{Ext): No 2° rodada seguinte. O persona-
nivel, o desis- gem dispde somente de uma
tente ganha oportunidade adicional para
reducio de realizar esta jogada.
dano 3/+1. Esta
pesisténcia
gumenta em Ex-Desistentes

Os desistentes podem
adquirir outras classes
normalmente, desde que

continuem a obedecer

is restricoes da clas-
se de prestigio.

Qualquer desistente

que violar intencio-

nalmente essas proi-
bigoes, usando itens
mdgicos ou conju-
rando magias, perde
todas as habilidades
especiais da classe de
prestigio e ndo poderd
mais progredir como
desistente. Se permanecer
puro (ndo usar mais magia)
por um periodo de um ano e
um dia, suas habilidades sio restau-
radas em seus niveis anteriores e ele
novamente podera progredir na classe de prestigio.

2/+1 a cada dois
miveis da classe
adquiridos deste
ponto em diante.
Esta habilidade
permanece ativada
apenas enquanto o
desistente continuar
destruindo o valor
requerido de itens
maégicos a cada 24 horas
iweja Destruir Magia,
abaixo). Estes valores nio
sa0 cumulativos com
gualquer outra redugio de
dano preexistente.
Destruir Magia: O desis-
tente ganha acesso a sua habi-
kdade de redugdo de dano (veja
acima) através da destruigio de itens magicos. Se
passar mais de 24 horas sem destruir itens mégicos cujo preco
de mercado total for pelo menos 100 PO por ponto de redugio
de dano, perde esta habilidade aré que o faga,

TaBeLA 5-9: O DESISTENTE
Mivel de  Bdnus Base
Classe de Ataque Fort Ref Von Especial

L +1 +2 +0 +2 +1 de bénus em habilidade, cura acelerada 1 (10), renunciar 3 magia, RM 11

’ +2 +3 +0 +3 +1 de bénus em habilidade, redugio de dano 3/+1, destruir magia, RM 12

- +3 +3 +1 +3 +1 de bénus em habilidade, cura acelerada 1 (20), armas naturais, RM 13, defesa rigida
4° +4 +4 +1 +4 +1 de bénus em habilidade, reducio de dano 5/+2, RM 14

5° +5 4 +1 +4 +1 de bé&nus em habilidade, cura acelerada 2 (30), RM 15

6° +6 +5 +2 +5 +1 de bénus em habilidade, reducio de dano 7/+3, mente escorregadia, RM 16

7° +7 +5 +2 +5 +1 de bdnus em habilidade, cura acelerada 2 (40), RM 17

8° +8 +6 +2 +6 +1 de bénus em habilidade, redugdo de dano 9/+4, RM 13

g° +9 +6 +3 +6 +1 de bbnus em habilidade, cura acelerada 3 (50), RM 19

10° +10 +7 +3 +7 +] de b8nus em habilidade, reducio de dano 11/+5, RM 20

o= CR
. .
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DESTRUIDOR DE INFIEIS

O destruidor de infiéis é o lider de uma tribo xenéfoba. Ele nio
deseja nenhuma relacio com o mundo externo porgue a forma

como seu povo faz as coisas é a forma como sempre fizeram e
como sempre fario. Entre todos os seus compatriotas, apenas o
destruidor de infiéis enxerga as possibilidades do mundo exter-
no, mas considera o progresso perigoso. Permitir que seu povo
progrida certamente o colocaria em perigo e prejudicaria sua
lideranca. Comeo os visitantes trazem risco de mudancas, devem
morrer — e que forma melhor do que como sacrificios aos deu-
ses de sua tribo?

O ato do sacrificio traz poder e recompensas ao destruidor de
infiéis e 4 sua tribo. Geralmente os visitantes e inimigos derro-
tados sdo sacrificados, mas numa emergéncia, um criminoso
serve (ou até mesmo um inocente, embora essa seja uma mano-
bra arriscada).

Apesar de ser geralmente implacivel, o destruidor de infiéis
ainda assim é respeitado pelos membros de sua tribo, a quem
fornece cura, protecio e controles rigidos em troca de lealdade
absoluta. Os druidas sio os personagens com maior probabilida-
de de abracar este estilo de vida, apesar de clérigos, rangers de
niveis elevados e adeptos também adotarem esta classe de
prestigio. A tribo de um destruidor de infiéis geralmente inclui
guerreiros, rangers, biarbaros, bardos e feiticeiros, mas as outras
classes podem nio ser bem recebidas.

Dado de Vida: ds

Pre-requisitos
Para se tornar um destruidor de infiéis, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:
Tendéncia: Qualquer uma, exceto bom.
Talentos: Vontade de Ferro, Lideranga.
Pericias: 4 graduagdes em Intimidagio; 6 graduagdes em
Conhecimento (religido) ou Conhecimento (natureza).
Magias: Ser capaz de conjurar magias divinas de 3° nivel

Pericias de Classe
As pericias de classe de um destruidor de infiéis (e a habilidade
chave para cada pericia) sio: Emparia com Animais (Car),
Concentragio (Con), Oficios (Int), Diplomacia (Car), Adestrar
Animais (Car), Curar (Sab), Intimidagio (Car), Senso de
Direcio (Sab), Conhecimento (natureza) (Int), Conhecimento
(religiao) (Int), Profissao (qualquer) (Sab), Espionar (Int, pericia
exclusiva), Sentir Motivacao (Sab), ldentificar Magias (Int),
Natacio (For) e Sabedoria (Sab). Consulte o Capitulo 4: Pericias,
no Livro do Jogador, para obter as descrigoes das pericias

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

TABELA 5-10: O DESTRUIDOR DE INFIEIS

Nivel de Bénus Base

- CAPITULO 5: CLASSES DE PRESTIGIO

Caracteristicas de Classe

Usar Armas e Armaduras: O destruidor de infiéis nio sabe
usar nenhuma arma ou armadura adicional.

Magias Didrias/Magias Conhecidas: A cada nivel come
destruidor de infiéis, o personagem adguire mais magias diirias
e conhecidas (se aplicivel) — como se estivesse avancando um
nivel na sua classe de conjurador anterior. Entretanto, ele nae
recebe gqualquer outro beneficio daquela classe (opgdes adicie
nais de forma selvagem, talentos de metamagia ou criacio de
itens, etc), apenas um nivel de conjurador efetivo. Caso o perse-
nagem tenha mais de uma classe capaz de conjurar magias antes
de se tornar um destruidor de infiéis, devera escolher qual delas
terd seu nivel elevado para determinar a quantidade de magias
didrias e conhecidas sempre que alcangar um novo nivel na class
se de prestigio.

Conelamar (SM): A partir do 1° nivel, o personagem pode cone
ceder uma forma menos poderosa da furia dos barbaros a quak
quer seguidor (como definido no Capirulo 2 do Livro do Jogador)

Classe de Atague Fort Ref Von Especial Magias Didrias/Magias Conhecidas
1° +0 +2 +0 +2 Conclamar, pira +1 nivel de classe ja existente
F +1 +3 +0 +3 Protecio do santudno, sacrificio +1 nivel de classe jd existente
3 +2 +3 +1 43 Segredos de pedra +1 nivel de classe j4 existente
4° +3 +4 +1 -4 Detectar lealdade +1 nivel de classe jd existente
5 +3 +4 +1 +4 Sacrificio maior +1 nivel de classe jd existente
6° +4 +5 +2 +5 Homem de vime +1 nivel de classe jd existente
5 +5 e T ) Fogueira +1 nivel de classe j3 existente :
3° +6 +6 +2 6 Campo de antipatia +1 nivel de classe j4 existente
L +6 +6 43  +6 Endemoninhar em massa +1 nivel de classe j4 existente
10° +7 +7 +3 +7 Sacrificio em massa +1 nivel de classe jd existente



for fiel 4 mesma religido. O seguidor recebe +2 de bonus
» em Forga quanto em Constituigio, bem como +1 de bonus
nos testes de resisténcia de Vontade. Em todos os demais
tos, este efeito é igual a fria do birbaro. Conclamar pode ser
ado uma vez por dia por nivel de destruidor de infiéis.
Pira (SM): No 1° nivel, o destruidor de infiéis pode fazer
com que uma drea quadrada com de 1,5 m de lado irrompa em
shamas. Qualquer criatura nessa irea deve obter sucesso em um
geste de resisténcia de Reflexos (CD 10 + nivel do destruidor de
infiéis + bonus de Sabedoria) ou sofrer 1d4 pontos de dano por
¢l de destruidor de infiéis. Esta habilidade pode ser urilizada
mma vez por dia.
Protegdo do Santudrio (SM): No 2° nivel, o destruidor de
infiéis pode realizar um rirual de 8 horas para designar uma irea
' com raio de até 1,5 m por nivel da classe de prestigio como um
io. Esta drea funciona como uma 2ona da verdade perma-
ante, e o destruidor de infiéis é imune a este efeiro. O persona-
em pode ter apenas um santuario por vez.
Sacrificio (Sob): A partir do 2° nivel, o destruidor de infiéis
pode sacrificar qualquer humanéide ao mati-lo com um golpe
de misericérdia em seu sanrudrio. Este rirual aumenta o seu
nivel efetivo de conjurador para todas as magias em +2 por 1
hora. Se o destruidor de infiéis sacrificar um seguidor, deve exe-
“cutar um teste de Diplomacia (CD 20). Um fracasso indica que
sodos os seguidores restantes desertario; um sucesso significa
gue eles se mantém leais. Este efeito nio é cumulativo com os
bénus recebidos por sacrificios maiores ou sacrificios em massa
{weja adiante). Sacrificio pode ser usado apenas uma vez por dia.
Segredos de Pedra (SM): No 3° nivel, o destruidor de infiéis
 ganha a habilidade de discernir a magia afetada e o sacrificio
mecessirio para ativar qualquer menir (consulte o Capitulo 3) a
22é 30 m de distincia como uma agéo livre.

Detectar Lealdade (SM): No 4° nivel, o destruidor de infiéis
pode examinar a fidelidade de um seguidor. Se aquele indivi-
duo violou claramente o ¢6digo de condura estabelecido pelo
destruidor de infiéis ou agiu de maneira contriria aos seus pro-
sésitos e comandos nas tiltimas 24 horas, o destruidor de infiéis
descobrird (sem direito a teste de resisténcia, mas a resisténcia
2 magia ¢ aplicivel) e receberd +5 de bonus de circunstincia em
seu teste de Diplomacia ao sacrificar aquele seguidor. Utilizar
detectar lealdade ndo provoca um ataque de oporrunidade.

Sacrificio Maior (Sob): Esta habilidade, obtida no 5° nivel,
& semelhante ao sacrificio, exceto que o destruidor de infiéls
‘pode aumentar seu nivel de conjurador para todas as magias em
+4 por 1 hora ao sacrificar uma criatura consciente com 5 ou
‘mais Dados de Vida. Este efeito nio é cumulativo com o de
‘sacrificio ou sacrificio em massa.

Homem de Vime (SM): No 6° nivel, o destruidor de infiéis
pode criar uma armadilha na forma de um totem sacrificial
Esta habilidade produz o mesmo efeito da magia muralha de
hos, com as seguintes excegdes: o arbusto espinhoso assu-
'me uma forma humanéide com 3 m?, com 3 m de altura por
mivel de destruidor de infiéis. Qualquer criatura na drea onde
‘surgir o homem de vime deve obter sucesso em um teste de
‘Beflexos (CD 10 + nivel do destruidor de infiéis + bonus de
bedoria) para evitar ficar aprisionado no corpo da figura, em
m ponto correspondente a metade de sua altura. As habilida-
es pira ¢ fogueira sio tratadas como fogo magico para incendiar
o homem de vime e infligem seu dano normal a todos os prisio-
iros em seu interior a cada rodada, até que o homem de vime
seia consumido (de acordo com as regras da magia muralha de
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espinhos) ou que elas consigam escapar. Esta habilidade pode ser
urilizada uma vez por dia.

Fogueira (SM): Esta habilidade, adquirida no 7° nivel, funcio-
na como pira, exceto por afetar um quadrado de 3 m de lado.

Campo de Antipatia (SM): No 8° nivel, o destruidor de infiéis
pode proteger seu santuirio com um campo de antipalia uma vez
por dia. Isso funciona como a magia anlipatia, exceto que o alvo
¢ toda a drea do sanrudrio e a duragdo € de 24 horas.

Conclamar em Massa (SM): Esra habilidade (obtida no 9°
nivel) funciona como conclamar (acima), exceto por afetar até
dez seguidores por vez

Sacrificio em Massa (Sob): No 10° nivel, o destruidor de
infiéis pode aumentar seu nivel de conjurador efetivo em +2
(até no miximo 10) para cada humanéide sacrificado durante
10 rodadas. Esta habilidade funciona como sacrificio, e seu efei-
to nio é cumulativo ao de sacrificio ou sacrificio maior.

DETETIVE DA GUARDA

Quando ladrdes e assassinos atacam 2 noite, os cidaddos sempre
imaginam se haverd alguém capaz de encontrar os meliantes e
devolver as coisas aos seus devidos lugares. Quando o detetive
da guarda esti rrabalhando no caso, eles podem ficar trangiilos.

O detetive da guarda é especializado em desvendar mistérios.
Valendo-se de um conjunto de pericias e habilidades especifico
para desencavar pistas, ele avalia e descarta possibilidades até
que apenas uma permaneca — a verdade. Ele segue a Regra da
Evidéncia (consulte a caixa de texto) rigorosamente, o que ©
impede de usar seus dons para obter a verdade através de meios
ilegais, exigindo que ele se concentre apenas em fatos tangiveis
como provas. Naturalmente, quando o detetive da guarda des-
vendar o mistério, é improvivel que o culpado aceite ser levado
a justiga. Por isso, conhecer técnicas de combate também é
importante para o detetive da guarda.

Os guerreiros e combatentes compdem o grosso da guarda de
qualquer cidade, mas os detetives da guarda muitas vezes come-
cam suas carreiras como rangers ou ladinos. A grande maioria
dos rangers que opta por esta classe de prestigio ¢ composta por
rangers urbanos (consulte o Capitulo 1). Magos, feiticeiros, clé-
rigos e bardos também sio bons detetives da guarda quando
conseguem se qualificar para a classe, mas devem considerar
que a Regra da Evidéncia atrapalha suas habilidades para desco-
brir a verdade. Os elfos consideram este estilo de vida especial-
mente gratificante, pois ele celebra a mente em exibigoes nio
tio sutis de superioridade intelecrual. Os gnomos e halflings
possuem a caracteristica inquisitiva necessdria para esta carrei-
ra, ¢ jd formaram virias guardas da cidade eficientes em lugares
onde seu ramanho poderia ser desfavorivel

Dado de Vida: ds

Pré-requisitos
Para se tornar um detetive da guarda, o personagem deve preen-
cher todos os seguintes critérios:

Tendéncia: Qualquer uma, exceto Mau.

Talentos: Rastrear.

Pericias: 4 graduagdes em Obter Informagdes, 4 graduagdes
em Conhecimento, 8 graduagdes em Procurar.

Especial: O detetive da guarda deve cumprir a Regra da
Evidéncia (consulte a caixa de texto). Se abandonar este codigo,
perde todas as suas habilidades especiais da classe de prestigio ate
ser treinado novamente por seis meses por uma autoridade local.
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Pericias de Classe
As pericias de classe de um detetive da guarda (e a habilidade
chave para cada pericia) sdo: Avaliagio (Int), Blefar (Car),
i Escalar (For), Oficios (Int), Diplomacia (Car), Operar
s Mecanismo (Des), Disfarces (Car), Falsificagio (Des), Obter
Informagdes (Car), Cura (Sab), Esconder-se (Des), Mensagens
Secretas (Sab), Intimidacio (Car), Senso de Diregao (Sab), Saltar
(For), Conhecimento (Int), Ouvir (Sab), Furtividade (Des),
Abrir Fechaduras (Des), Profissio (Sab), Cavalgar (Des),

. - CAPITULO 5: CLASSES DE PRESTIGIO

de compreensio em quaisquer novos testes de Obre
Informacdes executados ao lidar com testemunhas do crime o%
pessoas conhecidas do meliante.

Interrogatério Cooperativo: No 3° nivel, quando o detetis
ve da guarda obtém sucesso em um teste de Blefar contss
alguém, automaticamente concede a qualquer outra pessoa 3
de bénus de circunstincia em um teste de Intimidacio contra®
mesmo alvo por uma rodada. Da mesma forma, quando o detss
rive da guarda obtém sucesso em um teste de Intimidagao, cons

A Regra da Evidéncia
Provas, ¢ nio suspeitas, s30 a Unica
evidéncia Importante. Um suspeito
ndo deve ser acusado de um crime até
a descoberta de evidéncias indiscutl-
veis de seu envolvimento ou a obten-
¢ao de uma confissdo,

N&o se permite violéncia desneces-
sdria na captura de um suspeito. Ele
deve ser trazido & justica ao invés de
maorto, sempre que possivel,

Mo se permite a apreensac dos
bens de um suspeito, a menos que
constituam evidéncia a ser usada no
julgamento deste ou de outro sus-
peito.

Evidéncias conseguidas através de
magias de detecgio, poderes psiqui-
cos ou outros meios misticos ou
sobrenaturais devern ser comprova-
das por provas fisicas ou por confis-
sd3o espontinea. Apenas formas con-
cretas de evidéncias satisfazemn todos
os membros de uma comunidade.

N3o & permitido interrogar um
suspeito, a menos que ele consinta ou
seja acusado de um crime.

A protecio dos inocentes & mais
importante que a captura de um
suposto criminoso

Um detetive da guarda ndo pode
cometer crimes intencionalmente.

A wviolagdo destes cédigos pode
resultar na liberacdo de um suspeito
efou na demissio do detetive da
guarda.

'lﬂ-
£
3!:!
_4#
EI!I
Eﬂ
?D
Eﬂ
o
10°

visto. Se desejar, o personagem pode desenhar essa
imagem em papel usando a pericia Oficios (pintura).
Tanto uma descricio verbal quanto visual concede +2 de bonus

cede +4 de bénus de circunstincia no teste de Blefar de outs®
pessoa (dois detetives da guarda podem apoiar ao outro com
esta manobra por varias rodadas).

Desarmar Superior: No 3° nivel, considera-se que o detess
ve da guarda sempre esta armado quando executa uma rentative

Procurar (Int), Sentir Motivacio (Sab), Observar
(Sab), Natacio (For) e Usar Cordas (Des).
Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador,
para obter as descrigbes das pericias.

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

Caracteristicas de Classe
Usar Armas e Armaduras: Os deretives da
guarda sabem urilizar armaduras leves e armas
simples.
Treinamento na Guarda da Cidade: No
1° nivel, o detetive da guarda ganha +2 de
bénus de compreensio em todos os testes de
Ouvir, Procurar, Sentir Motivagio e Observar.
Especialista: No 2° nivel, o personagem
adquire o talento Especialista, independente
de seu valor de Inteligéncia.
Especialidade Obsessiva: Quando o dete-
rive da guarda alcanca o 2° nivel, ele busca
conhecimento sobre um determinado tépico
obsessivamente. Escolha uma pericia de
Conhecimento como sua especialidade. O
personagem recebe um bénus igual ao seu
nivel de detetive da guarda em todos os testes
deste tipo de Conhecimento.
Perfil (Ext): Também no 2° nivel, o dete-
tive da guarda pode compor uma imagem
de alguém acusado de um crime.
Conseguindo sucesso em um teste
de Obter Informagio (CD 15) ao \\
crime, o detetive da guarda pode \‘:\:\
conseguir uma imagem mental '

falar com uma testemunha de um
razoavelmente precisa do meliante,

2 L G
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mesmo que a testemunha nio o tenha

TaBeLA 5-11: O DETETIVE DA GUARDA
MNivel de

Classe

Bbnus Base
de Ataque Fort Ref  Von Especial

+0 +0 +2 +2 Treinamento na Guarda da Cidade
+1 +0 +3 +3 Especialista, especialidade obsessiva, perfil
+2 +1 +3 +3 Interragatdrio cooperativo, desarmar superior
+3 +1 -4 +4 Auguirio dedutive 1 /dia, sinergia em pericia
+3 +1 -4 +4 Semn penalidade por contus3o, sentir portas secretas
+4 +2 +23 +5 Localizar objetos
+5 +2 +3 +5 Augirio dedutivo Z/dia, contusdo aprimorada
+6 +2 +b -6 Medicina legal
+6 +3 +6 + Discernir mentiras, localizar criatura
+7 +3 +7 +7 Augtrio dedutive 3/dia, conhecimento instantaneo



de desarme, recebendo +4 de bonus em rodas as jogadas de arta-
gue para desarmar um oponente.

Augiirio Dedutivo (SM): O detetive da guarda pode pedir uma
dica de um mistério, enigma ou armadilha. Como agdo padrao,
o jogador faz uma suposicio que pode ser verdadeira ou falsa
tpor exemplo, “O meio-orc fez isto” ou “Se eu puxar a alavanca
wermelha, a porta se abrira”). O Mestre joga 1d% em segredo
ichance de sucesso = 70% + 1% por nivel de detetive da guarda).
Se obtiver sucesso, o Mestre responde corretamente “verdadei-
qo" ou “falso” para o jogador, mas nio é necessario explicar os
motivos da resposta. Se fracassar, o Mestre nio fornece nenhu-
ma informacio. O Mestre sempre pode arbitrar que o detetive
da guarda nio possui as informagdes necessarias para fazer uma
deducio, mas neste caso a tentativa nio ¢ contada nos usos dia-
pios permitidos da habilidade. O detetive da guarda pode utili-
gar esta habilidade uma vez por dia no 4° nivel. A partir de
entio, adquire um uso didrio adicional para cada trés niveis da
classe de prestigio que alcangar.

Sinergia em Pericia: No 4° nivel, o detetive da guarda pode
escolher uma das seguintes combinagbes de pericias: Blefar —
Obter Informagdes, Blefar — Diplomacia, Escalar —
Furtividade, Diplomacia — Obter Informagoes, Disfarces —
Dbter Informagoes, Obter Informagbes -— Sentir Motivagio,
Esconder-se — Furtividade, Ouvir — Leitura Labial, Ouvir —
Observar, Sentir Motivagio ~— Observar, Observar — Operar
Mecanismo, Observar — Abrir Fechaduras ou Observar —
Procurar. Se possuir pelo menos § graduacoes em ambas as peri-
cias escolhidas, recebe +2 de bonus de sinergia em testes envol-
yendo as duas.

Sem Penalidade por Contusio (Ext): No 5° nivel, o deteti-
we da guarda pode utilizar uma arma que causa dano normal
para infligir dano por contusio sem sofrer a penalidade normal
de —4 nas suas jogadas de ataque.

Sentir Passagens Secretas (Ext): Um detetive da guarda de
5° nivel ou superior que passar a até 1,5 m de uma porta secreta
ou escondida pode fazer um teste de Procurar como se estives-
se efetivamente procurando por ela. Um detetive da guarda elfo
gecebe +2 de bonus de compreensio em qualquer teste de
Procurar para descobrir uma porta secreta ou escondida.

Localizar Objeto (SM): No 6° nivel, o detetive da guarda pode
produzir um efeito idéntico ao da magia localizar objetos conjura-
da por um feiticeiro de nivel equivalente ao nivel de detetive da
guarda do personagem.

Contusio Aprimorada (Ext): No 7° nivel, o detetive da
guarda acrescenta o seu bonus de Inteligéncia nas jogadas de
dano para qualquer ataque que inflija apenas dano por contusio.

Medicina Legal (Sob): Obtendo sucesso em um teste de
" Procurar (CD 20), um detetive da guarda de 8° nivel ou superior
| pode discernir a causa da morte de qualquer cadaver que exa-
minar. Se dispuser de tempo, pode escolher 20 nesta jogada.
Um sucesso indica que ele sabe o que matou a pessoa, o tama-
nho e a forga aproximada do atacante ¢ qualquer outra informa-
gdo importante que o Mestre desejar transmitir.

Discernir Mentiras (SM): No 9° nivel, o detetive da guarda
pode produzir um efeito idéntico ao da magia discernir mentiras
gonjurada por um feiticeiro de nivel equivalente ao nivel de
detetive da guarda do personagem. Esta habilidade pode ser
psada uma vez por dia.

Localizar Criatura (SM): No 9° nivel, o detetive da guarda
pode produzir um efeito idéntico ao da magia localizar criatura
gonjurada por um feiticeiro de seu nivel de detetive da guarda.
Esta habilidade pode ser usada uma vez por dia.

CAPITULO 5: CLASSES DE PRESTIGIO

Conhecimento Instantineo (Sob): Uma vez por dia, um
detetive da guarda de 10° nivel pode executar um teste de
Inteligéncia (CD 20). Ele nio pode escolher 10 ou 20. Se obtiver
sucesso, recebe +10 de bonus de compreensio em um teste de
Conhecimento de qualquer categoria. Se ele ndo possuir gra-
duagdes no Conhecimento especifico, poderi fazer o teste sem

DOMADOR DE FERAS

A habilidade de se vincular aos animais disponibiliza um novo
estilo de vida para alguns druidas e rangers. Ao explorar e fortale-
cer seu elo com seus companheiros animais, eles podem melho-
rar nio somente a vida dessas criaturas, mas tambeém as suas.

Embora um personagem que adote esta trilha seja chamado de
domador de feras, talvez esse ndo seja um nome apropriado, j
que, na verdade, ele nao domina, doma ou domestica seus com-
panheiros. Ao invés disso, através de sua magia e de seu interesse
impressionante por seus animais, pode tornd-los mais fortes e
mais inteligentes, podendo até chegar a matd-los como iguais.

Esta classe atrai principalmente rangers e druidas. Um mem-
bro de outra classe pode se interessar pelo caminho do doma-
dor, mas sem primeiro desenvolver uma relacio profunda com
um animal, é impossivel adotar esta classe de prestigio. Os
domadores de feras sio conhecido entre todas as ragas. Os elfos,
meio-elfos e gnomos costumam seguir este caminho por sua
afinidade com a natureza, ao passo que os andes sio 0s menos
proviveis. A filosofia de um domador de feras é compativel com
qualquer rendéncia.

Ao contririo da maioria dos druidas, os domadores de feras
geralmente residem proximo i civilizagio. Alguns PdMs doma-



: 3 TaseLa 5-12: O DomAaDOR DE FERAS
A ‘ Nivel de Bonus Base
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b Classe deAtaque  Fot Ref Von  Especial Magias Didrias/Magias Conhecidas
f%q’l . ] b +0 +2 +2 40 Maestria dos animais, Int 4
3 :I:,rr : 28 +1 +31 43 40 Vinculo empdtico
e 3 a5 +2 +3 43 +] Lago de sangue, Int 6, armadura natural +2 +1 nivel de classe jd existente
iy 4° +3 +4  +4 4] Sentidos animais (audiclo, olfato), falar com o mestre
: = +3 +4 44 4] Maestria das bestas, Int 6
6° +4 +5  +5 +2 Armadura natural +4, partilhar testes de resisténcia +1 nivel de classe jd existente
T +5 +5 45 42 Sentidos animais (visdo), Int 10, partilhar magias
B® +6 +6 +6 42 Comandar criaturas do mesmo tipo
g +6 +#% +6 +3 Int 12, maestria das bestas mdgicas, armadura natural +6 +1 nivel de classe jd existente
10° +7 +7 47 4] Inspirar grandeza

dores de feras ocultam suas relagbes especiais com animais e
bestas trabalhando em um circo ou zooldgico comum. No
entanto, é mais comum que os domadores de feras adotem cria-
turas ameagadas por populagdes de humanéides em desenvolvi-
mento, protegendo-os e abrigando-os. Se essas criaturas ja tive-
rem sofrido muito nas mios dos humanéides, os domadores de
feras também tentam obter vinganga.

