BARBARA@

ANCESTRALIDADE HUMANA (VERSATIL) BIOGRAFIA CACADORA
VELOCIDADE 75 METROS PERCEPGAD @ s (ESPECIALISTA)
TENDENCIA CAOTICA E NEUTRA

EQUIPAMENTOS

CF
VOLUME Atual 4, 6L; Guardado 1, 1L

azagaia (4), elixir da vida minimo (2), espada bastarda Grande, gib4o
VESTIDD )
de peles, mochila

arpéu, cantil, corda (15 metros), esteira de dormir, giz (10), pederneira e

IDIOMAS COMUM, HALLITA

. GUARDADD isqueiro, ragdes (2 semanas), sabdo, tocha (5)

FORGA DESTREZA CONSTITUIGAD RIQUEZA 8 sp

MI]I]IFICAI]I]R MODIFICADOR MODIFICADOR
 FOR JRENM DES JRZEI CoN JIRZNE
INTELIGENCIA SABEDORIA CARISMA

Mnnlrchnnn Ml'lllIFI[LAnI]R MODIFICADOR

LI 10°co ~107¢g 1276
GOLPES

CORPO A CORPD +¥ espada bastarda Grande +6 (desajeitada 1 enquanto usar; duas
maos d12), 1d8+4 cortante (1d8+10 em furia)
DISTANCIA +® azagaia +5 (arremesso 9 metros), 1d8+4 perfurante

PERICIAS

ACROBATISMO (DES) ARCANISMO [INT) ATLETISMO [FOR)
4@ +5 @ +0 4@ +7 o
DIPLOMACIA [CAR] DISSIMULAGAD [CAR) FURTIVIDADE [DES])
4@) +1 @ +1 <@ +2
|NT|M||]A[;A|] [CAR] LADROAGEM [DES) MANUFATURA [INT]
{@) +4 . @ +2 {@) +0

~ MEDICINA [SAB) 'NATUREZA [SAB] ‘OCULTISMO [INT)
@ - @ 3. @ o
PERFORMANCE [CAR] _ARELIEIT\U [SAB] SABER DE CURTUME [INT)
f@\' + @ +0 4@ +3 .

~ SABER [outRa] 'SOCIEDADE [INT) BIJEREVIV}A:NEIA [SAB)
f@) +0 & +0 @ -

* = TREINADO e ¢ = ESPECIALISTA ¢ = MESTRE

HABILIDADES DE ANCESTRALIDADE Ambicéo Natural™ (Intimidacio Enfurecida)

TALENTOS DE CLASSE Intimidagdo Enfurecida, Investida Subita

TALENTOS GERAIS Duro de Matar

TALENTOS DE PERICIA Olhar Intimidante, Procurar Vida Selvagem

CARACTERISTICAS DE CLASSE anatema, Furia, instinto de gigante

*Habilidades com um asterisco ja foram calculadas nas estatisticas de Amiri e ! . 4

ndo aparecem em qualquer outro lugar. s *""’ )

DEFESAS

PONTOS DEVIDA  CLASSE DE ARMADURA

FORTITUDE REFLEX0S VONTADE
@ . @ .5 E@ D .5
-1 na CA quando estiver em Furia, -1 na CA guando empunhar sua espada Vocé é uma poderosa combatente e sobrevivente, capaz de buscar sua furia

bastarda Grande (as penalidades se acumulam) interior e instinto para guia-lo a desbloquear habilidades de combate.



EQUIPAMENTOS

As regras a seguir se aplicam aos equipamentos de Amiri.

Mochila: Uma mochila comporta até 4 Volumes de itens. Se estiver carregando

ou arrumando a mochila em vez de usando-a nas costas, o Volume dela é leve

em vez de desprezivel. Os primeiros 2 Volumes de itens em sua mochila ndo
contam contra seu limite de Volume.

Arpéu: Vocé pode arremessar um arpéu com uma corda amarrada a ele para
facilitar a escalada. Para ancorar um arpéu, faga uma rolagem de ataque
com o trago secreto contra uma CD que depende do alvo (normalmente pelo
menos CD 20). Em um sucesso, seu arpéu fica firme. Em uma falha critica,
0 arpéu aparenta estar firme mas se solta quando vocé estiver no meio do
caminho.

Arremesso (traco): Vocé pode arremessar esta arma como um ataque a
distancia; quando arremessada, ela é considerada uma arma a distancia.
Uma arma de arremesso adiciona seu modificador de Forca ao dano da
mesma forma que uma arma corpo a corpo. Quando este trago aparecer em
uma arma corpo a corpo, ele também incluira o incremento de distancia.
Armas a distancia com este traco utilizam o incremento de distancia
especificado na entrada Distancia da arma

Desajeitada 1 (condigio): Vocé sofre -1 de penalidade de estado em testes e
CDs baseados em Destrza, como CA, salvamentos de Reflexos, rolagens
de ataque a Distancia e testes de pericia utilizando Acrobatismo,
Furtividade e Ladroagem. Vocé fica desajeitada 1 enquanto empunhar sua
espada bastarda Grande (isto ndo esta refletido em sua CA, pericias ou
salvamentos, mas esta refletido em sua precisdo com a espada bastarda).

Duas Mios (traco): Esta arma pode ser empunhada com duas maos. Fazer isso
altera o dado de dano da arma para o valor indicado.

00O Elixir da Vida Minime (alquimico, consumivel, cura, elixir) Ativagio ¥
(Interagir); Efeito Beber um elixir da vida menor restaura 1d6 Pontos de
Vida e concede +1 de bonus de item em jogadas de salvamento contra
doencas e venenos por 10 minutos.

Os talentos e habilidades de Amiri sdo descritos abaixo.

Anatema: Recusar ou evitar enfrentar um desafio pessoal de forca é anatema para
vocé. Se violar seu anatema, vocé causa apenas 2 pontos de dano adicionais
quando estiver em furia e empunhando sua espada bastarda Grande.

Desmoralizar ¥ (auditivo, concentragio, emocio, mental): Com um grito
subito, uma provocacdo oportuna ou uma critica severa, vocé pode abalar a
determinacdo de um inimigo. Escolha uma criatura a até 9 metros de vocé
da qual esteja ciente. Faga um teste de Intimidacdo contra a CD de Vontade
do alvo. Se vocé ndo estiver falando um idioma, se o alvo ndo compreender
o idioma que vocé estiver falando ou se ele nao puder ouvi-lo, vocé sofre 4
de penalidade de circunstancia no teste. Independentemente do resultado,
o0 alvo fica temporariamente imune as suas tentativas de Desmoraliza-lo por
10 minutos.

Sucesso Critico O alvo fica assustado 2.

Sucesso O alvo fica assustado 1.

Duro de Matar: Vocé é mais dificil de ser morto do que a maioria. Vocé s6
morre quando o valor de sua condicio morrendo chegar a 5 (em vez de
morrendo 4).

Furia *¥ (barbaro, concentracdo, emocio, mental) Requerimentos Vocé ndo
esta fatigado ou em furia; Efeito Vocé acessa seu furor interior e entra em
furia. Vocé recebe 3 Pontos de Vida temporarios. Este frenesi dura por 1
minuto, até que nédo haja inimigos que vocé possa perceber ou até vocé
ficar inconsciente o que ocorrer primeiro. Vocé ndo pode encerrar sua furia
voluntariamente. Enquanto estiver em furia:

« Vocé causa 2 pontos de dano adicionais com armas corpo a corpo e
ataques desarmados. Este dano adicional é dividido pela metade se sua
arma ou ataque desarmado for agil. Com sua espada bastarda Grande,
esse dano aumenta para 6 pontos.

« Vocé sofre -1 de penalidade na CA.

» Vocé ndo pode usar agdes com o traco concentracdo a menos que elas
também possuam o trago furia. Vocé pode Buscar enquanto estiver em furia.

Intimidacdo Enfurecida: Seu furor enche seus adversarios de medo. Enquanto
estiver em furia, suas acdes Desmoralizar (da pericia Intimidagio) adquirem
o traco furia (permitindo que vocé as use enquanto estiver em furia).

Instinto de Gigante: Sua furia Ihe concede o poder bruto de um gigante.

Vocé pode usar uma arma feita para uma criatura Grande, embora sofra a

condicdo desajeitada 1 enquanto o fizer devido ao tamanho desproporcional

de sua arma.

Investida Sibita ‘¥ (abertura, floreio) Com um disparo rapido, vocé corre
até seu adversario e faz um movimento de ataque. Ande duas vezes. Se
encerrar seu movimento com pelo menos um inimigo em seu alcance corpo
a corpo, vocé pode realizar um Golpe corpo a corpo contra esse inimigo.
Vocé pode usar Investida Subita ao Escalar, Escavar, Nadar ou Voar em vez
de Andar se possuir o tipo de movimento correspondente. Como Investida
Subita possui os tracos abertura e floreio, vocé s6 pode usa-la se ainda ndo
tiver usado uma acgdo com os tragos abertura, ataque ou floreio neste turno.

Olhar Intimidante: Vocé pode Desmoralizar com um mero olhar. Quando o
fizer, Desmoralizar perde o traco auditivo e adquire o traco visual, e vocé
néo sofre uma penalidade se a criatura ndo compreender seu idioma.

Procurar Vida Selvagem: Vocé pode estudar detalhes nos ermos para
determinar a presenca de criaturas proximas. Vocé pode gastar 10
minutos aferindo a area ao seu redor para descobrir quais criaturas ha nos
arredores, baseado em ninhos, excrementos e marcas na vegetacao. Faca
um teste de Sobrevivéncia contra a CD determinada pelo MJ baseado em
qudo 6bvios sdo os sinais. Em um sucesso, vocé pode fazer um teste de

Recordar Conhecimento com 2 de penalidade para aprender mais sobre as
criaturas somente a partir destes sinais. Se for mestre em Sobrevivéncia,
vocé ndo sofre essa penalidade.

Produto destinado a Lucas Fernandes E-mail: fernandes_lucas@hotmail.com



ANCESTRALIDADE HUMANO (PERITO)

VELOCIDADE 75 METROS
TENDENCIA NEUTRO E BOM

BIOGRAFIA MERCADOR
PERCEPCAD @ .4 rreIvaDO)

IDIDMAS COMUM, DRACONICO, ENANICO, HALFLING, SUBTERRANEO E VARISIANO

FORCA DESTREZA EUNSTITUIEAU
MI]I]IFI[:AI]I]R MODIFICADOR MODIFICADOR
 FOR JRIEENY DES JRZEIN CoN JRZNS
INTELIGENCIA SABEDORIA CARISMA
MnanI[:Annn MODIFICADOR MODIFICADOR
NT (+4] 12 (+1) 10 (+0]

GOLPES

CORPO A CORPO +¥ cajado +3 (duas méos 1d8), 1d4 contundente
DISTANCIA <99 jorro dcido +7 (acido, evocagio), 1d6 de acido mais 1de
respingo de acido

PERICIAS

AERI]BATISMI] (DES) AREANISMI] [INT) ATLETISMU [FOR)
(@) +5 o @ +7 o (@) +0
DIPLOMACIA [CAR] DISSIMULAGAD [CAR) FURTIVIDADE [DES])
4@) +3 . @ +0 <@ +2
|NT|M||]A[;A|] [CAR] LADROAGEM [DES) MANUFATURA [INT]
<@) +0 @ +2 <@ Y

~ MEDICINA [SAB) 'NATUREZA [SAB] ‘OCULTISMO [INT)
4@ +1 @ +4 o 4@ 17 o
PERFORMANCE [CAR] _ARELIEII\U [SAB] SABER DE MERCADORES (INT)
fgg\' +0 @ +4 o 4@ 17 o
 SABER (ouTRa, INT] 'SOCIEDADE [INT] EIJEREVIV}A:NEIA [SAB)
f@) +4 @ +7 o @ +4 .

* = TREINADO e ¢ = ESPECIALISTA ¢ = MESTRE

conjuracao arcana, elo arcano, escola arcana (univer-
salista), tese arcana (experimentacio metamagica)

CARACTERISTICAS DE CLASSE

__ EQUIPAMENTOS
VLI.IME Vestido 1, 6L; Guardado 1, 4L

bolsa de componentes materiais, cajado, elixir da vida minimo (2),

VESTIDO mochila, pergaminho de gavinhas sombrias, roupas

arpéu, cantil, conjunto de escrita, corda (15 metros), esteira de dormir, giz (10),
GUARDADD grimoario, pederneira e isqueiro, rages (2 semanas), sabdo, tocha (5)

RIQUEZA 2 po, 7 pp

MAGIAS
i( !
TRUQUES MAGICOS [A VONTADE) arco elétrico, detectar magia, escudo mistico, jorro dcido, luz

1® NIVEL mdos flamejantes, misseis mdgicos

HABILIDADES DE ANCESTRALIDADE Natureza Cooperativa

TALENTOS DE CLASSE Ampliar Magia, Magia de Alcance
TALENTOS DE PERICIA Pechinchador
DEFESAS
CA COM ESCUDD
PONTOS DE VIDA  CLASSE DE ARMADURA  MISTICO ERGUIDOD

FORTITUDE REFLEX0S VONTADE

ATAQUE Lo
pEmagia @ 7 (17)

O QUE E UM MAGO?

Vocé é um conjurador poderoso cuja magia pode vir de estudos e pesquisas in-
tensos sobre os pilares arcanos do universo.

Produto destinado a Lucas Fernandes E-mail: fernandes_lucas@hotmail.com



EQUIPAMENTOS

As regras a seguir se aplicam aos equipamentos de Ezren.

Mochila: Uma mochila comporta até 4 Volumes de itens. Se estiver carregando

ou arrumando a mochila em vez de usando-a nas costas, o Volume dela é leve

em vez de desprezivel. Os primeiros 2 Volumes de itens em sua mochila ndo
contam contra seu limite de Volume.

Arpéu: Vocé pode arremessar um arpéu com uma corda amarrada a ele para
facilitar a escalada. Para ancorar um arpéu, fagca uma rolagem de ataque com
o traco secreto contra uma CD que depende do alvo (normalmente pelo menos
CD 20). Em um sucesso, seu arpéu fica firme. Em uma falha critica, o arpéu
aparenta estar firme mas se solta quando vocé estiver no meio do caminho.

Duas Mios (trago): Esta arma pode ser empunhada com duas méos. Fazer isso
altera o dado de dano da arma para o valor indicado.

00O Elixir da Vida Minimo (alquimico, consumivel, cura, elixir) Ativagio ¥
(Interagir); Efeito Beber um elixir da vida menor restaura 1d6 Pontos de
Vida e concede +1 de bonus de item em jogadas de salvamento contra
doencas e venenos por 10 minutos.

Pergaminho de Gavinhas Sombrias Quando estiver segurando este
pergaminho, vocé pode conjurar gavinhas sombrias (veja magias). Apds
conjurar esta magia, o pergaminho ¢ destruido.

TALENTOS & HABILIDADES

Os talentos e habilidades de Ezren sdo descritos abaixo.

Ampliar Magia *® (mago, manuseio, metamagico) Vocé manipula a energia de
sua magia, propagando-a para afetar uma area mais ampla. Se a sua préxima
acdo for Conjurar uma Magia que possui uma area de cone, explosdo ou
linha e ndo possui uma duracéo, aumente a area dessa magia. Acrescente
1,5 metros ao raio de uma explosdo que normalmente tenha um raio de pelo
menos 3 metros (uma explosdo com raio menor nio é afetada). Adicione 1,5
metros ao comprimento de um cone ou linha que normalmente tenha 4,5
metros ou menos, e adicione 3 metros ao comprimento de um cone ou linha
maior que isso.

Conjuracdo Arcana: Vocé pode conjurar magias arcanas usando a atividade
Conjurar uma Magia. Veja a secdo Magias, abaixo, para detalhes sobre as
magias que vocé possui preparadas.

O Elo Arcano: € Seu cajado também serve como seu elo arcano, que vocé
pode drenar uma vez por dia como uma acéo livre no comeco do seu turno.
Durante o seu turno, vocé ganha a habilidade de conjurar uma magia que
tenha preparado e que ja tenha conjurado nesse dia. Vocé ainda deve
Conjurar a Magia e atender aos outros requerimentos da magia.

Escola Arcana: Vocé é um universalista, acreditando que a maestria arcana vem
do conhecimento bem fundamentado de todas as escolas de magia em vez
de especializar-se em apenas uma delas. Vocé recebe um talento de mago
bonus (Ampliar Magia).

Magia de Alcance *¥ (concentracio, mago, metamagico) Vocé amplia a
distancia de sua magia. Se a sua proxima agao for Conjurar uma Magia que
possui uma distancia, aumente a distancia dessa magia em 9 metros. Como
padrdo para aumentar distancias de magias, se a magia normalmente tiver
uma distancia de toque, vocé amplia a distancia dela para 9 metros.

Natureza Cooperativa: A vida curta dos humanos o concede uma grande
capacidade de perspectiva além de ensina-lo desde cedo a colocar as
diferencas de lado e cooperar com outras pessoas para alcancar a grandeza.
Vocé recebe +4 de honus de circunstancia em testes para Auxiliar

Pechinchador: Vocé pode Ganhar Proventos (pagina 237 do Pathfinder Livro
Bdsico) utilizando Diplomacia, gastando seus dias de recesso procurando
barganhas e revendendo mercadorias para gerar lucro. Vocé comega o jogo
com 2 po adicionais (ja somados em seus equipamentos).

Tese Arcana (Experimentacdo Metamagica): Sua tese arcana lhe concede um
talento metamagico adicional como um talento bonus. Para Ezren, este
talento é Magia de Alcance.

