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INTRODUCAO

Pathfinder é um jogo de imaginacdo onde vocé pode dar vida a quase qualquer ideia.
O Livro Basico fornece op¢oes cldssicas para jogar com uma variedade incontdvel de
personagens customizdveis. Este livro expande as op¢oes bdsicas, fornecendo mais formas

de jogar com o personagem que vocé deseja!

N0

MAIS DE TUuDO

O Pathfinder Guia Avancado do Jogador expande as opgdes
para personagens jogadores fornecidas no Pathfinder Livro
Bdsico. Junto das novas ancestralidades e classes resumidas
na pdgina seguinte, também hd regras expandidas para as
ancestralidades e classes ja existentes. Apds estas novas
opgdes, hd um capitulo inteiro de novos arquétipos,
incluindo arquétipos de multiclasse para as quatro novas
classes, assim como uma enorme sele¢io de arquétipos
apropriados para qualquer personagem. Novas biografias,
talentos gerais e de pericia adicionais, e um monte de
magias, equipamentos e tesouros novos complementam o
kit de aventureiro do seu personagem.

CoOMO USAR ESTE LIVRO

As opcoes neste livro expandem as regras contidas
no Livro Bdsico, que é necessario para usar o Guia
Avancado do Jogador. Algumas regras deste livro
indicam outros materiais encontrados neste livro com
referéncias de paginas. Outros produtos referenciando as

regras contidas neste livro podem fazé-lo com a cita¢ao
sobrescrita “GAJ”.

SEGOES DE ACESSD

As vezes, um bloco de estatisticas para um elemento de regra
incomum inclui uma se¢io de Acesso que lista um critério
especifico. Um personagem que atender ao critério listado na
secdo Acesso, como se originar de um local em particular ou
ser membro de uma organizac¢do especifica, obtém acesso ao
elemento de regra. Por exemplo, um feiticeiro de linhagem
draconica obtém acesso ao arquétipo discipulo do dragio
(pagina 168%) mesmo que o arquétipo seja incomum.

Como sempre, 0 MJ possui a palavra final sobre quem
pode acessar opgdes incomuns ou raras, ou se Opcoes
especificas sequer estio disponiveis no jogo. Ele pode
decidir que a criagdo ou habilidades de um personagem
condizem com uma opgao de regras especifica e conceder
acesso a ele mesmo que o personagem ndo se qualifique
automaticamente, ou entdo decidir que essa mesma op¢ao
ndo pode ser selecionada por ninguém.
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KOBOLD ORC POVO-FELIND POVO-RATD TENGU -
ANCESTRALIDADES
& BIDGRAFIAS
CLASSES
ARQUETIPOS
TALENTOS
MAGIAS
ITENS
Kobolds sdo pequenas  Orcs sdo um povo Povo-felinos sédo Povo-ratos séo Tengus sdo
criaturas reptilianas orgulhoso e forte humanoides felinos humanoides pequenos, humanoides aviarios GLOSSARID
com personalidades com compleicdes bastante sociaveis e astutos e adaptaveis gregarios e engenhosos & INDICE
descomunal e um amor  endurecidas que dispostos a curiosidade com caracteristicas de  que colecionam
por dragoes. valoriza o poder fisico e peregrinacao. roedores e um amor conhecimento
e gléria em combate. pela comunidade. e tesouros.
MELHORIAS DE ATRIBUTD
Destreza, Carisma, Forca, livre Destreza, Carisma, Destreza, Inteligéncia, Destreza, livre
livre livre livre
DEFEITO DE ATRIBUTO
Constituicao - Sabedoria Forca -
BRUXD ESPADACHIM INVESTIGADOR ORACULD
0 bruxo conjura magias e 0 espadachim ganha bravata O investigador usa 0 oraculo equilibra sua magia
bruxarias aprendidas através através de atos vistosos e se  conhecimento para descobrir  divina poderosa com uma
de um familiar poderoso de aproveita desta aptiddo para  mistérios e superar maldicdo sobrenatural.
um patrono misterioso frustrar seus adversarios. seus adversarios.

ATRIBUTO CHAVE™

Inteligéncia Destreza Inteligéncia Carisma

ATRIBUTOS SECUNDARIOS

Destreza, Sabedoria Forga, Carisma Destreza, Sabedoria Destreza, Constituicdo

* Cada personagem recebe uma melhoria no atributo chave de sua classe.
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CAPITULO I:

INTRODUGAD
ANCESTRALIDADES & BIOGRAFIAS
. . . A ANCESTRALIDADES

A ancestralidade e biografia de seu personagem contam a historia de quem vocé era antes & BOGRAFIS
de se tornar um aventureiro, assim como quem vocé pode se tornar um dia. Mas nem todo
mundo se enquadra bem entre as ancestralidades e biografias mais comuns. Vocé pode ser CLASSES
um avidrio tengu, um escamado kobold ou um curioso povo-felino, com uma biografia
unica na sua historia. Talvez sua ancestralidade tenha se misturado com o sangue de anjos ARQUETIPOS

ou demonios. E é vocé quem decide isso!

w TALENTOS

Este capitulo expande suas opgdes de personagem iniciais além do Livro Bdsico, ANCESTRALIDADES E MAGIAS
incluindo cada uma das se¢des a seguir. HERANCAS INCOMUNS
Todas as novas ancestralidades ITENS
ANCESTRALIDADES neste livro séo incomuns. Embora
Expansio além das populosas ancestralidades encontradas no Livro Bdsico. O elementos incomuns normalmente GLOSSARID
formato das secoes de ancestralidade é descrito na pagina 33$ do Livro Bdsico. sejam adquiridos durante o jogo, vocé ,
¢ Kobolds (pagina 8$) sio pequenos répteis conectados aos dragdes e afeicoados escolhe sua ancestralidade e heranga & INDICE
a armadilhas. logo no inicio. Isto significa que
® Orcs (pagina 12%$) sio um povo guerreiro e honesto que respeita a forga, vocé deve conversar com seu grupo
tenacidade e sobrevivéncia acima de tudo. e MJ sobre quais ancestralidades e
¢ Povo-felinos (pagina 16$), ou amurruns, sio humanoides felinos que herangas incomuns fazem sentido
acreditam ter sido criados para proteger regides selvagens de grandes perigos. para a histéria. Nos piraticos Grilhdes,
® Povo-ratos (pagina 20$), ou ysoki, se aglomeram em espagos apertados € sio Tengus sdo algo comum de se ver. Mas
notadamente diligentes e meticulosos. sdo ainda mais comuns no continente
¢ Tengus (pagina 24$) sio humanoides que lembram corvos com uma afinidade oriental de Tian Xia, onde andes e
por ldminas e que, segundo rumores, possuem a habilidade de absorver ma sorte. halflings sdo incomuns! Mesmo se a
_ sua ancestralidade escolhida ndo for
HERANQAS VERSATEIS particularmente comum na area onde a
Embora o Livro Bdsico tenha apresentado herangas como subgrupos de uma histdria acontece, na maioria das vezes
ancestralidade em particular, certas herancas podem ocorrer em todas as vocé pode trabalhar com seu MJ e com
ancestralidades. Por exemplo, se sua mie era uma estriga, vocé poderia ser um os outros jogadores para encontrar
cambiante independentemente de ser um humano, orc ou povo-felino. Regras para uma boa maneira de incorporar esse
herancas versateis sio apresentadas na pagina 28$. personagem na narrativa. Para estas
e Cambiantes (pagina 30$) sio filhos de estrigas, abandonados e sujeitos ao opcdes, o traco incomum significa
perigo do chamado tentador de sua mae. apenas que vocé deve realizar este
¢ Dampiros (pagina 32%) sio parte vampiros devido a uma conexio primitiva passo extra de primeiro conversar
com o sangue vampirico. com os outros membros da mesa. Em
¢ Herdeiros Planares (pigina 34$) sio descendentes de um ancestral planar uma Trilha de Aventuras Pathfinder, o
distante ou estdo fortemente ligados a outro plano. Este livro detalha os celestiais guia de personagem que a acompanha
aasimares, os crepusculantes ligados a psicopompos e os inferais tieflings. pode incluir informacgGes sobre opgées
. incomuns adicionais que facam sentido
OPQOES DE ANCESTRALIDADES para aquela historia e sua regido, as
Novas herangas e talentos expandem as ancestralidades do Livro Bdsico. vezes concedendo acesso automatico
* Anodes (pagina 42%) para jogar com elas durante
¢ Elfos (pagina 439%) essas aventuras.
¢ Gnomos (pagina 44$)
¢ Goblins (pigina 459%) BIOGRAFIAS RARAS
¢ Halflings (pagina 46$) E UNICAS
¢ Humanos (pagina 479%) Algumas biografias possuem tanto
peso na histdria, que é necessario
BIOGRAFIAS primeiro conversar com o resto do
Este capitulo contém novas biografias para personagens de todas as origens, de seu grupo para determinar se elas sdo
bandidos a professores. Esta se¢do também inclui um conjunto de biografias raras adequadas para uma historia, como
e especiais que vocé e seu MJ podem concordar de usar em uma campanha. ser o herdeiro de um trono. Vocé pode
¢ Biografias Comuns (pagina 48$) encontrar mais informagdes sobre estas
¢ Biografias Raras (pagina 50$) biografias especiais na pagina 508$.




KOBOLD

Todo kobold sabe que sua estrutura fraca contradiz seu verdadeiro e grandioso poder draconico.
Eles sdo artesdos engenhosos e aliados devotados em suas tocas, mas aqueles que invadem seus
territorios descobrem que eles também sdo escaramucadores inspirados, especialmente quando
possuem o amparo de um feiticeiro dracénico ou de um dragao verdadeiro suserano. Entretanto,
estes oportunistas reptilianos se provam felizes em cooperar com outros humanoides quando é
para seu proprio beneficio, combinando cautela e astiicia para fazerem sua sorte no mundo.

Kobolds sdo sobreviventes cheios de recursos cujas tocas
protegidas por arapucas e coletas oportunistas os tornaram
viloes para a maioria dos outros humanoides, com sua reveréncia
draconica lhes garantindo uma reputagdo como meros lacaios
e estorvos. Contudo, alguns kobolds emergiram de suas tocas
isoladas buscando a relativa seguranca de assentamentos da
superficie, os prospectos lucrativos da vida de aventureiro ou o
temor reverencial de seus proprios seguidores.

Se quiser um personagem com excesso de confianga,
astucia mortal e o poder ancido de dragdes correndo em suas
veias, vocé deve jogar com um kobold.

VOCE PODE...

Orgulhar-se de suas conexdes dracoOnicas, quer
vocé acredite que dragdes sdo seus ancestrais ou
simplesmente patronos.

e Analisar os arredores, sempre buscando por formas de

emboscar, terreno vantajoso e rotas de fuga.

N

¢ Naturalmente observar, adotar e respeitar dindmicas de
grupo, seja como lider, subordinado ou semelhante.

OUTROS PROVAVELMENTE...

e Assumem que vocé é um covarde e ndo se colocard na
frente do perigo.
e Apreciam sua ingenuidade e engenhosidade,
especialmente quando diz respeito a estabelecer defesas.
¢ Consideram suas reivindicagdes de poder dracdnico

exageradas, ilusdrias ou cativantes.

DESCRIGAD FiSICA

Kobolds sio baixos (cerca de 90 centimetros de altura)
humanoides reptilianos com corpos esguios e caudas longas.
Eles frequentemente ostentam uma distante ancestralidade
draconica, e todos exibem uma ou mais destas caracteristicas,
como chifres corpulentos, dentes afiados ou, mais raramente,
asas vestigiais ou sopro draconico.

A cor das escamas de um kobold podem variar bastante.
Com frequéncia, elas imitam os tons de dragdes cromdticos ou
metalicos, com uma mescla de escamas mais escuras ou claras
que criam um uma aparéncia sarapintada. As escamas de kobolds
recém-chocados frequentemente refletem o exemplar draconico
da comunidade (veja pagina 13$), seja esse o dragio a quem eles
servem atualmente ou o tipo de dragdo do qual descendem.

SOCIEDADE

Kobolds possuem uma cautela arraigada que os mantém
vivos. Eles sdo reservados ou subservientes perto de cria-
turas poderosas para evitar que se tornem vitimas. Esta
mansiddo desaparece quando eles garantem um patrono
formiddvel (como um dragio) ou uma fonte potente de
poder sobrenatural (como um artefato ou um lider fei-
ticeiro). Eles frequentemente devotam fervor e lealdade
inabaldveis a sua nova causa ou lider. Entretan-
to, kobolds sdo infames por pressentirem um
tradicional navio afundando, e quando sua
fonte de poder falha ou parece condenada,

sua moral se quebra rapidamente.
Sejam liderados por um dragdo
ou nio, kobolds quase sempre
se identificam com um tipo
de dragio que serve como
seu exemplar espiritual.
Suas sociedades regular-
mente adotam leis e normas
culturais inspiradas pela perso-

nalidade do exemplar.
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TABELA 1-1: EXEMPLARES DRACONICOS RARIDADE INTRODUCED
Dragio Formato do Sopro Tipo de Dano Salvamento Incomum G
Azul Linha Eletricidade Reflexos
Branco Cone Frio Reflexos PONTOS DE VIDA ANCESTRALIDADES
Negro Linha Acido Reflexos 6 & BIOGRAFIAS
Verde Cone Poison Fortitude
Vermelho Cone Fogo Reflexos TAMANHO CLASSES
Bronze Linha Eletricidade Reflexos Pequeno
Cobre Linha Acido Reflexos A
Latdo Linha Fogo Reflexos VELOCIDADE ARQUETIPOS
Ouro Cone Fogo Reflexos 75 metros
Prata Cone Frio Reflexos TALENTOS

N - MELHORIAS DE ATRIBUTO

TENDENCIA E RELIGIAD Destreza MAGIAS

Todos, com exce¢do dos kobolds mais iconoclastas, possuem um respeito natural Carisma

por hierarquias e regras, de modo que raramente sdo caéticos. Kobolds aventureiros Livre ITENS

tendem a ser ordeiros e neutros ou neutros, confiando em suas estratégias sociais

ancestrais para sobrevivéncia. DEFEITO DE ATRIBUTOD :

o . . . L GLOSSARID
Religido organizada parece natural para a maioria dos kobolds, especialmente Constituigdo & INDICE

quando uma divindade assume uma disposi¢do tiranica ou de comando. Muitos
gravitam em dire¢ao a ordem de Abadar ou veia artistica de Shelyn. Comunidades IDIOMAS

mais sinistras defendem Asmodeus e outros arquidiabos como patronos comuns. Comum
As divindades draconicas Apsu e Dahak também sdo objetos comuns de adoracio Draconico
(para mais sobre estas duas divindades, veja a pagina 130$ do Pathfinder Pressdgios Idiomas adicionais iguais a seu
Perdidos: Deuses e Magia). Kobolds frequentemente também se veem atraidos por modificador de Inteligéncia (se positiva).
cultos, particularmente aqueles com dragoes ou diabos como seres representativos. Escolha entre Aklo, Enanico, Gnomico,
Infernal, Terran, Subterraneo e quaisquer
NOMES outros idiomas aos quais vocé tenha
O nome dado a um jovem kobold raramente possui mais de uma ou duas silabas. acesso (como os idiomas prevalentes em
Frequentemente, conforme envelhecem, alcangam posigoes de destaque e realizam sua regio).
grandes feitos, kobolds adicionam mais silabas a seus nomes, imitando uma pratica
draconica comum. Kobolds raramente possuem sobrenomes, exceto em um esfor¢o Tracos
para se enquadrarem melhor em uma comunidade, caso em que eles tipicamente Humanoide
adotam o sobrenome de uma figura inspiradora nesse grupo. Kobold
ExempLos o Nomes VISAO NO ESCURO
Azrnak, Draahzin, Enga, Fazgyn, Fazij, Jekkajak, Kib, Kirrok, Mirkol, Tarka, Vocé enxerga na escuriddo e sob luz fraca
Urkak, Varshez, Vroklan, Zekstikah, Zgaz tdo bem quanto é capaz de enxergar
sob luz brilhante, embora sua visdo na
HERANQAS DE KOBOLD escuriddo seja em preto e branco.
Orgulhosos, oportunistas e engenhosos, kobolds manifestam poder dracénico e a
tenacidade diminuta. No 1° nivel, escolha uma das herangas kobolds abaixo. EXEMPLAR DRACONICO
Vocé retira poderes menores de seu
KOBOLD DE CAUDA VENENDSA exemplar dracénico. Escolha um tipo
Um esporao vestigial em sua cauda secreta uma dose de veneno mortal a cada dia. de dragdo cromatico ou metalico para
Vocé recebe a acao Toxina de Cauda. ser seu exemplar. Isto determina a cor e
aparéncia das suas escamas e, a critério
TOXINA DE CAUDA " do MJ, dragdes as vezes olham mais
favoravelmente para kobolds que se
Frequéncia uma vez por dia assemelham a eles. Seu exemplar também
Requerimentos Vocé esta empunhando uma arma cortante ou perfurante. pode determinar detalhes de outras

Vocé aplica o veneno de sua cauda a uma arma cortante ou perfurante. Se o seu proximo habilidades que vocé possua, utilizando a
Golpe com essa arma antes do final do seu proximo turno acertar e causar dano, o alvo tabela Exemplares Draconicos.
sofre uma quantidade de dano persistente de veneno igual ao seu nivel.

KOBOLD DAS CAVERNAS

Vocé foi chocado em uma toca entre tlineis estreitos e incontdveis parentes.
Seu corpo é flexivel. Quando Escalar paredes de rocha, estalactites e outras

caracteristicas naturais de pedra, vocé se move a metade de sua Velocidade em



um sucesso e a sua Velocidade total em um sucesso critico
(e se move a sua Velocidade total em um sucesso se possuir
Escalada Ripida). Isto ndo o afeta se vocé estiver usando
uma Velocidade de escalada. Se rolar um sucesso em um teste
de Acrobatismo para Espremer-se, trate o resultado como
um sucesso critico.

KOBOLD DE ESCAMAS DE DRAGAD

Suas escamas sdo especialmente coloridas, possuindo alguma
das mesmas resisténcias que um dragdo possui. Vocé adquire
resisténcia igual a metade de seu nivel (minimo 1) ao tipo
de dano associado ao seu exemplar dracénico (veja Tabela
1-18$). Dobre esta resisténcia contra o Sopro de dragdes.

KOBOLD DE ESCAMAS DE MAGIA

Um traco de magia draconica flui em suas veias. Escolha
um truque magico da lista de magias arcanas (Livro Bdsico
307%). Vocé pode Conjurar esta Magia como uma magia
arcana inata a vontade. Um truque magico é elevado para
um nivel de magia igual 2 metade de seu nivel arredondada
para cima. Vocé recebe a graduacio de proficiéncia treinado
em de ataques de magia e CDs de magia arcanas, e seu
atributo de conjuragio é Carisma.

KOBOLD DE MANDIBULA FORTE

Sua linhagem é notdvel por suas mandibulas poderosas
e dentes afiados. Vocé adquire um ataque desarmado
com mandibulas que causa 1d6 de dano perfurante. Suas
mandibulas estdo no grupo pugilato e possuem os tracos
acuidade e desarmado.

TALENTOS DE ANCESTRALIDADE
Vocé recebe um talento de ancestralidade no 1° nivel, e um
talento de ancestralidade adicional a cada 4 niveis subsequentes
(no 5°, 9°, 13° e 17° niveis). Como um kobold, vocé pode
selecionar dentre os talentos de ancestralidade a seguir.

1° NIVEL

ARMADOR DE ARAPUCA TALENTO 1
Pré-requisitos treinado em Manufatura

Vocé é perito na célebre arte kobold de criar armadilhas. Vocé
recebe a graduacdo de proficiéncia treinado em Manufatura. Se ja
for treinado em Manufatura, em vez disso vocé se torna treinado
em uma pericia a sua escolha. Vocé obtém acesso a todas as
arapucas kobolds incomuns. Vocé recebe o talento Manufatura
de Arapuca, embora quando for escolher suas férmulas por esse
talento vocé possa escolher dentre as arapucas kobolds incomuns
€ arapucas comuns.

DESEMBESTAR ¥
Requerimentos Vocé esta adjacente a pelo menos um inimigo.
Vocé instintivamente sabe como fugir do perigo. Vocé Anda até
sua Velocidade, com +1,5 metros de bonus de estado em sua
Velocidade, e recebe +2 de bénus de circunstancia na CA contra
reacOes acionadas por este movimento. Vocé deve encerrar
este movimento em um espaco que ndo esteja adjacente a
um inimigo.

TALENTO 1

ENCOLHER-SE D

Acionamento Uma criatura da qual vocé esta ciente obtém um

sucesso critico em um Golpe contra vocé e iria lhe causar dano.
Com uma postura penosa, vocé faz seu adversario segurar um
ataque mortal. A criatura atacante sofre uma penalidade de
circunstancia ao dano do Golpe acionador igual ao seu nivel + 2.
Esta penalidade se aplica apds dobrar o dano de um acerto critico.
0 atacando fica temporariamente imune ao seu Encolher-se por
24 horas.

TALENTO 1

PRESENCA DE DRAGAO
Como membro da racga dos dragdes, vocé projeta uma confianca
imperturbavel (que se desfaz catastroficamente contra os
adversarios mais mortais). Quando rolar um sucesso em um
salvamento contra um efeito de medo, trate o resultado como um
sucesso critico. Quando rolar uma falha contra um efeito de medo,
trate o resultado como uma falha critica.

Além disso, quando tentar Desmoralizar um adversario do seu
nivel ou inferior, vocé recebe +1 de bdnus de circunstancia no
teste de Intimidagao.

SABER KOBOLD

Vocé aprendeu meticulosamente as estratégias de sobrevivéncia
e a mitologia kobold com seus ancides. Vocé recebe a graduagéo
de proficiéncia treinado em Furtividade e Ladroagem. Se algum
beneficio fosse torna-lo automaticamente treinado em uma
dessas pericias (por sua biografia ou classe, por exemplo), em vez
disso vocé se torna treinado em uma outra pericia a sua escolha.
Vocé também se torna treinado em Saber Kobold.

SOPRO DE KOBOLD *¥

Vocé canaliza o poder de seu exemplar draconico em uma rajada de
energia que se manifesta como uma linha de 9 metros ou um cone de
4,5 metros, causando 1d4 de dano. Cada criatura na area deve tentar um
salvamento basico contra sua CD de classe ou CD de magia, o que for
maior. Vocé ndo pode usar esta habilidade novamente por 1d4 rodadas.

No 3° nivel e a cada 2 niveis subsequentes, o dano aumenta em
1d4. O formato, tipo de dano e salvamento do sopro condizem com
o de seu exemplar draconico (veja Tabela 1-1$). Esta habilidade
possui o traco associado ao tipo de dano que ela causa.

5° NIVEL

ABRIGAR-SEEM ALIADO 2 TALENTO 5
Frequéncia uma vez por dia

Acionamento Vocé tenta um salvamento enquanto estiver adjacente

a um ou mais aliados, mas ainda ndo efetuou a rolagem.

Em circunstancias estressantes, vocé encontra forgas no exemplo
de seus aliados. Role o salvamento utilizando o modificador de
um aliado adjacente para esse tipo de jogada de salvamento em
vez do seu.

BAJULAR ¥
[AUDITIVO] CONCENTRACAD ] EMOGAD] KOBOLD | MENTAL

Pré-requisitos treinado em Dissimulacéo

TALENTO1

TALENTO1

TALENTO1

TALENTO S




Com palavras obsequiosas e gestos de suplica vocé convence seu adversario de que vocé
ndo € uma ameaca. Vocé tenta Fintar contra uma criatura. Ao contrario de uma Finta
normal, a criatura pode estar a até 9 metros em vez de ao seu alcance corpo a corpo, e
voceé realiza seu teste contra a CD de Vontade dela em vez de contra a CD de Percepcéo.

GENIO DA ARAPUCA TALENTO5
Pré-requisitos especialista em Manufatura, Manufatura de Arapuca
Sua especialidade torna suas arapucas mais poderosas e vocé pode coloca-las no lugar
rapido e eficientemente. A cada dia, durante suas preparagdes diarias, vocé pode preparar
trés arapucas de seu livro de formulas para apresta-las rapidamente; se a arapuca
normalmente leva 1 minuto para Manufaturar, vocé pode Manufatura-la com 3 agles
de Interagir. Arapucas preparadas desta maneira ndo custam quaisquer recursos para
Manufaturar. A quantidade de arapucas que vocé pode preparar desta maneira aumenta
para quatro se vocé for mestre em Manufatura e para cinco se vocé for lendario.

Quando Manufaturar e plantar uma arapuca que causa dano, qualquer criatura que
falhar criticamente na jogada de salvamento dela contra o efeito inicial da arapuca e sofrer
dano fica desprevenida até o final do proximo turno dela.

9° NIVEL
DRACOMANTE TALENTO9

Seu poder arcano inato se manifesta sob a forma das magias mais célebres do

seu exemplar. Escolha uma magia de 1° nivel e uma magia de 2° nivel listadas para

um dragdo conjurador do tipo do seu exemplar draconico, conforme apresentado
nas paginas 104$ a 126$ do Bestidrio (como alarme, borrar, invisibilidade e golpe certo
para um exemplar dragdo negro). Vocé pode conjurar cada

uma destas magias uma vez por dia como magias arcanas

inatas. Vocé recebe a graduagdo de proficiéncia treinado em

ataques de magia e CDs de magia arcanas, e seu atributo de

conjuracdo é Carisma.

ENTRE AS ESCAMAS

Subestima-lo € um erro gravo, mas ¢ algo que as pessoas continuam
fazendo. Vocé aprendeu a tirar vantagem de brechas nas defesas de seus
adversarios. Quando Golpear uma criatura desprevenida usando uma arma
corpo a corpo ou um atague desarmado que possuam os tragos acuidade e agil,
esse Golpe adquire o traco apunhalador.

SOPRO DE DRAGAO
Pré-requisitos Sopro de Kobold
Vocé pode empreender mais esforgos no seu Sopro de Kobold para canalizar um poder
draconico maior, embora isso exija mais de vocé. Quando usar Sopro de Kobold, vocé
pode aumentar os dados de dano para d8s e aumentar a area para uma linha de 18
metros ou cone de 9 metros. Se usar este talento, vocé ndo pode usar Sopro de Kobold
novamente por 1 hora.

13° NIVEL
DRACOMANTE DE ELITE TALENTO 13
Pré-requisitos Dracomante
Sua magia rivaliza a de dragdes menores. Escolha uma magia de 3° nivel
e uma magia de 4° nivel listadas para um dragdo conjurador do tipo
de seu exemplar draconico, conforme apresentado nas paginas 104$ a
126$ do Bestidrio (como paralisar e nuvem fétida para um exemplar
dragio negro). Vocé pode conjurar cada uma destas magias uma vez
por dia como magias arcanas inatas.

TALENTO9

TALENTO 9

KOBOLDS AVENTUREIROS

Kobolds frequentemente se aventuram
em busca de poder, saber e tesouros que
eles acham adequados para seus egos
desproporcionalmente grandes. Quando
aventureiros, milicianos ou tiranos
incautos destroem uma comunidade
kobold, os sobreviventes frequentemente
se unem a novas familias, buscando

consolo emocional — e, as vezes, vinganga.

Biografias tipicas do Livro Bdsico
para um kobold incluem artesdo, artista,
batedor, cagador, criminoso, funileiro
e mineiro, além de bandido, catador,
cultista e servo deste livro. Kobolds
se destacam como bardos, feiticeiros,
ladinos e patrulheiros, embora eles
frequentemente também canalizem sua
ingenuidade como alquimistas ou magos.
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ORC

Orcs sdo forjados nas chamas da violéncia e do conflito, usualmente a partir do momento em
que nascem. Como vivem vidas que sdo frequentemente encurtadas de maneira brutal, orcs
se regozijam em testar sua forca contra adversdrios valiosos, seja desafiando um membro de
maior patente da sua comunidade por dominancia ou saqueando um assentamento vizinho.
Muitos orcs buscam a gloria tao logo sao capazes de andar e carregar wma lamina ou uma clava,
domando bestas selvagens ou cacando monstros mortais.

Orecs frequentemente sofrem para serem aceitos entre outras
comunidades, que normalmente os veem como brutos.
Contudo, aqueles que ganham a lealdade de um amigo orc

N0

rapidamente aprendem que a fidelidade e honestidade de um
orc € inigualdvel. Orcs barbaros, guerreiros e patrulheiros
sdo estimados como gladiadores e mercendrios. Embora
alguns assentamentos humanos possam hesitar em aceitar
uma comunidade 6rquica inteira entre os seus, um pequeno
punhado de orcs mercendrios pode fazer o trabalho de um
esquadrio inteiro de recrutas humanos — conquanto os orcs
sejam bem alimentados e bem pagos. Embora a crenga de
que orcs sdo adequados apenas para a batalha seja difundida
entre outros humanoides, a severa mentalidade o6rquica
descende de uma longa historia de conflitos em vez da falta
de habilidade em outras éreas.

Culturas 6rquicas ensinam que eles sio moldados pelos
desafios aos quais sobrevivem, e os mais valorosos sobrevivem
as maiores dificuldades. Orcs que alcancam uma vida longa e
grandes triunfos comandam um imenso respeito.

Se quiser um personagem que seja tenaz, temivel e habilidoso
em feitos de proeza fisica, vocé deve jogar com um orc.

VOCE PODE...

Ansiar encontrar qualquer chance de provar sua forga
em uma disputa fisica.

e Acreditar que mentiras e trai¢do sdo para aqueles que
nio possuem forga para conseguir o que querem.

e Preferir uma gloriosa morte em combate a uma morte
mundana por idade avancada ou algum padecimento.

OUTROS PROVAVELMENTE...

¢ O veem como violento ou indisciplinado.
e Subestimam seu intelecto, asttcia e conhecimento.
e Admiram sua franqueza e honestidade.

DESCRIGAD FiSICA

Orcs sdo altos e possuem corpos poderosos, com bracos
longos e pernas robustas. Muitos orcs medem 2,1 metros
de altura, embora tendam a manter posturas largas, com
pernas quase arqueadas e ombros jogados para a frente. A
combinagdo garante uma contradi¢io visivel,compartilhando
a altura da visdo com a maioria dos humanoides enquanto
simultaneamente parecem sobressairem-se a eles. Orcs
possuem pele grossa, ossos largos e musculos rigidos como
rochas, o que os torna adequados para a guerra e outras
tarefas fisicamente exigentes. Apesar da aspereza de suas
peles, orcs manifestam cicatrizes facilmente, e maioria deles se
orgulha bastante das cicatrizes que acumulam. Normalmente
suas peles sao verdes e ocasionalmente cinzas, embora alguns
orcs possuam peles com coloracdo diferente e que refletem
sua adapta¢do ao ambiente onde estio inseridos.



Orcs consideram corpos poderosos e peles com muitas cicatrizes atraente,
independentemente do género. Um orc poderoso é ainda mais cobicado, pois
cicatrizes sdo sinais de vitdrias obtidas ou dificuldades superadas. Similarmente,
muitos orcs consideram presas grandes e protuberantes mais atrativos do que
dentes menores, ji que os maiores sio armas mais efetivas. Muitos orcs também sao
atraidos por tatuagens, particularmente aquelas grandes e dolorosas de tatuar que
cobrem porg¢oes significativas de pele.

SOCIEDADE

A maioria das comunidades 6rquicas se definem através de duas coisas: dor e gloria. Cada
uma garante respeito em igual medida, desde que a dor seja suportada com estoicismo.
Um orc com muitas cicatrizes que anda com uma perna quebrada sem reclamar atrai
tanta admira¢do quanto um que conquista uma grande vitdria no campo de batalha.

O poder em um dominio érquico vem da forga ou da linhagem familiar. A estrutura
tende a ser feudal, com orcs mais fracos trabalhando a favor dos mais fortes. O Dominio
de Belkzen é a maior dessas sociedades, e 1 o poder troca de maos rapidamente. A morte
de um orc poderoso em batalha pode abalar toda uma estrutura de poder, levando a
disputas e duelos para definir o controle. Muitos orcs que se cansam da subserviéncia
desertam para formarem seus préprios bandos de guerra, viajando para novos territorios.

Orcs jovens normalmente sio criados por toda a comunidade. Na verdade, seria
praticamente impossivel educar as criancas de qualquer outra maneira, ja que gémeos,
trigémeos e até mesmo quadrigémeos sio bastante comuns em familias 6rquicas, tanto
quanto a morte na tenra idade. Muitos dominios orcs conduzem cerimonias quando um
orc jovem alcanca uma determinada idade, normalmente por volta do seu décimo ou
décimo primeiro aniversario, durante o qual os novos adultos sao imbuidos de seu papel
na sociedade. Para comunidades que praticam rituais de escarificacio ou tatuagens, é
geralmente neste momento que os jovens orcs recebem sua primeira cicatriz ou tatuagem.

Orcs temem poucas coisas, mas a maioria desconfia da magia. A magia é vista
como uma ferramenta que ultrapassa a fisica e permite os fracos rivalizarem com
os fortes, uma crenca que existe em desacordo com os valores 6rquicos. Embora
respeitem o poderio fisico de capeldes da guerra gorumitas e até mesmo de druidas
que assumem as formas de grandes bestas, no melhor dos casos eles acham a magia
arcana e ocultista totalmente questiondvel e antiética. Exceto pelas comunidades
6rquicas mais depravadas, eles veem a necromancia como uma arte temivel que rouba
a gléria dos mortos, e suas lutas cada vez mais frequentes contra os mortos-vivos tém
lhes garantido uma recém-descoberta afinidade com seus vizinhos humanoides.

TENDENCIA E RELIGIAD

Um ditado 6rquico comum é: “Suas cicatrizes fazem quem vocé é”. Vidas violentas
e cadticas em terras violentas e cadticas significam que a maioria dos orcs estd
fortemente propensa a assumir tendéncias cadticas. Gorum, Lamashtu e Rovagug
sdo comumente adorados entre comunidades 6rquicas, embora dominios menos
violentos adorem divindades da natureza como Gozreh ou deuses como Sarenrae,
cujos principios do fogo, reden¢ao e gloria sao apelativos as sensibilidades érquicas.

Embora haja divindades 6rquicas, sua adoragio é surpreendentemente incomum
entre os membros desta ancestralidade. Orcs acreditam que, se alguém possui um nome e
um rosto, pode ser morto, portanto, suas proprias divindades sio alvos em vez de objeto
de reveréncia. Alguns dominios 6rquicos ensinam que os membros mais grandiosos do
dominio podem ganham uma chance de desafiar as divindades 6rquicas por um lugar no
pantedo. A maioria dos orcs ndo desperdica seus momentos finais orando ao divino ou
por um lugar no p6s-vida, mas sim vociferando adverténcias sanguinolentas contra suas
divindades, prometendo um novo desafiante em um rilhar de dentes.

NOMES

Orcs possuem um idioma rude e gutural, e suas convengdes para nomes nao sao
excecdo. Muitos nomes de orcs sdo simplesmente a palavra em Orquico para um
trago particularmente desejavel, como grande forca, altura ou ferocidade. Orcs
comumente usam o nome de seu dominio ou um nome referenciando um feito
particularmente memoravel como seus sobrenomes.

RARIDADE

Incomum

PONTOS DE VIDA
10

TAMANHO
Médio

VELOCIDADE

7,5 metros

MELHORIAS DE ATRIBUTO

Forca
Livre

IDIOMAS

Comum

Orquico

Idiomas adicionais iguais a seu
modificador de Inteligéncia (se positivo).
Escolha entre Goblin, Jotun, Terran,
Subterraneo e quaisquer outros idiomas
aos quais vocé tenha acesso (como os
idiomas prevalentes em sua regio).

TRAGOS

Humanoide
Orc

VISAD NO ESCURD

Vocé enxerga na escuriddo e sob luz fraca
tdo bem quanto é capaz de enxergar

sob luz brilhante, embora sua visdo na
escuriddo seja em preto e branco.
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M

ExempLos pe Nomes
Arkus, Ausk, Durra, Grask, Grillgiss, Krugga, Mahja,
Murdut, Ollak, Onyat, Thurk, Uirch, Unach

HERANGAS DE ORC

Orcs possuem uma longa histdria na superficie do mundo, e uma
histéria ainda maior no subterraneo. Suas complei¢des vigorosas
e estilos de vida exigentes os conduziram a vérias adaptacoes. No
1° nivel, escolha uma das herangas 6rquicas abaixo.

ORC CHUVANO

Vocé nasceu em uma floresta tropical com apenas as drvores
emaranhadas fornecendo protecio contra as tempestades
torrenciais e inundagdes repentinas. Vocé aprendeu a se
mover habilmente por terreno de selva e a resistir aos varios
padecimentos comuns em ambientes umidos. Vocé recebe
+2 de bonus de circunstincia em testes de Atletismo para
Escalar ou Nadar e +1 de bonus de circunstincia em jogadas
de salvamento contra doencas.

ORC DOS ERMOS

Vocé vem de terras ermas causticadas pelo sol, onde pernas
longas e a habilidade de tolerar os elementos lhe ajudaram
a sobreviver. Vocé pode Trotar o dobro do tempo antes de
precisar parar de fazé-lo, e trata efeitos ambientais de calor
como se fossem um passo menos extremo (calor incrivel se torna
extremo, calor extremo se torna severo e assim por diante).

ORC DAS PROFUNDEZAS

Suas maos calejadas e olhos vermelhos exprimem uma vida
passada na escuridio profunda de cavernas montanhosas
onde vocé aprendeu a batalhar em penhascos rochosos
e a sobreviver com o minimo de recursos. Vocé recebe os
talentos de pericia Escalador de Combate e Especialidade em
Terreno para terreno subterrineo.

ORC SARJADO

Vocé é parte de uma comunidade 6rquica que participa de
rituais de escarificagdo ou tatuagens. As marcas em sua pele
mostram sua robustez e vitalidade excepcionais. Vocé recebe
12 Pontos de Vida de sua ancestralidade em vez de 10. Vocé
também recebe o talento Duro de Matar.

TALENTOS DE ANCESTRALIDADE
Vocé recebe um talento de ancestralidade no 1° nivel, e
um talento de ancestralidade adicional a cada 4 niveis
subsequentes (no 5°, 9°, 13° e 17° niveis). Como um orc, vocé
pode selecionar dentre os talentos de ancestralidade a seguir,
além dos talentos com o trago orc listados na secio Talentos de
Ancestralidade de Meio-Orc da pagina 59$ do Livro Bdsico.

1° NIVEL

PRESAS TALENTO1
[ ORC |

Vocé possui presas particularmente longas e afiadas, perfeitas
para rasgar a carne dos ossos. Vocé adquire um ataque
desarmado com presas que causa 1d6 de dano perfurante. Suas
presas estdo no grupo pugilato e possuem os tracos acuidade
e desarmado.

Especial Vocé pode selecionar este talento somente no 1° nivel,
e ndo pode retreinar para seleciona-lo. Vocé pode retreinar para
remover este talento somente através de medidas drasticas, como
quebrar ou limar suas presas.

PUNHOS DE FERRO
ORC

Seus punhos foram forjados pela batalha, sua pele naturalmente

espessa e 0ssos densos foram enrijecidos ainda mais pelo conflito.

Seus ataques desarmados de punho ndo possuem mais o traco

ndo-letal e adquirem o traco empurrar.

TREINADOR DE BESTAS
| ORC |

Vocé possui uma impressionante habilidade inata para domar
e comandar bestas ferozes. Vocé se torna treinado na pericia
Natureza e recebe o talento de pericia Treinar Animal.

SABER ORQUICO TALENTO 1

ORC

Os anciées do dominio lhe ensinaram as histérias de seu
povo e contos antigos de grandes feitos atléticos, além de
compartilharem com vocé as dificuldades que seus ancestrais
superaram para que vocé possa passar esta sabedoria adiante
para futuras geracoOes. Vocé recebe a graduacdo de proficiéncia
treinado em Atletismo e Sobrevivéncia. Se algum beneficio fosse
torna-lo automaticamente treinado em uma dessas pericias (por
sua biografia ou classe, por exemplo), em vez disso vocé se torna
treinado em uma outra pericia a sua escolha. Vocé também se
torna treinado em Saber Orquico.

5° NIVEL
GOLPES SANGRENTOS TALENTO 5

ORC

Seus ataques desarmados letais deixam chagas sangrentas
ou causam hemorragias internas severas. Quando obtiver
sucesso critico com um Golpe usando um ataque desarmado
que ndo seja ndo-letal, o alvo sofre 1d4 de dano persistente
de sangramento. Este efeito pode surgir por vocé estar
sofrendo a penalidade para usar um punho para desferir um
ataque letal ou porgue vocé possui um ataque desarmado sem
o0 traco ndo-letal devido a Punhos de Ferro, Presas ou outra
habilidade similar.

MARCA DO DOMINIO

ORC
Vocé ostenta cicatrizes ou tatuagens aperfeicoadas pela marca
da proeza de sua comunidade. Quando selecionar este talento,
escolha uma das opgdes a seguir. Quando obtiver um sucesso
critico usando uma arma do grupo listado, vocé aplica o efeito
de especializacdo de critico da arma. Vocé recebe uma grande
marca ou tatuagem no formato do emblema escolhido ou uma
imagem similar (por exemplo, o machado poderia seria um urso
ou outro simbolo de forca feroz, enquanto o escudo poderia ser
uma tartaruga ou outro simbolo associado a uma defesa forte) e
recebe o beneficio listado abaixo.

» Machado machado ou picareta

» Escudo escudo ou martelo

» Tocha bomba ou faca

TALENTO1

TALENTO 1

TALENTO S




PODERIO ATLETICO
| ORC |

Sobreviver em terreno hostil lhe deu um grande talento para mobilidade. Sempre que rolar
um sucesso em um teste de Atletismo para Escalar ou Nadar, trate o resultado como um
sucesso critico.

g° NiVEL
FEROCIDADE IMORTA TALENTO 9

ORC
Pré-requisitos Ferocidade Orquica (Livro Bdsico 59$)
Vocé resiste ao arrebatamento da morte com um vigor sobrenatural. Quando usar
Ferocidade Orquica, vocé recebe Pontos de Vida temporarios igual ao seu nivel.

TAMBORES DA MORTE TALENTO9
ORC

Vocé passou sua vida desafiando a propria morte, e a proximidade a essa adversaria

implacavel faz seu coracdo bater mais forte. Quando estiver sofrendo dano persistente

ou seu valor de ferido for 1 ou maior, vocé recebe +2 de bonus de circunstancia em

jogadas de salvamento de Fortitude.

13 NIVEL

BESTAS FEROZES TALENTO13
[ ORC |

Pré-requisitos Treinador de Bestas ou companheiro animal,
Ferocidade Orquica (Livro Bésico 59$)

Desde tempos antigos, os mais poderosos orcs domadores

de bestas conseguiam aticar o verdadeiro espirito de luta de

suas bestas companheiras ao alimenta-las com liquidos que

incorporavam sangue do proprio orc. Companheiros animais

ou animais ligados que vocé possuir recebem o talento

Ferocidade Orquica (e uma reacdo que podem usar

somente para esse talento). Se vocé possuir

o talento de ancestralidade Ferocidade

Imortal, todos seus companheiros animais

ou animais ligados recebem os beneficios

desse talento quando usarem a reacdo

Ferocidade Orquica.

TALENTO 5

DEVORADOR DE MAGIA TALENTO0 13

| ORC |

Pré-requisitos Supersticdo Pervasiva (Livro
Basico 59%)

Vocé ndo apenas resiste a magia; vocé a devora.
Sempre que obtiver sucesso em uma jogada de
salvamento contra uma magia ou efeito magico, vocé
recebe Pontos de Vida temporarios igual ao nivel da magia,
ou igual ao nivel do efeito magico se ele ndo for uma magia.
Estes Pontos de Vida temporarios duram até o final do seu
préximo turno.

17° NIVEL
FEROCIDADE AVASSALADORA € TALENTO17

[ ORC | )
Pré-requisitos Ferocidade Orquica (Livro Bdsico 59$)
Acionamento Vocé usa Ferocidade Orquica.
Vocé ataca cruelmente mesmo quando esta lidando com
a morte. Faca um Unico Golpe corpo a corpo. Se este Golpe
levar um adversario a O Pontos de Vida, esta ativagdo de
Ferocidade Orquica ndo conta para sua frequéncia.

ORCS AVENTUREIROS

A necessidade dos orcs de superar
desafios e de se provar leva muitos deles
a se tornarem aventureiros, embora seja
mais comum orcs andarem sozinhos ou
com outros orcs do que com aventureiros
de outras ancestralidades.

Biografias tipicas do Livro Bdsico para
um orc incluem artista marcial, cagador,
gladiador, némade e soldado, além de
bandido, refugiado e precursor deste
livro. Orcs prosperam em classes marciais
como barbaro e guerreiro.
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POVO-FELINO

Andarilbos curiosos e gregdrios, povo-felinos combinam caracteristicas de felinos e humanoides
em aparéncia e temperamento. Eles apreciam aprender coisas novas, coletar novos contos e
bugigangas e garantir que seus entes queridos estejam seguros e felizes. Povo-felinos se veem
como guardibes escolbidos de locais naturais no mundo e frequentemente sao imprudentemente
bravos, mesmo diante de wma oposicdo avassaladora.

N0

Povo-felinos sdo humanoides extrovertidos e ativos que

apreciam a descoberta, sejam ruinas escondidas ou um
local confortavel para cochilar. Eles sdo excepcionalmente
socidveis, tanto em suas comunidades proximas quanto
com outras criaturas que encontram. Notadamente bravos,
amurruns se veem como guardides do mundo contra forcas
que o assolariam, acreditando que comunidades fortes,
novas experiéncias e autoaprimoramento continuo os
ajudam nesta luta.

Povo-felinos possuem reflexos rdpidos e sdo até mesmo
capazes de se contorcer no ar enquanto estao em queda para
cair de pé. Répidos como estes reflexos sio, povo-felinos
possuem temperamentos ainda mais rapidos, mudando da
alegria efusiva para uma firia ressentida em um instante.
Como felinos mundanos, amurruns involuntariamente
ronronam quando sdo agradados e rosnam quando
surpreendidos ou enraivecidos.

Se quiser um personagem curioso, bravo, amigdvel e agil
em corpo e mente, vocé deve jogar com um povo-felino.

VOCE PODE...

¢ Demonstrar interesse genuino em fazer vdrias perguntas
entusiasticas.
e Evitar conflito pessoal tratando alguém com frieza
ou simplesmente deixando o local.
¢ Cuidadosamente sondar um alvo ou problema
antes de atingi-lo rapidamente.

OUTROS PROVAVELMENTE...

e Acham que vocé monopoliza conversas
com suas perguntas e opinides incessantes.
¢ O consideram altivo ou orgulhoso.
e Atribuem mais emog¢io do que vocé
sente por seus ronronares e rosnados
involuntarios.

DESCRIGAD FiSICA

Embora todos os povo-felinos andem

de pé e tenham pelos macios, uma cauda

longa, orelhas grandes e pupilas verticais,

eles demonstram tantas variedades quanto felinos
ordindrios. Povo-felinos possuem dedos dgeis com garras
curtas que normalmente sdo retrateis. A maioria deles se
orgulha bastante por sua aparéncia e raramente sofrem a
indignidade de estarem molhados ou sujos se puderem evitar.
Amurruns normalmente alcangam a maturidade fisica

e sdo capazes de andar com poucos meses de idade, mas
normalmente iniciam suas carreiras mais ou menos na mesma
idade que humanos e vivem cerca de 60 ou 70 anos. Eles



raramente sao mais altos do que um humano comum e, devido as suas complei¢des
esguias, quase nunca pesam tanto quanto um humano de altura similar.

SOCIEDADE

Povo-felinos se chamam de amurruns, embora muitos considerem este nome como
privado. Eles educam suas criancas em grandes familias estendidas, onde recebem o
que muitos outros humanoides veem como uma abertura estressante para explorar
e problemas para lidar desde muito jovens. Povo-felinos aprendem um oficio de
maneira relaxada, e a maioria aprende vérios oficios ao longo de suas vidas.

As sociedades dos povo-felinos sdo frequentemente lideradas por um lider indicado
que fala em nome da comunidade e faz a mediagdo de disputas. Um lider dos amurruns
muitas vezes é um conjurador, e normalmente uma fémea. Povo-felinos preferem lidar
com injusticas demonstrando um tremendo desinteresse, ou até mesmo deixando a
comunidade por um tempo para que o problema se acabe ou seja resolvido.

TENDENCIA E RELIGIAD

Povo-felinos ndo sio um povo particularmente religioso, mas a maioria acredita
que foram despertados a partir de felinos primitivos para confrontar abominacoes
malignas despojando locais naturais e trabalhando para desfazer a realidade.
Os deuses abengoaram os amurruns com a capacidade de fala, com o uso de
ferramentas e armas e com um forte senso de comunidade.

A maioria dos povo-felinos sio bondosos. Eles apreciam a liberdade de viajar
e gostam de fazer seus proprios caminhos na vida e, portanto, costumam ser mais
cadticos do que ordeiros. Povo-felinos religiosos na maioria das vezes praticam
uma forma nebulosa de animismo, apaziguando os espiritos da terra e as criaturas
que eles cagcam para preservar a ordem natural.

NOMES

Povo-felinos recebem nomes curtos em sua juventude. Amurruns adolescentes
sdo livres para escolher um nome diferente quando saem de casa pela primeira
vez, embora alguns simplesmente mantenham os nomes com os quais estio
acostumados. Alguns povo-felinos utilizam seus titulos exclusivamente entre
outras ancestralidades que nio a sua e, assim, ficam conhecidos por epitetos como
Seis Destinos, Matador de Inferos ou Manto-de-Bruma.

ExempLos oe Nomes
Alyara, Crinto, Drewan, Espes, Ferrus, Gerran, Halhat, Hoya, Ruun, Sevastin,
Tespa, Yonsol, Zakkar, Zathra

HERANCAS DE POVO-FELINO

Povo-felinos possuem ancestrais tdo variados quanto quaisquer felinos. No 1°
nivel, escolha uma das herangas de povo-felino abaixo.

POVO-FELINO CACADOR

Vocé descende de uma longa linhagem de cagadores e rastreadores habilidosos e
possui o sentido do olfato particularmente agucado. Vocé adquire faro impreciso
com distancia de 9 metros. Isto significa que vocé pode usar seu sentido do olfato
para determinar a localizagdo de uma criatura, conforme explicado na pagina
465% do Livro Bdsico. O MJ normalmente dobrard a distincia se vocé estiver
na dire¢ao do vento em relagdo a criatura ou a dividird pela metade se estiver na
dire¢ido oposta do vento em rela¢do a criatura.

Além disso, vocé recebe +2 de bonus de circunstancia para Rastrear uma criatura
ou objeto do qual ja tenha sentido o cheiro.

POVO-FELINO DE GARRAS

Sua familia possui garras particularmente longas e afiadas, capazes de desferir
ferimentos sangrentos com um movimento cruel. Vocé adquire um ataque
desarmado com garras que causa 1d6 de dano cortante. Suas garras estdo no grupo
pugilato e possuem os tragos acuidade, 4gil e desarmado.

RARIDADE

Incomum

PONTOS DE VIDA
8

TAMANHO
Médio

VELOCIDADE

7,5 metros

MELHORIAS DE ATRIBUTO

Destreza
Carisma
Livre

DEFEITO DE ATRIBUTO

Sabedoria

IDIOMAS

Amurrun

Comum

Idiomas adicionais iguais a seu
modificador de Inteligéncia (se positivo).
Escolha entre Draconico, Elfico, Gnémico,
Goblin, Halfling, Iruxi (o idioma dos povo-
lagartos), Jotun, Silvestre e quaisquer
outros idiomas aos quais vocé tenha
acesso (como os idiomas prevalentes em
sua regio).

TRAGOS

Humanoide
Povo-felino

VISAD NA PENUMBRA

Vocé enxerga sob luz fraca tdo bem
quanto é capaz de enxergar sob luz
brilhante, ignorando a condigdo ocultado
devido a luz fraca.

CAIR DE PE

Quando cai, vocé sofre somente metade
do dano normal e ndo aterrissa prostrado.
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POVO-FELINO INVERNAL

Vocé possui um pelo grosso que o protege do frio.
Vocé adquire resisténcia a frio igual a metade de seu
nivel (minimo 1). Vocé trata efeitos ambientais de frio
como se fossem um passo menos extremo (frio incrivel
se torna extremo, frio extremo se torna severo e assim
por diante).

POVO-FELINO DE NOVE VIDAS

Sua familia sempre pareceu se recuperar dos desastres, nio
através de resiliéncia fisica ou habilidades especializadas, mas
por pura sorte. Outros povo-felinos dizem que vocé possui
nove vidas. Se for reduzido a 0 Pontos de Vida por um acerto
critico de uma rolagem de ataque, vocé fica morrendo 1 em vez
de morrendo 2.

POVO-FELINO DA SELVA

Vocé descende de perseguidores da selva e pode se mover
rapidamente em meio a arbustos e vegetagdo rasteira.
Vocé ignora terreno dificil de matagais, e terreno
dificil maior de matagais é somente terreno dificil
para vocé.

TALENTOS DE ANCESTRALIDADE
Vocé recebe um talento de ancestralidade no 1° nivel, e
um talento de ancestralidade adicional a cada 4 niveis
subsequentes (no 5°, 9°, 13° e 17° niveis). Como um
povo-felino, vocé pode selecionar dentre os talentos de
ancestralidade a seguir.

1° NIVEL

FAMILIARIDADE COM ARMAS DE POVO-FELINO  TALENTOf
Vocé favorece armas que pode usar com cortes rapidos e ageis
como as garras de um felino. Vocé é treinado em cimitarra, foice,
kama, kukri e machadinha.

Vocé também obtém acesso a todas as armas de povo-felino
incomuns. Para determinar sua proficiéncia, armas de povo-felino
marciais sdo consideradas armas simples e armas de povo-felino
avancadas sdo consideradas armas marciais.

SABER DE POVO-FELINO
Crescer entre povo-felinos Ihe ensinou os valores tradicionais
da liberdade de viajar, cuidar das terras e a reagir rapido
quando sua curiosidade Ihe deixa em perigo. Vocé recebe
a graduacdo de proficiéncia treinado em Acrobatismo
e Sobrevivéncia. Se algum beneficio fosse torna-lo
automaticamente treinado em uma dessas pericias (por sua
biografia ou classe, por exemplo), em vez disso vocé se torna
treinado em uma outra pericia a sua escolha. Vocé também se
torna treinado em Saber de Povo-Felino.

TALENTO1

VIAJANTE BEM-RECEBIDO
Vocé viu pessoas de tantas origens diferentes em suas viagens,
que naturalmente adota um comportamento agradavel e afavel
quando encontra outras pessoas. Vocé é treinado em Diplomacia.
Se algum beneficio fosse torna-lo automaticamente treinado em
Diplomacia (por sua biografia ou classe, por exemplo), em vez
disso vocé se torna treinado em uma outra pericia a sua escolha.
Além disso, vocé recebe o talento de pericia Camarada.

5 NIVEL
GARRAS DE ESCALAR TALENTO 5

Vocé pode estender suas garras para ajuda-lo a escalar. Vocé
adquire uma Velocidade de escalada de 3 metros.

PATAS LEVES <99
Vocé pode se equilibrar em seus dedos para pisar
cuidadosamente sobre obstrucoes. Vocé Anda e Da um Passo,
ou Da um Passo e Anda, ignorando terreno dificil durante
este movimento.

TALENTO 1

TALENTO 5

RASGO COM ARMAS DE POVO-FELINO
Pré-requisitos Familiaridade com Armas de Povo-Felino

Vocé sabe como eficientemente usar armas que rasgam seus
inimigos. Sempre que atingir um acerto critico usando uma arma
de povo-felino (ou uma das armas listadas em Familiaridade com
Armas de Povo-Felina), vocé aplica o efeito de especializacio de
critico da arma.

SALTADOR NATO

Pré-requisitos especialista em Atletismo

Suas pernas poderosas |he permitem realizar saltos repentinos
e dramaticos. Vocé pode Saltar como uma atividade de 2 agdes
para dobrar a distancia que pode Saltar verticalmente, ou Saltar
como uma atividade de 3 acgles para triplicar a distdncia que
pode Saltar verticalmente. Vocé nao falha automaticamente em
Saltos em Distancia por saltar em uma direcdo diferente da que
esta Andando.

SORTE EXPANDIDA

Pré-requisitos Sorte de Gato

Vocé é mais sortudo do que a maioria dos povo-felinos. Vocé pode
acionar Sorte de Gato quando falhar ou falhar criticamente em
uma jogada de salvamento de Fortitude ou Vontade em adicdo ao
acionamento usual. Vocé ainda pode usar Sorte de Gato apenas
uma vez por dia.

g¢ NiVEL

TALENTO 5

TALENTO 5

TALENTO S

SORTE DE GATO € TALENTO1  ARRANHAOQ AGRAVANTE TALENTO 9
|_DOENCA |

Frequéncia uma vez por dia

Acionamento Vocé falha em uma jogada de salvamento de Reflexos.
Vocé instintivamente desvia do perigo. Vocé pode rerrolar a
jogada de salvamento acionadora e usar o melhor resultado.

Pré-requisitos ataque desarmado de garra

Suas garras carregam uma irritacdo que € inofensiva para vocé,
mas que pode ser danosa a outros. Seus Golpes com garras causam
1d4 de dano persistente de veneno adicional em um acerto critico.




BEM-CUIDADO
Vocé é meticuloso sobre manter-se limpo, seja lambendo seu pelo ou cuidadosamente
usando produtos de higiene e cuidados tradicionais dos povo-felinos e similares. Vocé
recebe +1 de bonus de circunstancia em jogadas de salvamento contra doengas. Se rolar
um sucesso em uma jogada de salvamento contra uma doenca, trate o resultado como um
sucesso critico.

ESPREITADOR PRUDENTE

Sempre alerta, vocé persegue o perigo mesmo quando esta tentando permanecer
escondido. Vocé pode realizar a atividade de exploragédo Patrulhar ao mesmo tempo que a
atividade de exploragdo Evitar ser Percebido.

SORTE COMPARTILHADA
Pré-requisitos Sorte de Gato
Quando usar Sorte de Gato para rerrolar uma jogada de salvamento de Reflexos,
quaisquer criaturas a até 3 metros que vocé escolher e que também tiverem
falhado em uma jogada de salvamento de Reflexos contra o mesmo efeito (como
de uma Unica magia) também podem rerrolar suas jogadas de salvamento e usar o
melhor resultado.

13° NIVEL
ESPECIALIDADE COM ARMAS DE POVO-FELINO TALENTO 13
Pré-requisitos Familiaridade com Armas de Povo-Felino
Sempre que receber uma caracteristica de classe que concede proficiéncia de
especialista ou maior em determinadas armas, vocé também recebe essa proficiéncia
em cimitarra, foice, kama, kukri, machadinha e com todas as armas de povo-felino nas
quais for treinado.

MALDICAO DO GATO PRETO D

Frequéncia uma vez por dia

Acionamento Uma criatura a até 9 metros que vocé puder ver e que iria
obter sucesso em um salvamento.

Vocé sibila uma maldicdo odiosa a criatura. O alvo deve rerrolar a

jogada de salvamento acionadora e usar o pior resultado.