Dado de Vida: ds

Pré-requisitos
Para se tornar um domador de feras, o personagem deve preen-
cher todos os seguintes critérios.
Talentos: Foco em Pericia (Empatia com Animais).
Pericias: 10 graduagbes em Empatia com Animais.
Magias: Capacidade de conjurar cativar animais.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um domador de feras (e a habilidade
chave para cada pericia) sdo: Empatia com Animais (Car, pericia
exclusiva), Escalar (For), Concentragio (Con), Oficios (Int),
Diplomacia (Car), Adestrar Animais (Car), Cura (Sab),
Esconder-se (Des), Senso de Diregio (Sab), Conhecimento
(natureza) (Int), Saltar (For), Ouvir (Sab), Cavalgar (Des),
Espionar (Int, pericia exclusiva), Identificar Magias (Int),
Observar (Sab), Natacio (For) e Sobrevivéncia (Sab). Consulte o
Capirulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obrer as descrigoes
das pericias.

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

Caracteristicas de Classe

Todas as modificages e bonus concedidos 20s companheiros
animais do domador sio imediatamente anulados depois que
eles forem libertados ou ap6s a morte do personagem.

Usar Armas ou Armaduras: Os domadores de feras nio
sabem usar nenhuma arma ou armadura adicional.

Magias Diarias/Magias Conhecidas: No 3°, 6° e 9° nivel,
o domador de feras adquire mais magias didrias e conhecidas (se
aplicivel) — como se estivesse avangando um nivel na sua clas-
se de conjurador anterior. Entretanto, ele ndo recebe qualquer
outro beneficio daquela classe (opgdes adicionais de forma selva-
gem, talentos de metamagia ou criagdo de itens, etc), apenas um
nivel de conjurador efetivo, Caso o personagem tenha mais de
uma classe capaz de conjurar magias antes de se tornar um
domador de feras, deverd escolher qual delas terd seu nivel ele-
vado para determinar a quantidade de magias diarias e conheci-
das sempre que alcancar um novo nivel na classe de prestigio.

Maestria dos Animais: A partir do 1° nivel, o0 domador de
feras pode ter companheiros animais cujo total de Dados de
Vida nio exceda a soma do dobro de seu nivel de domador de

feras mais o dobro de seu nivel de conjurador para cativar ane
mais. Por exemplo, um Drd7/domador de feras3 pode manter
até 20 Dados de Vida de companheiros animais. Nenhum indis
viduo pode ter mais Dados de Vida que o domador de feras.

Inteligéncia: Gragas a exposigo constante ao domador de
feras, seus companheiros animais tornam-se mais inteligentes
que a média de suas espécies. Quando o domador de feras ests
ver no 1° nivel, o nivel de Inteligéncia de cada um de seus com
panheiros sobe para 4, e o tipo da criatura muda para besta mig
ca. O nivel minimo de Inteligéncia aumenta em 2 pontos pars
cada dois niveis na classe de prestigio que o personagen
alcancar. Esta Inteligéncia aprimorada permite que o comps
nheiro siga instrugdes mais complexas do que poderia anterio
mente. Além disso, o domador de feras pode ensinar a cad:
companheiro trés rrugues por ponto de Inreligéncia da criatura
(consulte a caixa de texto Companheiros Animais no Capitulo 2
do Livro do Mestre e o Capirulo 2 deste livro para mais info
coes sobre o treinamento de animais).

Vinculo Empitico (Sob): No 2° nivel, 0 domador de feras
adquire um vinculo empitico que lhe permite comunicar-se
telepaticamente com seus companheiros a uma distincia de
até 1,5 km. O personagem e o companheiro podem compreen
der um ao outro como se estivessem sobre o efeito de falar com
animais. Naturalmente, a inteligéncia ainda & um faror no com
tetido dessas conversas, e pode provocar mal-entendidos.

Lago de Sangue: No 3° nivel, cada um dos companheiros de
domador de feras recebe +2 de bonus em todas as jogadas de ata=
que e testes de resisténcia, de habilidades e de pericia apos tes
temunhar qualquer ameaga ou dano causado a0 personagem
Este bonus permanece enquanto a ameaga € imediata
aparente.

Armadura Natural: Ainda ao alcangar o 3° nivel, cada um
dos companheiros animais recebe +2 de bonus de melhoria em
sua armadura natural. Este bénus aumenta para +4 no 6° nivel &
para +6 no 9° nivel !

Sentidos Animais (Sob): No 4° nivel, o0 domador de feras
pode escutar arravés dos ouvidos de qualquer companheiro &
sua escolha, ou sentir odores através de seu nariz. No 7° nivel,
pode ver através dos olhos de seus companheiros. O domader
pode ativar seus sentidos animais como uma agio padrio, e nio
perde a capacidade de perceber os eventos ao seu redor.

Falar com o Mestre (Ext): Também no 4° nivel, o domador
de feras adquire a habilidade de se comunicar verbalmente com
seus companheiros em uma linguagem prépria. As demais cria-
turas nio conseguem entender esta comunicagdo sem o auxilio
de magia.

Maestria das Bestas (SM): No 5° nivel, o domador de feras
pode usar a magia cativar animais para afetar bestas, além de ani-
mais, independente da Inteligéncia do alvo. Companheiros




deste tipo devem ser contados da mesma forma que os animais
" o total permirido de Dados de Vida de companheiros.

Partilhar Testes de Resisténcia: Ao alcangar o 6° nivel, os
companheiros podem usar tanto seus préprios bonus base de
gestes de resisténcia quanto os do domador de feras, combinan-
do-os 4 vontade para obter o valor miximo de cada um.

Partilhar Magias: No 7° nivel, o domador de bestas pode
| fazer com que qualquer magia conjurada sobre si mesmo tam-
bém afete um companheiro a sua escolha a até 1,5 m de distan-
gia. Para magias com duragio diferente de 'instantinea’, o efeito
se extingue caso o companheiro se afaste mais de 1,5 m do
domador, e ndo volta a afetd-lo mesmo que retorne antes da
duraciio acabar.Além disso, o domador pode conjurar sobre o
gnimal qualquer magia cujo alvo seja “Vocé"[JM2] (como uma
magia de toque a distincia). O domador de feras e o companhei-
g0 podem partilhar magias mesmo que estas normalmente nio
afetem criaturas do tipo do companheiro.

Comandar Criaturas do Mesmo Tipo (SM): Quando o domador
de feras alcanca o 8° nivel, seus companheiros podem usar
wmandar como uma habilidade similar a magia sem limite dia-
mo[ JM3] contra outras criaturas de seu tipo. Esta habilidade
afeta apenas criaturas com menos Dados de Vida que os do com-
panheiro. Cada companheiro pode utilizar esta habilidade uma
wez por dia para cada dois niveis de domador de feras do perso-
magem, e ela funciona como a magia comandar (para os proposi-
wos desta magia, 0 companheiro pode se fazer entender).

Maestria das Bestas Mdgicas (SM): No 9° nivel, o domador de
feras pode usar a magia cativar animais para afetar bestas magi-
gas, além de animais e bestas, independente da Inteligéncia do
zslvo. Companheiros deste tipo contam como o dobro de seus
Dados de Vida no total de companheiros permitido ao persona-
gem. Por exemplo, uma cocatriz com 5§ Dados de Vida equivale
2 10 Dados de Vida de companheiros.

Inspirar Grandeza (Sob): No 10° nivel, o domador de teras
pode conceder habilidades de combate adicionais a todos os seus
gompanheiros a até 9 m de distincia. Um companheiro inspira-
do ganha +2 Dados de Vida (2d10 em pontos de vida tempord-

rios), +2 de bénus de competéncia nos ataques, e +1 de bonus de
competéncia nos testes de resisténcia de Fortitude. Aplique o
modificador de Constituicio do companheiro, se houver, a cada
Dado de Vida adicional. Eles contam como Dados de Vida nor-
mais para determinar os efeitos de magias como sono. O doma-
dor de feras pode inspirar seus companheiros uma vez por dia, e
os efeitos perduram por 5 rodadas. Esta habilidade sobrenarural
é um encantamento de agic mental.

EXECRADOR

“Nio olhe nos olhos do xami com mau-olhado”, previnem os
camponeses que ji cruzaram o caminho de um execrador.
Infelizmente, o intrépido aventureiro tipico raramente ouve
esse conselho a tempo. O execrador se aproveita de sua ignorin-
cia, surpreendendo suas vitimas com o poder de seu olhar.
Muitos deles lancam maldicdes que seguem suas vitimas como
uma praga. Os praticantes mais poderosos, com um mero olhar,
podem engendrar medo, causar sono migico ou transformar
suas vitimas em escravos.

Nio se conhecem execradores entre os povos civilizados; eles
sio encontrados apenas em tribos de goblins, ogros e orcs.
Antes de adotarem esta trilha, muitos eram adeptos que presta-
vam servigo como pajés em suas tribos. Os execradores muitas
vezes assumem a lideranga de suas tribos afinal, quem ousaria
contrarii-los?

Muitos execradores sdo cretinos torpes e malvados sem qual-
quer codigo de moral, e a grande maioria odeia os humanos,
elfos, andes e demais ragas civilizadas. Os execradores neutros
nio sio menos perigosos, especialmente quando algo ameaga o
bem estar de suas tribos.

Dado de Vida: ds

Pre-requisitos
Para se tornar um execrador, o personagem deve preencher
todos os seguintes critérios:

CAPITULO 5: CLASSES DE PRESTIGIO -
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TaseLA 5-13: O EXECRADOR
MNivel de Bénus Base

Classe  de Ataque Fot Ref Von  Especial Magias Didrias/Magias Conhecidas
1® +1 +0 +0 +2 Sortilégio 1/dia +1 nivel de classe j4 existente
" +2 +0 +0 +3 Magia adicional, sortilégio 2/dia +1 nivel de classe jd existente
3¢ +3 +1 +1 +3 Sortilégio da doenga +1 nivel de classe jd existente
4° i +1 +] 4 Magia adicional, sortilégio 3/dia +1 nivel de classe jd existente
50 +5 +1 +1 -4 Sortilégio do medo +1 nivel de classe jd existente
6° +6 +2 +2 +5 Magia adicional, sortilégio 4/dia +1 nivel de classe jd existente
7° +7 42 +2 +5 Sortilégio do sono +1 nivel de classe j4 existente
g8° +8 +2 +2 +6 Magia adicional, sortilégio 5/dia +1 nivel de classe ja existente
ge +9 +3 +3 ~ Sortilégio enfeiticador +1 nivel de classe ja existente
10° +10 +3 +3 +7 Magia adicional, sortilégio 6/dia +1 nivel de classe ja existente

Raga/Tipo: Humandide monstruoso, gigante, goblinéide ou
outro humanéide primitivo, como orc ou gnoll

Tendéncia: Qualquer uma, exceto bom.

Pericias: 10 graduacbes em Conhecimento (arcano), 8 gra-
duacdes em Identificar Magias, 10 graduagdes em
Sobrevivéncia.

Conjuragio: Capacidade de conjurar relampago como magia
divina.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um execrador (e a habilidade chave para
cada pericia) sio: Alquimia (Int), Concentragio (Con), Oficios
(Int), Adestrar Animais (Car), Cura (Sab), Conhecimento (Int),
Profissio (Sab), Espionar (Int, pericia exclusiva), Identificar
Magias (Int) e Sobrevivéncia (Sab). Consulte o Capitulo 4
Pericias, no Livro do Jogador, para obter as descricoes das pericias.

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

Caracteristicas de Classe

Usar Armas e Armaduras: Os execradores ndo sabem usar
nenhuma arma ou armadura adicional.

Magias Diarias/Magias Conhecidas: A cada nivel de exe-
crador, o personagem adquire mais magias didrias e conhecidas
(se aplicivel) — como se estivesse avancando um nivel na sua
classe de conjurador anterior. Entretanto, ele ndo recebe qual-
quer outro beneficio daquela classe (opgdes adicionais de forma
seluagem, talentos de metamagia ou criagio de itens, etc), apenas
um nivel de conjurador efetivo. Caso o personagem tenha mais
de uma classe capaz de conjurar magias antes de se tornar um
execrador, deveri escolher qual delas terd seu nivel elevado para

- determinar a quantidade de magias diirias e conhecidas sempre
que alcancar um novo nivel na classe de prestigio.

Sortilégio (SM): No 1° nivel, o execrador adquire um ataque
visual. Esta habilidade pode ser usada uma vez por dia no 1°
nivel e duas vezes por dia no 2° nivel. A partir desse ponto, um
uso didrio adicional é obtido a cada dois niveis de classe.

Ativar este poder é uma agio padrio e dura um numero de
rodadas igual a0 nivel de execrador do personagem. A cada
rodada, o ataque visual do execrador funciona automaticamen-
te contra uma criatura a até 9 m que estiver olhando para ele
(atacando ou interagindo com ele). Os alvos que desviarem seus
olhos tém 50% de chance de evitar o olhar, mas o execrador
obtém meia camuflagem (20% de chance de erro) contra aque-
les que conseguirem evitar seu olhar. Os alvos tambem podem
fechar seus olhos ou virarem as costas; isso previne que sejam
afetados pelo sortilégio, mas concede a0 execrador camuflagem
total (50% de chance de erro) contra eles.

Um alvo afetado deve obter sucesso em um teste de resistén-
cia de Vontade (CD 10 + nivel do execrador + modificador de
Sabedoria) ou sofrera —4 de penalidade de melhoria nas jogadas

de ataque e nos testes de resisténcia, de habilidade e de perici
Estes efeitos sio permanentes até serem removidos com
magias cancelar encantamento, desejo restrito, milagre, remover m
digdo, ou desejo. Este é um efeito de encantamento e nio pode sé
dissipado.

Unm sortilégio ndo afeta criaturas mortas-vivas nem se estends
além do plano ocupado pelo execrador. O personagem é sujed
aos efeitos de seu proprio olhar refletido, mas nesse caso tas
bém pode execurar um teste de resisténcia.

Magia Adicional: No 2° nivel, o execrador adiciona un
magia nova i sua escolha a sua lista de magias. Esta magia d
vir da lista de magias do mago/feiticeiro e deve ser de um nive
que possa ser conjutado pelo personagem. Ele pode prepar
esta nova magia com o mesmo nivel em que ela consta na
de magias do mago/feiticeiro. Uma magia adicional € obtidas
cada dois niveis dessa classe.

Sortilégio da Doenga (SM): No 3° nivel, o exec rador pode
seu olhar para infligir uma doenga debilirante. Esta habilidads
funciona como sortilégio (acima), exceto que o alvo deve exea
tar um teste de resisténcia de Fortitude a0 invés de Vontads
para resistir, e o efeito é descrito abaixo. Um sorfilégio da doeng
requer um uso da habilidade sortilégio do personagem.

Um alvo que fracassar no teste de resisténcia é atingido pe
dor e febre, que fazem com que ele se mova com metade de s
deslocamento normal, perca qualquer bonus de Destreza 2
Classe de Armadura e sofra —2 de penalidade de circunstancl
nas jogadas de ataque. Estes efeitos sio permanentes até seres
removidos com as magias cancelar encantamenio, desejo restril
milagre, remover maldigio, ou desejo. Um sortilégio da doenga € us
efeito de necromancia que nio pode ser dissipado,

Sortilégio do Medo (SM): No 5° nivel, o execrador pode uriliz
seu olhar para causar medo. Esta habilidade funciona como sof
tilégio (acima), exceto que o alvo é afetado como se atingido pes
magia medo. Um sortilégio do medo é uma compulsio de aca
mental e requer um uso da habilidade sortilégio.

Sortilégio do Somo (SM): No 7° nivel, 0 execrador pode usar se
olhar para gerar um efeito de sono. Esta habilidade funcios
como sortilégio (acima), exceto pela duragio, que é de 10 minuncs
« 0 nivel do personagem nesta classe, e o alvo é afetado como
atingido pela magia sono. Um sortilégio do sono € uma comp
de acio mental, e requer um uso da habilidade sortilégio.

Sortilégio Enfeitigador (SM): No 9° nivel, o execrador podt
usar seu olhar para criar um efeito de enfeitipar monstros.
habilidade funciona exatamente comeo sortilégio (acima), exce
pela duragiio, que é de 1 dia por nivel de execrador e o alvo € afe
tado como se atingido pela magia enfeiticar monstros (caso o exe
crador seja vitima de seu proprio olhar refletido, ele é aferads
por um efeito similar ao da magia imobilizar monstros). Um sorf
légio enfeiticador € uma compulsio de agdo mental, e requer =
uso da habilidade sortilégio.




~ GEOMANTE

O clérigo se dedica a um poder maior. O mago confia apenas
#m tomos arcanos. O druida busca suas magias na narureza, Para
o geomante, no entanto, toda a magia € a mesma.

Geomancia & a arte de canalizar a energia mégica de diversas
fontes através da propria terra. Um geomante pode pesquisar
como um mago, orar como um clérigo, ou cantar como um
bardo, mas conjura magias de uma forma propria. Na regido que
considera seu lar (seja no alto de uma montanha, nas profunde-
225 de uma floresta ou até sob um oceano), ele tece linhas de lei
__ conexdes poderosas com a propria terra. As magias que ele
conjura através deste elo com a terra sio reflexos de sua prépria
forca de vontade, Conforme o geomante progride, todavia, o
esforco de acumular magia através da terra lhe impoe um preco
fisico, tornando-o cada vez mais parecido com a terra ¢ suas
criaruras.

Apenas personagens com mais de uma classe de conjurador
podem se tornar geomantes. As combinagdes mais comuns sio
druida/feiticeiro e druida/mago. Os clérigos com habilidade de
conjuracio arcana também podem se qualificar; aqueles com
acesso ao dominio das Plantas ou dos Animais sio mais propen-
s0s a adotar esta trilha. Um bardo ou ranger que adquire uma
segunda classe conjuradora de magia, mais especializada, tam-
bém pode adotar este estilo de vida.

Dado de Vida: dé

r FE-fEQUISItﬂS
Para se tornar um geomante, o personagem deve preencher
todos os seguintes critérios:

Pericias: 6 graduagdes em Conhecimento (arcano), 6 gradua-
goes em Conhecimento (natureza).

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

Pericias de Classe
As pericias de classe de um geomante (e a habilidade chave para
cada pericia) sdo: Alquimia (Int), Empatia com Animais (Car),
Concentracio (Con), Oficios (Int), Diplomacia (Car), Adestrar
Animais (Car), Cura (Sab), Senmso de Diregio (Sab),
Conhecimento (arcano), Conhecimento (nanureza), Espionar
{Int), Identificar Magias (Int), Natacio (For) e Sobrevivéncia
{Sab). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para
obter as descrigdes das pericias.

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

BELA 5—14: O GEOMANTE

Nivel de  Bonus Base

Classe  deAtaque Fort Ref Von Especial
| +0 +2 0 +2
F . +] +3 +0 43
3@ +2 +3 +1 +3
4 +3 = 41 +4
5° +3 o  +1  +4
g +4 +5 +2 45
Te +5 45 42 . 45
a° +6 +6 +2 +b6
. +0 +#%& +3 +6
10° +7 +7  +3 47

Denvagdo 1, versatilidade em magia 0
Derivacio 1, linhas de lei +1, versatilidade em magia 1
Derivagdo 2, versatilidade em magia 2
Derivagio 2, versatilidade em magia 3
Derivaglo 3, versatilidade em magia 4
Derivacdo 3, linhas de lei +2, versatilidade em magia 3
Derivagdo 4, versatilidade em magia 6
Derivagio 4, versatilidade em magija 7
Derivacio 5, versatilidade em magia 8
Derivagdo 5, linhas de lei +3, versatilidade em magia 9

Caracteristicas de Classe

Usar Armas e Armaduras: Os geomantes nio sabem usar
nenhuma arma ou armadura adicional.

Magias Didrias/Magias Conhecidas: A cada nivel de geo-
mante, o personagem adquire mais magias didrias e conhecidas
(se aplicivel) — como se estivesse avan¢ando um nivel na sua
classe de conjurador anterior. Entretanto, ele nio recebe qual-
quer outro beneficio daquela classe (opgdes adicionais de forma
selvagem, talentos de metamagia ou criagio de itens, etc), apenas
um nivel de conjurador efetivo. Caso o personagem tenha mais
de uma classe capaz de conjurar magias antes de se tornar um
geomante, devera escolher qual delas terd seu nivel elevado
para determinar a quantidade de magias didrias e conhecidas
sempre que alcangar um novo nivel na classe de prestigio.

Magias Didrias/Magias Conhecidas
+1 nivel de classe jd existente
+1 nivel de classe jd existente
+1 nivel de classe ji existente
+1 nivel de classe jd existente
+1 nivel de classe ji existente
+1 nivel de classe ji existente
+1 nivel de classe ja existente
+1 nivel de classe ja existente
+1 nivel de classe jd existente
+1 nivel de classe jd existente
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Versatilidade em Magia: No 1° nivel, 0 geomante aprende
a combinar magias divinas e arcanas. Ele ainda adquire e prepa-
ra suas magias da forma normal para cada classe individual-
mente. No entanto, ao conjuri-las, pode combinar ou adaptar os
parimetros de qualquer uma de suas classes para ganhar a maior
vantagem possivel para cada magia de nivel igual ou inferior ao
seu valor de versatilidade em magia. Assim, como um geoman-
te de 4° nivel, pode conjurar qualquer uma de suas magias de 3°
nivel ou de feiticeiro/mago sem nenhuma chance de falha da
magia por armadura (entretanto, a proibigio contra armaduras
de metal ainda se aplica aos druidas/geomantes, ja que se
devem a utn voto espiritual ao invés de uma limitagio pratica).
O geomante pode usar seu bonus de Sabedoria para modificar a
CD de magias arcanas, ou seu bonus de Carisma ou Inteligéncia
(o que normalmente usaria para magias arcanas) para definir a
CD do teste de resisténcia para magias divinas. Se uma magia
exigir um componente material ou um foco divino, ele pode
optar por qualquer um deles. Um clérigo/geomante que tam-
bém possua niveis de mago, feiticeiro ou bardo pode converter
espontaneamente qualquer magia arcana ou divina preparada
(exceto uma magia de dominio) de nivel apropriado em uma
magia de curar ou infligir ferimento de nivel igual ou menor,
embora deva ser capaz de conjurd-la como um clérigo.

Derivagio: O personagem torna-se lentamente mais proad-
mo i natureza. Para cada nivel de geomante, escolha uma deri-
vacdo do estagio apropriado (consulte Deriva, adiante).

Linhas de Lei: No 2° nivel, o geomante aprende a criar
conexdes magicas com um tipo especifico de terreno. Escolha
um dos seguintes tipos: aqudtico, deserto, floresta, colinas, pan-
tano, montanhas ou planicies. Neste terreno, o nivel efetivo de
conjurador do geomante para todas as magias aumenta em +1,
No 6° nivel, e novamente no 10°, o personagem pode escolher
um novo terreno para receber o beneficio (de +1) ou aumentar
seu nivel efetivo de conjurador em um terreno previamente
escolhido por +1.

Deriva¢ao

Derivagdo ¢ uma involugio gradual para alguma outra forma
natural. As criaturas que experimentam este fendémeno adqui-
rem atributos de animais e plantas ao longo do tempo. Os geo-
mantes experimentam derivagdes em todos os niveis. Como
uma regra variante, druidas de niveis elevados que passem suas
vidas longe da civilizagio também podem sofrer derivagdes ao
critério do Mestre — talvez uma vez a cada dez anos.

As derivacoes sio divididas em estigios. Deve-se escolher
uma derivacio de 1° estigio a0 experimentar o fendémeno pela
primeira vez. A segunda derivagio também deve ser do mesmo
estagio. A partir de entio, 50 sera possivel adquirir uma deriva-
¢io de um estigio superior apos adquirir pelo menos duas do
estagio anterior. Por exemplo, uma derivagio de 4° estigio s6
pode ser obtida depois de adquirir pelo menos duas derivagoes
de 1° estigio, duas de 2° e duas de 3°. Entretanto, sempte que
desejado, é possivel escolher derivagdes de estigios inferiores
a0 médximo. Por exemplo, um personagem com duas derivagoes
de 1° estigio, se quiser, pode escolher uma terceira do mesmo
estigio ao invés de uma do 2° estigio.

As derivacoes do 1° estigio nio tém efeito no jogo. Cada
derivacio de 2° estigio e acima concede uma habilidade
extraordindria permanente. Os ataques naturais permitem usar
o bonus de Forga nas jogadas de dano, exceto no caso de vene-
nos ou dcidos.
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I° Estaqio

Manchas de leopardo aparecem em seu corpo.

Vocé cria uma cauda de felino.

Brotam penas em seu corpo (mas ndo asas).

Suas sobrancelhas se tornam verdes e espessas.

Seu cabelo se torna um emaranhado de cipés curtos.
Uma pelugem leve e felpuda cobre sua pele.

Sua pele se torna verde e escamosa.

Seu toque faz com que as flores murchem.

. Sua voz soa como a de um ciio, mas ainda é compreensivel
10. Listras de zebra aparecem em seu corpo.

WERNANARN R

2° Estagio

Uma pequena corcova de camelo cresce em suas

(pode ficar até cinco dias sem dgua).

Vocé desenvolve uma pelagem branca como a de um u

polar (+8 de bonus nos testes de Esconder-se em areas cober

tas por neve).

As solas dos seus pés se rornam pegajosas, como as de w

lagarto (+4 de bénus nos testes de Escalar),

Vocé se torna igil como um alce (seu deslocamento em ters

aumenta em +1,5 m).

Voce se torna belo como uma driade (+4 de bonus nos teste

de Diplomacia).

Vocé se torna gracioso como um garto (+4 de bonus nos te

tes de Equilibrio).

Vocé cria folhas e faz fotossintese (consegue subsistir com §

hora/dia de luz do sol ao invés de comida, embora ainda g

cise da mesma quantidade de dgua).

Seu sangue flui tio lentamente quanto a seiva de uma

A velocidade em que o dano progressivo, como aquele infh

gido por sangramento ou decomposigio (consulte o Capirulo 6§

lhe afeta é reduzida a metade.

Seus olhos se tornam agucados como os de um rato (obté

visio na penumbra),

10. Sua pele se adapta como a de um polvo (é capaz de mudar &8
cor para se misturar com os arredores, recebendo +4 ¢
bonus nos testes de Esconder-se).

1.

9.

3° Estaqgio

Chifres de cervo crescem em sua resta (obrém um atage
com chifte, infligindo 1dé pontos de dano).

Espinhos crescem em seu corpo (seus ataques desarmade
causam dano por perfuragdo, ¢ as criaturas que o golpeare
com armas naturais sofrem 1d3 pontos de dano perfurar
por aCerto).