MAGIAS

Ezren pode conjurar as magias a seguir. Ele pode conjurar até duas magias

de 1° nivel, mas deve memoriza-las previamente. Além das magias que ja
possui memorizadas (veja a pagina anterior), o grimério de Ezren também
possui armadura mistica, disco flutuante, ler aura, lubrificar, mensagem, projétil
telecinético, rajada prismdtica, raio de gelo e sigilo.

Arco Elétrico (eletricidade, evocacio, truque magico); Execugio ¥ somatico,
verbal; Distancia 9 metros; Alvos 1 ou 2 criaturas; Salvamento Reflexos basico
Efeito Um arco de eletricidade salta de um alvo para outro. Vocé causa dano
de eletricidade igual a 1d4 mais o modificador de seu atributo de conjuracao.

Detectar Magia (deteccio, divinacio, truque magico); Execucio *¥® somatico,
verbal; Area Emanacio de 9 metros; Efeito Vocé emite um pulso que registra
a presenca de magia. Vocé nao recebe informacdo além da presenga ou
auséncia de magia. Vocé pode escolher ignorar magia a qual tenha ciéncia da
presenca, como de itens magicos e magias continuas suas e de seus aliados.
Vocé detecta alguma ilusdo magica somente se o efeito da iluséo tiver nivel
inferior ao nivel de magia de sua detectar magia. Entretanto, itens que
possuem uma aura de ilusio e ndo sio enganosos em aparéncia (como uma
pocéio de invisibilidade) geralmente sdo detectados normalmente.

Escudo Mistico (abjuracio, forca, truque magico); Execucio *® verbal; Efeito
Vocé ergue um escudo de forca magica. Isto conta como usar a acao Erguer
um Escudo, concedendo-lhe +1 de bénus de circunstancia na CA até o inicio
de seu préximo turno, mas ele ndo requer uma mao para ser usado. Enquanto
esta magia estiver em efeito, vocé pode usar a reagdo Blogueio com Escudo
usando seu escudo magico (veja o quadro abaixo). O escudo possui Dureza 5.
Apos usar Blogueio com Escudo, a magia é encerrada e vocé ndo pode conjura-
la novamente por 10 minutos. Ao contrario de um Bloqueio com Escudo
normal, vocé pode usar a reagdo desta magia contra a magia misseis magicos.

Bloqueio com Escudo 2 Acionamento Enquanto estiver com seu escudo
erguido, voceé sofreria dano de um ataque fisico. Efeito Vocé posiciona
seu escudo na frente de um golpe para bloguea-lo. Seu escudo o impede
de sofrer uma quantidade de dano igual a dureza do escudo. Tanto vocé
quanto o escudo sofrem o dano remanescente (ambos sofrem o mesmo
dano), o que pode quebrar ou até mesmo destruir o escudo.

Jorro Acido (4cido, atague, evocacio, truque mégico); Execucio “¥¥ somatico,
verbal; Distancia 9 metros; Alvos 1 criatura ou objeto; Efeito Faca um
ataque de magia. Se acertar, vocé causa 1d6 de dano de acido mais 1de
dano de acido de respingo. Em um sucesso critico, o alvo também sofre 1de
dano persistente de acido.

Gavinhas Sombrias (necromancia, negativo); Execugao [two-actions] somatico,
verbal; Area linha de 9 metros; Salvamento Fortitude; Efeito Gavinhas de
escuridao se contorcem a partir das pontas de seus dedos e correm pelo ar.
Vocé causa 2d4 de dano negativo e 1 de dano persistente de sangramento
a criaturas vivas na linha. Cada criatura viva na linha deve tentar um
salvamento de Fortitude.

Sucesso Critico A criatura ndo € afetada.

Sucesso A criatura sofre metade do dano negativo e nenhum dano
persistente de sangramento.

Falha A criatura sofre o dano inteiro.

Falha Critica A criatura sofre o dobro do dano negativo e o dobro do dano
persistente de sangramento.

Luz (evocacao, luz, truque mégico); Execugio ¥ somético, verbal; Distancia toque;
Alvos 1 objeto de Volume 1 ou inferior que esteja desapossado ou apossado por
vocé ou um aliado voluntario; Duragdo até a proxima vez que voce fizer suas
preparacdes diarias; Efeito O objeto brilha, emanando luz brilhante em um raio de
6 metros (e luz fraca nos préximos 6 metros) como uma tocha. Se vocé conjurar
esta magia em um segundo objeto, a magia luz no primeiro objeto é encerrada.

0 Maos Flamejantes (evocacio, fogo); Execucido ¥ somatico, verbal; Area
cone de 4,5 metros; Efeito Chamas jorram de suas maos. Vocé causa 2d6 de
dano de fogo as criaturas na area.

O Misseis Magicos (evocacio, forca); Execucio ¥, *¥®, ou *¥¥® somatico, verbal;
Distancia 36 metros; Alvo 1 criatura; Efeito Vocé langa um missil de forca em
direcdo a uma criatura em sua visdo. Ele acerta automaticamente e causa 1d4+1
de dano de forca. Para cada acdo adicional que vocé usar para Conjurar esta
Magia, aumente a quantidade de misseis disparados em um, até um maximo de
trés misseis para 3 acoes. Vocé escolhe o alvo para cada missil individualmente.
Se vocé disparar mais de um missil no mesmo alvo, combine o dano antes de
aplicar bonus ou penalidades ao dano, resisténcias, fraquezas e assim por diante.

Produto destinado a Lucas Fernandes E-mail: fernandes_lucas@hotmail.com



FUMBUS ALUUIMISTA@

ANCESTRALIDADE GOBLIN BIDGRAFIA ASPIRANTE A
(COURO-CHAMUSCADO) PATHFINDER! EQUIPAMENTOS
VELOCIDADE 75 METROS PERCEPGAD @) +3 (TREINADO) VILIME _ Vestido 3, 1L; Guardado 1, 7L
VISAQ NO ESCURO

_ armadura de couro, cortacéo, elixir do guepardo menor, elixir da vida
TENDENCIA CAOTICO E NEUTRO VESTIDO minimo (2), ferramentas de alquimista, ferramentas de ladrao, fogo

A ) Iquimi 4), f de 4cid 2 hil
IDIOMAS COMUM, DRACONICO, GOBLIN, JOTUN, GRQUICO, OSIRIANO alquimico menor (4), frasco de acido menor (2), mochila
cantil, esteira de dormir, giz (10), kit de reparo, lanterna coberta, livro

GUARDADD ;. formulas, 6leo (4 litros), pederneira e isqueiro, racoes (3 semanas)

FORGA DESTREZA CONSTITUIGAD RIQUEZA 2 po, 7 pp
MI]I]IFICAI]I]R MllIlIFIEA[II]R MODIFICADOR

 FOR JRTNEORN DES SRS CON JRFAE

INTELIGENCIA SABEDORIA CARISMA
MODIFICADOR MODIFICADOR MODIFICADOR

MNP 0" @8 0" (Y 2"

GOLPES

CORPO A CORPD+® cortacio +6 (acuidade, agil, apunhaladora, goblin), 1d6 cortante
DISTANCIA ¥ bomba +6 (arremessa 6 metros), efeito varia

fa .
= PERICIAS
AERI]BATISMI] (DES) AREANISMI] [INT) ATLETISMU [FOR)
4@ +6 o @ +4 4@ +3 .
DIPLOMACIA [CAR] DISSIMULAGAD [CAR) FURTIVIDADE [DES])
{@i +4 o @‘ +1 4@; 16 o
|NT|M||]A[;A|] [CAR] LADROAGEM [DES) MANUFATURA [INT]
4@ + @ +6 o <@ +7 o
‘AME["EINA [SAB) _yATUREZA [SAB] EEULTISMU [INT)
4@) +3 . @ +0 4@) +4
PERFI]RMANBE [CAR] _ARELIEIT\U [SAB] SABE“ DE SOCIEDADE PATHFINDER
f@\' +1 @ +0 4@ +7 .
BAEER DE COZEDURA [INT) E[l[:lEl]Al]E [INT] BIJEREVIV}A:NEIA [SAB)
@ +7 o @w +7 (@ +3

* = TREINADO e ¢ = ESPECIALISTA ¢ = MESTRE

HABILIDADES DE ANCESTRALIDADE goblin couro-chamuscado, Familiar
com Armas Goblins, visdo no escuro

TALENTOS DE CLASSE Bombardeiro Rapido
TALENTOS DE PERICIA Manufatura Alquimica, Saber Adicional”
CARACTERISTICAS DE CLASSE alquimia, campo de pesquisa (bombardeiro),

livro de formulas

*Habilidades com um asterisco ja foram calculadas nas estatisticas de Fumbus e
ndo aparecem em qualquer outro lugar.
O)

DEFESAS

PONTOS DEVIDA  CLASSE DE ARMADURA RESISTENCIA

FORTITUDE REFLEXDS VONTADE
@ 5 @ .5 E§ D .3

Vocé é um inventor, derivador e até mesmo sabotador, capaz de reforcar seus
aliados com elixires potentes e destruir seus inimigos com bombas.
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FUMBUS

EQUIPAMENTOS

As regras a seguir se aplicam aos equipamentos de Fumbus (incluindo suas

bombas e itens alquimicos preparados).

Mochila: Uma mochila comporta até 4 Volumes de itens. Se estiver carregando

ou arrumando a mochila em vez de usando-a nas costas, o Volume dela é leve

em vez de desprezivel. Os primeiros 2 Volumes de itens em sua mochila ndo
contam contra seu limite de Volume.

Acuidade (traco): Vocé pode utilizar seu modificador de Destreza em vez de seu
modificador de Forca em rolagens de atague usando esta arma corpo a corpo.
Vocé ainda utiliza seu modificador de Forga para calcular o dano.

Agil (traco): A penalidade por ataques multiplos que vocé sofre com esta arma
¢ de -4 (em vez de -5) em seu segundo ataque no turno e de -8 (em vez de
-10) em seu terceiro ataque (e ataques subsequentes) no turno.

Apunhaladora (trage): Quando vocé atinge uma criatura desprevenida, esta
arma causa 1 ponto de dano de precisdo em adigdo ao seu dano normal.

Arremesso (traco): Vocé pode arremessar esta arma como um ataque a distancia.

[ Elixir do Guepardo Menor Ao beber este elixir, vocé recebe +1,5 metros de
bonus de estado em sua Velocidade por 1 minuto.

00O Elixir da Vida Minimo (alquimico, consumivel, cura, elixir) Ativagio 9>
(Interagir); Efeito Beber um elixir da vida menor restaura 1d6 Pontos de
Vida e concede +1 de bénus de item em jogadas de salvamento contra
doencas e venenos por 10 minutos.

[0 Fogo Alquimico Menor: Um frasco de fogo alquimico arremessado causa
1d8 dano de fogo, 1 dano persistente de fogo e 1 dano de respingo de fogo.

Ferramentas de Alquimista: Esta colecdo movel de frascos e quimicos pode
ser usada para tarefas alquimicas simples.

Ferramentas de Ladrao: Vocé precisa de ferramentas de ladrdo para Abrir
Fechaduras ou Desabilitar Dispositivos (de alguns tipos) utilizando a pericia
Ladroagem. Ferramentas de ladrao infiltrador concedem +1 de bonus de
item aos testes para Abrir Fechaduras ou Desabilitar Dispositivos. Se as
suas ferramentas de ladrdo quebrarem, vocé pode repara-las substituindo-
as por gazuas apropriadas (isto ndo requer o uso da acio Reparar).

0000 Fogo Alquimico Menor: Um fogo alquimico arremessado causa 1d8 de
dano de fogo, 1 de dano de fogo persistente e 1 de dano de fogo de respingo.

OO Frasco de Acido Menor: Um frasco de acido arremessado causa 1 de dano de
acido, 1d6 de dano de acido persistente e 1d6 de dano de acido de respingo.

Goblin (trago): Goblins manufaturam e usam estas armas.

Kit de Reparos: Um kit de reparo permite que vocé execute reparos simples
enquanto viaja. Ele contém um amolador, uma bigorna portatil, ferramentas
de carpintaria, tenazes e 6leos para condicionar couro e madeira. Vocé pode
usar um kit de reparo para Reparar itens usando a pericia Manufatura. Um
kit de reparo soberbo concede +1 de bonus de item no teste.

Respingo (traco): A maioria das bombas possui o traco respingo. Quando usar uma

arma de arremesso com o trago respingo, vocé nao adiciona seu modificador de

Forca a rolagem de dano. Se o atague com uma arma de respingo obtiver uma

falha, sucesso ou sucesso critico, todas as criaturas a até 1,5 metros do alvo

(incluindo o alvo) sofrem o dano de respingo listado. Em uma falha (mas ndo em

uma falha critica), o alvo do ataque ainda sofre o dano de respingo. Adicione o

dano de respingo ao dano inicial contra o alvo antes de aplicar a resisténcia ou

fraqueza do alvo. Vocé ndo multiplica o dano de respingo em acertos criticos.

"
Os talentos e hahilidades de Fumbus séo descritos abaixo.
Alquimia: Vocé possui 5 lotes diarios de reagentes infundidos que pode usar
para Manufaturar 2 itens alquimicos livres de um Unico tipo, ou 1item
usando Alquimia Rapida (veja abaixo). Fumbus ja gastou 4 lotes desta
habilidade para manufaturar suas bombas e itens alquimicos para o dia, e
possui 1 lote remanescente. Quando usar seus reagentes infundidos para
criar itens alquimicos, vocé ndo precisa obter sucesso em um teste de
Manufatura ou gastar a quantidade de dias normais para manufatura-los.
Alquimia Rapida *¥ Custo 1 lote de reagentes infundidos; Requerimentos Vocé
possui ferramentas de alquimia; Efeito Vocé rapidamente mistura um item
alquimico de curta duracdo para usar no momento. Vocé cria um Unico item
alquimico do seu nivel de alquimia avancada ou inferior que conste em seu
livro de formulas sem precisar gastar o custo monetario normal em reagentes
alquimicos ou realizar um teste de Manufatura. Este item possui o trago
infundido, mas permanece potente somente até o inicio de seu proximo turno.
Bombardeiro Rapido *® Vocé guarda suas bombas em bolsos faceis de alcancar
de onde consegue pega-las sem pensar. Vocé Interage para sacar uma

bomba e Golpear com ela.

Campo de Pesquisa (Bombardeiro): Quando arremessar uma bomba alquimica
com o trago respingo, vocé pode causar o dano de respingo apenas em seu
alvo primario em vez da area de respingo usual.

Familiaridade com Armas Goblin: Vocé ¢ treinado com cortacao e fatia-cavalo.

Goblin Couro-Chamuscado: Seus ancestrais sempre tiveram uma conexao com o
fogo e uma pele mais espessa, permitindo que resistam a queimaduras. Vocé
adquire resisténcia a fogo igual @ metade de seu nivel (minimo 1). Vocé também
pode se recuperar mais facilmente de estar em chamas. Seu teste simples para
remover dano persistente de fogo possui CD 10 em vez de CD 15, que € reduzida
para CD 5 se outra criatura usar uma agdo apropriada para ajuda-lo.

Livro de Formulas: Vocé possui um livro de formulas alquimicas para seis itens
alquimicos diferentes. Elas sdo apresentadas na secéo Itens Alquimicos
desta ficha.

Manufatura Alquimica: Vocé pode usar a atividade Manufatura para criar
itens alquimicos.

Visao no Escuro: \océ enxerga na escuriddo e sob luz fraca tdo bem quanto é capaz de
enxergar sob luz brilhante, embora sua visdo na escuridao seja em preto e branco.

ITENS ALQUIMICOS

Vocé sabe como manufaturar os itens alquimicos a seguir.

Antipeste Menor (alquimico, consumivel, elixir) Nivel 1; Uso segurado em 1
mio; Volume L; Ativacio *¥ (Interagir); Efeito Ao beber um antipeste, vocé
recebe +2 bonus de item em salvamentos de Fortitude contra doengas
por 24 horas; esse bonus se aplica ao seu salvamento diario contra a
progressao de uma doenca.

Elixir do Guepardo Menor (alquimico, consumivel, elixir) Nivel 1; Uso segurado
em 1 mio; Volume L; Ativagio *¥® (Interagir); Efeito Os compostos enzimaticos
neste elixir fortalecem e estimulam os musculos de suas pernas. Vocé recebe
+1,5 metros de bonus de estado em sua Velocidade por 1 minuto.

Elixir de Olho de Aguia Menor (alquimico, consumivel, elixir) Nivel 1; Uso
segurado em 1 mao; Volume L; Ativacao > (Interagir); Efeito Ao beber este
elixir, vocé recebe +1 de bonus de item em testes de Percepcdo (+2 para
encontrar portas secretas e armadilhas) por 1 hora.

Elixir da Vida Minimo (alquimico, consumivel, cura, elixir) Nivel 1; Uso segurado
em 1 méo; Volume L; Ativacio *¥ (Interagir); Efeito Elixires da vida aceleram
0 sistema imunolagico e os processos de cura naturais do corpo. Ao beber
este elixir, vocé restaura 1d6 Pontos de Vida e recebe +1 de bdnus de item
em jogadas de salvamento contra doencas e venenos por 10 minutos.

Fogo Alquimico Menor (alquimico, bomba, consumivel, fogo, respingo) Nivel
1; Uso segurado em 1 méo; Volume L; Ativagio *¥ (Golpe); Efeito Fogo
alquimico é uma combinacéo de liquidos volateis que entram em ignicdo
quando expostos ao ar. Fogo alquimico causa 1d8 de dano de fogo, além de
1 de dano persistente de fogo e 1 de dano de fogo de respingo.

Frasco de Acido Menor (4cido, alquimico, bomba, consumivel, respingo) Nivel
1; Uso segurado em 1 mao; Volume L; Ativacio *¥ (Golpe); Efeito Este
frasco cheio de acido corrosivo causa 1 de dano de acido, além de 1d6 de
dano persistente de acido e 1 de dano de acido de respingo.