MIADO 2 TALENTO0 13

Frequéncia uma vez por dia

Acionamento Um aliado a até 9 metros que seria reduzido a O PV,
mas ndo morto imediatamente.

Vocé lanca um uivo desafiador diante da adversidade, chamando

seu companheiro de volta da inconsciéncia. Seu aliado néo é

nocauteado e permanece com 1 Ponto de Vida. A condicédo

ferido do seu aliado ainda aumenta em 1 como se ele

tivesse ficado morrendo e depois se recuperado.

17° NIVEL
SORTE CONFIAVEL TALENTO 17
Pré-requisitos Sorte de Gato
Vocé tem se valido bem de nove vidas para sobreviver ao
perigo com uma regularidade surpreendente. Vocé pode
usar Sorte de Gato uma vez por hora em vez de uma vez
por dia.

TALENTO9

TALENTO9

TALENTO9

TALENTO13

POVO-FELINOS AVENTUREIROS
Povo-felinos se regozijam se
aventurando em areas inexploradas,
seja em regides selvagens e livres seja
em masmorras antigas. Eles apreciam
encontrar tesouros e quinquilharias,
mas para a maioria dos membros da
ancestralidade, a experiéncia da jornada
em si é a verdadeira recompensa.

Biografias tipicas do Livro Bdsico
para um povo-felino incluem acrobata,
apostador, artista, batedor, cacador e
nomade, além de bandido, insurgente,
mensageiro, mandingueiro e precursor,
deste livro. A curiosidade e agilidade
inerentes aos povo-felinos os tornam
bardos, espadachins, guerreiros e
ladinos de destaque. Seu amor pelo
mundo natural e atracao por desvendar
segredos de todos os tipos leva muitos
a se tornarem druidas, investigadores
ou feiticeiros.
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POVO-RATO

Ysoki— como os povo-ratos se chamam — sao uma ancestralidade astuta, adaptavel e fastidiosa
que felizmente se aglomeram em grandes familias nos menores espagos.

A maioria dos humanoides que habitam a superficie
chamam os ysoki de “povo-ratos” e os conhecem como um
povo comunal que prefere condigdes apertadas, com até 100
individuos vivendo em uma mesma casa. Se ndo encontrarem
casas na cidade, ysoki podem viver em grutas e complexos
de cavernas, ji que elas fornecem grandes armazéns para
os vérios e variados bens que eles trazem para casa de suas
expedi¢des comerciais.

Povo-ratos amam viajar e podem frequentemente ser
encontrados na estrada em caravanas mercantes. Eles sdo
bons com suas mados e possuem bons olhos para perceber
qualquer coisa além do ordindrio, de ameagas a tesouros.
Eles também sio acumuladores inveterados; as tocas de
ysoki sdo cheias de itens e bugigangas inusitadas reunidas
por geragbes anteriores e armazenadas previdentemente
para alguma futura emergéncia.

Se quiser um personagem esperto, rapido, bem viajado e
adaptdvel, vocé deve jogar com um ysoki.

N0

VOCE PODE...

e Orgulhar-se de sua grande e extensa familia e
permanecer em contato com todos os membros dela.

e Gostar de viajar por perto e para longe em busca
de novas experiéncias, provavelmente coletando
bugigangas no caminho.

e Trabalhar bem em equipe.

OUTROS PROVAVELMENTE...

¢ O confundem com um ratusomem ou Outro mMonstro.

¢ Ficam surpresos com a sua higiene cuidadosa e outros
hébitos fastidiosos.

e Pensam que vocé estd se aglomerando com eles e
invadindo seus espagos pessoais.

DESCRIGAD FiSICA

Povo-ratos possuem focinhos com bigode, orelhas grandes
e caudas sem pelo, além de tipicamente possuirem olhos
vermelhos e pelos curtos marrons ou pretos. Um ysoki comum
mede 1,2 metros de altura e pesa cerca de 40 quilos. Porém,
povo-ratos variam consideravelmente; mesmo um grupo de
uma unica familia pode exibir variacdes substanciais em
tamanho e nas cores dos olhos e dos pelos.

Seus instintos levam os ysoki a manter tudo
limpo, embora isto também seja reforcado
por suas fortes estruturas sociais. Outros

humanoides condescendentes frequentemente

presumem que povo-ratos sao sujos ou cheios

de doengas, mas na verdade eles sao meticulosos

sobre sua higiene pessoal. Devido a sua aparéncia

frequentemente considerada sobrenatural — e por

outros povos confundi-los com ratusomens — ysoki

tendem a ocultar suas caracteristicas fisicas com

capuzes, luvas, sapatos, tunicas de mangas longas,

robes e outras camadas de roupas quando se movem
em espacos dominados por outras ancestralidades.

SOCIEDADE

A cultura ysoki valoriza a cooperagio e comunidade. Todo
ysoki aprende — através de jogos comunais, ocasides sociais
e esportes — a forjar amizades e conexdes rapidas com ysoki
fora de suas familias. Nunca se sabe que tipo de ajuda vocé
precisard, mas quando chegar a hora, precisa ser agora.

Com uma longa tradicdo de trabalharem como
comerciantes e funileiros, ysoki frequentemente viajam
entre cidades. Seus vagoes normalmente sio agrupados em
caravanas de meia a uma duzia de veiculos. Vagdes ysoki
sdo puxados por ratos gigantes excepcionalmente grandes;
muitos ysoki podem falar com esses animais.

A discriminagio contra os ysoki moldou sua cultura, induzin-
do-os a confiarem uns nos outros e a fortalecerem suas familias e
lagos comunitérios. Ysoki sio muitos bons em diferenciar maus
atores e aqueles que estio simplesmente agindo mal por ignoran-



cia, modelando bons comportamentos e lentamente trabalhando para reverter geracoes
de discrimina¢io com aqueles que estdo dispostos a aprender. Eles estdo sempre procu-
rando membros de outras ancestralidades que ndo os julguem por sua aparéncia, ado-
tando estes individuos como verdadeiros amigos e acolhendo-os em suas comunidades.
Mas eles também sio rapidos em perceber intolerantes determinados inclinados a vio-
léncia e a se livrarem desses individuos, minimizando qualquer oportunidade de tragédia.

TENDENCIA E RELIGIAD

Ysoki se preocupam mais com sua familia do que com conceitos abstratos de bem e
mal. Suas tocas podem ser covis cadticos cheios de quinquilharias acumuladas, mas
eles também obedecem estritos codigos sociais. A maioria dos povo-ratos sdo neutros.

Embora ysoki reverenciem seus ancestrais e tendam a reconhecer qualquer divindade
que seja prevalecente na drea, Lao Shu Po possui um papel especial na cultura ysoki. A
Avo Rata, como é conhecida, incorpora muitas coisas que sdo antiéticas para os povo-
ratos — ela urge para que seus seguidores coloquem seus proprios interesses acima dos
outros, e também encoraja enganacio e trapagas. Para a maioria dos ysoki, a Avo Rata
representa todas as coisas que os povo-ratos precisam que seja feito, mas que nenhum
membro responsavel da ancestralidade gostaria de fazer. Para mais informacdes sobre
Lao Shu Po, veja a pagina 132$ do Pressdgios Perdidos: Deuses e Magia.

NOMES

Toda familia ysoki talvez possua duas diizias de nomes que tém sido passados de
geracdo em geracdo, as vezes com alteragdes minimas ou apelidos alternativos.
Um avé pode ser Grievver, por exemplo, enquanto sua filha chama Griva e o filho
dela é simplesmente Griv. Povo-ratos frequentemente recebem apelidos e alcunhas
de outros humanoides com quem interagem, mas a maioria dos ysoki acha estes
nomes desagradaveis e os utilizam somente fora de suas comunidades.

ExempLos e NoMes
Barnan, Chikis, Chonan, Deto, Jass, Jix, Knagi, Kubi, Lolo, Ninnec, Nos, Rak,
Renzi, Skigim, Tali, Zess

HERANCAS DE POVYO-RATO

Ysoki sdo nativos de regides subterraneas, mas sio uma ancestralidade altamente
adaptdvel que tem sido encontrada em quase qualquer ambiente. No 1° nivel,
escolha uma das herancas de povo-rato abaixo.

RATO DO DESERTO

Vocé é nativo de planicies dridas e provavelmente cresceu viajando pelas estradas.
Vocé possui uma estrutura mais esguia do que os outros povo-ratos, com membros
mais longos e um focinho mais curto. Se tiver ambas as mios livres, vocé pode
aumentar sua Velocidade para 9 metros enquanto corre sobre seus quatro membros.
Além disso, vocé trata efeitos ambientais de calor como se fossem um passo menos
extremo e pode tolerar 10 vezes mais tempo que o normal antes de ser afetado por
fome e sede. Entretanto, a menos que esteja vestindo equipamentos de prote¢iao ou
esteja abrigado, efeitos ambientais de frio s3ao um passo mais extremo para voce.

RATO DE ESGOTO

Vocé descende de uma longa linhagem de ysoki de uma comunidade baseada nos
esgotos abaixo de um grande assentamento. Vocé é imune a doenga febre imunda.
Cada jogada de salvamento bem-sucedida contra uma doenca ou veneno reduz
o estdgio dele em 2 passos (ou reduz em 1 passo para uma doenca ou veneno
virulento). Cada sucesso critico contra uma doenga ou veneno em progresso reduz
o estagio dele em 3, ou em 2 no caso de uma doenga ou veneno virulento.

RATO DE FOCINHO LONGO

Os longos focinhos de sua familia lhe ddo um sentido do olfato mais agugado
que a maioria dos povo-ratos. Vocé adquire faro impreciso com distincia de 9
metros. Isto significa que vocé pode usar seu sentido do olfato para determinar a

RARIDADE

Incomum

PONTOS DE VIDA
6

TAMANHO

Pequeno

VELOCIDADE

7,5 metros

MELHORIAS DE ATRIBUTO

Destreza
Inteligéncia
Livre

DEFEITO DE ATRIBUTO

Forca

IDIDMAS

Comum

Ysoki

Idiomas adicionais iguais a seu
modificador de Inteligéncia (se positivo).
Escolha entre Aklo, Dracénico, Endnico,
Gnoll, Gnémico, Goblin, Halfling, Orquico,
Subterraneo e quaisquer outros idiomas
aos quais vocé tenha acesso (como os
idiomas prevalentes em sua regio).

TRAGCOS

Humanoide
Povo-rato

VISAD NA PENUMBRA

Vocé enxerga sob luz fraca tdo bem
quanto é capaz de enxergar sob luz
brilhante, ignorando a condigdo ocultado
devido a luz fraca.

[

INTRODUCAD

ANCESTRALIDADES

& BIOGRAFIAS

CLASSES
ARQUETIPOS
TALENTOS
MAGIAS
ITENS

GLOSSARID
& INDICE



localiza¢do de uma criatura, como explicado na pagina 465$
do Livro Bdsico. O M]J normalmente dobrara a distancia se
vocé estiver na direcio do vento em relacdo a criatura ou a
dividird pela metade se estiver na direcao oposta do vento
em relagdo a criatura.

Adicionalmente, vocé recebe +2 de bonus de circunstincia
em testes de Percep¢ao para Buscar uma criatura ou objeto
que estiver na distancia de seu faro.

RATO DAS PROFUNDEZAS

Seus ancestrais viveram em locais ainda mais profundos que
outros povo-ratos, garantindo-lhe a habilidade de ver na
escuriddo. Vocé adquire visdo no escuro.

RATO DAS SOMBRAS

Seus ancestrais vivem em espagos escuros no subterrineo,
concedendo-lhe pelagem escura e um aspecto vagamente
sobrenatural que incomoda criaturas sapientes e assusta
animais. Vocé recebe a graduacio de proficiéncia treinado
em Intimidagdo e pode usar essa pericia para Coagir animais.
Quando Desmoralizar um animal, vocé nao sofre penalidade
por nao compartilhar um idioma com ele. Se algum beneficio
fosse tornd-lo automaticamente treinado em Intimidagdo
(por sua biografia ou classe, por exemplo), em vez disso vocé
se torna treinado em uma outra pericia a sua escolha.

As atitudes de animais em relagio a vocé comecam
um grau pior do que o normal, geralmente iniciando em
inamistoso em vez de indiferente para animais domesticados
e hostil em vez de inamistoso para animais selvagens.

TALENTOS DE ANCESTRALIDADE
Vocé recebe um talento de ancestralidade no 1° nivel, e
um talento de ancestralidade adicional a cada 4 niveis
subsequentes (no 5°, 9°, 13° e 17° niveis). Como um povo-
rato, vocé pode selecionar dentre os talentos de ancestralidade
a seguir.

1° NIVEL

BOLSA-JUGAL TALENTO 1
Suas bochechas se esticam, e vocé pode armazenar até quatro
itens de Volume leve ou menos nestas bolsas-jugais. Nenhum
destes itens pode ter uma dimensao maior do que 30 centimetros.
Enquanto tiver pelo menos um item em suas bochechas, sua fala é
notadamente dificil de entender. Colocar ou retirar um item de sua
bolsa-jugal exige uma acédo de Interagir. Vocé pode esvaziar sua
boca com uma acéo Unica, fazendo tudo que estiver armazenado
em suas bochechas cair no chdo em seu quadrado.

DEDOS DE FUNILEIRO
Vocé é bom com suas maos e consegue rapidamente improvisar
o conserto de um equipamento quebrado ou danificado. Vocé se
torna treinado em Manufatura. Se algum beneficio fosse torna-
lo automaticamente treinado nessa pericia (por sua biografia ou
classe, por exemplo), em vez disso vocé se torna treinado em uma
outra pericia a sua escolha. Vocé pode Reparar um item sem usar
um kit de reparos sem sofrer -2 de penalidade de circunstancia,
improvisando ferramentas com o que tiver as maos.

TALENTO 1

FAMILIAR RATO

Vocé possui um rato de estimagdo que é magicamente ligado a
vocé. Vocé recebe um familiar utilizando as regras da pagina 217$
do Livro Bdsico, e este familiar deve ser um rato. Ele ainda recebe
os beneficios de habilidades de familiares, mas sua forma base
permanece a de um rato.

INCISIVOS AFIADOS
Vocé deixa seus dentes incisivos crescerem o suficiente para
servirem como armas formidaveis. Vocé adquire um ataque
desarmado com mandibulas que causa 1d6 de dano perfurante.
Suas mandibulas estdo no grupo pugilato e possuem os tragos
acuidade e desarmado. Ao contrario da maioria das criaturas, vocé
pode limar seus dentes e espera-los crescer novamente, o que lhe
permite selecionar este talento em qualquer nivel, podendo até
mesmo retreinar para remové-lo ou adquiri-lo.

LINGUAGEM MURIDEA
Para vocé, os chiados de ratos e outros roedores fazem um
estranho sentido. Vocé pode fazer perguntas, receber respostas
e usar a pericia Diplomacia com roedores, incluindo castores,
camundongos, porcos-espinhos, ratos e esquilos, mas ndo com
outros mamiferos, tais quais cachorros ou morcegos. 0 MJ
determina quais animais contam como roedores.

NAVEGADOR DE TOCAS

Vocé é particularmente bom em solucionar curvas e caminhos de
labirintos. Vocé recebe a graduacgdo de proficiéncia treinado em
Sobrevivéncia. Se algum beneficio fosse torna-lo automaticamente
treinado nessa pericia (por sua biografia ou classe, por exemplo),
em vez disso vocé se torna treinado em uma outra pericia a sua
escolha. Quando usar Intuir Direcdo ou fizer uma rolagem contra
a magia labirinto, vocé obtém um resultado um grau de sucesso
melhor do que o rolado. Vocé ndo sofre penalidade para Intuir
Direcdo se ndo possuir uma bussola.

TALENTO 1

TALENTO1

TALENTO1

TALENTO1

RATO DE CARAVANA
Anos fazendo as malas para viajar |he ensinaram como atulhar
muitas coisas em pequenos espacos. Vocé pode colocar 50% a
mais da capacidade de Volume listada em veiculos ou recipientes
de armazenamento mundanos. Por exemplo, vocé pode colocar 6
Volumes em uma mochila, ou 12 Volumes em um bad. Isto ndo
altera 0 Volume dos itens nem quanto vocé pode armazenar em
um espaco de armazenamento magico ou extradimensional, como
uma mochila de carga.

SABER DE POVO-RATO
Anos de experiéncia entre comunidades de povo-rato o tornaram
agil, e vocé aprendeu a correr e se esconder quando inimigos
estdo o ameagando. Vocé recebe a graduagdo de proficiéncia
treinado em Acrobatismo e Furtividade. Se algum beneficio fosse
torna-lo automaticamente treinado em uma dessas pericias (por
sua biografia ou classe, por exemplo), em vez disso vocé se torna

TALENTO1

TALENTO 1




treinado em uma outra pericia a sua escolha. Vocé também se torna treinado em Saber
de Povo-Rato.

5° NIVEL
ARMAZENAR RAPIDAMENTE € TALENTO 5
Frequéncia uma vez por rodada
Pré-requisitos Bolsa-Jugal
Vocé é perito em mover itens rapidamente para suas bochechas. Vocé Interage
para armazenar um item segurado em sua bolsa-jugal (desde que ele caiba no
espaco estabelecido).

MAGIA DE RATO TALENTO5
Parece que sempre ha um pequeno rato por perto para carregar suas mensagens. Vocé
pode conjurar mensageiro animal uma vez por dia como uma magia primal inata. Quando
o fizer, o animal que responde sempre é um rato. Se ndo houver ratos na distancia, a magia
¢ perdida.

RATO DE LABORATORIO TALENTO 5
Vocé passou mais tempo do que o comum em um laboratério alquimico. Vocé pode
ter sido um alquimista, assistente ou talvez uma cobaia de testes. De qualquer
maneira, vocé foi exposto a uma ampla variedade de elixires e venenos alquimicos,
tornando-se mais tolerante a seus efeitos. Vocé recebe +1 de bonus de circunstancia
em salvamentos contra venenos e efeitos nocivos de elixires. Se rolar um sucesso em
um salvamento contra um elixir ou veneno, trate o resultado como

um sucesso critico.

9° NIVEL
AGLOMERAR TALENTO9
Sua fisiologia é esguia, e vocé pode se juntar em pequenos espagos
com outros de estatura similar. Desde que esteja Pequeno, vocé pode
encerrar seu movimento no mesmo quadrado que um aliado Pequeno.
Apenas duas criaturas podem compartilhar o mesmo espacgo quando usar
esta habilidade ou outra similar.

BOCA GRANDE TALENTO 9
Pré-requisitos Bolsa-Jugal

Sua bolsa-jugal é especialmente elastica. Em vez de armazenar até quatro
itens de Volume leve em suas bochechas, vocé pode armazenar até o total de

1 Volume em itens. O tamanho maximo de um item néo é alterado.

FORMA DE RATO 9 TALENTO 9

Vocé pode se transformar em um rato aparentemente indcuo
para vasculhar uma area ou passar por espacos apertados.
Vocé recebe os efeitos da magia forma de peste de 1° nivel,
exceto que sempre deve assumir a forma de batalha de um
rato Minusculo.

13¢ NIVEL
ESCAVADOR DE TOCAS TALENTO 13

Vocé aprendeu a colocar suas garras robustas para trabalhar
escavando a terra. Vocé adquire uma Velocidade de escavacdo de
4.5 metros.

POVO-RATOS AVENTUREIROS
Povo-ratos podem assumir uma vida de
aventuras para explorar e viajar, para
defender sua familia ou comunidade, ou
por varias outras razoes.

Sua astucia natural e dedos ageis os
tornam excelentes alquimistas e ladinos,
e alguns se especializam em armas a
distancia como guerreiros ou patrulheiros.

Biografias tipicas do Livro Bdsico
para um povo-rato incluem artesao,
batedor, encantador de animais, funileiro,
mercador, médico de campo e nomade,
além de bandido, barbeiro, catador e
professor deste livro.
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TENGU

Tengus sdo um povo gregdrio e engenhoso que se disseminou bem longe de seu lar ancestral,
em Tian Xia, coletando e combinando quaisquer inovagoes e tradicbes com que cruzaram com

aquelas de sua propria e longa bistoria.

Tengus sdo sobreviventes e conversadores, igualmente em casa
vivendo da terra e encontrando um nicho em cidades densas.
Eles acumulam conhecimento, ferramentas e companheiros,
acrescentando-os as suas cole¢des enquanto viajam.

A diaspora tengu se espalhou por Golarion em busca de uma
vida melhor, levando suas habilidades em criagio de laminas
a terras muito distantes de seu lar. Em regides maritimas,
tengus notavelmente trabalham como pescadores, ferreiros
e “comedores de mau agouro” — membros de tripulagdes

NS

de navios que, conforme se acredita (precisamente ou nao),
absorvem o azar. Tendo vivido em uma variedade de condi¢des
e locais, tengus tendem a ndo julgarem as pessoas, especialmente
com relacdo a condi¢io social, embora sua voluntariedade em
se associar a infratores da lei frequentemente leve as pessoas a
olharem para eles com suspeita.

Se quiser um personagem originado de uma rica historia
de artes e tradicdo, mas que alegremente adota novas
praticas, companheiros e palavras, além de itens conforme
necessario, vocé deve jogar com um tengu.

VOCE PODE...

Ser gregdrio e ansioso por encontrar seu proprio bando.
e Absorver vorazmente as praticas daqueles ao seu redor,
as vezes até mesmo esquecendo de onde veio.
e Estar disposto a assumir qualquer tarefa ou
trabalho, ndo importa o que os outros pensem.

OUTROS PROVAVELMENTE...

¢ O veem como uma fonte de habilidades e conhecimentos
ecléticos, especialmente relacionados a linguagens.
e Se confundem com seu simultineo respeito e
desconsideragio por tradicdes.
e Tém problema em ler suas expressdes ou o
consideram com suspeita e supersti¢ao.

DESCRIGAD FiSICA

Tengus possuem muitas caracteristicas avidrias. Seus ros-

tos possuem bicos afiados e seus antebragos escamados

e pernas curtas terminam em garras. Como calgados

fechados tendem a nio lhes servir bem a menos que

sejam feitos sob encomenda, muitos tengus vestem san-

dalias abertas ou simplesmente andam descalcos. Ten-

gus raramente medem mais de 1,5 metros, e s3o ainda

mais leves do que suas estruturas pequenas sugeririam

devido aos seus ossos pneumaticos. Uma pequena quantidade de
tengus possui asas vestigiais incapazes de garantir voo.

Tengus chocam de ovos e ndo possuem penas em seu primeiro
ano de vida, durante o qual raramente saem de casa. Pouco
depois eles desenvolvem uma suave penugem cinzenta, que é
substituida pelas penas negras de adulto por volta dos 15 anos
de idade. Tengus usam suas penas trocadas em uma variedade
de ferramentas, de simples penas de escrever a leques mégicos
para focar sua magia ancestral. Muitos tengus modificam sua
aparéncia tingindo padrdes em suas penas ou garras, 0 que
amplifica sua linguagem corporal e possui o beneficio extra de
ajudar outros humanoides a compreenderem suas expressoes.

SOCIEDADE

Tengus sdo extremamente socidveis, reunindo-se em
grandes comunidades com muitas familias vivendo em



casas adjacentes e dividindo as tarefas domésticas. Em cidades, uma comunidade
também pode conter membros de outras ancestralidades. Criangas tengus criadas
na mesma unidade se consideram irmios, normalmente esquecendo quais deles
compartilham uma conexao bioldgica.

A maior divisdo na sociedade tengu é entre aqueles que permanecem em seu
lar ancestral e aqueles que se dispersaram pelo mundo. Tengus se referem a estes
dois grupos como aqueles “no poleiro” e “em migra¢ao”, respectivamente. Tengus
no poleiro tendem a ser mais tradicionalistas e conservadores e sdo especialmente
preocupados em preservar sua cultura diante dos anos de erosdo pela opressao.
Tengus em migragdo, por outro lado, absorvem vorazmente a cultura das vérias
nagoes e assentamentos que eles agora chamam de lar.

TENDENCIA E RELIGIAD

Tengus frequentemente seguem a fé da regido onde foram criados, embora a
divindade tengu ancestral seja o deus da tempestade Hei Feng. A notéria farra
ébria e oscilagio emocional deste deus fazem muitos tengus preferirem focar sua
atenc¢do em deuses da liberdade e da viagem, como Desna ou Cayden Cailean,
ou em divindades da natureza, como Gozreh. Besmara também é comumente
sujeita a adoracdo de tengus, especialmente entre aqueles que vivem no mar. Mais
informagdes sobre Besmara e Hei Feng podem ser encontradas no Pressdgios
Perdidos: Deuses & Magia (paginas 56 e 63).

Antes da sua didspora, os tengus praticavam uma fé sincrética que misturava
uma adoragdo politeista de divindades responsaveis pela criagio do mundo
natural. Como o folclore tengu postula que eles surgiram de estrelas cadentes do
céu noturno para descansar sobre os mais altos picos de Golarion, ritos animistas
eram praticados em montanhas e outras grandes acidentes naturais. Mesmo hoje
em dia, os tengus raramente diferenciam adoragio divina e primal.

Tengus estio muito mais preocupados com o equilibrio entre tradicionalismo
e adaptabilidade do que com bem e mal, com tengus ordeiros sendo mais
comuns entre os do poleiro e tengus cadticos mais comuns entre 0s que estao
em migracao.

NOMES

Enquanto tengus no poleiro tendam para nomes mais tradicionais com as
consoante palatais frequentemente vistas no idioma Tengu, a tendéncia dos
tengus em migrac¢io de prontamente absorver a cultura daqueles ao seu redor tem
resultado em nomes que combinam elementos de quaisquer idiomas que atendam
a extravagancia do nomeador.

ExempLos o Nomes
Arkkak, Chuko, Dolgra, Dorodara, Kakkariel, Kora, Marrak, Mossarah, Pularrka,
Rarorel, Ruk, Tak-Tak, Tsukotarra

HERANGAS DE TENGU

Como um povo fluido espalhado a partir de seus lares originais, ha uma grande
variedade de tengus em Golarion. No 1° nivel, escolha uma das herangas
tengus abaixo.

TENGU AGOURENTO

Sua ascendéncia foi exposta a maldi¢io seguida de maldi¢io, e agora elas escorrem
das suas penas como gotas de chuva. Se rolar um sucesso em uma jogada de
salvamento contra um efeito de infortinio ou maldi¢io, trate o resultado como
um sucesso critico. Quando fosse sofrer a condi¢io condenado, faca um teste
simples CD 17. Em um sucesso, reduza o valor da condi¢iao condenado que vocé
receberia em 1.

TENGU GUARDIAD DA MONTANHA

Vocé descende de uma linhagem de tengus ascetas, o que faz com que vocé tenha
um vinculo com os espiritos do mundo e do Grande Além. Vocé pode conjurar o

RARIDADE

Incomum

PONTOS DE VIDA
6

TAMANHO
Médio

VELOCIDADE

7,5 metros

MELHORIAS DE ATRIBUTO

Destreza
Livre

IDIOMAS

Comum

Tengu

Idiomas adicionais iguais a seu
modificador de Inteligéncia (se positivo).
Escolha entre Elfico, Enanico, Halfling,
Gnomico, Goblin, Silvestre e quaisquer
outros idiomas aos quais vocé tenha
acesso (como os idiomas prevalentes em
sua regido).

TRAGOS

Humanoide
Tengu

VISAD NA PENUMBRA

Vocé enxerga sob luz fraca tdo bem
quanto ¢ capaz de enxergar sob luz
brilhante, ignorando a condigdo ocultado
devido a luz fraca.

BICO AFIADOD

Com seu bico afiado, vocé nunca esta
desarmado. Vocé possui um ataque
desarmado com bico que causa 1d6 de
dano perfurante. Seu bico esta no grupo
pugilato e possui os tragos acuidade

e desarmado.
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truque magico disrup¢do de morto-vivo como uma magia
primal inata a vontade. Um truque mégico é elevado para um
nivel de magia igual a2 metade de seu nivel arredondada para
cima. Cada vez que conjurar uma magia de uma heranga
tengu ou de um talento de ancestralidade, vocé pode decidir
se ela é uma magia divina ou primal.

TENGU NASCIDD DO CEU

Seus ossos podem ser especialmente leves, vocé pode ser
um raro tengu com asas ou sua Conexao com os espiritos
do vento e do céu pode ser mais forte que da maioria,
desacelerando sua queda pelo ar. Vocé nio sofre dano de
queda, independentemente da distincia caida.

TENGU TOCADO PELA TEMPESTADE

Seja devido a uma benc¢do de Hei Feng ou por chocar
de seu ovo durante um aguaceiro, vocé é resistente a
tempestades. Vocé adquire resisténcia a eletricidade igual
a metade de seu nivel (minimo 1). Vocé automaticamente
obtém sucesso no teste simples para mirar uma criatura
ocultada se essa criatura estiver ocultada apenas por
chuva ou névoa.

TENGU COM UNHAS

Suas unhas sdo tdo afiadas e fortes quanto seu bico. Vocé
adquire um ataque desarmado com unhas que causa 1d4 de
dano cortante. Suas unhas estio no grupo pugilato e possuem
os tracos acuidade, 4gil, desarmado e versatil perfurante.

TALENTOS DE ANCESTRALIDADE
Vocé recebe um talento de ancestralidade no 1° nivel, e um
talento de ancestralidade adicional a cada 4 niveis subsequentes
(no 5°, 9° 13° e 17° niveis). Como um tengu, vocé pode
selecionar dentre os talentos de ancestralidade a seguir.

1° NIVEL
ACOITE DA TEMPESTADE TALENTO 1
Vento e relampagos sempre foram amigos proximos para voce.
Vocé pode conjurar o trugue magico arco elétrico como uma
magia primal inata a vontade. Um trugue magico é elevado para
um nivel de magia igual a metade de seu nivel arredondada
para cima.

FAMILIARIDADE COM ARMAS TENGUS

Vocé treinou com espadas e outras armas tengus desde
que chocou. Vocé obtém acesso a khakkaras (pagina 2489).
Adicionalmente, escolha duas armas do grupo das espadas. Vocé
pode escolher entre todas as espadas marciais comuns, além
da espada de templo, katana e wakizashi (pagina 248$). Para
determinar sua proficiéncia, essas armas sdo consideradas armas
simples e, se elas forem comuns, vocé obtém acesso a elas. Se
for treinado em armas marciais, vocé adiciona espadas avancadas
comuns as armas que vocé pode escolher.

Vocé também obtém acesso a todas as armas tengus incomuns.
Para determinar sua proficiéncia, armas tengus marciais sao
consideradas armas simples, enquanto armas tengus avancadas
sdo consideradas armas marciais.

TALENTO1

PROCURA DO CATADOR

Vocé esta sempre a procura de suprimentos e itens valiosos. Cada
vez que usar a acdo Buscar para procurar por objetos (incluindo
portas secretas e perigos), vocé pode escolher procurar por
objetos em uma emanacdo de 3 metros ao seu redor ou em
um quadrado de 4,5 metros de lado adjacente ao seu espaco
(em vez de em um quadrado de 3 metros de lado adjacente ao
Seu espaco).

SABER TENGU

Vocé aprendeu habilidades para sobreviver em lugares onde
seu povo se dispersou. Vocé recebe a graduacdo de proficiéncia
treinado em Sobrevivéncia e Sociedade. Se algum beneficio fosse
torna-lo automaticamente treinado em uma dessas pericias (por
sua biografia ou classe, por exemplo), em vez disso vocé se torna
treinado em uma outra pericia a sua escolha. Vocé também se
torna treinado em Saber Tengu.

SQUAWK!
Acionamento Vocé falha criticamente em um teste de Diplomacia,
Dissimulacdo ou Intimidagdo contra uma criatura que ndo
possui o trago tengu.
Vocé solta um guincho estranho, plissa suas penas ou finge
algum outro tique de passaro para tirar a atencdo de alguma
gafe ou passo social em falso. Vocé obtém uma falha no teste
acionador em vez de uma falha critica. Todas as criaturas que
testemunharem sem Squawk ficam temporariamente imunes por
24 horas.

5° NIVEL

COMER FORTUNA 2 TALENTO 5
Frequéncia uma vez por dia

Acionamento Uma criatura a até 18 metros usa um efeito de

fortuna ou infortunio.

Quando alguém tenta mudar o destino, vocé consome essa
interferéncia. O efeito acionador é interrompido. Se o efeito
acionador for um efeito de inforttinio, Comer Fortuna adquire o
traco fortuna; se for um efeito de fortuna, Comer Fortuna adquire
o efeito infortdnio. Esta fortuna ou infortnio se aplica a mesma
rolagem que o efeito acionador afetaria, portanto, vocé ndo
poderia anular um efeito de fortuna com Comer Fortuna e entdo
aplicar um efeito de infortinio a mesma rolagem.

ESTUDO COM ARMAS TENGUS

Pré-requisitos Familiaridade com Armas Tengus

Vocé aprendeu técnicas para usar espadas e outras armas tengus.
Sempre que atingir um acerto critico usando uma das armas de
sua Familiaridade com Armas Tengus, vocé aplica o efeito de
especializacdo de critico da arma.

FORMA DE NARIZ COMPRIDO 9 TALENTO S
| TENGU

Vocé pode se transformar em uma curiosa e especifica forma
humana. Esta forma humana é da mesma idade e tipo corporal

TALENTO 1

TALENTO1

TALENTO1

TALENTO 5




que sua forma de tengu e possui caracteristicas fisicas mais ou menos analogas
(como sua altura, por exemplo), mas seu nariz permanece tdo longo quanto seu
bico, e sua compleicdo possui tons suaves, ndo importa a cor da pele de sua forma
humana. Usar Forma de Nariz Comprido conta como criar um disfarce para o uso de
Personificar de Dissimulacdo. Devido a imperfeicdo de sua transformacdo, vocé nao
supera automaticamente as CDs de Percepcdo para determinar que vocé ¢ humano,
embora possa ser capaz de explicar ou esconder seus tragos tengus. Vocé perde seu
Golpe desarmado com bico em sua forma humana, assim como quaisquer outros Golpes
desarmados recebidos de uma heranca tengu ou talento de ancestralidade. Vocé pode
permanecer em sua forma humana indefinidamente, e pode retornar a sua forma tengu
usando esta agdo novamente.

SALTITAR SOBRE UM DEDO *¥
Assumindo uma postura peculiar, vocé da um curto salto sobre cada dedo. Vocé faz um
Salto vertical sem acionar reagées que poderiam ser acionadas por agées de movimento
ou por vocé entrar ou sair de um quadrado.

g° NiVEL
TREINAMENTO ECLETICO COM ESPADAS TALENTO 9

Pré-requisitos Familiaridade com Armas Tengus

Vocé sempre foi ensinado que precisava ser capaz de usar qualquer arma que
encontrasse. Vocé pode trocar qualquer de suas espadas designadas em sua
Familiaridade com Armas Tengus para uma espada diferente que atenda as
mesmas especificagces. Vocé precisa praticar com uma espada durante

suas preparaces diarias para designa-la, e essa designacdo dura

somente até suas proximas preparacées didrias. Isto altera somente

sua proficiéncia; seu acesso ndo € alterado.

VOO ALTANEIRO +¥
[MORFIA | PRIMAL | TENGU | TRANSMUTACAD |

Frequéncia uma vez por dia

Pré-requisitos heranca de tengu nascido do céu

Ser um tengu significa ndo ser tomado por preocupagées do mundo abaixo
de vocé. Vocé desenvolve um par de asas magicas ou expande as

suas ja existentes. Por 5 minutos, vocé adquire uma Velocidade

de voo igual a sua Velocidade em terra ou 6 metros, o que

for maior.

13° NIVEL
ESPECIALIDADE COM ARMAS TENGUS ~ TALENTO13
Pré-requisitos Familiaridade com Armas Tengus
0 estudo lhe tornou um especialista com armas tengus.
Sempre que receber uma caracteristica de classe que concede
proficiéncia de especialista ou maior em determinadas armas, vocé
também recebe essa proficiéncia para as armas de sua Familiaridade
com Armas Tengus.

17° NIVEL
GRANDE FORMA DE TENGU TALENTO 17
Pré-requisitos Forma de Nariz Comprido
Vocé assume a forma imponente de um grande oni alado. Uma
vez por dia, como parte de usar Forma de Nariz Comprido, vocé
também recebe os beneficios de crescer e voo, ambas de 4° nivel.
Este efeito dura por 5 minutos ou até vocé mudar de sua Forma de Nariz Comprido,
0 que ocorrer primeiro.

TALENTO 5

TALENTO 9

TENGUS AVENTUREIROS
Um tengu que deixa sua terra natal
ancestral sente uma intensa atragdo por
aventuras, cruzar grandes distancias,
coletar belos tesouros e desbravar os
desafios do combate ou do mar.

Biografias de tengus podem refletir
seu lugar em sua terra natal ou na
diaspora tengu. Biografias tipicas do
Livro Bdsico para um tengu incluem
acrobata, animador, apostador, charlatdo,
emissario, marinheiro, mercador,
nomade, taverneiro ou vidente, além de
bandido, catador, insurgente, mensageiro
e refugiado deste livro.

Tengus frequentemente se
tornam bardos, espadachins, ladinos,
patrulheiros ou oraculos.
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HERANCAS VERSATEIS

Os povos de Golarion sdo muitos e suas longas historias se misturam. As proles inevitdveis
destas unioes mistas compartilham caracteristicas fisiologicas com ambos os pais, manifestando-
se como uma heranca especifica. De longe, as mais comuns dessas sdo as ancestralidades
humanas dos meio-elfos e meio-orcs. Alguns individuos, entretanto, nascem em circunstancias
muito mais estranhas, seja por terem um pai extraplanar, monstruoso ou morto-vivo, ou terem
sido submetidos a wma maldicao poderosa ou incursdo de energias extraplanares. Como estas
circunstancias ndo siao exclusivas a wma vnica ancestralidade, estas herancas — chamadas
herangas versdteis — sdo igualmente compartilbadas por muitas ancestralidades..

N0

Golarion é o lar de uma variedade herancas versateis.
Algumas delas nascem de criaturas inusitadas ou surgem

por circunstancias sobrenaturais ou mundanas especificas.
Muitas, entretanto, resultam de uma infusio de energia
extraplanar, seja através de um parentesco direto ou pela
simples exposi¢do 4 quintesséncia de um plano de existéncia.
Estes individuos sdao chamados de herdeiros planares.

Como as circunstancias que ddo origem a herangas versateis
nio sao limitadas a uma dnica ancestralidade, uma heranca
versatil pode ser escolhida por um personagem de quase
qualquer ancestralidade. Algumas herancas versdteis sio mais
comuns entre ancestralidades que outras, e algumas podem listar
restricoes adicionais especificas a essa heranca. Seu MJ pode
colocar outras restri¢oes sobre quais ancestralidades podem usar
uma determinada heranga versatil com base na histdria e cendrio.

JOGANDO COM UMA
HERANCA VERSATIL

Para jogar com um personagem de uma heranga versitil,
primeiro selecione sua ancestralidade, assim como faria para
qualquer personagem. Vocé recebe Pontos de Vida, tamanho,
Velocidade, melhorias e defeitos de atributo, idiomas, tragos
e outras habilidades dessa ancestralidade. Entao, em vez de
escolher uma heranga daquelas normalmente disponiveis para
essa ancestralidade, aplique sua heranca versatil escolhida.
Vocé recebe todas as caracteristicas de sua heranca versitil,
algumas das quais podem modificar ou substituir estatisticas,
habilidades ou tragos de sua ancestralidade.
Como uma heranga versitil é uma herancga, vocé pode
ter apenas uma delas, nio podendo possuir qualquer
outra heranca além da sua heranga versatil.

As vezes, uma heranca versitil pode lhe conceder
uma habilidade que conflite com uma habilidade de sua
ancestralidade. Nestes casos, vocé escolhe quais das
habilidades conflitantes seu personagem possui.

Quando selecionar talentos de ancestralidade, vocé pode

escolher dentre aqueles disponiveis para sua ancestralidade
e dentre os especificos para sua heranca versatil.

TALENTOS DE GENEALOGIA

Alguns talentos de ancestralidade de uma heranga versatil
possuem o trago genealogia. Estes talentos especificam uma
caracteristica fisiologica que seu personagem possui — como
o tipo de estriga que deu a luz a um cambiante ou o tipo de



infero que influenciou o nascimento de um tiefling. Vocé pode possuir somente um
talento de genealogia; vocé pode selecionar um talento destes somente no 1° nivel
e ndo pode retreinar para selecionar ou remover este talento.

NESTE LIVRO

Este livro inclui as regras para cinco herangas versateis, incluindo trés herdeiros planares.

CAMBIANTE

Filhos das malévolas megeras mdgicas conhecidas como estrigas, cambiantes
compartilham algumas das habilidades de suas maes, como garras afiadas e magias
ocultistas. Muitos cambiantes experimentam ou temem a convocag¢do psiquica de
suas maes estrigas, conhecida como o Chamado, induzindo-os a buscarem suas
mdes para que possam eles proprios ser transformados em estrigas.

As genealogias de cambiantes afetam a aparéncia de um dos olhos dele, e sdo as
seguintes: donzela da escoria para descendentes de estrigas annis, donzela onirica para
estrigas da noite, donzela rasa para estrigas verdes e donzela salobra para estrigas do mar.

DAMPIROD

A prole mortal de vampiros mortos-vivos fica entre a vida e a ndo-morte,
mortalidade e imortalidade, existéncia mundana e magia poderosa.
Dampiros gozam de vidas longevas e charme sobrenatural, mas sua palidez
fantasmagoérica e a natureza de seu parentesco dificultam as suas vidas nas
sociedades humanoides.

As duas genealogias para dampiros encontradas aqui sao svetocher, que descende
dos vampiros mais comuns, chamados moroi, e o straveika, nascidos dos antigos
e inquietantes nosferatu.

HERDEIROS PLANARES

A vida estd presente em todos os lugares do Grande Além, e a mistura dos mortais do Plano
Material e seres extraplanares nio € algo raro. As criangas resultantes destas relagdes — e
as vezes os descendentes delas — sdo conhecidas como herdeiros planares. Ha varios tipos
de herdeiros planares, assim como h4 incontdveis tipos de seres nos planos de existéncia
que podem se unir com mortais. Este livro foca nos trés herdeiros planares a seguir.

AnsiMAr
Estes herdeiros planares possuem o sangue de seres celestiais — anjos, arcontes, azatas
e outras entidades explanares benevolentes. Embora isto conceda certas habilidades e
caracteristicas aos aasimares, também coloca uma tremenda pressio sobre eles para
atenderem as expectativas devido as suposicdes que outros tém sobre sua heranca.

As genealogias aasimares encontradas aqui incluem angelical, portadores da
ordem que descendem de arcontes e os tocados-pela-musa nascidos de azatas.

CREPUSCULANTE

Crepusculantes nao nascem; eles sio criados, manifestando-se como criangas
mortais em locais que possuem vinculos fortes com a morte. Eles incorporam os
poderes sombrios dos psicopompos, guardides imortais e pastores dos mortos, além
de manterem um fascinio com e compreensdo profunda da morte ao longo de suas
vidas. Mais singular do que outras herangas versateis, crepusculantes nio possui
genealogias diferentes.

TIEFLING
A influéncia de sangue ou energia inferal dd origem aos tieflings, também
chamados de inferinos. A heranga de um tiefling é tanto uma ben¢ao quanto uma
maldi¢io, ja que ninguém pode contestar os poderes sob seu comando, mas poucas
comunidades estdo dispostas a ignorar as caracteristicas fisicas que acompanham
seu sangue inferal — chifres, pés com cascos e caudas sao apenas alguns exemplos.
As genealogias tieflings neste livro sio prole do inferno que descendem
dos diabos, nascido do fosso derivados da influéncia dos demonios, e prole da
degradacdo de origem daemonica.

MULTIPLAS ANCESTRALIDADES
Embora um personagem possa ter
apenas uma heranga, isso ndo significa
que personagens com genealogias
tracadas por multiplas ancestralidades
ou herangas ndo existam. Certamente ¢é
possivel que um dampiro nasga de uma
mae meio-elfa ou que um crepusculante
surja em meio a uma comunidade de
andes guardides da morte. Nestes casos,
a influéncia da heranca versatil se
sobrepde a outra heranca — a heranca
dampira sobrep@e a heranga meio-

elfa, e as habilidades de crepusculante
substituem as da heranga de ando
guardido da morte. Portanto, embora
superficialmente um personagem possa
ostentar similitude a ambas as herancas,
mecanicamente so é possivel receber os
beneficios de uma heranga versatil.

ORIGENS SOBRENATURAIS

As circunstancias que ddo origem a
individuos com herangas versateis
variam bastante, de descendéncia
bioldgica direta a rituais clandestinos,
incursdes planares ou fendmenos
misticos Unicos. Vocé é quem decide os
detalhes da heranca de seu personagem
e como ou porgue eles existem. As
secOes neste livro fornecem algumas
sugestoes amplas que vocé pode usar
como ponto de partida, mas elas nao
devem ser restricées. Estrigas, por
exemplo, normalmente ddo a luz a
proles mamiferas, mas elas sdo criaturas
tortuosas e podem facilmente mudar de
forma para a de um kobold por tempo
suficiente para chocar o ovo de uma
crianga kobold cambiante — ou talvez

0 seu personagem cambiante tenha
surgido como resultado da interferéncia
ocultista de uma estriga em vez de
genealogia direta. A historia é sua para
contar como quiser!
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CAMBIANTE

Existem contos de criangas roubadas e substituidas por monstros em iniimeras culturas — mas
os verdadeiros monstros sdo as mades estrigas destas criangas estranhas. Apos a estriga seduzir,
usar e desposar o pai, a crianca cambiante normalmente é abandonada na comunidade de
seu pai para ser criada entre os seus. Mas os desafios dessas criangas nao param por ai, pois
frequentemente comecam a vida como orfdos forasteiros.

Embora um cambiante geralmente lembre um membro da
ancestralidade de seu pai, seus olhos distintos — cada um de
uma cor diferente — os difere. Um de seus olhos corresponde
a genealogia de seu pai, enquanto o outro corresponde a cor de
sua made estriga, frequentemente em um tom sobrenatural como
violeta ou verde vibrante. Nem todo mundo com olhos diferentes

N0

€ um cambiante, mas esta manifestagdo da heranca cambiante
torna dificil para eles ocultarem sua natureza e podem leva-los
a serem banidos de sua comunidade. Conforme envelhecem,
eles manifestam outras caracteristicas de sua mde, incluindo
habilidades sobrenaturais. Visio no escuro, unhas parecendo
garras e magias inatas sio as mais comuns, mas habilidades
estranhas especificas & mae estriga também podem surgir.
Cambiantes podem ser de qualquer género, mas mulheres
em particular sio vulneraveis ao Chamado, uma influéncia
psiquica que as induz a abandonar sua vida mortal, se unir
ao conventiculo da estriga e, eventualmente, a se tornarem
estrigas elas proprias. Cambiantes que compreendem sua
heranca frequentemente temem o Chamado e lutam para
resistir a sua atragio. Aqueles que permanecem ignorantes de
sua origem podem se ver sujeitos a uma terrivel compulsdo
sem saber o porqué.

VOCE PODE...

e Acalentar e proteger seus amigos e familia que lhe
aceitam pelo que vocé é.

e Buscar melhorar a compreensdo a respeito de sua mae
estriga e os dons que ela lhe deu, por bem ou por mal,
ou se distanciar de sua heranca.

e Temer o dia que ouvird o Chamado e se preocupar de
que vocé pode nio ser capaz de resistir — ou talvez ja
lute para resisti-lo todos os dias.

I]UTR[]S PROVAVELMENTE...

Assumem que vocé pratica magia ocultista ou primal,
ou que participa de um conventiculo.

e Se preocupam que vocé pode secretamente ser um
monstro, ou se tornar um, e transforma-los também.

e Notam e especulam sobre seus olhos distintos.

CAMBIANTE [HERANCA INCOMUM]

Sua mae era uma estriga. Seus olhos heterocromidticos

sd0 a representagao mais Obvia deste parentesco, mas vocé

provavelmente também possui um corpo mais esguio,

pele mais palida e cabelo mais escuro que a maioria

dos membros da ancestralidade de seu pai. Vocé recebe

o traco cambiante. Vocé também recebe visio na

penumbra, ou visdo no escuro se a sua ancestralidade

jd possuir visdo na penumbra. Vocé pode selecionar

talentos de cambiante e da ancestralidade de seu pai
sempre que ganhar um talento de ancestralidade.

TALENTOS DE
CAMBIANTE

Os talentos a seguir sdo disponiveis para cambiantes.



1° NIVEL

DONZELA DA ESCORIA TALENTO 1
| GENEALOGIA |

Sua mée era uma estriga annis, conhecida por proeza fisica, e vocé
possui um olho violeta ou cinza ago. Vocé possui garras fortes
feitas de ferro frio que crescem naturalmente de seu corpo. Vocé
adquire um ataque desarmado com garras que causa 1d6 de dano
cortante. Suas garras estdo no grupo pugilato e possuem os tracos
agarrar e desarmado, além de serem de ferro frio.

DONZELA ONIRICA
| GENEALOGIA |

Vocé é filho de uma estriga da noite, o que faz um de seus olhos
ser violeta ou preto. Os poderes de sua mae sobre sono e sonhos
Ihe deram um grau de resisténcia a esses efeitos, concedendo-lhe
+2 de bonus de circunstancia em todas as jogadas de salvamento
contra efeitos de sono e efeitos que causam ou alteram sonhos.

Além disso, dormir &€ mais restaurativo para vocé. Vocé recupera
PV igual ao seu modificador de Constituicdo multiplicado pelo
dobro do seu nivel de personagem (em vez de apenas multiplicado
pelo seu nivel) e reduz quaisquer condicdes condenado e drenado
que possua em 2 pontos em vez de 1.

DONZELA RASA

| CAMBIANTE | GENEALOGIA |
Vocé esta entre os cambiantes mais comuns — os nascidos de
estrigas verdes — e um olho verde vibrante indica esse parentesco.
A natureza manipulativa e voz versatil de sua mae lhe da uma
vantagem quando enganar os outros. Vocé recebe o talento de
pericia Mentiroso Charmoso. Se rolar Dissimulagdo para iniciativa,
adversarios nesse encontro de combate que ainda ndo tiverem
agido ficam desprevenidos contra vocé.

DONZELA SALOBRA
|_GENEALOGIA |

Sua méde era uma estriga do mar, concedendo-lhe um olho verde
agua ou azul. Vocé encontra conforto no mar e no litoral. Quando
rolar um sucesso em um teste de Atletismo para Nadar, trate o
resultado como um sucesso. Se terminar seu turno na agua sem
ter obtido sucesso em uma acdo de Nadar nessa rodada, vocé ndo
afunda (mas ainda pode ser movido pela corrente).

GARRAS DE ESTRIGA

Quando vocé envelhece, suas unhas crescem longas e afiadas.
Vocé adquire um ataque desarmado com garras que causa 1d4 de
dano cortante. Suas garras estdo no grupo pugilato e possuem os
tragos acuidade, agil e desarmado.

Especial Garras de estriga podem se desenvolver a qualquer
hora na vida de um cambiante, permitindo-lhe selecionar este
talento a qualquer momento em que receber um talento de
ancestralidade. Porém, uma vez selecionado, vocé ndo pode
retreinar para remover este talento.

SABER CAMBIANTE

Totalmente consciente de sua verdadeira natureza, vocé estudou
estrigas e seus poderes. Vocé recebe a graduacdo de proficiéncia
treinado em Dissimulagdo e Ocultismo. Se algum beneficio fosse

TALENTO1

TALENTO1

TALENTO1

TALENTO1

TALENTO1

torna-lo automaticamente treinado em uma dessas pericias (por
sua biografia ou classe, por exemplo), em vez disso vocé se torna
treinado em uma outra pericia a sua escolha. Vocé também se
torna treinado em Saber de Estrigas.

VISAO DE ESTRIGA
Vocé nutriu as habilidades sobrenaturais dadas por sua mae
estriga, particularmente sua visdo. Vocé adquire visdo no escuro.

’
5° NIVEL

CHAMADO TALENTO 5
Vocé ouviu o Chamado, e resistindo constantemente a essa
demanda persistente, vocé desenvolveu um baluarte mental
contra efeitos que afetariam sua mente. Vocé recebe +1 de
bonus de circunstancia em jogadas de salvamento de Vontade
contra efeitos mentais. Se rolar um sucesso em sua jogada de
salvamentos contra um efeito mental que o controlaria, trate o
resultado como um sucesso critico.

CRIANCA DAS BRUMAS

Vocé se mescla sutilmente ao sobrenatural. Quando estiver
ocultado ou escondido, aumente a CD do teste simples contra
voceé para 6 se estiver ocultado ou para 12 se estiver escondido.

9° NIVEL
GARRAS AMALDICOADAS TALENTO9
Pré-requisitos ataque desarmado de garras
Suas garras carregam a magia de estriga de sua mae. Quando
obtiver um acerto critico com um Golpe de garra, o alvo sofre 1d6
de dano mental persistente adicional.

RESISTENCIA OCULTISTA
Pré-requisitos especialista em Ocultismo
Seus estudos das praticas ocultistas |he mostraram como
se defender melhor contra elas. Vocé recebe +1 de bonus de
circunstancia em todas as jogadas de salvamento contra
efeitos ocultistas.

13° NIVEL

MAGIA DE ESTRIGA TALENTO13

Através de sua heranca, vocé pode replicar algumas das magias
de uma estriga. Escolha uma magia comum de 4° nivel ou inferior
daquelas disponiveis para um conventiculo, incluindo as magias
contribuidas para um conventiculo pelo tipo de estriga da sua
mae. Vocé pode conjurar esta magia uma vez por dia como uma
magia ocultista inata de 4° nivel.

Magias disponiveis para todos os conventiculos sdo augdrio,
cativar, clariaudiéncia, clarividéncia, disfarce ilusério e mensagem
onirica. As magias elegiveis concedidas pelos tipos mais
proeminentes de estrigas sdo: Estriga do Mar caminhar na dgua,
flecha dcida; Estriga Vlerde emaranhar, maldicdo do exilado,
muralha de espinhos; Estriga Annis prender d terra; Estriga da
Noite pesadelo

TALENTO1

TALENTO S

TALENTO 9
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DAMPIRO

Muitos chamam os vampiros de filhos da noite, mas sdo os dampiros que podem verdadeiramente
reivindicar esse titulo. Estas proles mortais de vampiros andam entre a vida e a nao-morte ndo apenas
fisiologicamente, mas também em seus posicionamentos sociais, temperamento e visao de mundo.

As circunstancias envolvendo o nascimento de um dampiro
sdo raras, complexas e frequentemente envoltas em rumores
horriveis alimentadas pela revulsdo social em torno da ideia de
uma monstruosidade morta-viva produzindo proles mortais.
Alguns dampiros sio filhos de um pai mortal e um vampiro,

NS

enquanto outros daquelas que foram transformadas em vampiro
enquanto gravidas. Outros ainda surgem de rituais sombrios
ou outras influéncias sobrenaturais que impde uma maldi¢io
vampirica sobre uma crianga mortal. A vida de um dampiro
frequentemente € dificil: poucos pais vampiros possuem o tempo
ou inclinag¢io a criar uma crianga mortal, enquanto comunidades
mortais acham a pele palida, olhos incisivos e presenga enervante
de um dampiro, no melhor dos casos, desconcertante.

Apesar de serem criaturas vivas, dampiros respondem a ener-
gia positiva e negativa como se fossem mortos-vivos, tornando-os
indesejados em muitas comunidades sagradas e frequentemente

levando-os as artes necromanticas. Dampiros nao sio

imortais, mas envelhecem muito mais lentamente que

a maioria dos mortais, com longevidade similar a

de um elfo. Dampiros possuem dificuldade em

produzirem filhos, e aqueles que nascem de um
dampiro nunca compartilham dessa heranga.

Um dampiro geralmente lembra um membro da
ancestralidade de seu pai ndo-vampiro, mas com uma
palidez fantasmagorica e olhos tdo claros que parecem ter
apenas pupilas e nenhuma iris. Todos os dampiros possuem
dentes incisivos longos, alguns quase tio longos quanto os
de um vampiro verdadeiro. Muitos possuem graca, beleza e
charme, apesar de sua aparéncia desconcertante.

VUEE PODE...

Distanciar-se de sua heranga ao tentar se misturar na
sociedade ou até mesmo cagando mortos-vivos.

e Tomar precaucgdes especiais para evitar ser exposto a
magia de cura “benéfica”.

e TFascinar-se pela visdo, cheiro ou gosto de sangue.

I]UTR[]S PROVAVELMENTE...

Sentem-se  desconfortidveis com sua  palidez
fantasmagorica e dentes afiados.

¢ Questionam sobre ou até mesmo romantizam suas
origens e motivagoes.

e Se veem estranhamente atraidos por sua graga, charme
e aparéncia.

DAMPIRD [HERANGA INCOMUM]

Vocé é o herdeiro de um vampiro, meio vivo e meio morto-
vivo, dotado com charme e graca excepcionais, além de
possuir uma palidez sem sangue e longos dentes incisivos.
Vocé recebe o trago dampiro. Vocé possui a habilidade cura
negativa, o que significa que vocé é ferido por dano positivo
e curado por efeitos negativos como se fosse um morto-vivo.
Vocé também recebe visio na penumbra, ou visdo no escuro
se a sua ancestralidade jd possuir visio na penumbra. Vocé
pode selecionar talentos de dampiro e de sua ancestralidade
sempre que ganhar um talento de ancestralidade.



TALENTOS DE DAMPIRO

Os talentos a seguir sdo disponiveis para cambiantes.

1° NIVEL
OLHOS DANOITE TALENTO1
Pré-requisitos visao na penumbra
Vocé pode ver na escuriddo tdo facilmente quanto um vampiro
verdadeiro. Vocé adquire visdo no escuro.
Especial Vocé pode selecionar este talento somente no 1° nivel,
e ndo pode retreinar para remové-lo.

PRESAS
Seus dentes incisivos crescem como verdadeiras presas:
longos, afiados e apropriados para sugar sangue. Vocé adquire
um ataque desarmado com presas que causa 1d6 de dano
perfurante. Suas presas estdo no grupo pugilato e possuem os
tracos agarrar e desarmado.

SABER DE VAMPIROS

Vocé foi treinado por seu pai vampiro, ou investiu tempo
e energia substanciais pesquisando os segredos de seus
progenitores mortos-vivos. Vocé recebe a graduacdo de
proficiéncia treinado em Religido e Sociedade. Se algum
beneficio fosse torna-lo automaticamente treinado em uma
dessas pericias (por sua biografia ou classe, por exemplo),
em vez disso vocé se torna treinado em uma outra pericia
a sua escolha. Vocé também se torna treinado em Saber
de Vampiros.

STRAVEIKA

Vocé descende de um dos vampiros verdadeiramente antigos,
um nosferatu amaldigoado a vida eterna, mas néo a juventude
eterna. As pessoas lhe chamam de straveika, ou “nascido
dos antigos”. Os vestigios dos poderes de seu antepassado
|lhe deram uma compreensdo de como as intencles das
criaturas mudam seus comportamentos. Vocé recebe +1 de
bonus de circunstancia em testes de Percepcdo para Sentir
Motivacédo e em CDs de Percepcdo contra tentativas de Mentir
para voce.