Vocé pode constringir como uma cobra (causando 1d3 po
tos de dano ao obter sucesso em um teste de Agarrar conts
criaturas da sua categoria de tamanho ou menores).

Vocé pode tecer uma teia como a de uma aranha (consegus
utilizar sua teia para capturar presas com armadilhas, com
descrito no verbete sobre a aranha monstruosa no Livro d8
Monsivos, mas nio pode atacar com ela),

Vocé desenvolve guelras de peixe (é capaz de respirar tan
na dgua quanto no ar).

Seus olhos se tornam agugados como os de uma dguia (+4
bénus nos testes de Observar i luz do dia).

Seus olhos se tornam agucados como os de uma coruja (+
de bonus nos testes de Observar ao por-do-sol e i noite).
Seus dedos desenvolvem garras como as de um falca
(obtém Acuidade com Arma [garra] e consegue realizar de

1.

2.



ataques com garras por rodada, cada um infligindo 1d3 pon-
tos de dano).

Sua boca se alonga como a de um crocodilo (obtém um ata-
que de mordida, infligindo 1d6 pontos de dano).

20 Seus dedos dos pés desenvolvem garras como as de um ledo
(se conseguir imobilizar seu alvo, pode realizar dois ataques,
rasgando sua carne e infligindo 1d4 pontos de dano cada).

Estagio |
1 Vocé desenvolve um ferrio cido como o de uma formiga
gigante (¢ capaz de ferroar infligindo 1d4 pontos de dano
perfurante + 1d4 pontos de dano por icido).
Vocé pode imobilizar como um lobo (se atingir o oponente
com um ataque natural, consegue imobilizi-lo come uma
acio livre; consulte o verbete sobre o lobo no Livro dos
Monstros).
Vocé pode ficar enfurecido como um carcaju (se sofrer dano,
ficari enfurecido como um birbaro de 1° nivel — consulte
Birbaro no Livro do Jogador — ou, se possuir qualquer classe
gue conceda fiiria como habilidade de classe, determina seus
efeitos como se possuisse um nivel adicional).
Vocé adquire a ferocidade de um javali (continua a lutar sem
penalidades mesmo enquanto incapacitado ou morrendo).
Vocé pode agarrar como um urso (adquire a habilidade
Agarrar Aprimorado como descrito na introdugio do Livro
dos Monstros).,
Vocé consegue saltar como um leopardo (se saltar sobre um
oponente na primeira rodada de combate, pode utilizar a
acio de ataque total mesmo que ji tenha realizado sua agdo
de movimento).
. Suas mios se tornam fortes como as de um gorila (+2 de
bonus nos testes de Forga para quebrar objetos).
Sua mandibula se torna poderosa como a de uma doninha
(consegue se prender a um inimigo com uma mordida, infli-
gindo 1d3 pontos de dano por rodada até que se solte — no
entanto, perde o bonus de Destreza na CA enguanto perma-
necer nessa situagdo).
Vocé tem a capacidade de soltar uma nuvem de tinta como
uma lula (na dgua, pode emitir uma nuvem de tinta negraa
até 3 m uma vez por minuto como uma agio livre; isto lhe
concede camuflagem total e as criaturas dentro da nuvem
sofrem os efeitos da escuridao total).
0. Seu nariz se torna sensivel como de um cio de caca (obtém
o talento Faro; consulte o Capitulo 2).

Estagio

4. Vocé desenvolve um chifre de unicérnio (+4 de bonus nos
testes de resisténcia de Fortitude contra envenenamento e
um ataque com chifre, infligindo 1d8 pontos de dano).

Asas de ave ou de morcego crescem em suas costas (adquire
deslocamento voando de 15 m).

Vocé pode se enrolar numa bola de espinhos como um
porco-espinho (nessa situagio, recebe +4 de bonus de arma-
dura natural na CA, mas nio consegue se Mover ou atacar —
entolar-se e desenrolar é uma acdo padrio).

Vocé é gracioso como uma pixie (recebe +2 de bonus nos tes-
tes de resisténcia de Reflexos).

Vocé obtém o sentido sismico de uma minhoca (consegue
sentir qualquer coisa em contato com a terra a até 9 m de
distincia).

Seu dente canino exsuda veneno (se atingir um oponente
com uma mordida, seu alvo deve obter sucesso em um teste
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de resisténcia de Fortitude (CD 10 + metade de seu nivel de
personagem + seu modificador de Constituigio) contra o
veneno; o dano inicial é de 1d2 pontos de dano temporirio
de Destreza; o dano secundario ¢ de 1d4 pontos de dano tem-
poririo de Destreza).

7. Seus sentidos se tornam agugados como os de um morcego
(adquire o talento Percepgio is Cegas; consulte o Capitulo 2).

8. Seu pé se alonga de forma descomunal (adquire a habilidade
atropelar como descrito na introdugdo do Livro dos Monstros;
seu ataque de atropelamento inflige 2d4 pontos de dano por
contusio, e a CD do teste de resisténcia de Reflexos ¢ 10 +
metade do seu nivel de personagem + modificador de Forga).

9. Vocé se move como um guepardo (uma vez por hora, pode
executar uma acdo de investida, movendo-se com dez vezes
o seu deslocamento normal).

10.5ua pele se rorna casca de drvore (recebe +1 de bonus de
armadura natural na CA).

= ~ MESTRE DO LIMO

Escorrendo de cada fresta e fissura da masmorra hi uma
substincia monocromitica asquerosa que os aventureiros dese-
jariam que ndo estivesse ali. Assim que eles passam pelo bolor
amarelo, a gosma verde comega a gotejar do teto. Muitas vezes,
essas abominacdes aparecem naturalmente, mas is vezes sio
colocadas intencionalmente — pelo mestre do limo.

Mestre do limo ndo é uma classe para individuos estaveis. Ela
envolve um relacionamento individual com coisas que nio se
relacionam a mais nada. Ao contrario dos semelhantes do senhor
dos animais, os companheiros do mestre do limo nio tém nada a
dizer. Ninguém ainda desenvolveu a magia falar com lodo — ou se
{4 tentaram, os limos ndo responderam. Como os mestres do limo
exalam qualquer coisa, menos confianca, a maioria tem poucos
amigos conscientes, ¢ ainda menos hospedes. Por isso, muitas
vezes costumam tagarelar e falar consigo mesmo.

Personagens de qualquer classe de conjurador podem se tor-
nar mestres do limo, mas a classe tende a ser mais atraente para
druidas, magos e — estranhamente — bardos (que geralmente
acabam escolhendo outra diregio antes que esta se torne muito
horripilante). Os assassinos, que ji sio mestres dos venenos,
consideram os beneficios desta classe de prestigio altamente
compativeis com sua linha de trabalho. Os clérigos, no entanto,
devem pensar bem sobre o que seus seguidores diriam antes de
adotar este caminho. Os seguidores de um clérigo de Vecna
podem consideri-lo inteligente por se tornar um mestre do
limo, enquanto os seguidores de um clérigo de Pelor provavel-
mente procurariam um novo lider, Em termos de ragas, os
meio-orcs e gnomos sio mais adequados 2 esta classe do que
elfos e meio-elfos, pois a maioria deles se considera refinada
demais para esta classe de prestigio tio rude. Os drow, obvia-
mente, sio excecoes, j4 que forma os criadores originais da
classe. Certamente, o primeiro mestre do limo era um elfo
negro, mas como esta magia saiu das profundezas do subterri-
neo ¢ um mistério que é melhor ndo investigar.

Dado de Vida: d&

Pre-requisitos
Para se tornar um mestre do limo, o personagem deve preen-
cher todos os seguintes critérios:
Talentos: Grande Fortitude.
Pericias: 4 graduagdes em Alquimia, 4 graduagbes em
Natagio.
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TaBeLA 5-15: O MesTre Do Limo
Nivel de Bbnus Base

Conjuragio: Capacidade de conju-
rar magias arcanas ou divinas de 3°
nivel.

Pericias de Classe
As pericias de classe de um
mestre do limo (e a habilida-
de chave para cada pericia)
sio: Alquimia (Int),
Concentragio (Con), Oficios
(Int), Disfarces (Car), Cura
(Sab), Conhecimento (natu-
reza) (Int), Profissdo (Sab),
Identificar Magias (Int),
Natagdo (For) e
Sobrevivéncia (Sab),
Consulte o Capitulo 4:
Pericias, no Livro do Jogador,
para obter as descrigoes das
pericias.

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

Caracteristicas

de Classe
Usar Armas ¢ Armaduras: Os mes-

tres do limo ndo sabem usar nenhuma
arma ou armadura adicional.

Magias Didrias/Magias Conhecidas: No 2° nivel e a cada
dois niveis de mestre do limo subsegiientes, o personagem
adquire mais magias diarias e conhecidas (se aplicivel) — como
se estivesse avancando um nivel na sua classe de conjurador
anterior. Entreranto, ele ndo recebe qualquer outro beneficio
daquela classe (opgdes adicionais de forma selvagem, talentos de
metamagia ou criagio de itens, etc), apenas um nivel de conju-
rador efetivo. Caso o personagem tenha mais de uma classe
capaz de conjurar magias antes de se tornar um mestre do limo,
deveri escolher qual delas terd seu nivel elevado para determi-
nar a quantidade de magias didrias ¢ conhecidas sempre que
alcangar um novo nivel na classe de prestigio.

Toque Gosmento Menor (Sob): No 1° nivel, as mios do
mestre do limo podem secretar um tipo especifico de limo.
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Classe  de Ataque Fot Ref Yon Especial Magias Didrias/Magias Conhecidas
1° +0 +2 +0 +0 Togque gosmento menor 1
2° +1 +3 +0 40 =1 de penalidade em Carisma, bolha de +1 nivel de classe j4 existente
gosma 1/dia, rosto escorregadio
3° +2 +3 +] +1 Togue gosmento menor 2
4° +3 +4 4] +1 -2 de penalidade em Carisma, bolha de +1 nivel de classe j4 existente
gosma 2/dia, maleabilidade
3 +3 +4 +1 +1 Toque gosmento maior 1
+4 +5 +2 +2 -3 de penalidade em Carisma, bolha de +1 nivel de classe |4 existente
gosma 3/dia, anatomia indistinguivel
45 45 42 +2 Togque gosmento maior 2
8° +6 +# #2 # ~4 de penalidade em Carisma, bolha de +1 nivel de classe jd existente
gosma 4/dia, onda de limo
iy +6 +6b +3 +3 Toque gosmento maior 3
i +7 +7 +3 +3 -5 de penalidade em Carisma, bolha de +1 nivel de classe jd existente

gosma 5/dia, um‘ﬁn com o limo

Escolha um tipo de toque gosmen
de acordo com a tabela abaixo. Come
acdo de ataque toral, o personage
pode executar um ataque de toge
corpo a corpo com o efeito descn
para aquele respectivo tipo de li
na tabela. O mestre do limo pode
esta habilidade quantas vezes desejas
No 3° nivel, ele pode escolher
toque lodoso menor adicion:
Além disso, o mestre &
limo ¢ imune aos efeite
daquele tipo de limo em esg
cial, mesmo na forma de a&
/ ques de toque de outro mestss
4 do limo. Assim, um mestre &
*  limo com toque gosmento &
bolor marrom é imune aos efeite
de todos os bolores marrons.
habilidade nio confere resisténa
a efeitos similares que ndo dems
vem do tipo de limo es
lhido pelo personagem,
.. por isso o mestre do ki
—— ainda pode sofrer dano g
""'J'_'_..__,._.-"""- e ( ___ contusdo de frio origi
i F_ d: outras fontes — como
clima.

Opc¢oes de Toque Gosmento Menor

Dano/Efeito

1d6 pontos de dano por contusio (frio} +
ponto por nivel de mestre do limo em ca
1d6 pontos de dano por contusio (frio) + 1
ponto por nivel de mestre do limo em ca
metal ou madeira

1d4 pontos de dano e 1d4 (icido} +1 ponta
por nivel de mestre do limo apenas em
A drea tocada emite um leve brilho violeta
como a magia luz até que o fungo seja
removido

Tipo
Bolor marrom

Limo cinzento

Gosma ocre

Fungo fosforescente

Bolha de Gosma (SM): O mestre do limo pode arremes
uma massa do mesmo marerial que os togues gosmens



giridos nos niveis anteriores, com um incremento de dis-
Bncia de 3 m, que deve ser tratado como um projéril de drea.
possivel arremessar uma bolha de gosma por rodada (para
um projéril de irea é necessirio um ataque de toque a dis-
fia. Os acertos diretos causam dano direto de acordo com a
3 acima. Todas as criaturas a até 1,5 m de distincia sofrem
i ponto do dano de espirro apropriado. Consulte Araques com
mas similares a Granadas no Capitulo 8 do Livro do Jogador
gra maiores detalhes.) Esta habilidade pode ser usada uma
2 por dia no 2° nivel. Dai em diante, o personagem obtém
uso didrio adicional para cada dois niveis de mestre do
p que adquirir.

Rosto Escorregadio (Sob): No 2° nivel, o0 mestre do limo
ende 2 manipular suas caracteristicas faciais, obtendo um
gous de competéncia igual ao seu nivel de mestre do limo em
ges de Disfarces.

- Maleabilidade (Sob): No 4° nivel, 0 mestre do lime pode
sprimir seu corpo o suficiente para se espremer através de
a fresta de 2,5 cm. Ele nido pode se expandir dentro de um
» que oferega qualquer resisténcia, como uma armadura

Toque Gosmento Maior (Sob): No 5°, 7° e 9° nivel, 0 mes-
do limo escolhe um tipo de toque lodoso maior na lista abai-
ou entre as alternativas da rabela Opgoes de Togque Lodoso
snor, acima. Nos demais aspectos, esta habilidade é idéntica
woque lodoso menor (acima).

pcoes de Toque Lodoso Maior

Dano/Efeito
negro 2d6 pontos de dano (dcido) + 1 ponto por
nivel de mestre do limo em carne, metal,

madeira ou pedra
Teste de resisténcia de Fortitude (CD 15) ou

paralisado por um niumero de rodadas igual a
1d6 + nivel de mestre do limo

1d6 pontos de dano tempordrio de
Constituicio em carne e 1d6 + 1 ponto por
nivel de mestre do limo em metal ou madeira
or amarelo 2d4 pontos de dano tempordrio de
Constituicio em carne (CD 15, Fortitude
reduz 4 metade)

- gelatinoso

- -. i 'I"E'I"ﬂl'

Anatomia Indistinguivel (Sob): No &° nivel, a anatomia do
do limo torna-se dificil de discernir. Trate todos os suces-
decisivos e ataques furtivos como se o personagem estivesse
ge=tindo uma armadura com a habilidade forfificaio leve.

Onda de Limo (SM): No 8° nivel, o mestre do limo pode usar
da de limo (consulte o Capitulo 6) uma vez por dia como a
pasia de mesmo nome conjurada por um druida de 13° nivel

Unido com o Limo: No 10° nivel, o mestre do limo ¢é tio
lSc0s0 quanto as criaturas que prefere. Seu tipo muda para
> para determinar quais efeitos e itens podem afeta-lo. Ele
g@auire o talento Percepgio as Cegas (versdo baseada na audi-
e consulte o Capitulo 2) e rorna-se imune a flanqueamen-
envenenamento, sono, paralisia, arordoamento e todos os
#eitos de acdo mental (feiticos, compulsdes, fantasmas,
e efeiros morais). Além disso, é imune a metamorfosear
yos, mas conserva qualquer habilidade de metamorfose que

§ possuia.

CAPITULO 5: CLASSES DE PRESTIGIO -

MESTRE EM ARMAS
EXOTICAS

Espadas e machados nio fazem um guerreiro. Este poderia ser o
lema nio declarado do mestre em armas exdticas — um estu-
dante das armas mais incomuns e bizarras do mundo. Para o
mestre em armas exoficas, as complexidades do shuriken, do
siangham, do mangual atroz e da besta de mio nio representam
qualquer dificuldade. Estas armas raras sio sua especialidade e,
em suas mios, tornam-se instrumentos de destruigao.

Personagens de qualquer raca ou antecedente podem se tor-
nar mestres em armas exoticas; as Gnicas exigéncias sio com-
prometimento e perseveranga. Todavia, a maioria é composta
por humanos, pois os membros desta raga estdo mais expostos a
novas culturas e portanto a mais oporrunidades de adotar armas
exoricas.

Dado de Vida: d10

Pre-requisitos
Para se tornar um mestre em armas exoticas, 0 personagem
deve preencher todos os seguintes critérios:
Bénus Base de Ataque: +6.
Talentos: Usar Armas Exdticas (trés quaisquer).
Especial: Capacidade de enfurecer-se.

Pericias de Classe
As pericias de classe de um mestre em armas exoticas (e a
habilidade chave para cada pericia) s3o: Oficios (Int) e Profissao
(Int). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para
obter as descri¢des das pericias.
Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas de Classe

Usar Armas e Armaduras: Os mestres em armas exoricas
ndo sabem usar nenhuma arma ou armadura adicional.

Usar Armas Exéticas Parcialmente: No 1° nivel, o mestre
em armas exoticas pode usar qualquer arma desta categoria que
ainda nio domine com penalidade de —2 ao invés de —4 na joga-
da de ataque. Esta penalidade é reduzida a -1 no 2° nivel

Usar Armas Exdticas: No 3° nivel, o mestre em armas exé-
ticas jd sabe usar todas as armas exoticas.

Improvisar Armas de Arremesso: No 3° nivel, o mestre
em armas excticas pode utilizar ferramentas de artesio para
criar uma arma de arremesso util a partir de qualquer objeto
(rocha, galho, arma de ataque corpo a corpo ou similar) que
puder erguer. Este processo leva pelo menos 1 hora, ou mais se
as condigdes forem inadequadas. O incremento de distincia
para uma arma improvisada é de 3 m. Ela inflige 1dé pontos de
dano (x2 num sucesso decisivo), e sua margem de ameaga é 20.
O mestre em armas exoticas sabe automaricamente como usar
sua arma de arremesso improvisada; qualquer outro que deseje
utilizi-la deve possuir o ralento Usar Armas Exdticas para evitar
a penalidade de —4. A maioria dos objetos causa dano por con-
cussio; itens com limina causam dano perfurante.

Foco em Armas Exéticas: No 4° nivel, o mestre em armas
exdricas recebe +1 de bonus em suas jogadas de araque 20 utili-
zar qualquer arma exética. Este bonus nio é cumulativo ao que
¢ concedido pelo talento Foco em Arma,

Improvisar Armas Corpo a Corpo: Ainda no 4° nivel, o
mestre em armas exoticas pode utilizar ferramentas de artesao
para criar uma arma de ataque corpo a corpo util a partir de qual-




TaBELA 5-16: O MESTRE EM ArRMAS EXOTICAS

Nivel de Bonus Base

i . Classe de Ataque Fort Ref  Von

Az - ¥ +1 +2 +0 +0

[ 2° 42 +3 +0 +0

" i 30 +3 +3 +1 +1

4" -4 +4 +1 +]

3" +5 -4 +1 +1
Fé 'H M quer objeto (rocha, galho, arma de arremesso ou similar) que
e § puder erguer. Este processo leva pelo menos 1 hora, ou mais se
s as condigoes forem inadequadas. Uma arma improvisada inflige

1dé pontos de dano (x2 num sucesso decisivo), e sua margem
de ameaca é 20. O mestre em armas exoticas sabe automarica-
mente cOMO usar sua arma de ataque corpo a corpo improvisa-
da; qualquer outro que deseje utilizd-la deve possuir o talento
Usar Armas Exoticas para evitar a penalidade de —4. A maioria
dos objetos causa dano por concussio; itens com limina causam
dano perfurante. Itens longos (como escadas) possuem alcance
correspondente a0 seu comprimento, e itens com muitas protu-
berincias (como cadeiras) concedem a0 mestre em armas exoti-
cas +2 de bonus em tentativas de desarmar o oponente.

Especializagio em Armas Exéticas: No 5° nivel, o0 mestre
em armas exoticas recebe +2 de bonus nas jogadas de dano a0
utilizar qualquer arma exotica (para armas de ataque a distincia,
este bonus se aplica somente quando o alvo estiver a até 9 m de
distancia). Este modificador nio é cumulative com o que é con-
cedido pelo talento Especializagio em Armas.

Improvisar Armas Maior: No 5° nivel, o mestre em armas
exoticas pode fazer uma arma de ataque corpo a corpo ou i dis-
tincia improvisada que causa 2dé pontos de dano. Esta habili-
dade funciona como improvisar armas de arremesso ou
o improvisar armas corpo a
corpo, dependendo
do tipo de arma
desejada.
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Especial

Usar armas exdticas parcialmente +2

Usar armas exdticas parcialmente +3

Usar armas exdticas, improvisar armas de arremesso
Foco em armas exdticas, improvisar armas corpo a corpo

Especializacdo em armas exdticas, improvisar armas malor

OLHO DE GRUUMSH

A maioria das pessoas acha que viu o pior que os orcs poder
gerar quando um birbaro dessa raga surge enfurecido do tope
de uma colina — pelo menos até verem um orc birbaro de
olho s6 surgir enfurecido no topo de uma colina. Esta criatun
deve ser um olho de Gruumsh, um orc tio devotado a sua divin
dade maligna que se desfigurou em seu nome.

Em uma batalha épica na aurora dos tempos, a divindade dos
elfos, Corellon Larethian, extirpou o olho esquerdo d&
Gruumsh. Cheio de odio e fiiria, a divindade orc conclame
seguidores leais o suficiente para servir i sua imagem. Os que
atenderam ao chamado sio conhecidos como olhos &
Gruumsh. Assim, a0 menos simbolicamente, eles podem e
gar o que o deus nio pode. Estes mértires vivos de Gruumsh & :
alguns dos orcs e meio-orcs mais poderosos do mundo.

O olho de Gruumsh é uma verdadeira classe de prestigies
pois todos os orcs respeitam os que conseguem alcangi-la.
um candidato provar sua competéncia com o brutal machae
orc duplo e ndo possuir um codigo moral que atrapalhe

devogao, resta apenas um teste — arrancar seu propm
olho direito, em uma cerimons
especial. Este ritual é
grento e doloroso, e
melhor que seus dets
lhes ndo sejas
descritos. Se o
didato emits
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mm unico som durante o processo, fracassari no teste. Isso nio Caracteristicas de Classe B
scarreta nenhuma consegiiéncia, exceto jamais se tornar um Usar Armas e Armaduras: Os olhos de Gruumsh sabem a4 =
olho de Gruumsh — e perder um globo ocular. usar armaduras leves e médias, todos os escudos e todas as il L e
Os birbaros sio os mais beneficiados por esta classe de pres- armas simples e comuns, TS s s
figio, ja que ela encoraja a firia como estilo de batalha. Lutar as Cegas: No 1° nivel, o olho de Gruumsh adquire B .
Cuerreiros, clérigos, rangers e até mesmo ladinos também aten- Lutar is Cegas como talento adicional =
dem ao chamado. Orcs e meic-orcs sdo os candidatos 6bvios 3 — Obedecer Ordens
classe, e algumas tribos sussurram sobre bdrbaros _ " Cegamente: No 1°
de outras ragas gue assumiram o manto. ¢ ] ’J_,J —— ‘& nivel, o olho de . 1
Naturalmente, pode tratar-se apenas de ] ' Gruumsh pode conceder 3 ﬁ
lendas criadas para inspirar jovens orcs a 7 +2 de bonus de moral nos e V-
enfurecer-se. - - testes de resisténcia de ‘d' :
Dado de Vida: d12 =N Vontade a quaisquer orcs 8
A .8 =y ou meio-orcs que ndo =
2=requisi Los ﬁ possuam tendéncia boa, e 2
Para se tornar um olho de Gruumsh, o S tenham menos DV que g {i:; . b
personagem deve preencher todos os ™ ; seu nivel de personagem AR T_I..-"’ .__.3
seguintes critérios: < e que se encontrem a 1= ;-
Bonus Base de Ataque: +6. =~ até 9 m. Qualquer
Raga: Orc ou meio-orc (um beneficiario que
personagem de oufra raga desobedecer as ordens
gue tenha crescido entre os do olho de Gruumsh
prcs também pode adotar intencionalmente perde AP 2
esta classe de prestigio este bonus no ato. Utilizar ' -
se 0 Mestre permirir). esta habilidade é uma '
Tendéncia: acio padrio, e seu efeiro
Caotico e mau, cad- dura uma hora por : y =
$CO & Neutro ou nivel nesta classe, 7 o\
Peutro € mat. Firia: Ainda e =i B
Talentos: Usar no 1° nivel, :
Arma Exotica o olho de ;
imachado orc Gruumsh obtém :
guplo), Foco em Arma a habilidade de ; r.
tmachado orc duplo). enfurecer-se 4

como um barba-
ro de nivel igual ao
total de seus niveis
como barbare e como
olho de Gruumsh. Assim,
um Bbri4/clho de Gruumsh2

Especial: O persona-
gem deve ser um devoto de
Cruumsh e deve arrancar seu
proprio olho direito em um riru-
al especial. Nenhuma das habili-
gades do olho de Gruumsh funcio-

ma caso ele recupere a visio de ambos os olhos. pode usar fiiria 5 vezes por dia.
- Firia Cega (Ext): No 2° nivel, o olho de Gruumsh recebe
"ericias de Classe +2 de bénus adicional em seu valor de Forga enquanto estiver
As pericias de classe de um olho de Gruumsh (e a habilidade enfurecido. Enquanto esta habilidade estiver ativada, o perso-
chave para cada pericia) sdo: Intimidar (Car), Saltar (For), nagem provoca ataques de oportunidade como se estivesse
Cavalgar (Des) e Natagio (For). Consulte o Capitulo 4: Pericias, conjurando uma magia sempre que realizar qualquer acio de
mo Livro do Jogador, para obter as descrigoes das pericias. ataque.
Mutilagao Ritual: No 3° nivel, através de freqiientes desfigu-
Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de Inteligéncia. racdes de sua propria pele, o olho de Gruumsh obtém +1 de
aseLA 5-17: O OLHO DE GRUUMSH
Nivel de Bénus Base
Classe de Ataque Fort Ref  Von Especial
1° +1 +1 +0 +0 Lutar s cegas, obedecer ordens cegamente, flria
2° +2 +3 +0 +0 Brandir s cegas
30 +3 +3 +1 +1 Mutilagdo ritual +1
4° +i -4 +1 +1 Saliva cegante 1/hora
3° 5 +4 +1 +1 Percepgdo as cegas, raio de 1,5 m
6° +6 +5 +2 +2 Mutilagdo ritual +2
' +7 +5 +2 +2 Saliva cegante 2/hora
8° +8 +6 +2 +2 Percepgdo as cegas, raiode 3 m
g° +9 +6 +3 -3 Mutilagdo ritual +3

10° +10 +7 +3 -3 Visdo de Gruumsh




.- - CAPITULO 5: CLASSES DE PRESTIGIO

bonus de armadura narural. Este bénus aumenta em +1 para
cada trés niveis de olho de Gruumsh adquiridos posteriormente.