Frasco Congelante Menor (alquimico, bomba, consumivel, frio, respingo)

Nivel 1; Uso segurado em 1 mao; Volume L; Ativagiao > (Golpear); Efeito
Os reagentes liquidos neste frasco absorvem rapidamente o calor quando
expostos ao ar. Um frasco congelante causa 1d6 dano de frio e 1 de dano de
frio de respingo. Em um acerto, o alvo sofre uma penalidade de estado em
sua Velocidade até o final do seu proximo turno.

Relampago Engarrafade Menor (alquimico, bomba, consumivel, eletricidade, res-
pingo) Nivel 1; Uso segurado em 1 mio; Volume L; Ativacio *¥ (Golpe)’; Efeito
Relampago engarrafado é um frasco cheio de reagentes volateis que criam
uma rajada de eletricidade quando expostos ao ar. Relampago engarrafado
causa 1d6 de dano de eletricidade e 1 de dano de eletricidade de respingo. Em
um acerto, o alvo fica desprevenido até o inicio do seu proximo turno.

CONDICOES

Suas bombas alquimicas causam dano persistente.

DANO PERSISTENTE

Dano persistente origina de efeitos como acido, estar em chamas ou muitas
outras situacdes. Ele aparece como “X dano persistente [tipo]”, onde “X" é a
quantidade de dano causado e “[tipo]” € o tipo do dano. Em vez de sofrer dano
persistente imediatamente, vocé o sofre ao final de cada um de seus turnos
enguanto possuir a condicdo, rolando os dados de dano a cada vez. Apds
sofrer dano persistente, role um teste simples CD 15 para conferir se consegue
recuperar-se do dano persistente. Se obtiver sucesso, a condicdo acaba.

Produto destinado a Lucas Fernandes E-mail: fernandes_lucas@hotmail.com



PATRULHEIRD @

ANCESTRALIDADE ANAO (SANGUE-FORTE) BIOGRAFIA BATEDOR

N @, EQUIPAMENTOS
VELOCIDADE 6 METROS PERCEPGAD +7 (ESPECIALISTA) o
VISAO NO ESCURO VOLUME Vestido 5, 5L; Guardado 2, 1L
TENDENCIA ORDEIRO E NEUTRO adaga de cl3, besta pesada (20 virores), couro batido, elixir da vida

VESTIDD

IDIOMAS COMUM. ENANICO minimo, machadinha, machado de guerra enanico, mochila

arpéu, caneca, corda (15 metros), cantil, esteira de dormir, giz (10), kit de repa-

. GUARDADO ro, pederneira e isqueiro, racdes 2 semanas, sabo, tocha (5)
FORCA DESTREZA CONSTITUICAD ROUEZA 2po.9 pp
MIJIJIFIEAI]IJR MODIFICADOR MODIFICADOR
FOR JRIWENN DES JRENENN CON IRZNE
INTELIGENCIA SABEDDRIA CARISMA
MI]I]IFI[:AI]I]R MODIFICADOR MODIFICADOR
[ 07" @D " @ "6 =

GOLPES

¥ adaga do cl3 +6 (4gil, aparar, enanica, versatil Cn), 1d4+3 Pf
CORPO A CORPD «® machado de guerra enénico +6 (amplitude, ando, duas méos d12), 1d8+3 Ct
] _ +® machadinha +6 (agil, amplitude, arremesso 3 metros), 1d6+3 Ct
A DISTANCIA *® besta pesada +6 (incremento de disténcia 36m, recarga 2), 1d10 Pf

(4
JL

d =

g PERICIAS -8
ACROBATISMO [DES) ARCANISMO [INT] ATLETISMO [FOR]
4@ +6 o @ +0 4@ 16 o

DIPLOMACIA [CAR] DISSIMULAGAD [CAR) FURTIVIDADE [DES]
@ - @ - @

INTIMIDAGAD [CAR) LADROAGEM (DES) MANUFATURA [INT]
4@ +2 @ +3 <@ +3 .

 MEDICINA [SAB) 'NATUREZA [SAB] OCULTISMO [INT)
@ -« @ - @ o
PERFORMANCE [CAR]  RELIGIAD [SAB) SABER DE FLORESTAS [INT]
fgg -1 @ +2 4@ +3

 SABER [ouTRo: INT) 'SOCIEDADE [INT) SOBREVIVENCIA [SAB) .
f@) +0 @ +0 @ +5 . _

* = TREINADO e ¢ = ESPECIALISTA ¢ = MESTRE

".I_.- S
».  HABILIDADES & TALENTOS ¢

)

HABILIDADES DE ANCESTRALIDADE anéo de sangue forte, Familiaridade com
Armas Enanicas, visdo no escuro

TALENTOS DE CLASSE As com Besta
TALENTOS DE PERICIA Forrageador
CARACTERISTICAS DE CLASSE Cagar Presa, exceléncia de cacador (rajada)

DEFESAS

PONTOS DEVIDA  CLASSE DE ARMADURA RESISTENCIA

FORTITUDE REFLEX0S VONTADE
@ @ .5 E@ .5
Sangue Forte: Harsk possui um beneficio em salvamentos contra efeitos de veneno. Vocé é um batedor e cacador habilidoso, destacando-se em rastrear e abater sua

presa escolhida.
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EQUIPAMENTOS

As seguintes regras se aplicam aos equipamentos de Harsk

Mochila: Uma mochila comporta até 4 Volumes de itens. Se estiver carregando

ou arrumando a mochila em vez de usando-a nas costas, o Volume dela é leve

em vez de desprezivel. Os primeiros 2 Volumes de itens em sua mochila ndo
contam contra seu limite de Volume.

Agil (traco): A penalidade por ataques multiplos que vocé sofre com esta arma
¢ de -4 (em vez de -5) em seu segundo ataque no turno e de -8 (em vez de
-10) em seu terceiro ataque (e ataques subsequentes) no turno.

Amplitude (traco): Esta arma faz ataques amplos ou giratorios, tornando
mais facil atacar varios inimigos. Quando atacar com ela, vocé recebe +1 de
bonus de circunstancia em sua rolagem de ataque se ja tiver tentado atacar
um alvo diferente neste turno usando esta arma.

Ando (trago): Andes manufaturam e usam estas armas.

Aparar (traco): Esta arma pode ser usada defensivamente para bloquear
ataques. Enquanto empunhar esta arma e possuir proficiéncia treinado ou
melhor com ela, vocé pode gastar uma agdo de Interagir para posicionar sua
arma defensivamente, recebendo +1 de bonus de circunstancia na CA até o
comegco do seu proximo turno.

Arpéu: Vocé pode arremessar um arpéu com uma corda amarrada a ele para
facilitar a escalada. Para ancorar um arpéu, faga uma rolagem de ataque
com o traco secreto contra uma CD que depende do alvo (normalmente pelo
menos CD 20). Em um sucesso, seu arpéu fica firme. Em uma falha critica,
0 arpéu aparenta estar firme mas se solta quando vocé estiver no meio do
caminho.

Arremesso (traco): Vocé pode arremessar esta arma como um ataque a distancia;
quando arremessada, ela é considerada uma arma a distancia. Uma arma de
arremesso adiciona seu modificador de Forca ao dano da mesma forma que
uma arma corpo a corpo. Quando este traco aparecer em uma arma corpo a
corpo, ele também incluira o incremento.

Duas Mios (traco): Esta arma pode ser empunhada com duas mios. Fazer isso
altera o dado de dano da arma para o valor indicado.

0O Elixir da Vida Minime (alquimico, consumivel, cura, elixir) Ativagio ‘¥
(Interagir); Efeito Beber um elixir da vida menor restaura 1d6 Pontos de
Vida e concede +1 de bonus de item em jogadas de salvamento contra
doencas e venenos por 10 minutos.

Recarga 2 (traco): Gasta-se 2 acdes de Interagir para recarregar esta arma.

Versatil: Uma arma versatil pode ser usada para causar um tipo diferente
de dano do listado na secédo de Dano. Este traco indica o tipo de dano
alternativo. Por exemplo: uma arma perfurante que é versatil Ct pode ser
usada para causar dano perfurante ou cortante. Vocé escolhe o tipo de dano
a cada ataque que fizer.

Os talentos e habilidades de Harsk séo descritos abaixo.

Anio de Sangue Forte: Seu sangue corre forte e vigorosamente, permitindo
que vocé seja capaz de ignorar toxinas. Vocé adquire resisténcia a veneno
igual @ metade de seu nivel (minimo 1) e cada jogada de salvamento bem-
sucedida contra uma aflicdo de veneno reduz o estagio dele em 2 passos
(ou reduz em 1 passo para um veneno virulento). Cada sucesso critico
contra um veneno em progresso reduz o estagio dele em 3, ou em 2 no caso
de um veneno virulento.

As com Besta: Vocé possui um entendimento profundo da besta. Quando
empunhar uma besta e usar Cacar Presa ou Interagir para recarrega-la,
vocé recebe +2 de bonus de circunstancia na rolagem de dano de seu
préximo Golpe com essa besta. Se a arma usada for uma besta simples,
aumente o tamanho do dado de dano para esse ataque em um passo
(pagina 279). Vocé deve desferir o ataque antes do final de seu proximo
turno ou estes beneficios sdo perdidos.

Cacar Presa *¥ (concentracdo) Vocé designa uma Unica criatura como sua
presa e foca seus atagues contra essa criatura. Vocé deve ser capaz de ver
ou ouvir a presa, ou deve estar rastreando-a durante a exploragao.

Vocé recebe +2 de bonus de circunstancia em testes de Percepcao
para Buscar sua presa e +2 de bonus de circunstancia em testes de
Sobrevivéncia para Rastrear sua presa. Vocé também ignora a penalidade
por desferir atagues a distancia dentro de seu segundo incremento de
distancia contra a presa que estiver cagando.

Exceléncia de Cacador (Rajada): Sua penalidade por ataques multiplos para
ataques contra sua presa cagada é -3 (-2 com uma arma agil) em seu
segundo ataque no turno (em vez de -5) e -6 (-4 com uma arma agil) em
seu terceiro ataque e em ataques subsequentes no turno (em vez de -10).

Familiaridade com Armas Enanicas: Vocé é treinado com machado de guerra enanico.

Forrageador: Enquanto utilizar Sobrevivéncia para Subsistir, se rolar qualquer
resultado pior que um sucesso, vocé obtém um sucesso. Se rolar um
sucesso, vocé pode fornecer subsisténcia para si mesmo e quatro criaturas
adicionais (oito se obtiver um sucesso critico). Criaturas com apetites
significativamente diferentes do que um humano contam como uma
quantidade diferente de criaturas para este talento.

Visdo no Escuro: Vocé enxerga na escuridao e sob luz fraca tdo bem quanto é
capaz de enxergar sob luz brilhante, embora sua visdo na escuridao seja em
preto e branco.

Produto destinado a Lucas Fernandes E-mail: fernandes_lucas@hotmail.com



:LémﬁA@
ANCESTRALIDADE HUMANA (VERSATIL) BIDGRAFIA ACOLITA

VELOCIDADE 7,5 METROS PERCEPCAD @ .7 remnaon
TENDENCIA NEUTRO E BOA

EQUIPAMENTOS

VOLUME Atual 3, 4L; Guardado 1

VESTIDD camisdo de malha, cimitarra, elixir da vida minimo, ferramentas de
curandeiro, funda (10 balas), mochila, simbolo religioso de madeira

IDIOMAS COMUM, KELISHIANO

cantil, corda (15 metros), esteira de dormir, giz (10), pederneira e isqueiro,

. GUARDADD races (2 semanas), sabdo, tocha (5)
FORCA DESTREZA CONSTITUICAD RIUEZA 2 po, 10 pp, 9 pc
MI]IJIFIEAI]IJR MﬂIlIFIEAI]I]R MODIFICADOR
D «+&" @ 25" @ 0
MAGIAS
a o

INTELIGENCIA SABEDORIA CARISMA TRUQUES MAGICDS [A VONTADE] disrupcéio de morto-vivo, estabilizar, luz,

INT 1 O MI]I]IFI[:AI]I]R m 1 8 Mumnmnun m 14 Ml]IlIFl[:AI]I]lI orientacéio, pasmar

12 NIVEL bencéio, curar (x3), santudrio

GOLPES

CORPO A CORPD +® Cimitarra +5 (amplitude, enérgica), 1d6+2 Ct

DISTANCIA > Funda +4 (incremento de dlstanua 15 metros, recarga 1) 1d6 Cn
R 2 4 + )

PERICIAS

ACROBATISMO (DES) ARCANISMO [INT) ATLETISMO [FOR]
@ - @ @ -
DIPLOMACIA [CAR] DISSIMULAGAD [CAR) FURTIVIDADE [DES])
4@ +5 . @ +2 <@ +0
|NT|M||]A[;A|] [CAR] LADROAGEM [DES) MANUFATURA [INT]
4@ +2 @ +1 <@ +0

~ MEDICINA [SAB) 'NATUREZA [SAB] ‘OCULTISMO [INT)
4@ +7 o @, +4 4@ +0
PERFORMANCE [CAR] #RELIEIT\U [SAB] SABER DE ESCRITA [INT)
gg +5 » @ +7 o 4@ +3 .

 SABER [ouTRa: INT] 'SOCIEDADE [INT] EIZ_IEREVIVI'A:NDIA [SAB)
f@) +0 & +0 @&

* = TREINADO e ¢ = ESPECIALISTA ¢ = MESTRE

HABILIDADES DE ANCESTRALIDADE Obstinagdo Ativa

TALENTOS DE CLASSE Iniciado no Dominio
TALENTOS GERAIS Proficiéncia com Armaduras (leves)”
TALENTOS DE PERICIA Estudante do Canone \
CARACTERISTICAS DE CLASSE conjuracio divina, doutrina (sacerdote enclausurado),
fonte divina

*Habilidades com um asterisco ja foram calculadas nas estatisticas de Kyra e
ndo aparecem em qualquer outro lugar.

DEFESAS

PONTOS DEVIDA  CLASSE DE ARMADURA

FORTITUDE REFLEX0S VONTADE

@3 @4 @ @

MAGIAS
ATADUE [ Vocé ¢ a serva mortal que age como baluarte de uma divinade. Abencoada com
DE MAGIA <@) +7 magia divina, vocé pode proteger e curar seus aliados e prejudicar seus adversarios.
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EQUIPAMENTOS

As regras a seguir se aplicam aos equipamentos de Kyra.

Mochila: Uma mochila comporta até 4 Volumes de itens. Se estiver carregando

ou arrumando a mochila em vez de usando-a nas costas, o Volume dela é leve

em vez de desprezivel. Os primeiros 2 Volumes de itens em sua mochila ndo
contam contra seu limite de Volume.

Amplitude (trago): Esta arma faz ataques amplos ou giratérios, tornando
mais facil atacar varios inimigos. Quando atacar com ela, vocé recebe +1 de
bonus de circunstancia em sua rolagem de ataque se ja tiver tentado atacar
um alvo diferente neste turno usando esta arma.

0O Elixir da Vida Minime (alquimico, consumivel, cura, elixir) Ativagio *¥
(Interagir); Efeito Beber um elixir da vida menor restaura 1d6 Pontos de
Vida e concede +1 de bonus de item em jogadas de salvamento contra
doencas e venenos por 10 minutos.

Enérgica (traco): Esta arma se torna mais perigosa conforme acumula impulso.
Quando atacar com ela mais de uma vez em seu turno, o segundo +1 de
bonus de circunstancia de dano, e cada ataque subsequente recebe +2 de
bonus de circunstancia de dano.

Ferramentas de Curandeiro: Este kit de bandagens, ervas e ferramentas
de sutura é necessario para testes de Medicina feitos para Administrar
Primeiros Socorros, Tratar Doenca, Tratar Ferimentos ou Tratar Veneno.

Os talentos e habilidades de Kyra séo descritos abaixo.

Anatema: Crie mortos-vivos, minta, negue a oportunidade de redencdo a uma
criatura arrependida, falhe em acabar com o mal. Realizar estes anatemas
repetidamente ou flagrantemente pode fazer Kyra perder suas habilidades
conjuracdo divina e fonte divina.

Conjuracdo Divina: Sua deusa Sarenrae Ihe concede a habilidade de conjurar
magias divinas. Vocé pode conjurar magias divinas usando a atividade
Conjurar uma Magia. Veja a secdo Magias, abaixo, para detalhes sobre
as magias que voceé possui preparadas. Sarenrae também |he concede a
hahilidade de preparar maos flamejantes como uma magia divina.

Divindade (Sarenrae): Sarenrae, A Flor do Alvorecer, é a deusa da cura, da
honestidade, da redencédo e do sol. Sua arma favorecida € a cimitarra, e ela
Ihe concede o dominio do fogo.

Doutrina (Sacerdote Enclausurado): Vocé recebe o talento Iniciada no Dominio
(veja abaixo).

Estudante do Canone: Vocé pesquisou muitas fés e religides e, por isso, &
capaz de reconhecer nogdes religiosas imprecisas ou erréneas. Se rolar uma
falha critica em um teste de Religido para Decifrar uma Escrita de natureza
religiosa ou para Recordar Conhecimento sobre os principios de religides,
trate o resultado como uma falha. Quando tentar Recordar Conhecimento
sobre os principios de sua propria fé, se rolar uma falha critica, trate o
resultado como uma falha e, se rolar um sucesso, trate o resultado como
um sucesso critico.

Fonte Divina (Cura): Vocé pode preparar trés magias curar de 1° nivel
adicionais a cada dia (ja incluidas em suas estatisticas).