SVETOCHER

Vocé nasceu de um dos moroi, 0s vampiros mais comuns, e
compartilha de sua fortitude natural e poder de persuasdo.
Quando possuir a condicdo drenado, calcule a penalidade de seus
salvamentos de Fortitude e sua reducdo de Pontos de Vida como
se o0 valor da condicdo fosse 1 ponto menor. Vocé é treinado em
Diplomacia. Se algum beneficio fosse torna-lo automaticamente
treinado em Diplomacia, em vez disso vocé se torna treinado em
uma outra pericia a sua escolha.

VOZ DA NOITE

Vocé ouve e compreende as palavras de criaturas com as quais
vocé compartilha a escuriddo. Vocé pode fazer perguntas, receber

TALENTO1

TALENTO1

TALENTO1

TALENTO1

TALENTO1

respostas e usar a pericia Diplomacia com lobos, morcegos e
ratos. Vocé também recebe +1 de bonus de circunstancia para
Impressionar esses animais.

5¢ NIVEL
FISIOLOGIA NECROMANTICA TALENTO 5

Sua fisiologia incomum se desenvolveu de forma a tornar dificil
que parasitas e outras infestacoes o predem. Vocé recebe +2 de
bonus de circunstancia em salvamentos contra doencas.

TALENTO 5

MATADOR DE MORTOS-VIVOS
Seu conhecimento de sua propria anatomia ndo-tdo-viva-assim
combinado com sua experiéncia em combate lhe ajudam a abater
adversarios mortos-vivos com facilidade. Contra criaturas mortas-
vivas, vocé recebe um bonus de circunstancia em dano com
armas e ataques desarmados igual a quantidade de dados de
dano da arma para o Golpe. Este bonus aumenta para o dobro
da quantidade de dados de dano da arma se o seu alvo possuir o
tragco vampiro.

SEDUCAO CATIVANTE

Os poderes de dominagdo empregados por seus progenitores
também se manifestaram em vocé. Uma vez por dia, vocé pode
conjurar cativar como uma magia divina inata de 1° nivel.

9° NIVEL
MAGIA DA NOITE TALENTO9
Vocé pode desfrutar da magia que corre em seu sangue. Vocé
recebe forma de animal (apenas lobo, utilizando as estatisticas
para um canino) e bruma obscurecente como magias divinas
inatas de 2° nivel. Vocé pode conjurar cada uma destas magias
uma vez por dia.

PRESAS SANGUINOLENTAS
Pré-requisitos ataque desarmado de presas
Vocé emula as técnicas de seu ascendente vampiro para sugar
0 sangue de uma vitima. Seus Golpes com presas causam
1d4 de dano persistente de sangramento adicional em um
acerto critico.

13* NIVEL

FORMA DE MORCEGO TALENTO 13

Frequéncia uma vez por hora

Vocé pode se transformar em um morcego inofensivo. Vocé recebe
os efeitos da magia forma de peste de 4° nivel, exceto que sempre
deve assumir a forma de batalha de um morcego.

17° NIVEL
SINFONIA DO SANGUE TALENTO 17

Vocé invoca o sangue de seus adversarios para lhe garantir vigor.
Uma vez por dia, vocé pode conjurar exsanguinagdo vampirica
como uma magia divina inata de 7° nivel.

TALENTO 5

TALENTO9
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HERDEIROS PLANARES

Lendas incontdveis contam sobre mortais e imortais entrelacados e sobre os filhos nascidos dessas
unibes. Estas criangas, conbecidas como herdeiros planares, sao mortais que herdam a esséncia
sobrenatural de outro plano, que se manifesta através de suas distintas caracteristicas fisicas e
poderes extraterrenos. Hd tantos tipos de herdeiros planares quanto ha criaturas no Grande
Além, mas esta secdo apresenta regras para trés deles: os celestiais aasimares, os crepusculantes
infundidos por psicopompos e os tieflings de sangue inferal.

AASIMAR

Nascidos com o poder de entidades celestiais benevolentes,
imagina-se que aasimares s3o supremamente abengoados com
forca de vontade, beleza extraordindria e dons magicos inatos.
Mas muitos aasimares descobrem que estes pressupostos
talentos — quer os possuam, quer ndo — os separam de seus
amigos e familia, causando solidao a eles e inveja nos outros.
Aasimares com uma visdo positiva enfrentam estes desafios
servindo suas comunidades, enchendo o ambiente com
gentileza ou arte, ou simplesmente apoiando aqueles menos
afortunados. Entretanto, alguns aasimares possuem uma visio
de mundo mais hostil e se deixam levar pelo ressentimento,
desespero ou até mesmo as tentagdes do mal. Ainda assim,
os esteredtipos ao redor de um aasimar sio bem proximos da
realidade, fazendo com que os outros os vejam como figuras
tragicas que necessitam de redengao.

Os poderes e aparéncias fisicas passados pelos seres celestiais
variam de acordo com a genealogia do aasimar. Aqueles
que descendem de arcontes as vezes sio conhecidos como
portadores da lei, enquanto aqueles que possuem o sangue de
anjos sdo conhecidos como angelicais e os relacionados aos
azatas sao referidos como tocados-pela-musa.

Se quiser um personagem transbordando poder celestial,
caracteristicas fisicas tinicas e o potencial de grande fé, vocé
deve jogar com um aasimar.

VOCE PODE...

Possuir um forte senso de estilo, favorecer ferramentas feitas
requintadamente ou se comportar com uma graga instintiva.
e Sentir uma forte afinidade com exilados, 6rfios ou
outros que sio mal compreendidos ou marginalizados.
e Terumanimal de estimagio amado ou um relacionamento
préximo com um irmio ou amigo de infancia.

OUTROS PROVAVELMENTE...

e Pressupdem que vocé é um mensageiro sobrenatural do
além ou apreciam de coracio seu legado sobrenatural.

e O tratam com adoragio ou reveréncia, mas se
distanciam de vocé ao colocd-lo em um pedestal.

e Pensam que vocé pode fornecer solugdes simples e
sobrenaturais para todos os problemas.

DESCRIGAD FiSICA

A aparéncia fisica de um aasimar depende tanto das
caracteristicas de seus pais quanto da natureza de sua
heranga celestial. Embora um aasimar seja reconhecidamente
membro de sua ancestralidade humanoide, eles sempre

N0

ostentam alguns tragos fisicos que os diferem, como olhos
brilhantes, uma ténue auréola de luz sobre sua cabeca, penas
em vez de cabelo, antenas na testa, um resplendor metalizado
na pele, falta de umbigo, voz estranhamente musical ou um
odor floral naturalmente agradavel. E um estereétipo comum
o de que todos os aasimares sio belos ou lindos — outra
suposi¢dao que aasimares encaram por todas suas vidas.

SOCIEDADE

Aasimares existem dispersos demais pela maioria das regices
para criarem sociedades préprias, e em vez disso tendem
a assimilar a sociedade e cultura de seus pais mortais.
Eles prosperam em sociedades que adotam a liberdade, a
civilidade e a justica como virtudes. Seja devido a um charme
e confianga natos, seja a tendéncia dos outros de atribuir
grande peso as suas palavras, aasimares frequentemente se
encontram em posi¢des de lideranga, mesmo quando nio
buscam esses papéis, e devem tomar cuidado para que suas
acoes nao influenciem os outros indevidamente. Quando
aasimares se reunem em numeros grandes o suficiente
para desenvolverem suas proprias sociedades, eles tendem
a ser bastante unidos, mas ainda abertos e amigdveis com
visitantes, embora sejam rdpidos em levar sua justica a
inimigos comprovados.

TENDENCIA E RELIGIAD

A natureza celestial de um aasimar ndo for¢ca bondade ou
fé em suas vidas — cada aasimar é livre para formar sua
propria personalidade e crengas. Em muitos casos, estas
crengas sao formadas pela natureza de sua criacdo, por seus
pais e pela sociedade na qual foram criados. A maioria dos
aasimares sio bondosos, seja porque a sociedade tende a
aceitd-los, adotd-los e apoid-los, seja porque a influéncia dos
planos celestiais é suficiente para sutilmente encoraja-los a
seguir esses caminhos. Fés bondosas sio mais provaveis de
atrair a aten¢do de um aasimar, particularmente aquelas com
portifélios associados com assuntos celestiais, como Desna,
Erastil ou Sarenrae. Aqueles que escolhem vidas malignas
tendem a ser particularmente cruéis ou sddicos, quase como
se sentissem a necessidade de trabalhar muito mais para
justificar e perseguir suas escolhas de vida.

AASIMAR [HERANGA INCOMUM]

Vocé descende de celestiais ou foi tocado pelos reinos
celestiais, ganhando um ar de reveréncia e graca, assim
como caracteristicas distintas de seus ancestrais celestiais.
Vocé recebe o trago aasimar. Vocé também recebe visio na



penumbra, ou visio no escuro se a sua ancestralidade ja
possuir visio na penumbra. Vocé pode selecionar talentos
de aasimar e de sua ancestralidade sempre que ganhar um
talento de ancestralidade.

TALENTOS DE AASIMAR

1* NIVEL

ANGELICAL TALENTO1

Vocé descende de um anjo — um mensageiro alado do Nirvana
ou de um dos outros reinos celestiais — que |he da aptiddo
para idiomas e culturas. Vocé é treinado em Sociedade. Se
algum beneficio fosse torna-lo automaticamente treinado
em Sociedade (por sua biografia ou classe, por exemplo), em
vez disso vocé se torna treinado em uma outra pericia a sua
escolha. Vocé conhece o idioma Celestial e recebe o talento de
pericia Poliglota.

AUREOLA

Vocé é envolto por uma auréola de luz e bondade a todo o tempo.
Sua auréola emite luz com os efeitos do truque magico divino

uz. Um truque magico é elevado para um nivel de magia
igual a metade de seu nivel arredondada para cima. Vocé pode
suprimir ou reestabelecer a auréola com uma acdo Unica que
possui o trago concentragao.

OLHOS CELESTIAIS
Pré-requisitos visao na penumbra
Vocé pode ver através da escuriddo. Vocé adquire visao
no escuro.

Especial Vocé pode selecionar este talento somente no 1°
nivel, e ndo pode retreinar para remové-lo.

PORTADOR DA LEI

Vocé traca sua genealogia até os arcontes: encarnagoes
virtudes celestes, guardides das sete montanhas do Paraiso e
nutridores da lei e virtude dentro dos mortais. Suas proprias
virtudes e mente ordenada o protegem de adversarios que poderiam
colocar suas emocdes contra vocé. Vocé recebe +1 de bonus de
circunstancia em salvamentos contra efeitos de emocao e, se rolar
um sucesso em um salvamento contra um efeito de emocao, trate o
resultado como um sucesso critico.

SABER CELESTIAL

Vocé foi criado por um aasimar ou algum parente celestial, ou
se devotou a pesquisar os segredos dos reinos celestiais. Vocé
recebe a graduacdo de proficiéncia treinado em Diplomacia e
Religido. Se algum beneficio fosse torna-lo automaticamente
treinado em uma dessas pericias (por sua biografia ou classe,
por exemplo), em vez disso vocé se torna treinado em uma outra
pericia a sua escolha. Vocé também se torna treinado no Saber
relacionado ao reino celestial a partir do qual vocé traca sua
genealogia (normalmente Saber do Elisio, Saber do Nirvana ou
Saber do Paraiso).

TALENTO1

TALENTO1

TALENTO 1

TALENTO1

TOCADO-PELA-MUSA TALENTO 1

AASIMAR GENEALOGIA

Seu sangue canta com o poder liberador dos azatas, encarnagées
vivas de liberdade do reino selvagem do Elisio. Vocé recebe +1
de bonus de circunstancia para Escapar. Quando rolar uma falhar
critica em um teste para Escapar, trate o resultado como uma
falha, e quando rolar um sucesso, trate o resultado como um
sucesso critico.
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5% NIVEL

BENCAO EMPIREA TALENTO5
Vocé pode invocar uma bencdo sobre seus aliados, seja
orando a uma divindade dos reinos celestiais ou simplesmente
encontrando o poder dentro de si. Vocé pode conjurar
bengdo uma vez por dia como uma magia divina inata de
1° nivel.

RESISTENCIA CELESTIAL

Sua conexdo crescente com seus ancestrais celestiais |he garantiu
uma das resisténcias deles. Escolha um dos tipos de energia a
seguir: acido, eletricidade, fogo, frio ou sonico. Vocé adquire
resisténcia 5 a esse tipo de dano.

Embora vocé possa escolher qualquer destes tipos de dano de
energia, 0 tipo de dano normalmente condiz com o de um celestial
associado a sua linhagem. Por exemplo, um angelical pode
escolher resisténcia a fogo ou frio com um ancestral cassisiano,
resisténcia a fogo com um ancestral balisse ou resisténcia a sénico
com um ancestral coral.

SANGUE ABENCOADO

Seu sangue recém-derramado é santificado, e ingeri-lo causa
efeitos similares aos de dgua benta (Livro Béasico 571$). Sempre
que um infero, morto-vivo ou criatura com fragueza a dano
bondoso beber seu sangue ou lhe causar dano cortante ou
perfurante com as mandibulas, presas ou outro ataque similar
que possuir, essa criatura sofre 1d6 de dano bondoso. Vocé
recebe +4 de bonus de circunstancia em testes de Manufatura
feitos para Manufaturar dgua benta usando seu proprio sangue
como um dos ingredientes.

g¢ NiVEL

ASAS CELESTIAIS 99 TALENTO 9

TALENTO 5

TALENTO 5

MAGIA ARCONTE
Pré-requisitos Portador da Lei
Vocé pode desfrutar da magia celeste que é sua primogenitura.
Vocé pode conjurar chama continua e proteger outro como magias
divinas inatas de 2° nivel. Vocé pode conjurar cada uma destas
magias uma vez por dia.

MAGIA AZATA

Pré-requisitos Tocado-pela-Musa

Sua genealogia pode ser tracada até o reino do Elisio, e vocé pode
manejar sua magia usando esta conexdo. Vocé pode conjurar
poeira reluzente e remover paralisia como magias divinas inatas
de 2° nivel. Vocé pode conjurar cada uma destas magias uma vez
por dia.

13° NIVEL

CONVOCAR PARENTE CELESTIAL TALENTO13

Pré-requisitos qualquer talento de genealogia aasimar

Vocé possui uma conexdo com os reinos celestiais, permitindo-
Ilhe convocar um aliado celestial. Uma vez por dia, vocé pode
conjurar convocar celestial como uma magia divina inata de 5°
nivel, mas o celestial convocado deve ser da mesma categoria que
sua genealogia (como uma criatura com o traco anjo se vocé for
angelical, por exemplo).

GOLPES CELESTIAIS

Sua conexdo com o bem arma todos os seus ataques contra
forcas do mal. Todos os seus Golpes com armas e desarmados
causam 1 ponto de dano bondoso adicional e possuem os tracos
bem e magico.

MISERICORDIA DO AASIMAR

TALENTO9

TALENTO9

TALENTO 13

TALENTO 13

|_AASIMAR | DIVINO | MORFIA__| TRANSMUTACAD |

Frequéncia uma vez por dia

Com esforco, vocé pode invocar asas magicas a partir das suas
costas de aparéncia similar as de seus ancestrais celestiais.
Estas asas permanecem ativas por 10 minutos. Vocé adquire uma
Velocidade de voo igual a sua Velocidade enquanto suas asas
estiverem manifestadas.

Seus poderes celestiais |he permitem remover aflicdes menores
com facilidade. A cada dia, vocé pode conjurar duas magias
divinas inatas de 4° nivel. A cada vez que conjura-las, vocé pode
escolher entre as magias a seguir: neutralizar veneno, remover
doenca e remover maldicdo.

17° NIVEL

CONTRAMEDIDAS DIVINAS TALENTO9  ASAS ETERNAS TALENTO 17

Vocé estudou sua heranca celestial com a intencéo de se defender
melhor, e descobriu que suas técnicas sdo igualmente poderosas
contra celestiais, inferos e outras entidades divinas. Vocé recebe
+1 de bonus de circunstancia em todas as jogadas de salvamento
contra efeitos divinos.

MAGIA ANGELICAL
Pré-requisitos Angelical
Vocé pode desfrutar da magia dos anjos que corre em seu sangue.
Vocé pode conjurar forma de humanoide e remover medo como
magias divinas inatas de 2° nivel. Vocé pode conjurar cada uma
destas magias uma vez por dia.

TALENTO 9

Pré-requisitos Asas Celestiais

Suas asas agora sdo parte permanente do seu corpo. Vocé recebe
os efeitos de Asas Celestiais a todo o tempo, em vez de apenas
uma vez por dia durante 10 minutos.

PALAVRA CELESTIAL
Vocé pode convocar uma palavra sagrada dos reinos celestiais
para punir seus adversarios. Uma vez por dia, vocé pode conjurar
decreto divino como uma magia divina inata de 7° nivel. Vocé deve
escolher bem para a tendéncia da magia e pode Conjurar a Magia
independentemente de adorar uma divindade ou da tendéncia que
ela possua.

TALENTO 17




CREPUSCULANTE

Os primeiros crepusculantes se manifestaram como o
resultado de uma barganha entre dois psicopompos
poderosos, os guardides imortais e guias das almas apds a
morte. Um deles acreditava que certas almas, que ajudaram
a preservar o ciclo da vida e da morte mas que tiveram
suas proprias vidas encurtadas, merecem a reencarnagaio,
enquanto o outro achava que isso violaria o ciclo. Ao
final, os crepusculantes chegaram a uma concessao mitua
entre os dois que permitiria que estes renascimentos
ocorressem, mas com uma frequéncia limitada — somente
uma quantidade finita de crepusculantes deve existir em um
determinado momento.

Quando foram criados pela
psicopompos, esperava-se que os crepusculantes cumprissem
papéis que servissem a deusa da morte Pharasma e,
por extensdo, ao reino dela, o Ossdrio. Mas, agora, os

primeira vez pelos

crepusculantes se veem com mais liberdade de escolha e, ap6s
um século, apenas recentemente chegaram a conclusio de
que seus destinos sdo seus para comandar. Como sdo criados
e nao nascidos, a maioria dos crepusculantes luta para se
integrar a sociedade ou busca comunidades e organizac¢oes
que sirvam como uma familia substituta.

Crepusculantes possuem uma compreensdo inerente
do ciclo da vida e da morte. Na maioria dos casos, isto
se manifesta como um profundo respeito por esse ciclo
e os induz a ocupacdes que os ajudam a protegé-lo, como
cagadores de mortos-vivos, parteiros, agentes funerarios
e sacerdotes.

Se quiser um personagem que possua uma historia
misteriosa, busque uma sociedade ou organizagio
para se unir ou que procure lutar contra mortos-
vivos, vocé deve jogar com um crepusculante.

VOCE PODE...

Buscar oportunidades de formar fortes amizades com
uma diversa gama de companheiros.

e Focar-se em impedir a disseminag¢io da nio-morte.

e Ficar intrigado em encontrar sua identidade de uma
vida anterior.

OUTROS PROVAVELMENTE...

¢ Pressupdem que vocé é um necromante ou tem algum
outro interesse estranho na morte ou nos mortos.

¢ Querem saber se vocé se lembra de sua vida passada ou
o questionam sobre os segredos da morte ou do pds-vida.

DESCRIGAD FiSICA

Como uma alma reencarnada, um crepusculante retém
muitas das caracteristicas fisicas que possuiam em sua vida
passada e é considerado um membro dessa ancestralidade,
embora possua pele acinzentada ou azul escuro. Entretanto,
as vezes um crepusculante se forma a partir de uma criatura
inusitada, como um dragio. Estes crepusculantes parecem
ser de uma ancestralidade humanoide, mas possuem
caracteristicas como escamas ou chifres draconicos.
Quando um crepusculante perece e enfrenta o julgamento
final, um novo encarna dentro de um ano a partir de uma
alma digna, normalmente longe do local de nascimento

do anterior. Crepusculantes se manifestam em locais com
uma conexio santificada com a morte, como cemitérios ou
templos, e comegam suas vidas na adolescéncia. Nenhum
crepusculante é capaz de carregar ou gerar filhos bioldgicos,
mas isto nao os impede de estabelecer familias, normalmente
por meio da adogio.

SOCIEDADE

Nio é incomum um crepusculante passar sua vida
inteira sem encontrar outro de seu tipo. Apesar de sua
raridade geral, crepusculantes inclinados a se tornarem
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aventureiros, tanto devido as estranhas condi¢des de sua
criacdo quanto por sentimentos de isolamento social, que
lhe sdo comuns.

TENDENCIA E RELIGIAD

A maioria dos crepusculantes sio neutros ou possuem um
componente neutro em sua tendéncia. Embora o tipico
crepusculante adore ou pelo menos respeite Pharasma e seus
poderosos psicopompos condutores, quaisquer divindades
associadas & morte, 4 sociedade ou ao ocultismo podem
atrair a atenc¢do de uma crepusculante.

CREPUSCULANTE [HERANGA INCOMUM]

Gragas a uma antiga barganha, sua alma foi renascida como
um crepusculante, um herdeiro planar com uma conexdo
com os psicopompos e com o Ossdrio. Vocé recebe o traco
crepusculante. Vocé também recebe visio na penumbra,
ou visdao no escuro se a sua ancestralidade jd possuir visio
na penumbra. Nem seu corpo nem seu espirito podem se
tornar mortos-vivos. Vocé pode selecionar talentos de
crepusculante e de sua ancestralidade sempre que ganhar
um talento de ancestralidade.

TALENTOS DE
CREPUSCULANTE

1° NIVEL
CACADOR DE FANTASMAS TALENTO 1
Sua conexdo com o Ossario garante que seus golpes sejam
certeiros contra seres incorporeos. Seus Golpes com armas e
desarmados contra criaturas incorpdreas se tornam magicos. Se
ja forem magicos, eles recebem os efeitos da runa de propriedade
toque fantasma.

SABER CREPUSCULANTE
Vocé encontrou outro crepusculante que lhe ensinou os segredos
de seus semelhantes ou realizou pesquisas sobre sua heranca
inusitada. Vocé recebe a graduacdo de proficiéncia treinado
em Medicina e Religido. Se algum beneficio fosse torna-lo
automaticamente treinado em uma dessas pericias (por sua
biografia ou classe, por exemplo), em vez disso vocé se torna
treinado em uma outra pericia a sua escolha. Vocé também se
torna treinado em Saber do Ossario.

VISAO DO TUMULO

Pré-requisitos visdo na penumbra
Vocé pode ver através na escuriddo tdo facilmente quanto um
psicopompo. Vocé adquire visdo no escuro.

Especial Vocé pode selecionar este talento somente no 1° nivel,
e ndo pode retreinar para remové-lo.

5° NIVEL
ATRATOR DE ESPIRITOS TALENTO 5

Vocé ¢ sintonizado com as sensagles e sons minuciosos de
espiritos sem descanso. Mesmo se ndo estiver Procurando,

TALENTO1

TALENTO1

vocé pode realizar um teste para encontrar assombracgdes que
normalmente exigem que vocé esteja Procurando. Vocé ainda
precisa atender a quaisquer outros requerimentos para encontrar
a assombragcao.

PROTECAO CONTRA CORRUPCAO
Sua alma é protegida contra o poder da ndo-morte e das pragas,
assim como dos antigos psicopompos malignos conhecidos
como sahkils. Vocé recebe +1 de bdonus de circunstancia em
jogadas de salvamento contra doencas, efeitos de morte e todos
os efeitos de mortos-vivos ou sahkils. Este bonus aumenta para
+2 contra doengas ou efeitos de morte gerados por mortos-vivos
ou sahkils.

SENTIDO VITAL

Vocé possui uma habilidade limitada de sentir forga vital, como
seus ancestrais psicopompos. Vocé adquire sentido vital como
um sentido impreciso com distancia de 3 metros. Isto lhe permite
sentir a forca vital de criaturas vivas e sua contraforca que anima
o0s mortos-vivos, embora vocé ndo seja capaz de distingui-los.

9° NIVEL
GOLPES ESPIRITUAIS TALENTO9
Sua conexdo com o Ossario Ihe empodera para leva a morte a todas
as formas de vida e de ndo-morte, explorando suas fraquezas.
Todos seus Golpes com armas e desarmados sdo magicos e
causam 1 ponto de dano negativo adicional contra criatura vivas e
1 ponto de dano positivo adicional contra criaturas mortas-vivas.

MAGIA CREPUSCULANTE TALENTO9

Sua conexdo com psicopompos |he da o poder de vislumbrar o
futuro proximo e proteger cadaveres contra a nao-morte. Vocé
pode conjurar augurio e repouso gentil como magias divinas
inatas de 2° nivel. Vocé pode conjurar cada uma destas magias
uma vez por dia.

13° NIVEL
RESISTIR A RUINA TALENTO 13
Sua heranca crepusculante |he permite estender protecao contra
energia negativa para si ou para um aliado em necessidade. Vocé
adquire resisténcia 5 a dano negativo e, uma vez por dia, pode
conjurar protegdo contra morte como uma magia divina inata.

17° NIVEL
CHAMADO DO 0SSARIO TALENTO 17
Vocé possui uma poderosa conexdo com o Ossario e suas
cortes, o que lhe concede a habilidade de viajar para e a partir
do Ossario. Vocé recebe salto planar como uma magia divina
inata. Vocé pode conjura-la duas vezes por semana. Ela so
pode ser usada para viajar para o Ossario ou do Osséario para o
Plano Material. Devido a sua conexdo unica com o Ossario, seu
corpo serve como o foco, fazendo com que vocé ndo precise de
um diapaséo.

TALENTO 5

TALENTO 5




TIEFLING

Quando a influéncia de um demonio, diabo o outro infero
infiltra a linhagem de uma familia mortal, tieflings sdo
o resultado inevitidvel. Esses inferinos, como também
sdo chamados os tieflings, carregam a marca sinistra
dos planos inferais em sua carne e suas habilidades
especificas e qualidades fisicas variam de acordo com sua
heranga. Proles do inferno sio aqueles que descendem de
diabos, proles da degradacdo se originam de influéncias
daemonicas e os nascidos do fosso carregam a influéncia
de demonios, embora estas sejam apenas as trés mais
comuns dentre uma ampla variedade de genealogias
de inferinos.

Geracdes podem passar entre a influéncia direta
de um infero e o0 momento em que um tiefling nasce.
Para aqueles que nascem de pais ignorantes ou teme-
rosos, a infincia é particularmente dificil, mas mesmo
aqueles cujas familias os aceitam e cuidam ainda en-
frentam medo e preconceito da sociedade como um
todo. Em alguns casos, esta rejeicio encoraja um tie-
fling a abragar o mal presente em sua heranga, embo-
ra outros se esforcem para conquistar o seu lugar e vi-
ver de maneira satisfatéria, a despeito dos desafios que
se apresentam.

Se quiser um personagem que seja sobrenatural-
mente infundido com forcas sinistras, que pode ter
uma aparéncia tnica e preencher o papel de um he-
réi complicado ou inesperado, vocé deve jogar com
um tiefling.

VOCE PODE...

e Ter um forte senso de autoconfianga originado de uma
vida na qual precisou confiar em si mesmo.

e Sentir afinidade com elementos desprivilegiados ou
criminais da sociedade, ou até mesmo buscar posi¢oes
de poder do lado errado da lei.

e Atribuir um valor incrivel a amizades duramente
conquistadas e manter estes companheiros mais
proximos do que a sua familia de sangue.

OUTROS PROVAVELMENTE...

e Pressupdem que vocé enfrentou varios desafios devido
a sua heranca.

¢ O confundem como agente do mal de um culto sinistro,
como adorador infero ou até mesmo como um infero
em si.

e Pensam que vocé é associado a inferos podero-
sos, potencialmente tentando barganhar contigo
por poder.

DESCRIGAD FiSICA

Dois tieflings, mesmo irmdos ou gémeos, podem ndo ser tdo
similares, uma vez que a influéncia da genealogia inferal
se manifesta de maneira unica e inusitada. Estas variagoes
nunca tornam a aparéncia de um inferino estranha demais
a ponto de obscurecer sua ancestralidade humanoide, mas
chifres, lingua bipartida, asas vestigiais, cauda ou até mesmo
cascos fendidos no lugar dos pés sio sinais comuns e ébvios
de sua heranca.

SOCIEDADE

Tieflings tendem a adotar a sociedade e cultura onde
nasceram. Como a maioria das sociedades os conside-
ra indignos de confian¢a ou até mesmo monstruosos,
inferinos normalmente gravitam em segmentos da so-
ciedade dispostos a negligencia-los por inteiro, ou onde
sua reputacio pode ajudd-los em vez de prejudici-los.
Entretanto, com determinagdo e persisténcia, tieflings
podem ganhar respeito e prestigio apesar de sua heran-
¢a, encontrando pessoas que os aceitam como sio. Em
regides onde a adoragdo de inferos é abertamente pra-
ticada, tieflings podem viver mais abertamente e alcan-
car grande poder e respeito, embora existam excec¢des
— na nag¢do asmodeana de Cheliax, por exemplo, infe-
rinos sdo vistos como provas vergonhosas do fracasso
em manter o controle frente 3 influéncia inferal e sio,
portanto, banidos.

TENDENCIA E RELIGIAD

A heranga inferal de um tiefling ndo for¢a o mal ou a
crueldade em seus interiores e cada um deles define sua
propria fé, objetivos e personalidade. Todo tiefling,
porém, sente a influéncia de seu ancestral no fundo de sua
mente, sempre pronta para o tentar e incitar quando o
mundo parece cruel e injusto. O fato de tantas sociedades
os odiarem e temerem apenas os deixam mais proximos
do mal, e por isso muitos inferinos gravitam para religides
que valorizam e admiram inferos, como as igrejas de
Asmodeus ou Lamashtu. Tieflings que escolhem o caminho
do bem enfrentam seus préoprios desafios, descobrindo que
devem ser mais diplomdticos, compreensivos e pacientes
do que os membros das outras ancestralidades, jd que
frequentemente sdo encarados com ignorancia e suspeita.
Esses inferinos abracam fés e filosofias que pregam
empatia e afastam julgamentos, descobrindo que mesmo
seguidores de fés bondosas as vezes lutam para ignorar
suas caracteristicas inferais.

TIEFLING [HERANCA INCOMUM]

Vocé descende de inferos ou ostenta a marca dos reinos
inferais, manifestando alguma caracteristica inusitada que
indica sua heranga, como chifres ou cauda. Vocé recebe o
traco tiefling. Vocé também recebe visio na penumbra, ou
visdo no escuro se a sua ancestralidade ja possuir visao
na penumbra. Vocé pode selecionar talentos de tiefling
e de sua ancestralidade sempre que ganhar um talento
de ancestralidade.

TALENTOS DE TIEFLING

I° NIVE

CASCOS LIGEIROS TALENTO 1
Suas pernas terminam em cascos em vez de pés, com juntas e
tenddes que lhe permitem se mover com grande rapidez. Sua
Velocidade aumenta em 1,5 metros.

Especial O aumento de Velocidade deste talento nédo é
cumulativo com qualquer aumento de Velocidade de seus talentos
de ancestralidade (como Elfo Ligeiro).
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FORMA DE [NFERO TALENTO1  SABER INFERAL TALENTO 1

Parte de seu corpo possui uma aparéncia obviamente inferal.
Suas mdos terminam em garras afiadas, vocé possui cascos
em vez de pés, dentes afiados preenchem sua boca ou uma
cauda chicoteante se estende a partir da sua coluna. A sua
escolha, vocé recebe um dos ataques desarmados a seguir.
0 ataque esta no grupo pugilato e possui o dado de dano e
tragos listados.

Casco 1d6 contundente (acuidade, desarmado)

Cauda 1d4 contundente (acuidade, agil, desarmado)

Garras 1d4 cortante (acuidade, agil, desarmado, versatil perfurante)

Mandibulas 1d6 perfurante (acuidade, desarmado)

Especial VVocé pode selecionar este talento somente no 1° nivel, e
ndo pode retreinar para remové-lo ou trocar o tipo de ataque recebido.

NASCIDO DO FOSSO TALENTO1
| GENEALOGIA | TIEFLING |
Seu sangue carrega a marca de um demaénio, uma encarnacgdo viva
de pecado das profundezas fétidas do Abismo. O poder demoniaco
pulsa em suas veias e se manifesta de maneira diferente para cada
nascido do fosso, tenha vocé dedos com membranas e sobressaia-
se na agua, mdos grandes capazes de lutar com adversarios
maiores ou alguma outra manifestacdo. Vocé recebe a graduacdo
de proficiéncia treinado em Atletismo. Se algum beneficio fosse
torna-lo automaticamente treinado em Atletismo (por sua biografia
ou classe, por exemplo), em vez disso vocé se torna treinado em
uma outra pericia a sua escolha.

Vocé também recebe um talento de pericia comum de 1° nivel
que tenha treinado em Atletismo como pré-requisitos, refletindo a
manifestacdo de seu sangue abissal.

OLHOS INFERAIS

Pré-requisitos visdo na penumbra
Vocé pode ver através da escuriddo tdo facilmente quanto um
infero. Vocé adquire visdo no escuro.

Especial Vocé pode selecionar este talento somente no 1° nivel,
e ndo pode retreinar para remové-lo.

PROLE DA DEGRADACAO
| GENEALOGIA | TIEFLING |
Sua genealogia remonta a um daemon, uma das manifestagdes de
formas horrendas da morte que devora almas em seu lar sérdido
de Abaddon. Como resultado, vocé se prende fortemente aos
Gltimos resquicios de sua propria forca vital. Vocé recebe o talento
Duro de Matar.

PROLE DO INFERNO
| GENEALOGIA | TIEFLING |
Sua genealogia descende de diabos, os maquinadores
conspirativos da hierarquia malévola do Inferno. Vocé é téo
habilidoso em perceber mentiras e palavras distorcidas quanto
em construi-las. Vocé recebe a graduagdo de proficiéncia
treinado em Dissimulacdo e Saber de Leis. Se algum beneficio
fosse torna-lo automaticamente treinado em uma dessas
pericias (por sua biografia ou classe, por exemplo), em vez disso
vocé se torna treinado em uma outra pericia a sua escolha.
Vocé também recebe o talento de pericia Mente na Minha Cara.

TALENTO1

TALENTO1

TALENTO 1

Vocé foi criado por um tiefling ou algum parente inferal, ou
se devotou a pesquisar os segredos dos reinos inferais. Vocé
recebe a graduacdo de proficiéncia treinado em Intimidacdo e
Religido. Se algum beneficio fosse torna-lo automaticamente
treinado em uma dessas pericias (por sua biografia ou classe,
por exemplo), em vez disso vocé se torna treinado em uma
outra pericia a sua escolha. Vocé também se torna treinado no
Saber relacionado ao reino inferal a partir do qual vocé traca
sua genealogia (normalmente Saber de Abaddon, Saber do
Abismo ou Saber do Inferna).

5° NIVEL

CAUDA HABILIDOSA TALENTO 5
Vocé sempre teve uma cauda, mas, com a pratica, aprendeu a usa-
la como mais do que apenas uma sinalizacdo do seu humor. Vocé
pode realizar acdes de Interagir simples com sua cauda, como
abri uma porta destrancada. Sua cauda ndo pode realizar acoes
que requeiram dedos ou destreza manual significativa, incluindo
qualquer acgdo exigida por um teste, e vocé ndo pode usa-la para
segurar itens.

RESISTENCIA INFERAL

Sua conexdo crescente com seus ancestrais inferais Ihe garantiu
uma das resisténcias deles. Escolha um dos tipos de energia a
seguir: acido, eletricidade, fogo, frio ou sénico. Vocé adquire
resisténcia 5 a esse tipo de dano.

Embora vocé possa escolher qualquer destes tipos de dano
de energia, o tipo de dano normalmente condiz com o de um
inferal associado a sua linhagem. Por exemplo, um prole do
inferno pode escolher resisténcia a fogo, ou um nascido do
fosso com um ancestral vrock poderia escolher resisténcia
a eletricidade.

RUINA MALICIOSA

Vocé pode invocar a ruina sobre seus inimigos, seja 0 seu coragao
puro ou corrupto. Vocé pode conjurar ruina uma vez por dia como
uma magia divina inata de 1° nivel.

9° NIVEL

ASAS INFERAIS ¥ TALENTO9
[ DIVINO_| MORFIA | TIEFLING | TRANSMUTACAO |

Frequéncia uma vez por dia

Vocé pode se esforgar para invocar asas parecidas com as de
morcegos ou de outra forma inferais a partir das suas costas,
como as de seus ancestrais. Estas asas permanecem ativas por
10 minutos. Vocé adquire uma Velocidade de voo igual a sua
Velocidade enquanto suas asasestiverem manifestadas.

LUZ DAS TREVAS TALENTO0 9
Vocé batalhou contra o poder inferal de sua natureza e saiu por
cima; independente do que vocé decida fazer com sua vida, para
0 bem ou para o mal, a escolha ¢ s6 sua. Esta luta Ihe garantiu
uma poderosa resisténcia contra o divino. Vocé recebe +1 de

TALENTO 5

TALENTO 5




bonus de circunstancia em todas as jogadas de salvamento
contra efeitos divinos.

MAGIA DAEMONICA
Pré-requisitos Prole da Degradagdo
A magia de Abaddon corre em seu sangue, e vocé pode manusear
este poder. Vocé pode conjurar reverberacdo da morte e vitalidade
falsa como magias divinas inatas de 2° nivel. Vocé pode conjurar
cada uma destas magias uma vez por dia.

MAGIA DEMONIACA
Pré-requisitos Nascido do Fosso
Vocé pode canalizar o poder do Abismo através de sua heranga,
produzindo terriveis efeitos tangiveis. Vocé pode conjurar
estilhagar e paranoia como magias divinas inatas de 2° nivel. Vocé
pode conjurar cada uma destas magias uma vez por dia.

MAGIA DIABOLICA TALENTO 9

Pré-requisitos Prole do Inferno

Extraindo poder infernal de seus ancestrais sinistros, vocé engana
seus adversarios com dissimulagdo magica. Vocé pode conjurar
desorientar e invisibilidade como magias divinas inatas de 2° nivel.
Vocé pode conjurar cada uma destas magias uma vez por dia.

13° NIVEL
CONVOCAR PARENTE INFERAL TALENTO 13
Pré-requisitos qualquer talento de genealogia tiefling
Vocé possui uma conexdo com os reinos inferais, permitindo-lhe
convocar um aliado inferal. Uma vez por dia, vocé pode conjurar
convocar infero como uma magia divina inata de 5° nivel, mas o
infero convocado deve ser da mesma categoria que sua genealogia
(como uma criatura com o traco diabo se vocé for prole do inferno,
por exemplo).

GOLPES INFERAIS
Sua conexdo purulenta com as forcas do mal infunde
suas armas com uma malevoléncia debilitante,
rasgando criaturas do bem a cada ataque. Todos os seus
Golpes com armas e desarmados causam 1 ponto de
dano maligno adicional e possuem os tragos mal e magico.

PORTA DO iNFERO TALENTO 13

Como muitos inferos, vocé possui a habilidade sobrenatural de se
teleportar para ficar seguro. Uma vez por dia, vocé pode conjurar
porta dimensional como uma magia divina inata de 5° nivel.

17° NIVEL
ASAS INEXORAVEIS TALENTO 17

Pré-requisitos Asas Inferais

Suas asas agora sdo parte permanente de sua fisiologia. Vocé
recebe os efeitos de Asas Inferais a todo o tempo, em vez de
apenas uma vez por dia durante 10 minutos.

TALENTO 9

TALENTO 9

TALENTO13

PALAVRA INFERAL
Vocé pode convocar uma palavra blasfema dos reinos inferais
para punir seus adversarios. Uma vez por dia, vocé pode conjurar
decreto divino como uma magia divina inata de 7° nivel. Vocé deve
escolher mal para a tendéncia da magia e pode Conjurar a Magia
independentemente de adorar uma divindade ou da tendéncia que
ela possua.

TALENTO 17
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TALENTOS DE .
ANCESTRALIDADE DE ANAO

1° NIVEL

OLHO PARA TESOUROS TALENTO1
| ANAO |

Vocé reconhece uma boa arte quando a vé e pode
poetizar sobre técnicas e formas de manufatura.
Vocé recebe a graduacdo de proficiéncia
treinado em Manufatura e recebe +1 de bonus

de circunstancia em todos os testes

de Manufatura feitos para Recordar
Conhecimento. Se algum beneficio fosse

torna-lo automaticamente treinado em
Manufatura (por sua biografia ou

classe, por exemplo), em vez disso

vocé se torna treinado em uma

outra pericia a sua escolha.

Vocé também recebe o talento

de pericia Avaliacdao do Artesdo

(pagina 2049%), habilitando-o a identificar

itens magicos utilizando a pericia Manufatura.

VALENTIA ENANICA
[ ANAO |

Vocé é naturalmente calmo e centrado frente ao perigo iminente
ou é muito bom em fingir isso. Ao final do seu turno, Reduza o
valor de sua condigdo assustado em 2 pontos em vez de 1.

A
DESAFIAR A ESCURIDAO TALENTO 5
Ao

Pré-requisitos visao no escuro

Utilizando métodos enanicos antigos desenvolvidos para lutar
contra inimigos que utilizam escuriddo magica, vocé aprimo-
rou sua visao No escuro e jurou ndo usar essas magias vocé
mesmo. Vocé adquire visdo no escuro maior, habilitando-o
a ver através de escuriddo magica mesmo que ela normal-
mente impeca visdo no escuro (como a escuriddo criada pela
magia escuridéo de 4° nivel). Vocé nio pode conjurar magias
com o traco escuriddo, usar ativaces de itens com o traco
escuriddo ou usar qualquer outra habilidade que possua o
traco escuridao.

LAJE DE PROTECAQ
[ ANAO |

A pedra ao seu redor € sua aliada, e vocé aprendeu a usa-la para
minimizar suas fraquezas. Enquanto permanecer no solo e estiver
adjacente a uma parede vertical de pedra que seja da sua altura
ou mais alta, vocé ndo fica desprevenido contra ataques por estar
flanqueado. Isto funciona mesmo se vocé estiver em uma esquina
da parede.

REFORCO ENANICO

| ANAO |

Pré-requisitos especialista em Manufatura
Vocé pode usar seu conhecimento de engenharia e trabalho com
metais para temporariamente fortalecer objetos e estruturas
macicas. Ao passar 1 hora trabalhando em um item, vocé pode

TALENTO1

TALENTO 5

TALENTO 5

fornecé-lo +1 de bonus de circunstancia na Dureza por 24 horas.
Se vocé for mestre em Manufatura, este bonus aumenta para +2
e, se for lendario, este bonus aumenta para +3.

9° NIVEL

ARREMESSORETORNANTE «»®  TALENTO9
[ ANAO |

Vocé dominou a técnica de arquear um pro-
jétil de forma que ele retorne a sua mao
apds ser arremessado, embora isto requeira
um momento para calcular precisamente
a trajetoria e possiveis ricochetes. Faca
um Golpe a distancia com uma arma de
arremesso. Apds o Golpe ser com-
pletado, a arma arqueia ou ricoche-
teia de volta a sua mdo. Se as suas
maos estiverem ocupadas quando
a arma retornar, ela cai no chdo em

seu espago.

ECOS NA PEDRA ¥
[ ANAO | CONCENTRACAO |
Requerimentos Vocé esta de pé em uma superficie
de pedra ou terra.
Vocé pausa por um momento para sintonizar seus sentidos a pedra
ao seu redor. Até o inicio do seu proximo turno, vocé adquire um
novo sentido: sentido sismico impreciso com uma distancia de
6 metros.

0SS0S DE PEDRA D
[_ANAD

Acionamento Vocé ¢ atingido por um acerto critico que causa
dano fisico.

Sua natureza irascivel pode |he ajudar a minimizar até mesmo os

ferimentos mais graves. Faga um teste simples CD 17. Se obtiver

sucesso, 0 ataque se torna um acerto normal.

13° NIVEL

PODER TELURICO TALENTO13
| ANAO |

Vocé canaliza forca da terra sob seus pés para derrubar
seus inimigos. Quando realizar um Golpe corpo a corpo con-
tra um alvo que estiver de pé na mesma superficie de pedra
ou terra que vocé, vocé recebe um bonus de circunstan-
cia em sua rolagem de dano igual a quantidade de dados de
dano da arma.

17* NIVEL
PORTAL DE PEDRA TALENTO 17
| ANAD |
Pré-requisitos Caminhar Pelas Rochas
Barreiras terrenas ndo impedem mais o seu progresso. Vocé recebe
criar passagem como uma magia divina inata de 7° nivel e pode
conjura-la uma vez por dia. Entretanto, ao contrario da magia, esta
habilidade pode ser usada apenas para abrir passagens através de
barreiras de pedra ou terra.

TALENTO 9

TALENTO9




TALENTOS DE
ANCESTRALIDADE DE ELFO

1° NIVEL
CONHECER 0S SEUS TALENTO1

| ELFO |
Vocé passou horas incontaveis estudando a
histdria dos elfos em seu mundo e além, e se tornou
um especialista aprofundado no comportamento
do seu povo. Quando rolar uma falha critica em
um teste de Recordar Conhecimento sobre elfos,
histéria ou sociedade élfica, trate o resultado
como uma falha.

INDIFERENCA ELFICA
|_ELFO |

Por mais que vocé possa se preocupar

com eles, vocé aceitou a natureza
efémera de ndo-elfos, e isso faz suas
ameagas parecerem menos problematicas.

Se um nao-elfo rolar uma falha em

um teste para Coagi-lo utilizando

Intimidacéo, trate o resultado dele

como uma falha critica (e, portanto,

ele ndo pode tentar Coagi-lo novamente

por 1 semana). Quando um ndo-elfo tenta
Desmoraliza-lo, vocé fica temporariamente imune por 1 dia, em
vez de por 10 minutos.

LINGUISTICA ANCESTRAL

| ELFO |

Pré-requisitos pelo menos 100 anos de idade
Ao longo de sua vida, vocé estudou muitos idiomas. Durante
suas preparagdes diarias, vocé pode voltar a memdrias antigas
para se tornar fluente em um idioma comum ou em outro idioma
ao qual tenha acesso. Vocé conhece este idioma até realizar
suas preparacoes diarias novamente. Como este conhecimento
¢ temporario, vocé ndo pode usa-lo como pré-requisitos para
uma opcdo de personagem permanente.

5° NIVEL

EXPERIENCIA MARCIAL TALENTO 5
| ELFO |

Vocé cruzou armas com uma grande variedade de adversarios
empunhando uma ampla gama de armas, e aprendeu o basico de
lutar com praticamente qualquer arma. Quando empunhar uma
arma na qual ndo seja proficiente, trate seu nivel como seu bénus
de proficiéncia.

No 11° nivel, vocé se torna treinado em todas as armas.

SUSPEITA ANCESTRAL TALENTO5
| ELFO |

Elfos vividos viram muitas civilizacées ascenderem e
cairem, frequentemente pelas maos de forcas externas.
Como resultado, eles desenvolveram uma cautela aqgueles
que podem querer influencia-los ou controla-los. Vocé foi
treinado em resistir a essas manipulacdes, recebendo +2 de
bonus de circunstancia em jogadas de salvamento conta
efeitos que o tornariam controlado, como dominar, e em

TALENTO1

TALENTO 1

testes de Percepcdo para Sentir Motivacdo
quando tentar determinar se uma criatura
esta sob um efeito desses. Quando rolar um
sucesso em uma jogada de salvamento contra
um efeito desses, trate o resultado como um
sucesso critico.

9° NIVEL

ESCALADOR DE ARVORES TALENTO 9
| ELFO |

Vocé passou muito tempo de sua vida no topo
das arvores e se tornou especialista em escala-
las rapida e seguramente. Vocé adquire uma
Velocidade de escalada de 3 metros.

PERSPICACIA EXTRATERRENA TALENTO09
[_ELFO |

Pré-requisitos pelo menos uma magia
inata concedida por um talento de
ancestralidade de elfo

A magia arcana que vocé possui

cresce em poder e complexidade. Escolha

uma magia comum de 2° nivel da mesma tradi-

cdo que uma magia inata que vocé tenha recebido ante-

riormente de outro talento de ancestralidade de elfo (da lista

de magias arcanas se vocé possuir Magia Extraterrena, por

exemplo). Vocé pode conjurar essa magia como uma magia

inata uma vez por dia, usando a mesma tradicdo da lista da

magia anterior.

Sua magia ¢ adaptavel. Ao gastar 1 dia de recesso, vocé pode

trocar a magia que escolheu para outra magia comum de 2° nivel
da mesma tradicéo.

13° NIVEL

VINGAR ALIADO * TALENTO 13

| ELFO | FORTUNA |

Frequéncia uma vez a cada 10 minutos

Requerimentos Vocé esta adjacente a um aliado com a condigdo
morrendo.

Embora saiba que vivera mais que seus companheiros, vé-

los a beira da morte traz clareza aos seus ataques. Faca

um Golpe. Role duas vezes a rolagem de ataque e use o

melhor resultado.

17° NIVEL

VIAJANTE DE MAGIA TALENTO 17
[ ELFO |

Seu povo usou magia poderosa para viajar entre mundos
distantes, e os resquicios dessa magia tornam esse transporte
mais facil para vocé. Quando for o alvo de uma magia de
teleportacdo que transportar mais de uma pessoa, ela pode
afetar uma pessoa adicional além do limite normal, escolhido
pelo conjurador. Adicionalmente, quando for o alvo da magia
teleporte, vocé e os outros alvos ndao chegam a mais de 1,5
quildbmetros do destino pretendido, independentemente da
distancia viajada.
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TALENTOS DE
ANCESTRALIDADE DE GNOMO

1° NIVEL
ALGAZARRA © TALENTO 1
| GNOMO |
Frequéncia uma vez por hora
Acionamento Vocé cega ou ofusca uma

criatura.

Vocé passou tempo consideravel praticando
a manipulagdo da luz, transformando em
arma o reflexo de sua lamina ou reforcando
a luminosidade das exibicbes magicas a
limites ndo convencionais. Estenda a duragdo
da condigdo cego ou ofuscado que vocé impde
ao alvo em 1 rodada.

APELO EMPATICO TALENTO1
|_AUDITIVO | | GNOMO | [ VISUAL |

Pré-requisitos treinado em Diplomacia

Acionamento Vocé ¢ atacado por uma criatura
contra a qual vocé ainda ndo agiu de maneira
hostil. Vocé deve usar esta reagdo antes da criatura
rolar o ataque dela.

A forma com que vocé se encolhe ou a cara de cachorro piddo que

tem praticado provoca uma resposta empatica do atacante. Faca

um teste de Diplomacia contra a CD de Vontade do atacante.

Sucesso Critico A criatura segura o ataque, desperdicando a acdo
dela, e ndo pode usar acOes hostis contra vocé até o inicio do
proximo turno dela.

Sucesso A criatura sofre -2 de penalidade de circunstancia no
dano do Golpe acionador e de todos os Golpes dela desferidos
contra vocé até o inicio do préximo turno dela. Se vocé for
especialista em Diplomacia, a penalidade aumenta para -4, se
for mestre a penalidade aumenta para -6 e, se for lendario, a
penalidade aumenta para -8.

Falha O atague da criatura ndo é afetado, e a criatura fica
temporariamente imune ao seu Apelo Empatico por 24 horas.

5° NIVEL
PROJETAR PERSONA *¥ TALENTOS
| CONCENTRACAO | GNoMo | 1LUSAO |
Onde outros usam suas armaduras para servir como conduite
de suas imaginacdes, sua mente vivida e personalidade forte lhe
permitem projetar uma personalidade mais adequada por sobre
sua armadura desbotada. Vocé troca o formato e aparéncia de
sua armadura para parecer como roupas ordinarias ou finas
da sua imaginagdo. As estatisticas da armadura ndo mudam.
Este efeito dura enquanto vocé permanecer consciente e
estiver vestindo a armadura. Uma criatura pode desacreditar a
ilusdo ao Buscar ou tocar sua armadura. A CD é igual a sua CD
de Vontade.

3¢ NIVEL

CURIOSIDADE CAUTELOSA TALENTO9
|_GNOMO |

Pré-requisitos pelo menos uma magia arcana ocultista inata
concedida por uma heranca de gnomo ou talento de
ancestralidade de gnomo

Vocé aprendeu algumas técnicas magicas para
entrar e sair de problemas sem ser notado.
Vocé recebe desorientar e siléncio como magias
arcanas ou ocultistas inatas de 2° nivel. Estas
magias devem ser da mesma tradicdo
de suas outras opcdes de gnomo.
Vocé pode conjurar cada uma destas

magias uma vez por dia.

SALTO PELA VIDA * TALENTO09

[ GNOMO | MOVIMENTO | NECROMANCIA | TELEPORTACAO |

Em um lampejo, vocé transpde o espaco

ocupado por uma criatura viva, aparecendo

espontaneamente do lado oposto dela em uma

exibicdo vibrante de luzes coloridas. Vocé se

move do seu espago atual para outro que

seja adjacente a mesma criatura viva,

mas do lado ou canto oposto ao que vocé

ocupava. Para determinar se uma posicéo ¢

valida, utilize as mesmas regras que para flanquear: uma

linha tragada entre o centro do espago inicial e do espaco de

destino deve passar por lados ou cantos opostos do espago
do adversario.

Vocé passa através da forca vital da criatura, apare-
cendo no local selecionado; isto ndo aciona reagGes ba-
seadas em movimento. Vocé deve ser capaz de ver seu
destino e ndo pode se mover mais distante que sua
Velocidade permitiria.

13* NIVEL

OFUSCACAQ INSTINTIVA D TALENTO13
|_Nomo | 1LusAo | VISUAL |

Pré-requisitos pelo menos uma magia arcana ocultista inata
concedida por uma heranca de gnomo ou talento de ancestralidade
de gnomo

Frequéncia uma vez por dia

Acionamento Vocé é atacado por um adversario.

A magia em vocé se manifesta como uma reagdo natural a

ameacas. Vocé recebe os efeitos de imagem espelhada, mas

com duas imagens em vez de trés. A tradicdo desta acdo
corresponde a da tradicdo de suas opcgOes de ancestralidade
de gnomo.

17¢ NiVEL
DE VOLTA PARA CASA TALENTO 17
T GhOMD

Frequéncia duas vezes por semana

A conexdo entre vocé e o Primeiro Mundo ressoa em seu corpo
mais forte do que para a maioria dos gnomos, permitindo-lhe
atravessar o limitar entre o Plano Material e o Primeiro Mundo.
Vocé recebe salto planar como uma magia primal inata. Vocé
pode conjura-la duas vezes por semana. Ela so pode ser usada
para viajar entre o Primeiro Mundo e o Plano Material e vice-
versa. Devido a ressonancia natural de seu corpo, vocé pode
agir como o foco da magia, o que faz com que vocé ndo precise
de um diapaséo.




TALENTOS DE
ANCESTRALIDADE DE GOBLIN

1° NIVEL
CRISPADO TALENTO1
| GOBLIN |
Vocé é naturalmente desconfiado e caute-

loso quanto ao perigo, especialmente
quando suspeita que al-
guém pode estar sendo

levado para uma embos-
cada. Vocé recebe +1 de bonus de cir-
cunstancia na CA e salvamentos contra perigos
e em todas as suas rolagens de iniciativa. Se
pelo menos um de seus oponentes estiver
utilizando Diplomacia ou Dissimulagao

para determinar iniciativa, seu bonus
em iniciativa concedido por este talento
aumenta para +4.

MOLENGO
|_GOBLIN |

Pré-requisitos heranca de goblin inquebravel

Seu fisico emborrachado torna mais facil para vocé se enfiar em
espacos apertados e mais dificil para inimigos te afastarem. Vocé
recebe a graduacdo de proficiéncia treinado em Acrobatismo. Se
algum beneficio fosse torna-lo automaticamente treinado em
Acrobatismo (por sua biografia ou classe, por exemplo), em vez
disso vocé se torna treinado em uma outra pericia a sua escolha.
Quando rolar um sucesso em Espremer-se, trate o resultado
como um sucesso critico. Enquanto estiver se Espremendo, vocé
recebe +4 de bonus de circunstancia em suas CDs de Fortitude
ou Reflexos contra tentativas de lhe Empurrar ou mové-lo do
seu espaco.

5° NIVEL
CANTARALTO TALENTO 5
[ GOBLIN |
Pré-requisitos Cancédo Goblin
Permanecer no tom, controlar a respiracdo adequadamente
e lembrar das palavras sdo menos importantes do que a real
medida de um bom cantor: volume! A distancia de sua Cancdo
Goblin é aumentada para 18 metros e vocé pode mirar um inimigo
adicional quando usa-la.

NA PATELA <9
[ GOBLIN |

Vocé desfere um golpe punitivo no joelho, canela ou outra
anatomia vulneravel de seu inimigo que estiver ao seu alcance.
Faca um Golpe com uma de suas armas corpo a corpo ou
ataque desarmados corpo a corpo. Este ataque ndo causa dano.
Em um acerto, o alvo sofre -3 metros de penalidade de estado
na Velocidade dele ou -4,5 metros de penalidade de estado
em um acerto critico. Esta penalidade se aplica somente se o
alvo possuir uma Velocidade em terra e depender de pernas
ou outros apéndices que possam servir de alvo para usar a
Velocidade em terra dele. Como todas as penalidades na
Velocidade, isto ndo pode reduzir a Velocidade de uma criatura
abaixo de 1,5 metros.

TALENTO1

TALENTO S

VANDALO

Vocé possui um dom para quebrar e desmon-

tar coisas. Uni-las de volta é a parte cha-

ta e vocé nao se importa tanto com

isso. Vocé recebe a graduacédo de

proficiéncia treinado em La-

droagem. Se algum beneficio

fosse torna-lo automaticamente

treinado em Ladroagem (por sua

biografia ou classe, por exemplo), em vez

disso vocé se torna treinado em uma outra peri-
cia a sua escolha.

Além disso, sempre que acertar um Golpe
contra uma armadilha ou objeto desapos-
sado, vocé ignora os primeiros 5 pontos da

Dureza do objeto.

9% NIVEL

PENDURAR-SE 9 TALENTO 9
|_GOBLIN |

Requerimentos Sua ultima acéo foi um Golpe bem-sucedido.
Vocé se prende aum adversario para atormenta-lo até a submissao.
Se o seu alvo se mover enquanto estiver pendurado nele, vocé
pode escolher se mover com o alvo. O alvo é solto se vocé escolher
nado se mover com ele, no inicio do seu proximo turno ou se o alvo
Escapar. Tentativas de Escapar de Pendurar-se seguem as regras
para Escapar, mas utilizam sua CD de Acrobatismo e encerra o
Pendurar-se em vez das condicdes normalmente encerradas pela
acao Escapar.

Especial Vocé pode usar esta acdo sem uma mao livre se o
Golpe requerido tiver sido realizado com suas mandibulas ou
outro ataque desarmado similar que vocé poderia usar para se
pendurar. 0 MJ determina a quais ataques desarmados esse
talento se aplica. Pendurar-se desta maneira lhe impede de usar
esse ataque desarmado.