Saliva Cegante (Ext): O olho de Gruumsh pode cuspir sali-
va cegante em gualguer oponente a até 6 m. Usando um arague
de togue a distancia (com —4 de penalidade), ele dispara seu
suco gistrico nos olhos do oponente. Um inimigo que fracassar
em um teste de resisténcia de Reflexos (CD 10 + nivel do olho
de Gruumsh + bénus de Constituicio) ficard cego até que possa
enxaguar a saliva. Este ataque nio tem efeito sobre criaturas
sem olhos ou que nio dependem da visio. A saliva cegante pode
ser usada uma vez por hora no 4° nivel e duas vezes por hora no
7° nivel.

Percepgio as Escuras (Ext): No 5° nivel, o olho de Gruumsh
ganha percepgio as escuras em um raio de 1,5 m. Esta habilida-
de é idéntica i versio baseada na audigio descrita na introdugio
do Livro dos Monstros. Seu alcance aumenta para 3 m no 8° nivel.

Visdo de Gruumsh: No 10° nivel, o olho de Gruumsh vé o
momento de sua propria morte através de seu olho perdido. Esta
presciéncia lhe concede +2 de bonus de moral em todos os tes-
tes de resisténcia a partir de entdo (o fato da visio ser precisa ou
ndo ¢é irrelevante — o personagem acredita que é verdadeira).

Organizag¢ao: Os Olhos de Gruumsh
"O ciclo do povo de meu pai é simples. Vocé mala, vocé se aprimora em
matar, ¢ vocé mata novamente. Quebre o ciclo, ¢ vocé morre”,

— Krusk

Apesar de os orcs respeitarem os olhos de Gruumsh por sua cla-
ridade de visio incomum, um membro comum dessa classe nio
é particularmente qualificado para pensar por uma tribo inteira
— embora muitas vezes assuma a lideranga de uma logo no ini-
cio de sua carreira. Portanto, ele confia em um clérigo de
Gruumsh para fornecer conselhos sibios. Para desencorajar
qualquer confusio prejudicial entre seus seguidores sobre quem
estd no comando, tanto o olho de Gruumsh quanto o clérigo
encorajam a guerra contra as demais ragas a cada oportunidade.

Como os olhos de Gruumsh procuram se vingar do insulto
de Corellon Larethian a sua divindade, a maioria é tio obcecada
com a destruicio de elfos que ataca imediatamente qualquer
comunidade élfica que descobrir. Inspirados pela fiiria de seus
lideres, outros orcs muitas vezes se atiram precipitadamente
contra hordas élficas.

Os olhos de Gruumsh geralmente nio trabalham bem em
conjunto, pois muitas vezes tém idéias conflitantes sobre qual o
curso de agio que melhor serve i sua divindade. Mas sempre,
no intervalo de algumas décadas, virios olhos de Gruumsh tém
a mesma idéia —uma cruzada! (afinal, uma cruzada sagrada
envolvendo centenas de tribos sob o comando de dizias de
olhos de Gruumsh é a coisa certa para inspirar as geragbes mais
jowens ao servico de seu deus). Quando isto ocorre, os olhos de

TABELA 5-18: O REI/RAINHA SELVAGEM
Nivel de Bénus Base

Classe de Ataque Fort Ref Von
Lo +1 +2 <0 +2
F o +2 +3 +0 +3
3° +3 +3 +1 +3
4° -4 4 =1 +d
5@ +5 +4 +1 4
6° -6 +5 +2 +5
” +7 +5 +2 +5
g +8 +6 +2 +6
L +9 +6 +3 +6
10 +10 +7 +3 +7

Pre-requisitos

Pericias de Classe

Gruumsh se encontram e declaram tréguas entre as tribos in

migas fechando seus olhos esquerdos a0 mesmo tempo —
assim tornando-se cegos a suas disputas. Em seguida eles pas
tem para tentar erradicar alguma ourra espécie.

REI/RAINHA SELVAGE

Poucos possuem a coragem para escalar as montanhas mais als
e caminhar pelos desertos mais dridos. Mas é ali, onde a na
7a libera sua furia, que se encontram os reis e rainhas selvagens
destemidos perante os desafios i sua frente — isto é, se vocé lof
forte o suficiente para procuri-los,

Ao escolher esta classe de prestigio, é necessirio especificas
um dos oito tipos de terreno a seguir: deserto, floresta, coli
pintanos, montanhas, planicies, mar, céu ou subterrines
Qutros tipos de terrenos nio sdo hostis o suficienre para proc
zir este tipo de sobrevivente.

Qualquer criatura com lagos com a natureza e ousadia
ciente pode se tornar um rei selvagem. Rangers, birbaros &
druidas costumam se sentir mais confortiveis com este est
de vida. Enrretanto, muitos aventureiros ji se confrontara
com magos da neve e feiticeiros do deserto que multiplicaras
seus poderes ao adotar esta classe de prestigio,

Um personagem pode escolher esta classe de prestigio dive
sas vezes, mas sempre deve optar por um terreno diferente &
comecar do 1° nivel. Os niveis de diferentes classes de reis seb
vagens nio sio somados para determinar os talentos baseade
em niveis de classe,

Dado de Vida: d12

Para se tornar um rei selvagem, o personagem deve preenches
todos os seguintes critérios:

Bonus Base em Testes de Resisténcia de Fortitude: +4.

Talentos: Tolerincia, Rastrear,

Pericias: 4 graduacdes em Esconder-se, 4 graduagdes er
Senso de Diregio, 4 graduagdes em Sobrevivéncia, 4 graduacoes
na pericia exigida pelo terreno (veja adiante).

Especial: O personagem deve escolher um tipo de terrens
(veja adiante) e viver ali ou nas proximidades.

As pericias de classe de um rei selvagem (e a habilidade chas
para cada pericia) sio: Equilibrio (Des), Escalar (For), Oficios
(Int), Adestrar Animais (Car), Esconder-se (Des), Senso d
Direcio (Sab), Saltar (For), Ouvir (Sab), Furtividade (Des
Cavalgar (Des), Observar (Sab), Natagdo (For), Usar
(Des) e Sobrevivéncia (Sab). Consulte o Capitulo 4: Pericias, ne
Livro do Jogador, para obter as descrigdes das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 4 + modificador de Inreligéncia

Especial

Bdnus em pericias de terreno

Suportar elementos 5, movimentacio no terreno
Atacar criaturas nativas +1, camuflagem no terreno
Talento adicional

Atacar criaturas nativas +2, suportar elementos 10
Detectar animais ou plantas

Adaptacdo, atacar criaturas nativas +3

Talento adicional, suportar elementos 15

Atacar criaturas nativas +4

Suportar elementos 20, movimentagio livre
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Usar Armas e Armaduras: Os reis selvagens sabem usar
armas simples e armaduras leves.

Bénus em Pericias de Terreno: No 1° nivel, um rei selva-
gem recebe +2 de bonus de compreensao tanto nos testes de
Sobrevivéncia quanto nos testes executados com a pericia exigi-
da pelo terreno enquanto estiver em seu tetreno escolhido.

Suportar Elementos (Ext): O rei selvagem pode ignorar
parte do dano infligido pelo elemento associado ao tipo de ter-
reno escolhido (veja Aspectos Dependentes do Terreno, adian-
1e) como se estivesse permanentemente sob o efeito de suportar
elementos. No 2° nivel, o personagem ignora os primeiros 5 pon-
tos de dano daquele elemento (o0s elementos de terreno corres-
pondem ao0s cinco tipos de energia acido, frio, eletricidade,
£ogo e sonica). Este valor aumenta em +5 no 5°, 8% e 10° niveis.

Movimentagio no Terreno (Ext): No 2° nivel, se o terreno
e<colhido for em terra firme, o rei selvagem pode se mover atra-
sés dele como se estivesse em uma planicie. Um rei do mar ou
dos pintanos nada pela dgua com metade de seu deslocamento
em terra,

Atacar Criaturas Nativas (Ext): O rei selvagem recebe um
bonus de competéncia nas jogadas de ataque contra qualquer
criatura que possua o terreno escolhido pelo personagem na
seciio Terreno/Clima de suas estatisticas (no caso de um rei do
céu, isto significa qualquer criatura voadora que habite espagos
abertos), Uma criatura com a indicagio de terreno “Qualquer”
nio ativa este bonus. Seu valor é de +1 no 3° nivel, & aumenta
em +1 para cada dois niveis de rei selvagem adquiridos pelo per-

sonagem.

Camuflagem no Terreno (Ext): No 3° nivel, os reis selva-
gens podem usar matérias-primas de seus terrenos escolhidos
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para ocultar sua presenca dos demais, Esta é uma acio de roda-
da completa e garante ao personagem +10 de bénus de compe-
téncia nos testes de Esconder-se no terreno escolhido.

Talento Adicional: No 4° e no 8° niveis, um rei selvagem
pode escolher um talento adicional indicado para seu tipo de
terreno (veja adiante). Isto se soma aos talentos que um perso-
nagem de qualquer outra classe normalmente ganharia a cada
trés niveis, O personagem deve satisfazer todos os pré-requisi-
tos para adquirir estes talentos adicionais.

Detectar Animais ou Plantas (SM): No 6° nivel, o personagem
pode usar detectar animais ou plantas no terreno escolhido como
um druida com seu nivel de rei selvagem. Esta habilidade pode
ser utilizada trés vezes por dia.

Adaptagio (Sob): No 7° nivel, o personagem pode agir
como se estivesse usando um colar da adaplagdo por um rotal de
até 30 minutos por dia.

Movimentagio Livre (Sob): No 10° nivel, o rei selvagem
pode agir como se estivesse sob influéncia da magia movimenta-
cdo livre por até 30 minutos, Esta habilidade pode ser usada uma
vez por dia.

Aspectos Dependentes do Terreno

Cada uma das nove classes de prestigio derivadas do rei/rainha
selvagem possui aspectos diferentes, dependendo do tipo de
terreno escolhido.

Rei do Deserto

Tipo de Terreno: Deserto.

Pericia Exigida: Observar.

Elemento do Terreno: Fogo.

Talentos Adicionais: Grande Fortitude, Combate Montado,
Corrida, Foco em Pericia (Observar), Vitalidade.

Rei da Floresta

Tipo de Terreno: Floresta.
Pericia Exigida: Escalar.
Elemento do Terreno: Fogo.

Talentos Adicionais: Prontidio, Salto Simio, Tiro Certeiro,

Corrida, Foco em Pericia (Escalar).

Rei das Colinas

Tipo de Terreno: Colinas.
Pericia Exigida: Escalar.
Elemento do Terreno: Frio.

Talentos Adicionais: Prontidio, Tiro Longo, Corrida, Foco

em Pericia (Escalar), Vitalidade.

Rei do Pantano
Tipo de Terreno: Pintano.
Pericia Exigida: Natagio.
Elemento do Terreno: Acido.

Talentos Adicionais: Prontidio, Lutar s Cegas,
Grande Fortitude, Foco em Pericia (Natagdo),

Vitalidade.

% Rei da Montanha
- Tipo de Terreno: Montanha.
Pericia Exigida: Escalar.
\\ Elemento do Terreno: Frio.
Talentos Adicionais: Prontidio,

Vitalidade.

Grande
Fortitude, Saltar, Foco em Pericia (Escalar),
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Rei das Planicies
Tipo de Terreno: Planicies.
Pericia Exigida: Furtividade.
Elemento do Terreno: Eletricidade.
Talentos Adicionais: Prontidio, Tiro Longo, Tiro Certeiro,
Corrida, Foco em Pericia (Furtividade).

Rei do Mar
Tipo de Terreno: Aquitico.
Pericia Exigida: Natagao.
Elemento do Terreno: Frio.
Talentos Adicionais: Prontidio, Lutar is Cegas, Usar Armas
Exdéticas (rede), Magia Silenciosa, Foco em Pericia (Natagio).

Rei dos Ceéus
Tipo de Terreno: Céu.
Pericia Exigida: Equilibrio.
Elemento do Terreno: Eletricidade.
Talentos Adicionais: Araque Aéreo, Pairar, Foco em Pericia
(Equilibrio), Arrebatar, Sobrevoar.

Rei do Subterraneo
Tipo de Terreno: Subterrineo.
Pericia Exigida: Arte da Fuga.
Elemento do Terreno: Sonico.
Talentos Adicionais: Prontidio, Lutar s Cegas, Expulsio
Adicional, Grande Fortitude, Vitalidade.

SENHOR DOS ANIMAIS

Para o senhor dos animais, uma forma humandide é simples-
mente um acidente de nascimento. Em espirito, ela pertence &
matilha selvagem de lobos, a0 rebanho galopante de cavalos ou
ao cardume rodopiante de peixes. Sua forma bipede e desprovi-
da de pelos é apenas um obsticulo para a comunhio com sua
verdadeira espécie, mas é um obstaculo que pode ser superado.

Cada senhor dos animais estabelece um elo com um grupo
de animais. Existemn senhores das aves, senhores dos eqiiinos,
senhores dos felinos, senhores dos lobos, senhores dos ofidios,
senhores dos simios, senhores dos ursos e senhores marinhos.
Os animais do grupo escolhido aceitam-no como irmio e lider.
Eles lhe oferecem seu apoio, e ele, por usa vez, cuida deles.

Cada senhor dos animais pode encarar sua vocagio de forma
diferente. Alguns sio simplesmente defensores de sua espécie,
contentando-se em viver como parte do ciclo natural de preda-
dor e presa. Outros, acreditando que as criaturas da natureza
foram feitas para proteger e, acima de tudo, melhorar este
mundo, usam seus dons para fazer o bem. Outros ainda lideram
seus irmios e irmis animais arravés dos caminhos do egoismo ¢
vinganga.

Por estarem tdo proximos 4 natureza, os slfos e meio-elfos sio
as ragas com maior probabilidade de abandonar o fardo da
forma humangide. Os halflings e gnomos raramente se tornam
senhores dos animais devido a sua forte conexiio @ comunidade,
e 0s meio-orcs sio ainda mais raros, gragas a suas atirudes ripi-
camente predatdrias. Embora os rangers, druidas e barbaros
sejam os personagens que adotam esta classe com mais freqiién-
cia, alguns conjuradores arcanos (especialmente bardos) deci-
dem tornar-se senhores dos animais em estigios avangados de
SUAs carreiras.

Um personagem pode escolher esta classe de prestigio diver-
sas vezes, mas sempre deve optar por um grupo diferente de
animais e comecar do 1° nivel. Os niveis de diferentes classes

Pré-requisitos

Pericias de Classe

Caracteristicas de Classe

de senhores dos animais ndo sio somados para dererminar ¢
talentos baseados em niveis de classe.

Qito senhores dos animais sio apresentados aqui (0 Mestre
tem liberdade para criar outros). As virias espécies de animais.
do Livro dos Monstros aos quais sio associados sdo as seguintes.

Senhor das Aves: dguia, falcio, coruja, corvo.

Senhor dos Egiiinos: jumento, cavalo pesado, cavalo de
guerra pesado, cavalo leve, cavalo de guerra leve, mula, ponei,
ponei de guerra.

Senhor dos Felinos: leopardo, guepardo, ledo, rigre.

Senhor dos Lobos: cachorro, cachorro de montaria, lobo.

Senhor dos Ofidios: constritora, constritora gigante, vibora
(todas).

Senhor dos Simios: gorila, babuino, macaco.

Senhor dos Ursos: urso negro, urso marrom, urso polar.

Senhor Marinho: crocodilo, crocodilo gigante, polve, polve
gigante, golfinho, tubario (rodos), lula, lula gigante, baleis
(todas).

Dado de Vida: ds

Para se tornar um senhor dos animais, o personagem dewve
preencher todos os seguintes critérios:

Tendéncia: Neutro ¢ bom, leal e neutro, neutro, cadtico &
neutro, ou Neutro € mau.

Talentos: Controlar Animais e o talento apropriado de acor-
do com a seguinte lista: Senhor dos Simios, Foco em Pericia
(Escalar); Senhor dos Ursos, Ataque Poderoso; Senhor das Aves,
Voo Aprimorado; Senhor dos Felinos, Acuidade com Arms
(qualquer); Senhor dos Eqiiinos, Corrida; Senhor Marinho,
Foco em Pericia (Natagio); Senhor dos Ofidios, Resistir 2
Venenos; Senhor dos Lobos, Especialista.

Pericias: 6 graduacdes em Empatia com Animais, § gradus-
goes em Sobrevivéncia e mais 2 graduagdes na pericia apropria
da de acordo com a seguinte lista: Senhor dos Simios, Escalas
Senhor dos Ursos, Intimidar; Senhor das Aves, Senso de
Diregdo; Senhor dos Felinos, Furtividade; Senhor dos Eqliinos.
Saltar; Senhor Marinho, Natagdo; Senhor dos Ofidios, Arte da
Fuga; Senhor dos Lobos, Esconder-se.

As pericias de classe de um senhor dos animais (e a habilidade
chave para cada pericia) sdo: Empatia com Animais (Car, penicia
exclusiva), Escalar (For), Adestrar Animais (Car), Cura (Sabk
Esconder-se (Des), Senso de Direcio (Sab), Conheciments
(narureza) (Int), Saltar (For), Ouvir (Sab), Identificar Magias
(Int), Observar (Sab), Natagio (For) e Sobrevivéncia (Sablk
Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter as
descrigbes das pericias.

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

Usar Armas e Armaduras: Os senhores dos animais nao
sabem usar nenhuma arma ou armadura adicional.

Magias: Um senhor dos animais pode conjurar uma peque
na quantidade de magias divinas. Para conjurar magias, um per
sonagem precisa ter uma pontuagio em Sabedoria igual ou
superior a 10 + o nivel da magia. A CD de um teste de resistén=
cia contra essas magias equivale a 10 + o nivel da magia + modi
ficador de Sabedoria. Quando um senhor dos animais ganha @
magias de um determinado nivel (como 0 magias de 1° nivel 2
alcangar o 1° nivel de experiéncia), recebe apenas as magias ads
cionais permitidas por seu valor de Sabedoria. Um senhor dos
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animais prepara e conjura magias como um druida, mas deve
escolhé-las a partir da lista abaixo.

Ligagcio Animal: A partir do 1° nivel, o senhor dos animais
desenvolve uma ligagio com os animais de seu grupo escolhido
{veja acima). Por exemplo, o lorde urso se vincula a ursos mar-
rons, ursos pretos e ursos polares, e o lorde simio, com macacos,
babuinos e gorilas. O lorde marinho se une aos golfinhos,
baleias ¢ demais mamiferos aquiricos, bem como aos peixes.
Devido a esta ligagio, todos os animais das espécies apropriadas
sutomaticamente adotam atitudes amigiveis em relagdo ao
senhor dos animais.

A ligacdo animal também permite que o senhor dos animais
tenha um ou mais companheiros animais selecionados entre
seu grupo escolhido. Este aspecto da ligagio animal € uma habi-
lidade similar a magia que funciona como a magia cativar ani-
mais do druida, com a excecdo de que o senhor dos animais s6
pode adquirir companheiros de seu grupo, e seu maximo de
Dados de Vida de companheiros animais é igual ao dobro de seu
nivel de senhor dos animais. O personagem pode treinar esses
companheiros animais como um druida (consulte o Capitulo 4
para mais detalhes).

Sentir Animais (Sob): No 1° nivel, um senhor dos animais
pode sentir quaisquer animais de seu grupo escolhido dentro de
um taio em quildémetros igual 2o seu nivel de senhor dos ani-
mais ao quadrado vezes 1,5. Por exemplo, um senhor dos ursos
de 6° nivel pode sentir ursos marrons, ursos pretos e ursos pola-
res a 54 km de distancia. Esta habilidade ndo permite que o per-
sonagem se comunique com os animais que localiza.

Linguagem Animal (Ext): No 2° nivel, o senhor dos ani-
mais pode conversar  vontade com quaisquer animais de seu
grupo escolhido, como se estivesse sob o efeito de falar com ani-
mais. As respostas da criatura, naturalmente, sio limitadas por
sua inteligéncia e percepgdes.

Primeiro Totem: No 2° nivel, o senhor dos animais ganha
um beneficio relacionado ao seu grupo escolhido, determinado
a partir da lista abaixo.

Forma Selvagem Menor (SM): No 3° nivel, o senhor dos ani-
mais pode usar forma selvagem para assumir a forma de qualquer

tipo de animal em seu grupo escolhido. Esta habilidade funcio-
na como a habilidade homénima do druida, exceto que o
senhor dos animais pode utilizd-la sem limite didrio. No 7°
nivel, o senhor dos animais pode utilizi-la para adotar a forma
atroz de um animal em seu grupo escolhido, e no 10° nivel, 2
forma lendiria.

Linguagem Animal Maior (SM): No 4° nivel, um senhor dos
animais pode usar sua habilidade linguagem animal para con-
versar telepaticamente com qualquer animal de seu grupo esco-
Ihido que puder sentir (veja sentir animais, acima).

Invocar Animais (SM): Também no 4° nivel, o senhor dos ani-
mais pode invocar 1d3 animais de seu grupo escolhido uma vez
por dia. Esta habilidade funciona como a magia invocar aliado da
natureza apropriada, exceto por sua duragio, que € de 1 rodada
por nivel desta classe que o personagem possui. No 6° nivel, o
senhor dos animais pode urilizar esta habilidade duas vezes por
dia e no 8° nivel, pode invocar 1d3 animais atrozes de seu grupo
escolhido.

Compartilhar Forma Menor (SM): A partir do 5° nivel, um
senhor dos animais pode compartilhar qualquer forma animal
que adotar com um niumero de individuos dispostos a isso igual
ao seu nivel nesta classe. Este efeito é idéntico @ magia metamor-
fosear outros, exceto por sua duragio, que € de 1 hora por nivel de
senhor dos animais.

Segundo Totem: No 5° nivel, o senhor dos animais ganha
um beneficio relacionado a0 seu grupo escolhido, determinado
a partir da lista abaixo.

Percepgdo Animal (SM): No &° nivel, o senhor dos animais
pode compartilhar as percepgdes sensoriais de qualquer animal
de seu grupo escolhido que estiver dentro do alcance de sua
habilidade sentir animais.

Terceiro Totem: No 8° nivel, o senhor dos animais ganha
um beneficio relacionado ao seu grupo escolhido, determinado
a partir da lista abaixo.

Compartilhar Forma Maior (SM): No 9° nivel, o senhor dos
animais pode compartilhar sua forma atroz com seus aliados.
Esta habilidade é idéntica a compartilhar forma menor, acima,
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Lista de Magias do Senhor dos Animais

Os senhores dos animais escolhem suas magias da seguinte lista:

1° nivel — acalmar animais, alarme, camuflagem *, curar feri-
mentos leves, detectar animais ou plantas, falar com animais, passos
sem pegadas, purificar alimentos, truque de animal *.

2° nivel — curar ferimentos moderados, didiva da natureza,
explosio de adrenalina *, imobilizar animais, invisibilidade contra
animais, reduzir animats *, suporlar elementos, transe animal.

3° nivel — curar ferimentos graves, neutralizar venenos, prote-
gdo contra elementos, remover doenga, restauragdo menor, lornar-se
selvagem *.

4° nivel — ampliar animais (apenas animais do grupo esco-
|hido), comunhibo com a natureza, curar ferimentos criticos, despertar
(apenas animais do grupo escolhido), movimentagio livre.

*Novas magias detalhadas no Capitulo & deste livro.

Totens
Cada senhor dos animais ganha habilidades especiais de acordo
com o tipo de animal escolhido conforme progride em niveis.

Senhor das Aves
Primeiro Totem: O senhor das aves recebe +2 de bonus ine-
rente em Destreza.
Segundo Totem: O senhor das aves obtém +8 de bonus de
circunstincia nos testes de Observar realizados a luz do dia.
Terceiro Totem: O lorde pdssaro adquire Sucesso Decisivo
Aprimorado (garra) como talento adicional.

Senhor dos Eqilinos
Primeiro Totem: O senhor dos egiiinos obtém 3m de bonus

em seu deslocamento.
Segundo Totem: O senhor dos eqiinos recebe +2 de bonus

inerente em Constituigdo.
Terceiro Totem: O senhor dos eqiinos adquire Atropelar
como talento adicional

Senhor dos Felinos
Primeiro Totem: O senhor dos felinos adquire Foco em
Pericia (Furtividade) como talento adicional.
o Totem: Uma vez por hora, o senhor dos felinos
pode utilizar a habilidade extraordiniria corrida para mover-se
dez vezes o seu deslocamento normal como uma agio de

investida.
Terceiro Totem: O senhor dos felinos recebe +2 de bonus

inerente em Destreza.

Senhor dos Lobos
Primeiro Totem: O senhor dos lobos adquire Faro (consulte
o Capitulo 2) como talento adicional.

TaBeLA 5=19: O SENHOR DOS ANIMAIS

Nivel de  Bonus Base Magias por Dia

Classe de Ataque Fot Ref Von  Especal * r o L o 4
o +0 +2 42 40 Ligag3o animal, sentir animais 0 —_ = =
2° +1 +3 +3 0 Linguagem animal, primeiro totem 1 -_ - ==
> +2 +3  +3 4] Forma selvagem menor 1 0 - =
4° +3 4 -4 +1 Linguagem animal maior, invocar animal (1/dia) 1 ] — —
g +3 +4 4 4] Segundo totem, compartilhar forma menor 1 1 0 —
6° 4 +5 <5 +2 Percepcio animal, invocar animal (2/dia) ] ] ] -
r +5 +5 #5 42 Forma selvagem menor (atroz) 2 1 1 0
8 +6 +6 +6  +2 Terceiro totem, invocar animal (atroz, 2/dia) 2 1 1 1
L o +6 +6 6 43 Compartilhar forma maior 2 2 1 1
10° +7 +7 +7 +3 Forma selvagem menor (lenddrio) 2 2 2 1

Senhor dos Ofidios

Senhor dos Simios

Senhor dos Ursos

Senhor Marinho

Segundo Totem: O senhor dos lobos recebe +4 de bonus &
circunstincia nos testes de Sobrevivéncia realizados para &
trear. Este bonus é cumulativo com qualquer outro modificados
concedido por Faro.

Terceiro Totem: O senhor dos lobos recebe +2 de bonus ine
rente em Constituigao.

Primeiro Totem: O senhor dos ofidios adquire Lutades
Astuto como talento adicional.

Segundo Totem: O senhor dos ofidios obtém a habilidade
extraordinaria de produzir veneno uma vez por dia (CD do tesse
de resisténcia de Fortitude = 10 + nivel de classe; dano inicial &
secundirio: 2dé pontos de dano temporirio de Constituigic
Apenas uma dose pode ser produzida diariamente. O senhes
dos ofidios é habilidoso no uso de venenos e nunca correon
de contaminar-se acidentalmente ao aplici-los em uma I3

Terceiro Totem: O senhor dos ofidios recebe +2 de bones
inerente em Carisma.

Primeiro Totem: O senhor dos simios obtém Salto Sim
como talento adicional

Segundo Totem: O senhor dos simios recebe +2 de bonus
inerente em Inteligéncia.

Terceiro Totem: O senhor dos simios adquire a habilic
similar a magia de amedrontar ao uivar, guinchar e golpear
proprio peito. A CD do teste de resisténcia de Vontade contms
esta habilidade & igual a 10 + o nivel de classe do senhor des:
simios + seu modificador de Carisma. Em todos os demais
aspectos, este efeito é idéntico ao da magia aterrorizar.