O Iniciade no Dominio (fogo): Seu talento Iniciada no Dominio lhe concede a
magia de dominio raio de fogo, que vocé pode conjurar ao gastar 1 Ponto de
Foco de sua reserva de foco (que possui o total de 1 ponto).

Raio de Fogo (incomum, ataque, clérigo, evocacio, fogo); Execugio ¥¥
somatico, verbal; Distancia 18m; Alve 1 criatura ou objeto; Efeito Uma
faixa de fogo dispara pelo ar. Faga uma rolagem de ataque de magia. O
raio causa 2d6 de dano de fogo.

Sucesso Critico O raio causa o dobro de dano e 1d4 de dano persistente de fogo.
Sucesso O raio causa o dano inteiro.

Obstinagdo Altiva: Seu ego poderoso dificulta que outras pessoas lhe deem
ordens. Se rolar um sucesso em uma jogada de salvamento contra um efeito
que tenta controlar diretamente suas acdes, trate o resultado como um
sucesso critico. Se uma criatura rolar uma falha em um teste para Coagilo
usando Intimidacéo, trate o resultado como uma falha critica (portanto, ela
ndo pode tentar Coagi-lo novamente por 1 semana).

MAGIAS

Kyra pode conjurar as seguintes magias.

O Bengdo (encantamento, mental) Execugio *¥® somatico, verbal; Efeito
Bencdes do além ajudam seus companheiros a golpearem certeiramente.
Vocé e seus aliados na area recebem +1 de bonus de estado em rolagens
de ataque. Uma vez por turno, a partir do turno subsequente ao que
vocé conjurar bengéo, vocé pode usar uma acéo Unica que possui o trago
concentragdo para aumentar o raio da emanacdo em 1,5 metros. Bengdo
pode neutralizar ruina.

OO0 Curar (cura, necromancia, positivo); Execucio *®, <% ou *¥¥® (veja o
texto da magia); Efeito Vocé canaliza energia positiva para curar 0s vivos ou
ferir os mortos-vivos. Se o alvo for uma criatura viva voluntaria, vocé restaura
1d8 dos Pontos de Vida dele. Se o alvo for uma criatura morta-viva, vocé causa
essa quantidade de dano positivo a ele, que deve tentar um salvamento basico
de Fortitude. A quantidade de agOes que vocé gasta para Conjurar esta Magia
determina seus alvos, distancia, area e outros parametros.
¥ (somatico): A magia possui uma distancia de toque.

99 (verbal, somatico): A magia possui uma distancia de 9 metros. Se
voce estiver curando uma criatura viva, aumente os Pontos de Vida
restaurados em 8.

9> (material, somatico, verbal): Vocé dispersa energia positiva em uma
emanacao de 9 metros. Isto afeta todas as criaturas vivas e mortas-vivas
na area.

Disrupcio de Morto-Vivo (necromancia, positivo); Execucéo *¥® somatico,
verbal; Efeito Vocé perfura o alvo com energia. Vocé causa 1d6 de dano
mais o modificador de seu atributo de conjuracéo. O alvo deve tentar
um salvamento basico de Fortitude. Se a criatura falhar criticamente no
salvamento, ela também fica enfraquecida 1 por 1 rodada.

Estabilizar (cura, necromancia, positivo, trugue magico); Execucio ¥
somatico, verbal; Distancia 9 metros; Alvos 1 criatura morrendo; Efeito
Energia positiva fecha as portas da morte. O alvo perde a condigdo
morrendo, embora permanega inconsciente com O Pontos de Vida.

Luz (evocacdo, luz, trugue magico); Execucio *¥® somatico, verbal; Distancia
togue; Alves 1 objeto de Volume 1 ou inferior que esteja desapossado ou
apossado por vocé ou um aliado voluntario; Duragdo até a proxima vez que
vocé fizer suas preparacoes diarias; Efeito O objeto brilha, emanando luz
brilhante em um raio de 6 metros (e luz fraca nos proximos 6 metros) como
uma tocha. Se vocé conjurar esta magia em um segundo objeto, a magia luz
no primeiro objeto é encerrada.

Orientacio (divinacio, truque magico); Execucio *¥ (verbal) Efeito Vocé pede
por orientacdo divina, concedendo ao alvo +1 de bonus de estado a uma
jogada de salvamento, rolagem de ataque, teste de Percepcdo ou teste de
pericia realizado antes da duragdo acabar. O alvo escolhe em qual rolagem
usar o bonus antes de rolar o dado. Se o alvo usar o bonus, a magia acaba.
De qualquer forma, o alvo fica temporariamente imune por 1 hora.

Pasmar (encantamento, mental, ndo letal, truque magico) Execugio ‘¥
somatico, verbal; Efeito Vocé nubla a mente do alvo e pasma ele com um
solavanco mental. O solavanco causa dano mental igual ao modificador
de seu atributo de conjuracdo; o alvo deve tentar um salvamento basico
de Vontade. Se falhar criticamente no salvamento, o alvo também fica
atordoado 1.

Santudrio (abjuracio); Execucdio *¥® somatico, verbal; Efeito Vocé protege uma
criatura com energia protetora que impede os ataques de inimigos. Criaturas que
tentem atacar o alvo devem tentar um salvamento de Vontade a cada ataque. Se
o alvo usar uma agéo hostil, a magia acaba.

Sucesso Critico: Santudrio é encerrada

Sucesso: A criatura pode tentar esse atague e quaisguer outros ataques
subsequentes contra o alvo neste turno.

Falha: A criatura ndo pode atacar o alvo e desperdica a acéo. Ela ndo pode
tentar outros ataques contra o alvo neste turno.

Falha Critica: A criatura desperdica a acdo e ndo pode tentar atacar o alvo
pelo resto da duracdo de santudrio.
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ANCESTRALIDADE HALFLING (INTREPIDO)
VELOCIDADE 75 METROS
TENDENCIA CAGTICO E BOM

BIUERAF[A ANIMADOR
percercin @ s EspeciausTy

IDIOMAS COMUM, HALFLING, INFERNAL

FORCA DESTREZA Dl]NSTlTlIlI,‘.I\I]
MI]I]IFICAI]I]R MODIFICADOR MODIFICADOR
FOR JREROMN DS IRSWEIN CON JRPAE
INTELIE?:N[:IA SABEDORIA CARISMA
MODIFICADOR MODIFICADOR MODIFICADOR
I]IEI 127wy EB 127w m 18 g

GOLPES

CORPO A CORPD +® espada curta +6 (acuidade, agil, versatil Ct), 1d6-1 Pf

A DISTANCIA *® arco curto +6 (incremento de distancia 18 metros, mortal d10), 1d6 pf

PERICIAS

AERUBAT]SMU [DES) Aﬂl:ANlSMl] [INT) ATLETlSMU [FOR)
@ - @ - @ -
DIPLOMACIA [CAR] DISSIMULAGAD [CAR) FURTIVIDADE [DES])
4@) +7 o @ +7 <@ +6 o
|NT|M||]A[;A|] [CAR] LADROAGEM [DES) MANUFATURA [INT]
4@) +4 @ +6 o <@) +1

~ MEDICINA [SAB) 'NATUREZA [SAB] ‘OCULTISMO [INT)
@ - @ - @
PERFORMANCE [CAR] AREUEIAU [SAB] SAEFR DE TEATROS [INT]
@ +7 o @ +1 4@ +4 o

* SABER (ouTAc: 1] ‘SOCIEDADE [INT] SOBREVIVENCIA (SAE]
f@) +1 @ +4 o @ +

* = TREINADO e ¢ = ESPECIALISTA ¢ = MESTRE

HABILIDADES DE ANCESTRALIDADE Olhos Agugados, Sorte de Halfling

TALENTOS DE CLASSE Composicdo Prolongada
TALENTOS DE PERICIA Performance Fascinante
CARACTERISTICAS DE CLASSE conjuracio ocultista, magias de composicio, musa (maestro)

DEFESAS
PONTOS DEVIDA  CLASSE DE ARMADURA
FORTITUDE REFLEXDS VONTADE
@ @ 6 @ -6

Intrépido: Lem possui um beneficio em salvamentos contra efeitos de emogéo.

ATAQUE

- t
pEmaga @ 7 (17)

__ EQUIPAMENTOS
VOLUME Atual 2, 7L; Guardado 6

arco curto (20 flechas), armadura acolchoada, espada curta,
VESTIDD ferramentas de ladrdo (3 gazuas de substituicio), flauta, mochila,
pedra-trovdo menor, pogao de cura minima

cantil, conjunto de escrita, esteira de dormir, pederneira e isqueiro, porta-

GUARDADD pergaminho, racbes (3 semanas), vela (10)

RIQUEZA 1 po, 7 pp, 6 pc

MAGIAS

Js
TRUQUES MAGICOS [A VONTADE) inspirar coragem, luz, pasmar, prestidigitacto,
projétil telecinético, som fantasma

1® NIVEL [2/DIA] abrandar, cativar, medo

Vocé é um mestre das artes, um estudioso de secretos escondidos e um cativan-
te persuasor. Vocé usa sua magia infundida por cangdes para influenciar mentes
e elevar almas a novos niveis de heroismo.
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EQUIPAMENTOS

As regras a seguir se aplicam aos equipamentos de Lem.

Mochila: Uma mochila comporta até 4 Volumes de itens. Se estiver carregando

ou arrumando a mochila em vez de usando-a nas costas, o Volume dela é leve

em vez de desprezivel. Os primeiros 2 Volumes de itens em sua mochila ndo
contam contra seu limite de Volume.

Acuidade (traco): Vocé pode utilizar seu modificador de Destreza em vez de seu
modificador de Forga em rolagens de atague usando esta arma corpo a corpo.

_ Vocé ainda utiliza seu modificador de Forga para calcular o dano.

Agil (traco): A penalidade por ataques multiplos que vocé sofre com esta arma
¢ de -4 (em vez de -5) em seu segundo ataque no turno e de -8 (em vez de
-10) em seu terceiro ataque (e ataques subsequentes) no turno.

Ferramentas de Ladrao: Vocé precisa de ferramentas de ladrdo para Abrir
Fechaduras ou Desabilitar Dispositivos (de alguns tipos) utilizando a pericia
Ladroagem. Ferramentas de ladréo infiltrador concedem +1 de bonus de
item aos testes para Abrir Fechaduras ou Desabilitar Dispositivos. Se as
suas ferramentas de ladrdo quebrarem, vocé pode repara-las substituindo-
as por gazuas apropriadas (isto ndo requer o uso da acio Reparar).

Mortal (trago): Em um acerto critico, a arma adiciona um dado de dano de
arma do tamanho listado. Role este dado depois de dobrar o dano da arma.

O Pedra Trovio Menor (alquimico, bomba, consumivel, respingo, sonica)
Ativacio *¥ Golpear; Efeito Esta bomba causa 1d4 de dano sénico e 1de
dano sonico de respingo, e qualquer criatura a até 3 metros dela que falhar
em um salvamento de Fortitude CD 17 fica surda até o final do proximo
turno dela.

Pogio de Cura Minima (consumivel, cura, magico, necromancia, pogio);
Ativacdo *¥ (Interagir); Efeito Ao beber esta pogio, vocé recupera 1d8
Pontos de Vida.

Versatil (trago): Uma arma versatil pode ser usada para causar um tipo
diferente de dano do listado na secéo de Dano. Este trago indica o tipo de
dano alternativo. Por exemplo: uma arma perfurante que é versatil Ct pode
ser usada para causar dano perfurante ou cortante. Vocé escolhe o tipo de
dano a cada ataque que fizer.

Os talentos e habilidades de Lem sdo descritos abaixo.

Conjuragdo Ocultista: Vocé pode conjurar magias ocultistas usando a atividade
Conjurar uma Magia. Vocé pode tocar um instrumento para magias que
exijam componentes materiais ou somaticos, desde que use pelo menos
uma de suas maos para fazé-lo. Se usar um instrumento, vocé ndo precisa
de uma bolsa de componentes de magia ou outra méao livre. Vocé também
pode tocar um instrumento como componente verbal de uma magia em vez
de falar. Veja a secdo Magias, abaixo, para detalhes sobre as magias que
vocé possui em seu repertorio.

Halfling Intrépido Sua linhagem familiar é conhecida por manter a calma e
resistir ao medo em situagdes criticas, tornando-os lideres sabios e as vezes
até mesmo herois. Quando rolar um sucesso em uma jogada de salvamento
contra um efeito de emocéo, trate o resultado como um sucesso critico.

Inspirar Coragem (bardo, composicao, emogao, encantamento, mental, truque
magico) Execugdo *¥ verbal; Area Emanacéo de 18 metros. Duragio
1 Rodada Efeito Vocé inspira seus aliados com palavras ou tons de
encorajamento. Vocé e todos os aliados na area recebem +1 de bonus de
estado em rolagens de ataque, rolagens de dano e em salvamentos contra
efeitos de medo.

[1 Magias de Composigdo Vocé recebe uma reserva de Pontos de Foco que

Ihe permite conjurar as magias de composicéo contraperformance e
composicdo prolongada. Cada uma destas magias usa 1 Ponto de Foco,
e Lem atualmente possui uma reserva total de 2 Pontos de Foco. Vocé
também pode usar o truque magico de composicao inspirar coragem sem
gastar um Ponto de Foco.

Composicio Prolongada (bardo, encantamento) Execugio € verbal;
Efeito Vocé acrescenta um floreio a sua composicdo para prolongar os
beneficios dela. Se sua proxima acéo for conjurar um truque magico de
composicdo com duragédo de 1rodada, como inspirar coragem, faga um
teste de Performance. A CD normalmente é uma CD padrdo do mesmo
nivel que o alvo de maior nivel afetado por sua composicéo. O efeito
depende do resultado do seu teste.

Sucesso Critico A composicdo dura 4 rodadas

Sucesso A composicdo dura 3 rodadas

Falha A composicdo dura 1 rodada, mas vocé nao gasta o Ponto de Foco
por conjurar a magia.

Musa (Maestro): Sua musa lhe concede a magia de foco composicéio prolongada

Olhos Agucados Sua visdo é agucada, permitindo que vocé perceba os
pequenos detalhes deixados para tras por criaturas ocultadas ou até
mesmo invisiveis que outras pessoas deixariam passar despercebidos.
Vocé recebe +2 de bonus de circunstancia quando usar a agdo Buscar para
encontrar criaturas escondidas ou indetectadas a até 9 metros de distancia.
Quando mirar um oponente que esta ocultado ou escondido para vocé,
reduza a CD do teste simples para 3 contra um alvo ocultado ou para 9
contra um alvo escondido.

O Sorte de Halfling (fortuna) € Frequéncia uma vez por dia; Acionamento
Vocé falha um teste de pericia ou salvamento. Efeito Sua sorte e alto astral
fazem parecer que o azar o evita — e até certo ponto isso € verdade. Vocé
pode rerrolar o teste acionador, mas deve usar o novo resultado, mesmo
gue seja pior que sua primeira rolagem.

MAGIAS

Lem pode conjurar as magias a seguir. Duas vezes por dia, ele pode conjurar

uma de suas magias de 1° nivel, em qualquer combinagdo.

Abrandar (cura, emogio, encantamento, mental) Execugdo *¥® somatico,
verbal; Alcance 9 metros; Alvos 1 criatura viva receptiva; Duragdo 1 minuto;
Efeito Vocé agracia a mente do alvo, incrementando as defesas mentais e
curando os ferimentos dele. O alvo recupera 1d10+4 Pontos de Vida quando
vocé Conjurar a Magia e recebe +2 de bénus de estado em salvamentos
contra efeitos mentais pela duragdo da magia.

Cativar (emogio, encantamento, incapacitacio, mental) Execuco *¥® somatico,
verbal; Alcance 9 metros; Alvos 1 criatura; Duragdo 1 hora; Efeito Para o alvo, suas
palavras séo doces e sua aparéncia parece banhada em um nevoeiro onirico. Ele
deve tentar um salvamento de Vontade, recebendo +4 de bonus de circunstancia
se vocé ou seus aliados o tiverem ameagado recentemente ou usado agGes hostis
contra ele.

Vocé pode Dispensar esta magia. Se usar agges hostis contra o alvo, a
magia ¢ encerrada. Quando a magia acabar, o alvo ndo necessariamente
percebe que foi cativado a menos que a amizade dele com vocé ou as acges
que vocé o convenceu a tomar contrariem as expectativas dele, significando
que vocé poderia potencialmente convencé-lo a continuar sendo seu amigo
através de meios mundanos.

Sucesso Critico O alvo ndo é afetado e fica ciente de que vocé tentou cativa-lo.
Sucesso O alvo ndo ¢ afetado, mas pensa que sua magia foi alguma outra
coisa inofensiva em vez de cativar, a ndo ser que ele identifique a magia

(normalmente identificando magias; veja a pagina 305).

Falha A atitude do alvo se torna amistosa em relacdo a vocé. Se ele ja fosse
amistoso, ele fica prestativo. Ele ndo pode usar a¢Oes hostis contra voceé.

Falha Critica A atitude do alvo se torna prestativa em relagdo a vocé e ele
néo pode usar agdes hostis contra vocé.

Luz (evocacio, luz, truque magico); Execucio ¥¥ somdtico, verbal; Distancia
toque; Alves 1 objeto de Volume 1 ou inferior que esteja desapossado ou
apossado por vocé ou um aliado voluntario; Duragdo até a préxima vez que
vocé fizer suas preparacoes diarias; Efeito O objeto brilha, emanando luz
brilhante em um raio de 6 metros (e luz fraca nos préximos 6 metros) como
uma tocha. Se vocé conjurar esta magia em um segundo objeto, a magia luz
no primeiro objeto é encerrada.