’
17° NIVEL

VIVACIDADE TEMERARIA © TALENTO 17
| _FORTUNA | GOBLIN {

Frequéncia uma vez por dia

Apesar de uma vida inteira cheia de decisdes questionaveis

vocé conseguiu sobreviver, como se possuisse uma sorte

excepcional que lhe permite evitar as consequéncias de suas

proprias acgOes. Pelo resto de seu turno, se rolar uma falha

ou falha critica em uma jogada de salvamento contra um

efeito nocivo, trate o resultado como um sucesso. Além disso,

inimigos e perigos que lhe causariam dano neste turno causam

o menor dano possivel.

Estes beneficios se aplicam somente a efeitos nocivos
que ocorram totalmente durante o turno em que vocé ativar
Vivacidade Temeraria, como atravessar uma muralha prismatica.
Dano persistente e condicdes aplicadas antes desse turno
procedem normalmente, e assim que seu turno encerrar, vocé é
sujeito as consequéncias totais de quaisquer perigos que ainda o
estiverem ameagando.

TALENTO 5
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HERANGCAS DE HALFLING

HALFLING AGOURENTO
| INCOMUM _

Vocé nasceu com uma estranha bengdo: desprovido
da tipica sorte halfling, vocé pode, em vez disso,
manipular a sorte dos outros. Vocé nunca pode
selecionar o talento Sorte Halfling e recebe a
acao Agourar.

AGOURAR *9»

Frequéncia uma vez por dia

Vocé pode amaldicoar outra criatura com inaptidao.

Esta maldicdo possui uma distancia de 9 metros e

vocé deve ser capaz de ver o seu alvo. O alvo

tenta um salvamento de Vontade contra

este agouro, utilizando sua CD de classe

ou CD de magia, o que for maior.

Sucesso O alvo ndo ¢ afetado e fica
temporariamente imune por 24 horas.

Falha O alvo fica desajeitado 1 por 1 minuto.

Falha Critica O alvo fica desajeitado 2 por 1 minuto.

TALENTOS DE
ANCESTRALIDADE DE
HALFLING

1° NIVEL

CAVALEIRO DE PRADARIA TALENTO1
Vocé cresceu cavalgando os poneis hirsutos e cdes de montaria
de seu cla. Vocé recebe a graduacdo de proficiéncia treinado em
Natureza. Se algum beneficio fosse torna-lo automaticamente
treinado em Natureza (por sua biografia ou classe, por exemplo),
em vez disso vocé se torna treinado em uma outra pericia a
sua escolha. Vocé também recebe +1 de bdnus de circunstancia
para Comandar um Animal se o alvo for uma montaria halfling
tradicional, como um ponei ou cdo de montaria.

EXPRESSOES IDIOMATICAS
Vocé é especialista em disfarcar mensagens codificadas como
expressoes idiomaticas. Usando girias, piadas, palavras estrangeiras
incorporadas e similares, vocé passa uma mensagem simples
consistindo em trés palavras basicas (como “Perigo assassino foge”
ou “Me encontre creplsculo”). Seu ouvinte selecionado pode fazer
um teste de Percepcao para discernir a mensagem (CD 20 se for um
aliado, CD 15 se for um halfling aliado ou CD 10 se for um halfling
aliado com Expressdes Idiomaticas). Bishilhoteiros também podem
realizar um teste de Percepcdo contra sua CD de Dissimulagdo para
discernir o significado da mensagem. Quaisquer bonus ou penalidades
em testes de Percepcéo para Sentir Motivacédo devem ser aplicados.

5° NIVEL

PASSO ViviDo D TALENTO 5

Acionamento Um inimigo Grande ou maior encerra uma acdo de
movimento adjacente a vocé.

TALENTO1

Vocé é especialista em evitar os passos pesados de
criaturas maiores. Vocé Da um Passo para outro espacgo
adjacente ao inimigo acionador.

9° NIVEL
DANCAR EMBAIX0 DAS PERNAS TALENT09

Pré-requisitos Passo Vivido

Vocé se joga sob as pernas de seus inimigos
em combate. Vocé pode encerrar uma acédo
Atravessar Acrobaticamente bem-sucedida no
espaco de um inimigo Grande ou maior. Além
disso, quando usar o talento Passo
Vivido, vocé pode Dar um Passo
para entrar no espaco do inimigo
acionador. O inimigo deve ter
membros ou de alguma forma deixar
espaco suficiente para esta manobra,
conforme determinado pelo MJ. Por exemplo,
vocé pode compartilhar espaco com um gigante

ou dragéo, mas ndo com um limo.

PASSAGEM DESIMPEDIDA
Vocé ndo permite que os outros o detenham. Uma vez por dia,
vocé pode conjurar liberdade de movimento em si como uma
magia primal inata.

13° NIVEL

DANCAR E TOMBAR TALENTO13

Pré-requisitos Dancar Embaixo das Pernas

Enquanto compartilhar o espago de uma criatura usando
Dancar Embaixo das Pernas, suas armas e ataques desarmados
adquirem o trago derrubar, mas somente contra a criatura cujo
espaco vocé compartilhar. Vocé pode estar no mesmo espago
que uma criatura Grande ou maior prostrada, mesmo que ndo
seja seu aliado.

17° NIVEL

NA PROPRIA SOMBRA TALENTO 17

Pré-requisitos lendario em Furtividade

Frequéncia uma vez por hora

Acionamento Vocé obtém sucesso em utilizar Furtividade para se
Esconder e ficar escondido de todos os seus adversarios atuais,
ou em utilizar Furtividade para se Esgueirar e ficar indetectado
para todos os seus adversario atuais.

Com um talento poderoso para enganagdo, Vocé passa por Seus

adversarios tdo imperceptivelmente que vocé parece estar em

outro lugar. Vocé fica invisivel por 1 minuto ou até realizar uma

acao hostil, o que ocorrer primeiro. Escolha um local a até 3

metros de vocé. Até sua invisibilidade terminar, vocé parece estar

escondido naquele local para qualguer um que tentar encontra-lo.

Se quem estiver te procurando conseguir evidéncias claras de que

vocé ndo esta |4, ele deixa de achar que vocé esta escondido ali,

mas ndo descobre sua localizacéo real.

TALENTO9




TALENTOS DE
ANCESTRALIDADE DE HUMANO

5° NIVEL
SENTIR ALIADOS TALENTOS
| _HUMANO |
Como muitos humanos criados em comunidades
proximas, vocé sempre foi fortemente sintonizado
a presenca de outras pessoas. Aliados voluntarios
dos quais vocé estiver ciente a até 18 metros que
estariam indetectados por vocé, ficam apenas
escondidos para vocé.

9° NIVEL
AUXILIAR 0 GRUPO TALENTO09
| HUMANO |
Sua criacdo enfatizou o trabalho em equipe e,
por isso, ajudar seus aliados € natural para
vocé. Apds Auxiliar um aliado em um
teste de pericia que nao possui
0 traco ataque, vocé também
pode Auxiliar qualquer outro
aliado que tentar o mesmo teste
de pericia para o mesmo propdsito nesta rodada.
Vocé faz isto como uma agdo livre em vez de como
uma reacao.

A preparacdo que vocé fez para ajudar ainda deve se aplicar
aos outros aliados, e vocé pode Auxiliar cada aliado apenas uma
vez. Por exemplo, se tiver ajudado levantando um aliado para
Auxilid-lo em um teste de Atletismo para escalar uma parede,
vocé poderia manter a postura para dar um impulso aos outros
aliados tentando escalar a parede na mesma rodada.

VIAJANTE PERSISTENTE
|_HUMANO |

Ndo ha jornada longe ou carga pesada demais quando seus
amigos estdo ao seu lado. Aumente seus limites de Volume
maximo e sobrecarregado em 1 ponto. Além disso, vocé recebe
+3 metros de bonus de circunstancia em sua Velocidade durante
viagem por terra.

13° NIVEL

PERSISTENCIA TEIMOSA TALENTO13
|_HUMANO |

Humanos séo reconhecidos por sua habilidade de persistir mesmo
frente aos desafios mais severos. Quando fosse ficar fatigado, faga
um teste simples CD 17. Em um sucesso, vocé ndo fica fatigado. Se
a condicdo fatigado for causada por algo que vocé ndo cumpriu,
como falta de descanso, vocé deve realizar o teste novamente em
um intervalo determinado pelo MJ até vocé falhar no teste simples
ou cumprir o necessario.

RECUPERAR-SE ©

| HUMANO |

Frequéncia uma vez por dia

Acionamento Vocé perde a condicdo morrendo.
Vocé se recupera de experiéncias de quase-morte com uma
resiliéncia espantosa. Ndo aumente o valor de sua condicao ferido
por remover a condigdo morrendo.

TALENTO 9

TALENTO 13

TREINAMENTO GERAL AVANCADO TALENTO 13

Ao longo de suas aventuras, sua adaptabilidade

|he permitiu descobrir varias habilidades uteis.

Vocé recebe um talento geral de 7° nivel ou

inferior, mas deve atender aos seus pré-requi-
sitos normalmente.

Especial Vocé pode selecionar este talento

varias vezes, escolhendo um talento diferente

a cada vez.

17 NIVEL
PRESENCA HEROICA *®  TALENTO17
[ EMoA0 | HUMANO |

Frequéncia uma vez por dia
0 sangue dos herdis corre em suas veias e
vocé inspira seus aliados a irem fundo
para encontrar um novo nivel de
determinacdo. Vocé concede a até 10
criaturas voluntarias numa distancia
de 9 metros os efeitos de convicgdo fervorosa de 6°
nivel, embora o efeito se encerre automaticamente em
um alvo se vocé emitir um comando que ele normalmente
ache repugnante. Esta agdo possui o traco auditivo ou visual,
dependendo de como vocé inspira seus aliados.

TALENTOS DE
ANCESTRALIDADE DE
MEIO-ELFO

1* NIVEL

GLORIA CONQUISTADA TALENTO1

Elfos frequentemente sdo céticos em relagdo aos seus
parentes meio-elfos, e vocé é experiente em contar historias
de seus feitos para ganhar o respeito deles. Vocé recebe a
graduacdo de proficiéncia treinado em Performance. Se
algum beneficio fosse torna-lo automaticamente treinado
em Performance (por sua biografia ou classe, por exemplo),
em vez disso vocé se torna treinado em uma outra pericia a
sua escolha.

Vocé recebe o talento Performance Impressionante (Livro
Basico 262%). Quando realizar um teste de Performance
para Impressionar um elfo, se rolar uma falha critica, trate o
resultado como uma falha.

9° NIVEL
PITADA DE TEMPO TALENTO09
| MEIO-ELFO |
Um de seus pais possui longevidade humana e o outro possui
longevidade élfica, e vocé possui uma longevidade intermediaria.
Como resultado, vocé possui uma perspectiva inusitada acerca
do tempo, a qual vocé aprendeu a manifestar para se ajudar em
momentos de estresse. Vocé recebe rapidez como uma magia
arcana inata de 3° nivel, embora possa usa-la apenas em si. Vocé
pode Conjurar esta Magia uma vez por dia.
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BIOGRAFIAS COMUNS

As habilidades de seu personagem ndo surgem apenas quando ele inicia sua vida de aventuras.
Sua biografia — a funcdao que ele tinha antes de se tornar um aventureiro — também fornece
vdrias habilidades. A maioria das biografias sdo comuns e podem ser selecionadas por qualquer
personagem, mas alguns aventureiros possuem origens bem distintas. As bistorias particulares
por trds destas biografias raras fornecem beneficios especializados.

As biografias comuns a seguir suplementam as fornecidas no
Livro Bdsico e estdo disponiveis para qualquer um durante a
criagdo de personagem. Algumas destas biografias concedem
talentos de pericia apresentados no Capitulo 4 deste livro.

BANDIDO BIOGRAFIA
Seu passado inclui consideravel bandidagem rural, roubo a
viajantes na estrada e acOes similares. Quer seus roubos tenham
sido sancionados por um nobre local, quer os tenha realizado por
conta propria, vocé acabou sendo levado a uma vida de aventuras.
Agora, aventuras sdo seu oficio e mercadoria, e os anos de
acampamento e escaramuga o tem ajudado.

Escolha duas melhorias de atributo. Uma deve ser aplicada em
Destreza ou Carisma, e a outra & uma melhoria de atributo livre.

Vocé é treinado nas pericias Intimidacéo e no Saber relacionado
ao terreno onde vocé trabalhava (como Saber de Desertos ou
Saber de Planicies). Vocé recebe o talento de pericia Coagir Grupo.

BARBEIRO BIOGRAFIA

B S 48

Vocé é treinado nas pericias Intimidacéo e no Saber relacionado
ao assentamento que lhe empregava. Vocé recebe o talento de
pericia Coercdo Rapida.

CONTADOR BIOGRAFIA
Vocé registra os numeros de uma grande fazenda, dos
empreendimentos de um mercador ou de uma grande guilda da
cidade. Vocé mantém registros de gastos, folhas de pagamento,
lucro e qualquer coisa relacionada ao dinheiro, para o bem ou
para o mal. Se for por bem, vocé pode estar se aventurando para
aprender como outros tratam estes registros. Se for por mal, vocé
pode estar fugindo de consequéncias iminentes na esperanga de
ninguém o encontrar.

Escolha duas melhorias de atributo. Uma deve ser aplicada em
Inteligéncia ou Sabedoria, e a outra ¢ uma melhoria de atributo livre.

Vocé é treinado nas pericias Sociedade e Saber de Contabilidade.
Vocé recebe o talento de pericia Subitizar (pagina 2069).

COZINHEIRO BIOGRAFIA

Cortes de cabelo, odontologia, sangria e cirurgia — se uma mao firme
e uma navalha sdo necessarias, vocé da conta. Vocé pode ter pego
a estrada para expandir suas habilidades ou para testar-se contra
um mundo que deixa seus pacientes muito machucados e feridos.
Escolha duas melhorias de atributo. Uma deve ser aplicada em
Destreza ou Sabedoria, e a outra ¢ uma melhoria de atributo livre.
Vocé ¢ treinado nas pericias Medicina e Saber de Cirurgias.
Vocé recebe o talento de pericia Cirurgia Arriscada (pagina 208$).

CATADOR BIOGRAFIA
Vocé ganhou a vida aproveitando as coisas que a sociedade joga
fora. Vocé pode ter catado simplesmente para sobreviver ou
trabalhado como catador de trapos, coletor de esterco ou algo do
tipo. Embora tenha abandonado essa vida, vocé ainda mantém um
olho no chéo por forga do habito.

Escolha duas melhorias de atributo. Uma deve ser aplicada
em Inteligéncia ou Sabedoria, e a outra € uma melhoria de
atributo livre.

Vocé é treinado nas pericias Sobrevivéncia e no Saber
relacionado ao assentamento onde vocé cresceu catando. Vocé
recebe o talento de pericia Forrageador.

COLETOR DE IMPOSTOS BIOGRAFIA
Insultado, mas requerido, vocé foi era enviado quando os impostos
eram cobrados. Executar seu trabalho podia requerer viajar e
persuasao, ou talvez vocé fosse responsavel por coletar impostos
do comércio. De qualquer forma, isso as vezes significava sujar as
maos, e aventurar-se parecia o proximo passo logico para vocé.
Escolha duas melhorias de atributo. Uma deve ser aplicada em
Forca ou Carisma, e a outra ¢ uma melhoria de atributo livre.

Vocé cresceu nas cozinhas de uma taverna ou de outro
estabelecimento e se destacou, tornando-se um cozinheiro
excepcional. Cozinhar, assar, fermentar — vocé passou tempo
demais longe de vista. E por causa desse tempo perdido
gue vocé saiu pelo mundo para ver as coisas pelos seus
préprios olhos.

Escolha duas melhorias de atributo. Uma deve ser aplicada em
Constituicdo ou Inteligéncia, e a outra ¢ uma melhoria de atributo livre.

Vocé é treinado nas pericias Sobrevivéncia e Saber de Cozinha.
Vocé recebe o talento de pericia Temperado.

CULTISTA BIOGRAFIA
Vocé era (ou ainda é) membro de um culto cujos ritos podem
envolver dangas sagradas para garantir uma colheita melhor ou
rituais atrozes que invocam poderes sombrios. Vocé pode ter
decidido se aventurar para avancar os objetivos de seu culto,
para iniciar-se nos mistérios maiores do mundo ou para fugir de
praticas ou restricoes repugnantes.

Escolha duas melhorias de atributo. Uma deve ser aplicada em
Inteligéncia ou Carisma, e a outra € uma melhoria de atributo livre.

Vocé é treinado nas pericias Ocultismo e no Saber relacionado a
sua divindade ou culto. Vocé recebe o talento de pericia Instruido
em Segredos (pagina 2089).

ESCUDEIRO BIOGRAFIA
Vocé treinou aos pés de um cavaleiro, cuidando de seus
equipamentos e apoiando-o em torneios e batalhas. Agora vocé
busca um desafio para se provar digno da fidalguia ou talvez
tenha desprezado pompa e cerimonia para se testar em combates
honestos e menos formais.




Escolha duas melhorias de atributo. Uma deve ser aplicada em
Forca ou Constituicdo, e a outra ¢ uma melhoria de atributo livre.

Vocé é treinado nas pericias Atletismo e em Saber de Heraldica
(ou Saber de Guerra, & sua escolha). Vocé recebe o talento de
pericia Assistente de Armadura (pagina 203$).

INSURGENTE BIOGRAFIA

Escolha duas melhorias de atributo. Uma deve ser aplicada
em Constituicdo ou Sabedoria, e a outra € uma melhoria de
atributo livre.

Vocé ¢ treinado nas pericias Natureza e Saber de Planicies.
Vocé recebe o talento de pericia Cavaleiro Expresso (pagina 206$).

PROFESSOR BIOGRAFIA

Vocé era mais do que um rebelde; vocé era um revolucionario,
lutando pela promessa de um pais novo ou melhor. Vocé pode ou
ndo ainda acreditar na causa, ou talvez a vitoria ou exilio o tenham
levado a esta nova jornada para proclamar sua gloria... ou para
escapar das consequéncias de sua derrota.

Escolha duas melhorias de atributo. Uma deve ser aplicada em
Forca ou Sabedoria, e a outra € uma melhoria de atributo livre.

Vocé é treinado nas pericias Dissimulagdo e Saber de Guerra.
Vocé recebe o talento de pericia Distracdo Prolongada.

MANDINGUEIRO BIOGRAFIA
Alguns padecimentos ndo podem ser curados apenas por ervas.
Vocé também aprendeu remédios rituais, invocando os espiritos da
natureza para abrandar dores e proteger do mau olhado. Aventurar-
se |he garante companhia na estrada, assim como protegdo contra
aqueles que lhe chamam de fraude — ou de coisa pior.

Escolha duas melhorias de atributo. Uma deve ser aplicada em
Inteligéncia ou Sabedoria, e a outra ¢ uma melhoria de atributo livre.

Vocé é treinado nas pericias Ocultismo e Saber de Herbalismo.
Vocé recebe o talento de pericia Magia de Raizes (pagina 2089).

MENSAGEIRO BIOGRAFIA
Em sua juventude, vocé ganhou moedas entregando mensagens
para pessoas ricas e influentes, correndo pelas ruas calcadas
superlotadas. Vocé comprometimento obstinado em entregar suas
mensagens foi um bom treino para a vida de aventureiro.

Escolha duas melhorias de atributo. Uma deve ser aplicada em
Destreza ou Inteligéncia, e a outra é uma melhoria de atributo
livre.

Vocé é treinado nas pericias Sociedade e no Saber relacionado
a cidade onde vocé cresceu. Vocé recebe o talento de pericia Olhar
Conteldo (pagina 2069).

PEREGRINO BIOGRAFIA
Em sua juventude, vocé fez varias peregrinagdes a santuarios
e locais sagrados importantes. Vocé pode ter sido um frade
mendicante, um vendedor de reliquias sagradas (reais ou
fraudulentas) ou um simples fazendeiro seguindo os ditos de sua
fé. Qualquer que seja o objetivo de suas perambulacées agora, sua
fé ainda o protege na estrada.

Escolha duas melhorias de atributo. Uma deve ser aplicada em
Sabedoria ou Carisma, e a outra € uma melhoria de atributo livre.

Vocé é treinado nas pericias Religido e no Saber de sua
divindade patrona. Vocé recebe o talento de pericia Simbolo do
Peregrino (pagina 208$).

PRECURSOR BIOGRAFIA
Em sua juventude, vocé galopou a cavalo sobre vastas pradarias,
servindo como vanguarda para seu assentamento, exército ou
outro grupo. Ver tantas terras diferentes lhe causou vontade de
aventurar-se e explorar o mundo em vez de simplesmente correr
por ele.

Vocé ¢ incrivelmente culto, habilidoso e talvez até mesmo
treinado em ensinar criancas e adultos sobre o mundo e suas
maravilhas. De livros a salas de aula, vocé se comprometeu a
disseminar conhecimento a todos. Porém, nem tudo pode ser
aprendido com um livro, e por isso vocé se tornou um aventureiro
para aprender mais diretamente sobre determinados assuntos e
levar esse conhecimento de volta aos seus estudantes.

Escolha duas melhorias de atributo. Uma deve ser aplicada
em Inteligéncia ou Sabedoria, e a outra é uma melhoria de
atributo livre.

Vocé ¢ treinado nas pericias Performance ou Sociedade, e
no Saber Académico. Vocé recebe o talento de pericia Profis-
sional Experiente.

REFUGIADO BIOGRAFIA

Vocé vem de uma terra muito distante de onde esta agora, seja
por guerra, praga ou simplesmente em busca de oportunidades.
Independentemente da sua origem ou da razédo por ter deixado
seu lar, vocé é um forasteiro nesta nova terra. Aventurar-se
¢ uma maneira de se sustentar enquanto oferece esperanca
aqueles em necessidade.

Escolha duas melhorias de atributo. Uma deve ser aplicada
em Constituicdo ou Sabedoria, e a outra € uma melhoria de
atributo livre.

Vocé é treinado nas pericias Sociedade e no Saber relacionado
ao assentamento de onde vocé veio. Vocé recebe o talento de
pericia Manha das Ruas.

SERVO BIOGRAFIA
Vocé tinha um papel de serviddo, esperando nobres e ganhando a
confianga deles como um dos confidveis da criadagem. Vocé pode
ter saido de portas abertas ou talvez saiba segredos perigosos
de seus antigos mestres. Independente disso, se aventura em
busca de mudancas e as habilidades que vocé aprendeu agora lhe
servem nesta nova vida.

Escolha duas melhorias de atributo. Uma deve ser aplicada em
Destreza ou Carisma, e a outra € uma melhoria de atributo livre.

Vocé é treinado nas pericias Sociedade e Saber de Trabalho.
Vocé recebe o talento de pericia Ler Labios.

TUTELADO BIOGRAFIA
Quando jovem, vocé foi tutelado por outra casa — hospedado,
alimentado e educado, mas nunca foi parte real da familia. Talvez
vocé tenha precisado atender as necessidades deles em troca
desta criagdo e alimentacdo, ou talvez vocé tenha sido cuidado
porém negligenciado. Agora, aventurar-se é sua chance de crescer
e vagar livre.

Escolha duas melhorias de atributo. Uma deve ser aplicada
em Constituicdo ou Carisma, e a outra é uma melhoria de
atributo livre.

Vocé é treinado nas pericias Performance e Saber de Genealogia.
Vocé recebe o talento de pericia Performance Fascinante.
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BIOGRAFIAS RARAS

Embora a maioria das biografias estejam disponiveis para qualquer personagem, algumas
biografias sdo tdo inusitadas que o simples fato de as possuir jd torna um personagem raro

e extraordindrio.

Estas biografias raras podem dar a um jogador uma
experiéncia significativamente diferente de interpretacdo
ao estabelecer para o seu personagem uma histéria ou
legado além do ordindrio. Quer um personagem possua a
biografia realeza por ser herdeiro do trono do reino onde
sua campanha ocorre ou de uma distante na¢do poderosa no
mesmo mundo, ele estard situado em uma posi¢io especial
dentro da narrativa. A biografia de seu personagem é uma
parte intrinseca de onde ele veio, nio algo que pode ser
ganho durante o jogo. Biografias raras devem ser escolhidas
somente apds uma discussdo entre 0 MJ e os outros jogadores
se uma dessas opg¢des poderia ser aplicada a um personagem
em particular em seu grupo de jogo.

Biografias também podem ser tinicas, de forma que nenhum
outro personagem pode possuir a mesma que o seu PJ. Para
criar biografias tinicas, vocé pode adaptar as biografias raras
desta se¢do ao incluir detalhes mais especificos.

ABENCOADO
Vocé foi abencoado por uma divindade. Por uma razdo
desconhecida, independentemente de suas crencas, umadivindade
Ihe concedeu uma dadiva para o bem ou para o mal. Sua bencéo
concede sabedoria e intuicdo para ajuda-lo em situacoes dificeis.
Vocé pode ou ndo saber a identidade do ser que o abencoou, e a
bencéo pode vir a ter um custo a ser descoberto no futuro.

Escolha duas melhorias de atributo. Uma deve ser aplicada em
Sabedoria ou Carisma, e a outra € uma melhoria de atributo livre.

Vocé é treinado na pericia de Saber associada a divindade que
o0 abencoou (como Saber de Shelyn) se conhecer a identidade dela
ou, caso ndo conheca, em uma pericia de Saber determinada pelo
MJ. Vocé pode conjurar orientacdio como uma magia divina inata
a vontade ou receber uma bencdo similar determinada pelo MJ.

AMALDICOADO BIOGRAFIA
Vocé é vitima de uma maldicdo pessoal ou hereditaria. Através
de grande esforco e estudo ocultista, vocé aprendeu a evitar os
piores efeitos da maldicdo e, por extensdo, consegue se proteger
contra outras magias nocivas. Entretanto, a maldicdo ainda paira
sobre vocé e as vezes se manifesta de maneiras perigosas.
Escolha duas melhorias de atributo. Uma deve ser aplicada em
Inteligéncia ou Carisma, e a outra € uma melhoria de atributo livre.
Vocé ¢ treinado nas pericias Ocultismo e Saber de MaldicGes.
Vocé recebe a reacdo Sinal de Protecdo. Vocé e o MJ devem
determinar os efeitos completos da maldicédo, embora vocé tenha
impedido a maioria deles até agora. O M) determina a persisténcia
das manifestacdes da maldicdo em vocé, o que normalmente inclui
pelo menos um efeito tematico constante ou muito frequente e
ocasionais efeitos mais perigosos.
Sinal de Protecdo 2 (concentracdo) Frequéncia uma vez por
minuto; Acionamento Vocé tenta uma jogada de salvamento

BIOGRAFIA
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contra um efeito magico, mas ainda ndo efetuou a rolagem;
Efeito Vocé invoca o poder de um sinal de protecdo mistico e
pessoal, que brilha fortemente antes de desvanecer lentamente.
Vocé recebe +2 de bonus de circunstancia na jogada de
salvamento acionadora, ou +3 de bonus de circunstancia se o
efeito for uma maldigdo.

AMNESICO

Sua biografia é.. bem... honestamente, vocé ndo consegue se
lembrar! Vocé pode ter ideias vagas bem no fundo da sua mente,
sensacdes de emocdes inusitadas ou respostas inesperadas a
certas pessoas ou situacdes, mas de fato ndo sabe quem vocé
era. Vocé pode estar se aventurando especificamente para ajudar
a se descobrir. Vocé e o M) sdo responsaveis por lidarem com a
verdade da historia pregressa de seu personagem. Vocé pode
deixar por conta do MJ para que seja um segredo, trabalhar com
ele ou até mesmo deixar para decidir depois. Em qualquer caso,
vocé e 0 MJ devem determinar alguns poucos detalhes notaveis
sobre seu personagem ou seus pertences para ter algumas pistas
de seu passado.

Vocé recebe trés melhorias de atributo livre. Vocé escolhe duas
delas, enquanto o MJ determina a terceira baseada nas primeiras
ideias vagas da possivel historia de seu personagem.

ASSOMBRADO

Vocé é seguir por um espirito ou entidade, seja desde a infancia ou
apos um evento importante ou traumatico. Vocé pode ter visto essa
entidade. Outros podem té-la visto também. Vocé tem estudado
assuntos esotéricos tentando compreender sua situacdo, mas esta
presenca em sua vida permanece um mistério. O que quer que
esta entidade seja ou queira, ela influencia sua vida de maneiras
sutis, nem sempre para o bem. As vezes a entidade o ajuda, mas
em outros momentos a influéncia dela é malévola ou nociva. A
entidade costuma surgir mais em situagdes estressantes.

Escolha duas melhorias de atributo. Uma deve ser aplicada em
Sabedoria ou Carisma, e a outra ¢ uma melhoria de atributo livre.

Vocé é treinado na pericia Ocultismo e em uma pericia adicional
na qual a entidade assombrada ¢ versada, determinada pelo MJ. A
qualguer momento em que vocé fizer um teste utilizando a pericia
da entidade, o MJ pode Ihe oferecer +1 de bonus de circunsténcia
no teste, como se a entidade o tivesse Auxiliado. Se vocé aceitar,
mas falhar no teste, vocé fica assustado 2 (ou assustado 4 em uma
falha critica). O valor de assustado inicial ndo pode ser reduzido
por efeitos que reduziriam ou impediriam a condicdo (como a
caracteristica de classe bravura, de um guerreiro).

CRIANCA SELVAGEM

Vocé passou sua infancia nos ermos, vivendo proximo de animais
— ou talvez tenha sido criado por eles. Vocé possui uma conexao

BIOGRAFIA

BIOGRAFIA

BIOGRAFIA




mistica e proxima com estes animais e recebeu certas habilidades
deles, embora isto tenha limitado sua capacidade mental.

Escolha uma melhoria de atributo. Ela deve ser aplicada em
Forca, Destreza ou Constituicao.

Vocé ¢ treinado em Natureza e Sobrevivéncia. Vocé adquire
visdo na penumbra (ou visdo no escuro se ja possuir visdo na
penumbra), faro impreciso com distancia de 9 metros e recebe o
talento Forrageador.

LIGADO AS FADAS
Vocé passou tempo no Primeiro Mundo ou outro reino das fadas e nao
¢ exatamente a mesma pessoa que era antes. Talvez vocé tenha feito
uma compra no lendario Mercado das Bruxas ou tenha desfrutado
excessivamente da comida e vinho feéricos. Qualquer que seja o caso,
voluntariamente ou inadvertidamente, vocé fez uma barganha com
as fadas, mas os beneficios vieram com um prego.

Escolha duas melhorias de atributo. Uma deve ser aplicada em
Destreza ou Carisma, e a outra € uma melhoria de atributo livre.

Vocé é treinado na pericia Saber de Fadas e recebe a acéo livre
Fortuna das Fadas. Vocé deve seguir alguma regra ou limitacédo
como parte de seu pacto com as fadas. Se violar essa regra, vocé
perde Fortuna das Fadas até receber os efeitos de um ritual bem-
sucedido de expiacdo utilizando a pericia Natureza. A limitacao
exata deve ser determinada por vocé e pelo MJ, mas o requerimento
mais comum é que vocé deve atender completamente a um Unico
pedido de qualquer fada que souber o seu nome.
Fortuna das Fadas € (concentracdo, fortuna) Frequéncia uma vez

por dia; Acionamento Vocé faz um teste de pericia, mas ainda

BIOGRAFIA

ndo efetuou a rolagem; Efeito Rola o teste de pericia duas vezes
e usa o0 melhor resultado.

REALEZA BIOGRAFIA

Vocé é um membro proeminente de uma familia real. Vocé assumiu
a vida de um aventureiro — talvez vocé seja uma rainha deposta
na esperanca de recuperar seu trono, um principe buscando uma
vida mais emocionante ou uma princesa em uma missao secreta.

Escolha duas melhorias de atributo. Uma deve ser aplicada em
Inteligéncia ou Carisma, e a outra € uma melhoria de atributo livre.

Vocé é treinado em Sociedade. Vocé recebe o talento de pericia
Gracejos da Corte e pode influenciar plebeus no territério de sua
familia e nobres em qualquer lugar. Se posteriormente receber
o talento Conexdes, vocé automaticamente possui conexdes
comuns e nobres em qualquer comunidade no territorio de sua
familia real e possui conexdes nobres em grandes comunidades
fora de seu territorio.

RETORNADO
Vocé morreu e milagrosamente voltou com o conhecimento dos
reinos além da morte e um vinculo ainda mais forte com a vida.
Alguns mortos e almas mortas-vivas podem sentir uma estranha
afinidade instintiva em relacdo a vocé.

Escolha duas melhorias de atributo. Uma deve ser aplicada em
Constituicdo ou Sabedoria, e a outra € uma melhoria de atributo livre.

Vocé recebe os talentos Duro de Matar e Saber Adicional (para
Saber do Ossario).

BIOGRAFIA
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CAPITULO 2: CLASSES
Ha mais classes no mundo de Pathfinder do que aquelas exploradas no Livro Basico, e
cada uma destas classes possui variedades quase infinitas. Este capitulo introduz novas
classes — bruxo, espadachim, investigador e ordculo — e oferece novas op¢oes para cada

uma das 12 classes bdsicas.

As secdes nas paginas 54$ a 105$ descrevem quatro classes
novas, incluindo todas as informagdes necessarias para jogar
com cada uma delas do 1° ao 20° nivel. Depois, este capitulo
continua com novos contetdos para as classes do Livro
Bdsico. Se estiver procurando por algo para sua classe basica
favorita, essas opgoes estdo listadas a direita. O capitulo é
concluido na pagina 144$ com opgdes para companheiros
animais e familiares.

BRUXD PAGINA 945
0 bruxo & um conjurador versatil que apren-
de uma variedade de ligbes méagicas de
um familiar mistico, enviado a ele por um
patrono poderoso e misterioso. A maestria
do bruxo sobre sortilégios potentes de seu pa-
trono os permite suplementar suas outras magias

com trugues especiais para solucionar qualquer problema.

ESPADACHIM PAGINA 82

Para um espadachim, qualquer coisa

¢ valida se for feita com estilo. Este

individuo intrépido e enérgico realiza

feitos audazes de bravura e mescla seu

proprio estilo Gnico com ataques extra-

vagantes. O espadachim faz acrobacias

pelo campo de batalha, estonteando seus ad-

versarios para surpreendé-los com finalizacdes poderosas.

INVESTIGADOR PAGINA 54

Astuto e intuitivo, o investigador solucio-

na misteérios e prolifera conhecimento. Em

batalha, ele avalia todas as possiblidades

antecipadamente, atingindo com precisao

quando a hora certa chega. Sua metodolo-

gia Ihe garante uma vantagem, e sua alta In-

teligéncia e quantidade de pericias faz com que

ele quase sempre possua a ferramenta certa para o trabalho.

ORACULO PAGINA 66
0 oraculo é um paradoxo de magia divi-
na, capaz de tirar proveito e manipular
energias de fontes dispares, de todo

0 universo, e que subjugariam qual-

quer um. Estes mistérios |he concedem

poderes e revelagbes inusitadas, assim

como uma maldicdo de dois gumes — a qual

ele deve aprender a suportar e explorar simultaneamente.

Alquimista (pagina 106$): Vocé pode aprender uma
variedade de novas descobertas ou estudar o novo
campo de pesquisa toxicologista.

Barbaro (pagina 108$): Obtenha novos talentos
de for¢a e brutalidade ou ganhe sua firia do novo
instinto da superstigdo.

Bardo (pagina 112$): Realize novas composicdes,
aprenda truques novos e inusitados ou encontre uma
musa no calor da batalha.

Campeao (pagina 116$): Vocé pode se dedicar a novos
feitos de heroismo, ou até mesmo se afastar deles por
completo e se devotar a principios malignos.

Clérigo (pagina 122$): Encontre novas formas de ganhar
poderes e orientagdes adicionais de sua divindade, incluin-
do premonicdes para ajuda-lo a se proteger do perigo.

Druida (pagina 1248$): Sua conexdo com a natureza
lhe ensina novas técnicas primais, incluindo talentos
para plantar sementes em armas e magias.

Feiticeiro (pagina 126$): Descubra novos e poderosos
segredos em seu sangue, incluindo quatro novas li-
nhagens: génio, ninfa, psicopompo e sombra.

Guerreiro (pagina 130$): Aprenda uma variedade de
novas técnicas marciais, incluindo floreios, pressoes,
reagdes e uma nova postura.

Ladino (pagina 1328$): Selecione todo tipo de novos
truques, ou se aventure em novos esquemas: o pla-
nejador mandante ou o mégico trapaceiro mistico.

Mago (pagina 1368$): Pesquise poderosos novos segre-
dos magicos, incluindo a tese arcana nexo do cajado.

Monge (pagina 138$): Domine novas e excitantes
formas de artes marciais, com muitas novas posturas
para arqueiros mondsticos e lutadores espertos.

Patrulheiro (pagina 1428$): Descubra um novissimo tipo
de magias de foco chamadas de magias de guardido,
bem como técnicas marciais e de terreno adicionais.
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BRUXO i
Vocé comanda magia poderosa, ndo através de estudos ou devogio a algum ideal, mas ~ ANCESTRALIDADES
& BIOGRAFIAS

como um receptdculo ou agente de um patrono transcendental misterioso que nem mesmo

vocé compreende inteiramente. Esta entidade pode ser uma divindade disfarcada, wna fada

poderosa, uma manifestacio de energias naturais, wm espirito antigo ou qualquer outro ser sobrenatural
poderoso — mas a natureza dela é um mistério para vocé tanto quanto é para os outros. Através de um

familiar especial, seu patrono lhe concede magias versdteis e sortilégios poderosos para usar como bem

entender, embora vocé nunca tenha certeza se as suas agoes estdo servindo a um plano maior de seu patrono.

ATRIBUTO CHAVE
INTELIGENCIA

BA Y 2a

PONTOS DE VIDA

6 mais seu modificador de Constituicdo
No 1° nivel e a cada nivel subsequente,

No 1° nivel, sua classe lhe concede
uma melhoria de atributo em
Inteligéncia.

vocé aumenta seus PV maximos por
este valor.

DURANTE ENCONTROS DE COMBATE....

Vocé conjura magias para mudar o curso da batalha. Vocé usa sortilégios mégicos para
prejudicar seus inimigos e auxiliar seus aliados, sempre utilizando magias poderosas para
controlar o campo de batalha, curar ou ferir, sendo auxiliado pelo seu extraordinirio
familiar, pogdes e itens magicos.

DURANTE ENCONTROS SOCIAIS...

Vocé fornece conhecimento sobre uma variedade de t6picos, incluindo uma variedade
de assuntos magicos, e pode até mesmo invocar a magia de seu patrono para cativar ou
enganar outras pessoas.

ENQUANTO EXPLORA...

Vocé permanece alerta para armadilhas e tesouros mdgicos, empregando um inteligente
conjunto de magias para superar obsticulos que ficam no seu caminho. Seu familiar pode lhe
auxiliar através do proprio e consideravel repertdrio de habilidades excepcionais que ele possui.

EM RECESSO...

Vocé prepara pogdes, cria outros itens magicos ou caga novas magias para seu familiar aprender.
Vocé pode tentar descobrir mais sobre seu patrono, seus objetivos ou seus proprios poderes, e
também pode buscar a companhia de outros bruxos para colaboragiao ou comunidade.

VI][:E PODE...

Se esforgar para aprender mais sobre seu familiar ou seu patrono, os objetivos dele,
porque ele escolheu empodera-lo e como vocé se enquadra nos planos dele.

¢ Buscar novas fontes de magia, como pergaminhos e grimdrios, para suplementar as
magias que seu patrono fornece.

e Ver seu familiar como um aliado inabaldvel, um amigo querido ou uma nuance
necessdria, dependendo da personalidade dele.

I]lITRI]S PROVAVELMENTE...

Se perguntam sobre a natureza do seu patrono e a fonte de sua magia, temendo que
vocé se volte contra eles ou que esteja servindo a um poder sérdido desavisadamente.
¢ Apreciam sua habilidade de auxilid-los com magia, seja ajudando-os diretamente ou
prejudicando seus adversdrios.
¢ Preocupam-se em ndao o ofender, preocupados que vocé coloque um sortilégio
malicioso sobre eles se ficar irritado.

ARQUETIPOS
TALENTOS
MAGIAS
PROFICIENCIAS INICIAIS [TENS
No 1° nivel, vocé recebe as
e e s s GLOSSARID
s & INDICE

Vocé é destreinado em qualquer
estatistica ndo listada a menos
que receba alguma graduagéo de
proficiéncia melhor de outra forma.

PERCEPCAD

Treinado em Percepcédo

JOGADAS DE SALVAMENTO

Treinado em Fortitude
Treinado em Reflexos
Especialista em Vontade

PERICIAS

Treinado em uma pericia
determinada pelo seu patrono
Treinado em uma quantidade
de pericias adicionais igual
a 3 mais seu modificador de
Inteligéncia

ATAQUES

Treinado em armas simples
Treinado em ataques desarmados

DEFESAS

Destreinado em todas
as armaduras

Treinado em defesa
sem armadura

MAGIAS

Treinado em ataques de magias
de sua tradicdo de magia,
conforme indicado por sua
primeira licdo

Treinado em CDs de magias
de sua tradicdo de magia,
conforme indicado por sua
primeira licdo



TABELA 2-1: PROGRESSAO DE BRUXO

Seu

Nivel Caracteristica da Classe

1 Ancestralidade e biografia, conjuragdo de bruxo,
familiar, patrono, proficiéncias iniciais, sortilégios

2 Talento de bruxo, talento de pericia

3 Incremento de pericia, magias de 2° nivel, talento geral

4 Talento de bruxo, talento de pericia

5 Incremento de pericia, fortitude magica, magias de 3°
nivel, melhorias de atributo, talento de ancestralidade

6 Talento de bruxo, talento de pericia

7 Conjurador especialista, incremento de pericia, magias
de 4° nivel, talento geral

8 Talento de bruxo, talento de pericia

9 Incremento de pericia, magias de 5° nivel, reflexos

rapidos, talento de ancestralidade
10 Melhorias de atributo, talento de bruxo, talento
de pericia

1 Especialidade em armas, incremento de pericia, magias
de 6° nivel, prontiddo, talento geral

12 Talento de bruxo, talento de pericia

13 Especializacdo em armas, incremento de pericia, magias
de 7° nivel, robes defensivos, talento de ancestralidade

14 Talento de bruxo, talento de pericia

15 Conjurador mestre, incremento de pericia, magias de

8° nivel, melhorias de atributo, talento geral

16 Talento de bruxo, talento de pericia

17 Determinacdo, incremento de pericia, magias de 9°
nivel, talento de ancestralidade

18 Talento de bruxo, talento de pericia

19 Conjurador lendario, dadiva do patrono, incremento de
pericia, talento geral

20 Melhorias de atributo, talento de bruxo, talento
de pericia

CARACTERISTICAS DE CLASSE
Vocé recebe as habilidades a seguir como um bruxo.
Habilidades recebidas em niveis superiores indicam os niveis
em que vocé as recebe ao lado de seus nomes.

ANCESTRALIDADE E BIOGRAFIA

Além das habilidades fornecidas por sua classe no 1° nivel, vocé
possui os beneficios da ancestralidade e biografia selecionadas.

PROFICIENCIAS INICIAIS

No 1° nivel, vocé recebe proficiéncias que representam seu
treinamento bdsico. Estas proficiéncias sdo listadas no inicio
desta classe.

PATROND

Vocé ndo nasceu com o poder de conjurar magias, nem passou
anos em devogdo a tomos, divindades ou segredos misticos.
Suas habilidades se originam através de um ser poderoso que
o escolheu como receptdculo para seguir com sua agenda no
mundo. Esta entidade normalmente é misteriosa e distante,
revelando pouco de sua identidade e motivagdes e concedendo
magias e outros poderes mdgicos a vocé através de um familiar,
que serve como conduite para o seu poder.

Um patrono pode ser uma divindade ou um semideus, um
conventiculo de estrigas poderosas, um senhor das fadas,
um arquidiabo ou qualquer entidade similarmente potente,
ou talvez vérias figuras dessas trabalhando em conjunto.
Conforme recebe mais do poder de seu patrono, vocé pode
aprender mais sobre ele — certas combinac¢des de temas e
licoes sugerem patronos ou motivagdes em particular —
porém, patronos empoderam bruxos por suas proprias razdes
secretas, as quais eles raramente revelam por completo.

No 1° nivel, escolha o tema de seu patrono, que determina
sua tradi¢io de magia, uma pericia, um truque mégico
especial que vocé recebe e uma magia adicionada ao seu
familiar. Os temas de patrono apresentados neste livro sio
encontrados na pagina 99%.

FAMILIAR

Seu patrono lhe enviou um familiar, uma criatura mistica
que o ensina e facilita suas magias. Este familiar segue as
regras apresentadas a partir da pagina 217$ do Livro Bdsico,
embora seja um conduite direto entre vocé e seu patrono,
além de ser mais poderoso do que outros familiares. Seu
familiar recebe uma habilidade de familiar extra, assim como
outra habilidade extra adicional no 6°, 12° e 18° niveis.

Seu familiar é a fonte e repositério das magias que seu
patrono lhe concedeu, e vocé deve comungar com ele para
preparar suas magias a cada dia usando sua conjuragdo de
bruxo (veja abaixo). Seu familiar conhece 10 truques mégicos
e cinco magias de 1° nivel, além de uma magia adicional
determina pelo tema do seu patrono. Vocé escolhe estas
magias e truques dentre as magias comuns da lista de magias
correspondente a tradi¢io de determinada pelo seu patrono
ou dentre outras magias dessa tradi¢ao as quais tenha acesso.

A cada vez que vocé avancar um nivel, seu patrono ensina
duas novas magias de qualquer nivel de magia que vocé
possa conjurar ao seu familiar, escolhidas dentre as magias
comuns de sua tradi¢io ou dentre outras magias as quais
vocé tenha acesso. Talentos também podem conceder magias
adicionais ao seu familiar.

Seufamiliar pode aprender novas magiasindependentemente
de seu patrono. Ele pode aprender qualquer magia da lista de
magias correspondente a sua tradi¢do ao consumir fisicamente
um pergaminho dessa magia em um processo que leva 1 hora.
Vocé pode usar a atividade de exploragio Aprender uma
Magia para preparar uma versiao escrita especial de uma
magia, que seu familiar pode entio consumir como se fosse
um pergaminho. Vocé e seu familiar podem usar a atividade
Aprender uma Magia para que ele aprenda uma magia de um
familiar de outro bruxo. Ambos os familiares devem estar
presentes durante toda a atividade, a magia deve pertencer
a lista de magias correspondente a sua tradicdo e vocé deve
fornecer materiais para essa atividade, normalmente na
forma de uma oferenda para o outro familiar. Vocé ndo pode
preparar magias do familiar de outro bruxo.

Se o seu familiar morrer, seu patrono o substitui durante
sua proxima preparagao didria. O novo familiar pode ser uma
duplicata ou reencarnagio do antigo, ou entdo uma entidade
completamente nova, mas ele sempre conhecerd as mesmas
magias que seu familiar anterior. A morte de seu familiar ndo
afeta quaisquer magias que vocé ja tenha preparadas.



CONJURAGAD DE BRUXD

Utilizando seu familiar como um conduite, seu patrono lhe fornece
o poder de conjurar magias. Vocé pode conjurar magias usando a
atividade Conjurar uma Magia e pode providenciar componentes
materiais, somdticos e verbais quando conjurar magias.

No 1° nivel, a cada manha vocé pode preparar duas
magias de 1° nivel e cinco truques magicos dentre as opg¢des
que seu familiar conhecer. Magias preparadas permanecem
disponiveis até vocé conjurd-las ou preparar suas magias
novamente. A quantidade de magias que vocé pode preparar
é chamada de espagos de magia.

Conforme avanga de nivel como bruxo, a quantidade de magias
que vocé pode preparar por dia aumenta, assim como o maior nivel
de magia que vocé é capaz de conjurar, conforme demonstrado na
Tabela 2-2: Magias de Bruxo por Dia na pagina 98$.

Algumas de suas magias exigem que vocé faga uma
rolagem de ataque de magia para determinar sua efetividade,
enquanto outras fazem com que seus inimigos rolem contra
sua CD de magia (tipicamente ao tentar uma jogada de
salvamento). Como seu atributo chave é Inteligéncia, suas
rolagens de ataque de magia e CDs de magia utilizam seu
modificador de Inteligéncia.

ELEvAR MaGIAS

Quando receber espagos de magia de 2° nivel e superiores, vocé
pode preencher estes espacos com versdes mais fortes de magias
de niveis inferiores. Isto aumenta o nivel da magia para cor-
responder ao nivel do espaco de magia usado. Muitas magias
possuem aprimoramentos especificos quando sdo

elevadas para determinados niveis.

Trupues MAsicos

Um truque mégico é um tipo especial de
magia que ndo usa espagos de magia. Vocé
pode conjurar um truque magico a vonta-
de, qualquer quantidade de vezes por dia. Um
truque magico sempre é automaticamente
elevado a metade de seu nivel de persona-
gem arredondada para cima — isto
normalmente é igual ao maior nivel

de magia que vocé é capaz de conjurar

como um bruxo. Por exemplo: como

um bruxo de 1° nivel, seus truques ma-
gicos sio magias de 1° nivel, enquanto que,
como um bruxo de 5° nivel, seus truques ma-
gicos sao magias de 3° nivel.

SORTILEGIDS

Seu patrono e familiar lhe ensinam ma-

gias especiais chamadas de sortilégios. Um

sortilégio é um efeito de curta dura¢io criado

diretamente a partir da magia de seu patrono.

Por isso, vocé pode conjurar somente um sortilégio

por rodada; tentativas de conjurar um segundo sortilégio

nessa rodada falham e as a¢des de conjuragao sio perdidas.
Sortilégios sio um tipo de magia de foco. Conjurar

uma magia de foco custa 1 Ponto de Foco, e vocé adquire

uma reserva de foco com 1 Ponto de Foco. Vocé reabastece

sua reserva de foco durante suas preparacoes didrias e pode

recuperar 1 Ponto de Foco ao gastar 10 minutos usando a
atividade Refocar para comungar com seu familiar.

Magias de foco sdo automaticamente elevadas a metade de
seu nivel de personagem arredondada para cima, similarmente
a truques mdgicos. Magias de foco ndo exigem espacos e magia
e vocé nao pode conjuri-las usando espacos de magia. Alguns
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TABELA 2-2: MAGIAS DE BRUXO POR DIA

Seu Nivel de Magia

Nivel Truques Magicos

1

2
3
4
S
6
7
8
g
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* A caracteristica de classe dadiva do patrono lhe concede um espaco de magia de 10° nivel que funciona diferente dos outros espacos de magia.

talentos podem conceder mais magias de foco e aumentar o
tamanho de sua reserva de foco, embora ela nunca possa conter
mais do que 3 Pontos de Foco. As regras completas para magias
de foco sdo apresentadas a partir da pagina 300 do Livro Bdsico.
Vocé aprende o sortilégio desvanecer familiar (pagina 239$),
o qual vocé pode conjurar como uma reagdo para proteger
seu familiar do perigo. Vocé aprende a maioria de seus outros
sortilégios a partir de suas licoes de bruxo (pagina 99$).

Trugues MAcicos oE SoRTILEGID

Truques magicos de sortilégio sdo sortilégios especiais que
ndo custam Pontos de Foco, portanto, vocé pode usi-los a
vontade, embora ainda possa conjurar apenas um sortilégio
por rodada. Vocé pode usar truques magicos de sortilégio
além dos truques mégicos que escolher da lista de magias de
conjuragio de bruxo, e eles ndo contam para seus truques
magicos preparados. Seus truques magicos de sortilégio sio
determinados pelo tema do seu patrono (pagina 99$).

TALENTOS DE BRUXO g’

No 2° nivel e a cada nivel par subsequente, vocé recebe um
talento de classe de bruxo. Os talentos de classe de bruxo sio
descritos a partir da pagina 388$.

TALENTOS DE PERICIA g’

No 2° nivel e a cada 2 niveis subsequentes, vocé recebe um
talento de pericia. Vocé deve possuir uma graduagio de
proficiéncia treinado ou melhor na pericia correspondente
para selecionar um talento de pericia.

INCREMENTOS DE PERICIA 3

No 3° nivel e a cada 2 niveis subsequentes, vocé recebe um
incremento de pericia. Vocé pode usar este incremento para
aumentar sua graduagdo de proficiéncia para treinado em

uma pericia na qual seja destreinado ou para aumentar sua
graduacdo de proficiéncia para especialista em uma pericia
na qual jd seja treinado.

No 7° nivel, vocé pode usar incrementos de pericia para
aumentar sua graduagio de proficiéncia para mestre em uma
pericia na qual ja seja especialista e, no 15° nivel, vocé pode
usar incrementos de pericia para aumentar sua graduagio de
proficiéncia para lendério em uma pericia na qual j4 seja mestre.

TALENTOS GERAIS 3

No 3° nivel e a cada 4 niveis subsequentes, vocé recebe um
talento geral.

FORTITUDE MAGICA g

O poder do seu patrono aprimora a resiliéncia do seu corpo.
Sua graduacdo de proficiéncia em salvamentos de Fortitude
aumenta para especialista.

MELHORIAS DE ATRIBUTO g

No 5° nivel e a cada 5 niveis subsequentes, vocé melhora os
valores de quatro atributos diferentes. Vocé pode usar estas
melhorias de atributo para aumentar seus valores de atributo
acima de 18 pontos. Incrementar um valor de atributo
aumenta seu valor em 1 ponto se ele jd for 18 ou maior, ou
em 2 pontos se ele for menor que 18.

TALENTOS DE ANCESTRALIDADE 5

Além do talento de ancestralidade recebido na criacio Kdo
personagem, vocé recebe um talento de ancestralidade no 5°
nivel e a cada 4 niveis subsequentes.

CONJURADOR ESPECIALISTA r

Vocé aprendeu a controlar melhor o poder que seu patrono
lhe concedeu. Suas graduagoes de proficiéncia em ataques



de magia e CDs de magias de sua conjuracio de bruxo
aumentam para especialista.

REFLEX0S RAPIDOS ¥

Seus reflexos sdo rapidos como um reldimpago. Sua graduagio de
proficiéncia em salvamentos de Reflexos aumenta para especialista.

ESPECIALIDADE EM ARMAS ¢

Vocé se dedicou a compreender as complexidades de suas
armas. Suas graduacdes de proficiéncia em armas simples e
ataques desarmados aumentam para especialista.

PRONTIDAD e

Vocé permanece alerta as ameacas ao seu redor. Sua graduacio
de proficiéncia em Percepgdo aumenta para especialista.

ESPECIALIZAGAD EM ARMAS 13°

Vocé aprendeu a infligir ferimentos graves com suas armas
favoritas. Vocé causa 2 pontos de dano adicionais com armas
e ataques desarmados nos quais € especialista. Este dano
aumenta para 3 se vocé for mestre e para 4 se vocé for lendério.

ROBES DEFENSIVOS 13°

O fluxo da magia e seu treinamento defensivo se combinam
para lhe ajudar a sair do caminho de um ataque. Sua
graduacio de proficiéncia em defesa sem armadura aumenta
para especialista.

CONJURADOR MESTRE 15°

Vocé alcangou a maestria sobre a magia de seu patrono. Suas
graduacdes de proficiéncia em ataques de magia e CDs de
magias de sua conjuragido de bruxo aumentam para mestre.

DETERMINACAD 17

Vocé refor¢ou sua mente com determinagdo. Sua graduagdo
de proficiéncia em salvamentos de Vontade aumenta para
mestre. Quando rolar um sucesso em um salvamento de
Vontade, trate o resultado como um sucesso critico.

CONJURADOR LENDARID 19°

Vocé aperfeicoou seu comando sobre a magia que seu
patrono fornece. Suas graduagdes de proficiéncia em ataques
de magia e CDs de magias de sua conjuragio de bruxo
aumentam para lendério.

DADIVA DO PATROND 19°

Seu patrono lhe concedeu o poder para comandar feilftos incriveis
de magia. Vocé recebe um tnico espaco de magia de 10° nivel e
pode preparar uma magia nesse espago usando sua conjuragao
de bruxo. Vocé ndo recebe mais magias de 10° nivel conforme
avanca de nivel, embora possa selecionar o talento Verdade do
Patrono para receber um segundo espaco de magia de 10° nivel.

TEMAS DE PATRONO

Cada patrono possui um tema, independentemente de sua natu-
reza ou identidade. Este tema descreve as forgas sobre as quais o
patrono concede influéncia a um bruxo. Alguns patronos sao mul-
tifacetados, concedendo temas e ensinando licoes diferentes a cada
bruxo. O tema de seu patrono determina as habilidades a seguir.
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Lista de Magias Vocé usa esta tradicdo magica e a lista de

. INTRODUGAD
magias correspondente.
Pericia de Patrono Vocé se torna treinado na pericia listada.
Truque Magico de Sortilégio Vocé ganha este truque magico de ANCESTRALIDADES
sortilégio especial. & BIOGRAFIAS

Magias Concedidas Seu familiar automaticamente aprende as magias
aqui listadas, em adicdo as recebidas através de conjuracéo de bruxo.

DESTINO

ARQUETIPOS
Através de seu patrono, vocé obtém vislumbres do futuro e 0
intui¢do sobre a tapegaria em constante construgao do tempo.
Lista de Magias ocultista TALENTOS
Pericia de Patrono Ocultismo
Truque Magico de Sortilégio cutucar o destino (pagina 239%) MAGIAS
Magias Concedidas golpe certo

ITENS
ERMOS
Sztiot::i:d ae;;ral:: :r: ;lnundo sentem o toque de seu patrono. GLOSSARID
& INDICE

Pericia de Patrono Natureza

Truque Magico de Sortilégio palavras selvagens (pagina 239%)

Magias Concedidas vocé escolhe entre convocar animal e
convocar planta ou fungo

FERVOR

Seu patrono representa um grande ideal ou objetivo, concedendo-o
magia para avangar sua missio e angariar outros a causa.

Lista de Magias divina

Pericia de Patrono Religido

Truque Magico de Sortilégio avivar o coracéo (pagina 239$)
Magias Concedidas comando

INVERNO

Seu patrono reflete os limites congelados do mundo,
amargamente cruel para aqueles que subestimam este poder.
Lista de Magias primal

Pericia de Patrono Natureza

Truque Magico de Sortilégio gelo duradouro (pagina 237$)
Magias Concedidas /ufada de vento

MALDIGAD

Frustrar adversdrios e minar aqueles que ficam em seu
caminho sdo as ferramentas dos patronos da maldicao.
Lista de Magias ocultista

Pericia de Patrono Ocultismo

Truque Magico de Sortilégio mau-olhado (pagina 238%)

Magias Concedidas raio de enfraquecimento

NOITE

Seu patrono fala através das sombras, concedendo-lhe poder
sobre a escuriddo e sonhos.

Lista de Magias ocultista

Pericia de Patrono Ocultismo

Truque Magico de Sortilégio mortalha da noite (pagina 239$)
Magias Concedidas sono

RUNAS

Seu patrono é de sigilos e simbolos, tomos e textos, palavras
e conhecimento.