Primeiro Totem: O senhor dos ursos recebe +2 de bonus
inerente em Forga.
Segundo Totem: O senhor dos ursos obtém G
Fortitude como talento adicional.
Terceiro Totem: O senhor dos ursos adquire redugdo ¢
dano 2/-. Se ji possuir redugio de dano, este nio é cumulative

Primeiro Totem: O senhor marinho adquire a habilidad
extraordiniria de respirar sob a dgua em sua forma natus
(porém nio pode respirar ar se estiver em uma forma exclus
mente aquatica),

Segundo Totem: O senhor marinho obtém Natacs
Aprimorada (consulte o Capitulo 2) como talento adicional

Terceiro Totem: O senhor marinho recebe +2 de bonus in
rente em Sabedoria.
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SENHOR VERDEJANTE

Dizer que o senhor verdejante possui talento com plantas é
como chamar um dragio vermelho de criarura com uma
leve afinidade ao fogo. O senhor verdejante é o supremo
defensor da floresta. Ele abandonou a busca dos druidas
por uma compreensio geral dos segredos da natureza para
concentrar todas as suas energias na vida vegetal do
mundo.

Os druidas elfos ¢ meio-elfos sio os que mais costumam
aceitar o papel de senhor verdejante. Sabe-se que druidas de
outras racas, rangers e, ocasionalmente, sacerdotes de Obad-
Hai ou Ehlonna também adotam esta classe de prestigio. E
quase impossivel para personagens sem essas ligagbes
tornarem-se senhores verdejantes, pois nio tém interesse
nem o conhecimentos necessirios sobre sementes, mudas e
drvores

Como a maioria dos senhores verdejantes nio aprecia a

civilizacio, eles costumam ser solitirios, observando a passa-
gem dos anos em seus bosques. Os senhores verdejantes
aventureiros sao raros, mas Os poucos que existem sao um
prodigio a ser contemplado. Eles costumam levar seus jar-
dins consigo, muitas vezes trazendo varias plantas, como
irvores animadas e entes. Os senhores verdejantes tendem a
ser afiveis e calmos — até que alguém acenda uma tocha e
ameace a vida das plantas.
Dado de Vida: ds

Pre-requisitos
Para se tornar um senhor verdejante, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:
Tendéncia: Qualquer uma, exceto Mau.
Talentos: Controlar Plantas, Expulsar Plantas. -
Pericias: 8 graduacdes em Profissio (herborista), 8
graduagdes em Sobrevivéncia.
Magias: Capacidade de conjurar controlar plantas.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um senhor verdejante (e a habilidade
chave para cada pericia) sdo: Empatia com Animais (Car), Escalar
{For), Concentracdo (Con), Oficios (Int), Diplum;lcia (Car),
Disfarces (Car), Adestrar Animais (Car), Cura (Sab), Esconder-se
{Des), Senso de Direcio (Sab), Conhecimento (narureza) (Int),
Ouvir (Sab), Espionar (Int), Identificar Magia (Int), Natagio
(For) e Sobrevivéncia (Sab). Consulte o Capirulo 4: Pericias, no
Lavro do Jogador, para obter as descrigbes das pericias.

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

Caracteristicas de Classe

Usar Armas ¢ Armaduras: Os senhores verdejantes nio
sabem usar nenhuma arma ou armadura adicional

Magias Didrias/Magias Conhecidas: A cada nivel de
senhor verdejante, o personagem adquire mais magias diirias e
conhecidas (se aplicavel) — como se estivesse avangando um
nivel na sua classe de conjurador anterior. Entretanto, ele nio
secebe qualquer outro beneficio daquela classe (opgdes adicio-
nais de forma selvagem, talentos de metamagia ou criagio de
ftens, erc), apenas um nivel de conjurador efetivo. Caso o perso-
magem tenha mais de uma classe capaz de conjurar magias antes
de se tornar um senhor verdejante, deverd escolher qual delas

tera seu nivel elevado para determinar a quantidade de magias
didrias e conhecidas sempre que alcangar um novo nivel na clas-
se de prestigio.

Criar Infusio: No 1° nivel, o senhor verdejante adquire
Criar Infusio como talento adicional.

Especialista em Infusio: No 2° nivel, o personagem pode
identificar automaticamente a magia contida em uma infusio e
o nivel do conjurador dessa magia (consulte Infusdes no
Capitulo 3), Também recebe um bonus igual ao seu nivel de
senhor verdejante nos testes de Profissio (herborista) e nos tes-
tes de Sobrevivéncia relacionados a plantas, incluindo o uso
dessa pericia para coletar ervas.

Sustento Solar (Ext): Ainda no 2° nivel, o senhor verdejan-
te obtém a habilidade de extrair energia do sol. Desde que passe
pelo menos 4 horas por dia ao ar livre, ele pode derivar seu sus-
tento do proprio sol, e portanto nio precisa se alimentar. No
entanto, ainda sente sede, e precisa da quantidade normal de
dgua para sobreviver

Espontaneidade: A partir do 3° nivel, o senhor verdejante
pode canalizar a energia de magias armazenadas para certas
magias de cura que ndo foram preparadas com antecedéncia.
Isso funciona como a habilidade de conversio espontinea do
clérigo, com as seguintes excecdes: ele pode “descartar” uma
magia preparada para conjurar qualquer magia de regeneragio de
mesmo nivel ou inferior (uma magia de regeneragio é qualquer
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uma com “regeneracic’ no nome; estas magias sio apresentadas
no Capitulo 6). Por exemplo, um senhor verdejante que prepa-
rou fogo das fadas (uma magia de 1° nivel) pode descartar esta
magia para conjurar regenerar ferimentos leves (também uma
magia de 1° nivel) em seu lugar. Magias de dominio, se o perso-
nagem tiver acesso a elas, nio podem ser convertidas em magias
de regeneragio.

Facilidade com Plantas: No 4° nivel, o senhor verdejante
pode fascinar ou comandar plantas com Controlar Plantas
como um conjurador com trés niveis acima do que ele usa para
determinar os beneficios desse talento. Isto significa que ele
também pode comandar 3 DV adicionais de plantas.

Cura Acelerada: No 5° nivel, o senhor verdejante ganha
Cura Acelerada como talento adicional.

Forma Selvagem de Ente (SM): A partir do 6° nivel, o senhor
verdejante pode usar forma selvagem para assumir a forma de um
ente e voltar a0 normal uma vez por dia. Nos demais aspectos,
esta habilidade funciona como forma selvagem. Como um ente
possui voz e apéndices preénseis, o senhor verdejante pode con-
jurar magias normalmente enquanto estiver em forma selvagem
de ente,

Animar Arvores (SM): No 8° nivel, um senhor verdejante
pode animar uma drvore a até 54 m de distancia uma vez por
dia. E necessiria uma rodada completa para que a drvore se
desenraize; a partir de entio ela terd deslocamento de 9 m e
combateri como um ente com respeito a ataques e dano, A drvo-
re animada obtém um nimero de Dados de Vida adicionais
igual 20 niimero de niveis de senhor verdejante que o persona-
gem possuir. Apesar de seu nivel de Inteligéncia ser apenas 2
enquanto permanecer animada, a arvore entende automatica-
mente os comandos do senhor verdejante. A drvore animada
retorna ao seu estado normal a0 morrer, ou quando o persona-
gem desejar, ficar incapacitado ou sair da drea de alcance. Uma
vez que isso acontega, o senhor verdejante nio poderd animar
outra arvore por 24 horas.

Abraco de Gaea: No 10° nivel, o senhor verdejante se torna
uma planta permanentemente, embora todas as formas selvagens
que o personagem costumava usar continuem disponiveis. Seu
tipo muda para planta, e como resultado, ele adquire visio na
penumbra, torna-se imune a envenenamento, sono, paralisia,
petrificacio e metamorfose, sucessos decisivos e efeitos de agio
mental (feiticos, compulsées, fantasmas, padrdes ou cfeitos de
moral). Ele niio sofre mais penalidades por envelhecimento e
torna-se imune a envelhecimento mégico, mas quaisquer pena-
lidades por idade que ele ji tenha adquirido permanecem. Os
bénus ainda se aplicam, ¢ o transmorfo morreri de velhice
quando sua hora chegar.

TABELA 5-20: O SENHOR VERDEJANTE
MNivel de Bénus Base

Classe  de Ataque Fort Ref Von Especial Magias Didrias/Magias Conhecidas
15 +1 +2 0 +2 Criar infus3o +1 nivel de classe j& existente
iy +2 +3 40 43 Especialista em infusdo, sustento solar +1 nivel de classe jd existente
3 +3 # ¥ 8 Espontaneidade +1 nivel de classe jé existente
4° - T 4 Facilidade com plantas +1 nivel de classe |4 existente
5 +5 +H4 41 +4 Cura acelerada +1 nivel de classe ji existente
6° +6 +3 42 45 Forma Selvagem de Ente +1 nivel de classe ja existente
i +7 15  +2 45 +1 nivel de classe j4 existente
a° +8 +6 +2 +b Animar drvores +1 nivel de classe ji existente
+9 +6 +#31 b +1 nivel de classe j4 existente
10° +10 +7 #3147 Abraco de Gaea +1 nivel de classe ja existente

Druidas Organizados:

A Ordem do Bosque Verdejante

“Vocé nio pode resolver ser pura, noviga”.
— Um anciio da Ordem, conversando
com Vadania ainda jovem

A Ordem do Bosque Verdejante ¢ uma organizagio flexivel de
cerca de cento e setenta druidas e senhores verdejantes que
compartilham certos interesses e se comprometem a obter €
disseminar informacdes sobre a narureza. A organizagio nao
possui hierarquia rigida, e grande parte dos membros também &
filiada a algum outro circulo druidico em sua drea. Muitos drui
das ji ouviram falar da Ordem do Bosque Verdejante, mas fre-
qiientemente supdem tratar-se do nome de um circulo regional
de druidas.

Um aspirante deve ser convidado e apadrinhado por um
membro, e todos 0s membros disponiveis votam periodicamen-
te sobre a admissio dos candidatos. Uma vez aceito, o novo
membro (chamado de iniciado) é submetido a um ritual de acei
tacio durante o qual recebe um brinco de argola sustentando
um orbe verde. Isso ndo sé permite que os membros identifi-
quem uns a0s outros, mas também é uma pérola do poder (1%
nivel), Espera-se que o iniciado faga uma doagdo que cubra @
custo de criacdo deste talisma.

O que torna a ordem diferente de outras organizagdes é que
seus membros se espalham intencionalmente pelo munde.
Alguns estio tio ligados a um bosque ou floresta sagrada
quanto qualquer outro druida ou senhor verdejante, mas 2
maioria é composta por viajantes. Eles podem ser aventures
ros ativos tentando corrigir injustigas pelo mundo ou estudic-
sos em busca de informagdes para compartilhar com outros
membros.

Neste senrido, a Ordem do Bosque Verdejante € a coisa mais
proxima que os druidas tém de uma rede de espionagem. E
claro que a maioria das informagoes que os membros adquirem
e disseminam dentro da organizacio entediaria profundament
um espido comum, Eles partilham informagdes sobre a explo
cio de terras distantes, descobertas de novas criaturas (animais
e bestas) e maravilhas previamente desconhecidas do munde
natural. Também compartilham conhecimento sobre nc
magias e itens migicos. Os membros da Ordem do Bosque
Verdejante sio encorajados a compartilhar qualquer informacio
que descubram, mas é uma exigéncia que relatem as nc
comunidades druidas, menires ou circulos druidicos que encon
trarem. A Ordem do Bosque Verdejante ocasionalmente preci
atuar como um servigo de recados entre ciclos de druidas ind



pendentes em tempos de crise regional ou maior, por isso € mas exteriores, o rransmorfo na verdade se aproxima mais de
importante que seus membros saibam onde encontrar os drui- seu verdadeiro eu através de todas as suas transformagdes.
das do mundo. Essencialmente, seu senso de identidade nio se alicerca em
Dizem que a ordem se originou de um circulo druidico que sua forma externa, mas em sua alma, que é de fato a unica
se desfez ap6s uma guerra contra uma cabala de magos e seus constante a seu respeito. E a forca interior desta alma que per-
servos demoniacos. Muitos membros do grupo original mite que ele adote qualquer forma e continue sendo o mesmo
tornaram-se senhores verdejantes — talvez pelo desejo de por dentro.
estabelecer uma conexao mais profunda e pessoal com a natu- No inicio, o transmorfo s6 pode se arriscar a assumir formas
reza apbs serem arrastados a uma batalha contra extra- humanéides e de animais conhecidos. Contudo, @ medida que
planares. Por isso, costumam ser algo reclusos. Arualmente os se acostuma com sua real auséncia de forma, ele pode adotar
senhores verdejantes se tornaram raros, e sio encontrados formas mais excéntricas. Eventualmente, seu autoconheci-
apenas entre os membros mais antigos da organizagdo. Os mento ¢ tio grande que ele se sente tio i vontade na forma de
druidas e senhores verdejantes da ordem nio competem entre um tipo completamente diferente de criatura quanto na sua
si — eles tém muito em comum para se envolverem com riva- propria. Neste ponto, seu passado — até mesmo a sua raga —
lidades mesquinhas. torna-se irrelevante, ji que a forma externa ji ndo importa
mais.

TR_AN S M ORFO O caminho do transmorfo é ideal para conjuradores de

qualquer raga que ji experimentaram metamorfoses e anseiam

O transmorfo nio possui algo que considere a sua propria por mais. Esses personagens representam uma grande forga
forma. Ao contririo, ele se reveste com a forma que for mais no mundo, tanto para o bem quanto para o mal; um transmor-
aril no momento. Enquanto os demais baseiam fo maligno é particularmente ameagador, pois ¢ capaz de sur-
suas identidades principalmente em suas for- ; gir em qualquer lugar e em qualquer forma. Os mesmos

adversirios podem encontri-lo wirias vezes,
et diversas formas, e nunca perceber que, na
verdade, estio enfrentando um 1nico inimigo
sem forma definida.

Dado de Vida: ds

Pre-requisitos
Para se tornar um transmorfo, 0 personagem
deve preencher todos os seguintes critérios:

Talentos: Prontidio, Vigor.

Magias: Capacidade de conjurar magias de
3° mivel

Especial: Alterar Forma — deve conhecer
metamorfosear-se ou possuir uma forma narural
alternativa ou as habilidades alterar-se, metamor-
fosear-se, alterar forma ou forma selvagem.

Pericias de Classe
As pericias de classe de um transmorfo (e a
habilidade chave para cada pericia) sio:
Empatia com Animais (Car, pericia
exclusiva), Escalar (For), Concentragio
(Con), Oficios (Int), Diplomacia (Car),
Disfarces (Car), Adestrar Animais (Car),
: Esconder-se (Des), Conhecimento
= (narureza) (Int), Ouvir (Sab),
»  Natacio (For) e Sobrevivéncia
(Sab). Consulte o Capitulo 4
Pericias, no Livro do Jogador, para
obter as descrigbes das pericias.

T
A

va Vg

A NP Pontos de Pericia a cada nivel: 4 + modi-

ficador de Inteligéncia.
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TaBeLa 5-21: O TRANSMORFO

MNivel de Bonus Base
Classe  de Atague

1° +0 +2 +2 +0
¥ g +1 +3 +3 +0
3T +2 +3 +3 +1
4 +3 -4 4 +1
o +3 4 +4 +]
6% +4 +5 +5 +2

+5 +3 +3 +2
&= +6 +6 +6 +2
g +6 +6 +b +3
10° +7 +7 +7 +3

Caracteristicas de Classe

Usar Armas ¢ Armaduras: Os transmorfos nido sabem usar
nenhuma arma ou armadura adicional.

Forma Selvagem Maior (SM): A partir do 1° nivel, o trans-
morfo pode assumir a forma de outra criatura. A forma selva-
gem maior funciona como forma selvagem, com as seguintes
excecoes: conforme progride em niveis, o personagem adqui-
re a habilidade de adotar as formas de outros tipos de criatu-
ras, além de animais (consulte a Tabela 5-21 para maiores
detalhes), apesar de nio poder escolher uma forma que possua
mais Dados de Vida do que ele mesmo. Na hora da transfor-
magio, é possivel designar quais itens de seu equipamento
irdo se mesclar a sua nova forma e quais nido. Os equipamen-
tos que nio forem mesclados alteram seus tamanhos para se
adaptar @ nova forma, mas conservam sua funcionalidade.
Entretanto, o transmotfo nio pode usar qualquer equipamen-
to a menos que tenha os membros apropriados ou meios
migicos para compensar a falta deles. Qualquer pega de equi-
pamento que for separado do personagem reverte a forma
original.

No 19 nivel, o transmorfo é limitado a formas humandéides
de ramanho Pequeno e Médio. A partir de entdo, podera usar a
forma selvagem aprimorada mais duas vezes por dia para cada
dois niveis da classe de prestigio que adquirir, e seu espectro
de tipos e tamanhos de criaturas disponiveis aumenta confor-
me especificado na Tabela 5-21. Ao obter a habilidade de ado-
tar formas de mortos-vivos no 8° nivel, ele pode se tornar
incorporeo se escolher a forma de uma criatura com este sub-
tipo.

Se o transmorfo ji possuir a habilidade forma selvagem advin-
da de outra classe, pode converter seus usos diarios de forma sel-
vagem a usos didrios de forma selvagem maior. Tambem é possivel
combinar os beneficios das duas habilidades como desejar, para
obter a melhor vantagem para qualquer uso diario. Assim, um
Drd8/Transmorfol tera até quatro usos por dia de forma selva-
gem maior, e pode utilizar a habilidade para se tornar um huma-
noide Grande (ja que um druida de 8° nivel pode se tornar uma
criatura Grande & um transmorfo de 1° nivel pode adotar a
forma de um humanéide) Da mesma forma, um
Drd8/Transmorfo2 poderia se tornar um humandide mons-
truoso Grande, se desejasse.

Facilidade Sobrenatural: No 6° nivel, a habilidade forma
selvagem maior do personagem torna-se sobrenatural ao invés de
similar 2 magia. Ainda & necessirio uma acio padrio, e ela pode
ser suprimida por um campo anlimagia, mas sua utilizacio nio
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Forma selvagerm maior 1/dia (forma humandide, Pequeno ou Médio)

Forma selvagerm maior (forma de animais e humandides monstruosos)

Forma selvagern maior 3/dia (forma de plantas ¢ de bestas, Grande ou Middo)
Forma selvagem maior (forma de gigantes e de insetos)

Forma selvagem maior 5/dia (forma de bestas mdgicas, Minimo)

Forma selvagem maior (forma de aberracBes e limo), facilidade sobrenatural
Forma selvagem maior 7/dia (forma de dragdo, Enorme)

Forma selvagem maior (forma de mortos-vivos e constructos)

Farma selvagem maior 9/dia (forma de elementais e extra-planares, Mintsculo)
Forma selvagem maior (Imenso), transformagdo constante

provoca mais ataques de oportunidade e nunca vai exigir um
teste de Concentragio.

Transformagio Constante; No 10° nivel, o ransmorio
alcancou o auge de suas habilidades de mudanca de forma. A
partir de entdo, ele consegue urilizar forma selvagem maior
uma vez por rodada, como agdo equivalente a movimento, sem
limire diario . Seu tipo muda para metamorfo para determinar
os efeitos e itens capazes de afeti-lo, e ele adquire visdo no
escuro (18 m), que permanece ativa, independente de sua
forma.

Além disso, o transmorfo nio sofre penalidades nas habili-
dades devido ao envelhecimento e torna-se imune ao envelhe-
cimento migico. No entanto, ele conserva as penalidades por
idade que ja tenha adquirido e os bénus ainda se aplicam. O
transmorfo ainda morreri de velhice quando sua hora chegar

VENDAVAL

O vendaval ¢ o ponto de calmaria no interior de um turbilhao
de laminas letais. Os poetas se valem de rermos impressionan-
tes como dangarino para descrever o movimento de um venda-
val e suas duas liminas, mas dominar este estilo de luta nio tem
nada a ver com dangar. Nem com impressionar alguém —
muito menos os poetas. O vendaval se concentra em aprender
os segredos fundamentais do combate com duas armas para um
tinico propésito — a destruigio de seus inimigos.

Tipicamente individualistas audaciosos, os vendavais rars-
mente aprendem suas pericias através de qualquer tipo de trei-
namento formal. Ao invés disso, eles dominam sua arte através
da aplicacio constante de suas disciplinas e de experiéncias
com seus inimigos. Da mesma forma, nio importa o quio famo-
S0§ Se tornem, é raro que aceitem ﬂprcnd{zns- Sua arte, dizem,
pode ser aprendida, mas nunca ensinada.

Esta classe de prestigio é aberta a rodas as classes e ragas
Embora os vendavais sejam raros, cada raca humandide ja
ostentou a0 menos algam. Os elfos tornam-se vendavais dgeis e
inteligentes cuja destreza funciona a seu favor. Os andes, talvez
por preferirem armaduras e armas pesadas, sio os personagens
com menort probabilidade de se tornarem vendavais. Mesmo os
membros das racas menores podem se sentir atraidos por esta

trilha.

Dado de Vida: d10
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Pre-requisitos
Para se tornar um vendaval, o personagem deve preencher
todos os seguintes critérios:

Bonus Base de Ataque: +9.

Talentos: Ambidestria, Esquiva, Mobilidade, Deslocamento,
Combater com Duas Armas e Acuidade com Arma (qualquer
uma) ou Foco em Arma (qualguer uma).

Pericias de Classe

As pericias de classe de um vendaval (e a habilidade chave para
cada pericia) sdo: Escalar (For), Intimidar (Car), Saltar (For),
Quvir (Sab), Cavalgar (Des) e Sobrevivéncia (Sab). Consulte o
Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter as descrigbes
das pericias.

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

Caracteristicas de Classe

Usar Armas ¢ Armaduras: Vendavais nio sabem usar
nenhuma arma ou armadura adicional.

Combater com Duas Armas Aprimorado: A partir do 1°
nivel, o vendaval pode combarter com duas armas como se pos-
suisse o talento Combater com Duas Armas Aprimorado se
estiver sem armadura ou vestindo uma armadura leve. Ele
perde esta habilidade ao vestir uma armadura média ou pesa-
da, ou se usar uma arma dupla (como uma espada de duas
laminas).

Bloqueio com a Mio Indbil: No 2° nivel, o vendaval
obtém Bloqueio com a Mio Indbil como ralento adicional
Conforme adquire niveis de vendaval, seu bénus na CA deri-
vado deste talento aumenta, passando para +4 no 4° nivel e +6
no &° nivel,

Combater com Duas Armas Maior: No 5° nivel, o venda-
val pode combater com duas armas como se possuisse o talento
Combater com Duas Armas Maior se estiver sem armadura ou
vestindo uma armadura leve. Ele perde esta habilidade ao vestir
uma armadura média ou pesada, ou se usar uma arma dupla
(como uma espada de duas liminas).

Ambidestria Absoluta: A partir do 8° nivel, as penalidades
de ataque do vendaval ao combater com duas armas diminuem
em 2 quando ele estiver sem armadura ou vestindo uma arma-
dura leve. Assim, se ele luta com uma arma leve em sua mio ind-
bil, nio sofre penalidades em suas jogadas de ataque por comba-
ter com duas armas (se a sua arma na méo indbil nio for leve,
sofrerd —2 de penalidade nas jogadas de atague com ambas as
maos).

TABELA 5-22: O VENDAVAL

Nivel de B&nus Base

Classe de Ataque Fot Ref Vom
1° +1 +2 +0 +0
2° +2 +3 +0 +0
3 +3 +3 =1 +1
4° +4 -d +1 +1
5° +5 -4 +1 +1
6° +6 +5 +2 +2
7° +7 +5 +2 +2
ge +8 +6 +2 +2
9° +9 +6 +]3 +3
100 +10 +7 -1 +3

Combater com Duas Armas Supremo: No 10° nivel, o
vendaval obtém um ataque adicional com sua mio indbil se esti-
ver sem armadura ou vestindo uma armadura leve. Além dos
trés ataques por rodada que ja possui com a arma na mao indbil
(gragas a Combater com Duas Armas Aprimorado ¢ Combater
com Duas Armas Maior) com penalidades, respectivamente, de
0, -5 e =10, também ¢ possivel executar um quarto ataque com
-15 de penalidade (consulte a Tabela 8-2: Penalidades em
Combate com Duas Armas no Livro do Jogador), Ele perde esta
habilidade ao vestir uma armadura média ou pesada, ou se usar
uma arma dupla (como uma espada de duas liminas).

Especial
Combater com duas armas aprimorado
Bloqueio com a mio indbil +2

Bloqueio com a mio indbil +4
Combater com duas armas maior

Bloqueio com a mao indbil +6

Ambidestria absoluta

Combater com duas armas supremo




CAPITULO 06
MAGIAS

“O que ¢ a magia natural? O que coloca os druidas acima daqueles ato-
lados no culto civilizado a quinquilharias? Com certeza a magia natu-
val ¢ a habilidade de curvar o universo para servir i sua vontade, mas
até mesmo um pedreiro pode forgar a vocha a se prestar ds suas necessi-
dades. Seguramente a magia natural ¢ o poder de fazer o que os outros
ndo sio capazes, mas qualquer aristocrata ivd lhe dizer que ele consegue
0 quie 05 outros homens nido podem. Ndo, a magia natural é mais do que
isso. E comandar o inexplicavel, a terra, o espirito e os elementos — o
controle de tudo isto através da concentragdo da mente e da alma”.

— Vadania

Um druida é um curandeiro com dominio sobre o clima, as
plantas e os animais. A dgua que vocé bebe, a comida em sua
mesa, e até 0 ar que vocé respira — tudo esta sujeito ao seu
poder. Um druida neéfito pode encontrar os membros perdidos
de um rebanho (detectar animais ou plantas), reparar roupas e
utensilios danificados (conserfar) e trangiilizar um animal selva-
gem (acalmar animais). Ainda assim, 20 contririo do tipico cléri-
go bom, ele é mais que um simples funciondrio publico. Em
pouco tempo, ele se torna capaz de repelir seus inimigos com
magias como esquentar metal, criar chamas e invocar aliado da
natureza.

Conforme cresce o poder do druida, seu dominio sobre o
mundo natural também se amplia. Ele consegue falar com ani-
mais e até plantas e controli-los com o tempo. Os inimigos tolos
o suficiente para cruzar seu caminho sdo envenenados, ficam
doentes ou tornam-se vitimas de enxames de insetos. Nesse meio
tempo, ele pode caminhar destemidamente através dos ambien-
tes mais hostis e resistir com facilidade a araques magicos de frio
e fogo. Entio, no 7° nivel, o druida adquire algo que o clérigo
nunca terd. Com reencarnagio, o druida é capaz de oferecer um
novo comeco a qualquer criatura. Gragas a0 seu poder, até os
ancides tém os meios para renascer em um corpo jovem.

Um druida no auge de sua carreira tem poucos limites. Ele
pode curar qualquer doenga (cura completa), alterar o clima (con-
trolar o clima) e eliminar seus inimigos onde estiverem, simples-
mente apontando para eles (dedo da morte). A prépria terra treme
sob seus pés (ferremoto). Neste ponto, suas magias divinas sio a
mais concreta manifestacio do poder da natureza no mundo.