Medo (emocio, encantamento, medo, mental); Execugio *¥® somatico, verbal;
Distancia 9 metros; Alvos 1 criatura; Efeito Vocé planta medo no alvo e ele
deve tentar um salvamento de Vontade.

Sucesso Critico O alvo ndo ¢ afetado

Sucesso O alvo fica assustado 1

Falha O alvo fica assustado 2

Falha Critica O alvo fica assustado 3 e fugindo por 1 rodada.

Pasmar (encantamento, mental, ndo letal, truque méagico) Execugio *¥® somatico,
verbal; Efeito Vocé nubla a mente do alvo e pasma ele com um solavanco
mental. O solavanco causa dano mental igual ao modificador de seu atributo
de conjuracdo; o alvo deve tentar um salvamento basico de Vontade. Se falhar
criticamente no salvamento, o alvo também fica atordoado 1.

Prestidigitacio (evocacio, truque mégico) Execucio “¥® somatico, verbal;
Alvos 1 objeto; Distancia 3 metros; Alvos 1 objeto Efeito Uma magia
simples atende aos seus desejos. Vocé pode executar efeitos magicos
simples enguanto Sustentar a Magia. Isto inclui cozinhar um pouco de
comida, criar um objeto temporario de Volume insignificante, cuidar de ou
limpar roupas, ou entdo erguer um objeto desapossado de Volume leve ou
menor a até 30 centimetros do chéo. Prestidigitacio ndo pode causar dano
ou condi¢des adversas. Qualquer mudanca real em um objeto (além do
notado acima) persiste somente enquanto vocé Sustentar a Magia.

Projetil Telecinético (ataque, evocacio, truque magico) Execucio “®® somatico,
verbal; Alves 1 criatura; Distancia 9 metros; Efeito Vocé langa um objeto
desapossado solto que esteja dentro da distancia e possua Volume 1 ou menor
no alvo. Faga um ataque de magia a distancia contra o alvo. Se acertar, vocé
causa dano contundente, cortante ou perfurante — conforme apropriado para
o objeto arremessado — igual a 1d6+4 (sendo esse 4 o modificador de seu
atributo de conjuracio). Nenhum traco especifico ou propriedade magica do
item arremessado afeta o ataque ou o dano causado.

Sucesso Critico Vocé causa o dobro do dano.
Sucesso Vocé causa o dano inteiro.

Som Fantasma (auditivo, ilusio, truque magico) Execugio ¥ somatico, verbal;
Distancia 9 metros; Duragéo sustentada; Efeito Vocé cria uma ilusdo auditiva
de sons simples com um volume maximo igual a quatro humanos normais
gritando. O som emana de um quadrado que vocé designar na distancia. Vocé
ndo pode criar palavras inteligiveis ou outros sons intrincados (como musica).
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ANCESTRALIDADE GNOMA (SENSITIVA) BIDGRAFIA HERBALISTA

- @ 7 (TREINADO)
VELOCIDADE 75 METROS _ PERCEPCAD FARO, VIS 0 NA PENUMBRA

TENDENCIA NEUTRA

EQUIPAMENTOS

CF
VOLUME Atual 4, 5L; Guardado 5

antidoto menor (2), apito de adverténcia, armadura acolchoada,
VESTIDD azevinho e visco, broquel (Dureza 3, 6 PV, LQ 3), ferramentas de
curandeiro, foice, funda (10 balas), mochila, pocdo de cura minima

IDIDMAS COMUM, DRUIDICO, GNOMICO, SILVESTRE

cantil, esteira de dormir, pederneira e isqueiro, racdes (2 semanas), sabio,

FORGA DESTREZA CONSTITUIGAD GUARDADD 1,2 vela (10)
MI]I]IFI[:AI]I]R MﬂIlIFIEAl]I]R MODIFICADOR

ror, Bkl o:s Izl con JZNEMS X

INTELIGENCIA SABEDORIA CARISMA

MAGIAS

Mnmrchnnn m MODIFICADOR m 1 4MIJI1IFII:AI]I]R i
U o _1o (4 (+2) TRUQUES MAGICOS [A VONTADE) arco elétrico, detectar magia, emaranhapé,

estabilizar, produzir chama
1° NIVEL curar, presa mdgica

GOLPES

CORPO A CORPD +® foice +5 (acuidade, agil, derrubar), 1d4-1 Ct
ADISTANCIA  *® funda +5 (incremento de distancia 15 m, recarga 1), 1d6-1 Cn

PERICIAS

ACROBATISMO (DES) ARCANISMO [INT) ATLETISMO [FOR)
@ @ o @ -
DIPLOMACIA [CAR] DISSIMULAGAD [CAR) FURTIVIDADE [DES])
4@ +5 @ +2 <@ +5
INTIMIUAEAU [CAR] LADROAGEM [DES) MANUFATURA [INT]
{@) +2 @ +2 {@) +0

~ MEDICINA [SAB) 'NATUREZA [SAB] OCULTISMO [INT)
@ « @ . @ o
PERFORMANCE [CAR] _ARELIEIT\U [SAB] SABER DE HERBALISMO [INT)
4'@\' +2 @ +4 4@ +3 .
 SABER [ouTRa: INT] 'SOCIEDADE [INT] BIJEREVIV}A:NEIA [SAB)
f@) +0 @ +0 @ +7 .

* = TREINADO e ¢ = ESPECIALISTA ¢ = MESTRE

HABILIDADES DE ANCESTRALIDADE Elocucionista de Escavadores

TALENTOS DE CLASSE Companheiro Animal

CARACTERISTICAS DE CLASSE anatema, Blogueio com Escudo, conjuragdo primal,
empatia selvagem, ordem druidica (animal)

TALENTOS DE PERICIA Medicina Natural
DEFESAS
CA COM ESCUDO
PONTOS DEVIDA  CLASSE DE ARMADURA ERGUIDO

FORTITUDE REFLEXDS VONTADE

@ 5 @ @ +9
ATAQUE Lo
pEmagia @ 7 (17)

Vocé é uma de quem se coloca a servigo da natureza, canalizando as forcas pri-
mais do mundo natural para derrotar seus inimigos e fortalecer seus aliados.
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EQUIPAMENTOS

As seguintes regras se aplicam ao equipamento de Lini.

Mochila: Uma mochila comporta até 4 Volumes de itens. Se estiver carregando

ou arrumando a mochila em vez de usando-a nas costas, o Volume dela é leve

em vez de desprezivel. Os primeiros 2 Volumes de itens em sua mochila ndo
contam contra seu limite de Volume.

Acuidade (traco): Vocé pode utilizar seu modificador de Destreza em vez de seu
modificador de Forca em rolagens de atague usando esta arma corpo a corpo.

_ Vocé ainda utiliza seu modificador de Forga para calcular o dano.

Agil (traco): A penalidade por ataques multiplos que vocé sofre com esta arma
¢ de -4 (em vez de -5) em seu segundo ataque no turno e de -8 (em vez de
-10) em seu terceiro ataque (e ataques subsequentes) no turno.

O Antidoto Menor (alquimico, consumivel, elixir); Ativagio ¥ (Interagir);
Efeito Ao beber este elixir, vocé recebe +2 de bonus de item em jogadas de
salvamento de Fortitude contra venenos por 6 horas.

Azevinho e Visco: Estas plantas de significincia sobrenatural agem como um
foco primal para druidas quando seguradas em uma méo.

Ferramentas de Curandeiro: Este kit de bandagens, ervas e ferramentas
de sutura é necessario para testes de Medicina feitos para Administrar
Primeiros Socorros, Tratar Doenga, Tratar Ferimentos ou Tratar Veneno.

O Pogéo de Cura Minima (consumivel, cura, magico, necromancia, pocao);
Ativacio ¥ (Interagir); Efeito Ao beber esta pocio, vocé recupera 1d8
Pontos de Vida.

\(

Os talentos e habilidades de Lini sdo descritos abaixo.

Anatema: Como guardides da ordem natural, druidas consideram afrontas a
natureza como anatemas. Se realizar atos o suficiente que sejam anatemas
a natureza, vocé perde suas habilidades oriundas da classe druida,
incluindo sua conjuracéo primal e companheiro animal. Vocé ndo deve usar
armaduras ou escudos de metal, espoliar locais naturais, ensinar o idioma
Druidico para ndo-druidas, cometer crueldade arbitraria com animais ou
matar animais desnecessariamente € anatema a sua ordem. (Isto ndo o
impede de defender-se de animais ou maté-los para alimentar-se.). Cada
ordem druidica também possui atos anatemas adicionais, detalhados na
secdo de cada ordem.

Companheiro Animal: O jovem leopardo da neve Droogami serve como seu
companheiro e protetor. Vocé pode usar a acdo Comandar um Animal para
conceder duas acoes a Droogami. Como Droogami € um companheiro leal,
vocé ndo precisa realizar um teste de Natureza para convencé-lo a ouvi-la.

Conjuracdo Primal: Vocé pode conjurar magias primais usando a atividade
Conjurar uma Magia. Veja a secdo Magias, abaixo, para detalhes sobre as
magias que vocé possui preparadas.

Elocucionista de Cavadores: Vocé reconhece os sons de criaturas do solo como
seu proprio idioma peculiar. Vocé pode fazer perguntas, receber respostas
e usar a pericia Diplomacia com animais que tenham uma Velocidade de
escavacdo, como caes-da-pradaria, esquilos-terrestre, texugos e toupeiras.
0 MJ determina quais animais sdo considerados escavadores para esta
habilidade.

Empatia Selvagem: Vocé possui uma conexao com as criaturas do mundo
natural que Ihe permite comunicar-se com elas em um nivel rudimentar.
Vocé pode utilizar Diplomacia para Impressionar animais e para fazer
Pedidos simples a eles. Na maioria dos casos, animais selvagens esperam e
ouvem seus argumentos.

Gnomo Sensitivo: Vocé recebe um sentido especial: um faro impreciso com
distancia de 9 metros. Isto permite que vocé use seu sentido de olfato para
determinar a localizagdo exata de uma criatura. Adicionalmente, vocé recebe
+2 de bonus de circunstancia em testes de Percepgdo sempre que tentar
localizar uma criatura indetectada que estiver na distancia de seu faro.

Medicina Natural: Vocé pode aplicar curativos naturais para curar seus
aliados. Vocé pode utilizar Natureza em vez de Medicina para Tratar
Ferimentos. Em terras ermas, vocé pode ter acesso mais facil a ingredientes
frescos, recebendo +2 de bonus de circunstancia em seu teste para Tratar
Ferimentos utilizando Natureza (sujeito ao julgamento do MJ)..

[ Ponto de Foco: Vocé recebe uma reserva de Pontos de Foco que lhe permite
conjurar a magia de ordem curar animal. Cada uma destas magias usa 1 Ponto
de Foco, e Lini atualmente possui uma reserva total de 1 Ponto de Foco.
Curar Animal (cura, druida, necromancia, positivo) Execucio *¥ ou ‘¥

somatico; Distancia toque ou 9 metros (veja texto); Alves 1 criatura;

Efeito Vocé cura os ferimentos de um animal, restaurando 1d8 Pontos

de Vida ao alvo. A quantidade de agfes gastas Conjurando esta Magia

determina o efeito dela.

¥ somatico A magia possui uma distancia de togue.

¥ somatico, verbal A magia possui uma distancia de 9 metros e
restaura 8 Pontos de Vida adicionais ao alvo

\ )

Enguanto estiver com seu escudo equipado, vocé pode usar as agdes a seguir.

Erguer um Escudo *® Requerimentos Vocé esta empunhando um escudo.
Efeito Vocé posiciona seu escudo para se proteger. Quando tiver Erguido
um Escudo, vocé recebe o bhénus de circunstancia dele na CA. Seu escudo
permanece erguido até o inicio de seu proximo turno.

Bloqueio com Escudo 2 Acionamento Enquanto estiver com seu escudo
erguido, voceé sofreria dano de um ataque fisico. Efeito Vocé posiciona
seu escudo na frente de um golpe para bloguea-lo. Seu escudo o impede
de sofrer uma quantidade de dano igual a dureza do escudo. Tanto vocé
quanto o escudo sofrem o dano remanescente (ambos sofrem o0 mesmo
dano), o que pode quebrar ou até mesmo destruir o escudo.

< MAGIAS

"

Lini pode conjurar as magias a seguir.

Arco Elétrico (eletricidade, evocacdo, truque magico); Execugio ¥ somdtico,
verbal; Distancia 9 metros; Alves 1 ou 2 criaturas; Salvamento Reflexos
basico Efeito Um arco de eletricidade salta de um alvo para outro. Vocé
causa dano de eletricidade igual a 1d4 mais o modificador de seu atributo
de conjuracéo.

O Curar (cura, necromancia, positivo); Execugio R X2 TR 222 (veja o texto
da magia); Efeito Vocé canaliza energia positiva para curar os vivos ou ferir
0s mortos-vivos. Se o alvo for uma criatura viva voluntaria, vocé restaura 1d8
dos Pontos de Vida dele. Se o alvo for uma criatura morta-viva, vocé causa
essa quantidade de dano positivo a ele, que deve tentar um salvamento basico
de Fortitude. A quantidade de agOes que vocé gasta para Conjurar esta Magia
determina seus alvos, distancia, area e outros parametros.
¥ (somatico): A magia possui uma distancia de toque.
¥ (verbal, somatico): A magia possui uma distancia de 9 metros. Se

vocé estiver curando uma criatura viva, aumente os Pontos de Vida
restaurados em 8.

99> (material, somatico, verbal): Vocé dispersa energia positiva em uma emanagio
de 9 metros. Isto afeta todas as criaturas vivas e mortas-vivas na area.

Detectar Magia (adivinhacéo, deteccdo, trugue magico); Execucio ¥¥ somatico,
verbal; Area Emanagdo de 9 metros; Efeito Vocé emite um pulso que registra a
presenca de magia. Vocé ndo recebe informacdo além da presenca ou auséncia
de magia. Vocé pode escolher ignorar magia a qual tenha ciéncia da presenca,
como de itens magicos e magias continuas suas e de seus aliados. Vocé
detecta alguma ilusdo magica somente se o efeito da iluséo tiver nivel inferior
ao nivel de magia de sua detectar magia. Entretanto, itens que possuem
uma aura de ilusdo e ndo sio enganosos em aparéncia (como uma pocéo de
invisibilidade) geralmente s&o detectados normalmente.

Emaranhapé (conjuracio, planta, truque méagico) Execucio “¥¥ somatico,
verbal; Distancia 9 metros; Alvos 1 criatura morrendo; Efeito Uma vinha
coberta com uma seiva pegajosa aparece no ar, se lancando de sua méo
para o alvo. Faca um ataque de magia contra o alvo.

Sucesso Critico O alvo sofre a condicdo imobilizado e -3 metros de
penalidade de circunstancia nas Velocidades dele por 1 rodada. Ele pode
tentar Escapar contra sua CD de magia para remover a penalidade e a
condicdo imobilizado.

Sucesso O alvo sofre -3 metros de penalidade de circunstancia nas
Velocidades dele por 1 rodada. Ele pode tentar Escapar contra sua CD de
magia para remover a penalidade.

Falha O alvo ndo ¢ afetado.

Estabilizar (cura, necromancia, positivo, truque magico); Execucio ¥
somatico, verbal; Distancia 9 metros; Alves 1 criatura morrendo; Efeito
Energia positiva fecha as portas da morte. O alvo perde a condicdo
morrendo, embora permanega inconsciente com O Pontos de Vida.

Jorro Acido (acido, ataque, evocacio, truque magico); Execugio ¥ somatico,
verbal; Distancia 9 metros; Alvos 1 criatura ou objeto; Efeito Faca um
atague de magia. Se acertar, vocé causa 1d6 de dano de acido mais 1de
dano de acido de respingo. Em um sucesso critico, o alvo também sofre 1de
dano persistente de acido..

O Presa Magica (transmutacio) Execucio *¥® somatico, verbal; Distancia
toque; Alves 1 criatura voluntaria; Duragdo 1 minuto; Efeito Escolha um
dos ataques desarmados do alvo que cause apenas um dado de dano. Vocé
pode fazer esse ataque desarmado brilhar com energia primal. O ataque
desarmado se torna um ataque desarmado +1 impactante, recebendo +1 de
bonus de item em rolagens de ataque e aumentando a quantidade de dados
de dano para dois dados (se ele s6 causava um dado de dano).