TALENTOS DE BRUXO Lista de Magias arcana
Utilize esta tabela quando precisar Pericia de Patrono Arcanismo
conferir um talento de bruxo pelo Truque Magico de Sortilégio discernir segredos (pagina 238%)
nome em vez do nivel. Magias Concedidas arma magica
Talento [zl | LICOES DE BRUXO
Ampliar Magia 1 O conhecimento que um bruxo recebe de seu patrono surge na forma de li¢es, que vocé pode
Bruxo do Mosto 1 aprender ao selecionar talentos como Li¢io Basica (pagina 101$). Cada ligao lhe concede um
Cabana do Bruxo 20 sortilégio e ensina uma nova magia ao seu familiar, adicionando-a as magias que vocé pode
Cabelo Vivo 2 preparar usando sua conjuracio de bruxo. Vocé recebe esta magia mesmo que ela nio esteja
Cacarejo 1 na lista de magias de sua tradicio. Sortilégios sio detalhadas a partir da pagina 237$.
Caldeirdo 1 - ,
Carga do Bruxo 6 | LICOES BASICAS
Comunhao do Bruxo 10 Vocé pode selecionar dentre estas ligdes quando um talento ou outro efeito lhe conceder
Concentragdo Sem 16 uma licao bésica.
Esforco Licao dos Elementos: Vocé recebe o sortilégio traicdo elemental, e seu familiar aprende
Conjuracéo Acelerada 10 agredir com detritos, bolha de ar, empurrdao hidrdaulico ou maos flamejantes (a sua escolha).
Conjuragdo Consistente 6 Licao de Protecao: Vocé recebe o sortilégio protecdo do sangue, e seu familiar aprende
Contramagica 1 armadura mistica.
Dividir Sortilégio 18 Licao de Sonhos: Vocé recebe o sortilégio véu de sonhos, e seu familiar aprende sono.
Expansdo de Truque 2 Licao de Vida: Vocé recebe o sortilégio estimulo vital, e seu familiar aprende vinculo espiritual.
Magico Licao de Vinganca: Vocé recebe o sortilégio agulba de vinganga, e seu familiar aprende
Familiar Aprimorado 4 dor fantasma.
Familiar Incrivel 8 -
Familiar Melhorado 2 LIEUES MAIORES
Foco de Sortilégio 12 Vocé pode selecionar dentre estas ligdes quando um talento ou outro efeito lhe conceder
Frasco do Bruxo 8 uma licdo maior.
Idioma do Familiar 2 Licao de Enganacao: Vocé aprende o sortilégio manto do enganador, e seu familiar
Licao Basica 2 aprende macacos loucos (pagina 2228$).
Licdo Maior 6 Licao de Neve: Vocé aprende o sortilégio nevasca pessoal, e seu familiar aprende muralba de vento.
Licdo Superior 10 Licao de Sombras: Vocé aprende o sortilégio sombra maliciosa, e seu familiar aprende
Magia de Alcance 1 escuriddo gélida.
Manancial de Sortilégio 18 -
Mestre em Sortilégio 20 LICUES SUPERIORES
Ocultar Magia 2 Vocé pode selecionar dentre estas licdes quando um talento ou outro efeito lhe conceder
Olhos do Familiar 12 uma licdo superior.
Pogdes Temporarias 10 Licao de Morte: Vocé aprende o sortilégio maldicdo de morte, e seu familiar aprende
Refletir Magia 14 reviver os mortos.
Ritos de Convocacdo 4 Licao de Renovacao: Vocé aprende o sortilégio momento de restauracdo, e seu familiar
Ritos de Transfiguragao 14 aprende campo de vida.
Sifonar Poder 16
Unhas Misticas 4 TALENTOS DE BRUXO
Verdade do Patrono 20 Em todo nivel que receber um talento de bruxo, vocé pode selecionar um dos talentos a
Visdo na Cerragdo 8 seguir. Vocé deve satisfazer quaisquer pré-requisitos antes de selecionar o talento.
1° NIVEL
AMPLIAR MAGIA <¥ TALENTO1
| MANUSEID |
Vocé manipula a energia de sua magia, propagando-a para afetar uma area mais ampla. Se a sua
proxima acdo for Conjurar uma Magia que possui uma area de cone, explosdo ou linha e nédo
possui uma duragdo, aumente a area dessa magia. Acrescente 1,5 metros ao raio de uma exploséo
que normalmente tenha um raio de pelo menos 3 metros (uma explosdo com raio menor ndo 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.
BRUXO0 DO MOSTO TALENTO1
Vocé possui uma afinidade particular com plantas folhosas. Seu patrono lhe envia um familiar

leshy. Se vocé ja possuia um familiar, este leshy substitui seu familiar anterior, como se o familiar



anterior tivesse morrido. Além disso, vocé recebe a habilidade de
ver através de folhas, vinhas e outras folhagens. Vocé nédo sofre
penalidades de circunstancia em ataques de magia a distancia ou
em testes de Percepcdo causados por folhagem, e seus ataques
nao requerem um teste simples para obter sucesso contra um alvo
que esteja ocultado somente por esse tipo vegetagao.

CACAREJO
Vocé pode estender uma de suas magias com uma gargalhada
cacarejante. Vocé aprende a magia de foco cacarejo (pagina 2379$).
Aumente em 1 a quantidade de Pontos de Foco em sua reserva
de foco.

CALDEIRAOD
Vocé pode usar a atividade Manufaturar para criar 6leos e pocdes.
Vocé imediatamente recebe as formulas para quatro pogoes
comuns. No 4° nivel e a cada 2 niveis subsequentes, vocé recebe
a formula para um ¢leo ou pocdo comum do seu nivel ou inferior.
Se possuir um familiar, vocé pode escolher que ele aprenda estas
formulas em vez de armazena-las em um livro de formulas. Seu
familiar pode aprender novas formulas da mesma maneira que
aprende novas magias, e estas formulas sdo transferidas de um
familiar morto para um novo da mesma forma que ocorre com
magias.

Vocé pode preparar uma grande quantidade de magia em seu
caldeirdo. Quando Manufaturar um lote de dleos ou pogdes, vocé
pode criar um lote de seis unidades (em vez do usual de quatro
unidades por lote).

TALENTO1

TALENTO1

CONTRAMAGICA D TALENTO1
Acionamento Uma criatura conjura uma magia que vocé possui
preparada.

Quando um adversario Conjurar uma Magia cujas manifestactes
vocé possa ver, vocé pode usar sua propria magia para interrompé-
la. Vocé gasta uma magia preparada para neutralizar a conjuracéo
dessa mesma magia sendo conjurada pela criatura acionadora.
Vocé perde seu espaco de magia como se tivesse conjurado a
magia acionadora e entdo tenta neutraliza-la (Livro Basico 459).
Especial Este talento possui o traco correspondente a tradicao
das magias que vocé conjura (arcano, divino, primal ou ocultista).

MAGIA DE ALCANCE +9 TALENTO1

Vocé amplia a distancia de sua magia. Se a sua proxima acdo
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.

2 NIVEL

CABELO VIVO TALENTO 2
Vocé pode instantaneamente fazer seu cabelo, sobrancelhas,
barba ou bigode crescerem ou encolherem varios centimetros e
manipula-los para usa-los como armas, embora seu controle néo
seja apurado o suficiente para tarefas mais habilidosas. Vocé

TERMOS CHAVE

Vocé encontrara o seguinte termo em muitas habilidades de bruxo.
Metamagico: Acdes com esse traco alteram as propriedades
de suas magias. Estas acdes normalmente advém de talentos me-
tamagicos. Vocé deve usar uma acdo metamagica logo antes de
Conjurar a Magia que deseja alterar. Se usar qualquer outra agdo
(incluindo acdes livres e reacdes) diferente de Conjurar uma Magia
logo apos essa acdo metamagica, vocé desperdica os beneficios da
acdo metamagica. Efeitos acrescentados por uma agdo metamagi-
ca sdo parte do efeito da magia, ndo da acdo metamagica em si.
Sortilégio: Um sortilégio é um efeito de curta duragdo
criada diretamente a partir da magia de seu patrono. Por
isso, vocé pode conjurar somente um sortilégio por rodada;
tentativas de conjurar um segundo sortilégio na mesma
rodada falham e as a¢Oes de conjuracdo sdo perdidas.

A SERVICO DO DESCONHECIDO

0 patrono de um bruxo é uma entidade misteriosa,
raramente conhecida ou compreendida até mesmo pelo
bruxo a servico desse patrono. Os detalhes da relagao entre
um bruxo e seu patrono podem servir como detalhes para
o desenvolvimento do personagem e da narrativa. Quando
interpretar um bruxo, vocé deve trabalhar com seu MJ para
determinar a natureza de seu patrono e o quanto dessa
natureza vocé conhece, tanto como jogador quanto como
personagem. Ha incontaveis maneiras de lidar com o patrono
de um bruxo; abaixo sdo apresentadas apenas algumas
abordagens possiveis.

Para um personagem que realmente ndao conhece o
patrono dele, o MJ pode escolher o tema de seu patrono
e quais licoes vocé aprende, ja que o patrono determina
quais poderes pretende conceder para seu emissario — e
estas licées podem fornecer pistas sobre a natureza de seu
patrono. Em vez disso, vocé pode fornecer ao MJ uma lista
das licdes que gostaria para seu personagem e permitir que
ele escolha entre elas, representando uma negociagao entre
seu bruxo e o patrono dele. Neste caso, vocé pode escolher
o tema de seu patrono para indicar qual aspecto do patrono
se relaciona ao seu personagem, ou deixar o M) escolher o
tema. Se quiser ter controle total de suas habilidades, vocé
pode escolher as licdes que preferir e deixar o M) definir a
identidade de seu patrono de acordo com essas escolhas.

Outra abordagem interessante é que vocé mesmo crie 0s
detalhes do patrono de seu bruxo. Vocé pode fornecer esses
detalhes ao M) para que ele os incorpore em uma narrativa
maior ou fornecer particularidades adicionais e contexto
de interpretagdo para seu personagem. Seu personagem
ainda pode permanecer ignorante sobre a identidade desse
patrono, mesmo que vocé a conheca enguanto jogador.
Talvez seu personagem conheca a natureza de seu patrono,
mas seja amaldicoado para nunca revelar essa informacéo
aos outros. Vocé pode ter voluntariamente feito um pacto
com seu patrono, mas teme as repercussées caso 0s outros
descubram sobre esse pacto. Ainda, talvez vocé e seu patrono
sejam inteiramente cientes sobre seu relacionamento.

Cada bruxo é diferente do outro e, desde que seja divertida
e cativante para todos os envolvidos, nenhuma historia esta
errada de ser contadal!

2

INTRODUCAD

ANCESTRALIDADES
& BIOGRAFIAS

ARQUETIPOS

TALENTOS
MAGIAS
ITENS

GLOSSARID
& INDICE

61



adquire um ataque desarmado de cabelo que causa 1d4 de dano
contundente, pertence ao grupo pugilato e que possui os tragos
acuidade, agil, derrubar, desarmado e desarmar.

observador ainda vera um raio saindo de vocé ou percebera que
vocé desapareceu.

Y NIVEL

EXPANSAO DE TRUQUE MAGICO TALENTO2  FAMILIAR APRIMORADO TALENTO 4

Seu patrono reconhece sua necessidade por flexibilidade e
versatilidade, Ihe concedendo poder para preparar uma maior
gama de magias simples. Vocé pode preparar dois truques magicos
adicionais por dia.

Pré-requisitos um familiar

Vocé acha facil atrair um familiar poderoso e inusitado ao seu
lado. Seu familiar precisa de duas habilidades requeridas a menos
que o normal para se tornar um animal especifico (pagina 1479).

FAMILIAR MELHORADO TALENTO2  RITOS DE CONVOCACAO TALENTO 4

Pré-requisitos um familiar
Vocé infunde seu familiar com energia magica adicional,
aumentando as habilidades dele. Vocé pode selecionar quatro
habilidades de familiar ou de mestre por dia, em vez de apenas
duas.

Especial Adicione as habilidades de familiar bénus que vocé
recebe por ser um bruxo a esta quantidade.

IDIOMA DO FAMILIAR

Vocé aprendeu a falar com seu familiar e outras criaturas similares.
Vocé pode fazer perguntas, obter respostas e utilizar a pericia
Diplomacia com criaturas da mesma familia de animais que seu
familiar. Por exemplo, se seu familiar for um gato, vocé poderia
receber os efeitos de falar com animais para quaisquer felinos
(incluindo leopardos, ledes, tigres e outros). Esta habilidade ndo
os torna mais amistosos do que o normal. Se seu familiar mudar
para uma criatura diferente, vocé ndo pode usar esta habilidade
por 1 semana, 0 tempo que vocé usa para absorver o idioma de
seu novo familiar.

Especial Este talento possui o traco correspondente a tradicdo
das magias que vocé conjura (arcano, divino, primal ou ocultista).

LICAO BASICA TALENTO 2
Seu patrono Ihe concede uma licdo especial, revelando uma faceta
secreta de sua natureza. Escolha uma licdo basica da lista na
pagina 100$. Vocé recebe o sortilégio associado e seu familiar
aprende a magia associada a ele. Aumente em 1 a quantidade de
Pontos de Foco em sua reserva de foco.

OCULTAR MAGIA <
BRUXO | CONCENTRACAO | MANUSEID | METAMAGICO |

Escondendo seus gestos e canticos em outras falas e movimentos,
vocé tenta ocultar o fato de que esta Conjurando uma Magia. Se
a sua proxima acdo for Conjurar uma Magia, faga um teste de
Furtividade contra as CDs de Percepcéo de todos os observadores;
se a magia tiver componentes verbais, vocé também faz um teste
de Dissimulacdo contra as CDs de Percepcédo dos observadores.
Se obtiver sucesso em seu teste (ou testes) contra a CD de um
observador, ele ndo percebe que vocé esta Conjurando uma Magia
— mesmo que ela normalmente tenha manifestacdes sensoriais
e componentes materiais, somaticos e verbais que tornariam a
conjuracao dbvia para aqueles ao seu redor.

Esta habilidade esconde apenas as acOes de conjracdo e
manifestactes da magia, mas ndo seus efeitos. Portanto, um

TALENTO 2

TALENTO 2

Seu patrono lhe concede o poder de convocar outras criaturas
para ajuda-lo. Escolha uma magia de convocagédo (como convocar
animal, convocar constructo e assim por diante) que pertenca
a lista de magias de sua tradicdo. Vocé pode gastar 10 minutos
em comunhdo com seu familiar para substituir uma magia que
vocé tenha preparada em seus espagos de magia de bruxo pela
magia escolhida (elevada para o mesmo nivel de magia). A magia
substituida deve ser pelo menos do nivel de magia minimo da
magia de convocacgdo escolhida.

UNHAS MISTICAS
Suas unhas sdo sobrenaturalmente longas e afiadas. Vocé adquire
um ataque desarmado de garra que causa 1d6 de dano cortante.
Esses ataques pertencem ao grupo pugilato e possuem os tragos
agil e desarmado. Vocé pode gravar suas garras com runas com o
mesmo custo e restrices com que gravaria runas em bandagens
das pancadas poderosas; runas gravadas em suas garras se
aplicam a ambas as maos, mas nao a outros ataques desarmados.

Vocé pode lancar sortilégios através de suas unhas. Quando
obtiver sucesso em conjurar um sortilégio (que ndo seja um truque
magico de sortilégio) que requer 2 acBes ou mais para conjurar
e que ndo requer uma rolagem de ataque de magia, se seu alvo
estiver em seu alcance, como parte da atividade de conjuracéo,
vocé pode realizar um Golpe de unhas contra o adversario antes
de aplicar quaisquer efeitos do sortilégio. Se errar o Golpe de
unhas, o sortilégio ndo surte efeito.

B° NIVEL

CARGA DO BRUXO TALENTO 6
Vocé forja um vinculo magico com outra criatura, o que |he garante
consciéncia da condigdo dessa criatura e cria um conduite para
conjuracdo. Durante suas preparacoes diarias, vocé pode designar
uma criatura voluntaria como “carga”. Vocé sempre esta ciente da
direcdo de sua carga em relacdo a vocé, a distancia dela até vocé
e quaisquer condicOes a afetando. Além disso, vocé pode conjurar
magias que possuam distancia de togue em sua carga a uma
distancia de 9 metros. Estes efeitos persistem até sua proxima
preparacao diaria.

Especial Este talento possui o traco correspondente a tradicdo
das magias que vocé conjura (arcano, divino, primal ou ocultista).

CONJURACAO CONSISTENTE TALENTO0 6

Confiante em sua técnica, vocé ndo perde a concentragdo

TALENTO 4




facilmente quando Conjura uma Magia. Se uma reagdo fosse
interromper sua acao de conjuracao, faga um teste simples CD 15.
Se obtiver sucesso, sua a¢do ndo ¢ interrompida.

LICAO MAIOR

Seu patrono |he concede mais conhecimento. Escolha uma ligdo
maior ou basica da lista na pagina 100$. Vocé recebe o sortilégio
associado e seu familiar aprende a magia associada a ele. Aumente
em 1a quantidade de Pontos de Foco em sua reserva de foco.

8° NIVEL

FAMILIAR INCRIVEL TALENTO 8
Pré-requisitos Familiar Melhorado
Seu familiar & imbuido com ainda mais magia que outros familiares.
Vocé pode selecionar seis habilidades de familiar ou de mestre por
dia, em vez de quatro.

Especial Adicione as habilidades de familiar bénus que vocé
recebe por ser um bruxo a esta quantidade.

FRASCO DO BRUXO

Pré-requisitos Caldeirdo
Vocé gasta 10 minutos e 1 Ponto de Foco preparando um pocdo
especial contendo o poder de um de seus sortilégios que mira
uma criatura. Uma criatura que consumir esta pocgdo ¢ afetada
pelo sortilégio. Se o sortilégio possuir duracdo sustentada e vocé
possuir cacarejo (pagina 237$), vocé pode conjurar cacarejo no

TALENTO 6

TALENTO 8

frasco logo antes de fecha-lo. Se o fizer, a duragdo do sortilégio
¢ prolongada como se vocé tivesse conjurado cacarejo na rodada
apds o sortilégio ser conjurado (normalmente isto prolonga a
duracdo do sortilégio em 1 rodada). Sua risada soa assim que a
pocdo é aberta.

Qualquer pogdo que vocé criar desta maneira perde o poder
dela na proxima vez em que vocé fizer suas preparagées diarias.
Enquanto a pogdo estiver em sua posse, vocé pode deixa-la inerte
usando uma agdo Unica que possui o trago concentragdo. Vocé ndo
pode recuperar o Ponto de Foco gasto para criar a pogio (nem o
Ponto de Foco gasto para conjurar cacarejo) até ela ser consumida
ou perder a magia imbuida nela.

VISAQ NA CERRACAO

Sua visdo atravessa bruma, chuva, neve e névoa. Vocé ndo sofre
penalidades de circunstancia em ataques a distancia ou testes de
Percepcédo causadas por precipitacdo ndo-magica, e seus ataques
mirados ndo exigem um teste simples para obter sucesso contra
um alvo que esteja ocultado apenas por esses efeitos.

10° NIVEL

COMUNHAO DO BRUXO TALENTO010
Pré-requisitos Carga do Bruxo

Vocé pode manter mdltiplas cargas. Todo dia, durante suas
preparactes diarias, vocé pode designar uma quantidade de
cargas igual ao seu modificador de Inteligéncia (em vez de
apenas um).

TALENTO 8
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EXEMPLO DE BRUXO

BRUXO DA SEBE

Com personalidade excéntrica e magica ndo convencional,

vocé e seu familiar apoiam aliados e minam seus inimigos.

ATRIBUTOS

Inteligéncia energiza suas magias. Destreza e Constituicdo
fornecem defesas solidas, enquanto Carisma lhe ajuda a
influenciar as pessoas.

PERICIAS

Diplomacia, Manufatura, Ocultismo, Sociedade

TEMA DO PATRONO

Destino

LICOES

Basica: protecao; maior: enganacao; superior: renovagao

TALENTOS
Caldeirdo (1%, Licdo Basica (2°), Licdo Maior (69, Frasco do Bruxo
(89, Licdo Superior (10°), Foco de Sortilégio (12°)

CONJURAGAO ACELERADA ©
Frequéncia uma vez por dia
Através de um processo mental extenuante, vocé modifica a
conjuracdo de uma magia para gastar menos tempo. Se a sua
proxima acdo for conjurar um trugue magico ou magia de bruxo
que seja pelo menos 2 niveis inferior ao maior nivel de magia de
bruxo que vocé possa conjurar, reduza em 1a quantidade de agdes
para conjura-la (minimo de 1 acéo).

LICAO SUPERIOR

Seu patrono lhe concede segredos ainda maiores. Escolha uma
licdo superior, maior ou basica da lista na pagina 100$. Vocé
recebe o sortilégio associado e seu familiar aprende a magia
associada a ele. Aumente em 1 a quantidade de Pontos de Foco
em sua reserva de foco.

Especial Vocé pode selecionar este talento uma segunda vez
se estiver no 14° nivel ou superior, e uma terceira vez se estiver
no 18° nivel ou superior. Cada vez que o fizer, vocé deve escolher
uma licdo diferente.

POCOES TEMPORARIAS

Pré-requisitos Caldeirdo
Durante suas preparagdes diarias, vocé pode criar um lote de dois
o6leos ou pocdes temporarios utilizando uma férmula que vocé
conheca. Estes itens seguem as regras normais para Manufatura-
los, com algumas restrigoes adicionais. Eles devem ser do mesmo
tipo de o6leo ou pocdo, e o nivel deles deve ser 6 niveis inferior
ao seu nivel ou menor. Quaisquer itens criados desta maneira se
tornam frascos de liquido inerte na proxima vez que vocé fizer
suas preparacoes diarias, e quaisquer efeitos ou itens temporarios
sdo encerrados. Um dleo ou pogdo temporaria ndo possui valor.
Se possuir proficiéncia mestre na CD de magias de sua tradicéo,
vocé pode criar um lote de trés dleos ou pocGes temporarios
durante suas preparagOes diarias e, se possuir proficiéncia
lendaria, pode criar um lote de quatro itens temporarios.

12° NIVEL
FOCO DE SORTILEGIO TALENTO012
Os ensinamentos de seu patrono lhe permitiram alcancar um
foco maior. Se tiver gastado pelo menos 2 Pontos de Foco desde
a Ultima vez que Refocou, vocé recupera 2 Pontos de Foco ao
Refocar (em vez de recuperar somente 1 ponto).

OLHOS DO FAMILIAR <
Pré-requisitos um familiar
Vocé usa os sentidos de seu familiar com a mesma facilidade
com gue usa os seus. Vocé projeta seus sentidos no seu familiar.
Quando o faz, vocé perde todas as informacdes sensoriais de seu
proprio corpo, mas pode sentir através do corpo de seu familiar
até Dispensar o efeito. Enquanto projetar seus sentidos desta
maneira, vocé pode conversar telepaticamente com seu familiar
(se ele compreender um idioma).

Especial Este talento possui o traco correspondente a tradicdo
das magias que vocé conjura (arcano, divino, primal ou ocultista).

TALENT010

TALENTO10

TALENTO10

TALENTO 12




14° NIVEL

REFLETIR MAGIA TALENTO 14
Pré-requisitos Contramagica

Quando obtiver sucesso em uma Contramagica para neutralizar
uma magia que afete criaturas alvo ou uma area, vocé pode
devolver o efeito da magia ao conjurador dela. Quando refletida,
a magia afeta apenas o conjurador original, mesmo se for uma
magia de area ou que normalmente afete mais de uma criatura.
0 conjurador original pode tentar um salvamento e usar outras
defesas contra a magia refletida normalmente.

RITOS DE TRANSFIGURACAO
Vocé pode adaptar o poder de seu patrono para transformar outras
criaturas em formas mais adequadas aos seus comportamentos
ou ao seu capricho. Seu familiar aprende polimorfia perniciosa,
mesmo que ela ndo pertenca a lista de magias de sua tradicdo.
Vocé pode gastar 10 minutos em comunhdo com seu familiar
para substituir uma magia de 6° nivel ou superior que vocé tenha
preparada em seus espacos de magia de bruxo pela versdo de
polimorfia perniciosa do mesmo nivel.

16° NIVEL
CONCENTRACAO SEM ESFORCO © TALENTO 16
Acionamento Seu turno comega.
Vocé pode sustentar uma magia com pouco mais do que um
pensamento. Vocé imediatamente recebe os efeitos da agdo
Sustentar uma Magia, permitindo-lhe prolongar a duracdo de uma
de suas magias de bruxo ativas.

SIFONAR PODER €
Frequéncia uma vez por dia
Requerimentos Vocé ainda nédo agiu em seu turno.
Vocé drena poder da reserva magica de seu patrono que reside
em seu familiar. Durante seu turno, vocé pode conjurar uma
magia que seu familiar conhece (que tenha sido concedida por
seu patrono ou licdes) sem gastar um espaco de magia (mesmo
que ndo a tenha preparada). A magia deve ser pelo menos 1 nivel
inferior ao maior nivel de magia de bruxo que vocé pode conjurar.
Especial Este talento possui o traco correspondente a tradicao
das magias que vocé conjura (arcano, divino, primal ou ocultista).

18° NIVEL

DIVIDIR SORTILEGIO ¥ TALENTO 18

Vocé sifona parte do poder de um sortilégio ofensivo que vocé
conjurar diretamente para um segundo alvo. Se a sua proxima
acdo for Conjurar uma Magia para conjurar um sortilégio nocivo
com alvo unico, reduza o nivel dele em 2 (tornando-o 2 niveis
inferiores ao maior nivel de magia de bruxo que vocé pode
conjurar). Se o fizer, vocé pode selecionar um segundo alvo a ser
afetado por esse sortilégio.

MANANCIAL DE SORTILEGIO

Pré-requisitos Foco de Sortilégio

TALENTO 14

TALENTO 16

TALENTO 18

0 foco de seu patrono flui através de vocé sempre que vocé
comunga com seu familiar. Se tiver gastado pelo menos 3 Pontos
de Foco desde a ultima vez que Refocou, vocé recupera 3 Pontos
de Foco ao Refocar (em vez de recuperar somente 1 ponto).

’
20° NIVEL

CABANA DO BRUXO TALENTO 20

Seu lar é uma estrutura animada que obedece aos seus comando.

Ao executar um rito que leva 1 dia, vocé cria um objeto animado

a partir de uma cabana, casa pequena, tenda, vagdo coberto ou

outra construcdo similar que possa tamanho maximo Enorme.

A cabana utiliza sua CA, modificadores de jogadas de
salvamento e modificador de Percepcéo, além de possuir 150 PV
e Dureza 10. Ela possui a habilidade armadura constructa, o que
significa que, apos ser reduzida a metade de seus Pontos de Vida,
ou imediatamente apds sofrer dano por um acerto critico, a CA da
cabana é reduzida em 4 pontos até ser reparada.

A cabana ndo pode atacar ou realizar testes de pericia.
Como uma acdo Unica, vocé pode dar um comando que possui
os tracos auditivo e concentracdo a cabana; apos 1 rodada se
reconfigurando, a cabana segue esse comando até vocé emitir um
comando diferente.

« Esconder A cabana parece ser um objeto normal e mundano

de seu tipo. Este é um efeito de ilusdo de 10° nivel.

» Guardar A cabana observa invasores a até 36 metros usando
seu modificador de Percepcdo e grita se observar algum.

e Mover A cabana adquire uma Velocidade de 18 metros,
desenvolvendo pernas gigantescas de passaro ou pernas
0sseas, se necessario, e segue um maovimento extremamente
basico que vocé a tenha comandado, como “me siga” ou “se
mova nessa direcdo”. Embora seja perfeitamente adequada
para viagem por terra, os movimentos amplos da cabana e sua
laténcia de 1rodada para responder sdo imprecisos demais para
serem utilizados em um encontro de combate ou outra situagdo
em que segundos e localizagGes precisas sdo importantes.

» Trancar Todas as entradas da cabana sdo seladas com a
magia trancar.

Vocé pode ter somente uma cabana ao mesmo tempo. Se animar
uma nova cabana, a cabana anterior se reverte imediatamente a
sua forma original mundana. Se vocé morrer, a cabana continua a
seguir indefinidamente a Ultima ordem gue vocé emitiu.

MESTRE EM SORTILEGIO TALENTO 20
Vocé incorpora o vinculo com o seu patrono com tamanha plenitude
que é capaz de conjurar seus sortilégios em uma rapida sucesséo.
Vocé ndo esta mais limitado a conjurar somente um Unico sortilégio
por rodada. Além disso, quando conjurar cacarejo para sustentar
um sortilégio, vocé recebe os efeitos de Sustentar uma Magia para
todos os seus sortilégios ativos que tenham duragdo sustentada.

VERDADE DO PATRONO TALENTO 20
Pré-requisitos dadiva do patrono

Vocé dominou os maiores segredos da magia de seu patrono e
aprendeu uma verdade fundamental sobre ele, mesmo que sua
identidade permanega um mistério. Vocé recebe um espago de
magia adicional de 10° nivel.
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GUIA AVANCADO DO JOGADOR



ESPADACHIM

Muitos combatentes se valem da forca bruta, armaduras pesadas ou armas

desajeitadas. Para vocé, a batalha é uma danca onde vocé se move entre seus

adversdrios com estilo e graca. Vocé se arrisca entre inimigos com estilo e desfere

golpes de finalizacdo poderosos com uma torcdao do pulso e um lampejo da lamina, tudo isso
enquanto neutraliza ataques com ripostas elegantes que deixam os inimigos desequilibrados.
Ameacar e frustrar seus adversdrios lhe permite flertar com o destino e enganar a morte

repetidamente com aprumo e repleto de estilo.

BA Y 2a

PONTOS DE VIDA

10 mais seu modificador de Constituicdao
No 1° nivel e a cada nivel subsequente,
vocé aumenta seus PV maximos por
este valor.

ATRIBUTO CHAVE
DESTREZA

No 1° nivel, sua classe lhe concede
uma melhoria de atributo em Forca.

DURANTE ENCONTROS DE COMBATE....

Vocé se exibe para ganhar bravata, ostentando seu estilo para preparar golpes de
finalizacao poderosos. Vocé permanece 4gil, movendo-se para a melhor posi¢io para
executar suas manobras enquanto se esquiva dos golpes de inimigos e responde com
ripostas rapidas. Dependendo do seu estilo de espadachim, vocé pode dangar entre seus
adversdrios, passar pelas suas defesas ou assustd-los, distrai-los ou engand-los.

DURANTE ENCONTROS SOCIAIS...

Vocé é igualmente propenso a cativar ou intimidar os outros — ou ambos. Vocé pode ser
um socialite experimente ou criar distragdes para outros enquanto estdo conversando.

ENQUANTO EXPLORA...

Vocé observa atentamente seus arredores e as outras pessoas, sempre preparado para
entrar em agdo com bravata e estilo. Vocé interage com o ambiente de forma audaz e
suave em vez de se esgueirar para evitar detec¢do.

EM RECESSO...

Vocé pode farrear na taverna, reparar e manter seus armamentos ou treinar para
aprender novas técnicas. Para manter sua reputacdo impressionante, vocé pode criar uma
organizacao sob seu nome ou estabelecer uma legido de admiradores.

VOCE PODE...

Retratar-se como um her6i audacioso ou um fanfarrio malandro, sabendo que pode
viver pela imagem que representa.

e Manter-se em alta estima, confiante em suas habilidades e reputacao.

e Praticar suas habilidades e manobras regularmente para garantir que nunca perca
o0 jeito.

OUTROS PROVAVELMENTE...

e Admiram sua teatralidade, bravata e habilidade com uma ldmina.
¢ O acham arrogante, a menos que lhe conhegam bem o suficiente para apreciar seu estilo.
¢ Subestimam o quio ameagador vocé é — até encararem a ponta de sua ldmina mortal.

PROFICIENCIAS INICIAIS

No 1° nivel, vocé recebe as
graduagoes de proficiéncia listadas
nas estatisticas a seguir. Vocé é
destreinado em qualquer estatistica
ndo listada a menos que receba
alguma graduacao de proficiéncia
melhor de outra forma.

PERCEPCAD

Especialista em Percepcao

JOGADAS DE SALVAMENTO
Treinado em Fortitude

Especialista em Reflexos
Especialista em Vontade

PERICIAS

Treinado em Acrobatismo

Treinado em uma pericia
determinada pelo seu estilo
de espadachim

Treinado em uma quantidade de
pericias adicionais igual a 4
mais seu modificador
de Inteligéncia

ATAQUES

Treinado em armas simples
Treinado em armas marciais
Treinado em ataques desarmados

DEFESAS

Treinado em armaduras leves
Treinado em defesa sem armadura

CD DE CLASSE

Treinado em CD de classe
de espadachim
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TABELA 2-3: PROGRESSAO DE ESPADACHIM

Seu

Nivel Caracteristica da Classe

1 Ancestralidade e biografia, bravata, estilo de
espadachim, finalizacdo confiante, golpe preciso 2d6,
proficiéncias iniciais, talento de espadachim

2 Talento de espadachim, talento de pericia

3 Grande fortitude, incremento de pericia, riposta
oportuna, talento geral, talento de pericia, truque
estiloso, velocidade vivaz +3 metros

4 Talento de espadachim, talento de pericia

5 Especialidade com armas, golpe preciso 3d6, incremento de
pericia, melhorias de atributo, talento de ancestralidade

6 Talento de espadachim, talento de pericia

7 Especializacdo em armas, evasao, incremento de pericia,
talento geral, truque estiloso, velocidade vivaz +4,5 metros

8 Talento de espadachim, talento de pericia

9 Especialidade de espadachim, finalizacdo exemplar,
golpe preciso 4d6, incremento de pericia, talento de
ancestralidade

10 Melhorias de atributo, talento de espadachim, talento
de pericia

1 Estilo incessante, incremento de pericia, sentidos
vigilantes, talento geral, velocidade vivaz +6 metros

12 Talento de espadachim, talento de pericia

13 Especialidade em armaduras leves, evasdo aprimorada,

golpe preciso 5d6, maestria em armas, incremento de
pericia, talento de ancestralidade

14 Talento de espadachim, talento de pericia

15 Especializacdo em armas maior, estilo acurado,
incremento de pericia, melhorias de atributo, talento
geral, trugue estiloso, velocidade vivaz +7,5 metros

16 Talento de espadachim, talento de pericia

17 Determinacdo, golpe preciso 6d6, incremento de
pericia, talento de ancestralidade

18 Talento de espadachim, talento de pericia

19 Confianga eterna, incremento de pericia, maestria em

armaduras leves, talento geral, velocidade vivaz +9 metros
20 Melhorias de atributo, talento de espadachim, talento
de pericia

CARACTERISTICAS DE CLASSE
Vocé recebe as habilidades a seguir como um espadachim.
Habilidades recebidas em niveis superiores indicam os niveis
em que vocé as recebe ao lado de seus nomes.

ANCESTRALIDADE E BIOGRAFIA

Além das habilidades fornecidas por sua classe no 1° nivel, vocé
possui os beneficios da ancestralidade e biografia selecionadas.

PROFICIENCIAS INICIAIS

No 1° nivel, vocé recebe proficiéncias que representam seu
treinamento bdsico. Estas proficiéncias sao listadas no inicio
desta classe.

BRAVATA

Vocé se importa tanto com a forma com que realiza algo
quanto com o fato de realizd-lo. Quando realizar uma

acdo com bravura, vocé pode alavancar este momento de
entusiasmo para executar manobras mortais espetaculares.
Este estado de euforia é chamado de bravata. Ou vocé estd
em um estado de bravata ou nio.

Vocé recebe bravata quando obtiver sucesso ao realizar o
teste de pericia associado com agdes especificas que possuam
algum estilo, incluindo Atravessar Acrobaticamente (Livro
Bdsico 240%) e outras agdes adicionais determinadas pelo
seu estilo de espadachim (veja abaixo). A critério do MJ,
apOs obter sucesso em executar uma agdo particularmente
audaz — como se balancar em um candelabro ou deslizar por
cortinas — vocé também recebe bravata se o seu resultado
for alto o suficiente (tipicamente a CD muito dificil para seu
nivel, embora o M] possa escolher um limiar diferente).

Enquanto possuir bravata, vocé recebe +1,5 metros de
bonus de estado em suas Velocidades e recebe +1 de bonus de
circunstincia em testes para Atravessar Acrobaticamente ou
para realizar quaisquer acoes que lhe concederiam bravata
devido ao seu estilo. A caracteristica de classe golpe preciso
(pagina 85%) também faz vocé causar dano de precisio extra
enquanto possuir bravata. A¢des de finalizagdo poderosas,
incluindo Finalizagio Confiante (pagina 85$), podem ser
usadas somente enquanto vocé possuir bravata, sendo que
ap6s realizd-las vocé deixa de estar no estado de bravata.

Normalmente vocé recebe e usa bravata somente em
encontros de combate e, quando um encontro acaba, vocé
perde sua bravata.

ESTILO DE ESPADACHIM

Como um espadachim, vocé possui seu proprio e distinto
estilo que lhe permite lidar graciosamente com eventos
cotidianos e situagoes de vida ou morte. Escolha um estilo
de espadachim. Este estilo determina as a¢des adicionais que
vocé pode usar para receber bravata e lhe torna treinado na
pericia relacionada a essa ag¢do. Os estilos apresentados neste
livro sdo descritos a seguir.

DaNcARING DE BATALHA

Para vocé, uma luta é um tipo de arte a ser performada, e vocé
comanda a atenc¢do de seus adversdrios com movimentos
mesmerizantes. Vocé é treinado em Performance e recebe
o talento de pericia Performance Fascinante (Livro Bdsico
261$). Vocé recebe bravata durante um encontro quando
o resultado de seu teste de Performance para Performar
exceder a CD de Vontade de um adversario lhe observando,
mesmo que esse adversario nao esteja fascinado.

EscriMISTA

Vocé se move cautelosamente, fintando e criando falsas
aberturas para levar seu adversiario a desferir ataques
inoportunos. Vocé é treinado em Dissimulacdo. Vocé recebe
bravata durante um encontro sempre que obtiver sucesso em
Criar uma Distra¢do ou Fintar um adversirio.

FANFARRAD

Vocé se gaba, provoca e atica seus adversdrios
psicologicamente. Vocé é treinado em Intimidacio. Vocé
recebe bravata durante um encontro sempre que obtiver
sucesso em Desmoralizar um adversario.



GiNASTA

Vocé se reposiciona, manobra e desorienta seus adversirios
com proezas fisicas audazes. Vocé é treinado em Atletismo.
Vocé recebe bravata durante um encontro sempre que obtiver
sucesso em Agarrar, Derrubar ou Empurrar um adversario.

ZOMBETEIRD

Vocé é amigavel, sagaz e cheio de humor, e sempre sabe o
que dizer em qualquer situagdo. Sua espirituosidade deixa
adversérios despreparados para a habilidade e velocidade
de seus ataques. Vocé é treinado em Diplomacia e recebe o
talento de pericia Comentario Maldoso (pagina 203$). Vocé
recebe bravata durante um encontro quando obtiver sucesso
em um Comentirio Maldoso contra um adversario.

GOLPE PRECISO

Vocé ataca com estilo. Quando possuir bravata e realizar um
Golpe com uma arma corpo a corpo agil ou de acuidade ou
com um ataque desarmado 4gil ou de acuidade, vocé causa 2
pontos de dano de precisao adicional. Se esse Golpe for parte
de uma finalizagio, em vez disso, vocé causa 2d6 de dano de
precisdo adicionais.

Conforme seu nivel de espadachim aumenta, a
eficicia de seu golpe preciso também aumenta.
Aumente em um ponto a quantidade de
dano adicional em um Golpe e em um dado
a quantidade de dano adicional em uma
finalizacdao no 5°, 9°, 13° e 17° niveis.

FINALIZAGAD CONFIANTE

Vocé ganha um ataque de
elegante que pode
realizar quando possuir bravata. O
trago finalizagdo € descrito na pagina 87$.
Vocé recebe a acio Finalizagdo Confiante.

FINALIZACAO CONFIANTE *¥

Vocé realiza um ataque incrivel-

mente gracioso, penetrando as

defesas de seu adversario. Faca

um Golpe com uma arma ou ataque desarma-

do que aplicaria o dano de seu golpe preciso, com o

efeito de falha a seguir.

Falha Vocé causa metade do dano de seu golpe preciso ao
alvo. O tipo deste dano é o mesmo da arma ou ataque
desarmado usado para o Golpe.

TALENTOS DE
ESPADACHIM

No 1° nivel e a cada nivel par subsequente, vocé recebe
um talento de classe de espadachim. Os talentos de classe
de espadachim sdo descritos a partir da pagina 869.

TALENTOS DE PERICIA g’

No 2° nivel e a cada 2 niveis subsequentes, vocé
recebe um talento de pericia. Vocé deve possuir uma
graduacio de proficiéncia treinado ou melhor na pericia

finalizagdo

correspondente para selecionar um talento de pericia.

GRANDE FORTITUDE E

Seu fisico se torna incrivelmente resistente. Sua graduagio de
proficiéncia em salvamentos de Fortitude aumenta para especialista.

INCREMENTOS DE PERICIA E

No 3° nivel e a cada 2 niveis subsequentes, vocé recebe um incre-
mento de pericia. Vocé pode usar este incremento para aumentar
sua graduacdo de proficiéncia para treinado em uma pericia na
qual seja destreinado ou para aumentar sua graduagio de profi-
ciéncia para especialista em uma pericia na qual ja seja treinado.
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TALENTOS DE ESPADACHIM
Utilize esta tabela quando precisar
conferir um talento de espadachim

pelo nome em vez do nivel.

Talento Nivel
Acrobacia Vexatdria 6
Acrobatar por Tras 2
Antagonizar 2
Aparada de Duelo 1
Aparada e Riposta 18
Aparada Dupla 4
Ataque de Oportunidade 6
Atleta Extravagante 4
Atrevimento 10
Cambalhota Agil 8
Conduzir a Danca 4
Contramovimentos 20
Inexauriveis

Danca com Broguel 10
Danga de Duelo 10
Defesa Dupla 14
Deflexdo do Guardido 4
Depois de Vocé 2
Enganar a Morte 12
Especialidade em 1
Broquel

Esquiva Agil 1
Fascinio Focado 1
Finalizacdo Atordoante 8
Finalizacdo Combinado 6
Finalizacdo 2

Desequilibrante

Finalizacdo Duplo 8
Finalizacdo Empalador 4
Finalizacdo Encadeada 2
Finalizagéo Letal 18
Finalizacdo Mirado 10
Finalizagdo Movel 12
Finalizacdo Perfeita 14
Finalizacdo Preciso 6
Finalizagdo Sangrenta 8
Finta Provocante 1
Graca Mortal 16
Iniciativa Presuncosa 4
Lamina Voadora 1
Manobras Ageis 6
QOusadia Vivaz 8
Paradigma de Bravata 20
Riposta Conveniente 16
Riposta Impossivel 14
Riposta Reflexiva 10
Salto Extravagante 14
Sorte Incrivel 18

Toque Desarmante
Um Por Todos
Vida Encantada
Vocé E o Proximo

—_ N

No 7° nivel, vocé pode usar incrementos de pericia para aumentar sua graduagio de
proficiéncia para mestre em uma pericia na qual ja seja especialista e, no 15° nivel, vocé
pode usar incrementos de pericia para aumentar sua graduacio de proficiéncia para
lendario em uma pericia na qual ja seja mestre.

RIPOSTA OPORTUNA E

Vocé vira as chances contra adversdrios que falham, imediatamente tirando proveito de
seus erros. Vocé recebe a reagio Riposta Oportuna.

RIPOSTA OPORTUNA D

Acionamento Um adversario em seu alcance falha criticamente em um Golpe contra vocé.
Vocé tira vantagem de uma abertura do ataque de seu inimigo. Faca um Golpe corpo a corpo
contra o adversario acionador ou tente Desarma-lo da arma que ele usou para o Golpe acionador.

TALENTOS GERAIS ¥

No 3° nivel e a cada 4 niveis subsequentes, vocé recebe um talento geral.

TRUQUES ESTILOSOS 3

No 3°, 7° e 15 niveis, vocé recebe um talento de pericia. Este talento deve ser de
Acrobatismo ou da pericia relacionada ao seu estilo de espadachim.

VELOCIDADE VIVAZ 3

Quando tiver causado uma impressio, vocé se move mais ripido que o normal,

atravessando o campo de batalha com uma velocidade impressionante. Aumente o bonus
de estado concedido as suas Velocidades quando possuir bravata para +3 metros de
bonus de estado. Este bonus aumenta em 1,5 metros no 7°, 11°, 15° e 19° niveis. Quando
ndo possuir bravata, vocé ainda recebe metade deste bonus de estado em sua Velocidade,
arredondado para baixo para o incremento de 1,5 metros mais proximo.

ESPECIALIDADE EM ARMAS g

Vocé se dedicou a compreender as complexidades de suas armas. Suas graduacoes de
proficiéncia em armas simples, armas marciais e ataques desarmados aumentam para
especialista. Vocé obtém acesso aos efeitos de especializacdo de critico de todas as armas
com as quais possui proficiéncia especialista.

MELHORIAS DE ATRIBUTO g

No 5° nivel e a cada 5 niveis subsequentes, vocé melhora os valores de quatro atributos
diferentes. Vocé pode usar estas melhorias de atributo para aumentar seus valores de
atributo acima de 18 pontos. Incrementar um valor de atributo aumenta seu valor em 1
ponto se ele ja for 18 ou maior, ou em 2 pontos se ele for menor que 18.

TALENTOS DE ANCESTRALIDADE g

Além do talento de ancestralidade recebido na criagao do personagem, vocé recebe um
talento de ancestralidade no 5° nivel e a cada 4 niveis subsequentes.

ESPECIALIZAGAD EM ARMAS r

Vocé aprendeu a infligir ferimentos graves com suas armas favoritas. Vocé causa 2 pontos
de dano adicionais com armas e ataques desarmados nos quais é especialista. Este dano
aumenta para 3 se vocé for mestre e para 4 se vocé for lendario.

EVASAD 7

Vocé aprendeu a se mover rapidamente para evitar explosoes, sopros de dragdes e coisas ainda
piores. Sua graduagao de proficiéncia em salvamentos de Reflexos aumenta para mestre. Quando
rolar um sucesso em um salvamento de Reflexos, trate o resultado como um sucesso critico.

ESPECIALIDADE DE ESPADACHIM o

Vocé realiza técnicas de espadachim com um estilo excepcional, tornando-as mais dificeis de resistir.
Sua graduacio de proficiéncia em sua CD de classe de espadachim aumenta para especialista.



FINALIZAGAD EXEMPLAR o

Vocé executa suas finalizagdes com um estilo espetacular,
acrescentando efeitos especiais a elas. Se um Golpe desferido
como parte de uma finalizagio atingir um adversdrio,
vocé acrescenta o efeito a seguir, baseado em seu estilo de
espadachim.
¢ Dancarino de Combate: Vocé pode Dar um Passo como
uma agio livre imediatamente ap6s a finalizagio.
e Fanfarrao: Se o adversdrio estava temporariamente
imune a sua Desmoralizagio, ele perde essa imunidade.
e Esgrimista: O adversério fica desprevenido até o inicio
do seu préximo turno.
¢ Ginasta: Se o adversdrio estiver agarrado, prostrado
ou restringido, vocé recebe um bénus de circunstancia
na rolagem de dano igual ao dobro da quantidade de
dados de dano da arma.
e Zombeteiro: O adversirio sofre —2 de penalidade de
circunstancia em rolagens de ataque contra vocé até o
inicio do seu préximo turno.

ESTILO INCESSANTE IF

Embora nido tanto quanto o dpice de sua bravata em
combate, vocé possui um estilo dramdtico em qualquer
situagdo. Sempre que obtiver sucesso em um teste durante
a exploracgdo que teria lhe concedido bravata em combate,
vocé recebe +1 de bonus de circunstincia em outros testes
subsequentes para acbes que lhe concederiam bravata em
combate. Este beneficio é encerrado quando a exploragio
muda para uma cena diferente (conforme determinado pelo
M]J) ou muda para um encontro ou recesso.

SENTIDOS VIGILANTES ¢

Durante suas aventuras, vocé desenvolveu um estado de alerta
agucado e uma maior atengio a detalhes. Sua graduagiao de
proficiéncia em Percep¢do aumenta para mestre.

ESPECIALIDADE EM ARMADURAS LEVES 13*

Vocé aprendeu a se esquivar enquanto veste uma
armadura leve ou nenhuma armadura. Suas graduacdes
de proficiéncia em armaduras leves e defesa sem armadura
aumentam para especialista.

EVASAD APRIMORADA 13°

Vocé se esquiva do perigo de uma forma inigualdvel. Sua
graduacao de proficiéncia em salvamentos de Reflexos
aumenta para lenddrio. Quando rolar uma falha critica
em um salvamento de Reflexos, trate o resultado como
uma falha. Quando rolar uma falha em um salvamento de
Reflexos contra um efeito que causa dano, divida o dano
sofrido pela metade.

MAESTRIA EM ARMAS 13°

Vocé compreende completamente suas armas. Suas
graduacdes de proficiéncia em armas simples, armas marciais

€ ataques desarmados aumentam para mestre.

ESPECIALIZAGAD EM ARMAS MAIOR 15°

Seu dano de especializagdo em armas aumenta para 4 pontos
com armas e ataques desarmados nos quais é especialista,

TERMOS CHAVE
Vocé encontrara os seguintes termos em muitas habilidades
de espadachim.

Finalizacdo: FinalizagGes sdo movimentos espetaculares
que usam sua bravata. Vocé pode usar uma finalizacdo
somente se possuir bravata, e perde sua bravata
imediatamente apos realizar uma finalizacdo. Uma vez que
tenha usado uma finalizacéo, vocé ndo pode usar qualquer
acdo que possua o traco ataque pelo resto de seu turno.

Algumas acgbes que possuem o traco finalizagdo também
concedem um efeito de falha. Efeitos adicionados em uma
falha ndo se aplicam a uma falha critica. Se a sua acéo de
finalizacdo for bem-sucedida, vocé pode escolher aplicar o
efeito de falha em vez do efeito de sucesso. Por exemplo,
vocé pode decidir por fazer isso quando um ataque ndo
causar dano devido a resisténcia de um alvo.

Floreio: AcOes de floreio sdo técnicas que requerem empenho
demais e ndo podem ser realizadas varias vezes em seguida.
Vocé pode usar apenas 1acdo com o traco floreio por turno.

Postura: Uma postura é uma estratégia geral de combate
que vocé adota ao usar uma acdo com o0 traco postura,
permanecendo nela por um certo tempo. A postura é
encerrada se vocé for nocauteado, se os requerimentos dela
(se houver) forem violados, se o encontro terminar ou se
vocé entrar em uma nova postura — o que ocorrer primeiro.
Apds usar uma acdo com o traco postura, vocé ndo pode
usar outra por 1 rodada. Vocé pode entrar ou estar em uma
postura somente durante o modo de encontro.

para 6 pontos de dano nos quais é mestre e para 8 pontos de
dano nos quais é lendério.

ESTILO ACURADOD 15

Vocé inflige ataques particularmente devastadores mesmo
contra adversirios bem protegidos. Quando Golpear
com uma arma ou ataque desarmado com o qual possui
proficiéncia mestre, vocé obtém um sucesso critico se rolar
um 19 no dado (desde que normalmente fosse resultar em
um sucesso). Esta habilidade ndo possui efeito se um 19 no
dado fosse resultar em uma falha.

DETERMINACAD 17¢

Vocé refor¢ou sua mente com determinagio. Sua graduacdo
de proficiéncia em salvamentos de Vontade aumenta para
mestre. Quando rolar um sucesso em um salvamento de
Vontade, trate o resultado como um sucesso critico.

CONFIANGA ETERNA 19°

Como um espadachim no dpice de suas habilida®des, vocé
intumesce com confiang¢a e bravura em todo ataque. Sua
graduacio de proficiéncia em sua CD de classe de espadachim
aumenta para mestre.

Quando Golpear como parte de uma finalizacao ou Riposta
Oportuna, vocé pode conceder ao Golpe o efeito de falha
da acdo Finalizagao Confiante, incluindo o aumento por
Finalizagdo Precisa (pdgina 91$) se possuir esse talento. Vocé
pode fazé-lo apenas se o Golpe usar uma arma ou ataque
desarmado que vocé poderia usar para Finalizacio Confiante.
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MAESTRIA EM ARMADURAS LEVES 19°

Sua competéncia com armaduras leves se aprimolra,
aumentando sua habilidade de esquivar-se de golpes. Suas
graduacdes de proficiéncia em armaduras leves e defesa sem
armadura aumentam para mestre.

TALENTOS DE ESPADACHIM

Em todo nivel que receber um talento de espadachim, vocé
pode selecionar um dos talentos a seguir. Vocé deve satisfazer
quaisquer pré-requisitos antes de selecionar o talento.

1° NIVEL
APARADA DE DUELO +p TALENTO 1
Requerimentos Vocé esta empunhando uma arma corpo a corpo
de uma mdo e tem todas as suas outras maos livres.
Vocé pode aparar atagues com sua arma. Vocé recebe +2 de bonus
circunstancia na CA até o inicio do seu préximo turno (desde que
atenda aos requerimentos desta acio).

ESPECIALIDADE EM BROQUEL

Vocé aprendeu uma forma flexivel de posicionar seu broquel para
fornecer mais protecdo. Quando Erguer um Escudo para receber
bonus de circunstancia na CA de um broguel, aumente esse bonus
para +2 (em vez do +1 normal).

ESQUIVAAGIL D

Acionamento Uma criatura mira vocé com um ataque e vocé
consegue Vveé-la.

Requerimentos Vocé ndo esta sobrecarregado.

Vocé se esquiva habilmente de um golpe, recebendo +2 de bonus

de circunstancia na CA contra o ataque acionador.

FASCINIO FOCADO

Pré-requisitos Performance Fascinante
Quando usar Performance Fascinante em um encontro de
combate, vocé precisa apenas de um sucesso (em vez de um
sucesso critico) para fascinar seu alvo. Isto funciona somente
se vocé estiver tentando fascinar apenas um alvo. Por exemplo,
se for especialista em Performance, vocé pode escolher mirar
varias criaturas normalmente ou mirar uma criatura e fascina-la
€m um sucesso.

FINTA PROVOCANTE

Pré-requisitos treinado em Dissimulagdo

Quando engana um adversario, vocé pode incita-lo a exagerar no

proximo ataque dele. Em uma Finta, vocé pode usar os efeitos

de sucesso e sucesso critico a seguir em vez de quaisquer outros

efeitos que receberia quando Fintar; se o fizer, outras habilidades

que ajustam os efeitos normais de sua Finta ndo se aplicam.

Vocé pode escolher usar os beneficios de Finta Provocante ou os

beneficios normais cada vez que Fintar um adversario.

Sucesso Critico O alvo sofre -2 de penalidade de circunstancia em
todas as rolagens de ataque realizadas contra vocé antes do
final do proximo turno dele.

TALENTO1

TALENTO 1

TALENTO1

TALENTO1

Sucesso O alvo sofre -2 de penalidade de circunstancia na proxima
rolagem de ataque que ele realizar contra vocé antes do final do
préximo turno dele.

LAMINA VOADORA
Pré-requisitos golpe preciso
Vocé aprendeu a aplicar suas técnicas vistosas para arremessar
armas tdo bem quanto as empunha em corpo a corpo. Quando
possuir bravata, vocé aplica seu dano de golpe preciso em Golpes
a distancia que realizar com uma arma de arremesso se 0 alvo
estiver no primeiro incremento de distancia dessa arma. A arma
arremessada deve ser agil ou de acuidade. Isto também lhe
permite realizar um Golpe a distancia com uma arma de arremesso
para Finalizacdo Confiante e qualquer outra finalizagdo que inclua
um Golpe que possa se beneficiar de seu golpe preciso.

TOQUE DESARMANTE TALENTO1
Seus adversarios tém mais dificuldade em recuperar a
empunhadura quando vocé remove as armas deles parcialmente
de suas méos. Quando obtiver sucesso em um teste de Atletismo
para Desarmar, seu bonus de circunstancia e a penalidade de
circunstancia do alvo duram até o final do seu proximo turno
(em vez de até o inicio do proximo turno do alvo). O alvo pode
usar uma acdo de Interagir para ajustar a empunhadura dele e
remover este efeito. Se o seu estilo de espadachim for ginasta e
vocé obtiver sucesso em um teste de Atletismo para Desarmar um
adversario, vocé recebe bravata.

UM PORTODOS +¥ TALENTO1

Pré-requisitos treinado em Diplomacia

Com as palavras precisamente corretas de encorajamento, vocé
reforca os esforcos de um aliado. Determine um aliado a até 9 metros;
esta agdo conta como preparagdo suficiente para Auxiliar esse aliado.
Quando usar a reacdo Auxiliar para ajudar esse aliado, vocé pode rolar
Diplomacia no lugar do teste usual. Se o seu estilo de espadachim
for zombeteiro e seu teste de Diplomacia para Auxiliar alcancar ou
exceder a CD muito dificil para seu nivel, vocé recebe bravata.

VOCEE 0 PROXIMO TALENTO1
| EMOCAO | ESPADACHIM | MEDO |

Pré-requisitos treinado em Intimidacao

Requerimentos Vocé reduz um inimigo a O Pontos de Vida.

Apds abater um adversario, vocé ameagadoramente anuncia que
esta indo atras de outro. Faga um teste de Intimidacdo com +2
de bonus de circunstancia para Desmoralizar uma Unica criatura
(vocé precisa enxerga-la e vice-versa). Se possuir proficiéncia
lendario em Intimidagdo, vocé pode usar este talento como uma
acdo livre com o mesmo acionamento.

2° NIVEL
ACROBATAR POR TRAS TALENTO 2

Sua acrobacia pega seu adversario com a guarda baixa. Quando
obtiver sucesso em Atravessar Acrobaticamente, o adversario
alvo dessa agdo fica desprevenido contra o proximo ataque que
vocé realizar contra ele antes do final do seu turno.

TALENTO1




ANTAGONIZAR

Suas provocactes e ameagcas iram seus adversarios. Quando vocé
obtiver sucesso em Desmoralizar uma criatura, ela ndo pode reduzir
o valor da condigdo assustado para menos de 1ao final do turno dela
até que realize uma agdo hostil contra vocé ou até que nédo possa
mais observa-lo ou senti-lo durante pelo menos 1 rodada completa.

DEPOIS DE VOCE € TALENTO 2
Acionamento Vocé esta prestes a rolar iniciativa.

Vocé permite seus adversarios realizarem o primeiro movimento em
uma demonstracdo incrivel de confianca. Vocé nao rola iniciativa; em
vez disso, vocé voluntariamente age por Ultimo. Vocé recebe bravata.
Se mais de um personagem usar esta habilidade ou outra habilidade
para agir por ultimo, utilize as regras normais para resolver um
empate: PdMs e monstros agem antes dos PJs e, pertencendo ao
mesmo grupo, as criaturas podem escolhem em que ordem agirdo.

FINALIZACAO DESEQUILIBRANTE +¥ TALENTO 2

Vocé taca com um golpe vistoso que deixa seu adversario
desequilibrado. Faca um Golpe corpo a corpo. Se acertar e causar
dano, o alvo fica desprevenido até o final do seu proximo turno.

FINALIZACAO ENCADEADA TALENTO 2

Finalizar um adversario mantém sua bazofia. Vocé recebe
bravata se a sua finalizacdo deixar o alvo com O PV (ou, caso

TALENTO 2

sua finalizacdo |he permita atacar varios alvos, leva o de maior
nivel a 0 PV).