Este capitulo inclui mais de cinglienta novas magias para
druidas e rangers. Algumas também estio disponiveis para
outros conjuradores.

NOVAS MAGIAS DE DRUIDA
Magias de Druida de Nivel O

Aurora. Acorda criaturas adormecidas.

Espantalho. O animal fica abalado.

Olhos Flamejantes. O conjurador enxerga através de fogo,
fumaca e neblina narurais.

Pasmar Animais. O animal perde uma acdo.

Semente Negra. Mata plantas lentamente.

Truque de Animal. O companheiro animal executa um
truque.
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Magias de Druida de I° Nivel
Camuflagem. Concede +10 nos testes de Esconder-se.
Espirito da Madeira: Invoca um espirito menor da
narureza.

Olhos do Falcio. Aumenta os incrementos de distincia.
Rajada de Areia: Cria uma breve tempestade de areia em arco.
Regenerar Ferimentos Leves: O alvo recupera 1 PV/rodada.
Visdo do Poder: Determina os DV ou o nivel de uma criatura.

Magias de Druida de 2° Nivel

Barreira Verde. Cria uma parede de matéria vegetal

Corpo Solar. Fogo ¢ luz emanam a 1,5 m do corpo do conju-
rador.

Decomposigdo. Criaturas feridas perdem 1 PV adicio-
nal/rodada.

Explosio de Adrenalina. Concede For +4 a cada uma das
criaturas invocadas pelo conjurador.

Frio Arrepiante. Causa dano progressivo de frio
(+1dé,/rodada).

Persisténcia das Ondas. Concede +4 Con, -2 For.

Poder do Carvalho. Concede +4 For, -2 Des.

Reduzir Animais. O animal encolhe de tamanho.

Regenerar Ferimentos Moderados. O alvo recupera 2
PV/rodada.

Teia de Espinhos. Como constrigdo, mas os espinhos causam
dano a cada rodada.

Velocidade dos Ventos. Concede +4 Des, -2 Con.

Magias de Druida de 3° Nivel

Didiva da natureza. O animal alvo recebe +1 de bonus em
ataque e dano para cada dois niveis,

Falsa Bravata. Causa uma falsa furia de birbaro.

Garrafa de Fumaga. Cria um corcel feito de fumaca.

Onda Constante. Transporte através da dgua.

Protecio contra a Lua. Impede a metamorfose da licantro-
pia por 12 horas.

Regeneragio em Grupo. Uma criatura/dois niveis recupers
1 PV/rodada.

Tornar-se Selvagem. O conjurador adquire os sentidos e a
pericias de um animal.

Magias de Druida de 4° Nivel

Abatimento. Causa perda temporiria de Forga e redugio de
velocidade.

Acalmar em Massa. Como acalmar animais, mas afera qual
quer niimero de alvos.

Abraco da Floresta. Concede +20 em testes de Furtividade
e Esconder-se.

Criar Bogun. Cria um homunculo narural

Esfera de Agua: Explode provocande dano por contusio.

Geada. Inflige 1dé/nivel a uma planta, ou faz gear em um
dispersio de 30 m.

Miasma. Uma nuvem de gis sufoca o alvo.

Plumas. Metamorfoseia uma criatura disposta em péssaro.

Regenerar Ferimentos Graves: O alvo recupera 3 PV/rodad

Ultimo Suspiro. Uma criatura morta a até 1 rodada atras
retorna a 0 PV.

Magias de Druida de 5° Nivel

Amplitude Celeste. Espiritos do céu causam medo.
Beijo da Morte. Cria um veneno reutilizivel, inoculado pos
um ataque de toque.
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Bosque Druidico, As irvores armazenam magias por 24
horas.

Manto dos Mares. Concede respirar na dgua, movimentagao
livre e invisibilidade na dgua.

Regenerar Ferimentos Criticos. O alvo recupera 4
PV/rodada.

Transe em Massa. Como transe animal, mas afeta qualquer
numero de alvos.

Magias de Druida de 6° Nivel

Circulo de Regeneracio. Uma criarura/dois niveis recupe-
ra 3 PV/rodada.

Convocar Relimpagos Maior. Como convocar relampagos,
mas produz o dobro de relampagos.

Mandragora. Ensurdece os que falharem no teste de resis-
téncia de Vontade, concede visio da verdade aos demais.

Protecdo contra Todos os Elementos. Reduz os efeitos de
todas as magias elementais.

Toque da Praga. Infecta uma criarura rocada/rodada com a
doenga escolhida.

Magias de Druida de 7° Nivel

Andarilhos das Nuvens, As nuvens suportam as criaruras,
permitindo o vo.

Frio Arrepiante Maior. Como frio arrepiante, mas inflige
mais dano.

Onda de Limo. Cria uma drea de 4,5 m de gosma verde.

Magias de Druida de &° Nivel

Despertar em Massa. Um animal ou drvore/trés niveis
ganha intelecto humano.

Falar com Qualquer Coisa. Permite conversar com qual-
quer criatura ou objeto.

Magias de Druida de 9° Nivel

Avatar da Natureza. O animal alvo ganha +10 de bénus em
ataque e dano, welocidade, ¢ +1d8 Pontos de Vida tempori-
rios/nivel.

Chuva de Trovdes. Inflige 16dé pontos de dano, mais
explosdes.

Epidemia. Infecta o alvo com a doenga escolhida, e este
pode infectar outros.

Espelho. Conecta duas superficies espelhadas para clarivi-
déncia e transporte.

Invulnerabilidade Contra Elementos. Concede imunida-
de a dano por energia.

Reencarnagio Verdadeira, Como wencarnagdo, mas nio sao
necessarios os restos mortais e € possivel influenciar na escolha

da forma.

NOVAS MAGIAS DE RANGER
‘Magias de Ranger de 1° Nivel

Aurora. Acorda crinturas adormecidas,

Camuflagem. Concede +10 nos testes de Esconder-se.

Cio de Caga. Concede testes adicionais ao rastrear.

Olhos do Falcio. Aumenta os incrementos de distincia.

Trugue de Animal. O companheiro animal executa um
truque.

Magias de Ranger de 2° Nivel

Didiva da natureza. O animal alvo recebe +1 de bonus em

ataque ¢ dano para cada dois niveis.

Garrafa de Fumaga. Cria um corcel feito de fumaga.
Teia de Espinhos. Como constrigio, mas os espinhos causam

dano a cada rodada.

Magias de Ranger de 3° Nivel

Abrago da Floresta. Concede +20 em testes de Furtividade

e Esconder-se.

Detectar Inimigo Predileto. Revela inimigos prediletos.
Reduzir Animais. O animal encolhe de tamanho.
Tornar-se Selvagem. O conjurador adquire os sentidos e as

pericias de um animal

NOVAS MAGIAS DE

CLERIGO
Magias de Clérigo de I° Nivel

Regenerar Ferimentos Leves: O alvo recu-

pera 1 PV/rodada.
Magias de Clérigo de 3° Nivel

Regenerar Ferimentos Moderados. O
alvo recupera 2 PV/rodada.

Magias de Clérigo de 5° Nivel
Geada. Inflige 1dé/nivel a uma planta, ou
faz gear em uma dispersio de 30 m.
Regenerar Ferimentos Graves: O alvo
recupera 3 PV/rodada.

Magias de Clérigo de 6° Nivel
Regenerar Ferimentos Criticos. O alvo
recupera 4 PV/rodada.

Magias de Clérigo de 7° Nivel
Onda de Limo. Cria uma drea de 4,5 m de
gosma verde.

NOVAS MAGIAS DE

=

Mais Magias para
Adeptos

O adepto, apresentado no Livro do
Mestre, é essencizlmente um conjura-
dor para sociedades tribals, especial-
mente humandides bestiais, como
orcs e gnolls, e certas espécies de
gigantes, como os ogros. Muitas das
magias apresentadas neste livro e em
outros acessérios sio também apro-
priadas para o adepto,

Se desejar, é possivel adicionar as
seguintes magias A lista do adepto. As
magias assinaladas com um asterisco
(*) sSio do Defensores da Fé, e as com

uma adaga (¥) sdo do Linhagens ¢ |

Tomos. As dermnais magias sio deste
capitulo.

0 Nivel — curora

1° Nivel — espantalho, olhos do fal-
cdio, orbe de gelo menor ¥

2° Nivel — asfixia ", decomposicéio,
sabedoria da coruja ¥

3° Nivel — aprimorar familiar T,
mdscara bestial *, tornar-se selvagem

4° Nivel — abatimento, folsa brava-
ta, visdo climética *

5° Nivel — amplitude celeste, forma
espectral T

FEITICEIRO/MAGO

Magias de Feiticeiro/Mago de 2° Nivel

Corpo Solar, Fogo e luz emanam a 1,5 m do corpo do conju-

rador.

Explosio de Adrenalina. Concede For +4 a cada uma das

criaturas invocadas pelo conjurador.

Magias de Feiticeiro/Mago de 5° Nivel
Manto dos Mares. Concede respimar na dgua, movimentagio

livre e invisibilidade na dgua.

L §
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= 1 :
I%J g “Zyok estava se aproximando da garotinha goblin quando ela arran-

cou aquele talisma do seu colar de quinquilharias. Quando eu percebr,
a pele de Zyok estava cheia de gelo. Sua pintura cerimonial se borrava
¢ deformava sob o gelo que continuou se estilhagando e aumentando...
estilhagando e aumentando. Mas Zyok continuou a lutar. Agora a gob-
lin estava encrencada! Ao menos ela deveria estar, mas a pele de Zyok
comegou a sangrar... ¢ sangrar, até que eu ndo conseguia mais distin-
guir onde acabava o sangue e onde comegava o gelo. Foi entdo que Zyok
caiu ¢ a goblin venceu o Desafio. Uma goblin vencendo um Desafio!
Hah!",
— Uma meméria de infincia de Krusk,
testemunhando os efeitos de frio arvepiante

Abatimento
Transmutagio
Nivel: Drd 4
Componentes: V, G
Tempo de Execugio: 1 acio
Alcance: Curto (7,5 m/2 niveis)
Efeito: Raio
Duragio: 1 rodada/nivel
Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia 2 Magia: Sim

Esta magia torna as criaturas que atinge fracas e lentas. Um alvo
que nio obtiver sucesso em um teste de resisténcia de Vontade
é afetado por lentidio e sofre uma penalidade de melhoria
cumulativa em Forga igual a 1dé-1 a cada dois niveis de conju-
rador (penalidade minima adicional 0, méxima —10) por rodada,
Se a Forga do alvo cair abaixo de 1, ele ficard indefeso. Esta
magia nio dissipa velocidade nem ¢ dissipada por ela, mas uma
criatura aferada por velocidade pode ser trazida ao deslocamento
normal por abatimento e vice-versa.

Abraco da Floresta

Transmutagio

Nivel: Drd 4, Rgr 3

Como camuflagem, mas concede +20 de bonus de competéncia
nos testes de Esconder-se e Furtividade.

Acalmar em Massa
Encantamento [Compulsio, Agio Mental]
Nivel: Drd 4
Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 1 agio
Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)
Alvo: Qualquer nimero de animais, bestas e bestas magicas de
Inteligéncia 1 ou 2, todos a menos de 9 m
Duragiio: 1 minuto/nivel
Teste de Resisténcia: Vontade anula (veja o texto)
Resisténcia @ Magia: Sim

Esta magia acalma e silencia os alvos, tornando-os doceis e
inofensivos. Os animais treinados para atacar ou guardar, ani-
mais atrozes, animais lendarios, bestas e bestas magicas podem
fazer um teste de resisténcia contra este efeito, mas nio animais
normais (um druida consegue acalmar ursos ou lobos comuns

com facilidade, mas é mais dificil afetar um lobo das estepes,
um bulette ou um cio de guarda adestrado).

Os alvos permanecem onde estiverem ¢ ndo atacam nem
fogem. Eles nio ficam indefesos, ou seja, se defenderio normal-
mente caso sejam atacados. Qualquer ameaga (fogo, um preda-
dor faminto ou um ataque iminente, por exemplo) anula a
magia sobre as criaturas ameagadas.

Amplitude Celeste

Encantamento (Compulsio) [Medo, Agio Mental]

Nivel: Drd 5

Componentes: V| G, FD

Tempo de Execucdo: 1 agio

Alcance: 9 m

Area: O conjurador e todos os seus aliados e inimigos dentro de
uma emanagdo com 9 m de raio centralizada no conjurador

Duragio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula (veja o rexto)

Resisténcia 3 Magia: Sim

Esta magia cria a sensagio de que o céu esti repleto de espiritos
invisiveis da natureza e vozes sussurrantes. Este efeito é uma
didiva para o conjurador e seus aliados e uma maldigio para
seus inimigos. O conjurador, bem como cada aliado dentro da
area de alcance, recebe +2 de bonus de moral nas jogadas de at=-
que e +4 de bonus de moral nos testes de resisténcia contra efei-
tos de medo pela duragio da magia. Cada um dos inimigos den-
tro da drea de alcance que fracassar em um teste de resisténcia
de Vontade se comporta como se estivesse afetado pela magia
medo. A cada rodada, cada inimigo afetado pode executar um
novo teste de resisténcia de Vontade para desvencilhar-se dos
efeitos da magia. Um inimigo que for bem sucedido em um
teste de resisténcia nio precisa fazer mais testes até que a magia
termine. Criaruras imunes ao medo sdo imunes a ambos os

aspectos desta magia.

Andarilhos das Nuvens

Transmutagio

Nivel: Drd 7

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execugio: 1 agio

Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)

Alvos: Uma criatura/nivel, todas a menos de 9 m
Duragiio: 1 hora/nivel (D)

Teste de Resisténcia: Reflexos anula (benéfica)
Resisténcia a Magia: Sim (benéfica)

O conjurador cria almofadas gasosas nos pés do alvo, permitin-
do que ele caminhe sobre as nuvens. Essas almofadas permitem
que cada alvo mova diretamente para cima ou para baixo com
um deslocamento de 9 m ou lateralmente com um deslocamen-
to de véo de 18 m (perfeito), como desejar (0s movimentos late-
rais sdo possiveis apenas para alvos que ji estejam a pelo menos
27 m do solo). Para aterrissar, um alvo deve usar uma agdo
padrio para desvencilhar-se das nuvens, o que encerra a magia
para aquela criatura. O conjurador é capaz de dissipar a magia,
mas apenas para todos os alvos de uma s6 vez — uma agio que
pode ter conseqiiéncias significativas para os alvos que se
encontram nNo ar.




Aurora
Abjuracio
Niwvel: Drd 0, Rgr 1
Componentes: V
Tempo de Execugiio: 1 agiio
Alcance: Pessoal
Alvo: Todas as criaturas em uma explosio de 4,5 m de raio cen-
tralizada no conjurador

Duragdo: Instantinea
Teste de Resisténcia: Fortitude anula (benética)

Resisténcia i Magia: Sim

Todas as criaturas que estiverem adormecidas na irea acordam.
As que estiverem inconscientes devido a dano por contusio
acordam e ficam zonzas (veja Resumo das Condigbes no
Capitulo 3 do Livro do Mestre). Esta magia ndo afeta as criaturas
gue estiverem morrendo.

Avatar da Natureza
Evocagio

Nivel: Drd 9

Componentes: V, G, FD
Tempo de Execugdo: 1 agio
Alcance: Toque

Alvo: Animal tocado

Duragdo: 1 minuto/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula (benefica)
Resisténcia @ Magia: Sim (benéfica)

CAPITULO 6: MAGIAS -

O conjurador infunde o alvo com o espirito da narureza. A cria-
tura afetada ganha +10 de bonus de moral nas jogadas de ataque
e dano e 1d8 Pontos de Vida temporirios por nivel de conjura-
dor, mais os efeitos de velocidade,

Barreira Verde

Conjuragio (Criagdo)

Nivel: Drd2

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execugdo: 1 agio

Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)

Efeito: 6 m de comprimento, 30 cm de espessura de barreira de
vegetagio

Duragio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Nio

O conjurador ergue uma barreira de plantas vivas a sua frente.
Qualquer criatura que tentar atravessi-la deve obter sucesso em
um teste de Forga (CD 15); nesse caso seu deslocamento termi-
na do outro lado da barreira. O fogo queima a barreira em 1
rodada, ou as criaturas com os implementos apropriados podem
abrir passagem em 1 minuto.

Beijo da Morte

Necromancia

Nivel: Drd §

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execugdo: 1 acio

Alcance: Pessoal

Alvo: Conjurador

Duragio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Fortitude anula (veja o texto)
Resisténcia i Magia: Sim (veja o texto)

Os dentes e a lingua do conjurador sio revestidos por um vene-
no virulento e de agio ripida. A cada rodada, ele se torna capaz
de realizar um ataque de togue corpo a corpo para transmitir o
veneno através de um beijo. O veneno causa 1d10 pontos de
dano temporirio de Constitui¢io imediatamente e mais 1d10
pontos de dano temporirio de Constituigdo apés 1 minuto. E
possivel anular cada ocorréncia de dano obtendo-se sucesso em
um teste de resisténcia de Fortitude (CD 10 + metade do nivel
do conjurador + modificador de Sabedoria do conjurador). Se
o conjurador fracassar em ultrapassar a resisténcia i magia da
criatura, tanto o dano inicial quanto o secundario sio anulados,
mas apenas neste ataque. Se o conjurador usar este mesmo ata-
que contra a criatura novamente enquanto a magia ainda esti-
ver ativada, pode tentar ultrapassar sua resisténcia @ magia
novamente.

Bola de Agua
Evocagio
Nivel: Drd 4
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugido: 1 agio
Alcance: Longo (120 m + 12 m/nivel)
Area: Dispersio com 6 m de raio
Duracdo: Instantanea
Teste de Resisténcia: Reflexos reduz 2 metade
Resisténcia @ Magia: Sim




Uma bola de dgua é uma explosio esférica de dgua semelhante 2
uma bola de fogo azul. Assim como bola de fogo, o conjurador
aponta seu dedo e determina o alcance (distincia ¢ altura) onde
a bola de dgua deve explodir. Uma bolha azul, do tamanho de
uma ervilha, sai do seu dedo e, a menos que se choque com
algum corpo ou barreira sélida, detonard na bola de dgua na dis-
tincia designada (um impacto antecipado resulta numa detona-
¢fio prematura). Se o conjurador tentar enviar a bolha através de
uma passagem estreita, como uma sefeira, precisa ‘acertar’ a
abertura com um ataque de toque i distincia, ou a bolha atingi-
rd a barreira e detonard antes da hora (consulte a magia bola de
fogo no Livro do Jogador para detalhes do padrio da explosio)

Ao detonar, a bola de dgua inflige 1dé pontos de dano por con-
tusdo por nivel do conjurador (méiximo de 10d6). Uma criatura
afetada pode fazer um reste de resisténcia de Reflexos para
reduzir o dano & metade. Como se trata de dano por contusio, e
niio por energia, estd sujeito a resisténcia a dano.

Os objetos nio sofrem dano a menos que possuam dureza 0.
Neste caso eles sofrem o dano integral. Se 0 dano causado a uma
barreira é suficiente para romper ou quebri-la, a bola de dgua
pode continuar além dela se o alcance permitir. Caso contririo
ela para na barreira, assim como qualquer outro efeito de magia.

Componente Material: Um odre cheio de dgua que o conjura-
dor arrebenta ao conjurar a magia.

Bosque Druidico

Transmuracgio

Nivel: Drd 5

Componentes: V, G

Tempo de Execugiio: Pelo menos 10 minutos (ver texto)
Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)

Alvo: Uma ou mais drvores

Duragio: 1 dia/nivel ou até ser descarregada

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia  Magia: Nio

Ao conjurar bosque druidico, o ransmurador remodela uma arvo-
re viva para armazenar uma magia. Em seguida ele pode acessar
esta magia estocada a qualquer hora, como se a drvore fosse um
pergaminho muito grande e imdvel

Juntamente com bosque druidico, € possivel conjurar magias
de druida que rotalizem no miximo um tergo do nivel de con-
jurador do personagem (arredondado para baixo, miximo 6°).
Ao invés de serem acionadas, estas magias auxiliares sio arma-
zenadas nas drvores da drea. Cada drvore consegue guardar ape-
nas uma magia. Tanto bosque druidico quanto as magias auxiliares
devem ser conjuradas durante o mesmo ritual, sem inter-
rupgbes. O tempo de conjuragio de 10 minutos fornecido
acima é o minimo para o ritual completo; se alguma das magias
auxiliares levar mais de 10 minutos para ser conjurada, utilize o
tempo de execugio total.

Ao tocar a drvore que contém uma magia auxiliar (uma agio
padrio), o conjurador ativa essa magia instantaneamente. Ele
deve tomar quaisquer decisoes sobre seus efeitos (como alvo e
diregdo) ao tocar na drvore,

Apenas um bosque druidico pode estar ativo por vez. Se a magia
for conjurada novamente antes que a primeira vez acabe, ou seja
completamente descarregada, a primeira é dissipada.

Uma drvore aferada por bosque druidico é detecrada como
mdgica, mas o processo de detecgio nio lhe causa nenhum mal

Camuflagem

Transmutacio

Nivel: Drd 1, Rgr 1
Componentes: VG, M
Tempo de Execugdo: 1 agdo
Alcance: Pessoal

Alvo: Conjurador

Duracio: 10 minutos/nivel

O conjurador altera sua coloragdo para se mesclar ao ambiente,
ganhando +10 de bénus de competéncia nos teste de Esconder-
se.
Componente Material: Lama espalhada sobre o rosto.

Cao de Caca

Adivinhacio

Nivel: Rgr 1
Componentes: V, G
Tempo de Execugio: 1 agio
Alcance: Pessoal

Alvo: Conjurador

Duragao: 1 hora/nivel

Se o conjurador fracassar em um teste de Sobrevivéncia para
rastrear uma criafura enguanto esta magia estiver ativa, pode
imediatamente fazer outra jogada contra a mesma CD para loca-
lizar o rastro. Se a nova jogada fracassar, é preciso procurar pela
trilha por 30 minutos (em ambientes abertos) ou § minutos (em
ambientes fechados) antes de tentar novamente.

Chuva de TrovGoes

Evocacio [Eletricidade]

Nivel: Drd 9

Componentes: V, G

Tempo de Execucdo: 1 agio

Alcance: Longo (120 m + 12 m/nivel)

Area: Padrio de explosdes elétricas similar a bola de fogo (veja o
texto)

Duracdo: Instantinea

Teste de Resisténcia: Nenhum ou Reflexos reduz i metade
(veja o texto)

Resisténcia 4 Magia: Sim

Assim como a magia arcana chuva de meteoros, chuva de relampa-
gos evoca explosdes similares as da magia bola de fogo, exceto por
criar relimpagos esféricos. Quando a magia é conjurada, quatro
esferas maiores (60 cm de diametro) ou oito esferas menores
(30 cm de didmetro) sio langadas de sua mio estendida e cor-
rem em linha reta ao ponto designado. Cada esfera deixa para
tris uma trilha de centelhas.

Qualquer criatura no caminho dessas esferas é atingida por
uma delas e sofre um total de 16dé ponros de dano por eletrici-
dade (sem testes de resisténcia). As esferas sio dissipadas apos
infligir este dano.

Se as esferas atingirem seus destinos, cada uma se dispersa
como uma bola de fogo elétrica. Os padrdes de detonagio e 0
dano infligido as criaturas na irea dependem do tamanho das
esferas, como se segue (consulte a descrigio da magia chuva de
meteoros no Livro do Jogador para mais detalhes dos padries).

Esferas Maiores: Cada esfera maior tem 4,5 m de raio e causa
4d8 pontos de dano de eletricidade. As quatro esferas explo-
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dem com seus pontos de impacto formando um paralelepipedo
ou diamante (i escolha do conjurador) em torno do ponto de
origem da magia. As explosdes ocorrem a 6 m de distancia no
padrio definido, criando dreas onde os efeitos se sobrepdem e
expondo o centro a todas as explosoes.

Esferas Menores: Cada esfera menor tem 2,20 m de raio e causa
2dé pontos de dano de eletricidade. Estas esferas explodem
com seus pontos de impacto criando um padrio similar a um
diamante com um paralelepipedo interno ou vice-versa, medin-
do & m de lado. O centro possui quatro dreas de efeitos sobre-
postos e duas ou trés dreas também se sobrepoem em diversas
sepbes periféricas.

As criaturas atingidas por uma explosio realizam um teste de
resisténcia de Reflexos para reduzir o dano a metade. As criatu-
ras atingidas por multiplas explosdes precisam realizar um teste
de resisténcia para cada uma. Qualquer criatura que fracasse no
teste de resisténcia fica atordoada por 1d4 rodadas além de
sofrer o dano integral.

Circulo de Regeneragao
Conjuragio (Cura)
Nivel: Drd 6

Esta magia € idéntica a regeneragio em grupo, mas concede cura
acelerada i taxa de 3 Pontos de Vida por rodada.

Convocar Relampagos Maior
Evocagio [Eletricidade]
Nivel: Drd 6
Componentes: V, G
Tempo de Execugiio: 10 minutos + 1 agio por raio convocado
Alcance: Longo (120 m + 12 m/nivel)
Efeito: Veja o texto
Duragdo: 10 minutos/nivel
Teste de Resisténcia: Reflexos reduz i metade
Resisténcia a Magia: Sim

Esta magia é similar a convocar relimpagos, exceto que o conjura-
dor é capaz de convocar um relimpago a cada 5 minutos. Para
conjurar convocar relampagos maior, o evocador deve estar em
. uma drea de tempestade — uma chuva forte, um rornado
{incluindo o redemoinho formado por um djinn ou elemental
do ar de 7 DV ou mais), nuvens e vento, ou até mesmo condi-
gbes de calor e nebulosidade. Enquanto estiver nessa drea, ele
consegue convocar um relimpago a cada 5 minutos. Nao &
necessirio fazé-lo logo apés conjurar a magia — outras agdes,
até mesmo conjurar magias, podem ser executadas a qualquer
momento durante o tempo da magia. No entanto, € preciso uma
acio padrio para se concentrar na magia a0 convocar cada raio.

Cada relimpago cai em uma linha vertical, acertando qual-
quer alvo determinado pelo conjurador dentro da drea de alcan-
ce (medida pela sua posi¢io no momento da convecagio). O
raio percorre o caminho desimpedido mais curto entre uma
puvem proxima e o alvo designado. Qualquer criatura aaré 3 m
do caminho do relimpago ou do ponto de impacto é afetada.
Cada raio causa 1d10 pontos de dano por elerricidade por nivel
do conjurador (maximo de 15d10).

Convocar relampagos maior pode ser usado apenas ao ar livre;
ndo funciona em ambientes fechados, subterrineos ou embai-
xo d'igua. A magia acaba se o conjurador deixar a drea da tem-

pestade.