Produzir Chamas (atague, evocacio, fogo, truque magico) Execugio ‘9%
somatico, verbal; Distancia 9 metros; Alvos 1 criatura; Efeito UUma pequena
bola de chamas aparece na palma de sua mao, e vocé ataca com ela em
combate corpo a corpo ou a distancia. Faca uma rolagem de ataque de magia
contra a CA de seu alvo. Isto normalmente é um ataque a distancia, mas
vocé também pode desferir um ataque corpo a corpo contra uma criatura
em seu alcance desarmado. Em um sucesso, vocé causa 1d4 de dano de fogo
mais o modificador de seu atributo de conjuragdo. Em um sucesso critico, 0
alvo sofre o dobro do dano e 1d4 de dano persistente de fogo.
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DROOGAMI

FELINOD @

ANCESTRALIDADE FELINIO (LEOPARDO DA NEVE)

VELOCIDADE 10,5 METROS _ PERCEPCAD @ FARO VISAO NA PENUMBRA

TENDENCIA NEUTRO

IDIOMAS NENHUM

FORCA DESTREZA
MI]I]IFIEAI]I]H MODIFICADOR
FOR JRENEI DES RGN
INTELIGENCIA SABEDORIA
MI]I]IFI[:AI]I]R MODIFICADOR
14 +2)

GOLPES

CORPO A CORPD +® garras +6 (acuidade, agil), 1d4+2 Ct

mandibulas +6 (acuidade), 1d6+2 Pf

+5 (TREINADO)
DEFESAS
PONTOS DE VIDA  CLASSE DE ARMADURA

CONSTITUIGAD FORTITUDE REFLEX0S VONTADE
ED e es  es
CARISMA
m 10Mun|r|mnun

SENTII]IIIS faro (impreciso) 9 metros, visio na penumbra

ESPECIAL Droogami causa 1d4 de dano de precisdo extra contra

alvos desprevenidos.
SUPORTE <9 Droogami felino desequilibra seus inimigos quando vocé

abre uma brecha. Até o inicio de seu proximo turno, seus
Golpes que causarem dano a uma criatura ameacada pelo
seu felino deixam o alvo desprevenido até o final de seu
préximo turno

PERICIAS
ACROBATISMO [DES) ARCANISMO [INT] ATLETISMO [FOR]
<@) +6 o @ -4 <@) +5
DIPLOMACIA [CAR] DISSIMULAGAD (CAR] FURTIVIDADE [DES)
4@) +0 @ +0 <@) +6 o
INTIMIDAGAD [CAR] LADROAGEM [DES) MANUFATURA [INT]
<@ +0 @ +3 <@ -4
MEDICINA [SAB) 'NATUREZA [SAB] OCULTISMO [INT)
<@ +2 @ +2 <@ -4 =
PERFORMANCE [CAR]  RELIGIAD [SAB] SABER DE HERBALISMO [INT)
@ @ @ -4
SABER [uTRo: INT] SOCIEDADE [INT] SOBREVIVENCIA [SAB]
e -« @ - " +2 <

* = TREINADO e ¢ = ESPECIALISTA ¢ = MESTRE

. [ i il
o \ —

Produto destinado alucg

Il: fernandes_lucas@



MERISIEL

ANCESTRALIDADE ELFO (ABANDONADA)
VELOCIDADE 9 METROS

BIOGRAFIA CRIMINOSA
pERCEPCAD © -6 (EspECIALISTA)

VISAO NA PENUMBRA

TENDENCIA CAQTICA E NEUTRO
IDIOMAS COMUM, ELFICO, GNOLL
FORGA DESTREZA CONSTITUIGAD

MI]I]IFI[:AI]I]H MﬂDIFIEA[II]R MODIFICADOR

147" () 1876 @D 127

INTELIGENCIA SABEDORIA CARISMA

MODIFICADCR MODIFICADOR MODIFICADOR
rindi sAB JEPEM CAR RGOS

GOLPES

i
CORPO A CORPD +¥ Rapieira +7 (acuidade, desarmar, mortal d8), 1d6+4 Pf

«9 Adaga +7 (acuidade, versétil Ct), 1d4+4 Pf

¥ Arco curto +7 (incremento de distancia 18 metros, mortal d10), 1d6 Pf
¥ Adaga +7 (agil, arremesso 3 metros, versatil Ct) 1d4+2 Pf

A DISTANCIA

PERICIAS

AERI]BATIBMI] [DES] AREANISMI] [INT] EI'LETISM[I [FOR]
@ 47 @& + @ 5.
DIPLOMACIA [CAR] DISSIMIJLAEAU [CAR] FURTIVIDADE [DES])
4@) +0 @w +3 o 4@) +7
INTIMI[IAI;AI] [CAR] LADROAGEM [DES) MANUFATURA [INT)
(@) +3 . t@ +7 o (@) +4 o

~ MEDICINA [SAB] 'NATUREZA [SAB] OCULTISMO [INT)
@ . 8 + @ -+
PERFORMANCE (CAR] _ARELIﬁIﬂ[I [SAB] SABER DO SUBMUNDO (INT]
‘::_ \) +0 t@ +1 4& g} +4
jABER [oUTRO: INT) SOCIEDADE [INT) BI]EHEVIVI-A:NEIA [SAB]
@ -+ @ - @ .

* = TREINADQ ¢ ¢ = ESPECIALISTA ¢+ = MESTRE

HABILIDADES DE ANCESTRALIDADE Abandonada

TALENTOS DE CLASSE Descobridora de Armadilha
TALENTOS DE PERICIA Contrabandista Experiente, Queda do Gato
CARACTERISTICAS DE CLASSE ataque furtivo +1d6, ataque surpresa,

esquema (ladra)

DEFESAS
PONTOS DE VIDA  CLASSE DE ARMADURA
FORTITUDE REFLEXO0S VONTADE
@ @ &) +6

Abandonada: Merisiel possui um beneficio em salvamentos contra efeitos de emogao.

LADINA@

EQUIPAMENTOS

Atual 4, 2L; Guardado 1

adaga (9), arco curto (10 flechas), armadura de couro, bainha (10),
estrepes, ferramentas de ladrdo (2 apetrechos de substituicio),
mochila, pocdo de cura minima, rapieira

arpéu, cantil, corda (15 metros), esteira de dormir, martelo, pé-de-cabra,
pederneira e isqueiro, pitdo (5), ractes (1 semana), tocha (3)

RIQUEZA 2 pp, 2 pc

VOLUME

VESTIDD

GUARDADD

Vocé é uma aventureira habilidosa e oportunista, perita em se esgueirar, falar ra-
pido, saltar sobre obstaculos, desabilitar armadilhas e atingir inimigos desatentos.

Produto destinado a Lucas Fernandes E-mail: fernandes_lucas@hotmail.com



EQUIPAMENTOS

As seguintes regras se aplicam ao equipamento de Merisiel

Mochila: Uma mochila comporta até 4 Volumes de itens. Se estiver carregando

ou arrumando a mochila em vez de usando-a nas costas, o Volume dela é leve

em vez de desprezivel. Os primeiros 2 Volumes de itens em sua mochila ndo
contam contra seu limite de Volume.

Acuidade (traco): Vocé pode utilizar seu modificador de Destreza em vez de seu
modificador de Forca em rolagens de atague usando esta arma corpo a corpo.
Vocé ainda utiliza seu modificador de Forga para calcular o dano.

Agil (traco): A penalidade por ataques multiplos que vocé sofre com esta arma
¢ de -4 (em vez de -5) em seu segundo ataque no turno e de -8 (em vez de
-10) em seu terceiro ataque (e ataques subsequentes) no turno.

Arpéu: Vocé pode arremessar um arpéu com uma corda amarrada a ele para
facilitar a escalada. Para ancorar um arpéu, faca uma rolagem de atague com
o traco secreto contra uma CD que depende do alvo (normalmente pelo menos
CD 20). Em um sucesso, seu arpéu fica firme. Em uma falha critica, o arpéu
aparenta estar firme mas se solta quando vocé estiver no meio do caminho.

Arremesso (traco): Vocé pode arremessar esta arma como um ataque a distancia;
guando arremessada, ela é considerada uma arma a distancia. Uma arma de
arremesso adiciona seu modificador de Forca ao dano da mesma forma que
uma arma corpo a corpo. Quando este traco aparecer em uma arma corpo a
corpo, ele também incluira o incremento.

Desarmar (traco): Vocé pode usar esta arma para Desarmar com a pericia
Atletismo mesmo se néo tiver uma méo livre. Para isso, vocé utiliza o alcance
da arma (se for diferente do seu) e aplica o bonus de item da arma em rolagens
de ataque (se houver) como um bénus de item no teste de Atletismo. Se
obtiver uma falha critica no teste para Desarmar enquanto usar essa arma,
vocé pode escolher solta-la para sofrer os efeitos de uma falha em vez dos
efeitos de uma falha critica. Em um sucesso critico, vocé ainda precisa de uma
mdo livre se quiser pegar o item.

Estrepes: Estes espinhos de metal de quatro pontas podem causar dano aos
pés de uma criatura. Vocé pode espalhar estrepes em um quadrado vazio
adjacente com uma acéo de Interagir. A primeira criatura que se mover para
este quadrado deve obter sucesso em um teste de Acrobatismo CD 14 ou sofre
1d4 de dano perfurante e 1 de dano persistente de sangramento. Uma criatura
sofrendo dano persistente de sangramento de estrepes sofre uma penalidade
de -1,5 metros na Velocidade dela. Gastar uma acdo de Interagir para tirar os
estrepes reduz a CD para parar o sangramento. Uma vez que uma criatura
sofra dano dos estrepes, eles ficam tdo arruinados que outras criaturas que
entrem no quadrado néo sofrem riscos.

Estrepes espalhados podem ser recuperados e reutilizados se nenhuma
criatura tiver sofrido dano deles. Caso contrario, uma quantidade suficiente
deles esta arruinada de forma que nédo podem ser recuperadas.

Ferramentas de Ladréo: Vocé precisa de ferramentas de ladrédo para Abrir
Fechaduras ou Desabilitar Dispositivos (de alguns tipos) utilizando a pericia
Ladroagem. Ferramentas de ladrdo infiltrador concedem +1 de bonus de
item aos testes para Abrir Fechaduras ou Desabilitar Dispositivos. Se as
suas ferramentas de ladrdo quebrarem, vocé pode repara-las substituindo-
as por gazuas apropriadas (isto n4o requer o uso da acio Reparar).

Mortal (trago): Em um acerto critico, a arma adiciona um dado de dano de
arma do tamanho listado. Role este dado depois de dobrar o dano da arma.

O Pogao de Cura Minima (consumivel, cura, magico, necromancia, po¢ao);
Ativacio *¥ (Interagir); Efeito Ao beber esta pocdo, vocé recupera 1d8
Pontos de Vida.

Versatil (trago): Uma arma versatil pode ser usada para causar um tipo
diferente de dano do listado na secdo de Dano. Este traco indica o tipo de
dano alternativo. Por exemplo: uma arma perfurante que é versatil Ct pode
ser usada para causar dano perfurante ou cortante. Vocé escolhe o tipo de
dano a cada ataque que fizer.

Os talentos e habilidades de Merisiel sdo descritos abaixo.
Abandonada: Testemunhar o envelhecimento e morte de seus amigos encheu

vocé de uma pesada apatia que o protege contra emocGes nocivas. Vocé
recebe +1 de bonus de circunstancia em jogadas de salvamento contra
efeitos de emogdo. Quando rolar um sucesso em uma jogada de salvamento
contra um efeito de emocdo, trate o resultado como um sucesso critico.

Ataque Furtive: Quando seu inimigo nédo pode se defender apropriadamente,

voce tira vantagem para causar dano extra. Quando usar uma arma corpo a
corpo agil ou de acuidade, uma arma a distancia, ou um ataque desarmado
agil ou de acuidade para Golpear uma criatura que tenha a condigdo
desprevenida, vocé causa 1d6 de dano extra de precisdo. Vocé também
pode fazer isso com um ataque a distancia usando uma arma de arremesso,
mas essa arma deve ser agil ou de acuidade.

Ataque Surpresa: Vocé entra em combate antes que seus adversarios

sejam capazes de reagir. Na primeira rodada do combate, se vocé rolar
Dissimulacéo ou Furtividade para iniciativa, criaturas que ainda ndo tiverem
agido ficam desprevenidas contra vocé.

Contrabandista Experiente: Vocé frequentemente contrabandeia coisas

pelas autoridades. Quando o MJ rolar seu teste de Furtividade para um
observador passivo perceber um item pequeno que vocé tenha ocultado,
ele usa o nimero rolado ou 10 — o que for maior — como resultado de sua
rolagem de dado, adicionando-o ao seu modificador de Furtividade para
determinar o resultado de seu teste. Se vocé for mestre em Furtividade,

0 MJ usa o numero rolado ou 15 €, se for lendario em Furtividade, vocé
automaticamente obtém sucesso em esconder um item pequeno ocultado
de observadores passivos. Isto ndo fornece beneficios quando uma criatura
faz um teste de Percepcdo enquanto procura ativamente em vocé para
encontrar itens escondidos. Devido a sua pericia em contrabando, vocé tem
mais facilidade em encontrar trabalhos de contrabando mais lucrativos
quando usar Saber de Submundo para Ganhar Proventos.

Descobridor de Armadilha: Vocé possui um sentido intuitivo que o alerta

sobre a presenca de armadilhas. Vocé recebe +1 de bhonus de circunstancia
em testes de Percepcdo para encontrar armadilhas, na CA contra ataques
feitos por elas e em salvamentos contra seus efeitos. Mesmo que ndo esteja
Procurando, vocé faz um teste para encontrar armadilhas que normalmente
exigiriam essa atividade. Vocé ainda precisa atender a quaisquer outros
requerimentos para encontrar a armadilha.

Vocé pode desativar armadilhas que requeiram graduacdo de proficiéncia
mestre em Ladroagem.

Elfo dos Sussurros: Sua audicdo é extremamente agucada, capaz de detectar

até mesmo os sussurros mais baixos. Enquanto puder ouvir normalmente,
vocé pode usar a agdo Buscar para sentir criaturas indetectadas em um
cone de 18 metros em vez de em um cone de 9 metros padrdo. Vocé
também recebe +2 de bonus de circunstancia quando usa a agdo Buscar
para localizar criaturas indetectadas que possa ouvir a até 9 metros com
uma acdo Buscar.

Esquema (ladra): Quando atacar com uma arma corpo a corpo de acuidade,

vocé pode adicionar seu modificador de Destreza em rolagens de dano em
vez de seu modificador de Forga.

Queda do Gato: Vocé trata quedas como se fossem 3 metros mais curtas.
Visdo na Penumbra: Vocé enxerga sob luz fraca tdo bem quanto é capaz de

enxergar sob luz brilhante, ignorando a condicdo ocultado devido a luz fraca.

Produto destinado a Lucas Fernandes E-mail: fernandes_lucas@hotmail.com



ANCESTRALIDADE HUMANO (VERSATIL)  BIDGRAFIA DISCIPULO MARCIAL

VELOCIDADE 75Z METROS percercin @ s rreinang)

TENDENCIA ORDEIRO E NEUTRO

__ EQUIPAMENTOS
VOLUME Atual 2, 4L; Guardado 1, 1L

IDIOMAS COMUM, VUDRANI

FORGA DESTREZA CONSTITUICAD

MODIFICADOR MODIFICADOR MODIFICADOR
m +2) m (+4) m 12 (1)

INTELIGENCIA SABEDORIA CARISMA
m 10Mm[]f83m m 1 4MUIET%DI1R m 1 OMI]II[I:II:OA)DUR

GOLPES

CORPD A CORPD +¥ ataque desarmado +7 (agil, acuidade, nio letal,
desarmado), 1d6+2 Cn
¥ espada de templo +5 (derrubar, monge), 1d8+2 Ct
«9 garrado tigre (ataque desarmado) +7 (1d8 +2 Ct, agil,
acuidade, ndo letal, desarmado)

arpéu, dardo (8), elixir da vida minimo (2), espada de templo, mochi-
VESTIDO .
la, relampago engarrafado menor (2), roupa de explorador

cantil, corda (15 metros), esteira de dormir, giz (10), pé-de-cabra, pederneira
GUARDADD isqueiro, races (2 semanas), sabdo, toge (5)

RIQUEZA 2 po, 4 pp, 2 pc

ADISTANCIA ¥ Dardo +7 (4gil, Distancia 6m), 1d4+2 Pf
PERICIAS
ACROBATISMD [DES]) ARCANISMO [INT) ATLETISMO [FOR]
4@ +7 o @ +0 4@ +5
DIPLOMACIA [CAR] DISSIMULAGAD [CAR) FURTIVIDADE [DES]
‘@ +3 . @ +0 <@ +7 .
lNTIMIUAEﬁU [CAR) LADRDAGEM [DES] MANUFATURA (INT)
© @ @ 0
“MEDICINA [SAB) NATUREZA [SAB] OCULTISMOD (INT)
<@) +2 @ +2 <@) +0
PERFORMANCE [CAR] RELIGIAD [SAB) SABER DE GUERRA [INT)
@\' 0 @ . @ +3-
SABER [ouTRo: INT) SOCIEDADE [INT] EIJEREVIVI'A:NEIA [SAB)

f@ﬂg +0 @ +0 @ +2

* = TREINADO e ¢ = ESPECIALISTA ¢ = MESTRE

O
/(8
1C

TALENTOS & HABILIDADES

HABILIDADES DE ANCESTRALIDADE Ambicdo Natural” (Postura do Tigre)
TALENTOS DE CLASSE

Disparada de Ki, Postura do Tigre

TALENTOS GERAIS Proficiéncia com Armas (Marciais)
TALENTOS DE PERICIA Queda do Gato
CARACTERISTICAS DE CLASSE Punho Poderoso, Rajada de Golpes

*Habilidades com um asterisco ja foram calculadas nas estatisticas de Sajan e
ndo aparecem em qualquer outro lugar.
L)

DEFESAS

PONTOS DEVIDA  CLASSE DE ARMADURA
FORTITUDE REFLEX0S VONTADE
{A:‘ +6 {A:‘ +9 (@\2 +7

O QUE E UM MONGE?

Vocé é um habhilidoso artista marcial cuja melhor arma é o seu proprio corpo,
usando um poder espiritual chamado ki para liberar potentes efeitos magicos
ou devastar seu oponente com ataques Unicos de um de seus estilos dominados.

Produto destinado a Lucas Fernandes E-mail: fernandes_lucas@hotmail.com



EQUIPAMENTOS

As seguintes regras se aplicam ao equipamento de Sajan.

Mochila: Uma mochila comporta até 4 Volumes de itens. Se estiver carregando

ou arrumando a mochila em vez de usando-a nas costas, o Volume dela é leve

em vez de desprezivel. Os primeiros 2 Volumes de itens em sua mochila ndo
contam contra seu limite de Volume.

Acuidade (traco): Vocé pode utilizar seu modificador de Destreza em vez de seu
modificador de Forca em rolagens de atague usando esta arma corpo a corpo.
Vocé ainda utiliza seu modificador de Forga para calcular o dano.