VIDA ENCANTADA 2

Pré-requisitos Carisma 14

Acionamento Vocé tenta uma jogada de salvamento, mas ainda
ndo efetuou a rolagem.

Quando ¢ exposto ao perigo, vocé possui uma aptiddo estranha

para se sobressair na situacdo. Vocé recebe +2 de bonus de

circunstancia no salvamento acionador.

Y2 NIVEL
APARADA DUPLA <9 TALENTO0 4

Requerimentos Vocé esta empunhando duas armas corpo a corpo,
uma em cada méo.

Vocé usa suas duas armas para aparar ataques. Vocé recebe +1de

bonus de circunstancia na CA até o inicio de seu proximo turno,

ou +2 de bdnus de circunstancia se qualguer uma dessas armas

possuir o traco aparar. Vocé perde este bonus de circunstancia se

ndo atender mais aos requerimentos deste talento.

ATLETA EXTRAVAGANTE
Pré-requisitos especialista em Atletismo
Sua bravata lhe permite realizar feitos incriveis: escalar, nadar e
saltar muito além de sua capacidade normal. Enquanto possuir
bravata, vocé recebe os beneficios a seguir.

TALENTO 2

TALENTO 4
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EXEMPLO DE ESPADACHIM

GINASTA

Vocé luta com agilidade e miisculos, controlando os

movimentos de seu adversdrio no campo de batalba com
estilo e deslumbre.

ATRIBUTOS
Priorize Destreza e Forca para Acrobatismo, Atletismo,
ataques e dano.

PERICIAS

Acrobatismo, Atletismo, Diplomacia, Intimidacdo, Medicina,
Sociedade

ESTILO DE ESPADACHIM

Ginasta

TALENTO INICIAL

Toque Desarmante

TALENTOS EM NIVEIS SUPERIORES
Atleta Extravagante (4%, Manobras Ageis (69, Atrevimento (109,
Salto Extravagante (14°)

» Vocé adquire uma Velocidade de escalada e uma Velocidade
de natacdo igual a metade de sua Velocidade em terra.

* A CD de Saltos em Altura e Saltos em Distancia para vocé
¢ diminuida em 10 pontos. Este efeito ndo se acumula com
outras habilidades que reduzam essas CDs.

» Adistancia que vocé pode se mover com um Salto vertical aumenta
para 1,5 metros. Sua distancia para um Salto horizontal aumenta
para 4,5 metros se sua Velocidade for pelo menos 4,5 metros ou
para 6 metros se sua Velocidade for pelo menos 9 metros.

CONDUZIR A DANCA <9 TALENTO 4

Pré-requisitos treinado em Performance

Requerimentos Vocé esta adjacente a um inimigo.

Vocé envolve seu adversario em sua danga. Faca um teste de

Performance contra a CD de Vontade de um inimigo adjacente. Se

o seu estilo de espadachim for dancarino de batalha e vocé obtiver

sucesso, vocé recebe bravata.

Sucesso Critico Seu adversario é envolvido em sua danca. Vocés
dois se movem até 3 metros na mesma direcao, permanecendo
adjacentes entre si. Seu movimento ndo aciona reacdo do
alvo (e o movimento do alvo ndo aciona reacdes, pois € um
movimento forcado).

Sucesso Como sucesso critico, mas vocés se movem apenas 1,5 metros.

Falha O adversario ndo segue seus passos. Vocé pode se mover 1,5
metros se quiser, mas este movimento aciona reagdes normalmente.

Falha Critica Vocé tropeca, caindo prostrado em seu espago.

DEFLEXAO DO GUARDIAQ 2 TALENTO0 4
Acionamento Um aliado ao seu alcance corpo a corpo é atingido
por um ataque, vocé pode ver o atacante e o aliado receber um
bonus de circunstancia de +2 na CA tornaria o acerto uma falha
(ou tornaria um acerto critico em um acerto comum).
Requerimentos Vocé esta empunhando uma arma corpo a corpo
de uma mdo e tem todas as suas outras maos livres.
Vocé usa sua arma para defletir o ataque contra seu aliado,
concedendo +2 de bonus de circunstancia na CA de seu aliado contra
o0 ataque acionador. Isto transforma o acerto critico acionador em
um acerto comum ou o acerto acionador em um erro.

FINALIZACAO EMPALADORA *¥
Vocé perfura dois adversarios com uma Unica arremetida ou os
empurra juntos com um Gnico golpe. Faca um Golpe corpo a corpo
com uma arma contundente ou perfurante e compare o resultado da
rolagem de ataque contra a CA de até dois adversarios. Um adversario
deve estar adjacente a vocg, e o outro adversario deve estar adjacente
e diretamente atras do primeiro (em linha reta a partir do seu espaco).
Role o dano somente uma vez e aplique-o a cada criatura que vocé
atingir. Uma Finalizagdo Empaladora conta como dois ataques para
calcular sua penalidade por ataques multiplos.

INICIATIVA PRESUNCOSA <

Acionamento Vocé esta prestes a rolar iniciativa.
Vocé rapidamente apresenta jactancia em uma luta — mesmo em
uma emboscada. Vocé recebe +2 de bonus de circunstancia em
sua rolagem de iniciativa e pode Interagir para sacar uma arma.

TALENTO 4

TALENTO 4
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6° NIVEL

ACROBACIA VEXATORIA < TALENTO 6

Vocé faz uma acrobacia ao redor de seus adversarios, habilmente

evitando as reacoes deles. Ande até metade de sua Velocidade e

role um teste de Acrobacia. Compare o resultado a CD de Reflexos

de cada adversario o qual vocé entrar ou comecar no alcance dele
durante o movimento.

Sucesso Critico Este movimento ndo aciona reagdes do adversario,
ele fica desprevenido contra vocé até o final do seu proximo
turno e vocé recebe bravata.

Sucesso Este movimento ndo aciona reagdes do adversario e vocé
recebe bravata.

Falha Critica Seu movimento para imediatamente quando vocé
entrar no alcance da criatura; se tiver comecado no alcance da
criatura, vocé ndo se move.

ATAQUE DE OPORTUNIDADE
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 acédo de movimento.
Vocé ataca um adversario que baixa a guarda. Faca um Golpe
corpo a corpo contra a criatura acionadora. Se seu ataque for um
acerto critico e o acionamento for uma acdo de manuseio, vocé
interrompe essa acdo. Este Golpe ndo conta para sua penalidade
por atagues multiplos e sua penalidade por atagues multiplos ndo
se aplica a ele.

FINALIZACAO COMBINADA
Vocé combina uma série de atagues com um poderoso golpe de
finalizacdo. Sua penalidade por ataques multiplos para Golpes de
finalizacdo é -4 em seu segundo ataque no turno (em vez de -5)
e -8 em seu terceiro ataque e em ataques subsequentes no turno
(em vez de -10).

FINALIZACAO PRECISA
Pré-requisitos Finalizagdo Confiante
Mesmo quando seu adversario evita sua Finalizagdo Confiante,
vocé ainda é capaz de atingir um ponto vital. Em uma falha com
Finalizacdo Confiante, vocé aplica o dano inteiro de seu golpe
preciso em vez de apenas metade.

MANOBRAS AGEIS

Pré-requisitos especialista em Atletismo

Vocé manobra facilmente contra seus adversarios. Sua penalidade
por ataques multiplos para Agarrar, Derrubar e Empurrar é -4 em
seu segundo ataque no turno (em vez de -5) e -8 em seu terceiro
ataque e em ataques subsequentes no turno (em vez de -10).

8° NIVEL
CAMBALHOTA AGIL TALENTO 8

Pré-requisitos Esquiva Agil
Vocé se lanca em uma cambalhota para escapar do perigo iminente.
Vocé pode usar Esquiva Agil antes de tentar um salvamento de

TALENTO 6

TALENTO 6

TALENTO 6

TALENTO 6

Reflexos (além de seu método de acionamento original). Se o fizer,
0 bonus de circunsténcia se aplica a seus salvamentos de Reflexos
contra o efeito acionador.

Quando usar Esquiva Agil e o ataque acionador falhar
ou falhar criticamente, ou quando obtiver sucesso ou um
sucesso critico na jogada de salvamento, vocé também pode
Andar até 3 metros como parte da reacdo. Se o fizer, a reacao
adquire o traco movimento. Vocé pode usar Cambalhota
Agil ao Nadar ou Voar em vez de Andar se possuir o tipo de
movimento correspondente.

FINALIZACAO ATORDOANTE *¥
Vocé tenta um golpe estonteante. Faga um Golpe corpo a corpo. Se
acertar, seu adversario deve tentar um salvamento de Fortitude
contra sua CD de classe com os resultados a seguir; o salvamento
possui o traco incapacitacao.

Sucesso Critico O alvo ndo é afetado.

Sucesso O alvo ndo pode usar reacoes até o proximo turno dele.
Falha O alvo fica atordoado 1.

Falha Critica O alvo fica atordoado 3.

FINALIZACAQ DUPLA ¥

Requerimentos Vocé esta empunhando duas armas corpo a corpo,
uma em cada mdo.

Vocé divide seus ataques. Faca dois Golpes corpo a cor-
po, um com cada arma requerida, cada um contra um ad-
versario diferente. Se o segundo Golpe for realizado com
uma arma ndo-agil, ele sofre -2 de penalidade. Cada ata-
que conta para sua penalidade por ataques multiplos,
mas a penalidade ndo aumenta até vocé ter realizado os
dois ataques.

FINALIZACAQ SANGRENTA <9

Seu golpe inflige um sangramento profuso. Faca um Golpe
cortante ou perfurante com uma arma ou atague desarmado que
o permita adicionar o dano de seu golpe preciso. Se vocé acertar,
o alvo também sofre dano persistente de sangramento igual ao
dano de seu golpe preciso de finalizacéo.

OUSADIA VIVAZ +¥

Pré-requisitos Vocé recebeu bravata neste turno.

Sua bravata infla seu ego, permitindo-lhe temporariamente
suprimir sua dor. Vocé recebe Pontos de Vida temporarios iguais
ao seu nivel mais seu modificador de Carisma, que duram até o
inicio do seu proximo turno.

10° NIVEL

ATREVIMENTO TALENTO 10
Quando vocé compde sua bravata com ainda mais atrevimento, de
alguma forma ela tende a funcionar. Quando ja possuir bravata,
vocé pode rolar duas vezes e usar 0 melhor resultado em testes
aos quais 0 bénus de circunstancia por ter bravata se aplica
(Atravessar Acrobaticamente e quaisquer aces de pericia listadas
em seu estilo de espadachim).

TALENTO 8

TALENTO 8

TALENTO 8

TALENTO 8

2

INTRODUCAD

ANCESTRALIDADES
& BIOGRAFIAS

ARQUETIPOS

TALENTOS
MAGIAS
ITENS

GLOSSARID
& INDICE

75



76

EXEMPLO DE ESPADACHIM

ESGRIMISTA

Vocé confunde seus adversdrios com movimentos dgeis, fintas

e armadilhas, levando-os a sofrerem seus contra-ataques.

ATRIBUTOS

Priorize Destreza para preciséo e Carisma para Dissimulacéo.

PERICIAS

Acrobatismo, Dissimulagao, Diplomacia, Furtividade, Ladroagem,
Sociedade

ESTILO DE ESPADACHIM

Esgrimista

TALENTO INICIAL

Finta Provocante

TALENTOS EM NIVEIS SUPERIORES
Acrobatar por Tras (29, Ataque de Oportunidade (69, Riposta
Reflexiva (10%, Riposta Aprazivel (169

DANCA COM BROQUEL <9 TALENT010

Requerimentos Vocé esta empunhando um broquel.

Vocé gira seu broquel defensivamente contra todos os ataques
inimigos. Enquanto estiver nesta postura, vocé constantemente
possui seu broquel erguido como se tivesse usado a acdo Erguer
um Escudo (desde que atenda aos requerimentos dessa acio).

DANCA DE DUELO ® TALENTO 10

Pré-requisitos Aparada de Duelo

Requerimentos Vocé esta empunhando uma arma corpo a corpo
de uma mdo e tem todas as suas outras maos livres.

Usando sua mao livre como pivo de equilibrio, vocé ataca e

defende com sua arma. Enquanto estiver nesta postura, vocé

recebe constantemente os beneficios de Aparada de Duelo.

FINALIZACAO MIRADA < TALENTO0 10
Seu ataque fere e prejudica seu adversario. Escolha uma parte
especifica de seu adversario a partir da lista abaixo e realize
um Golpe. Se atingir e causar dano ao alvo, aplique o efeito
correspondente a parte escolhida. Esta dificuldade dura até o final
do seu proximo turno. Em um acerto critico, vocé também aplicar
um efeito menor que dura 1 minuto.

« Braco (ou outro membro usado para ataques, como um
tentaculo) O alvo fica enfraquecido 2. Em um acerto critico,
ele também fica enfraquecido 1 por 1 minuto.

» Cabeca O alvo fica estupefato 2. Em um acerto critico, ele
também fica estupefato 1 por 1 minuto.

* Pernas O alvo sofre -3 metros de penalidade de estado nas
Velocidades dele. Em um acerto critico, ele também sofre -1,5
metros de penalidade de estado nas Velocidades dele por 1 minuto.

RIPOSTA REFLEXIVA TALENTO 14

Pré-requisitos Riposta Oportuna

Vocé pode ripostar quase sem pensar. No inicio de cada um
de seus turnos quano recuperar suas ages, vocé recebe uma
reacdo adicional que pode ser usada somente para realizar uma
Riposta Oportuna.

12° NIVEL

ENGANARAMORTE 2 TALENTO0 12
Acionamento Vocé sofre dano que o reduziria a O Pontos de Vida.
De alguma forma vocé sempre escapa do ceifador por um fio. Vocé
evita ser nocauteado ou morto e permanece com 1 Ponto de Vida,
mas fica condenado 1 (ou aumenta seu valor de condenado em
1, se ja possuir a condicdo). Vocé ndo pode reduzir ou ignorar a
condicdo condenado por Enganar a Morte. A condicdo condenado
por Enganar a Morte dura 10 minutos, embora isto ndo afete a
duracdo de qualquer outra condicdo condenado que vocé possua.

FINALIZACAQ MOVEL + TALENTO0 12

Vocé atac em movimento. Vocé Anda e entédo Golpeia. Vocé pode
usar Finalizacdo Mdvel ao Escalar, Escavar, Nadar ou Voar em vez
de Andar se possuir o tipo de movimento correspondente.




14° NIVEL

DEFESA DUPLA < TALENTO 14
Pré-requisitos Aparada Dupla

Requerimentos Vocé esta empunhando duas armas corpo a corpo,

uma em cada mao.

Vocé sempre esta pronto para usar sua arma da mao inabil para
interferir com os ataques direcionados contra vocé. Enquanto
estiver nesta postura, vocé constantemente recebe os beneficios
da acdo Aparada Dupla.

FINALIZACAO PERFEITA <
Vocé foca sua bravata em um ataque impecavel. Fagca um Golpe,
realize a rolagem de ataque duas vezes e use o melhor resultado.

RIPOSTA IMPOSSIVEL TALENTO 14
Pré-requisitos Riposta Oportuna

Suas ripostas podem defletir ataques de volta a quem os
originou. Vocé pode usar Riposta Oportuna com o acionamento
de “Um adversario fora de seu alcance falha criticamente em
uma rolagem de ataque contra vocé” em adigdo ao acionamento
usual. Quando usar Riposta Oportuna com este novo acionamento
contra um ataque a distancia, seu Golpe deflete parte do efeito
acionador para a fonte do ataque. Compare o resultado de sua
rolagem de ataque a CA do adversario acionador. Em um acerto,
vocé causa a quantidade de dano normal de seu Golpe, mas o
tipo de dano muda para o tipo do ataque acionador. Por exemplo,
se tiver usado Riposta Oportuna para defletir um raio de gelo,
seu Golpe causaria dano de frio em vez do dano normal de
seu ataque.

TALENTO 14

RIPOSTA CONVENIENTE
Vocé tira vantagem da abertura de seus adversarios mesmo com
chances improvaveis. Quando fizer uma Riposta Oportuna, role
duas vezes a rolagem de ataque e use o melhor resultado.

18° NIVEL

APARADA E RIPOSTA TALENTO 18

Pré-requisitos Riposta Oportuna

Suas aparadas e finalizagoes |he permitem ripostar a menor
das provocagdes. Vocé pode usar Riposta Oportuna contra um
inimigo que falhar em um Golpe contra vocé (ndo apenas se falhar
criticamente), desde que vocé tenha causado dano a essa criatura
com uma finalizagdo em seu ultimo turno e atualmente esteja
recebendo um bonus de circunstancia na CA do traco de arma
aparar, de Aparada de Duelo ou de Aparada Dupla.

FINALIZACAO LETAL <9

Pré-requisitos golpe preciso 6d6

Vocé atinge um orgdo vital de seu adversario, possivelmente
matando-o imediatamente. Em um sucesso, vocé renuncia ao
dano de seu golpe preciso da finalizagdo. Em vez disso, seu alvo
sofre dano de precisdo adicional baseado em um salvamento de
Fortitude contra sua CD de classe. Se o seu Golpe for um acerto
critico, o resultado da jogada de salvamento do alvo é um
grau pior.

Sucesso Critico Vocé causa 6 pontos de dano de precisao.
Sucesso Vocé causa 6d6 de dano de preciséo.

Falha Vocé causa 12d6 de dano de precisao.

Falha Critica Vocé causa 18d6 de dano de precisao.

TALENTO 16

TALENTO 18

SALTO EXTRAVAGANTE +9® TALENTO14  SORTE INCRIVEL TALENTO 18

Pré-requisitos mestre em Atletismo, Atleta Extravagante
Requerimentos Vocé é capaz de usar uma finalizagéo.

Vocé salta com estilo e desfere uma finalizacdo poderosa. Faga
um Salto, Salto em Altura ou Salto em Distancia e realize uma
finalizacdo de agdo Unica a qualquer momento durante seu salto;
a finalizagdo ndo pode incluir outro movimento (como Finalizacéo
Movel). Imediatamente apds a finalizacdo, vocé cai no chio se
estiver no ar, mesmo que nao tenha alcancado a distancia maxima
de seu salto. Se a distancia que vocé cair ndo for maior que a
altura de seu salto, vocé nao sofre dano e aterrissa em pé. Quando
tentar um Salto em Altura ou Salto em Distancia durante um
Salto Extravagante, determine a CD utilizando as CDs de Salto
em Distancia, e aumente a distancia maxima para o dobro de sua
Velocidade (em vez de apenas sua Velocidade).

16° NIVEL

GRACA MORTAL TALENTO 16
Seus ataques graciosos sdo especialmente poderosos. Quando
atingir um acerto critico com uma arma agil ou de acuidade
que possuir o traco mortal, vocé dobra a quantidade de dados
concedidos por esse trago. Quando empunhar uma arma agil ou
de acuidade que ndo possuir o trago mortal, ela recebe o trago
mortal d8.

Pré-requisitos Vida Encantada

Vocé sempre parece reverter a situacdo mesmo nos piores casos.
Quando usar Vida Encantada, role o salvamento duas vezes
(incluindo o +2 de bénus de circunstancia de Vida Encantada) e
use o melhor resultado.

20° NIVEL
CONTRAMOVIMENTOS INEXAURIVEIS TALENTO 20

Vocé pode reagir sempre que um adversario deixar uma abertura
nas defesas dele. No comeco do turno de cada inimigo, vocé recebe
uma reacdo que pode ser usada somente durante esse turno para
realizar uma Riposta Oportuna, ou um Ataque de Oportunidade se
VOCé possuir essa reacao.

PARADIGMA DE BRAVATA
Vocé encontra oportunidades para realizar feitos estilosos entre
uma batida de coracdo e um piscar de olhos das outras pessoas.
Vocé fica constantemente acelerado. Vocé pode usar sua acdo
extra somente para Atravessar Acrobaticamente ou para realizar
a acdo listada em seu estilo de espadachim como uma acédo que
Ihe permite receber bravata (ou, a critério do M), outras actes que
Ihe permitiriam receber bravata).

TALENT0 20
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GUIA AVANCADO DO JOGADOR



INVESTIGADOR

Vocé busca descobrir a verdade,

obstinadamente perseguindo deixas

para revelar os planos de vildes desonestos, descobrir segredos antigos ou

desvendar outros mistérios. Sua mente analitica rapidamente formula solucoes

para problemas complicados e seus sentidos afiados identificam até mesmo as pistas mais

obscuras. Portando conbecimento como uma arma, vocé estuda as criaturas e perigos que

encontra para explorar suas fraquezas.

BA Y 2a

PONTOS DE VIDA

8 mais seu modificador de Constituicao
No 1° nivel e a cada nivel subsequente,
vocé acrescenta essa quantidade ao seu
valor maximo de PV.

ATRIBUTO CHAVE
INTELIGENCIA

No 1° nivel, sua classe lhe concede
uma melhoria de atributo em
Inteligéncia.

DURANTE ENCONTROS DE COMBATE....

Suas intui¢des agucadas a respeito de seus adversarios lhe tornam mais perigoso do que sua
forga fisica indicaria. Apds um momento estudando seus inimigos, sua perceptividade lhe
permite agir rapidamente, golpeando-os onde mais déi. Vocé frequentemente ajuda membros
mais rudes de seu grupo, sabiamente se protegendo enquanto fornece assisténcia vital.

DURANTE ENCONTROS SOCIAIS...

Poucos sio capazes de se opor ao seu escrutinio. Vocé pode nio ser o mais charmoso,
mas vé as coisas como realmente sio e rapidamente desenvolve uma compreensio da
situagdo social onde estd inserido. Afinal de contas, toda conversa é uma investigacao, e
vocé nunca sabe o que pode descobrir!

ENQUANTO EXPLORA...

Vocé procura por pistas no ambiente. Vocé frequentemente se prova um aliado valioso
servindo como batedor do grupo, analisando as mindcias de enigmas e fendmenos
misteriosos e perseguindo pistas que podem revelar informacdes benéficas.

EM RECESSO...

Vocé estuda tdpicos novos e antigos, faz novos aliados com quem pode compartilhar
informacdes e pratica passatempos que mantém sua mente hiperativa satisfeita. Vocé
pode ganhar dinheiro trabalhando como detetive particular ou prestando consultoria
para o constabulario local.

V[l[:E PODE...

e Comegar a fazer perguntas — algumas bem intrincadas — imediatamente quando é
defrontado com um dilema.

e Urgir para descobrir os significados profundos por trds de qualquer coisa que
encontra e para identificar as maquinagdes sociais que verdadeiramente direcionam
o curso dos eventos, por tras dos panos.

¢ Seenvolver tanto em um caso a ponto de ignorar outros assuntos, relegando-os como triviais.

I]lITRI]S PROVAVELMENTE...

Acham as torrentes de informagdes que vocé fornece extremamente tteis, mas
dificeis de compreender por completo.

¢ Ficam um pouco irritados por vocé ser um sabichio.

¢ Confiam em vocé para solucionar mistérios, enigmas ou outros desafios que
requeiram raciocinio e curiosidade intelectual.

PROFICIENCIAS INICIAIS

No 1° nivel, vocé recebe as
graduagdes de proficiéncia

listadas nas estatisticas a seguir.
Vocé ¢ destreinado em qualquer
estatistica ndo listada a menos

que receba alguma graduacao de
proficiéncia melhor de outra forma.

PERCEPCAD

Especialista em Percepcao

JOGADAS DE SALVAMENTO

Treinado em Fortitude
Especialista em Reflexos
Especialista em Vontade

PERICIAS

Treinado em Sociedade

Treinado em uma ou mais
pericias determinadas por
sua metodologia

Treinado em uma quantidade de
pericias adicionais igual a 4
mais seu modificador
de Inteligéncia

ATAQUES

Treinado em armas simples
Treinado em armas marciais
Treinado em ataques desarmados

DEFESAS

Treinado em armaduras leves
Treinado em defesa sem armadura

CD DE CLASSE

Treinado em CD de classe
de investigador
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TABELA 2-4: PROGRESSAO DE INVESTIGADOR

Seu

Nivel Caracteristica da Classe

1 Ancestralidade e biografia, Conceber um Estratagema,
golpe estratégico 1d6, metodologia, no caso,
proficiéncias iniciais, talento de investigador

2 Talento de investigador, incremento de pericia, talento de pericia

3 Incremento de pericia, licdo perita, recordacao acurada,
talento geral

4 Talento de investigador, incremento de pericia, talento
de pericia

5 Especialidade em armas, golpe estratégico 2d6,
incremento de pericia, licdo perita, melhorias de
atributo, talento de ancestralidade

6 Incremento de pericia, talento de investigador, talento
de pericia

7 Especializagdo em armas, incremento de pericia, ligdo
perita, sentidos vigilantes, talento geral

8 Incremento de pericia, talento de investigador, talento
de pericia

9 Especialidade de investigador, golpe estratégico 3d6,
grande fortitude, incremento de pericia, licdo perita,
talento de ancestralidade

10 Incremento de pericia, melhorias de atributo, talento de
investigador, talento de pericia

1 Determinagéo, improvisacao dedutiva, incremento de
pericia, licdo perita, talento geral

12 Incremento de pericia, talento de investigador, talento de pericia

13 Especialidade em armaduras leves, golpe estratégico
4d6, incremento de pericia, licdo perita, maestria em
armas, sentidos incriveis, talento de ancestralidade

14 Incremento de pericia, talento de investigador, talento
de pericia

15 Especializagdo em armas maior, evasao, incremento de
pericia, licdo perita, melhorias de atributo, talento geral

16 Incremento de pericia, talento de investigador, talento
de pericia

17 Determinagédo maior, golpe estratégico 5d6, incremento
de pericia, licdo perita, talento de ancestralidade

18 Incremento de pericia, talento de investigador, talento
de pericia

19 Detetive mestre, incremento de pericia, licdo perita,
maestria em armaduras leves, talento geral

20 Incremento de pericia, melhorias de atributo, talento de

investigador, talento de pericia

CARACTERISTICAS DE CLASSE

Vocé recebe as habilidades a seguir como um investigador.
Habilidades recebidas em niveis superiores indicam os niveis
em que vocé as recebe ao lado de seus nomes.

ANCESTRALIDADE E BIOGRAFIA

Além das habilidades fornecidas por sua classe no 1° nivel, vocé
possui os beneficios da ancestralidade e biografia selecionadas.

PROFICIENCIAS INICIAIS

No 1° nivel, vocé recebe proficiéncias que representam seu
treinamento bdsico. Estas proficiéncias sao listadas no inicio
desta classe.

NO CASOD

Como um investigador, vocé pensa em suas aventuras como
casos esperando para serem solucionados. Vocé recebe uma
atividade e uma reacdo que pode usar para investigar casos:
Seguir uma Pista e Fornecer Pista.

SEGUIR UMA PISTA

Frequéncia uma vez a cada 10 minutos

Vocé gasta 1 minuto examinando os detalhes de uma pista em
potencial, designando o tdpico relacionado a essa pista como alvo
de sua investigacdo ativa. Este topico normalmente ¢ uma Unica
criatura, item ou local pequeno (como uma sala ou corredor), mas
0 MJ pode permitir um escopo diferente para sua investigacdo.
Vocé ndo precisa saber a identidade, propdsito ou natureza do
topico, mas precisa estar ciente da existéncia dele. Por exemplo,
encontrar uma pegada € suficiente para designar a criatura que a
deixou, e ver um esboco apressado de um item ou local pode ser
suficiente para iniciar sua investigacdo desse topico.

Sempre que realizar um teste de Percepcdo ou de pericia para
investigar seu tdpico designado, vocé recebe +1 de bonus de
circunstancia nesse teste. Os testes exatos aos quais este bonus
se aplica dependem das acOes que vocé usar para investigar e sdo
determinados pelo MJ, mas normalmente sdo testes de Percepcéo
ou testes de pericia que utilizem Inteligéncia, Sabedoria ou Carisma.

Vocé pode manter duas investigacGes por vez. Se Seguir outra
Pista apds essas, o topico deve ser diferente de qualquer uma de
suas investigacdes atuais (ou pelo menos até onde vocé sabe) e vocé
deve renunciar a investigacdo de um tdpico atual a sua escolha. Ao
renunciar a um determinado topico, vocé ndo pode Seguir essa Pista
novamente até a proxima vez em que fizer suas preparacoes diarias.

FORNECER PISTA D

Frequéncia uma vez a cada 10 minutos
Acionamento Outra criatura faz um teste para investigar o topico
de uma pista que vocé esta seguindo.

Vocé compartilha informagdes com a criatura acionadora. Ela
recebe um bonus de circunstancia no teste acionador igual ao seu
bonus de circunstancia em testes para investigar seu topico de
Seguir uma Pista. Dependendo da situacéo, o MJ pode acrescentar
quaisquer tracos relevantes a esta reacdo, como os tracos auditivo
e linguistico se vocé estiver passando as informacdes verbalmente.

CONCEBER UM ESTRATAGEMA

Vocé pode prever a batalha, usando cérebro em vez de

musculos para executar um ataque.

CONCEBER UM ESTRATAGEMA «®

Frequéncia uma vez por rodada

Vocé afere as fraquezas de um adversario em combate e as utiliza
para formular um plano de ataque contra seu inimigo. Escolha uma
criatura que vocé pode ver e role um d20. Se Golpear a criatura
escolhida até o final do seu turno, vocé deve usar o resultado
da rolagem feita para Conceber um Estratagema para a rolagem
de ataque do seu Golpe em vez de rolar o dado. Vocé faz esta
substituicdo somente para o primeiro Golpe que realizar contra a
criatura nesta rodada, ndo para quaisquer ataques subsequentes.




Quando fizer esta substituicdo, vocé também pode adicionar
seu modificador de Inteligéncia a sua rolagem de atague em vez
de seu modificador de Forca ou Destreza, desde que seu Golpe use
uma arma agil ou de acuidade, um ataque desarmado agil ou de
acuidade, uma arma a distancia (que deve ser agil ou de acuidade se
for uma arma corpo a corpo com o trago arremesso) ou um porrete.

Se estiver ciente de que a criatura que escolheu é o topico da
pista que vocé estd seguindo, vocé pode usar esta habilidade
como uma acao livre.

METODOLOGIA

Seus estudos lhe tornaram sapiente em muitas areas, mas
uma em particular atraiu seu interesse intenso. Escolha uma
metodologia. As metodologias apresentadas neste

livro sdo descritas a seguir.

CiENciAs ALpuiMicas

Sua metodologia enfatiza andlise quimica e

alquimica, coletando informacbées a partir de
particulas e fluidos inusitados encontrados na cena.
Vocé possui conhecimento alquimico suficiente para
agitar alguns extratos que lhe ajudam em seus casos.

Vocé é treinado em Manufatura e recebe o talento de
pericia Manufatura Alquimica (Livro Bdsico 258$). Além
disso, vocé recebe gratuitamente um livro de férmulas
padrio e aprende as férmulas adicionais de dois itens
alquimicos comuns de 1° nivel, que devem ser elixires ou
ferramentas. Cada vez que ganhar um nivel, vocé adiciona a
férmula de um elixir alquimico ou ferramenta alquimica
comum ao seu livro de férmulas. Esta formula
pode ser de qualquer nivel de item que vocé
seja capaz de criar.

Durante suas preparagdes didrias, vocé
pode criar uma quantidade de frascos versateis —
concocgdes alquimicas que podem ser rapidamente
transformadas em elixires e ferramentas — igual ao seu
modificador de Inteligéncia. Vocé pode usar a agio Tintura
Répida para transformar um destes frascos em um elixir ou

ferramenta o qual vocé conhega a férmula.

TINTURA RAPIDA <9

[ INVESTIGADOR | MANUSEID |

Custo 1 frasco versatil

Requerimentos Vocé possui ferramentas de alquimista, a
formula para o item alquimico sendo criado e uma méo
livre.

Vocé rapidamente prepara um extrato de curta

duracdo. Vocé cria um Unico elixir ou ferramenta

alquimica do seu nivel 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 préximo turno.

EMpirisMo

Tudo pode ser resumido a dados. Calcular estatisticas, avaliar
ndmeros e usar raciocinio indutivo lhe permite determinar
os resultados mais provaveis de qualquer cendrio, e qualquer
coisa que parega destoante chama sua atengio.

Vocé é treinado em uma pericia baseada em Inteligéncia a sua
escolha. Vocé recebe o talento de investigador Isso é Estranho
(pagina 60%). Vocé recebe a acio livre Inspecao Expedita.

INSPECAO EXPEDITA

INVESTIGADOR

Frequéncia uma vez a cada 10 minutos

Vocé observa e afere seus arredores com grande velocidade. Vocé
Busca, Recorda Conhecimento ou Sente Motivacao.
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TALENTOS DE INVESTIGADOR | INTERROGAGAD
Utilize esta tabela quando precisar As pessoas ndo podem evitar confiar em vocé, seja por conta da sua simpatia ou da sua firme
conferir um talento de investigador insisténcia em perseguir a verdade. Vocé tem um jeito que faz os outros falarem, e ainda
pelo nome em vez do nivel. desenvolveu técnicas interrogativas que o ajudam a encontrar a verdade em suas investigacoes.
Vocé é treinado em Diplomacia e recebe o talento de pericia Sem Motivo para Alarde (pagina
Talento Nivel 2088%). Vocé também pode Seguir uma Pista ao longo de uma conversa em vez de passar
Aferigdo Estratégica 4 dedicando tempo procurando pela pista, desde que a conversa dure pelo menos 1 minuto. Por
Apenas os Fatos 20 exemplo, enquanto tentar Impressionar, vocé poderia seguir a criatura que estd conversando
As do Trapaceiro 18 como se ela fosse uma pista, e poderia usar Seguir uma Pista sobre um objeto enquanto alguém
Compra Implausivel 16 estd lhe dizendo informacoes sobre esse objeto. Vocé recebe a agdo Pergunta Pontual.
Compra Preditiva 6
Descobertas Alquimicas 4 PERGUNTA PONTUAL ”
Descobridor de 1
Armadilha Vocé faz uma pergunta que cativa ou irrita alguém de maneira certeira. Faga uma pergunta sobre
Detector de Mentiras 4 uma criatura ndo-aliada que vocé pode ver e que estava conversando com vocé. Faca um teste de
Especialista em Abate 1 Diplomacia contra a CD de Vontade da Criatura. A criatura fica temporariamente imune por 1 hora.
Estratagema 2 Sucesso Critico O alvo deve responder sua pergunta diretamente. Ele ndo precisa responder com
Compartilhada averdade, mas vocé recebe +4 de bonus de circunstancia em sua CD de Percepcao se a criatura
Estratégia Continua 10 tentar Mentir para voce.
Estrategista Atlético 2 Sucesso Como sucesso critico, mas o bonus é +2.
Estudos Flexiveis 1 Falha O alvo pode se recusar a respondé-lo normalmente.
Fornecer Pista para Todos 8 Falha Critica O alvo pode se recusar a respondé-lo normalmente, e a atitude dele em relagdo a
Fraquezas Conhecidas 1 vocé piora em um passo devido a sua atencdo exasperante.
Golpe Didatico 16
Investigacdo em Curso 4 | Meicina Forense
Investigador do 1 Vocé aprendeu que, na maioria dos casos, especialmente em assassinatos, 0s criminosos
Submundo deixam muito mais evidéncias do crime no corpo do que gostam de acreditar. Informagoes
Investigador Lider 18 de hematomas, fraturas nos ossos, manchas de sangue e até mesmo do ciclo de vida de
Isso é Estranho 1 insetos podem se provar pistas valiosas que ajudam a reconstruir a cena.
Ligar os Pontos 6 Vocé é treinado em Medicina e recebe os talentos de pericia Perspicicia Forense
Lutar as Cegas 8 (pagina 206%) e Medicina de Batalha (Livro Bdsico 258%). Quando vocé usar Medicina
Pesquisa Minuciosa 6 de Batalha e obtiver um sucesso, o alvo recupera uma quantidade adicional de Pontos de
Pista Falsa 2 Vida igual ao seu nivel e fica temporariamente imune por apenas 1 hora (em vez de 1 dia).
Pista Solida 2 ,
Ponta do Bisturi 4 GOLPE ESTRATEGICO
Prever o Perigo 12 Quando golpeia cuidadosamente e com premeditagio, vocé desfere um golpe decisivo.
Prontiddo do Detetive 4 Quando realizar um Golpe que adiciona seu modificador de Inteligéncia a sua rolagem de
Quem E o Culpado? 8 ataque devido a Conceber um Estratagema, vocé causa 1d6 de dano de precisio adicional.
Raciocinar Rapidamente 12 Conforme seu nivel de investigador aumenta, a mortalidade de seu golpe estratégico
Reconstruir a Cena 16 também aumenta. Aumente a quantidade de dados de dano em um no 5°, 9°, 13° e 17° niveis.
Sentir o Que Néo E Visto 14
S6 Mais Uma Coisa 10 | TALENTOS DE INVESTIGADOR
Contorno Estratégico 14 No 1° nivel e a cada nivel par subsequente, vocé recebe um talento de classe de investigador.
Suspeito de 10 Os talentos de classe de investigador sdo descritos a partir da pagina 7$.
Oportunidade ,
Todos Sao Suspeitos 20 INCREMENTOS DE PERICIA g
Tracar o Futuro 14 Vocé recebe mais incrementos de pericia que os membros de outras classes. No 2° nivel e a cada nivel
subsequente, vocé recebe um incremento de pericia. Vocé pode usar este incremento para aumen-
tar sua graduagdo de proficiéncia para treinado em uma pericia na qual seja destreinado ou para
aumentar sua graduacio de proficiéncia para especialista em uma pericia na qual ja seja treinado.
No 7° nivel, vocé pode usar incrementos de pericia para aumentar sua graduagio de
proficiéncia para mestre em uma pericia na qual ja seja especialista e, no 15° nivel, vocé pode
usar incrementos de pericia para aumentar sua graduagio de proficiéncia para lendario em
uma pericia na qual ja seja mestre.
TALENTOS DE PERICIA g’
No 2° nivel e a cada 2 niveis subsequentes, vocé recbe um talento de pericia. Vocé deve
possuir uma graduacdo de proficiéncia treinado ou melhor na pericia correspondente

para selecionar um talento de pericia.



LIGOES PERITAS 3

No 3° nivel e a cada 2 niveis subsequentes, vocé recebe um
talento de pericia. Este talento deve ser relacionado a uma
pericia baseada em Inteligéncia, Sabedoria ou Carisma, ou
entdo a pericia que vocé recebeu de sua metodologia.

RECORDACAD ACURADA 3

Vocé é capaz de recordar todo tipo de fato pertinente ao caso,
mesmo sobre topicos que ndo sejam sua especialidade. Seu
bénus de proficiéncia em testes de pericia destreinados para
Recordar Conhecimento é igual ao seu nivel (em vez de +0).

TALENTOS GERAIS 3

No 3° nivel e a cada 4 niveis subsequentes, vocé recebe um
talento geral.

ESPECIALIDADE EM ARMAS g

Vocé se dedicou a compreender as complexidades de suas
armas. Suas graduagdes de proficiéncia em armas simples, armas
marciais e ataques desarmados aumentam para especialista.

MELHORIAS DE ATRIBUTO g

No 5° nivel e a cada 5 niveis subsequentes, vocé melhora os
valores de quatro atributos diferentes. Vocé pode usar estas
melhorias de atributo para aumentar seus valores de atributo
acima de 18 pontos. Incrementar um valor de atributo
aumenta seu valor em 1 ponto se ele jd for 18 ou maior, ou
em 2 pontos se ele for menor que 18.

TALENTOS DE ANCESTRALIDADE g

Além do talento de ancestralidade recebido na criagio do
personagem, vocé recebe um talento de ancestralidade no 5°
nivel e a cada 4 niveis subsequentes.

ESPECIALIZAGAD EM ARMAS r

Vocé aprendeu a infligir ferimentos graves com suas armas
favoritas. Vocé causa 2 pontos de dano adicionais com armas
e ataques desarmados nos quais € especialista. Este dano
aumenta para 3 se vocé for mestre e para 4 se vocé for lendério.

SENTIDOS VIGILANTES r

Durante suas aventuras, vocé desenvolveu um estado de alerta
agucado e uma maior atengao a detalhes. Sua graduagao de
proficiéncia em Percep¢dao aumenta para mestre.

ESPECIALIDADE DE INVESTIGADOR o

Vocé refinou suas técnicas investigativas a um grau
excepcional. Seu bénus de circunstincia de Seguir uma Pista
aumenta para +2. Sua graduacdo de proficiéncia em sua CD
de classe de investigador aumenta para especialista.

GRANDE FORTITUDE ¥

Seu fisico se torna incrivelmente resistente. Sua graduagio
de proficiéncia em salvamentos de Fortitude aumenta para
especialista.

DETERMINACAD IF

Vocé refor¢ou sua mente com determinagio. Sua graduagio
de proficiéncia em salvamentos de Vontade aumenta para

mestre. Quando rolar um sucesso em um salvamento de
Vontade, trate o resultado como um sucesso critico.

IMPROVISAGAD DEDUTIVA 11

Vocé usa suas habilidades de dedugdo para executar
qualquer tarefa que seja necessdria para solucionar um caso.
Vocé pode realizar qualquer teste que requeira que vocé seja
treinado em uma pericia mesmo que seja destreinado nela;
vocé pode realizar qualquer teste que requeira que vocé seja
especialista em uma pericia desde que seja treinado nela;
vocé pode realizar qualquer teste que requeira que vocé seja
mestre em uma pericia desde que seja especialista nela.

ESPECIALIDADE EM ARMADURAS LEVES 13°

Vocé aprendeu a se esquivar enquanto veste uma armadura leve
ou nenhuma armadura. Suas graduagdes de proficiéncia em arma-
duras leves e defesa sem armadura aumentam para especialista.

MAESTRIA EM ARMAS 13°

Vocé compreende completamente suas armas. Suas
graduacdes de proficiéncia em armas simples, armas marciais

€ ataques desarmados aumentam para mestre.

SENTIDOS INCRIVEIS 13°

Vocé percebe coisas que seriam quase impossiveis para uma
pessoa ordindria detectar. Sua graduagio de proficiéncia em
Percepgdao aumenta para lenddrio.

ESPECIALIZAGAD EM ARMAS MAIOR 15*

Seu dano de especializagio em armas aumenta para 4 pontos
com armas e ataques desarmados nos quais é especialista,
para 6 pontos de dano nos quais é mestre e para 8 pontos de
dano nos quais é lendério.

EVASAD 15

Vocé aprendeu a se mover rapidamente para evitar explosdes,
sopros de dragdes e coisas ainda piores. Sua graduacdo
de proficiéncia em salvamentos de Reflexos aumenta para
mestre. Quando rolar um sucesso em um salvamento de
Reflexos, trate o resultado como um sucesso critico.

DETERMINACAD MAIOR 17¢

Seu treinamento inacreditdvel lhe concede grande resiliéncia
mental. Sua graduagio de proficiéncia em salvamentos de
Vontade aumenta para lendério. Quando rolar um sucesso em
um salvamento de Vontade, trate o resultado como um sucesso
critico. Quando rolar uma falha critica em um salvamento de
Vontade, trate o resultado como uma falha. Quando rolar
uma falha em um salvamento de Vontade contra um efeito
que cause dano, divida o dano sofrido pela metade.

DETETIVE MESTRE 19°

Como um detetive mestre, vocé pode solucionar qualquer
caso e encontrar todas as pistas disponiveis. Se estiver
seguindo um tépico de uma pista e entrar em um novo local
que inclua outra pista que ajude a solucionar o mistério,
o M]J lhe informa da existéncia desta pista e seu tipo: um
objeto, pessoa, efeito de magia ou similar. Quando vocé
encontra a pista, o MJ lhe informa disso. Se houver mais
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de uma pista no local, o MJ escolhe sobre qual ird informa-
lo. Quando encontrar quaisquer pistas nesse local, o MJ lhe
informa disso, mesmo que nio seja a pista que ele escolheu
ou se houver outras pistas que vocé ainda ndo encontrou.
Sua graduac¢io de proficiéncia em sua CD de classe de
investigador aumenta para mestre.

MAESTRIA EM ARMADURAS LEVES 19°

Sua competéncia com armaduras leves se aprimora,
aumentando sua habilidade de esquivar-se de golpes. Suas
graduacoes de proficiéncia em armaduras leves e defesa sem
armadura aumentam para mestre.

TALENTOS DE INVESTIGADOR
Em todo nivel que receber um talento de investigador, vocé
pode selecionar um dos talentos a seguir. Vocé deve satisfazer
quaisquer pré-requisitos antes de selecionar o talento.

1* NIVEL
ESPECIALISTA EM ABATE TALENTO1

Vocé dominou praticas de combate que lhe permitem se aproximar
e neutralizar criminosos, mantendo-os vivos. Vocé pode usar
seu modificador de Inteligéncia em rolagens de ataque quando
Conceber um Estratagema se estiver usando uma arma do grupo
das clavas em uma mao (como uma clava, cajado ou porrete) além
das armas usuais, e esses Golpes se qualificam para seu golpe
estratégico. Adicionalmente, vocé pode tornar ndo-letal qualquer
um de seus Golpes sem sofrer os -2 de penalidade normais.

ESTUDOS FLEXIVEIS TALENTO1

Vocé reuniu uma quantidade de informacdes cruzadas sobre varias
disciplinas que pode consultar quando se prepara para tarefas
variadas. Durante suas preparacdes diarias, vocé pode se debrugar
sobre um topico determinado para se tornar temporariamente
treinado em uma pericia a sua escolha. Esta proficiéncia dura
até vocé realizar suas preparagoes diarias novamente. Como esta
proficiéncia é temporaria, vocé ndo pode usa-la como pré-requisito
para um incremento de pericia ou uma opgdo permanente para
seu personagem (como um talento).

FRAQUEZAS CONHECIDAS

Sempre que Conceber um Estratagema, vocé também pode realizar
um teste de Recordar Conhecimento como parte dessa acdo. Se
obtiver um sucesso critico no teste de Recordar Conhecimento,
vocé percebe uma fraqueza e recebe +1 de bonus de circunstéancia
em sua rolagem de ataque de Conceber um Estratagema. Se
transmitir esta informagdo imediatamente para seus aliados como
parte do teste, eles recebem +1 de bonus de circunstancia nas
rolagens de atague contra o topico, desde que os ataques deles
sejam realizados antes do inicio do seu préximo turno.

ISSO E ESTRANHO TALENTO1

Quando entrar em um novo local, como uma sala ou corredor,
vocé imediatamente percebe algo fora do comum. O M) determina
0 que ou se ndo ha nada razoavel para ser percebido, ignorando

TALENTO1

pistas obvias que possam ser facilmente percebidas sem um teste
ou sem verifica-las especificamente. Vocé descobre somente que
uma area ou objeto € suspeito, mas ndo o motivo da suspeita. Por
exemplo, se entrar em um estudio com uma grande mancha de
sangue no chao, essa mancha é tdo obviamente suspeita que o MJ
nado deve considera-la para este talento, mas ele pode indicar que
ha algo suspeito sobre uma gaveta na sala. Vocé poderia entdo
precisar investigar a gaveta para descobrir o que especificamente
esta fora do comum. Este talento ndo permite que vocé determine
se uma criatura é suspeita.

Normalmente vocé ndo recebe qualquer beneficio quando
sai de um lugar e depois retorna, mas se tiver ocorrido alguma
grande mudanga e se passado algum tempo, o0 MJ pode determinar
o0 contrario.

DESCOBRIDOR DE ARMADILHA
Vocé possui um sentido intuitivo que o alerta sobre a presenca de
armadilhas. Vocé recebe +1 de bonus 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. Se possuir graduagdo mestre
em Ladroagem, vocé pode desativar armadilhas que requeiram
graduacdo de proficiéncia lendaria, e seu bonus de circunstancia
contra armadilhas aumenta para +2.

INVESTIGADOR DO SUBMUNDO

Seu trabalho como investigador lhe torna familiarizado com o
elemento criminal. Vocé pode ser um criminoso ou simplesmente
ter adquirido compreensdo de como eles operam. Vocé se
torna treinado em Saber do Submundo e recebe seu bonus de
circunstancia de Seguir uma Pista em testes de Ladroagem para
investigar sua pista (como em testes para Furtar uma pista de
um suspeito ou Abrir uma Fechadura para abrir um cofre sem
danificar documentos).

2° NIVEL
ESTRATAGEMA COMPARTILHADO TALENTO 2

Os planos que vocé faz também incluem seus aliados. Quando
atingir uma criatura com um ataque o qual tenha vocé tenha
substituido sua rolagem de ataque devido a Conceber um
Estratagema, designe um aliado. A criatura que vocé atingiu fica
desprevenida para esse aliado no proximo ataque que ele realizar
contra a criatura antes do inicio do seu proximo turno.

ESTRATEGISTA ATLETICO TALENTO 2
Pré-requisitos treinado em Atletismo

Vocé sabe como calculadamente manipular juntas e peso corporal.
Além de usar Conceber um Estratagema para modificar um
Golpe, vocé pode usar essa agdo para modificar uma tentativa de
Agarrar, Derrubar, Desarmar ou Empurrar, utilizando a rolagem de

TALENTO 1

TALENTO1




Conceber um Estratagema para o teste de Atletismo. Vocé deve
aplicar a substituicdo ao primeiro ataque elegivel que realizar, seja
ele um Golpe ou uma das ac@es listadas de Atletismo.

Vocé também pode utilizar seu modificador de Inteligéncia
em vez de Forca para o teste de Atletismo quando substituir sua
rolagem de Conceber um Estratagema, a menos que esteja usando
uma arma para a manobra e ela ndo se enquadre nas restrigoes
que permitem utilizar Inteligéncia com um estratagema.

pista solida, vocé pode redefini-la como uma pista sendo seguida
qualquer quantidade de vezes ao usar uma acao Unica que possuli
o trago concentracdo. Ao fazé-lo, vocé deve encerrar uma de suas
pistas atuais normalmente.

Em suas proximas preparagOes diarias, vocé pode escolher
manter a mesma pista solida ou remové-la; remové-la Ihe permite
designar uma nova pista solida neste dia.

Ye NIVEL

PISTA FALSA TALENTO2  AFERICAQ ESTRATEGICA TALENTO 4

Vocé possui um sentido agucado para evitar linhas espurias
de inquérito. Quando vocé Seguir uma Pista, o M) |he diz se a
pista escolhida é irrelevante. Por exemplo, se vocé encontrar
uma mancha de lama cinza na parede e decidir Segui-la como
Pista por parecer suspeita, o MJ poderia lhe dizer que ndo ha
qualquer mistério maior relacionado a ela. Quando o MJ |he diz
que uma pista € irrelevante, vocé pode declinar de Segui-la essa
Pista e manter quaisquer outras pistas que ja estiver seguindo.
Vocé ainda fica a frequéncia e ndo pode usar Seguir uma Pista
novamente por 10 minutos.

PISTA SOLIDA
As vezes seu caso se divide em varios mistérios menores, mas
vocé sabe como nunca perder o todo de vista. Uma vez por dia,
quando renunciar ao topico de uma pista para Seguir uma Pista
novamente, vocé pode designar a pista que parou de seguir como
sua pista solida do dia. Mesmo que tenha parado de seguir a

TALENTO 2

Vocé descobre as forcas e fraguezas de seus adversarios ao
observa-los se mover. Quando obtiver um acerto critico em um
ataque no qual tenha substituido sua rolagem de ataque devido a
Conceber um Estratagema, o MJ escolhe uma das informagoes a
seguir para lhe contar sobre o inimigo.

» Qual a maior fraqueza do inimigo

* Qual a maior resisténcia do inimigo

* Qual o pior salvamento do inimigo

« Uma imunidade que o inimigo possua

0 MJ pode escolher deliberadamente ou aleatoriamente, mas
ele ndo pode escolher uma informagio que ndo se aplique (como
escolher imunidade para um inimigo que n4o possua imunidades).
Isto se aplica somente a primeira vez em que vocé obtiver um
acerto critico contra uma mesma criatura.

DESCOBERTAS ALQUIMICAS

Pré-requisitos metodologia ciéncias alquimicas

TALENTO 4
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EXEMPLO DE INVESTIGADOR

LEGISTA

Quando alguém encontra um corpo, vocé é o primeiro a

entrar em cena. Vocé compartilba as pistas que descobre
através de observacdo atenta com sua equipe para garantir
que sempre prendam o culpado.

ATRIBUTOS

Inteligéncia deve ser a prioridade, seguido por Sabedoria para
melhorar sua perceptividade e habilidades de cura. Destreza
ajuda suas defesas.

PERICIAS

Arcanismo, Atletismo, Diplomacia, Medicina, Ocultismo,
Religido, Sociedade, Sobrevivéncia

METODOLOGIA

Medicina forense

TALENTO INICIAL

Isso E Estranho

TALENTOS EM NIVEIS SUPERIORES

Ponta do Bisturi (49, Pesquisa Minuciosa (6%, Contorno
Estratégico (149, Reconstruir a Cena (16°)

Vocé devotou tempo extra no laboratorio para aprimorar seu
conhecimento de alquimia. Vocé aprende as formulas para até
dois itens alquimicos a cada vez que ganhar um nivel em vez de
apenas uma formula (as novas formulas ainda devem ser elixires
ou ferramentas). A quantidade de frascos versateis que vocé
pode criar a cada dia aumenta em 1 se vocé for especialista em
Manufatura, em 2 se vocé for mestre e em 4 se vocé for lendario.

DETECTOR DE MENTIRAS TALENTO 4
Pré-requisitos metodologia empirismo ou interrogacdo

Vocé é adepto em perceber as nuances de um mentiroso — suor, ru-
bor, voz trémula e pulso acelerado. Vocé recebe +1 de bonus de cir-
cunstancia em testes de Percepcéo para Sentir Motivacdo e em sua
CD de Percepcdo contra tentativas de Mentir contra vocé. Quando
determinar que alguém esta mentindo, vocé pode usar a dissimulagdo
do mentiroso a seu favor, recebendo +1 de bonus de circunstancia no
proximo teste de Diplomacia, Dissimulacao, Intimidacdo ou Perfor-
mance que realizar contra essa criatura dentro do préximo minuto.

INVESTIGACAO EM CURSO TALENTO 4

Vocé sempre esta investigando o que esta ao seu redor, mesmo
quando realiza outras atividades. Vocé pode se mover a sua
Velocidade total enquanto realiza a atividade de exploragdo
Investigar e pode usar outra atividade de exploragdo ao mesmo
tempo em que estiver Investigando.

PONTA DO BISTURI

Pré-requisitos metodologia medicina forense
Seus estratagemas se beneficiam de seu conhecimento preciso de
anatomia. Quando obtiver um acerto critico em um ataque no qual
tenha substituido sua rolagem de ataque devido a Conceber um
Estratagema, se o seu ataque causar dano cortante ou perfurante, vocé
também causa 1d6 de dano persistente de sangramento ao seu alvo.

PRONTIDAO DO DETETIVE TALENTO 4
Quando esta em um caso, vocé se mantém observador e resoluto
para evitar trugues que seu suspeito possa criar. Vocé recebe
seu bonus de circunstancia de Seguir uma Pista em jogadas de
salvamentos (e suas CDs) contra o tdpico de uma pista, e pode
usar Fornecer Pista para auxiliar a jogada de salvamento de um
aliado contra esse topico.

B2 NiVEL
COMPRA PREDITIVA TALENTO 6

Vocé de alguma maneira possui sempre a coisa certa para
cada situacdo. Vocé recebe os talentos Planejador Presciente e
Consumivel Presciente (pagina 208$). Quando usar Planejador
Presciente, vocé pode pegar o item como uma atividade de 2
acBes para remover sua mochila (ou recipiente similar) e sacar o
item, em vez de levar 1 minuto.

LIGAR OS PONTOS
|_INCOMUM |

Pré-requisitos Vocé deve estar seguindo pelo menos duas pistas.

TALENTO 4

TALENTO 6




Conexdes efémeras entre pessoas, locais e conceitos sdo invisiveis
para a maioria das pessoas, mas vé-las é o seu negocio. Vocé
gasta 10 minutos considerando duas pistas diferentes que esta
seguindo. Vocé entdo realiza um teste para investigar o qudo
conectadas elas estao. Exceto se o M) especificar o contrario, este
é um teste de Manufatura se ambos forem itens ou um teste de
Sociedade para outras combinacOes de pistas. Se qualquer dos
tépicos for uma criatura, este teste normalmente utiliza a maior
CD entre suas CDs de Dissimulacao e Vontade. Se nenhum dos
topicos for uma criatura, mas ao menos um deles for um item, a
CD normalmente é uma CD dificil para o nivel do item de maior
nivel. Se nenhum dos casos se aplicar, a CD normalmente é uma
CD dificil especialista (22) ou dificil mestre (32). Apos tentar Ligar
os Pontos entre duas pistas em particular, vocé nunca pode tentar
fazé-lo novamente entre elas, a menos que o MJ permita apds vocé
ter obtido uma quantidade substancial de novas informagdes.
Sucesso Critico O M) lhe diz 0 quao conectadas as duas pistas
estdo entre si: altamente conectadas, de alguma forma
conectadas, tangencialmente conectadas ou ndo conectadas.
Se houver, 0 M) também lhe diz uma forma especifica pela qual
estdo conectadas.
Sucesso Como sucesso critico, mas o MJ ndo lhe diz uma
conexao especifica.
Falha Seus resultados sdo inconclusivos.
Falha Critica Vocé interpreta erroneamente a informacédo. Como
sucesso, mas o MJ fornece um grau incorreto de conexéo.

PESQUISA MINUCIOSA TALENTO 6
Quando obtiver sucesso em um teste de Recordar Conhecimento,
vocé descobre um fato adicional sobre o tépico. Quando obtiver
sucesso critico em um teste de Recordar Conhecimento, a critério
do MJ, vocé pode receber ainda mais informacdes adicionais ou
contexto do que o normal.

8¢ NiVEL

QUEM E 0 CULPADO? TALENTO 8

|_INCOMUM |

Frequéncia uma vez por dia

Vocé cuidadosamente avalia seu caso e depura alguns dos seus
detalhes. Quando Seguir uma Pista, vocé pode gastar 10 minutos
em vez de 1 para fazer duas perguntas ao MJ conforme vocé
completa a atividade. O MJ deve responder verdadeiramente com
“sim” ou “ndo”, embora, se a resposta fosse ser enganosa ou nio
ter aplicacdo pratica a sua investigacao, ele pode responder com
“imaterial”. Vocé n3o pode usar Quem E o Culpado? Mais de uma
vez para a mesma pista, mesmo em dias diferentes.

Suas perguntas devem pertencer a lista abaixo, aplicadas a

criatura ou pista relacionada:

o A pista foi deixada por um [traco de criatura]? (Escolha um
traco de criatura como ando, humanoide ou morto-vivo; este
traco deve ser preciso para 0 momento em que a pista foi
deixada.)

» Esta pista foi deixada na Gltima hora?

» Esta pista foi deixada no ultimo dia?

« Acriatura que deixou a pista estava em um estado emocional
elevado quando a deixou?

« A criatura tentou ocultar esta pista?

10° NIVEL

ESTRATEGIA CONTINUA TALENTO010
Pré-requisitos golpe estratégico

Vocé estd constantemente estudando pequenos aspectos dos
movimentos de todos, mesmo sem ter um estratagema preparado
previamente. Em qualquer Golpe para o qual vocé nao tenha
Concebido um Estratagema, vocé ainda causa dano de precisdo
igual a quantidade de dados de dano de seu golpe estratégico,
desde que a arma ou ataque desarmado usado seja um que lhe
permitiria ter aplicado seu modificador de Inteligéncia se tivesse
Concebido um Estratagema.