Corpo Solar

Transmutagio [Fogo)

Nivel: Drd 2, Mag/Fet 2

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execugio: 1 agao

Alcance: 1,5 m

Area: Emanagiio com raio de 1,5 m centralizada no conjurador
Duragio: 1 rodada/nivel

Ao extrair poder do sol, o conjurador pode fazer com que seu
corpo emane fogo. Este fogo se estende a 1,5 m em todas as dire-
cbes a partir de seu corpo, iluminandoa dreae infligindo 1d4+1
pontos de dano por fogo (Reflexos reduz i metade) a qualquer
criatura tocada.

Criar Bogun

Conjuragio (Criagio)

Nivel: Drd 1

Componentes: V, G, M, XP
Tempo de Execugiio: 1 agio
Alcance: Toque

Efeito: Constructo mitido
Duragio: Instantinea

Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia i Magia: Nio

Criar bogun permite ao conjurador infundir magia vital em um
pequeno boneco criado a partir de matéria vegeral Esta ¢é a
magia final no processo de criagio de um bogun. Veja a descri-
cio do bogun para maiores detalhes.

Componente Material: O boneco a partir do qual o bogun ¢
criado,

Custo em XP: 25 XP.

BOGUN

Constructo Miado

Dados de Vida: 2d10 (11 PV)

Iniciativa: +3

Deslocamento: 6 m, voando 15 m (bom)

CA: 15 (+3 Des, +2 tamanho)

Ataques: Corpo a corpo: espinho +1

Dano: Espinho 1d4-2 e veneno

Face/Alcance: 0,75 m por 0,75 m/0 m

Ataques Especiais: Veneno

Qualidades Especiais: Caracteristicas de constructo
Testes de Resisténcia: Fort +0, Ref 43, Von +1
Habilidades: For 7, Des 16, Con —, Int 8, Sab 13, Car 10
Terreno/Clima: Qualquer (tipicamente floresta)
Organizagdo: Solitirio

Nivel de Desafio: 1

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Qualquer e neutro (sempre a mesma do criador)

Progressdo: 3-6 DV (Miudo)

Um bogun é um pequeno servo da natureza criado por um drui-
da. Como um homiinculo, é uma extensdo de seu criador, com-
partilhando a mesma tendéncia e o vinculo com a natureza. Um
bogun ndo luta muito bem, mas consegue executar qualquer
acio simples, como atacar, levar uma mensagem ou abrir uma
porta ou janela. Na maior parte do tempo, ele simplesmente
segue as ordens de seu criador. Entretanto, por ser autocons-
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ciente ¢ de certa forma voluntarioso, seu comportamento niio €
totalmente previsivel. Em raras ocasioes (5% das vezes), 0 bogun
pode se recusar a executar uma determinada tarefa. Neste caso,
o criador deve realizar um teste de Diplomacia (CD 11) para
convencer a criatura a cooperar. Um sucesso significa que o
bogun executa a tarefa como requisitado; e um fracasso indica
que ele fari exatamente o contririo ou se recusard a fazer qual-
quer coisa pelo resto do dia (cabe ao Mestre decidir).

Um bogun nio fala, mas seu processo de criagio o vincula
telepaticamente a0 seu criador. Ele sabe o que o crindor sabe e
consegue lhe transmitir tudo o que vé e ouve, a um alcance de
2 450 m. Um bogun nunca se afasta além dessa distincia volunta-
rismente, mas pode ser removido  forga, Neste caso, fard tudo
o que for possivel para entrar novamente em contato com set
criador. Um ataque que destrua um bogun também inflige 2d10
pontos de dano ao criador. Se o criador falecer, 0 bogun também
morre, e seu corpo desmorona em uma pilha de vegetagio
purrida.

Um bogun se assemelha a uma pilha de adubo de forma vaga-
mente humanéide. O criador determina suas caracteristicas
exatas, mas ele costuma ter cerca de 45 cm de altura ¢ uma
envergadura de mais ou menos meio metro. Sua pele é coberta

por espinhos e galhos.

COMBATE

Um bogun ataca esfregando-se no oponente de forma que seus

espinhos inoculem um veneno que causa irritagio.
Veneno (Ext): Inoculagio através dos espinhos; teste de resis-
téncia de Fortitude (CD 11);
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pontos de dano temporario de Destreza. O criador de um bogun
& imune 20 seu veneno.

Caracteristicas de Constructo: Imune a efeitos de agdo
mental, veneno, doengas e efeitos similares. Imune a sucessos
decisivos, dano por contusio, dano de habilidade, drenar ener-
gia ou morte por dano macigo. Apesar de ser feito de maréria
vegetal, um bogun ndo € uma planta, e portanto nio esta sujei-
to a magias que afetam apenas as plantas.

CONSTRUCAO

Ao contririo de um homiinculo, um bogun é criado a partir de
materiais naturais disponiveis em qualquer floresta. Por isso,
nfio existe um custo de criagio em Pegas de Ouro. Todos os
materiais utilizados tornam-se partes permanentes do bogun.

O criador deve ser pelo menos de 7° nivel e possuir o talen-
to Criar Item Maravilhoso para construir um bogun. Antes de
conjurar quaisquer magias, é necessirio tecer uma forma fisi-
ca a partir de matéria vegetal viva (ou que ja foi viva) para
armazenar a energia mistica. Uma parte do proprio corpo do
criador, como alguns fios de cabelo ou uma gota de sangue,
também deve ser incorporada a0 boneco. O criador pode mon-
tar o corpo pessoalmente ou contratar alguém para fazé-lo.
Criar um manequim requer um teste de Oficios (cestaria ou
tecelagem) (CD 12).

Assim que o corpo estiver terminado, o criador deve anima-
lo através de um longo ritual migico que necessita de uma

semana para ser completado. O criador deve trabalhar em soli-
ddo absoluta, pelo menos 8 horas por dia, em um bosque; qual-
quer interrupgio de outra criatura consciente desfaz a magia.
Se o criador estiver tecendo pessoalmente o corpo da criarura,
este processo e o ritual podem ser executados simultane-
imente.

Quando nio estiver trabalhando ativamente no ritual, o
criador deve descansar e ndo realizar outras agbes exceto
comer, dormir e falar. Perder um dia sequer do ritual faz
com que todo o processo fracasse. Neste caso, 0 ritual deve
ser reiniciado, embora o corpo previamente criado e o bos-
que possam ser reutilizados.

No dia final do ritual, o criador deve conjurar pessoal-
mente controlar plantas, moldar madeira e criar bogun. Estas
magias podem vir de fontes externas, como pergaminhos,
20 invés de serem preparadas, se o criador assim preferir.

Dadiva da Natureza

Evocagao

Nivel: Drd 3, Rgr 2

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execugio: 1 agio

Alcance: Toque

Alvo: Animal tocado

Duragdo: § rodadas/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula (benéfica)
Resisténcia a Magia: Sim (benéfica)

Ao convocar o poder da natureza, o conjurador concede a0
animal alvo +1 de bénus de sorte nas jogadas de ataque e
dano para cada dois niveis de conjurador que possuir.
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. omposigad
Necromancia

- Nivel: Drd 2

Componentes: V, G, FD

- Tempo de Execucio: 1 agao

Alcance: 15 m

Area: Todos os inimigos em uma emanagdo de 15 m centraliza-

da no conjurador

Duracido: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia 2 Magia: Sim

Sempre que um inimigo dentro da drea sofrer dano normal
{mas nido por contusio), o ferimento infecciona infligindo 1
sonto de dano adicional por rodada pela duragio da magia.
Obter sucesso em um teste de Cura (CD 15) ou a aplicagdo de
qualquer magia de cura (curar ferimentos, cura completa, civculo da
cura, e assim por diante) detém a inflamacdo. Apenas um feri-
mento supura por vez; ferimentos adicionais infligidos enquan-
#0 o primeiro ainda esta infeccionado nio sdo contaminados,
Entretanto, se a inflamacio for contida, qualguer novo ferimen-
#o sofrido enquanto o alvo permanecer na drea de alcance (pela
. duracio da magia) reinicia o processo.

Por exemplo, um alvo que sofreu 6 pontos de dano por um
ataque enquanto estava na drea de uma magia de decomposigio
sofre 1 ponto de dano por infecgdo na préxima rodada, e outro
ponto de dano na rodada seguinte. Na terceira rodada, recupera
4 pontos gragas a uma magia curar ferimentos leves, e assim a infla-
magio é interrompida e o alvo nio sofrerd dano nesta rodada.
Na quarta rodada, o alvo permanece dentro da drea da emanagio
& recebe mais 3 pontos de dano em batalha. A infeccio recome-
g2, infligindo 1 ponto de dano na proxima rodada.

Despertar em Massa

Transmutacao

Niwvel: Drd 8

Componentes: V| G, F, XP

Tempo de Execugio: Um dia

Alcance: Médio (30 m + 3 m/nivel)

Alvo: Um animal ou drvore/trés niveis, todos a menos de 9 m
Duragdo: Instantinea

Teste de Resisténcia: Veja o texto

Resisténcia a Magia: Sim

O conjurador desperta um ou mais animais ou arvores para

_um nivel de consciéncia préximo ac humano. Todas as criatu-
ras despertas devem ser do mesmo tipo. Para obter sucesso, é
necessirio um teste de resisténcia de Vontade (CD 10 + o
ntimero de DV do alvo com valor mais alto, ou o niimero de
DV da arvore que tera o valor mais alto apds ser despertada, o
gue for maior). Um fracasso indica que a magia falhou para
todos os alvos.

O animal ou drvore desperto é amigdvel ao conjurador. Ele nio
possui nenhuma conexio ou empatia especial com o alvo, mas
este 0 servird em tarefas ou missoes especificas se ele lhe comu-
nicar seus desejos.

Uma drvore desperta possui as caracteristicas de um objeto
animado (consulte o Livro dos Monstros), exceto que seus niveis
de Inteligéncia, Sabedoria e Carisma sdo todos iguais a 3dé.
Plantas despertas adquirem a habilidade de mover seus troncos,
raizes, galhos, gavinhas, etc., e possuem sentidos similares aos

humanos. Um animal desperto tem 3d6 de Inteligéncia, +1d3 de
bonus de Carisma e +2 DV.

Um animal ou irvore desperto pode falar uma linguagem
conhecida pelo conjurador, mais uma linguagem adicional que
ele conheca por ponto de bonus de Inteligéncia (se houver).

Custo em XP: 250 XP por criatura desperta.

Detectar Inimigo Predileto

Adivinhagio

Nivel: Rgr 3

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execugido: 1 agio

Alcance: Longo (120 m + 12 m/ nivel)

Area: Um quarto de circulo emanando do conjurador até o
limite de alcance

Duracio: Concentragio, até 10 minutos/nivel (D)

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Nao

O conjurador consegue sentir a presenga de um inimigo
predileto. A quantidade de informagdes revelada depende do
tempo despendido estudando uma determinada area.

1% Rodada: Presenca ou auséncia de um inimigo predileto na
area.

24 Rodada: Tipos de inimigos prediletos na drea e o nimero de
cada um.

3% Rodada: A localizagdo e os DV de cada individuo presente,
como se fossem revelados pelo efeito de visdao de poder.

Nota: A cada rodada o conjurador pode se virar para detec-
tar coisas em uma area diferente. A magia é capaz de penetrar
em barreiras, mas 30 cm de pedra, 2,5 cm de metal comum,
uma folha fina de chumbo ou 90 cm de madeira ou terra
podem bloquea-la.

Epidemia

Necromancia

Nivel: Drd 9

Componentes: V. G

Tempo de Execugdo: 1 agio

Alcance: Toque

Alvo: Criatura viva tocada

Duragio: Instantinea

Teste de Resisténcia: Fortitude anula
Resisténcia a Magia: Sim

Ao conjurar esta magia, 0 necromante deve escolher uma das
seguintes doengas: enjbo cegante, febre risonha, febre imunda,
ardéncia mental, dor vermelha, tremores ou perdigdo pegajosa
(consulte Doengas no Capitulo 3 do Livro do Mestre para obter as
descriges de cada uma). A criatura tocada imediatamente con-
trai a doenca escolhida (sem periodo de incubagio) a menos que
obtenha sucesso em um teste de resisténcia de Forritude.

Ao contririo de uma criatura afetada por praga, o alvo de epi-
demia torna-se um vetor poderoso para transmitir a doenga.
Enquanto ele estiver doente, qualquer criatura viva (exceto o
conjurador) a menos de 9 m de distincia deve obter sucesso em
um teste de resisténcia de Fortitude ou contrair a doenga ime-
diatamente, qualquer que seja o seu método de transmissdo ou
periodo de incubacdo normais. Qualquer pessoa infectada desta
forma também se torna um vetor da doenca e pode espalhd-lada
mesma maneira.




A CD do teste cai em 1 a cada dia ap6s a conjuracio da magia,
independente de quando uma determinada criatura contraiu a
doenga. Uma criarura que obteve sucesso em um teste de resis-
téncia de Fortitude especificamente contra esta epidemia nio
contraird a doenga em qualquer forma por um dia. Depois disso,
aproximar-se a menos de 9 m de uma criatura infecrada requer
outro teste de resisténcia, com as mesmas consequéncias no
caso de fracasso ou sucesso.

O necromante é imune a qualquer infecgdo que se origine de
sua propria conjuragio.

Espantalho

Necromancia [Medo, Acio Mental]
Nivel: Drd 0

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 agio

Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)
Alvo: Um animal

Duragio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia 2 Magia: Sim

O alvo fica abalado, sofrendo -2 de penalidade de moral nas
jogadas de ataque, testes de resisténcia e demais testes até que a
magia termine.

Espelho

Transmutagio

Nivel: Drd 9

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execugio: 1 hora

Alcance: Médio (30 m + 3 m/nivel)

Alvo: Uma superficie reflexiva pelo menos tio grande quanto
uma criatura Média

Duragio: 1 dia/nivel

Teste de Resisténcia: Veja o texto

Resisténcia 2 Magia: Sim

Ao conjurar esta magia, cria-se o ponto final de uma conexio
entre duas superficies reflexivas naturais, como espelhos
d'agua ou lagos limpidos. Ao conjurar novamente esta magia
sobre uma superficie similar antes que a primeira termine, é
possivel enxergar através dela como se estivesse usando clan-
vidéncia. No periodo de 1 minuto/nivel apés a segunda conju-
ragdo, o transmutador e até mais uma criatura/nivel podem
atravessar de um lado ao outro como se estivessem sob o efei-
to de teletranspore exato. Esta magia nio concede nenhuma
habilidade especifica para sobreviver no local onde qualquer
um dos dois espelhos estejam, portanto se a primeira conjura-
¢do foi sobre um lago, ¢ melhor que seus aliados saibam nadar.
Se a duragdo da primeira magia terminar antes que o conjura-
dor possa completar a conexio com uma segunda conjuragio,
a primeira fica inutilizada.

Espirito de Madeira
Conjuragio (Criagio)

Nivel: Drd 1

Componentes: V, G, FD
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Tempo de Execuciio: 1 acio

Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)
Efeito: Um servo da natureza
Duragio: 1 hora/nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum
Resistencia a Magia: Nio

Um espirito de madeira é um espirito da natureza verde e transli-
cido, que o conjurador pode comandar para executar tarefas
simples. Ele é capaz de construir uma fogueira, colher ervas, ali-
mentar um companheiro animal, pescar ou executar qualquer
outra tarefa simples que nio envolva conhecimento ou tecnolo-
gia. Porém nio consegue, por exemplo, abrir uma arca trancada,
ja que nio sabe como uma fechadura funciona.

O espirito consegue executar apenas uma atividade por vez,
mas é capaz de repeti-la se for instruido a isso. Assim, se ordena-
do a recolher folhas, continuaria a fazé-lo enquanto a atengio do
conjurador se volta para outra coisa, desde que permaneca na
area de alcance.

O espirito tem um valor efetivo de Forga igual a 2, portanto
consegue erguer 10 kg ou arrastar 50 kg. Consegue ativar
armadilhas, mas os 10 kg de forga que é capaz de exercer nio
sio suficientes para arivar a maioria dos dispositivos de
pressio. Seu deslocamento é de 4,5 m em qualquer diregio,
inclusive para cima.

Um espirito de madeira ndo consegue atacar; ele nunca pode
executar uma jogada de ataque ou um teste de resisténcia. Nio
é possivel mata-lo, mas ele se dissipa caso sofra 6 pontos de dano
em ataques de drea. Se o conjurador tentar enviar o espirito para
fora da drea de alcance da magia (a partir de sua posigio atual),
ele deixa de existir,

Explosao de Adrenalina

Transmutacio

Nivel: Drd 2, Fet/Mag 2

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execugdo: 1 agio

Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)

Area: As criaturas invocadas pelo conjurador em uma emana-
¢io esférica com raio igual ao alcance, centralizada no conju-
rador.

Duragdo: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula (benéfica)

Resisténcia a Magia: Sim (benéfica)

Cada uma das criaturas invocadas pelo conjurador dentro da
irea de alcance recebe +4 de bonus de melhoria em Forga. Este
efeito dura até que a magia acabe ou a criatura deixe a drea.

Falar com Qualquer Coisa

Adivinhacio

Nivel: Drd 8

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 10 minutos
Alcance: Pessoal

Alvo: Conjurador

Duragio: 1 minuto/nivel

Esta magia concede os efeitos de falar com animais, falar com
plantas e idiomas, permitindo que o conjurador se comunique
com qualquer criarura viva, incluindo as nio inteligentes, como




as plantas comuns. Ele pode fazer perguntas e obter respostas
de quaisquer criaturas, embora a magia ndo as forne mais amiga-
veis ou cooperativas que o normal. O conjurador consegue ser
compreendido até o alcance de sua voz

O conjurador também adquire a habilidade de falar com
rochas, metais, terra, igua ou qualquer objeto ou aspecto de ter-
reno s6lido ou semi-sélido como se este estivesse sob o efeito de
o conto das rochas, Qualquer um desses objetos ou aspectos de
terreno consegue relatar ao adivinho por quem ou pelo que foi
tocado, bem como o que esti encoberto ou escondido atrds ou
sob si, fornecendo descrigdes tio completas quanto for requisi-
tado. Entretanto, a perspectiva, a percepgio e o conhecimento
de um objeto podem impedi-lo de fornecer os detalhes procura-
dos pelo conjurador (a critério do Mestre).

Esta magia nio inclui um efeito de falar com os mertos, ou
seja, 0 conjurador nio é capaz de acessar a meméria de criatu-
ras mortas.

Apesar de compreender todas as criaturas e objetos, o conju-
rador s6 consegue falar um idioma (ou equivalente) por vez.

Falsa Bravata
Encantamento (Compulsio) [Agio Mental]
Nivel: Drd 3
Componentes: V, G, F
Tempo de Execugdo: 1 agio
Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)
Alvo: Um humanéide
Duragiio: 3 rodadas + o modificador de Constituigio do alvo
Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia a Magia: Sim

Falsa bravala faz com que o alvo rorne-se excessivamente con-
fiante, acreditando ter adquirido todos os efeitos da furia do bir-
baro (bénus em Constituigio e Forga e testes de resisténcia de
Vontade aprimorados). Na verdade, entretanto, a criatura afeta-
da sofre todas as penalidades da firia do birbaro, mas nio rece-
be nenhuma de suas vantagens. O alvo sofre penalidade de -2
na CA e nio pode usar pericias ou habilidades que exijam
paciéncia e concentragio, como furtividade ou conjurar magias.
. Ao final da duracio da magia, a criatura fica farigada (-2 de pena-
" lidade em Forca e Destreza, incapaz de investir ou correr)
~ durante o restante do encontro.

~ Foco: Um espelho pequeno com um selo de bravura pintado,

no valor de pelo menos 25 PO,

rio Arrepiante

Transmutagio [Frio]

Nivel: Drd2

Componentes: V.G, |

Tempo de Execugio: 1 agio

Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)

Alvo: Uma criatura

Duragio: 3 rodadas

Teste de Resisténcia: Fortitude reduz a metade
Resisténcia a Magia: Sim

O conjurador transforma o suor da criatura em gelo, criando
bolhas conforme o gelo se forma sobre ¢ por dentro da pele. A
magia causa 1dé pontos de dano de frio cumulativos por rodada
em que permanecer ativa (ou seja, 1dé pontos de dano na 1°
sodada, 2d6 na segunda e 3dé na terceira). Apenas um teste de
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resisténcia ¢ permitido contra este efeito; se obtiver sucesso o
dano ¢ reduzido 3 metade em cada rodada.

Foco: Um frasco pequeno de vidro ou cerimica no valor de
pelo menos 25 PO cheio de gelo, neve ou agua,

Frio Arrepiante Maior
Transmutagio [Frio]
Nivel: Drd 7

Duragio: Ver texto

Esta magia é idéntica a frio arrepiante, mas acrescenta uma quar-
ta rodada & duracio, durante a qual inflige 4dé pontos de dano.
Se o conjurador for pelo menos de 15° nivel, também inclui
uma quinta rodada causando 5dé pontos de dano. Se o conjura-
dor for de 20° nivel ou superior, adiciona uma sexta rodada com
6dé6 pontos de dano.

Garrafa de Fumaca
Conjuragio (Criagio)
Nivel: Drd 4, Rgr 3
Componentes: V, G, F
Tempo de Execugio: 10 minuros
Alcance: Toque
Efeito: Uma criatura equina de fumaca
Duragdo: 1 hora/nivel
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nao
O conjurador usa uma fonte de fogo para criar uma nuvem de
fumaga, que é capturada em uma garrafa especial em suas maos.
Se a garrafa for aberta antes que a duragio da magia termine, a
fumaca emerge formando uma criatura vagamente eqiiina com-
posta de filetes de fumaga. Ela ndo produz nenhum som, qual-
quer coisa que tocar simplesmente a atravessa.

Para cavalgar este cavalo de fumaga, o pretenso cavaleiro deve
obter sucesso em um teste de Cavalgar (CD 10) enquanto segu-
ra a garrafa em uma das maos. Qualquer criatura que tentar
montar sem a garrafa simplesmente atravessara a forma do cava-
lo. Se o cavaleiro soltar a garrafa depois de montar, ele cairi ao
chio atravessando a forma do cavalo, e nio podera montar nova-
mente sem empunhar a garrafa intacta. Se a garrafa for quebra-
da, a magia termina imediatamente e o cavaleiro (se estiver
montado) cai ao chio.

O cavalo de fumaca tem deslocamento de 6 m por nivel do
conjurador, até o miximo de 72 m. Ele consegue deixar um
rastro de fumaga a um comando do cavaleiro, criando uma
nuvem de 1,5 m de largura e 6 m de altura conforme se move.
Um vento que seja pelo menos severo (mais de 45 km/h) ou
qualquer tipo de vento migico dispersara o cavalo (e qualquer
fumaga produzida por ele) instantaneamente. Caso contrario,
a nuvem de fumagca dura 10 minutos, a partir do turno em que
foi produzida. Comegar ou interromper o rastro de fumaga é
uma acio livre. A montaria e o rastro de fumaga que ela produz
dio meia camuflagem (20% de chance de erro) a qualquer um
atras deles.

A montaria é imune a qualquer dano e outros ataques, pois
objetos materiais e magias simplesmente passam através dela.
Ela é incapaz de atacar.

O cavaleiro pode mandar o cavalo de fumaga de volta para
a garrafa, e assim interromper a magia, a qualquer hora. Para
isso, basta desarrolhi-la (uma agdo equivalente a movimento)
e fechi-la novamente (outra acdo equivalente a movimento)




na rodada seguinte, depois que o cavalo estiver em seu interi-
or. Se mais tarde a garrafa for aberta outra vez, a magia ¢ rea-
tivada com sua duragio restante intacta. Independente de
qual seja a duragio ainda disponivel, 2 magia cessa seu funcio-
namento um dia apés ser conjurada. Se for dissipada a qual-
quer momento enquanto a garrafa estiver arrolhada, a magia
acaba.

Foco: Uma garrafa ornamentada, com rolha, no valor de pelo
menos 50 PO.

(Geada
Necromancia
Nivel: Clr 5, Drd 4
Componentes: V, G, FD
Tempo de Execugiio: 1 agio
Alcance: Veja o texto
Area ou Alvo: Veja o texto
Duragio: Instantanea
Teste de Resisténcia: Veja o texto
Resisténcia 4 Magia: Sim

Esta magia possui duas versdes.
Para ambas, o conjurador deve
tocar uma planta e soprar sobre
ela.

Area de Geada: Ao centralizar esta
magia sobre uma iinica planta
comum, todas as plantas comuns em
uma drea de 30 m (incluindo aguela
onde a magia foi focalizada) morrem
imediatamente. As flores murcham, as
folhas caem ao chio, e a folhagem fica
amarelada. Esta magia nio afeta o solo,
portanto novas plantas podem crescer em
substituicdo s mortas. Este efeito nio per-
mite testes de resisténcia.

Gear sobre Plantas: Quando o alvo for uma
tinica planta mével ou inteligente, como um
arbusto errante ou um ente, esta magia inflige 1dé
pontos de dano por nivel do conjurador, até no mixi-
mo 15d6. A planta pode executar um teste de resistén-
cia de Fortitude para reduzir 0 dano @ metade.

Invulnerabilidade Contra Elementos
Abjuragio
Nivel: Drd 9
Componentes: V, G, FD
Tempo de Execugdo: 1 agio
Alcance: Toque
Alvo: Criatura Tocada
Duracio: 10 minutos/nivel
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia & Magia: Sim

Como protegio contra todos os elementos, mas o alvo torna-se
imune a dano de dcido, frio, eletricidade, fogo e sdnico enquan-
to @ magia estiver ariva.
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Mandragora
Encantamento (Compulsio) [A¢io Mental]
Nivel: Drd 6
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugio: 1 agdo
Alcance: 45m
Efeito: Todas as criaturas em uma drea de 4,5 m de raio
Duragdo: 1 rodada/nivel
Teste de Resisténcia: Vonrade anula
Resisténcia a Magia: 5im

Com esta magia, o conjurador pode ativar a magia perspicaz e
funesta de uma raiz de mandrigora. Ao remové-la de seu reci-
piente escuro, o conjutador e todas as demais criaturas em uma
irea de 4,5 m devem realizar um teste de resisténcia de Vontade
contra o seu grito. Aqueles que obtiverem sucesso adquirem um
efeito de visdo da verdade; os que fracassarem comportam-se
como se estivessem afetados por confusio. Ambos os efeitos
duram até que a magia acabe.

Componente Material: Uma raiz de mandragora no valor de
pelo menos 100 PO em um recipiente seguro do

mesmo valor.

Manto dos Mares
Transmutagdo

Nivel: Drd 5, Fet/Mag §

= Componentes: V, G, FD
> Tempo de Execucio: 1 agio

Alcance: Toque
Alvo: Criatura tocada que esteja em contato com a gua
Duragio: 1 hora/nivel (D)
Teste de Resisténcia: Vontade anula (benéfica)
Resisténcia a Magia: Sim (benéfica)

O alvo retém sua forma, mas aparenta ser compos-
to por dgua. Enquanto estiver sob a 4gua, o alvo age
como se estivesse sob o efeito das magias nublar,
movimentagdo livre e respirar na dgua e nio sofre
dano por contusio devido a pressdo da igua ou
hipotermia pela duragio da magia Fora (ou
mesmo parcialmente fora) da dgua, o alvo nio
recebe nenhuma dessas vantagens, excerto respirar na
dgua. Ele pode sair e voltar para a igua sem cancelar a magia.