Agil (traco): A penalidade por ataques multiplos que vocé sofre com esta arma
¢ de -4 (em vez de -5) em seu segundo ataque no turno e de -8 (em vez de
-10) em seu terceiro ataque (e ataques subsequentes) no turno.

Arpéu: Vocé pode arremessar um arpéu com uma corda amarrada a ele para
facilitar a escalada. Para ancorar um arpéu, faca uma rolagem de atague com
o traco secreto contra uma CD que depende do alvo (normalmente pelo menos
CD 20). Em um sucesso, seu arpéu fica firme. Em uma falha critica, o arpéu
aparenta estar firme mas se solta quando vocé estiver no meio do caminho.

Arremesso (traco): Vocé pode arremessar esta arma como um ataque a distancia;
guando arremessada, ela é considerada uma arma a distancia. Uma arma de
arremesso adiciona seu modificador de Forca ao dano da mesma forma que
uma arma corpo a corpo. Quando este traco aparecer em uma arma corpo a
corpo, ele também incluira o incremento.

Desarmado (trago): Um ataque desarmado utiliza seu corpo em vez de uma
arma manufaturada. Um ataque desarmado ndo é uma arma — embora seja
categorizado com armas em grupos de armas e possa ter tragos de armas.
Como € parte de seu corpo, um ataque desarmado nao pode sofrer Desarmar.
Ele também ndo ocupa uma mao, embora um punho ou outro apéndice similar
siga as mesmas regras que uma arma de méo livre.

Desarmar (trago): Vocé pode usar esta arma para Derrubar com a pericia
Atletismo mesmo se ndo tiver uma méo livre. Para isso, vocé utiliza o alcance
da arma (se for diferente do seu) e aplica o bonus de item da arma em rolagens
de ataque (se houver) como um bonus de item no teste de Atletismo. Se
obtiver uma falha critica no teste para Derrubar enquanto usar essa arma,
vocé pode escolher solta-la para sofrer os efeitos de uma falha em vez dos
efeitos de uma falha critica.

00O Elixir da Vida Minime (alquimico, consumivel, cura, elixir) Ativagio *¥
(Interagir); Efeito Beber um elixir da vida menor restaura 1d6 Pontos de
Vida e concede +1 de bonus de item em jogadas de salvamento contra
doencas e venenos por 10 minutos.

Nio letal (traco): Ataques com esta arma s&o ndo-letais e sdo usados para
deixar criaturas inconscientes em vez de mata-las.

OO Relampago Engarrafado Menor (alquimico, bomba, consumivel,
eletricidade, respingo) Nivel 1; Use segurado em 1 mao; Volume L; Ativagio
¥ (Golpear); Efeito Relampago engarrafado é um frasco cheio de reagentes
volateis que criam uma rajada de eletricidade quando expostos ao ar.
Relampago engarrafado causa 1d6 de dano de eletricidade e 1 de dano de
eletricidade de respingo. Em um acerto, o alvo fica desprevenido até o inicio
do seu proximo turno.

Respingo (trago): A maioria das bombas possui o traco respingo. Quando
usar uma arma de arremesso com o trago respingo, vocé ndo adiciona seu
modificador de Forca a rolagem de dano. Se o atague com uma arma de
respingo obtiver uma falha, sucesso ou sucesso critico, todas as criaturas a
até 1,5 metros do alvo (incluindo o alvo) sofrem o dano de respingo listado.
Em uma falha (mas ndo em uma falha critica), o alvo do ataque ainda sofre
o dano de respingo. Adicione o dano de respingo ao dano inicial contra o
alvo antes de aplicar a resisténcia ou fraqueza do alvo. Vocé nao multiplica
o dano de respingo em acertos criticos.

Os talentos e habilidades de Sajan estao descritos abaixo. Sua habilidade Ambicao

Natural ja esta aplicada em suas estatisticas de personagem.

[ Ponto de Foco: Vocé recebe uma reserva de Pontos de Foco que lhe permite
conjurar a magia de ki disparada de ki. Cada uma destas magias usa 1 Ponto
de Foco, e Sajan atualmente possui uma reserva total de 1 Ponto de Foco.
Disparada de Ki: (monge, transmutaco) Execucdo ¥ (verbal); Efeito

Acelerado pelo seu ki, vocé se move com tanta velocidade que se torna
um borrédo de movimento. Mova-se duas vezes, usando duas acges
Andar, duas acées Dar um Passo ou uma agdo de Andar e uma agédo de
Dar um Passo (em qualquer ordem). Vocé recebe a condicio ocultado
durante este movimento e até o inicio de seu proximo turno.

Postura do Tigre: *¥ (postura) Requerimentos Vocé esta sem armadura; Efeito
Vocé adota a postura de um tigre e pode realizar ataques de garra do tigre.
Esses ataques causam 1d8 de dano cortante; pertencem ao grupo pugilato
e possuem os tracos acuidade, agil, desarmado e ndo-letal. Se vocé causar
dano em um sucesso critico com suas garras do tigre, o alvo sofre 1d4 de
dano persistente de sangramento.

Enguanto sua Velocidade for ao menos 6 metros enquanto estiver na
Postura do Tigre, vocé pode Dar um Passo de 3 metros.

Proficiéncia com Armas (Marciais): Vocé é treinado em todas as armas
marciais, incluindo a espada de templo.

Punho Poderoso: Vocé sabe utilizar seus punhos como armas mortais. O dado
de dano de seus punhos aumenta de 1d4 para 1d6. A maioria das pessoas
sofre -2 de penalidade de circunstancia para desferir um ataque letal com
ataques desarmados ndo-letais, pois tém dificuldade em usar seus punhos
com forca mortal. Vocé néo sofre esta penalidade para desferir um ataque
letal com seu punho ou com quaisquer outros ataques desarmados.

Queda do Gato: Vocé trata quedas como se fossem 3 metros mais curtas.

Rajada de Golpes *® (floreio) Faca dois Golpes desarmados. Se ambos
atingirem a mesma criatura, some seus danos para o proposito de
resisténcias e fraguezas. Aplique sua penalidade por atagues multiplos
normalmente a esses Golpes. Como esta acdo possui o trago Floreio, vocé
pode usar Rajada de Golpes somente uma vez por turno.
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ANCESTRALIDADE HUMANA (PERITA)  BIOGRAFIA CRIANGA DE RUA

VELOCIDADE 75 METROS PERCEPCAD @ .3 remaon
TENDENCIA ORDEIRA E BOA

EQUIPAMENTOS

CF
VOLUME Atual 5, 2L; Guardado 2

VESTIDD arco curto (20 flechas), cota de escamas, elixir da vida minimo, escu-
do de aco (Dureza 5, 20 PV, LQ 10), espada longa, mochila

cantil, corda (15 metros), esteira de dormir, giz (10), kit de reparo, pederneira

IDIODMAS COMUM, OSIRIANO

. GUARDADD isqueiro, rages (2 semanas), sabdo, tocha (5)
FORGA DESTREZA CONSTITUIGAD RIUEZA 2 po. 3
MIJIJIFIEAI]IJR MODIFICADOR MODIFICADOR Po. 2 PP
 FOR JREHENN DS JRPAENN CoN IRZNE
INTELIGENCIA SABEDORIA CARISMA
Mnnlrlt:Annn Ml'llllFl[LAl]IlR MODIFICADOR
NP 0" @8 0" (Y 67

GOLPES

CORPO A CORPD +® espada longa +6 (versatil Pf), 1d8+3 cortante
ADISTANCIA 9 arco curto +4 (mortal 1d10, Distancia 12m), 1d6 perfurante

PERICIAS

ACROBATISMO [DES] ARCANISMO [INT) ATLETISMO [FOR]
@ - @ @ -
DIPLOMACIA [CAR] DISSIMULAGAD [CAR) FURTIVIDADE [DES]
4@ +6 o @ +3 <@ +4 o
INTIMIDACAD (CAR) LADROAGEM [DES) MANUFATURA (INT)
4@ +6 o @ +4 o <@ +3 .

~ MEDICINA [SAB) 'NATUREZA [SAB] ‘OCULTISMO (INT)
4@ +0 @, +0 4@ +0
PERFORMANCE [CAR]  RELIGIAD [SAE] SABER DE ABSALOM [INT)
(@\2 +3 @ 43 @ 43

SABER [OUTRD: INT) EUBIEDADE [INT) EQEREVIVI'A:NEIA [SAB)
f@) +0 @ +3 . @ +0

* = TREINADO e ¢ = ESPECIALISTA ¢ = MESTRE

HABILIDADES DE ANCESTRALIDADE Pericia Natural®

TALENTOS DE CLASSE Represalia a Distancia
TALENTOS GERAIS Blogueio com Escudo
TALENTOS DE PERICIA Punga

CARACTERISTICAS DE CLASSE codigo do campedo, Golpe Retributivo, imposigdo de méos

*Habilidades com um asterisco ja foram calculadas nas estatisticas de Seelah e
ndo aparecem em qualquer outro lugar.

DEFESAS
CA COM ESCUDD
PONTOS DE VIDA  CLASSE DE ARMADURA ERGUIDD
FORTITUDE REFLEXDS VONTADE
@ @ @

Vocé ¢é a emissaria de uma divindade, uma serva devota que assumiu esse man-
to. Vocé protege seus aliados do perigo enquanto defende um estrito codigo de
honra que o diferencia daqueles ao seu redor.
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EQUIPAMENTOS

As seguintes regras se aplicam ao equipamento de Seelah

Mochila: Uma mochila comporta até 4 Volumes de itens. Se estiver carregando

ou arrumando a mochila em vez de usando-a nas costas, o Volume dela é leve

em vez de desprezivel. Os primeiros 2 Volumes de itens em sua mochila ndo
contam contra seu limite de Volume.

O Elixir da Vida Minimo (alquimico, consumivel, cura, elixir) Ativagio >
(Interagir); Efeito Beber um elixir da vida menor restaura 1d6 Pontos de
Vida e concede +1 de bonus de item em jogadas de salvamento contra
doencas e venenos por 10 minutos.

Kit de Reparos: Um kit de reparo permite que vocé execute reparos simples
enquanto viaja. Ele contém um amolador, uma bigorna portatil, ferramentas
de carpintaria, tenazes e 6leos para condicionar couro e madeira. Vocé pode
usar um kit de reparo para Reparar itens usando a pericia Manufatura. Um
kit de reparo soberbo concede +1 de bonus de item no teste.

Mortal (traco): Em um acerto critico, a arma adiciona um dado de dano de
arma do tamanho listado. Role este dado depois de dobrar o dano da arma.

Versatil: Uma arma versatil pode ser usada para causar um tipo diferente
de dano do listado na secédo de Dano. Este traco indica o tipo de dano
alternativo. Por exemplo: uma arma perfurante que é versatil Ct pode ser
usada para causar dano perfurante ou cortante. Vocé escolhe o tipo de dano
a cada ataque que fizer.

ACOES COM ESCUDO

Enquanto estiver com seu escudo equipado, vocé pode usar as agées a seguir.

Erguer um Escudo: ¥ Requerimentos Vocé esta empunhando um escudo.
Efeito Vocé posiciona seu escudo para se proteger. Quando tiver Erguido
um Escudo, vocé recebe o bonus de circunstancia dele na CA. Seu escudo
permanece erguido até o inicio de seu préximo turno.

Bloqueio com Escudo: 2 Acionamento Enquanto estiver com seu escudo
erguido, vocé sofreria dano de um ataque fisico. Efeito Vocé posiciona
seu escudo na frente de um golpe para bloguea-lo. Seu escudo o impede
de sofrer uma quantidade de dano igual a dureza do escudo. Tanto vocé
quanto o escudo sofrem o dano remanescente (ambos sofrem o mesmo
dano), o que pode quebrar ou até mesmo destruir o escudo.

Os talentos e habilidades de Seelah sao descritos abaixo.

Cadigo do Campeao: Como paladina de lomedae, vocé se devotou a defender
um codigo de conduta em particular. Vocé segue estes principios, listados
em ordem de importancia.

+ Vocé nunca deve voluntariamente cometer um ato maligno, como
assassinato premeditado, tortura ou conjurar uma magia maligna, ou
realizar atos anatemas a lomedae: abandonar um companheiro em
necessidade, desonrar-se ou recusar um desafio de um semelhante.

» Vocé nunca deve intencionalmente ferir um inocente, ou permitir o
sofrimento imediato de um inocente através de inagdo quando sabe
que poderia preveni-lo razoavelmente. Este principio ndo o forca a
agir contra possiveis ferimentos ou sofrimentos de inocentes em um
momento futuro indefinido ou sacrificar sua vida para protegé-los.

» Vocé deve agir com honra, nunca tirar vantagem dos outros, mentir ou
trapacear.

» Vocé deve respeitar a autoridade legal da lideranca legitima onde quer
gue va, e seguir suas leis.

Golpe Retributivo @ Acionamento Um inimigo causa dano a um aliado, e
ambos estdo a até 4,5 metros de vocé. Efeito Vocé protege seu aliado e
golpeia seu adversario. O aliado recebe resisténcia a todo dano contra
o0 dano acionador igual a 2 + seu nivel. Se o adversario estiver em seu
alcance, faca um Golpe corpo a corpo contra ele.

O Ponto de Foco: Vocé recebe uma reserva de Pontos de Foco que |he permite
conjurar a magia de devocao imposicdo de mdos. Cada uma destas magias
usa 1 Ponto de Foco, e Seelah atualmente possui uma reserva total de 1
Ponto de Foco.

Imposicio de Mios (campedo, cura, necromancia, positivo) Execugio *®
somatico; Alcance toque; Alves 1 criatura viva voluntaria ou 1 criatura
morta-viva; Efeito Suas maos sdo infundidas com energia positiva,
curando uma criatura viva ou ferindo uma criatura morta-viva com um
toque. Se usar imposicdo de maos em um alvo vivo, vocé restaura 6
Pontos de Vida dele; se o alvo for um de seus aliados, ele também recebe
+2 de bonus de estado na CA por 1 rodada. Contra um alvo morto-vivo,
vocé causa 1d6 de dano e ele deve tentar um salvamento basico de
Fortitude; se falhar, ele também sofre -2 de penalidade de estado na CA
por 1rodada.

Punga: Vocé pode Furtar ou Empalmar um Objeto que esteja bem guardado,
como algo dentro de um bolso, sem sofrer os -5 de penalidade normais.
Vocé ndo pode furtar objetos que seriam extremamente perceptiveis ou
gue consumam tempo para remover (como sapatos calcados, armaduras
vestidas ou objetos ativamente empunhados). Se for mestre em Ladroagem,
vocé pode tentar Furtar de uma criatura que esteja em combate ou em
guarda. Quando o fizer, Furtar requer 2 acBes de manuseio (em vez de 1) e
vocé sofre -5 de penalidade.

Represalia a Distancia: Vocé pode usar Golpe Retributivo com uma arma a
distancia. Além disso, se o adversario que acionou sua reacao estiver a 1,5
metros além de seu alcance (mas n4o dentro de seu alcance), vocé pode
Dar um Passo como parte de sua reagdo para colocar o adversario em seu
alcance antes de realizar um Golpe Retributivo corpo a corpo.

Produto destinado a Lucas Fernandes E-mail: fernandes_lucas@hotmail.com



FEITIEEIRA@

BIOGRAFIA NOMADE
PERCEPCAD @ .4reNvaDA)

ANCESTRALIDADE HUMANA (PERITA)

VELOCIDADE 75 METROS
TENDENCIA ORDEIRA E NEUTRA

IDIDMAS COMUM, DRACONICO, VARISIANO

FORGA DESTREZA CONSTITUICAD
MI]I]IFICAI]I]H MODIFICADOR MODIFICADOR
FOR JRCCNIN DES MRZNCNN CON IRENG
INTELIGENCIA SABEDORIA CARISMA
MODIFICADOR MODIFICADOR MODIFICADOR
Braoml SAp MEienl (AR BENG

EQUIPAMENTOS

VOLUME

Atual 2, 6L; Guardado 6

antidoto menor, besta leve (10 virotes), cajado, elixir da vida minimo

VESTIDO (3), machila, roupa de exploradora

cantil, conjunto de escrita, esteira de dormir, pederneira e isqueiro, porta-
GUARDADD pergaminho, ragdes (3 semanas), vela (10)

RIQUEZA 3 pp, 4 pc

MAGIAS

\(
TRUQUES MAGICOS [A VONTADE] detectar magia, escudo mistico, jorro dcido,
protecdo proibitiva, raio de gelo

1° NIVEL [3/DIA) gavinhas sombrias, leque de cores, misseis magicos

GOLPES

CORPO A CORPD +® cajado +3 (duas méos 1d8), 1d4 Cn

ADISTANCIA  *® besta +5 (incremento de distancia 36 metros, recarga 1), 1d8 Pf
PERICIAS
ACROBATISMO (DES) ARCANISMO [INT) ATLETISMO [FOR)
@ 2 @ 4. @ 0
DIPLOMACIA [CAR] DISSIMULAGAD [CAR) FURTIVIDADE [DES])
4@ +7 . @ +7 . <@ +2
INTIMII]A[;AI] [CAR] LADROAGEM [DES) MANUFATURA [INT]
{@) +4 @ +2 {@) +4 o
~ MEDICINA [SAB) 'NATUREZA [SAB] ‘OCULTISMO [INT)
@ -+ o] + @ -+
PERFORMANCE [CAR] _ARELIEIT\U [SAB] SABER DE COLINAS [INT)
f@\' +4 @ +1 4@ +4 .
 SABER [ouTRa: INT] 'SOCIEDADE [INT] BIJEREVIVI-AZNEIA [SAB)
f@) +1 @ +4 . @ +4 .