FORNECER PISTA PARA TODOS TALENTO8 SO MAIS UMA COISA < TALENTO010

Vocé pode fornecer pistas para todos os seus aliados de uma vez.
Quando vocé usar a reacdo Fornecer Pista, quaisquer de seus
aliados que estiverem realizando 0 mesmo teste para investigar
uma pista recebem o bonus de circunstancia de Fornecer Pista.
Se usar esta habilidade durante um encontro, eles devem
realizar seus testes em até uma rodada apds vocé ter Fornecido
Pista para Todos.

LUTAR AS CEGAS

Pré-requisitos mestre em Percepcao
Seus instintos de batalha lhe tornam mais alerta a oponentes
ocultados e invisiveis. Vocé ndo precisa obter sucesso em um
teste simples para mirar criaturas ocultadas. Vocé ndo fica
desprevenido contra criaturas que estejam escondidas de vocé
(a menos que esteja desprevenido contra elas por outras razdes
além da condicdo escondido). Além disso, vocé precisa obter
sucesso somente em um teste simples CD 5 para mirar uma
criatura escondida.

Enquanto estiver adjacente a uma criatura indetectada de seu
nivel ou inferior, vocé a considera somente escondida.

TALENTO 8

Requerimentos Sua acdo mais recente foi Desmoralizar, Fintar ou

Pedir e vocé falhou nela (mas n&o falhou criticamente).

Apds sua tentativa de influenciar alguém dar errado, vocé
acrescenta outra informacdo ou pergunta algo pontual,
possivelmente salvando sua tentativa prévia. Rerrole o teste em
que falhou e use o novo resultado. Se o alvo do teste falho for
0 topico de uma pista que vocé esta seguindo, dobre seu bonus
de Seguir uma Pista para o teste rerrolado. Essa criatura fica
temporariamente imune a S6 Mais Uma Coisa por 1 dia.

Vocé também pode usar esta acéo se tiver falhado (mas ndo
falhado criticamente) em um teste para Coagir, Impressionar,
Mentir ou Obter Informacdo. Neste caso, em vez custar uma
acdo, acrescentar S6 Mais Uma Coisa lhe custa metade do tempo
inicialmente gasto para fazer o teste, com um minimo de 1
rodada adicional.

SUSPEITO DE OPORTUNIDADE D

Frequéncia uma vez por hora
Acionamento Um adversario realiza uma acdo hostil contra vocé
em combate.

TALENTO010
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EXEMPLO DE INVESTIGADOR

QuUIMICO

Com  componentes  alquimicos  cuidadosamente

formulados, vocé encontra pistas alquimicas em cenas
de crimes e aprimora sua asticia investigativa com
mutagénicos e outros elixires.

ATRIBUTOS

Priorize Inteligéncia para sua alquimista e raciocinio dedutivo.
Destreza Ihe mantém longe do perigo, enquanto Constituicdo
|he mantém vivo.

PERICIAS

Acrobatismo,  Arcanismo, Diplomacia, Dissimulacao,
Furtividade, Ladroagem, Manufatura, Natureza, Sociedade

METODOLOGIA

Ciéncias alquimicas

TALENTO INICIAL

Fraguezas Conhecidas

TALENTOS EM NIVEIS SUPERIORES
Descobertas Alquimicas (4%, Compra Preditiva (69, Compra
Implausivel (16°)

As vezes, algo se intromete em seu caso inesperadamente,
como uma emboscada enviada para encerrar sua investigagdo.
Vocé aprendeu como compartimentalizar sua pista principal
e seguir uma nova para seu problema atual. Vocé Segue uma
Pista contra o adversario acionador, colocando de lado (sem
renunciar) uma de suas pistas ativas (se houver mais de uma
ativa). Ao final do encontro de combate, vocé para de Seguir
a Pista contra o adversario acionador e retorna a sua pista
original (se houvesse uma).

12t NiVEL
PREVER 0 PERIGO 2 TALENT0 12

Acionamento Uma criatura mira em vocé com um ataque e vocé
pode ver o atacante.

Vocé percebe todas as formas possiveis com que seu atacante
poderia desferir o ataque dele e tenta evitar todas elas. A
rolagem de atague acionadora é feita contra sua CD de Percepgdo
em vez de contra sua CA. Embora permita que vocé evite sofrer
penalidades na CA, isto ndo remove qualquer condicdes ou
outros efeitos decorrentes dessas penalidades. Por exemplo, um
inimigo com ataque furtivo ainda seria capaz de causar dano
extra por vocé estar desprevenido, mesmo que vocé ndo sofra
os -2 de penalidade de circunstancia quando se defender contra
o0 ataque dele.

RACIOCINAR RAPIDAMENTE +¥
Sua mente trabalha através de pistas com uma velocidade
inacreditavel. Vocé instantaneamente usa até cinco acgles
de Recordar Conhecimento. Se tiver quaisquer habilidades
especiais ou acdes livres que normalmente seriam acionadas
quando usar Recordar Conhecimento, vocé nao pode usa-las
para estas acdes.

14° NIVEL

CONTORNO ESTRATEGICO TALENTO 14
Seus planos consideram as resisténcias de seus adversarios,
permitindo-lhe atingir um golpe certeiro. Quando atingir uma
criatura com um ataque o qual tenha vocé tenha substituido
sua rolagem de ataque devido a Conceber um Estratagema,
vocé ignora um valor de resisténcia igual ao seu modificador
de Inteligéncia para cada resisténcia que se aplicar contra
seu ataque.

SENTIR 0 QUENAOE VISTO D

Acionamento Vocé falha em um teste para Buscar.

Quando procura por adversarios, vocé percebe as menores
pistas. Mesmo que tenha falhado no teste acionador, vocé
automaticamente sente quaisquer criaturas indetectadas na
area em que esta Buscando, deixando-as meramente escondidas
para voce.

TRACAR 0 FUTURO
| INCOMUM |

Vocé gasta 10 minutos em contemplagdo para predizer
excepcionalmente como os eventos serdo. Escolha um objetivo ou

TALENTO 12

TALENTO 14

TALENTO 14




atividade em particular que planeja realizar dentro de 1 semana,
ou um evento que vocé espera que possa ocorrer dentro de 1
semana. Vocé analisa a probabilidade de isso ocorrer, descobrindo
se ¢ altamente provavel, pouco provavel, pouco improvavel
ou altamente improvavel. Vocé também recebe um conselho
sugerindo um curso de agdo que vocé ou seus aliados poderiam
tomar para tornar o evento mais ou menos provavel, o que vocé
preferir. 0 MJ determina a probabilidade do evento e o conselho
que voceé recebe.

’
16° NIVEL

COMPRA IMPLAUSIVEL TALENTO 16
Pré-requisitos Compra Preditiva

Pode parecer impossivel, mas vocé analisou cada angulo e é
capaz de ter a mdo exatamente o item que vocé precisa, mesmo
em locais muito distantes. Vocé pode usar Planejador Presciente
mesmo que ja o tenha usado apds comprar itens e pode usa-lo
como uma agdo Unica em vez de como uma atividade de 2 agdes,
durante a qual vocé Interage para sacar o item desejado. Além
disso, cinco vezes por dia, vocé pode usar Planejador Presciente
para tirar um item consumivel comum de nivel igual a 6 niveis
inferior ao seu ou menor.

GOLPE DIDATICO

Pré-requisitos Estratagema Compartilhado
Quando encontrar uma fraqueza gritante, vocé pode organizar
seus aliados para aniquilar seu adversario. Quando usar
Estratagema Compartilhado, vocé pode designar até 10 aliados
em vez de apenas um. O adversario fica desprevenido contra o
primeiro ataque de cada aliado designado antes do inicio do seu
préximo turno, e o primeiro ataque de cada aliado causa 2d6 de
dano de precisdo extra ao alvo.

RECONSTRUIR A CENA
Vocé gasta 1 minuto vasculhando uma pequena localizacédo
(como uma unica sala) para obter uma impressdo de eventos
que ocorreram ali no Ultimo dia. Isto envolve mover-se pela area
e estudar pegadas, a colocacgdo de objetos, bebidas ou sangue
derramados e assim por diante. Vocé obtém uma impressao
mental indistinta de eventos significativos que aconteceram no
local. Isto Ihe da pistas e detalhes sobre o passado, incluindo
os eventos que ocorreram no local e sua duragdo, mas nao
¢ um registro perfeito. Isto também ndo é suficiente para
identificar quem estava envolvido nestes eventos se vocé ja
ndo estava ciente da presenca dessa pessoa no local. Conforme
determinado pelo MJ, vocé pode até mesmo perceber detalhes
menores que serviriam como pistas importantes, como uma
arma memoravel que alguém usou para um assassinato ou o
tipo de manto que alguém estava vestindo quando passou por
ali.

18° NIVEL

AS DO TRAPACEIRO 2 TALENTO 18

Acionamento Vocé especifica o acionamento quando faz suas
preparacdes diarias (veja Requerimentos, abaixo).

TALENTO 16

TALENTO 16

Requerimentos Quando faz suas preparacgOes diarias, vocé
deve especificar um acionamento para esta reacdo usando
as mesmas restricoes que os acionamentos da agdo Preparar.
Vocé também escolhe uma Unica magia da lista de magias
arcanas, divinas, ocultistas ou primais de 4° nivel ou inferior.
A magia ndo pode ter um custo, nem o tempo de execucdo
dela por ser maior que 10 minutos. A magia deve ser capaz
de mirar uma Unica criatura e vocé deve ser um alvo vélido
para ela.

Seja por itens magicos improvisados, deducdo a partir do

estudo de interacGes magicas ou outros meios, vocé tem uma

contingéncia em sua manga para situacOes desesperadas.

Quando o acionamento ocorrer, vocé faz a magia surtir

efeito. A magia mira somente vocé, ndo importa gquantas

criaturas ela afetaria normalmente. Se vocé definir condicles
particularmente  complicadas, conforme  determinado

pelo MJ, o acionamento pode falhar. Uma vez que a

contingéncia é acionada, a magia é gasta até suas préximas

preparacdes diarias.

INVESTIGADOR LIDER

Pré-requisitos Fornece Pista para Todos

Vocé gasta 1 minuto explanando para até quatro aliados sobre
uma pista que vocé esta seguindo. Esses aliados recebem o
mesmo bonus de circunstancia que vocé por Seguir uma Pista em
testes para investigar essa pista. Este bonus dura até vocé parar
de seguir essa pista ou por 1 dia, o que ocorrer primeiro. Isto ndo
confere quaisquer outros beneficios por seguir uma pista, como
adicionar o bénus de circunstancia aos seus salvamentos com
Prontiddo de Detetive.

20° NIVEL

APENAS 0S FATOS TALENT0 20

Pré-requisitos Pesquisa Minuciosa

Vocé compreende tudo tdo fundamentalmente que sua pesquisa
ndo tem como dar errado. Vocé é permanentemente acelerado
e pode usar a acdo extra para Recordar Conhecimento. Seus
testes de Recordar Conhecimento ndo sdo mais secretos. Quando
Recordar Conhecimento, vocé usa o resultado como um grau
de sucesso melhor que o resultado rolado em seu teste e, se
um efeito (como Conhecimento Duvidoso) fosse fornecer uma
informacdo incorreta pelo seu teste de Recordar Conhecimento,
vocé sabe qual informacdo ¢é a incorreta. Quando um de seus
aliados Recordar Conhecimento e obtiver uma informacéo falsa,
se ele a compartilhar com vocé, vocé sabe dizer que a informacéo
¢ incorreta.

TODOS SAO SUSPEITOS
Vocé suspeita tanto de todos que encontra que mantém notas
mentais sobre como derrotar cada um deles — mesmo seus
proprios aliados. Apos interagir com uma criatura durante
pelo menos 1 minuto, vocé automaticamente Segue uma Pista
contra essa criatura. Vocé pode ter qualquer quantidade
dessas pistas ao mesmo tempo e, quando Seguir uma Pista
novamente, vocé ndo precisa renunciar a nenhum destes
topicos automaticos.

TALENTO 18

TALENT0 20
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ORACULO

Seu conduite do poder divino ignora os canais tradicionais de oracdo e serviddo —

em vez disso vocé colbe verdades divinas que se estendem além de qualquer divindade

unica. Vocé compreende os grandes mistérios do universo incorporados em conceitos

amplos que transcendem o bem e o mal, o caos e a ordem, seja porque vocé percebe as similaridades

entre vdrias divindades ou porque envolve o poder deles inteiramente. Vocé explora um destes mistérios

e retira dele o seu poder de conjurar magias milagrosas, mas esse poder possui um preco: uma maldicao

que fica mais forte a medida que usa desta fonte de poder. Suas habilidades sdo uma faca de dois gumes,

e vocé pode considerar como instrumento do divino ou perceber como uma maldicio dos deuses.

N

ATRIBUTO CHAVE
CARISMA

PONTOS DE VIDA

8 mais seu modificador de Constituicao
No 1° nivel e a cada nivel subsequente,
vocé acrescenta essa quantidade ao seu
valor maximo de PV.

No 1° nivel, sua classe lhe concede
uma melhoria de atributo a sua
escolha em Carisma.

DURANTE ENCONTROS DE COMBATE....

Vocé se vale do seu mistério para aumentar seu poder em combate, equilibrando efeitos
milagrosos com a severidade crescente de sua maldi¢ao como exigéncias divinas conflitantes
que oneram seu corpo fisico. Vocé conjura magias para auxiliar seus aliados e devastar seus
adversdrios, ou, a depender do seu mistério, se lancar diretamente em batalha.

DURANTE ENCONTROS SOCIAIS...

Vocé se baseia nas intuigdes e pericias concedidas por seu mistério. Vocé pode alavancar
sua maldicdo para intimidar as pessoas ou esconder os efeitos dela para se misturar.

ENQUANTO EXPLORA...

Vocé se reconcilia para controlar os terriveis conflitos metafisicos que causam sua
maldi¢do para que possa usar o poder de seu mistério novamente. Vocé permanece ciente
de forgas sobrenaturais agindo ao seu redor, talvez bisbilhotando o futuro para saber
como agir.

EM RECESSO...

Vocé busca aprender mais sobre seu mistério e as fontes divinas que alimentam seu poder.
Associar-se com outros interessados no assunto de seu mistério pode facilitar o convivio
com sua maldi¢io. Vocé pode se associar a uma religido organizada ou até mesmo
comegar sua propria fé devotada ao seu mistério.

VOCE PODE...

e Ver seus poderes oraculares como uma ben¢io, como uma maldigio, ou ambos.

o Se forgar aos limites que seu corpo € capaz de suportar para realizar grandes atos magicos.

e Se valer de itens mdgicos para providenciar uma fonte de magia mais segura e
confidvel.

I]lITRI]S PROVAVELMENTE...

Nio compreendem que suas conjuracdes utilizam poder divino e, em vez disso,
acreditam que vocé comanda poderes estranhos — e possivelmente malignos.
¢ Assumem que vocé realizou alguma transgressdo terrivel para ser amaldicoado pelos deuses.
¢ Admiram sua determinacio e os sacrificios que vocé faz para realizar
atos maravilhosos.

PROFICIENCIAS INICIAIS

No 1° nivel, vocé recebe as
graduagdes de proficiéncia

listadas nas estatisticas a seguir.
Vocé ¢ destreinado em qualquer
estatistica ndo listada a menos

que receba alguma graduagéo de
proficiéncia melhor de outra forma.

PERCEPCAD

Treinado em Percepcdo

JOGADAS DE SALVAMENTO

Treinado em Fortitude
Treinado em Reflexos
Especialista em Vontade

PERICIAS

Treinado em Religido

Treinado em uma ou mais pericias
determinadas pelo seu mistério

Treinado em uma quantidade de
pericias adicionais igual a 3 mais
seu modificador de Inteligéncia

ATAQUES

Treinado em armas simples
Treinado em ataques desarmados

DEFESAS

Treinado em armaduras leves
Treinado em defesa sem armadura

MAGIAS

Treinado em ataques de magias
divinas

Treinado em CDs de magias
divinas
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TABELA 2-5: PROGRESSAO DE ORACULO

Seu

Nivel Caracteristica da Classe

1 Ancestralidade e biografia, conjuragdo divina, mistério,
proficiéncias iniciais, repertorio de magias

2 Talento de oraculo, talento de pericia

3 Incremento de pericia, magias de 2° nivel, magias
emblematicas, talento geral

4 Talento de oraculo, talento de pericia

5 Incremento de pericia, magias de 3° nivel, melhorias de
atributo, talento de ancestralidade

6 Talento de oraculo, talento de pericia

7 Conjurador especialista, determinacao, incremento de
pericia, magias de 4° nivel, talento geral

8 Talento de oraculo, talento de pericia

9 Fortitude magica, incremento de pericia, magias de 5°

nivel, talento de ancestralidade
10 Melhorias de atributo, talento de oraculo, talento de pericia

1 Especialidade em armas, incremento de pericia, magias
de 6° nivel, maldicdo maior, prontiddo, talento geral

12 Talento de oraculo, talento de pericia

13 Especialidade em armaduras leves, especializacdo
em armas, incremento de pericia, magias de 7° nivel,
reflexos rapidos, talento de ancestralidade

14 Talento de oraculo, talento de pericia

15 Conjurador mestre, incremento de pericia, magias de

8° nivel, melhorias de atributo, talento geral

16 Talento de oraculo, talento de pericia

17 Determinacdo maior, incremento de pericia, magias de
9° nivel, maldicdo extrema, talento de ancestralidade

18 Talento de oraculo, talento de pericia

19 Conjurador lendario, clareza oracular, incremento de
pericia, talento geral

20 Melhorias de atributo, talento de oraculo, talento de pericia

CARACTERISTICAS DE CLASSE
Vocé recebe as habilidades a seguir como um oraculo.
Habilidades recebidas em niveis superiores indicam os niveis
em que vocé as recebe ao lado de seus nomes.

ANCESTRALIDADE E BIOGRAFIA

Além das habilidades fornecidas por sua classe no 1° nivel, vocé
possui os beneficios da ancestralidade e biografia selecionadas.

PROFICIENCIAS INICIAIS

No 1° nivel, vocé recebe proficiéncias que representam seu
treinamento bdsico. Estas proficiéncias sdo listadas no inicio
desta classe.

CONJURAGAD DIVINA

Seu mistério lhe fornece poder divino magico. Vocé pode
conjurar magias divinas usando a atividade Conjurar
uma Magia e pode providenciar componentes materiais,
somdticos e verbais quando conjurar magias. Seu acesso
ndo convencional a este poder divino significa que vocé
normalmente pode substituir componentes materiais por
componentes somaticos, portanto, vocé nao precisa de uma
bolsa de componentes materiais quando conjurar magias.

A cada dia, vocé pode conjurar até duas magias de 1°
nivel. Vocé deve conhecer as magias para conjura-las, e as
aprende através da caracteristica de classe repertério de
magias. A quantidade de magias que vocé pode conjurar por
dia é chamada de espagos de magia.

Conforme avanga de nivel como oréculo, sua quantidade
de magias por dia aumenta, assim como o maior nivel de
magia que vocé é capaz de conjurar através de seus espacos
de magia, conforme demonstrado na Tabela 2—-6: Magias de
Oraculo por Dia na pagina 68$.

Algumas de suas magias exigem que vocé faga uma
rolagem de ataque de magia para determinar sua efetividade,
enquanto outras fazem com que seus inimigos rolem contra
sua CD de magia (tipicamente ao tentar uma jogada de
salvamento). Como seu atributo chave é Carisma, suas
rolagens de ataque de magia e CDs de magias utilizam seu
modificador de Carisma.

ELEvaR MaGias

Quando receber espacos de magia de 2° nivel e superiores,
vocé pode preencher estes espagos com versdes mais fortes de
magias de niveis inferiores. Isto aumenta o nivel da magia para
corresponder ao nivel do espaco de magia usado. Para elevar
uma magia para um determinado nivel, vocé deve possuir
pelo menos uma magia em seu repertério de magias do nivel
de magia desejado. Muitas magias possuem aprimoramentos
especificos quando sdo elevadas para determinados niveis.
A caracteristica de classe magias emblemadticas lhe permite
elevar determinadas magias livremente.

Trugues MAsicos

Um truque mégico é um tipo especial de magia que niao usa
espacos de magia. Vocé pode conjurar um truque mégico a
vontade, qualquer quantidade de vezes por dia. Um truque
magico sempre é automaticamente elevado a metade de seu
nivel arredondada para cima — isto normalmente é igual
ao maior nivel de magia que vocé é capaz de conjurar como
um oriculo. Por exemplo: como um oriculo de 1° nivel, seus
truques magicos sao magias de 1° nivel, enquanto que, como um
oraculo de 5° nivel, seus truques magicos sao magias de 3° nivel.

REPERTORIO DE MAGIAS

A colecao de magias que vocé pode conjurar é chamada de
repertério de magias. No 1° nivel, vocé aprende duas magias
divinas de 1° nivel e cinco truques magicos divinos a sua
escolha. Vocé escolhe estas magias e truques dentre as magias
comuns da lista de magias divinas ou dentre outras magias
divinas as quais tenha acesso. Vocé pode conjurar qualquer
magia de seu repertério de magias ao usar um espago de
magia do nivel de magia apropriado.

Conforme avanga de nivel, vocé adiciona magias a este
repertorio de magias. Para cada espago de magia recebido
(veja a Tabela 2-6), vocé adiciona uma magia do mesmo
nivel a0 seu repertorio de magias. No 2° nivel, vocé seleciona
outra magia de 1° nivel; no 3° nivel, vocé seleciona duas
magias de 2° nivel e assim por diante. Quando adicionar
magias ao seu repertdrio, vocé pode decidir adicionar uma
versdao de nivel superior de uma magia que ji possua para
que possa conjurar uma versio elevada dessa magia.



Embora os receba na mesma quantidade, seus espacos de
magia e as magias em seu repertorio sdo valores separados.
Um talento ou outra habilidade que adicione uma magia
ao seu repertorio de magias ndo lhe concede um espago de
magia e vice-versa.

Trocanoo Macias EM Seu ReperTaRio

Conforme ganha novas magias em seu repertorio, vocé pode
substituir algumas das magias que aprendeu anteriormente.
Cada vez que ganhar um nivel e aprender novas magias,
vocé pode trocar uma de suas magias antigas por uma magia
diferente do mesmo nivel. Esta magia pode ser um truque
maégico. Vocé também pode trocar magias ao retreinar
durante seu recesso.

MISTERID

Um oréculo carrega poder divino, mas

ndo apenas de um tnico ser divino. Este
poder se origina de um potente conceito

ou ideal, da atencao de multiplas entidades
divinas cujos portfélios tocam esse mesmo
assunto ou de um conduite direto e perigoso
de puro poder divino. Este é o mistério do
ordculo, uma fonte de poder divino ndo
sustentada por qualquer divindade.

Escolha o mistério que dd poder a sua
magia. Seu mistério lhe concede magias especiais
chamadas de magias de revelacio e acesso a magias
divinas de dominio. Ele dita os efeitos de sua maldi¢io
oracular, acrescenta um truque mégico adicional
ao seu repertério e lhe concede uma ou mais pericias
treinadas. Extrair seu poder e introspeccao das influéncias
divinas coletivas que energizam sua magia também lhe
fornece um beneficio especial.

Os mistérios de oriculo apresentados neste livro
sdo listados abaixo.

Ancestrais (pagina 73$): Vozes de geracdes
passadas lhe ensinam e 0 assombram.

Batalha (pagina 74$): Vocé
incorpora as virtudes mantidas
pelos herdis de lendas.

Chamas (pagina 76$): Vocé
danca com fogo e faz o seu melhor
para permanece intocado por ele.

Cosmos (pagina 75$): Vocé retira
poder das estrelas e do espago entre elas.

Ossos (pagina 75$): A morte sempre parece
proxima, e os mortos falam com vocé.

Saber (pagina 77$): Vocé obtém acesso a um
conhecimento inigualdvel e avassalador.

Tempestade (pagina 78$): Ventos, ondas e
tempestades respondem aos seus chamados e
acenos.

Vida (pagina 77$): As energias vibrantes da vida
fluem através de vocé para o mundo.

Maeias DE REVELAGAD
Os poderes de seu mistério se manifestam
na forma de magias de revelacdo, que

sio um tipo de magia de foco. Conjurar uma magia de
foco custa 1 Ponto de Foco e aumenta os efeitos de sua
maldi¢do oracular (pagina 70$). Vocé adquire uma reserva
de foco com 2 Pontos de Foco. Vocé reabastece sua reserva
de foco durante suas preparagdes didrias e pode recuperar
1 Ponto de Foco ao gastar 10 minutos usando a atividade
Refocar fazendo para reconciliar a natureza conflitante e
ndo convencional de seu mistério divino.
Magias de foco sao automaticamente elevadas a metade

de seu nivel arredondada para cima, similarmente a
truques mégicos. Magias de foco ndo exigem espacos
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TALENTOS DE ORACULO
Utilize esta tabela quando precisar
conferir um talento de oraculo
pelo nome em vez do nivel.

de magia e vocé ndo pode conjura-las usando espagos de magia. Alguns talentos podem
conceder mais magias de foco. As regras completas para magias de foco sio apresentadas
a partir da pagina 300 do Livro Bdsico.

Magias de revelacio possuem o traco ominoso, ao contrdrio de outras magias de
foco. Este traco significa que elas aumentam a severidade de sua maldi¢o oracular (veja

Ch |

Talento Nivel abaixo) quando conjuradas. Vocé nio pode conjurar uma magia ominosa se nio possuir
Acesso Divino 4 uma maldi¢do oracular.

Ampliar Magia 1 Vocé aprende duas magias de revelagio no 1° nivel. A primeira é uma magia de
Aviso Oracular 10 revelagio inicial determinada pelo seu mistério. A segunda é uma magia de dominio inicial
Coletar Saber 1 selecionada de um dos dominios associados ao seu mistério, que vocé pode conjurar
Conduite de Mistério 20 como uma magia de revelacdo (fazendo-a adquirir o trago ominoso).

Conjuragdo Acelerada 10

Conjuragio Consistente 6 | Matoicio ORacuLar

Dicotomia Debilitante 8 Valer-se de diferentes fontes de poder inevitavelmente cria um estresse incrivel em seu
Efusdo Divina 18 corpo, manifestando-se como uma maldi¢io sobrenatural. Quanto mais magias de
Egide Divina 2 revelacdo conjurar, pior ficam os efeitos de sua maldi¢do, mas estas energias cada vez
Evitar Maldicao 14 mais conflitantes também lhe fornecem beneficios divinos.

Expansdo de Trugue 2 Os efeitos especificos de sua maldi¢do estdo relacionados ao seu mistério, mas todas as
Magico maldiges seguem a mesma progressao. Uma maldi¢ao lhe garante uma leve, mas constante,
Fluéncia em Dominio 12 lembranca de que vocé carrega poder transcendental. Conforme conjura magias de revelagio,
Fulgor da Revelagao 18 sua maldigdo se intensifica, primeiro para um efeito menor e depois para um moderado.

Ler Desastre 8 Sua maldi¢io progride para seu estidgio menor na primeira vez que vocé termina de
Magia de Alcance 1 conjurar uma magia de revelagdo apds suas preparagdes didrias. Apds sua maldi¢do menor ter
Magia Portentosa 16 se manifestado, ela permanece ativa até vocé descansar por 8 horas e realizar suas preparacoes
Magia Residual em Arma 4 didrias. Se conjurar uma magia de revelagao enquanto estiver com sua maldi¢io menor em
Mistério Diverso 16 efeito, vocé progride para sua maldi¢io moderada imediatamente apds terminar de Conjurar
Mistério Paradoxal 20 a Magia. O efeito menor ainda o continua afetando, embora alguns efeitos de maldi¢ao
Perspicacia em Dominio 2 moderada possam alterar as especificidades de sua maldicio menor. Em niveis superiores,
Providéncia Oracular 20 vocé pode conjurar mais magias de revelagdo, progredindo sua maldi¢io para seu estagio
Repertario Misterioso 14 maior e entdo levando-a ao extremo; estas maldicdes mais fortes sio cumulativas com os
Revelagdo Avangada 6 efeitos dos estdgios inferiores e podem alterd-los. Quando Refocar estando sob os efeitos de
Revelagdo Maior 12 sua maldi¢io moderada ou mais forte, vocé sempre reduz a severidade de sua maldi¢ao para
Sentido Espiritual 6 0 menor estdgio, além de recuperar um Ponto de Foco normalmente.

Sentido Magico 12 Usar o poder de seu mistério enquanto sua maldi¢do estd em seu pior estdgio causa um
Surto de Poder 10 conflito irreconcilidvel entre vocé e as fontes dele. Imediatamente apds conjurar uma magia
Visdo de Fragueza 4 de revelagdo enquanto estiver sob o efeito moderado de sua maldigdo, vocé é sobrepujado

por ela. Enquanto sobrepujado, vocé nao pode Conjurar ou Sustentar quaisquer magias
de revelagio — vocé efetivamente perde acesso a essas magias. Vocé ainda pode refocar
para reduzir os efeitos de sua maldicdo e recuperar um Ponto de Foco, mas fazé-lo nio
lhe permite conjurar magias de revelagdo. Estes efeitos duram até vocé descansar 8 horas
e fazer suas preparacdes didrias, e apds isso sua maldi¢do retorna a seu estado bdsico. Em
niveis superiores, vocé pode suportar efeitos maiores e extremos e sua maldi¢ao, o que o
habilita a conjurar mais magias de revelaciao sem ser sobrepujado por sua maldi¢ao.

Sua maldi¢io possui os tragos divino, maldi¢ao e necromancia. Vocé nio pode mitigar,
reduzir ou remover os efeitos de sua maldi¢ao oracular por quaisquer meios que nio
sejam Refocar e descansar por 8 horas. Por exemplo, se a sua maldi¢do tornar criaturas
ocultadas para vocé, vocé ndo pode anular essa condi¢do ocultada através de um item
madgico ou magia, como golpe certo (embora ainda possa se beneficiar dos outros efeitos
desse item ou magia). Da mesma forma, remover maldicdo e magias similares nao afetam
sua maldi¢do de forma alguma.

TALENTOS DE DRACULO 2

No 2° nivel e a cada nivel par subsequente, vocé recebe um talento de classe de ordcullo.
Os talentos de classe de ordculo sio descritos a partir da pagina 18$.

TALENTOS DE PERICIA 2

No 2° nivel e a cada 2 niveis subsequentes, vocé recebe Runtalento de pericia. Vocé deve
possuir uma graduacdo de proficiéncia treinado ou melhor na pericia correspondente
para selecionar um talento de pericia.



TABELA 2-6: MAGIAS DE ORACULO POR DIA

Seu
Nivel
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* A caracteristica de classe clareza oracular lhe concede um espaco de magia de 10° nivel que funciona diferente dos outros espacos de magia.

INCREMENTOS DE PERICIA 3

No 3° nivel e a cada 2 niveis subsequentes, vocé recebe um
incremento de pericia. Vocé pode usar este incremento para
aumentar sua graduacdo de proficiéncia para treinado em
uma pericia na qual seja destreinado ou para aumentar sua
graduacdo de proficiéncia para especialista em uma pericia
na qual j4 seja treinado.

No 7° nivel, vocé pode usar incrementos de pericia para
aumentar sua graduagdo de proficiéncia para mestre em uma
pericia na qual ja seja especialista e, no 15° nivel, vocé pode
usar incrementos de pericia para aumentar sua graduagio de
proficiéncia para lenddrio em uma pericia na qual j4 seja mestre.

MAGIAS EMBLEMATICAS 3

Sua experiéncia permite que vocé conjure algumas magias
de forma mais flexivel. Para cada nivel de magia que tiver
acesso, escolha uma magia desse nivel como uma magia
emblemadtica. Vocé nao precisa aprender as versoes elevadas
de magias emblemdticas separadamente; em vez disso, vocé
pode elevar estas magias livremente. Se tiver aprendido
uma magia emblemdtica em um nivel maior que o nivel
minimo dessa magia, vocé também pode conjurar todas
suas versOes de niveis inferiores sem precisar aprendé-las
separadamente. Se trocar uma magia emblemdtica, vocé
pode escolher outra magia que conhega do mesmo nivel para
substitui-la como nova magia emblemadtica. Vocé também
pode retreinar especificamente para tornar outra magia
do mesmo nivel como emblemdtica sem trocar quaisquer
magias conhecidas; isto leva 0 mesmo tempo que retreinar
uma magia normalmente.

TALENTOS GERAIS 3

No 3° nivel e a cada 4 niveis subsequentes, vocé recebe um
talento geral.

MELHORIAS DE ATRIBUTO L

No 5° nivel e a cada 5 niveis subsequentes, vocé melhora os
valores de quatro atributos diferentes. Vocé pode usar estas
melhorias de atributo para aumentar seus valores de atributo
acima de 18 pontos. Incrementar um valor de atributo
aumenta seu valor em 1 ponto se ele jd for 18 ou maior, ou
em 2 pontos se ele for menor que 18.

TALENTOS DE ANCESTRALIDADE 5

Além do talento de ancestralidade recebido na criacio do
personagem, vocé recebe um talento de ancestralidade no 5°
nivel e a cada 4 niveis subsequentes.

CONJURADOR ESPECIALISTA r

A complexidade de seu poder divino ficou mais clara
com o tempo. Suas graduagdes de proficiéncia em
ataques de magia e CDs de magias divinas aumentam
para especialista.

DETERMINACAD r

Vocé refor¢cou sua mente com determinagio. Sua graduacao
de proficiéncia em salvamentos de Vontade aumenta para
mestre. Quando rolar um sucesso em um salvamento de
Vontade, trate o resultado como um sucesso critico.

GRANDE FORTITUDE o

Seu fisico se torna incrivelmente resistente. Sua graduacao
de proficiéncia em salvamentos de Fortitude aumenta
para especialista.

ESPECIALIDADE EM ARMAS I§

Vocé se dedicou a compreender as complexidades de suas
armas. Suas graduacdes de proficiéncia em armas simples e
ataques desarmados aumentam para especialista.
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MALDIGAD MAIOR I

Vocé aprendeu a equilibrar melhor os poderes conflitantes
que destroem seu corpo. Imediatamente apos completar a
conjuragio de uma magia de revelagio enquanto estiver
sendo afetado pela sua maldicio moderada, sua maldicao
progride para seu efeito maior em vez o deixar sobrepujado.
Este efeito dura até vocé Refocar, o que reduz sua maldicao
para seu efeito menor. Se conjurar uma magia de revelacao
enquanto estiver sujeito a um efeito de maldi¢ao maior, vocé
é sobrepujado pela sua maldigio.

Além disso, aumente a quantidade de Pontos de Foco em
sua reserva de foco de 2 para 3 pontos. Se tiver gastado pelo
menos 2 Pontos de Foco desde a tltima vez que Refocou,
vocé recupera 2 Pontos de Foco ao Refocar (em vez de
recuperar somente 1 ponto).

PRONTIDAD e

Vocé permanece alerta as ameacas ao seu redor. Sua graduagio
de proficiéncia em Percep¢ao aumenta para especialista.

ESPECIALIDADE EM ARMADURAS LEVES 13°

Vocé aprendeu a se esquivar enquanto veste uma armadura
leve ou nenhuma armadura. Suas graduagoes de proficiéncia
em armaduras leves e defesa sem armadura aumentam
para especialista.

ESPECIALIZAGAD EM ARMAS 13°

Vocé aprendeu a infligir ferimentos graves com suas armas
favoritas. Vocé causa 2 pontos de dano adicionais com armas
e ataques desarmados nos quais € especialista. Este dano
aumenta para 3 se vocé for mestre e para 4 se vocé for lendério.

REFLEX0S RAPIDOS 13°

Seusreflexossdordpidoscomoumreldmpago.Suagraduacio
de proficiéncia em salvamentos de Reflexos aumenta
para especialista.

CONJURADOR MESTRE 15°

Vocé verdadeiramente compreende o profundo e complexo poder
divino de seu mistério. Suas graduagdes de proficiéncia em ataques
de magia e CDs de magias divina aumentam para mestre.

DETERMINAGAD MAIOR 17¢

Seu treinamento inacreditdvel lhe concede grande resiliéncia
mental. Sua graduagido de proficiéncia em salvamentos de
Vontade aumenta para lendario. Quando rolar um sucesso em
um salvamento de Vontade, trate o resultado como um sucesso
critico. Quando rolar uma falha critica em um salvamento de
Vontade, trate o resultado como uma falha. Quando rolar
uma falha em um salvamento de Vontade contra um efeito
que cause dano, divida o dano sofrido pela metade.

MALDIGAD EXTREMA 17¢

Vocé dominou um equilibrio perigoso entre os poderes
conflitantes de seu mistério, adquirindo o poder de mudar seu
destino, mas estressando seu corpo e alma. Imediatamente
apos completar a conjuragio de uma magia de revelacao
enquanto estiver sendo afetado pela sua maldi¢ao maior, sua
maldi¢do progride para seu efeito extremo em vez o deixar

sobrepujado. Todos os mistérios compartilham os mesmos
efeitos para sua maldi¢io extrema.

Enquanto estiver sendo afetado por uma maldigio
extrema, vocé fica condenado 2 (ou aumenta o valor de sua
condicio condenado em 2, se ji estiver condenado). Uma
vez a cada 10 minutos, quando falhar em uma jogada de
salvamento, rolagem de ataque, teste de Percep¢ido ou teste
de pericia, vocé pode rerrolar esse d20 e usar o segundo
resultado. A rerrolagem possui ou trago fortuna e nao requer
que vocé gaste uma ag¢io, significando que vocé pode rerrolar
mesmo se ndo puder agir. Estes efeitos s3o adicionais aos
efeitos de sua maldi¢ao maior, e ndo podem ser removidos
por qualquer meio até vocé Refocar para reduzir sua
maldi¢do para seu efeito menor.

Se conjurar uma magia de revelagio enquanto estiver
sujeito a um efeito de maldi¢ao extrema, vocé é sobrepujado
pela sua maldi¢do, e permanece condenado 2 até Refocar.

Além disso, se tiver gastado pelo menos 3 Pontos de Foco
desde a ultima vez que Refocou, vocé recupera 3 Pontos de
Foco ao Refocar (em vez de recuperar somente 1 ponto).

CLAREZA ORACULAR 19°

Vocé controla completamente o poder por trds de seu
mistério, permitindo-lhe realizar magias similares a milagres.
Adicione duas magias divinas comuns de 10° nivel ao seu
repertorio de magias. Vocé recebe um tnico espaco de magia
de 10° nivel que pode ser usado para conjurar uma dessas
duas magias através da sua conjurac¢do divina. Ao contrdrio
dos outros espagos de magia, vocé ndo recebe mais magias
de 10° nivel conforme avanga de nivel, e nio pode usar
espacos de 10° nivel de magia junto com habilidades que lhe
concederiam mais espacos de magias ou que lhe permitiriam
conjurar magias sem gastar espagos de magia. Vocé pode
selecionar o talento Providéncia Oracular para receber um
segundo espago de magia de 10° nivel.

CONJURADOR LENDARID 19°

Vocé pode reunir poder divino em um nivel que poucos
conseguem igualar. Suas graduacoes de proficiéncia em ataques
de magia e CDs de magias divinas aumentam para lendério.

MISTERIOS

Escolha o mistério divino que alimenta seu poder mistico.
Este mistério pode representar uma devogido panteistica
a todas as divindades com poder sobre o topico de seu
mistério, a veneragdo de um ideal em particular ou um
conduite de energia divina bruta. Qualquer que seja sua
origem, seu mistério determina as magias de revelagio que
vocé pode conjurar e a maldi¢gio que prevalece sobre seu
corpo quando vocé o faz. Vocé aprende pericias relacionadas
a esse mistério, obtém acesso a um truque mégico e recebe
um beneficio especial originado do conhecimento divino
combinado e da experiéncia de seu mistério.

COMD LER UMA SEGAD DE MISTERID

A se¢do de cada mistério contém as informagdes a seguir,

seguida pela descri¢io da maldi¢io desse mistério.

Beneficio de Mistério O beneficio de mistério € uma habilidade(s)
especial(is) que vocé recebe de seu mistério.



Pericia Treinada Vocé se torna treinado na pericia listada. Alguns
mistérios podem torna-lo treinado em mais de uma pericia.

Truque Magico Concedido Vocé automaticamente adiciona este
trugue magico a seu repertério de magias, em adicdo aos
recebidos através de conjuracéo divina.

Magias de Revelagdo Vocé automaticamente recebe a magia de
revelacdo inicial de seu mistério no 1° nivel e pode receber mais
ao selecionar os talentos Revelagdo Avancada, Revelagdo Maior
e Mistério Diverso. Estas magias sdo apresentadas a partir da
pagina 2295.

Dominios Relacionados Estes sdo os dominios de clérigo
associados ao seu mistério. Vocé pode selecionar uma magia
de dominio inicial de um destes dominios no 1° nivel, a qual
vocé pode conjurar como uma magia de revelagdo com o
traco ominoso. Os dominios e suas magias de dominio sdo
apresentados na pagina 441$ do Livro Basico.

ANCESTRAIS

As vozes de geragdes passadas falam com vocé, e vocé
ouve suas palavras. Vocé pode se ressentir da constante
interrup¢iao, ou pode reverenciar os espiritos daqueles que
viveram no passado. Talvez vocé venha de uma cultura com
fortes tradigdes ancestrais, como os Shoanti Skoan-Quah (Cla
do Cranio), uma tradicional comunidade eninica que adora
o pantedo da familia de Torag, ou um grupo que reverencia
Erastil ou Pharasma. Vocé pode comungar com poderosos
psicopompos que pastorearam almas ao pés-vida, com o Rio
das Almas em si, ou com aqueles espiritos que ficaram presos
fora do grande ciclo de renascimento espiritual. Vocé aprende

com seus sussurros e com fragmentos de suas memorias, mas

abrir sua mente ao conhecimento e experiéncia deles também

os permite interferir nos seus assuntos mundanos.

Beneficio de Mistério Os sussurros de seus ancestrais rogaram
conhecimento adicional sobre vocé. Vocé recebe um talento
de ancestralidade adicional no 1° nivel e outro talento de
ancestralidade adicional no 11° nivel. Estes talentos ndo podem
conceder efeitos fisiologicos, como sentidos adicionais ou
ataques desarmados.

Pericia Treinada Sociedade

Truque Magico Concedido orientacdo

Magias de Revelacgdo inicial: togue ancestral; avangada: defesa
ancestral; maior: forma ancestral

Dominios Relacionados familia, morte

MALDICAD DA INTERFERENCIA ANCESTRAL
Os espiritos ancestrais com os quais vocé comunga lhe
assombram e interferem em seus pertences e acdes, seja de
forma bem-intencionada (mas definitivamente prejudicial)
tentando ajudi-lo, como punigdo por sua audicia em
contornar os meios tradicionais de alcangar poder divino,
para seu proprio prazer ou ainda uma mistura de todas
essas opcoes. Seu cabelo, roupas e pertences constantemente
mudam e se mexem, parecendo ter movimento préoprio.
Maldicdo Menor Um de seu ancestrais se torna predominante
em sua interferéncia. A primeira vez que voceé receber este efeito a
cada dia, role 1d4 e consulte a Tabela 2-7: Influéncia Ancestral, na
pagina 99, para determinar qual tipo de ancestral o guia para usar
o tipo de acdo preferida por ele. Quando vocé tentar usar um dos
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EXEMPLO DE ORACULO

AUGURE DAS CHAMAS

Vocé é uma forca flamejante a ser reconbecida no campo

de batalba, queimando adversdrios proximos e distantes.

ATRIBUTOS

Priorize Carisma para sua conjuracdo. Constituicdo aprimora
sua durabilidade, e Destreza Ihe mantém longe do perigo.

PERICIAS

Acrobatismo, Arcanismo, Intimidacado, Ocultismo, Religido

MISTERIO

Chamas

ALENTOS
Ampliar Magia (19, Vis&o de Fraqueza (4%, Surto de Poder (10°),
Magia Portentosa (16%), Chama da Revelacéo (18°)

REPERTORIO DE MAGIAS
1° bengdo, mdos flamejantes; Truques Magicos detectar magia,
escudo mistico, luz, mensagem, arientacdo, produzir chama

tipos de acdo listados para os outros ancestrais, vocé deve obter
sucesso em um teste simples CD 4. Em uma falha, vocé gasta a
acdo, mas ndo recebe nenhum efeito (embora nio perca a magia
se estivesse Conjurando uma Magia). Se sua acdo fosse levar 1
minuto ou mais, ela é longa o suficiente para que vocé supere a
interferéncia, portanto, vocé ndo precisa realizar um teste simples.

Durante o combate ou outro encontro tenso medido em
rodadas, outros ancestrais disputam pelo controle de suas acdes.
Quando rolar iniciativa, e ao final de cada um de seus turnos
durante o encontro, role 1d4 e mude seu ancestral dominante
apropriadamente. Assim que o encontro terminar, vocé retorna a
influéncia do ancestral que rolou para aquele dia.

Maldicdo Moderada A CD do teste simples para usar outras
acoes € 6, e vocé recebe o beneficio moderado listado para seu
ancestral predominante na Tabela 2-7.

Maldigdo Maior (11°) A CD do teste simples para usar outras
acoes € 8, e vocé recebe o beneficio maior listado para seu ancestral
predominante na Tabela 2-7 em vez do beneficio moderado.

BATALHA

Forgas belicosas lhe enchem de poder fisico e conhecimento
tatico, procurando fazer com que vocé alcance a gléria em
combate, lute para melhorar o mundo, se prepare para

a necessidade de conflito ou suporte a inevitabilidade da

guerra. Vocé pode tirar seus poderes de divindades como

Gorum, Iomedae, Rovagug, o Cavaleiro da Guerra Szuriel,

a Rainha da Noite Eiseth, o deus vudrani Diomazul

e outros, ou pode encontrar seu poder nos conflitos

inacabaveis entre os exércitos do Paraiso e do Inferno, dos

Planos Elementais, dos Deuses Externos ou até mesmo de

espiritos coletivos daqueles que lutaram em guerras ao

longo das eras.

Beneficio de Mistério Vocé ndo é estranho aos aparatos de
guerra. Vocé é treinado em armaduras médias e pesadas. No
13° nivel, se receber a caracteristica de classe especialidade em
armaduras leves, vocé também recebe proficiéncia especialista
nestas armaduras.

Escolha um grupo de armas que incorpora seu mistério. Vocé é
treinado em todas as armas marciais desse grupo. No 11° nivel, se
receber a caracteristica de classe especialidade em armas, vocé
também recebe proficiéncia especialista para armas marciais e
proficiéncia treinado para armas avancadas do grupo escolhido.

Pericia Treinada Atletismo

Truque Magico Concedido escudo mistico

Magias de Revelacao inicial: chamado as armas; avancada:
persisténcia do campo de batalha; maior: feito heroico

Dominios Relacionados fervor, poder

Macoicho oo Faroo oo Herdl
Vocé prospera enquanto a adrenalina flui e sua vida depende
somente de seu poder, mas suportar a intrepidez de batalha
coletiva de eras deixa seu corpo fraco e cansado ap6s uma
luta. Vocé sente levemente o cheiro de aco e sangue nido
importa o quanto tente remover ou mascarar esse odor, vocé
parece mais musculoso do que de fato é e ouve um ténue
clamor e choque de batalha a distancia a todo tempo.
Maldicéo Menor Seu corpo definha quando vocé ndo esta causando
ferimentos em seus adversarios. Vocé sofre -2 de penalidade de
estado na CA e em jogadas de salvamento, mas cada vez que realizar



TABELA 2-7: INFLUENCIA ANCESTRAL
1d4 Ancestral

Acdo Preferida

1 Marcial Golpes Seus Golpes recebem +1 de bonus de
estado em rolagens de ataque +2 de
bonus de estado em rolagens de dano.

2 Perito Acoes de Percepcao  Vocé recebe +1 de bonus de estado em

e Pericias testes de Percepcao e de pericia.
3 Conjurador Conjurar uma
Magia e que ndo possuam duragdo recebem
um bonus de estado em seu dano e
cura igual ao nivel da magia.
4 Vocé escolhe qual ancestral guia suas agoes.

um Golpe, vocé pode suspender estas penalidades até o inicio do seu
proximo turno.

Maldicdo Moderada A tensdo do conflito onera seu corpo mesmo
embora vocé receba vitalidade dela. Realizar um Golpe reduz a
penalidade de sua maldicdo menor para -1 em vez de suspendé-la
inteiramente. Vocé recebe +2 de bonus de estado em rolagens de dano
com armas e atagues desarmados. Vocé também recebe cura acelerada
igual a metade de seu nivel em um encontro de combate nao-trivial.

Maldicdo Maior (11°) Seu corpo se prova capaz de verdadeiros
feitos heroicos, mas realiza-los interfere no seu foco mental. A cura
acelerada de sua maldicdo moderada é igual ao seu nivel, e seu
bonus de dano é +6. Vocé recebe +1 de bonus de estado em rolagens
de ataque com armas e ataques desarmados, mas fica estupefato 2.

CHAMAS

Chamas ocupam o centro do mundo, o centro do sol e o
centro da civilizagio. Vocé pode reverenciar esta forga
elemental, sifonar o poder do Plano Elemental do Fogo ou
venerar um coletivo de divindades que inclui Asmodeus,

Sarenrae, a deusa tianesa dos desastres e dos vulcoes Senhora

Nanbyo ou o lorde elemental Ymeri.

Beneficio de Mistério Como o proprio fogo, vocé cintila e danga,
evitando efeitos que extinguiriam sua vitalidade. Vocé possui
proficiéncia especialista em salvamentos de Reflexos. No 13°
nivel, se receber a caracteristica de classe reflexos rapidos, sua
proficiéncia em salvamentos de Reflexos aumenta para mestre
e, quando rolar um sucesso em um salvamento de Reflexos,
trate o resultado como um sucesso.

Pericia Treinada Acrobatismo

Truque Magico Concedido produzir chama

Magias de Revelacao inicial: aura incendidria; avancada: turbilhdo
de chamas; maior: fuzilada flamejante

Dominios Relacionados fogo, sol

MavoigAo oas CHAMAS ENGOLFANTES

Vocé vé chamas e fumaca onde quer que olhe. Estas chamas
podem ser imagindrias ou um vislumbre sobrenatural de
fogos metafdricos que energizam o multiverso inteiro —
mas vocé sempre os vé. Fogos chamejam notavelmente
(embora nido perigosamente) em sua presenga, vocé
ocasionalmente fumega levemente e seu corpo é quase
dolorosamente quente ao toque.

Maldicao Menor Fumaca, calor e chamas crepitantes
preenchem sua visdo e todos os seus outros sentidos. Criaturas
a mais de 9 metros ficam ocultadas para vocé. Vocé ndo
pode se beneficiar de efeitos que lhe permitiriam ignorar ou

Beneficio de Maldicao Moderada

Beneficio de Maldicao Maior
Seus Golpes recebem +1 de bonus de estado em
rolagens de ataque +6 de bonus de estado em
rolagens de dano.
Vocé recebe +2 de bonus de estado em testes
de Percepcéo e de pericia.

Magias que ndo sejam trugues magicos Magias que ndo sejam trugues magicos e que

nédo possuam duragdo recebem um bonus de
estado em seu dano e cura igual ao nivel da
magia + 3.

mitigar esta ocultagdo, uma vez que ela é originaria de sua
maldicdo oracular.

Maldicao Moderada Fumaca e visGes cintilantes de chamas
preenchem seus sentidos mais completamente, e cintilagdes
inofensivas de chamas obscurecentes também preenchem seu
espaco. Vocé fica ocultado para outras criaturas, embora, por ndo
serem amaldicoadas, essas outras criaturas podem se beneficiar de
efeitos que as permitiriam ignorar ou mitigar a condicdo ocultado
normalmente. Todas as outras criaturas e objetos ficam ocultadas
de vocé independente da distancia; entretanto, quando conjurar
uma magia de fogo, vocé automaticamente obtém sucesso em um
teste simples para esta condigdo ocultada para alvos a até 9 metros.

Todos os seus sentidos se tornam imprecisos além de 9 metros,
significando que tudo além de 9 metros que vocé normalmente
seria capaz de ver fica escondido para vocé.

Maldigio Maior (11°) As chamas que o cercam deixam de ser
simples visdes. Uma aura de fogo de 3 metros de emanacgdo
Ihe envolve, causando 4d6 de dano de fogo (Reflexos basico) a
todas as outras criaturas na aura no comeco do turno de cada
uma delas. A cada rodada, ao final de seu turno, vocé perde 1d6
Pontos de Vida, sem nenhum salvamento; se possuir fraqueza a
fogo, aumente a quantidade de Pontos de Vida que vocé perde de
acordo com o valor dessa fraqueza.

Vocé pode suprimir sua aura até o inicio do seu proximo turno
ao gastar uma acgdo Unica que possui 0 trago concentracdo para
diminuir as chamas, fazendo com que vocé e as outras criaturas
na sua aura ndo sofram dano. Enquanto Refocar para reduzir
sua maldicdo, vocé esta continuamente diminuindo as chamas,
portanto, ndo perde Pontos de Vida. As chamas também se
extinguem se vocé ficar inconsciente, mas retornam gquando
vocé despertar a menos que vocé tenha descansado por tempo
suficiente para diminuir sua maldigdo. Como usual para maldicoes
oraculares, vocé ndo pode mitigar ou reduzir essa perda de Pontos
de Vida de qualquer maneira, embora ainda possa conjurar magias
de cura para recuperar esses PV perdidos normalmente.

COSMOS

Corpos celestiais grandes e pequenos exercem influéncia
sobre vocé, concedendo-lhe um poder césmico sublime.
Talvez vocé veja as estrelas brilhantes como uma bencio
divina, ou talvez se sinta atraido pelo espaco infinitamente
escuro entre as estrelas. Vocé pode apoiar divindades como
Desna, Sarenrae ou os amantes deificos Shizuru e Tsykiyo,
que representam o sol e a lua — ou vocé pode drenar poder
das entidades escuras de além das estrelas, como certos
Deuses Externos, ou deuses destrutivos da noite como Zon-
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EXEMPLO DE ORACULO

PORTADOR DA VIDA

Vocé canaliza poder divino em energia curativa para seus

aliados, embora martirize seu corpo para fazé-lo.

ATRIBUTOS

Foque em Carisma para aprimorar suas pericias e em
Constituicdo para suportar melhor os efeitos de sua maldicéo.
Sabedoria o auxilia a entender e tratar as enfermidades que
sua magia nao pode curar.

PERICIAS

Diplomacia, Medicina, Natureza, Religido, Sobrevivéncia

MISTERIO
Vida

TALENTOS
Egide Divina (29, Revelacdo Avancada (6%, Ler Desastre (8%,
Aviso Oracular (109, Efusdo Divina (189

REPERTORIO DE MAGIAS
1° curar, santudrio; Truques Magicos disrupcdo de morto vivo,
estabilizar, ler aura, mensagem, protecdo proibitiva, toque gélido

Kuthon ou a deusa rata Lao Shu Po.

Beneficio de Mistério Seu corpo ¢ tdo astrondmico quanto é fisico.
Vocé adquire resisténcia igual a 2 + metade de seu nivel contra
todo dano fisico.

Pericia Treinada Natureza

Truque Magico Concedido /uzes dangantes

Magias de Revelacao inicial: leque de estrelas; avangada: vazio
interestelar; maior: ponte de luz lunar

Dominios Relacionados escuridao, lua

MaLoigio oo CHaMaDo po Céu

Vocé estd sempre com a cabega nas nuvens — e nio apenas
figurativamente. Seu corpo é atraido em dire¢io aos céus,
tornando-o mais leve e menos substancial do que vocé
deveria ser. Seus olhos brilham com uma luz estarrecedora,
e seu cabelo e roupas flutuam e se movem constantemente.

Maldicdo Menor Sua leveza sobrenatural torna dificil
manté-lo no chdo e interagir com outros objetos fisicos. Vocé
fica desprevenido 1 e sofre -2 de penalidade em salvamentos
e CDs contra Agarrar, Empurrar e outras formas de
movimento forcado.

Maldicdo Moderada Seu corpo é atraido ainda mais em direcéo
ao céu. Voce fica enfraquecido 2 e a penalidade de sua maldicéo
menor aumenta para -3. Vocé é tratado como um tamanho menor
para efeitos de vento. Vocé recebe +2 de bonus de estado contra
tentativas de Derrubar, sofre apenas metade do dano de quedas
e recebe os efeitos dos talentos de pericia Salto Poderoso e Salto
Réapido. Vocé pesa metade do normal, e seu Volume, caso alguém
precise carrega-lo, também é metade.

Maldicdo Maior (11°) Conforme seu corpo sobe, vocé flutua
sobre o chdo abaixo de vocé. Vocé fica enfraquecido 4 e a
penalidade de sua maldicdo menor aumenta para -4. Vocé pode
andar sobre liquidos como se eles fossem sdlidos, recebe os
efeitos do talento de pericia Salto nas Nuvens, ndo deixa rastros,
ndo aciona placas de pressdo sensitivas a peso, nem se conecta de
maneira alguma ao chéo abaixo de vocé.

0S50S

Seu mistério implica em uma compreensdo da morte e ndo-

morte em toda a sua macabra complexidade. Vocé pode ter tido

uma disputa com a morte em si — talvez até mesmo morrendo

e retornando a vida — ou carregar o toque da nio-morte em

seu sangue. Se comungar com divindades, vocé pode falar

com guardides da morte como Pharasma e os psicopompos
condutores (os mais fortes entre criaturas que guiam almas pelo
pos-vida); um portador da morte como a divindade Louva-a-

Deus Achaekek ou o Cavaleiro do Apocalipse Charon; ou um

arauto da nao-morte como Urgathoa.

Beneficio de Mistério Vocé pode astuciosamente aumentar as su-
tilezas da vida e da morte para seu beneficio. A cada dia, duran-
te suas preparacdes didrias, vocé escolhe se alinhar a confluén-
cia de energia positiva e negativa para receber cura negativa, o
que significa que vocé ¢é ferido por dano positivo e curado por
efeitos negativos como se fosse morto-vivo. Se ja possuir cura
negativa, em vez disso, a CD de seus testes de recuperacdo é
igual a 9 + seu valor atual de morrendo.

Pericia Treinada Medicina

Truque Magico Concedido togue gélido

Magias de Revelacao inicial: sifonar alma; avancada: armadura de



0ss0s; maior: reivindicar morto-vivo
Dominios Relacionados morte, ndo-morte

Macoicio oA MorTe Viva

Seu corpo estd se decompondo lentamente embora vocé
esteja vivo, € usar seus poderes apressa esta morte viva
sobrenatural. Vocé carrega um toque do timulo sobre si, que
se manifesta como uma palidez sem sangue, um ténue cheiro
de terra ou uma pele mortalmente fria.

Maldicdo Menor Ossos se acentuam por toda sua pele e sua
carne apodrece, combinados com um fedor de decomposicédo e
um frio sobrenatural. Efeitos ndo-magicos que fossem restaurar
seus Pontos de Vida Ihe concedem apenas metade dos PV que
normalmente concederiam.