Miasma
Evocacio
Nivel: Drd 4
Componentes: V. G, FD
Tempo de Execugio: 1 agio
Alcance: Médio (30 m + 3 m/nivel)
Alvo: Uma criatura viva
Duragiio: § rodadas/nivel
Teste de Resisténcia: Veja o rexto
Resisténcia a Magia: Sim

Ao inundar a boca e a garganta do alvo com um gis toxico, o
conjurador impede que ele faga qualguer coisa além de tossir e
cuspir. O alvo pode prender a respiragio por 2 rodadas por
ponto de Constituigio, mas deve obter sucesso em um teste de
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Constitui¢io (CD 10 + 1 por sucesso anterior) a cada rodada
para continuar a fazé-lo. Um fracasso em qualquer um destes
testes (ou voltar a respirar voluntariamente) faz com que o alvo
caia inconsciente (0 PV). Na rodada seguinte, o alvo cai para -1
Ponto de Vida e estard morrendo; na terceira rodada, ele ¢ asfi-
xiado (veja Asfixia no Capitulo 3 do Livro do Mestre).

Olhos do Falcao

Ihnsmutnr;iﬁ

Nivel: Drd 1, Rgri
Componentes:

Tempo de Execugiio: 1 agio
Alcance: Pessoal

Alvo: Conjurador

Duragio: 10 minutos/nivel

Esta magia concede ao conjurador a capacidade de enxergar
com perfeicio a longas distincias. Seu incremento de distincia
para armas de projéteis aumenta em S0% e ele recebe +5 de
bonus de competéncia em todos os testes de Observar.

Olhos Flamejantes

Transmutagio

Nivel: Drd 0

Componentes: V| FD

Tempo de Execucio: 1 acdo

Alcance: Toque

Alvo: Criatura tocada

Duragio: 10 minutos/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula (benéfica)
Resisténcia @ Magia: Sim (benéfica)

Olhos flamejantes concede ao alvo a habilidade de ver através de
fumaga, fogo e névoa naturais, como se nio estivessem la,
Enquanto a magia permanecer ativa, as demais criaturas nio
conseguem camuflagem contra o alvo por nenhum destes
efeitos. Esta magia nio permite que um personagem enxergue
através de neblina mégica, como névoa obscurecente ou névoa.

Onda Constante

Transmutagio

Nivel: Drd 3

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execugdo: 1 agio

Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)

Alvo: Ondas sob uma criatura ou objeto dentro do alcance
Duragéo: 10 minutos/nivel

Teste de Resisténcia: Reflexos anula

Resisténcia a Magia: Sim

O conjurador comanda as dguas para erguer uma criatura ou
objeto e impeli-lo para frente. Um objeto elevado desta forma
pode conter criaturas ou outros objetos. A capacidade de carga
da onda depende do nivel do conjurador.

Nivel do Conjurador Tamanho da Criatura ou Objeto
5° Médio ou menor

7 o Grande

o Enorme

11° Imenso

13° Colossal

A onda constante transporta a criatura ou o objeto suspenso em
uma linha reta com deslocamento de 18 m sobre a agua. A
magia ¢ dissipada quando a onda entra em contato com a terra,
depositando sua carga intacta na praia.

Onda de Limo

Conjuragio (Invocagio)

Nivel: Clr 7, Drd 7

Componentes: V.G, M

Tempo de Execugio: 1 agio

Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)
Area: Dispersio de 4,5 m de raio
Duragido: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Reflexos anula
Resisténcia a Magia: Nio

O conjurador ¢ria uma onda de limo verde que comeca i distan-
cia que ele escolher e se espalha violentamente até o limite da
area de efeito, A onda respinga e atinge todos os lugares por
onde passa; parte do limo adere is paredes e ao teto. Cada cria-
tura na drea que fracassar em um teste de resisténcia de
Reflexos é coberta com uma mancha de gosma verde para cada
1,5 m de sua face.

A gosma verde devora a carne e matéria orginica ao contato,
e dissolve até metal Uma mancha de gosma verde inflige 1d6
pontos de dano temporirio de Constituicio por rodada enquan-
to devora a carne. Contra madeira ou metal, o limo causa 2dé
pontos de dano por rodada, ignorando a dureza do metal, mas
ndo a da madeira. Ele nio causa dano a pedra.

Na primeira rodada do contato, o limo pode ser raspado de
uma criatura (provavelmente destruindo o instrumento utiliza-
do para isso), mas depois desse periodo deve ser congelado, cau-
terizado ou extraido (também causando dano & vitima). Calor
ou frio extremos, luz do sol ou a magia remover doengas destroem
a gosma verde. Ao contririo da gosma verde normal, o limo cria-
do por esta magia evapora gradualmente, desaparecendo no fim
da sua duragio.

Componente Material: Algumas gotas de dgua parada.

Pasmar Animais

Encantamento [Compulsio, Acio Mental]

Nivel: Drd 0

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 agio

Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)

Alvo: Um animal Médio ou menor com menos de 5 DV
Duragiio: 1 rodada

Teste de Resisténcia: Vontade anula

Resisténcia 2 Magia: Sim

Este encantamento enevoa a mente do animal. O alvo nio fica
atordoado, por isso os atacantes nio adquirem vantagens espe-
ciais contra ele, mas nio consegue se mover ou atacar.

Persisténcia das Ondas

Transmutacao

Niwvel: Drd 2
Componentes: V, G, FD
Tempo de Execugido: 1 agio
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Alcance: Toque

Alvo: Criatura viva tocada

Duragiio: 10 minutos/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia  Magia: Sim

Esta magia concede a suavidade irrefreivel das ondas batendo
na praia. O alvo recebe +4 de bonus de melhoria em
Constituigiio e sofre -2 de penalidade de melhoria em Forga.

Plumas

Transmutacdo

Nivel: Drd 4

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execugdo: 1 agio

Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)
Alvo: Uma criatura disposta/nivel

Duragdo: 1 hora/nivel (D)

Teste de Resisténcia: Nenhum (veja o texto)
Resisténcia a Magia: Sim (benéfica)

Esta magia funciona como metamorfosear outros, exceto que 0
conjurador metamorfoseia cada alvo em um animal com penas de
tamanho Pequenc ou menor (a espécie fica i sua escolha, mas
todos os alvos assumem a mesma forma). Qualquer alvo pode
decidir voltar i sua forma natural (uma agio de rodada comple-
ta); fazer isso encerra a magia apenas para si mesmo, Caso con-
trario, todos os alvos permanecem na forma de pdssaros até que
a magia termine ou seja dissipada pelo conjurador, restaurando
todas as criaturas afetadas a forma normal.

Poder do Carvalho

Transmutagdo

Nivel: Drd 2

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execugiio: 1 agio
Alcance: Toque

Alvo: Criatura viva tocada

Duragio: 10 minutos/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia 2 Magia: Sim

Esta magia concede a forga silenciosa de um enorme carvalho.
O alvo recebe +4 de bonus de melhoria em Forga ¢ sofre -2 de
penalidade em Destreza.

Protecdo contra a Lua

Abjuragio

Nivel: Drd 3

Componentes: VG, F

Tempo de Execugio: 1 agdo

Alcance: Curio (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)
Alvo: Um licantropo

Duragio: 12 horas

Teste de Resisténcia: Vontade anula (D)
Resisténcia 4 Magia: Sim

Esta magia impede que um licantropo mude de forma, preve-
nindo tanto a metamorfose voluntiria através da habilidade
alternar forma gquanto a mutagio involuntiria devida 2
licantropia. O alvo retém a forma que possuia no momento da
conjuracio pela duracio da magia; nem mesmo a morte causa
reversio i forma normal até que a magia acabe. Os licantropos
naturais ganham +4 de bénus de competéncia nos testes de
resisténcia contra esta magia.

Componente Material: Pélos, escamas, ou outros residuos da
criatura a ser afetada.

Protecdo contra Todos os Elementos

Abjuracio

Nivel: Drd 6

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execugio: 1 agio

Alcance: Toque

Alvo: Criatura tocada

Duragiio: 10 minutos/nivel ou até ser descarregada
Resisténcia a Magia: Sim

O alvo torna-se invulnerivel a dano de icido, frio, eletricidade,
fogo e sonico. A magia absorve o dano que o alvo sofreria de
todos os tipos de energia acima, independente da sua fonte ser
natural ou mégica. Esta protegio também se estende ao equipa-
mento do alvo. Quando a magia absorver um total de 12 pontos
de dano por nivel do conjurador causados por qualquer combi-
nagio dos tipos de energia acima, ela é descarregada.

Protegio contra todos os elementos absorve apenas dano. O alvo
ainda poderia sofrer efeitos colaterais desagradiveis, como se
afogar em dcido (ji que o dano por afogamento vem da falta de
oxigénio) ou ficar preso no gelo.

Os efeitos desta magia nio sio cumulativos aos de profegio
contra elementos, suportar elementos, ou resisténcia a elementos. Se
uma criatura estiver protegida por protegdo contra todos 0s elemen-
tos e qualquer uma destas magias, a protegio contra todos os clernen-
tos absorve o dano até ser descarregada.

Rajada de Areia

Evocacio

Nivel: Drd 1

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execucio: 1 agio

Alcance: 3 m

Alvo: Explosio semicircular de areia com 3 m de comprimento,
centralizada nas mios do conjurador

Duragiio: Instantinea

Teste de Resisténcia: Reflexos reduz @ metade

Resisténcia a Magia: Sim

O conjurador dispara um jato de areia quente de seus dedos,
infligindo 1dé pontos de dano por contusdo is criaturas no arco
(consulte a ilustragdo na descrigio da magia mdos flamejanies no
Livro do Jogador para detalhes sobre o arco). Qualquer criatura
que fracasse em um teste de resisténcia de Reflexos também

fica atordoada por 1 rodada.
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Reduzir Animais

Transmutagao

Nivel: Drd 2, Rgr 3

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 agio

Alcance: Toque

Alvo: Um animal voluntirio de tamanho Pequeno, Médio,
Grande ou Enorme

Duragiio: 1 hora/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula

Resisténcia a Magia: Sim

O conjurador pode encolher o animal alvo em uma categoria de
tamanho. Por exemplo, um tigre Grande afetado por esta magia
se torna um tigre Médio. Esta diminuicio de tamanho permite
que o animal caiba melhor em espagos apertados, como um apo-
sento de masmorra tipico ou uma passagem subterrinea. A
modificagio de tamanho também tem virios outros efeitos,
como descrito no Livro dos Monstros e resumido abaixo. Se esta
magia causaria a queda de qualquer valor de habilidade a 0 ou
menos, esse valor torna-se 1 enquanto todos os outros efeitos se
aplicam normalmente.

De Enorme para Grande: O alvo perde § pontos de Forca, 4
pontos de Constituigio e 3 pontos de armadura natural, e recebe
2 pontos de Destreza, +1 de bonus na CA e +1 de bonus nas joga-
das de ataque. No total, esta mudanca acarreta -3 de penalidade
nas jogadas de ataque corpo a corpo, +2 de bonus nas jogadas de
ataque i distincia, —+ de penalidade nas jogadas de dano corpo a
corpo, —1 de penalidade na CA e -2 Pontos de Vida por Dado de
Vida. A face/alcance do alvo torna-se 1,5 m por 3 m/1,5 m.

De Grande para Médio: O alvo perde 8 pontos de Forga, 4
pontos de Constituigio e 2 pontos de armadura natural, e recebe
2 pontos de Destreza, +1 de bonus na CA e +1 de bonus nas joga-
das de ataque. No total, esta mudanga acarreta -3 de penalidade
nas jogadas de ataque corpo a corpo, +2 de bonus nas jogadas de
ataque i distincia, —4 de penalidade nas jogadas de dano corpo a
corpo, nenhuma mudanga na CA e -2 Pontos de Vida por Dado
de Vida. A face/alcance do alvo torna-se 1,5 m por 1,5 m/1,5 m.

De Médio para Pequeno: O alvo perde 4 pontos de Forga e
2 pontos de Constituigdo, ¢ recebe 2 pontos de Destreza, +1 de
bonus na CA e +1 de bénus nas jogadas de ataque. No total, esta
mudanca acarreta —1 de penalidade nas jogadas de ataque corpo
a corpo, +2 de bénus nas jogadas de ataque a distincia, —2 de
penalidade nas jogadas de dano corpo a corpo, +2 de bénus na
CA e —1 Pontos de Vida por Dado de Vida. A face/alcance do
alvo torna-se 1,5 m por 1,5 m/1,5 m.

Pequeno para Miado: O alvo perde 4 pontos de Forga e
recebe 2 pontos de Destreza, +1 de bénus na CA e +1 de bonus
nas jogadas de ataque. No total, esta mudanga acarreta -1 de
penalidade nas jogadas de ataque corpoa corpo, +2 de bonus nas
jogadas de ataque a distincia, -2 de penalidade nas jogadas de
dano corpo a corpo, +2 de bonus na CA e nenhuma mudanga
nos Pontos de Vida. A face/alcance do alvo torna-se 0,75 m por
0,75 m/0 m.

Reencarnacao Verdadeira
Transmutagio

Nivel: Drd 9

Componentes: V, G, FD, XP

Tempo de Execugio: 10 minutos

Alcance: Toque

Area: Criatura morta tocada

Duragiio: Instantanea

Teste de Resisténcia: Nenhum (veja o texto)
Resisténcia @ Magia: Sim (benéfica)

Esta magia é idéntica a reencarnagdo, exceto pelo fato do drui-
da conseguir reencarnar uma criatura morta a até 10 anos por
nivel de conjurador. Reencarnagio verdadeira pode até de volta
um alvo cujo corpo foi completamente destruido, desde que o
conjurador o identifique de uma forma inequivoca (recitar a
data e local do nascimento ou falecimento é o método mais
comum).

Ao completar esta magia, o alvo terd um novo corpo, e todas
as doencas ¢ aflicdes fisicas serdo eliminadas. Consulte a descri-
¢io e a tabela da magia reencamagao (no Livro do Jogador) para
determinar a nova encarnacio do alvo. Ao jogar para determi-
nar a nova forma, jogue duas vezes; a criatura pode escolher um
dos dois resultados ao retornar.

O alvo niio perde niveis (ou pontos de Constituigio) nem
quaisquer magias preparadas.

O conjurador é capaz de reencarnar alguém assassinado por
um efeito de morte ou alguém que foi transformado numa cria-
tura morta-viva e entiio destruido, assim como alguém que fale-
ceu devido a perda de Pontos de Vida.

Custo em XP: 1.000 XE

Regeneragao em Grupo

Conjuragiio (Cura)

Nivel: Drd 3

Componentes: V, G

Tempo de Execugido: 1 acio

Alcance: 6 m

Alvo: Uma criatura/dois niveis, todas a menos de 9 m
Duragio: 10 rodadas + 1 rodada/dois niveis

Teste de Resisténcia: Vonrade anula (benéfica)
Resisténcia @ Magia: Sim (benéfica)

O conjurador invoca energia
curativa sobre um grupo de
criaturas, concedendo




a cada uma a habilidade cura acelerada até que a magia termine.
Esta cura se aplica apenas ao dano recebido engquanto a magia
estiver ariva, nio a ferimentos anteriores. Cada alvo recupera 1
Ponto de Vida por rodada até que o fim da magia e fica automa-
ticamente estabilizado caso esteja morrendo devido a perda de
Pontos de Vida nesse periodo. Regeneragio em grupo nio restaura
Pontos de Vida perdidos por fome, sede ou asfixia, nem permite
que uma criatura regenere ou recupere partes perdidas do corpo.

Os efeitos de varias magias de regeneragio nio sio cumulati-
vos; apenas o efeito de nivel mais alto se aplica. Conjurar uma
segunda magia de regeneragio de mesmo nivel acrescenta sua
duragdo completa 4 da primeira.

Regenerar Ferimentos Graves
Conjuragio (Cura)
Nivel: Clr 5, Drd 4

Esta magia é idéntica a regenerar ferimentos leves, mas concede
cura acelerada a taxa de 3 Pontos de Vida por rodada.

Regenerar Ferimentos Leves
Conjuragio (Cura)

Nivel: Clr 1, Drd 1

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 agio

Alcance: Toque

Alvo: Criatura viva tocada

Duragio: 10 rodadas + 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula (benéfica)
Resisténcia a Magia: Sim (benefica)

Com um toque de mios, 0 conjurador aumenta a energia vital
do alvo, concedendo-lhe a habilidade cura acelerada pela dura-
cdo da magia. Esta cura se aplica apenas ao dano recebido
enquanto a magia estiver ativa, nio a ferimentos anteriores. O
alvo recupera 1 Ponto de Vida por rodada até que a magia termi-
ne e fica automaticamente estabilizado caso esteja morrendo
devido a perda de Pontos de Vida durante este periodo.
Regenerar ferimentos leves ndo restaura os Pontos de Vida perdi-
dos por fome, sede ou asfixia, nem permite que uma criatura
regenere ou recupere partes perdidas do corpo.

Os efeitos de virias magias de regeneragio nio sio cumulati-
vos; apenas o efeito de nivel mais alto se aplica. Conjurar uma
segunda magia de regeneragdo de mesmo nivel acrescenta sua
duragio completa a da primeira.

Regenerar Ferimentos Moderados
Conjuragdo (Cura)
Nivel: Clr 3, Drd 2

Esta magia é idéntica a regenerar ferimentos leves, mas concede
cura acelerada i taxa de 2 Pontos de Vida por rodada.

Semente Negra
Transmutagio

Nivel: Drd 0
Componentes: V| FD
Tempo de Execugiio: 1 agio
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Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)
Alvo: Uma planta

Duragio: 1 dia

Teste de Resisténcia: Reflexos anula
Resisténcia a Magia: 5im

Se 0 alvo fracassar no seu teste de resisténcia de Reflexos, sofre-
ri 1 ponto de dano quando a magia for conjurada e outro a cada
hora enquanto ela permanecer ativa. A dureza é ignorada pelo
dano de semente negra. Levaria semanas para matar uma arvore
grande com aplicag@es sucessivas desta magia, mas uma planta
pequena morreria em questio de horas. Semente negra nio afeta
plantas com valores de Sabedoria e Carisma.

Toque da Praga

Necromancia

Nivel: Drd 6

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 agio

Alcance: Pessoal

Alvo: Conjurador

Duragio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Fortitude anula
Resisténcia i Magia: Sim

Ao conjurar esta magia, o necromante deve escolher uma das
seguintes doengas: enjdo cegante, febre risonha, febre imunda,
ardéncia mental, dor vermelha, rremores ou perdigio pegajosa
(consulte Doengas no Capitulo 3 do Livro do Mestre para obter as
descrigdes de cada uma). Qualquer criarura viva golpeada com
um atague de togue corpo a COrpo enquanto a magia permane-
cer ativa é afetada como pela magia praga, contraindo imediata-
mente a doenga escolhida a menos que obtenha sucesso em um
teste de resisténcia de Fortitude. Nio é possivel infectar mais de
uma criatura por rodada.

Tornar-se Selvagem

Transmutagio

Nivel: Drd 3, Rgr 3
Componentes: V, F

Tempo de Execugio: 1 agio
Alcance: Pessoal

Alvo: Conjurador

Duragdio: 10 minutos/nivel

Esta magia permite que o conjurador adote a natureza e algumas
habilidades de um animal selvagem. Ele retém sua propria
forma, mas adquire os sentidos narurais e extraordindrios da
cratura escolhida, assim como suas graduacbes em pericias
(embora ndo sejam cumulativas com as suas proprias graduagbes
nas mesmas pericias), até que a magia termine. Assim, depen-
dendo do animal selecionado, é possivel adquirir visio is cegas,
faro e graduagdes em Ouvir, Observar e outras pericias. Tornar-se
selvagem ndo concede os ataques naturais dos animais, nem seus
métodos de locomocio, talentos ou habilidades extraordinarias
nio sensoriais, como atropelar ou agarrar aprimorado.

Foco: Couro, pele ou penas do animal escolhido, ou um item
ou componente de sua toca. O foco deve ser obtido do animal
pelo préprio conjurador.
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Truque de Animal

Trama de Espinhos

Transmutagio

Nivel: Drd 2, Rgr 2

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execugio: 1 agio

Alcance: Médio (30 m + 3 m/nivel)

Area: Plantas em uma dispersio de 12 m de raio
Duragiio: 1 minuto/nivel

Teste de Resisténcia: Veja o texto
Resisténcia a Magia: Nio

Essa magia faz com que gramineas, ervas, arbustos e até irvores
criem espinhos e, em seguida, envolvam, enrosquem-se e se
emaranhem nas criaturas dentro da irea da magia, prendendo-as
com firmeza. As criaturas que permanecerem paradas ficam
enredadas, mas ndo sofrem qualquer outro efeito e nenhum
ponto de dano. Aquelas que tentarem executar qualquer agio
(atacar, conjurar magias que exijam componentes gestuais,
mover-se, etc.) sofrerio 1d4 pontos de dano pelos espinhos + 1
ponto adicional por nivel do conjurador, e deverio obter suces-
o em um teste de resisténcia de Reflexos ou ficario enredadas (-
2 de penalidade nas jogadas de ataque, —4 de penalidade na
Destreza efetiva e incapacidade de movimento). Um persona-
gem que tentar conjurar uma magia também precisa realizar um
teste de Concentragio (CD 15 + nivel da magia + dano sofrido)
ou perderi a magia.

As criaturas enredadas podem se libertar e percorrer metade
de seu deslocamento se usarem uma agdo de rodada completa
para realizar um teste de Forga ou Arte da Fuga (CD 20). Uma
criatura que nao esteja enredada s6 conseguird percorrer meta-
de de seu deslocamento na irea afetada, sofrendo o dano espe-
cificado acima. A cada rodada, as plantas tentam agarrar todas as
CTiaturas que escaparam.

As plantas fornecem um quarto de cobertura para cada 1,5 m
de substincia entre uma criatura na irea e um oponente —
metade para 3 m de teia de espinhos, trés quartos para 4,5 m, &
cobertura total para 6 m ou mais.

O Mestre pode mudar os efeitos da magia de acordo com a
natureza das plantas disponiveis.

Transe em Massa

Encantamento [Compulsio, Agio Mental]

Nivel: Drd 5

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 agio

Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)

Alvo: Qualquer niimero de animais, bestas e bestas mégicas de
Inteligéncia 1 ou 2, todos a menos de 9 m

Duragdo: Concentragio

Teste de Resisténcia: Vontade anula (veja o rexto)

Resisténcia a Magia: Sim

Os movimentos sinuosos ¢ a miisica {ou canto) oscilante do
conjurador compelem os alvos a nio fazer nada além de
observi-lo. Animais treinados para atacar ou guardar, animais
atrozes, animais lendirios, bestas e bestas migicas podem exe-
cutar um teste de resisténcia; animais normais ndo. E possivel
golpear uma criatura (com +2 de bonus na jogada de ataque,
como se estivesse atordoada), mas essa agio anula a magia
sobre ela.

Transmutagao

Nivel: Drd 0, Rgr 1

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execugdo: 1 agio

Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)

Alvo: Um companheiro animal ligado ao conjurador pelo efei-
to de cativar animais.

Duragdo: Instantanea

Teste de Resisténcia: Vontade anula

Resisténcia & Magia: Sim

O companheiro animal do conjurador executa um trugue i sua
escolha que ainda nio conhega. Este truque pode ser qualquer
um da lista na caixa de texto Companheiros Animais no
Capirtulo 2 do Livro do Mestre ou do Capirulo 2 deste livro. O ani-
mal niio retém o conhecimento do truque apés executé-lo.

Ultimo Suspiro

Necromancia

Nivel: Drd 4

Componentes:; V, G

Tempo de Execugio: 1 acio

Alcance: Toque

Alvo: Criatura morta tocada

Duracdo: Instantanea

Teste de Resisténcia: Nenhum (veja o texto)
Resisténcia @ Magia: Sim (benéfica)

Com esta magia, o conjurador consegue trazer uma criatura
morta de volta a 0 Pontos de Vida, desde que ela tenha falecido
na tltima rodada. Ele sofre 1d4 pontos de dano por Dado de
Vida da criatura afetada, e sua resisténcia a magia nio pode anu-
lar este dano,

A alma do alvo deve estar livre e disposta a retornar (consul-
te Ressuscitando os Mortos no Capitulo 10 do Livro do Jogador).
Se a alma niio desejar voltar i vida, a magia nio funciona; por
isso, um alvo que queira retornar nio precisa de um teste de
resisténcia.

Ultimo suspivo cura dano o suficiente para elevar os Pontos de
Vida do alvo 2 0. Qualquer valor de habilidade reduzido a 0 ou
menos sobem a 1. Venenos e doengas normais sio curados, mas
doencas migicas e maldiges ndo sio dissipadas, A magia fecha
ferimentos mortais e repara a maioria dos danos letais, mas par-
tes do corpo removidas continuam perdidas quando a criatura
retorna i vida. Nenhum equipamento ou posse da criatura fale-
cida sdo afetados por esta magia.

Voltar do mundo dos mortos é um suplicio. O alvo perde um
nivel ao retornar  vida, como se tivesse sido vitima de uma cria-
tura que drena energia. Esta perda nio pode ser recuperada por
nenhuma magia. Um alvo que ji era de 1° nivel, ao invés disso,
perde 1 ponto de Constitui¢io. Um personagem que morreu
com magias preparadas tem 50% de chances de perder qualquer
magia a0 ser revivido, além das magias removidas pela perda de
nivel. Um conjurador que nio prepara magias (como um feiti-
ceiro) tem 50% de chance de perder as magias ndo utilizadas
como se as tivesse conjurado, além das magias removidas pela
perda de nivel.

Ultimo suspiro nio tem efeito sobre uma criatura falecida a
mais de uma rodada. Uma criatura que faleceu devido a um efei-
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to de morte nio pode ser revivida por esta magia, bem como

constructos, elementais, extra-planares ¢ mortos-vivos. Ultimo
suspiro nio traz de volta uma criatura que morreu de velhice

Velocidade dos Ventos

Transmutagao

Nivel: Drd 2

Componentes: V, G

Tempo de Execugdo: 1 acio
Alcance: Toque

Area: Criatura viva tocada

Duragiio: 10 minutos/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia a Magia: S5im

Com esta magia, o conjurador concede a velocidade efémera de
uma brisa repentina. O alvo ganha +4 de bonus de melhoria em
Destreza e sofre -2 de penalidade de melhoria em Constituigio.

Visao do Poder

Adivinhacdo

Niwvel: Drd 1

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 acio

Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)
Alvo ou Area: Uma criatura

Duragdo: Instantinea

Teste de Resisténcia: Nenhum
Resistencia a Magia: Nao

O conjurador consegue determinar o niimero de Dados de Vida
(incluindo aqueles provenientes de niveis de classe) que uma
criatura possui arualmente. Se ela tiver tanto Dados de Vida de
monstro quanto niveis de classe, a visio do poder revela apenas o
total. O conjurador nio pode determinar quais niveis de classe
a criatura possui, e niveis negativos nio contam no total de
Dados de Vida. Por exemplo, tanto uma criatura de 10 DV quan-
to um personagem de 10° nivel com 4 niveis negativos apare-

cem como criaturas de 10 DV,
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