* = TREINADO e ¢ = ESPECIALIST,

¢ o ¢ = MESTRE

HABILIDADES & TALENTOS

HABILIDADES DE ANCESTRALIDADE Trugue Magico Adaptado

TALENTOS DE PERICIA
CARACTERISTICAS DE CLASSE

Certeza (Sobrevivéncia)

conjuragio de feiticeira, linhagem (imperial),
memodrias ancestrais

DEFESAS
CA COM ESCUDD
PONTOS DE VIDA  CLASSE DE ARMADURA ERGUIDO
FORTITUDE REFLEX0S VONTADE
{A:‘ +4 & +5 (@\2 +6

ATAQUE

- t
pEmaga @ 7 (17)

I
¢
i(

O QUE E UMA FEITICEIRA?

Vocé é uma conjuradora poderosa cujo poder se origina da canalizagdo da magia
gue flui de forma inata pelo seu corpo.
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EQUIPAMENTOS

As seguintes regras se aplicam ao equipamento de Seoni.

Mochila: Uma mochila comporta até 4 Volumes de itens. Se estiver carregando

ou arrumando a mochila em vez de usando-a nas costas, o Volume dela é leve

em vez de desprezivel. Os primeiros 2 Volumes de itens em sua mochila ndo
contam contra seu limite de Volume.

O Antidoto Menor (alquimico, consumivel, elixir); Ativacio *¥ (Interagir);
Efeito Ao beber este elixir, vocé recebe +2 de bonus de item em jogadas de
salvamento de Fortitude contra venenos por 6 horas.

Duas Mios (traco): Esta arma pode ser empunhada com duas maos. Fazer isso
altera o dado de dano da arma para o valor indicado.

000 Elixir da Vida Minime (alquimico, consumivel, cura, elixir) Ativagdo
¥ (Interagir); Efeito Beber um elixir da vida menor restaura 1d6 Pontos
de Vida e concede +1 de bonus de item em jogadas de salvamento contra
doencas e venenos por 10 minutos.

Recarga 1 (traco): Gasta-se 1 acdo de Interagir para recarregar esta arma.

"

Os talentos e habilidades de Seoni sdo descritos abaixo.

Certeza (Sobrevivéncia): Mesmo nas piores circunstancias, vocé pode realizar
tarefas basicas da pericia Sobrevivéncia. Vocé pode abrir méo de rolar um
teste de pericia para essa pericia e em vez disso obter um resultado de 10 +
seu bonus de proficiéncia (ndo aplique quaisquer outros bonus, penalidades
ou modificadores).

Conjuracdo de Feiticeira: Vocé pode conjurar magias arcanas usando a
atividade Conjurar uma Magia. Veja a secdo Magias, abaixo, para detalhes
sobre as magias que vocé possui em seu repertorio.

Linhagem (Imperial): Sua linhagem define a fonte de seu poder magico. Para
vOCé, isto € sua conexdo a conjuradores antigos que dominaram a magia, e
o poder deles se manifesta em vocé.

Magica Sanguinea: Sempre que conjurar memdrias ancestrais, ou entdo
misseis mdgicos usando um de seus espagos de magia, um ressurgimento
de memorias ancestrais concede a vocé ou a um alvo +1 de bonus de estado
em testes de pericia por 1 rodada.

[ Ponto de Foco: Vocé recebe uma reserva de Pontos de Foco que Ihe permite
conjurar a magia de linhagem memdrias ancestrais. Cada uma destas
magias usa 1 Ponto de Foco, e Seoni atualmente possui uma reserva total
de 1 Ponto de Foco.

Memérias Ancestrais (adivinhacdo) Execucdo *® Verbal; Duragio 1 minuto;
Efeito Escolha Saber de Histdria Tassilénica ou qualquer pericia que nao
seja Saber; vocé se torna treinado nessa pericia por 1 minuto e, a critério
do MJ, pode ganhar outras memadrias associadas a essa pericia.

Truque Magico Adaptado Vocé pode conjurar proibicdo proibitiva como uma
magia arcana (ja incluida nos truques magicos de Seoni).

MAGIAS

Seoni pode conjurar as magias a seguir. Trés vezes por dia, ele pode conjurar

uma de suas magias de 1° nivel, em qualquer combinacao.

Detectar Magia (deteccio, divinacio, truque magico); Execucio ¥ somatico,
verbal; Area Emanacio de 9 metros; Efeito Vocé emite um pulso que registra
a presenca de magia. Vocé ndo recebe informagdo além da presenca ou
auséncia de magia. Vocé pode escolher ignorar magia a qual tenha ciéncia da
presenca, como de itens magicos e magias continuas suas e de seus aliados.
Vocé detecta alguma ilusdo magica somente se o efeito da iluséo tiver nivel
inferior ao nivel de magia de sua detectar magia. Entretanto, itens que
possuem uma aura de ilusdo e ndo sio enganosos em aparéncia (como uma
pocéio de invisibilidade) geralmente sdo detectados normalmente.

Escudo Mistico (abjuraco, forca, trugue méagico); Execugio *¥ verbal; Duragio
até o inicio do seu proximo turno; Efeito Vocé ergue um escudo de forga
magica. Isto conta como usar a acdo Erguer um Escudo, concedendo-lhe +1
de bonus de circunstancia na CA até o inicio de seu proximo turno, mas ele
néo requer uma méo para ser usado. Enquanto esta magia estiver em efeito,
vocé pode usar a reagdo Blogueio com Escudo usando seu escudo magico
(veja o quadro abaixo). O escudo possui Dureza 5. Apds usar Blogueio com
Escudo, a magia é encerrada e vocé ndo pode conjura-la novamente por 10
minutos. Ao contrario de um Blogueio com Escudo normal, vocé pode usar a
reacdo desta magia contra a magia misseis magicos.

Bloqueio com Escudo 2 Acionamento Enquanto estiver com seu escudo
erguido, voceé sofreria dano de um ataque fisico. Efeito Vocé posiciona
seu escudo na frente de um golpe para bloguea-lo. Seu escudo o impede
de sofrer uma quantidade de dano igual a dureza do escudo. Tanto vocé
quanto o escudo sofrem o dano remanescente (ambos sofrem o mesmo
dano), o que pode quebrar ou até mesmo destruir o escudo.

Gavinhas Sombrias (necromancia, negativo) Execucio *»® somatico, verbal;
Area linha de 9 metros; Salvamento Fortitude; Efeito VGavinhas de
escuriddo se contorcem a partir das pontas de seus dedos e correm pelo ar.
Vocé causa 2d4 de dano negativo e 1 de dano persistente de sangramento
a criaturas vivas na linha. Cada criatura viva na linha deve tentar um
salvamento de Fortitude.

Sucesso Critico A criatura ndo ¢ afetada

Sucesso A criatura recebe metade do dano negativo e nenhum dano
persistente de sangramento.

Falha A criatura sofre o dano completo.

Falha Critica A criatura sofre o dobro do dano negativo e o dobro do dano
persistente de sangramento.

Jorro Acido (acido, ataque, evocacio, truque magico); Execugio ¥ somatico,
verbal; Distancia 9 metros; Alvos 1 criatura ou objeto; Efeito Faca um
atague de magia. Se acertar, vocé causa 1d6 de dano de acido mais 1de
dano de acido de respingo. Em um sucesso critico, o alvo também sofre 1de
dano persistente de acido.

Leque de Cores (ilus3o, incapacitacio, visual) Execugio *¥® somatico,
verbal; Area cone de 4,5 metros; Efeito Cores rodopiam pelo ar e afetam
observadores de acordo com seus salvamentos de Vontade.

Sucesso Critico A criatura néo ¢ afetada

Sucesso A criatura fica ofuscada por 1 rodada.

Falha A criatura fica atordoado 1, cega por 1 rodada e ofuscada por 1 minuto.
Falha Critica A criatura fica atordoada por 1 rodada e cega por 1 minuto.

Misseis Magicos (evocacio, forca); Execugdo 9, 9%, ou ¥¥ somatico,
verbal; Distancia 36 metros; Alves 1 criatura; Efeito Vocé langa um
missil de forca em direcdo a uma criatura em sua viséo. Ele acerta
automaticamente e causa 1d4+1 de dano de forga. Para cada agdo adicional
que vocé usar para Conjurar esta Magia, aumente a quantidade de misseis
disparados em um, até um maximo de trés misseis para 3 a¢Oes. Vocé
escolhe o alvo para cada missil individualmente. Se vocé disparar mais
de um missil no mesmo alvo, combine o dano antes de aplicar bénus ou
penalidades ao dano, resisténcias, fraguezas e assim por diante.

Protecio Proibitiva (abjuracio, trugue magico) Execucio “¥¥ somatico,
verbal; Alcance 9 metros; Alves 1 aliado e 1 inimigo; Duragdoe sustentado
por até 1 minuto; Efeito Vocé protege um aliado contra os atagues e magias
hostis do inimigo alvo. O aliado alvo recebe +1 de bonus de estado na Classe
de Armadura e jogadas de salvamento contra os ataques, magias e outros
efeitos gerados pelo inimigo.

Raio de Gelo (ataque, evocacio, frio, truque magico) Execucio ¥ somatico,
verbal Distancia 36m; Alves 1 criatura Efeito Vocé emite um raio gélido.
Faca uma rolagem de ataque de magia. O raio causa dano de frio igual a 1d4
+ 0 modificador de seu atributo de conjuragdo.

Sucesso Critico O alvo sofre o dobro do dano e sofre -3 metros de
penalidade de estado nas Velocidades dele por 1 rodada.
Sucesso O alvo sofre o dano inteiro.
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VALEROS

ANCESTRALIDADE HUMANO (PERITO)

VELOCIDADE 75 METROS
TENDENCIA NEUTRO E BOM

GUERREIRD@

BIOGRAFIA LAYRADOR
percercin @ s EspeciausTy

IDIOMAS COMUM, GOBLIN, KELISHIANO

FORGA DESTREZA CONSTITUIGAD
MﬂﬂlFlCAﬂﬂH MODIFICADOR MODIFICADOR
FOR JREENN DES JRZSENN CON RIS
INTELIGENCIA SABEDORIA CARISMA
MODIFICADOR Mﬂﬂlﬂmﬂﬂ MODIFICADOR
INT JRFRC 1070 1070

GOLPES

CORPO A CORPD +¥ espada longa +9 (versatil P), 1d8+4 Ct
+¥ bossa de escudo +9, 1d6+4 Cn

ADISTANCIA _ +® arco curto +7 (incremento de distancia 18 metros, mortal d10), 1d6 Pf
PERICIAS
AERI]BATISMI] (DES) ARDANISMI] [INT) ATLETISMU [FOR)
4@ +5 @ +1 4@ +7 o
DIPLOMACIA [CAR] DISSIMULAGAD [CAR) FURTIVIDADE [DES])
4@) +3 . @ +0 <@ +2
INTIMII]A[;AI] [CAR] LADROAGEM [DES) MANUFATURA [INT]
4@ +3 . @ +2 <@ +4 o
~ MEDICINA [SAB) 'NATUREZA [SAB] ‘OCULTISMO [INT)
@ - @ @
PERFORMANCE [CAR] _ARELIEIT\U [SAB] SABER DE AGRICULTURA [INT)
f@\' +0 @ +0 4@ +4 o
SABER DE GUERRA [INT) 'SOCIEDADE [INT] BIJEREVIVI-AZNEIA [SAB)
f@) +4 o & + & -0

* = TREINADO e ¢ = ESPECIALIST,

¢ o ¢ = MESTRE

HABILIDADES DE ANCESTRALIDADE Ambicio Natural®, (Escudo Reativo)

TALENTOS DE CLASSE Corte Duplo, Escudo Reativo
TALENTOS GERAIS Blogueio com Escudo
TALENTOS DE PERICIA Certeza (Atletismo)
CARACTERISTICAS DE CLASSE Ataque de Oportunidade

*Habilidades com um asterisco ja foram calculadas nas estatisticas de Valeros
e ndo aparecem em qualquer outro lugar.
L)

DEFESAS

CA COM ESCUDD
PONTOS DEVIDA  CLASSE DE ARMADURA ERGUIDD
FORTITUDE REFLEX0S VONTADE
‘,“’\‘ +7 ‘,“’\‘ +7 @‘\ 3

EQUIPAMENTOS

Atual 5, 3L; Guardado 1, 1L

arco curto (20 flechas), caneca, elixir da vida minimo, escudo de
madeira (com bossa de escudo; Dureza 3, 12 PV, LQ 6), espada longa,
mochila, placa peitoral

VOLUME

VESTIDD

arpéu, cantil, corda (15 metros), esteira de dormir, giz (10), pederneira e
GUARDADD isqueiro, racBes (2 seamanas), sabao, tocha (5)

RIQUEZA 7 pp

O QUE E UM GUERREIRO?

Vocé é um inigualavel mestre de armas e técnicas marciais, capaz de defletir
ataques, abater adversarios e controlar o fluxo do combate.

Produto destinado a Lucas Fernandes E-mail: fernandes_lucas@hotmail.com



VALEROS

EQUIPAMENTOS

As seguintes regras se aplicam ao equipamento de Valeros.

Mochila: Uma mochila comporta até 4 Volumes de itens. Se estiver carregando

ou arrumando a mochila em vez de usando-a nas costas, o Volume dela é leve

em vez de desprezivel. Os primeiros 2 Volumes de itens em sua mochila ndo

contam contra seu limite de Volume.

Arpéu: Vocé pode arremessar um arpéu com uma corda amarrada a ele para
facilitar a escalada. Para ancorar um arpéu, faca uma rolagem de ataque com
o trago secreto contra uma CD que depende do alvo (normalmente pelo menos
CD 20). Em um sucesso, seu arpéu fica firme. Em uma falha critica, o arpéu
aparenta estar firme mas se solta quando vocé estiver no meio do caminho.

O Elixir da Vida Minimo (alquimico, consumivel, cura, elixir) Ativagio >
(Interagir); Efeito Beber um elixir da vida menor restaura 1d6 Pontos de
Vida e concede +1 de bonus de item em jogadas de salvamento contra
doencas e venenos por 10 minutos.

Mortal (traco): Em um acerto critico, a arma adiciona um dado de dano de
arma do tamanho listado. Role este dado depois de dobrar o dano da arma.

Versatil: Uma arma versatil pode ser usada para causar um tipo diferente
de dano do listado na secédo de Dano. Este traco indica o tipo de dano
alternativo. Por exemplo: uma arma perfurante que é versatil Ct pode ser
usada para causar dano perfurante ou cortante. Vocé escolhe o tipo de dano
a cada ataque que fizer.

ACOES COM ESCUDO

Enquanto estiver com seu escudo equipado, vocé pode usar as agées a Seguir.

Erguer um Escudo: ‘¥ Requerimentos Vocé esta empunhando um escudo.
Efeito Vocé posiciona seu escudo para se proteger. Quando tiver Erguido
um Escudo, vocé recebe o bénus de circunstancia dele na CA. Seu escudo
permanece erguido até o inicio de seu préximo turno.

Bloqueio com Escudo: 2 Acionamento Enquanto estiver com seu escudo
erguido, vocé sofreria dano de um ataque fisico. Efeito Vocé posiciona
seu escudo na frente de um golpe para bloguea-lo. Seu escudo o impede
de sofrer uma quantidade de dano igual a dureza do escudo. Tanto vocé
quanto o escudo sofrem o dano remanescente (ambos sofrem o0 mesmo
dano), o que pode quebrar ou até mesmo destruir o escudo.

Os talentos e habilidades de Valeros sdo descritos abaixo.
Ataque de Oportunidade: 2 Acionamento Uma criatura em seu alcance usa

uma acdo de manuseio ou de movimento, desfere um ataque a distancia

ou sai de um quadrado usando uma acdo de movimento. Efeito Vocé ataca
um adversario que baixa a guarda. Fagca um Golpe corpo a corpo contra a
criatura acionadora. Se seu ataque for um acerto critico e o acionamento for
uma agdo de manuseio, vocé interrompe essa acdo. Este Golpe nédo conta
para sua penalidade por atagues multiplos e sua penalidade por ataques
multiplos ndo se aplica a ele.

Certeza (Atletismo): Mesmo nas piores circunstancias, vocé pode realizar tarefas

basicas da pericia Atletismo. Vocé pode abrir mao de rolar um teste de pericia
para essa pericia e em vez disso obter um resultado de 10 + seu bonus de
proficiéncia (ndo aplique quaisquer outros bonus, penalidades ou modificadores).

Corte Duplo: *¥¥ Vocé ataca seu adversario com ambas as armas. Faca dois

Golpes, um com cada uma de suas duas armas corpo a corpo, sendo que
ambos os Golpes sofrem sua penalidade por ataques multiplos atual. Ambos
os Golpes devem ser no mesmo alvo. Se o0 segundo Golpe for feito com uma
arma que nédo possua o trago agil, ele sofre -2 de penalidade.

Se os dois atagues acertarem, some seus danos e depois adicione
quaisquer outros efeitos aplicaveis de ambas as armas. Vocé adiciona dano
de precisdo somente uma vez, em um ataque a sua escolha. Some o dano
de ambos os Golpes e aplique resisténcias e fraquezas apenas uma vez.

Isto conta como dois ataques para calcular sua penalidade por ataques
multiplos.

Escudo Reativo: 2 Acionamento Um inimigo |he acerta com um Golpe

corpo a corpo. Requerimentos Vocé esta empunhando um escudo. Efeito
Vocé interpde seu escudo no ultimo momento antes de sofrer um golpe.
Vocé imediatamente usa a agdo Erguer um Escudo e recebe o bénus do
escudo na CA. O bonus de circunstancia do escudo se aplica a sua CA para
determinar o resultado do ataque acionador.
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