Maldicdo Moderada Sua carne morta continua a apodrecer,
afetando sua saude. Vocé fica drenado 1, e esta condicdo drenado
¢ cumulativa com quaisquer outras condicdes de drenado que
vocé receber. Esta condicdo drenado é removida somente quando
vocé Refocar; efeitos que normalmente removeriam a condicdo
drenado reduzem sua condicdo drenado para drenado 1 (pois a
condicdo drenado da maldicio permanece). Além disso, vocé
adquire resisténcia a veneno igual a metade de seu nivel. Vocé
recebe +4 de bonus de estado em salvamentos contra doengas,
efeitos de morte e venenos e, se rolar um sucesso em um
salvamento desses, trate o resultado como um sucesso critico.

Maldigido Maior (11°) Vocé estd a poucos passos do tumulo.
Vocé fica ferido 1. Esta condicdo ferido é removida somente
quando vocé Refocar; efeitos que normalmente removeriam a
condicéo ferido reduzem sua condicéo ferido para ferido 1 (pois
a condicdo ferido da maldico permanece). Quando realizar um
teste de recuperacdo, vocé pode escolher obter um sucesso
automatico em vez de rolar o dado e, se rolar uma falha critica
em um salvamento contra doencas, efeitos de morte ou venenos,
trate o resultado como uma falha.

SABER

Conhecimento e informagdes vém livremente até vocé.
Vocé pode usar este saber para obter poder ou talvez para
compreender os mistérios divinos do multiverso. Vocé
pode ter um conduite dos fabulosos Registros Akashicos,
manter uma sutil conexao telepatica com a subconsciéncia
viva de todas as criaturas vivas ou seguir os passos de
divindades como Abadar, Irori, Nethys, Gruhastha —

o sobrinho estudioso de Irori — a fada deusa trina do

destino Magdh ou a figura divina ordeira dos éons

conhecida como Moénada.

Beneficio de Mistério Vocé possui mais conhecimento mistico em
si do que a maioria. Vocé possui uma magia adicional em seu
repertorio de cada nivel de magia que for capaz de conjurar.

Pericia Treinada Ocultismo e uma pericia de Saber a sua escolha

Truque Magico Concedido ler aqura

Magias de Revelacao inicial: drenar cérebro; avancada: acessar
saber; maior: segredo pavoroso

Dominios Relacionados conhecimento, verdade

MaLoicAo po CoNHECIMENTO TORRENCIAL

Vocé possui um vinculo com o conhecimento divino verdadeiro,
mas sua mente mortal sofre para processar e agir sobre o que
vocé sabe. Materiais soltos ao seu redor, como poeira, graos de

TERMOS CHAVE
Vocé encontrara os seguintes termos em muitas habilidades
de oréaculo.

Fortuna e Infortunio: Efeitos de fortuna e inforttinio podem
alterar como vocé rola seus dados. Vocé nunca pode ter mais
de um efeito de fortuna e mais de um efeito de inforttnio
agindo sobre uma mesma rolagem. Se multiplos efeitos de
fortuna se aplicariam a mesma rolagem, vocé deve escolher
qual utilizar. Se dois efeitos de inforttnio se aplicarem, o0 MJ
decide qual é pior e o aplica. Se um efeito de fortuna e um
efeito de infortunio se aplicariam a mesma rolagem, os dois
se cancelam e vocé faz a rolagem normalmente.

Metamagico: AcOes com esse trago alteram as propriedades
de suas magias. Estas acdes normalmente advém de talentos me-
tamagicos. Vocé deve usar uma acdo metamagica logo antes de
Conjurar a Magia que deseja alterar. Se usar qualquer outra acao
(incluindo acdes livres e reagdes) diferente de Conjurar uma Magia
logo apds essa agdo metamagica, vocé desperdica os beneficios da
acdo metamagica. Efeitos acrescentados por uma agdo metamagi-
ca séo parte do efeito da magia, ndo da acdo metamagica em si.

Ominoso: Magias com este traco aumentam a severidade
de sua maldicdo oracular quando sdo conjuradas.
Normalmente apenas magias de revelagcdo possuem este
traco. Vocé ndo pode conjurar uma magia ominosa se ndo
possuir uma maldicdo oracular.

OUTRAS MAGIAS DE FOCO

Vocé pode receber magias de foco que ndo sejam magias de
revelacio e que nio possuam o trago ominoso (ao selecionar
um arquétipo, por exemplo). Como estas magias ndo sio
da mesma fonte que seu mistério divino que suas magias
de revelacdo, conjura-las ndo aumenta os efeitos de sua
maldic&o. Elas ainda custam Pontos de Foco normalmente e
sua reserva de foco continua com a restricdo de nunca poder
conter mais do que 3 Pontos de Foco.

arroz e goticulas de dgua, se movem lentamente para formar
runas estranhas ou escrita indecifravel esmaecida, e as vezes
vocé profere verdades ininteligiveis ou declaragdes em idiomas
desconhecidos sem perceber que o estd fazendo.

Maldicdo Menor Vocé sofre -4 de penalidade em iniciativa,
pois tentar processar um surto de informacdes sobre o que esta
acontecendo ao seu redor desacelera sua habilidade de responder
aelas.

Maldicdo Moderada O fluxo de informacdes em sua mente
aumenta. A atencdo que vocé desvia para processar este
enorme influxo de informacGes significa que vocé esta sempre
desprevenido. No comeco de cada um de seus turnos, vocé
automaticamente realiza um teste para Recordar Conhecimento
como uma acdo livre. A sua escolha, este teste usa qualquer
pericia que possua a acdo Recordar Conhecimento, usando um
resultado igual a 10 + seu bonus de proficiéncia nessa pericia (ndo
aplique quaisquer outros bénus, penalidades ou modificadores).

Maldigio Maior (11°) O massivo fluxo de informagdes nublando
sua mente sobrecarrega sua habilidade de se comunicar com os
outros. Vocé pode compreender todos os idiomas, mas ndo pode
falar, usar efeitos linguisticos ou se comunicar de qualquer forma
com seus aliados. Se Conjurar uma Magia com um componente
verbal, vocé deve obter sucesso em um teste simples CD 5 ou a
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magia € perdida. Vocé recebe +4 de bénus de estado em jogadas
de salvamento contra efeitos linguisticos.

TEMPESTADE

A firia do vento e das ondas abalroa seu coracio, seja
porque seu poder flui de tempestades naturais, como um
conduite dos Planos Elementais da Agua e do Ar ou através
de reveréncia a divindades como Gozreh, o deus tengu das
tempestades Hei Feng, o lorde demdnio Dagon ou os lordes
elementais da 4dgua e do ar.

Beneficio de Mistério Vocé pode ver perfeitamente através do
vento e da agua e envia cargas elétricas através do ar e de
agua. Vocé nunca sofre penalidades em Percepcdo devido a
vento, chuva, névoa ou outras precipitagdes, ou por ver através
de agua ou estando embaixo d'agua, e essas condigdes nado
tornam as coisas ocultadas para vocé.

Quando causar dano fisico com uma magia de agua ou ar que
ndo seja um trugue magico, vocé causa 1 ponto de dano de
eletricidade adicional por nivel da magia.

Pericia Treinada Natureza

Truque Magico Concedido arco elétrico

Magias de Revelacdo inicial: toque da tempestade; avancgada:
trovoada; maior: forma de tempestade

Dominios Relacionados agua, ar

MaLoicAo oA TEMPESTADE PERPETUA

Vocé é o centro de sua prdpria mindscula tempestade,
sempre envolto por ar e chuva que pioram quanto mais vocé
goza de seus poderes elementais. Mesmo que vocé esteja
calmo e descansando, seu cabelo e roupas sio soprados por
ventos gentis, vocé estd sempre levemente timido e seu toque
frequentemente gera estética.

Maldicdao Menor Uma aura de uma tempestade rodopiante se
forma em uma emanacdo de 1,5 metros ao seu redor e em seu
espaco. A aura extingue pequenas chamas ndo-magicas 1 rodada
apos elas serem acesas ou colocadas em sua area.

Uma energia elétrica se forma em sua tempestade,
transformando-o em um para-raios; vocé adquire fragueza 2
a eletricidade, e magias ou efeitos de eletricidade que tenham
efeitos adicionais contra uma criatura vestindo ou segurando
metal o tratam como se vocé atendesse a estas condicoes.

Maldicao Moderada A aura de sua maldicdo menor expande
para uma emanagdo de 3 metros e carrega chuva com os ventos. Os
ventos rodopiantes impdem -2 de penalidade de circunstancia em
rolagens de ataque usando municdes fisicas que mirem vocé ou que
sejam originadas de vocé. Sua fraqueza a eletricidade aumenta para
5 pontos ou metade de seu nivel, o que for maior, mas uma chuva
torrencial Ihe concede resisténcia a fogo com o mesmo valor.

Maldicio Maior (11°) A aura de sua maldicdo menor expande
para uma emanagdo de 4,5 metros e fica mais forte. Ventos fortes
soprando para fora da aura impedem o progresso de criaturas.
A aura ¢ terreno dificil para criaturas Grandes ou menores que
estejam no chdo, ou para criaturas Enormes ou menores que
estejam voando. Vocé néo é afetado por este terreno dificil.

A eletricidade arqueando através de vocé se torna perigosa.
Qualquer criatura que o tocar, incluindo com uma magia de toque
ou com um ataque desarmado corpo a corpo, sofre 1d6 de dano
de eletricidade.

VIDA

O fluxo incessante de energia positiva em seres vivos é
palpavel para vocé. Vocé pode defender a santidade da
vida ou talvez busque mina-la. Vocé pode retirar poder da
vitalidade coletiva das criaturas vivas do mundo, manter
alguma conexdo ao Plano de Energia Positiva ou reverenciar
um coletivo de divindades que inclui Irori, Pharasma,
Sarenrae e a deusa da medicina Qi Zhong.

Beneficio de Mistério Seu corpo é um reservatorio profundo de
energia vital. A cada nivel, vocé ganha uma quantidade de Pontos
de Vida igual a 10 mais seu modificador de Constituicdo em vez
do normal de 8 mais seu modificador de Constituicdo da classe.

Pericia Treinada Medicina

Truque Magico Concedido estabilizar

Magias de Revelagdo inicial: vinculo vital; avancada: adiar afligdo;
maior: forma tonificante vital

Dominios Relacionados cura, morte

MaLoicAo o Erusio oe Vioa

Energia vital flui de vocé e o conecta a todas as outras
coisas vivas, mas vocé gasta sua esséncia vital para fazé-lo.
Sua presenca conforta os enfermos e feridos, faz cicatrizes
desaparecerem levemente, estimula o rebrotamento de
plantas e infunde os arredores com vitalidade.

Maldicdo Menor Conforme sua energia vital se esvai, fica mais
dificil manter seu corpo funcionando. Efeitos que restauram
Pontos de Vida a vocé sofrem uma penalidade de estado igual a
metade de seu nivel (minimo 1) & quantidade de Pontos de Vida
gue voceé recupera.

Maldicao Moderada O fluxo de energia vital que sai de vocé ndo
pode ser revertido. Além dos efeitos de sua maldicdo menor, vocé
ndo pode ser curado pelos efeitos magicos originados por outras
criaturas. Entretanto, se vocé estiver inconsciente, efeitos de cura
externos podem restaura-lo a 1 PV (mas ndo acima disso). Vocé ¢
afetado normalmente por elixires de cura, pogGes e outros itens.
Quando conjurar curar e todos os seus alvos forem criaturas vivas,
vocé rola d12s em vez de d8s para determinar a quantidade de cura.

Sempre que finalizar a conjuracdo de uma magia que nao seja
um truque magico, vocé restaura Pontos de Vida igual ao nivel
da magia a um alvo da magia ou a criatura mais préxima de vocé
(a sua escolha). Vocé ndo pode se curar desta maneira. Esta cura
possui 0s tracos cura, necromancia e positivo, assim como o traco
de tradicdo da magia.

Maldicdo Maior (11°) A energia vital irrompe de vocé para
energizar sua magia. Algumas de suas magias carregam energia
positiva com elas. A cada vez que vocé usar um espaco de magia
para conjurar uma magia de 5° nivel ou superior que exija 2 ou
mais acOes para ser conjurada, vocé dispersa energia positiva em
uma explosdo de 9 metros com os efeitos da versado de 3 agdes da
magia curar com um nivel de magia 4 niveis abaixo do nivel da
magia que vocé conjurou. Esta cura ocorre imediatamente apos
vocé terminar de Conjurar a Magia. Vocé ndo se beneficia desta
cura. Em vez disso, vocé perde o dobro da quantidade de Pontos
de Vida rolados para a magia curar.

TALENTOS DE ORACULO

Em todo nivel que receber um talento de oraculo, vocé pode
selecionar um dos talentos a seguir. Vocé deve satisfazer
quaisquer pré-requisitos antes de selecionar o talento.



’
1° NIVEL

AMPLIAR MAGIA TALENTO 1
| MANUSEID |

Vocé manipula a energia de sua magia, propagando-a para afetar
uma area mais ampla. Se a sua proxima acao for Conjurar uma
Magia que possui uma area de cone, explosdo ou linha e ndo
possui uma duracdo, 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 ndo 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.

COLETAR SABER ¥

Vocé usufrui do saber coletivo do divino, acessando uma variedade

de informagdes potencialmente Uteis. Faca um teste de Religido

para compreender a informac&o que vocé recebe. O MJ determina

a CD (similar & CD para Recordar Conhecimento), potencialmente

ajustando-a para tdpicos muito distantes de seu mistério.

Sucesso Critico Vocé compreende o saber precisamente ou recebe
uma pista util do divino sobre sua situagao.

Sucesso Vocé descobre duas informacdes sobre o tdpico, uma
verdadeira e uma errada, mas ndo sabe qual é cada uma.

Falha Vocé recorda informagdo incorreta ou recebe uma pista
errdnea ou enganosa.

Falha Critica Vocé recorda duas informagdes incorretas ou recebe
duas pistas erréneas ou enganosas.

MAGIA DE ALCANCE +¥

Vocé amplia a distancia de sua magia. Se a proxima agdo que vocé
usar 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.

22 NIVEL

TALENTO 1

TALENTO1

Escolha um dos dominios associados ao seu mistério para o qual
vocé ainda ndo possui uma magia de dominio inicial. Vocé recebe
uma magia de dominio inicial para esse dominio, a qual vocé pode
conjurar como uma magia de revelacdo. Essa magia adquire o
traco ominoso. Aumente em 1 a quantidade de Pontos de Foco em
sua reserva de foco.

Y° NIVEL

ACESSO DIVINO TALENTO 4
Sua habilidade de usufruir da magia divina supera as magias
tradicionalmente disponiveis para vocé (a lista de magias divinas).
Escolha uma divindade que concede um dos dominios relacionados
ao seu misteério. Adicione até trés magias de clérigo a sua escolha
concedida por essa divindade a sua lista de magias. Vocé pode
selecionar estas magias quando adicionar ou trocar magias de seu
repertdrio de magias.

Especial Vocé pode selecionar este talento varias vezes. Vocé
ndo pode selecionar as mesmas magias mais de uma vez, mas
pode escolher um dominio diferente ou uma divindade diferente
que ofereca o mesmo dominio que vocé selecionou previamente
com este talento.

MAGIA RESIDUAL EM ARMA €

Frequéncia uma vez por turno
Pré-requisitos Sua acdo mais recente foi conjurar uma magia que
nado seja um trugue magico.
Vocé canaliza a energia residual da magia em uma arma que esteja
empunhando. Até o final de seu turno, a arma causa 1d6 de dano
extra de um tipo correspondente a escola da magia conjurada.
« Abjuracao dano de forca
« Adivinhacdo, Encantamento ou llusao dano mental
» Conjuracdo ou Transformacdo o mesmo tipo da arma
« Evocacdo um tipo que a magia cause, ou dano de forga se a
magia ndo causa dano
« Necromancia dano negativo

TALENTO 4

EGIDEDIVINA D TALENTO2  VISAO DE FRAQUEZA TALENTO04

Acionamento Vocé tenta uma jogada de salvamento contra um

efeito magico, mas ainda ndo efetuou a rolagem.
Vocé convoca energia divina para se proteger, providenciando
protecdo contra outras tradicdes, mas se expondo a outros
efeitos divinos. Até o inicio do seu préximo turno, vocé recebe
+1 de bonus de circunstidncia em jogadas de salvamento
contra efeitos magicos ndo-divinos, mas também sofre -1
de penalidade de circunstancia em salvamentos contra
efeitos divinos.

EXPANSAOQ DE TRUQUE MAGICO

0 estudo aumenta sua gama de magias simples. Adicione dois
trugues magicos de sua lista de magias ao seu repertério de magias

PERSPICACIA EM DOMINIO TALENTO 2

0 mistério de todo oraculo toca em um dominio divino das
divindades que o abastecem; e vocé pode acessar esse poder.

TALENTO 2

Vocé recorre a intuicdes divinas para determinar os pontos fracos
de seus adversarios. Vocé aprende a magia de revelagdo visdo de
fraqueza (pagina 238). Aumente em 1 a quantidade de Pontos de
Foco em sua reserva de foco.

B6° NIVEL
CONJURACAOQ CONSISTENTE TALENTO 6

Confiante em sua técnica, vocé ndo perde a concentracdo
facilmente quando Conjura uma Magia. Se uma reacgdo fosse
interromper sua acdo de conjuracdo, faga um teste simples CD 15.
Se obtiver sucesso, sua agdo ndo é interrompida.

REVELACAO AVANCADA
Pré-requisitos magia de revelagdo inicial
Vocé aprende uma magia de revelacédo avancada associada ao seu
mistério. Aumente em 1 a quantidade de Pontos de Foco em sua
reserva de foco.

TALENTO 6
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SENTIDO ESPIRITUAL TALENTO 6

CONJURACAO ACELERADA © TALENTO 10

ADIVINHACAO | DIVINO | ORACULO

Vocé possui uma vaga conexdo com o Plano Etéreo que lhe
permite perceber espiritos. Enquanto estiver explorando, mas
ndo Procurando, o MJ rola um teste secreto para vocé encontrar
assombracdes que normalmente requerem Procurar, assim como
espiritos, criaturas no Plano Etéreo e seres feitos inteiramente de
esséncia espiritual, como celestiais, inferos e monitores.

Vocé também pode potencialmente notar criaturas etéreas e
espiritos dentro de objetos sdlidos, desde que eles estejam a até
9 metros de vocé. Isto se aplica enquanto estiver Procurando,
Buscando e ao teste secreto automatico que vocé recebe
enquanto estiver explorando, mas ndo Procurando. Vocé ainda
pode perceber espiritos apenas em um teste bem-sucedido,
mas ndo pode vé-los se estiverem a mais de 1,5 metros dentro
de um objeto.

Quando perceber uma criatura com seu Sentido Espiritual, vocé
também descobre a localizacdo dela, tornando-a escondida para
voce se ela estivesse indetectada.

8° NIVEL
DICOTOMIA DEBILITANTE TALENTO 8

Vocé pode fornecer aos outros um vislumbre dos conflitos
impossiveis e poder ndo controlado que correm em seu corpo.
Vocé aprende a magia de revelacdo dicotomia debilitante (pagina
235). Aumente em 1 a quantidade de Pontos de Foco em sua
reserva de foco.

LER DESASTRE

Vocé gasta 10 minutos e se abre para os mistérios divinos
do mundo, espiando nos portentos mais sinistros do futuro.
Vocé recebe os efeitos de augtrio, exceto que descobre
somente sobre os perigos a frente; quaisquer resultados
de “prosperidade” sdo ditos como “nada’, e resultados de
“prosperidade e inforttnio” sdo ditos como “infortunio”. Se
for lendario em Religido, vocé leva somente 1 minuto para
Ler Desastre.

10° NIVEL

AVISO ORACULAR © TALENTO010

TALENTO 8

CONCENTRACAO | METAMAGICO | ORACULO

Frequéncia uma vez por dia

Se a sua proxima acdo for conjurar um trugue magico ou magia
de oraculo que seja pelo menos 2 niveis inferior ao maior nivel
de magia de oraculo que vocé possa conjurar, reduza em 1 a
quantidade de acdes para conjura-la (minimo de 1 aco).

SURTO DE PODER +¥ TALENT0 10
| MANUsEID | METAMAGICO | ORACULO |

Com um gesto complexo, vocé foca o poder divino de sua magia
para superar as resisténcias de inimigos. Se a sua proxima
acdo for Conjurar uma Magia, essa magia ignora um valor igual
ao seu nivel de personagem da resisténcia do alvo contra os
seguintes tipos de dano: bondoso, cadtico, maligno, negativo,
ordeiro e positivo. Isto se aplica a todo dano causado pela
magia, incluindo dano persistente e qualquer dano causado
por algum efeito continuo (como da energia positiva criada
por campo de vida). As imunidades de uma criatura ndo sio
afetadas, apenas resisténcias.

12° NIVEL

FLUENCIA EM DOMINIO TALENT0 12
Pré-requisitos magia de dominio inicial

Vocé comanda uma profunda compreensdo dos dominios
divinos relacionados ao seu mistério. Escolha um dos
dominios associados ao seu mistério e do qual vocé possua
uma magia de dominio inicial. Vocé recebe uma magia
de dominio avancada para esse dominio, a qual vocé pode
conjurar como uma magia de revelacdo. Essa magia adquire o
traco ominoso. Aumente em 1a quantidade de Pontos de Foco
em sua reserva de foco.

REVELACAO MAIOR

Pré-requisitos magia de revelacéo inicial

Vocé aprende uma magia de revelagdo maior associada ao seu
mistério. Aumente em 1 a quantidade de Pontos de Foco em sua
reserva de foco.

SENTIDO MAGICO

TALENTO 12

TALENTO 12

|_ADIVINHACRO | DIVINO_| ORACULO |

Acionamento Vocé esta prestes a rolar iniciativa.

Vocé tem um lampejo de intuicdo sobre impedir perigo relacionado
a um aliado e pode gritar ou fazer um gesto para avisa-lo da
ameaga um momento antes dela se materializar. Um aliado a
sua escolha pode rolar duas vezes para inciativa e usar o melhor
resultado; este ¢ um efeito de fortuna. Se for lendario em Religido,
vocé recebe duas visées e pode alertar dois aliados, concedendo
este beneficio a ambos.

Contudo, vocé é momentaneamente desprovido da intuicdo
divina e deve rolar sua iniciativa duas vezes e usar o pior resultado;
este & um efeito de infortdnio. Os dois efeitos sdo relacionados;
se por qualquer razdo vocé evitar o efeito de infortunio ou se
qualquer de seus aliados fosse negado do efeito de fortuna, seu
Aviso Oracular ndo surte efeito algum. Dependendo se vocé usa
gestos ou emite um som, esta acdo adquire o trago visual ou
auditivo, respectivamente.

Vocé possui literalmente um sexto sentido para magia. Vocé pode
sentir a presenca de auras magicas como se estivesse sempre
usando detectar magia de 1° nivel. Esse efeito detecta magia
somente em seu campo de visdo. Quando Buscar, vocé recebe os
beneficios de detectar magia de 3° nivel em qualquer coisa que
possa ver (além dos beneficios normais de Buscar). Vocé pode
desligar e ligar este sentido com uma acéo livre no inicio ou final
de seu turno.

14t NIVEL
EVITAR MALDICAO ¥ TALENTO 14

Frequéncia uma vez por dia

Vocé de alguma forma aprendeu a evitar os efeitos de sua
maldicdo. Se a sua proxima acdo for conjurar uma magia de
revelacdo, a severidade de sua maldicdo ndo aumenta.




REPERTORIO MISTERIOSO
Seu mistério abrange camadas desconhecidas de magia nem
sempre associadas ao divino. Vocé pode possuir uma magia
em seu repertério de magias de uma tradicdo diferente da
divina, que é acrescentada a sua lista de magias (além das
concedidas por talentos, como Acesso Divino). Vocé conjura
essa magia como uma magia divina. Vocé pode trocar a magia
acrescentada (inclusive por uma magia de outra tradicdo
diferente) assim como faria com qualquer outra magia
de oraculo, mas ndo pode possuir mais de uma magia de
outra tradicdo em seu repertéorio de magias devido ao uso
deste talento.

16° NIVEL

MAGIA PORTENTOSA < TALENTO 16
| MANUSEID |

Sua conjuracdo € repleta de luzes estranhas, gestos esotéricos
e outros efeitos cativantes que confundem seus adversarios. Se
a proxima acdo que vocé usar for Conjurar uma Magia, qualquer
criatura que usar uma reacdo acionada pela sua Conjuracéo
sofre -2 de penalidade de circunstancia em rolagens de ataque
de magia e de testes de pericia rolados como parte da reagao.
Além disso, se a magia incluir uma rolagem de ataque de magia
ou requerer uma jogada de salvamento, criaturas que vocé
atingir ou que falharem em seus salvamentos ficam fascinadas
até o inicio do seu préximo turno.

MISTERIO DIVERSO
Pré-requisitos Revelacdo Avancada
Vocé ampliou sua compreensdo do divino e pode fruir das
maravilhas de um mistério diferente. Selecione uma magia de
revelacdo de um mistério diferente do seu. Vocé pode escolher
somente uma magia de revelagdo inicial ou avancada.

Quando conjurar esta magia de revelagdo, vocé recebe os
efeitos da maldicdo menor desse mistério além dos efeitos
de maldicdo normais que recebe por conjurar uma magia
de revelagdo. Este efeito de maldicdo menor adicional
permanece ativo até vocé realizar suas proximas preparacgdes
diarias. Qualqguer habilidade que l|he permita conjurar
uma magia de revelacdo sem aumentar a severidade de
sua maldicdo também o impede de receber este efeito de
maldicdo adicional.

Vocé nao pode conjurar a magia de revelacao escolhida se
qualquer uma das condices a seguir se aplicar: a maldicao
do mistério dela conflita diretamente ou anula a maldicao
de seu proprio mistério, a maldicdo dela ndo surte efeito
em vocé (por exemplo, se fosse remover uma habilidade
de mistério que vocé ndo possua) ou se algum destes
critérios fosse ser atendido apds vocé terminar de Conjurar
a Magia.

18° NIVEL

EFUSAOQ DIVINA TALENTO 18

0 poder de seu mistério surge através de vocé como uma fonte
de energia, mesmo quando sua magia diminui. Duas vezes por
dia, vocé pode conjurar uma magia apos ficar sem espacos

TALENTO 14

TALENTO 16

de magia do nivel de magia apropriado; as duas magias que
vocé pode conjurar com este talento devem ser de niveis de
magia diferentes.

FULGOR DA REVELACAO
Sua mente e corpo conseguem, por um curto periodo, suportar
a devastacdo por utilizar em excesso a sua maldicdo. Quando
fosse ser sobrepujado pela sua maldicdo, vocé pode escolher
retardar os efeitos por até 1 minuto. A cada turno durante esse
periodo, vocé pode conjurar uma magia de revelacdo concedida
pelo seu mistério (mas ndo magias de dominio, magias de
Mistério Diverso ou magias de revelagdo recebidas de outras
habilidades) sem gastar Pontos de Foco ou sofrer qualquer
efeito negativo adicional.

Ao final desse minuto, as duracfes de quaisquer magias
de revelacdo que vocé conjurar durante esse periodo sdo
encerradas, vocé sofre os efeitos normais por ser sobrepujado
por sua maldicdo e deve tentar um salvamento de Fortitude
CD 40.

Sucesso Critico Vocé ndo é afetado além dos efeitos descri-
tos acima.

Sucesso Vocé fica drenado 2 e ndo pode reduzir ou remover esta
condicdo até realizar suas proximas preparacoes diarias.

Falha Vocé fica drenado 4 e ndo pode reduzir ou remover esta
condicdo até realizar suas proximas preparacoes diarias.

Falha Critica Vocé morre.

20° NIVEL

CONDUITE DE MISTERIO TALENTO 20
O poder de seu mistério |he permite conjurar mais do que
apenas magias de revelacdo. Quando conjurar uma magia
de 5° nivel de magia ou inferior que ndo tenha duracéo,
em vez de gastar um espaco de magia, vocé pode escolher
avancar sua maldicdo oracular da mesma maneira que quando
conjura uma magia de revelacdo. Essa magia adquire o
traco ominoso.

MISTERIO PARADOXAL
Pré-requisitos Revelacdo Maior
As profundezas mais verdadeiras de seu mistério sdo
incompreensiveis e contraditdrias, concedendo-lhe poderes
mutaveis que mesmo vocé tem dificuldade em compreender. A
cada dia, durante suas preparacoes diarias, escolha uma magia
de dominio inicial ou avancada de qualquer dominio do Livro
Basico ou ao qual vocé tenha acesso, ou escolha uma magia de
revelacgdo inicial ou avancada de outro mistério que ndo seja o
seu. Vocé recebe essa magia como uma magia de revelagdo até
a proxima vez em que realizar suas preparagoes diarias, e essa
magia adquire o trago ominoso.

PROVIDENCIA ORACULAR
Pré-requisitos clareza oracular
Seu mistério lhe garante acesso a reservas profundas de um poder
verdadeiramente miraculoso. Vocé recebe um espaco de magia
adicional de 10° nivel.

TALENTO 18

TALENT0 20

TALENTO 20

2

INTRODUCAD

ANCESTRALIDADES
& BIOGRAFIAS

ARQUETIPOS

TALENTOS
MAGIAS
ITENS

GLOSSARID
& INDICE

105



ALQUIMISTA

Sempre inovando, alquimistas constantemente inventam novas maravilbas cientificas,
armas e técnicas que ultrapassam os limites das possibilidades e da seguranca.

CAMPO DE PESQUISA

Em adi¢do aos campos de pesquisa do Livro Bdsico, vocé
pode selecionar o campo de pesquisa de toxicologista para
estudar e formular todos os tipos de toxinas perigosas. O
campo de toxicologista concede os beneficios a seguir.

N0

TOXICOLOGISTA

Campo de Pesquisa (1° Nivel): Vocé se especializa em toxinas
e venenos de todos os tipos. Vocé comega com as férmulas
para dois venenos alquimicos comuns de 1° nivel em seu
livro de férmulas em adi¢do as suas outras formulas. Vocé
pode aplicar um veneno de ferimento que estiver segurando
a uma arma que estiver empunhando como uma ag¢do tnica
em vez de como uma atividade de 2 ag¢des, e pode mudar as
CDs de seus venenos infundidos para sua CD de classe se
ela for maior.

Descoberta de Campo de Pesquisa (5° Nivel): Quando
usar alquimia avangada para criar bombas durante suas
preparagdes didrias, vocé pode usar um lote de reagentes
para criar trés venenos quaisquer em vez de apenas dois
venenos iguais.

InfusGes Perpétuas (7° Nivel): Escolha dois venenos
alquimicos comuns de 1° nivel.

Poténcia Perpétua (11° Nivel): Escolha dois venenos

alquimicos comuns de 5° nivel ou inferior.
Descoberta de Campo de Pesquisa Maior (15°
Nivel): Vocé pode aplicar dois venenos de ferimento
diferentes 3 mesma arma, embora nio a uma peca
de muni¢io. Os dois venenos devem ser de até seis niveis
inferior ao seu nivel de personagem e vocé nio pode usar
os venenos que tenham sido feitos sem gastar um lote de
reagentes infundidos através de infusdes perpétuas. Aplicar
os dois venenos requer uma ag¢do separada para cada veneno.
Uma vez completados, vocé combina os dois venenos na
arma como um veneno duplo que possui CD igual 2 menor
CD entre os dois venenos. Este veneno duplo serd virulento
apenas se ambos os venenos forem virulentos e, se os
venenos possuirem uma quantidade diferente de estigios,

o veneno duplo possui uma quantidade de estdgios igual

ao veneno com a menor quantidade de estdgios. O alvo
sofre os efeitos de ambos os venenos para o seu estagio atual.

Perfeicio Perpétua (17° Nivel): Escolha dois venenos
alquimicos comuns de 11° nivel ou inferior.

TALENTOS DE ALQUIMISTA

’
1° NIVEL

TRANSMISSAQ SUTIL TALENTO 1

Vocé é capaz de transmitir toxinas com uma zarabatana.

Seus Golpes com zarabatana podem aplicar venenos

de ferimento mesmo se ndo causarem dano devido a

resisténcia de uma criatura. Se obtiver um sucesso

critico em uma rolagem de ataque usando uma

zarabatana carregada com um dardo que vocé envenenou e

o alvo rolar uma falha no salvamento inicial contra o veneno,
trate o resultado do alvo como uma falha critica.




2" NIVEL

CARGA DE DEMOLICAO TALENTO 2
Vocé pode montar suas bombas sobre objetos inanimados para
causar destruicdo na area ao redor. Como uma atividade que leva
1 minuto, vcé anexa entre uma e quatro bombas a um objeto
inanimado em seu alcance, como um bad, porta, parede ou coluna.
Isto cria um perigo em um quadrado ocupado pelo objeto inanimado
ou adjacente a ele, e a CD de Furtividade do perigo para detecta-lo e
a CD de Ladroagem para desabilita-lo sdo iguais a sua CD de classe.
0 perigo possui a reagdo a seguir, que vocé também pode usar
como uma agdo Unica desde que esteja a até 9 metros do perigo. O
perigo retém sua poténcia até ser acionado, até o objeto inanimado
ser movido de seu espago ou até vocé realizar suas proximas
preparacdes didrias, 0 que ocorrer primeiro.

Fogo no Buraco 2 Acionamento Uma criatura se move
para o espaco do perigo; Efeito O perigo explode, causando o
dano das bombas e dano de respingo ao objeto inanimado.
Some este dano para o propdsito de resisténcias e fraquezas,
e este dano ignora uma quantidade de Dureza do objeto igual
ao seu nivel. Quaisquer criaturas adjacentes ao perigo sofrem
o dano de respingo das bombas, assim similarmente somados
para o proposito de resisténcias e fraguezas. Como vocé ndo
arremessou as bombas, Respingo Calculado e efeitos similares
ndo se aplicam ao efeito do seu perigo.

’
4* NIVEL
BOMBA DE CURA © TALENTO 4
Frequéncia uma vez por rodada
Acionamento Vocé usa Alquimia Rapida para manufaturar um
elixir da vida com nivel de item pelo menos 2 niveis inferior ao
seu nivel de alquimia avancada.
Ao adicionar um catalisador especial, vocé transforma um elixir
da vida em um projétil topico. Vocé concede o trago bomba ao
elixir. Se arremessar uma bomba de elixir da vida em um alvo
voluntario, vocé acerta mesmo em uma falha (mas nio em uma
falha critica). Se o seu Golpe com esta bomba de elixir atingir
um alvo vivo, o alvo recupera Pontos de Vida como se tivesse
consumido o elixir. Em um acerto critico, o alvo também recebe
0 bonus de item do elixir em jogadas de salvamento contra
doencas e venenos por 1 minuto.

TOXINAS TENAZES

Suas vitimas tendem a expirar bem antes de seus venenos,
ja que suas criagGes foram especialmente formuladas para
durarem mais. A duracdo maxima de qualquer veneno que
vocé criar aumenta em uma quantidade igual ao intervalo do
estagio 1 do veneno, até o maximo de o dobro da duragao
maxima do veneno.

B2 NIVEL
VENENO GRUDENTO TALENTO 6

Uma combinagdo de viscosidade adicional e uma aplicagdo
cuidadosa mantém suas armas envenenadas mesmo quando
sofrem uso significativo. Se o seu Golpe com uma arma
envenenada fosse gastar seu veneno sem o seu alvo tentar

TALENTO 4

um salvamento inicial (devido a uma resisténcia do alvo ou
pelo seu Golpe ser uma falha critica, por exemplo), faca um
teste simples CD 5. Em um sucesso, sua arma permanece
envenenada. Se o seu Golpe com uma arma envenenada
obtiver sucesso, faca um teste simples CD 17. Em um
sucesso, sua arma permanece envenenada até o final do seu
proximo turno.

8° NIVEL
AMPLITUDE PERPETUA TALENTO 8

Pré-requisitos infusdes perpétuas

Vocé expandiu seus suprimentos de itens quase infinitos.
Escolha um campo de pesquisa. Adicione um item da lista de
opcoes disponiveis para esse campo por infusdes perpétuas,
ou dois itens se vocé escolher seu proprio campo de pesquisa.
Se possuir poténcia perpétua ou perfeicdo perpétua, vocé
recebe um item adicional (ou dois itens, se tiver escolhido seu
préprio campo de pesquisa) apropriado ao campo escolhido (por
exemplo, uma versao de nivel superior da bomba que escolhida
OU UM NOVO Veneno).

ENVENENADOR CERTEIRO

Alvos insuspeitos sdo especialmente vulnerdveis aos seus
venenos. Quando obtiver sucesso em um Golpe contra uma
criatura desprevenida com uma arma envenenada ou quando
expuser uma criatura desprevenida a um veneno inalado,
a condicdo desprevenido também impde a criatura -2 de
penalidade de circunstancia no salvamento inicial contra
esse veneno.

10° NIVEL

CONCOCCAO INSTAVEL TALENTO010

Vocé pode criar extraordinarias — porém volateis — maravilhas
alquimicas, embora elas possuam uma infeliz tendéncia a
explodir violentamente quando vocé as usa. Quando usar
Alquimia Rapida, vocé pode criar um item alquimico de seu livro
de formulas cujo nivel seja até 2 niveis superior ao seu nivel de
alquimia avangada. Vocé pode gastar até 3 lotes adicionais de
reagentes infundidos quando criar estes item para estabhiliza-lo.
Ao ativar o item, faca um teste simples CD 10; para cada lote
adicional de reagentes infundidos que vocé tiver gastado para
criar o item, reduza esta CD em 2 pontos. Em um sucesso, o item
funciona normalmente. Em uma falha, o item explode, causando
dano de forca ao usudrio igual ao dobro do nivel do item (o dobro
deste dano em uma falha critica).

16" NIVEL
CONTAGIO QuiMICO D TALENTO 16
Acionamento Uma criatura a até 9 metros obtém uma falha critica
na jogada de salvamento inicial dela contra um veneno que
VOCé criou.
Com enzimas cuidadosamente engendradas, vocé mobiliza parte
do seu veneno para infectar outro alvo, usando a vitima original
como transmissora. Uma criatura adjacente a criatura acionadora
¢ exposta ao veneno acionador.

TALENTO 8
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BARBARO

Através do novo instinto de supersticdo, uma saudavel desconfianca da magia
o torna mais mortal e mais resiliente a conjuradores que ousarem lbhe desafiar.

INSTINTO DE SUPERSTICAO

Uma profunda desconfianga da magia o leva a abrir mio e
a conter o absurdo metafisico que sdo os conjuradores. Seja
vocé um membro de uma familia ou cultura supersticiosa
que desconfia da magia, um combatente em batalha
constante contra magos e bruxos, um sobrevivente de um
acidente mdagico que instilou uma intensa aversio em seu
corpo e mente ou descendente de uma linhagem conhecida
por sua resisténcia magica, sua furia € inimiga da magia.
Isto o torna um excelente cagador de magos, mas dificulta
sua confiancga em praticantes de artes magicas. Seu anatema
extremamente restritivo lhe concede poderes além dos
outros instintos.

ANATEMA

Aceitar voluntariamente os efeitos de magias (incluindo de
pergaminhos, varinhas e similares), mesmo de seus aliados, é
andtema para o seu instinto. Vocé ainda pode beber pogoes e
ativar e investir na maioria dos itens mdgicos que encontrar,
embora itens que conjurem magias estejam sujeitos as
mesmas restricdes que todas as outras magias. Se um aliado
insistir em usar magia em vocé apesar de sua relutincia e vocé
ndo tiver razdes para acreditar que ele ird parar, continuar
viajando com esse aliado por vontade propria conta como
aceitar as magias dele (assim como circunstincias similares)
e, portanto, é anidtema para o seu instinto.

RESILIENCIA SUPERSTICIOSA
(HABILIDADE DE INSTINTD]

Enquanto estiver em firia, vocé recebe +2 de bonus de
estado em todos os salvamentos contra magia. Vocé aumenta
o dano adicional de sua Furia de 2 para 4 pontos contra
criaturas capazes de conjurar magias. Uma vez a cada 10
minutos, quando entrar em Firia, vocé recupera Pontos de
Vida igual aos Pontos de Vida tempordrios que recebe pela
agao Furia.

HABILIDADE DE ESPECIALIZAGAD r

Aumente o dano adicional de sua Furia de 4 para 8 pontos
contra criaturas capazes de conjurar magias. Se tiver
especializagdo em armas maior, aumente o dano adicional
de sua Fuaria para 12 pontos contra criaturas capazes de
conjurar magias e para 8 pontos contra outras criaturas.

RESISTENCIA EM FURIA g

Escolha duas tradicoes madgicas associadas: arcana e
ocultista, arcana e primal, divina e ocultista ou divina e
primal. A resisténcia de sua caracteristica de classe resisténcia
em furia se aplica contra qualquer dano que vocé sofrer de
magias conjuradas através destas duas tradi¢des de magia,
independentemente do tipo de dano causado pela magia.

N0

TALENTOS DE BARBARO

1° NIVEL

ARROGANCIA DRACONICA TALENTO1
| BARBARO | FURIA |

Pré-requisitos instinto de dragio

Poucos conseguem dissuadi-lo de seus objetivos enquanto sua
furia de combate o preenche. Enquanto estiver em furia, vocé
recebe +2 de bonus de estado em jogadas de salvamento contra
efeitos de emocéo.

MPETO DE ADRENALINA
| BARBARO | FURIA |

No calor da batalha, vocé ¢é capaz de impressionantes feitos
de forca. Enquanto estiver em furia, aumente seus limites
maximo e de sobrecarregado por Volume em 2 pontos;
vocé também recebe +1 de bonus de estado em testes de
Atletismo para erguer objetos pesados, para Escapar e
para Forgar.

2° NIVEL

INVESTIDA ARREBENTADORA 99 TALENTO 2
| BARBARO | FLOREIO |

Pré-requisitos treinado em Atletismo

Vocé esmaga, quebra e investe através de obstaculos
solidos sem hesitar. Ande duas vezes. Uma vez durante
seu movimento, se for passar através ou terminar
adjacente a uma porta, janela, grade, parede ou obstaculo
similar, vocé pode realizar um teste de Atletismo para
Forcar o obstaculo com +1 de bonus de circunstancia
na rolagem; em uma falha, seu movimento encerra
nesse obstaculo.

4° NIVEL

ARREMESSO SOBREDIMENSIONADO *»®  TALENTO 4
[ BARBARO | FURIA |

Requerimentos Vocé possui uma ou mais maos livres.

Com um grande esforgo, vocé apanha um item nos seus
arredores (como um pedregulho, tronco, mesa, charrete
ou pedaco de terra) e o arremessa em seus adversarios. O
objeto deve ser do seu tamanho ou um tamanho menor do
que vocé, e ele ndo deve possuir Volume demais a ponto de
vocé ndo conseguir carrega-lo. Faca um Golpe a distdncia
com o objeto; independente do resultado, o objeto sofre a
mesma quantidade de dano que ele causaria em um sucesso.
O objeto ¢ uma arma a distancia simples que causa 1d10
de dano contundente, possui incremento de distancia de 6
metros e o trago de arma de arremesso. O dano aumenta
para 2d10 se vocé possuir especializacdo em arma em armas
simples, ou para 3d10 se vocé possuir especializacdo em
armas maior.

TALENTO1




GUIAS ESPIRITUAIS D TALENTO 4

SENTIDOS SOBRENATURAIS TALENTO 4

BARBARO | CONCENTRACAO FORTUNA

Pré-requisitos instinto espiritual

Frequéncia uma vez por dia

Acionamento Vocé falha (mas nio falha criticamente) em um teste
de Percepcédo ou em um teste de pericia.

Embora ninguém os veja e somente vocé possa ouvi-los, os

espiritos ao seu redor conversam constantemente, exceto

quando vocé esta em furia. As vezes, eles até ajudam. Vocé

pode prestar atencdo a orientacdo dos espiritos para rerrolar

o teste acionador, usando o segundo resultado mesmo que ele

seja pior.

INVESTIDA ABALROANTE <99
|_FLOREID |

Pré-requisitos treinado em Atletismo

Vocé corre para frente, movendo inimigos para o lado para
alcancar seu adversario. Vocé Anda tentando se mover
através dos espacos de seus inimigos e realiza um Golpe
corpo a corpo. Role um teste de Atletismo e compare o
resultado a CD de Fortitude de cada criatura cujo espaco
vocé pretende atravessar durante sua acdo de Andar. Em um
sucesso, vocé se move pelo espaco da criatura; em uma falha,
vocé encerra seu movimento antes de entrar no espaco dessa
criatura. Vocé pode usar Investida Abalroante ao Escalar,
Escavar, Nadar ou Voar em vez de Andar se possuir o tipo de
movimento correspondente.

TALENTO 4

[ BARBARO | FURIA |

Pré-requisitos Faro Agucado, faro preciso ou faro impreciso

Seu fato é sobrenaturalmente agucado, e vocé sempre pode
confiar em seu sentido do olfato para se guiar quando sua visdo
estiver comprometida. Quando mirar um oponente ocultado ou
escondido enquanto estiver em furia, vocé reduz a CD do teste
simples para 3 contra um alvo ocultado ou para 9 contra um
alvo escondido.

6° NIVEL

CACADOR DE MAGO 2 TALENTO 6
| FURIA |

Pré-requisitos instinto de supersticdo

Acionamento Uma criatura em seu alcance Conjura uma Magia.
Vocé usa seu ddio pela magia para revidar a primeira visdo de uma
conjuracdo, permitindo-lhe interromper a magia de um inimigo.
Faca um Golpe corpo a corpo contra a criatura acionadora. Se o
ataque for um acerto critico, vocé interrompe a magia.

EXPELIR FURIA © TALENTO 6

Pré-requisitos um instinto que lhe permite mudar o dano adicional
de sua Furia para um tipo de dano diferente

Acionamento Vocé entra em Furia.

Vocé emite um poderoso surto de energia instintiva quando

libera seu potencial. Cada criatura adjacente sofre dano

2

INTRODUCAD

ANCESTRALIDADES
& BIOGRAFIAS

ARQUETIPOS

TALENTOS
MAGIAS
ITENS

GLOSSARID
& INDICE

103



110

igual ao seu nivel (salvamento basico de Fortitude contra
sua CD de classe) do mesmo tipo que o dano adicional de
sua Furia.

FORCA INTERIOR +¥

| CONCENTRACAO | FURIA |
Suaforca é parte de sua furia e, enquanto sua raiva permanecer,
vocé pode reunir sua forca e se enfurecer para superar
qualquer tipo de enfraquecimento. Reduza em 1 o valor de sua
condicdo enfraquecido.

SENTIDO NOTURNAL

| FURIA |

Pré-requisitos Faro Agucado, faro preciso ou faro impreciso; visdo
na penumbra

Seus sentidos ganham ainda mais clareza. Enquanto estiver em

flria, vocé adquire visdo no escuro se ainda ndo possuir, e a

distancia de seu faro impreciso aumenta para 18 metros.

8° NIVEL
ARREMESSAR AMIGO 9 TALENTO 8
[_FURIA_| MANUSEIO |

Requerimentos Vocé esta adjacente a um aliado e possui uma ou
mais méos livres.

Vocé langa seus amigos pelo campo de batalha. Pegue um
aliado adjacente do seu tamanho ou menor e arremesse-0
em um espaco desocupado que vocé pode ver a até 9
metros. Esse movimento do seu aliado ndo aciona reagdes.
Seu aliado encerra este movimento de pé e ndo sofre dano
da queda. Se o seu aliado encerrar este movimento com
pelo menos um inimigo dentro do alcance dele, ele pode
realizar um Golpe corpo a corpo contra esse inimigo como
uma reacao.

TALENTO 6

TALENTO 6

10° NIVEL

ARRANCADA DETERMINADA *$9 TALENTO 10
| BARBARO | FURIA |

Nada pode impedi-lo de chegar em seu inimigo. Ande duas
vezes. Durante este movimento, vocé ignora terreno dificil,
terreno dificil maior e quaisquer efeitos que imporiam uma
penalidade na Velocidade. Vocé pode realizar um teste de
Atletismo em vez de Acrobatismo para Equilibrar-se quando
se mover sobre superficies estreitas ou mesmo solo irregular,
utilizando a mesma CD. Isto ndo |he impede de ser ferido por
terreno perigoso. Vocé pode aumentar a quantidade de agdes
desta atividade para 3 agGes para Andar trés vezes em vez
de duas.

ATERRISSAGEM IMPRESSIONANTE 2
Acionamento Vocé cai pelo menos 3 metros e aterrissa em uma
superficie solida.

Vocé bate no chéo, quebando-o ao seu redor. Trate a que-
da como 3 metros mais curta. Vocé aterrissa de pé. Todos
os espacos adjacentes se tornam terreno dificil, e cria-
turas nesses espacos quando vocé aterrissa sofrem 5
pontos de dano contundente devido aos detritos que os
atingem e ficam desprevenidas até o inicio do prdoximo
turno delas.

EMARANHADO DE BATALHA 2

| BARBARO | FURIA |

Acionamento Vocé obtém um acerto critico contra um inimigo
adjacente.

Seu Golpe incrivelmente cruel o deixa bem préximo, dando-lhe

a oportunidade de agarrar seu adversario. Faca um teste de

Agarrar contra o inimigo acionador.

TALENT010

TALENT010

ATAQUE DESARMANTE <9 TALENTO8  GOLPE RESSONANTE 9 TALENT010
|_FLOREIO | FURIA | |_FURIA |

Pré-requisitos treinado em Atletismo

Vocé ataca com forga suficiente para derrubar a arma das maos
de seu adversario. Faca um Golpe corpo a corpo; se acertar,
vocé pode realizar um teste de Atletismo para Desarmar
esse adversario.

ATAQUE SEQUENTE ¥

| BARBARO | FURIA |

Requerimentos Vocé usou sua agdo anterior para realizar um
Golpe corpo a corpo que errou o alvo.

Mesmo diante de uma falha vocé faz pressdo atacando,

determinado a acertar. Faca um Golpe com a mesma arma,

acrescentando os efeitos dos tragos enérgica e oscilante.

GOLPE INSTINTIVO <99 TALENTO 8
| FORIA | MANUSEIO |

Requerimentos Faro Agucado, faro preciso ou faro impreciso
Vocé confia em seus instintos e em seu olfato, usando todos
os seus sentidos para descobrir a localizacdo de seu oponente.
Faca um Golpe corpo a corpo contra um oponente que nao esteja
escondendo o cheiro dele com algum efeito similar a anular aroma.
Este ataque ignora qualquer teste simples requerido devido ao
alvo estar ocultado ou escondido.

TALENTO 8

Requerimentos Vocé esta empunhando uma arma corpo a corpo
que causa dano contundente.

Vocé golpeia seu inimigo na cabeca com tanta forca

que seus ouvidos zunem. Faca um Golpe corpo a cor-

po. Se o Golpe acertar e causar dano, o alvo fica surdo

até o inicio do seu préximo turno (ou por 1 minuto em um

acerto critico).

GOLPE SILENCIADOR +¥
BARBARD | FURIA ] INCAPACITACAO |

Um golpe rapido no rosto ou na boca silencia seu oponente.

Faca um Golpe corpo a corpo contra um adversario. O

adversario deve obter sucesso em um salvamento de Fortitude

contra sua CD de classe.

Sucesso O alvo ndo ¢ afetado.

Falha O alvo fica ofuscado e mal pode vocalizar algo. Ele
fica atordoado 1 e a fala dele é rouca e dificil de com-
preender. Ele deve obter sucesso em um teste simples
CD 11 para usar agdes de linguistica ou suprir compo-
nentes verbais de conjuracdo até o final do prdéximo
turno dele.

Falha Critica Como falha, mas a criatura fica atordoada 3 em vez
de atordoada 1.

TALENTO010




INVESTIDA AVASSALADORA
Pré-requisitos Investida Abalroante
Vocé atropela seus adversarios enquanto investe por eles.
Quando usar Investida Abalroante e obtiver sucesso em
se mover pelo espaco de uma criatura, essa criatura sofre
dano contundente igual ao seu modificador de Forca. Se
obtiver um sucesso critico, a criatura sofre o dobro desta
quantidade de dano e fica desprevenida até o final do seu
proximo turno.

12¢ NiVEL

TALENTO10

ABRACARADOR 2 TALENTO0 12

| BARBARO | FURIA |

Acionamento Uma criatura Ihe causa dano com um ataque corpo
a corpo.

Ignorando sua dor, vocé se estica e agarra a criatura ou arma que
Ihe feriu. Faca um teste de Atletismo para Agarrar ou Desarmar
contra a criatura acionadora.

FENDER MAGIA <99
| FURIA |
Pré-requisitos instinto de supersticdo
Vocé se vale de seu furor supersticioso para destruir uma
magia. Faga um Golpe com uma arma corpo a corpo ou com um
ataque desarmado contra uma criatura, objeto ou manifestagao
de magia (como a muralha criada por uma muralha de fogo ou
o guardido de guardido espiritual). Se o seu Golpe acertar,
vocé pode tentar neutralizar uma Unica magia ou efeito
magico do alvo. Seu nivel de neutralizacdo para esta tentativa
é igual a metade do seu nivel arredondada para cima, e vocé
utiliza o resultado de sua rolagem de ataque para o teste
de neutralizacao.

Quer vocé obtenha sucesso ou ndo em seu Golpe, o alvo fica
temporariamente imune ao seu Fender Magia por 24 horas.

RASTEIRA DESEQUILIBRANTE <9$» TALENTO012
Vocé faz um grande movimento sobre si, derrubando e
afastando criaturas. Escolha até trés adversarios adja-
centes e escolha entre Derrubar ou Empurrar todos eles.
Para qualquer das opcdes que vocé escolha, role um tes-
te de Atletismo separado contra cada adversério, reali-
zado a mesma acgdo contra cada adversario. Cada rolagem
conta para sua penalidade por ataques multiplos, mas sd
aumenta sua penalidade apds vocé ter realizado todas as
suas rolagens.

14° NIVEL

FENDER ENCANTO TALENTO 14
Pré-requisitos Fender Magia

Vocé pode focar sua supersticdo para quebrar a magia de
um item, além de destruir magias inependentes e ativas em
criaturas. Quando Fender uma Magia, vocé pode, em vez disso,
tentar neutralizar um item magico desapossado ou um dos
itens magicos do alvo. Se obtiver sucesso em sua tentativa de
neutralizacdo, o item se torna um item mundano do tipo dele
por 10 minutos. Se vocé mirar um artefato, um item inteligente

TALENTO 12

ou um item particularmente poderoso, sua tentativa de
neutralizagdo falha automaticamente.

IMPULSO EMPALADOR 99
[ FURIA |
Requerimentos Vocé esta empunhando uma arma corpo a corpo
que causa dano perfurante.

Vocé empala seu inimigo e o mantém no lugar com sua arma.
Faca um Golpe corpo a corpo com a arma requerida. Se o
Golpe acertar e causar dano, seu alvo fica agarrado até obter
sucesso para Escapar, até vocé atacar com a arma requerida
ou até vocé Largar a arma requerida, 0 que ocorrer primeiro.
Quando o alvo ndo estiver mais agarrado, ele sofre dano
persistente de sangramento igual A quantidade de dados de
dano da arma.

16° NIVEL
GOLPES ESTILHACADORES TALENTO 16
| BARBARO | FURIA |
Seus golpes enérgicos estilhacam objetos com facilidade.
Enquanto estiver em furia, seus Golpes corpo a corpo ignoram
5 pontos da Dureza de objetos. Se possuir a caracteristica
de classe devastador, em vez disso vocé ignora 10 pontos da
Dureza de objetos.

PROJETIL PENETRANTE <99
| BARBARO | FLOREIO | FURIA |
Requerimentos Vocé esta empunhando uma arma a distancia ou
de arremesso que causa dano perfurante.

Seus projéteis ndo sdo impedidos por carne e osso. Faca um
Golpe a distancia contra cada criatura em uma linha de 9
metros. Estes ataques ignoram cobertura menor, cobertura e
cobertura maior concedidas por criaturas. Role o dano somente
uma vez e aplique-o a cada criatura que vocé atingir. Cada
ataque conta para sua penalidade por ataques multiplos, mas
s6 aumenta sua penalidade apds vocé ter realizado todos os
seus ataques.

VINGANCA FURIOSA 2

| BARBARO | FURIA |

Pré-requisitos instinto do furor

Acionamento Um inimigo em seu alcance o acerta criticamente
com um Golpe corpo a corpo.

0 golpe de seu inimigo alimenta sua furia e provoca sua

retaliacdo imediata. Faca um Golpe corpo a corpo contra o

inimigo acionador.

20° NIVEL
IRREFREAVEL IMPARAVEL TALENTO 20
Vocé se torna uma brutal e imparavel forca da natureza,
capaz de ignorar golpes mortais com facilidade. Vocé adquire
resisténcia igual a 3 + seu modificador de Constituicdo contra
todo dano, e sua resisténcia em fdria aumenta para 8 + seu
modificador de Constituigdo.

Além disso, se for reduzido a O Pontos de Vida enquanto estiver
em furia, vocé pode encerrar sua fdria como uma reagao para
permanecer com 1 Ponto de Vida. Se o fizer, vocé fica ferido 2 (ou
aumenta em 2 o valor de sua condicdo ferido).

TALENTO 14

TALENTO 16

TALENTO 16
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BARDO

Esta secdo apresenta novos talentos para bardos de qualquer musa, assim
como uma nova musa que tem inspiracdo da furiosa e calamitosa danca

da batalha.

MUSA

A musa a seguir estd disponivel para bardos em adi¢io as
encontradas na pagina 97$ do Livro Bdsico.

COMBATENTE

O campo de batalha é seu palco, e o retinir do aco a sua
musica. Sua musa se engaja em incontdveis batalhas, seja
se revelando em combate ou resignada a sua necessidade.
Se a sua musa for uma criatura, ela pode ser um soldado
extraterreno, como um arconte, cornugon, planetirio ou
purrodaemon. Se for uma divindade, ela pode ser Gorum.
Como um bardo da musa combatente, vocé treina para
batalha além da performance e prepara seus aliados para os
perigos da batalha. Vocé pode até mesmo entrar na luta com
eles. Vocé recebe o talento Performance Marcial e adiciona
medo ao seu repertorio de magias.

TALENTOS DE BARDO

1° NIVEL

BEM-VERSADO TALENTO1
Vocé é relutante a influéncias performaticas que nao sejam
as suas. Vocé recebe +1 de bdnus de circunstancia em jogadas
de salvamento contra efeitos com os tracos auditivo, iluséo,
linguistica, sdnico ou visual.

HINO DE CURA
Vocé aprende a magia de composicao hino de cura (pagina 228%),
que aumenta sua musica com ricas melodias que ajudam seus
aliados a se recuperarem de ferimentos.

PERFORMANCE MARCIAL

Pré-requisitos musa combatente

Sua musa |he ensinou a lidar com uma maior variedade de armas
que a maioria dos bardos, fortalecendo-o para mesclar sem esforco
sua performance em combate mesmo com as mais deselegantes
ferramentas. Vocé se torna treinado com todas as armas marciais.
Se receber a caracteristica de classe especialidade em armas de
bardo, sua graduacdo de proficiéncia com armas marciais aumenta
para especialista.

2 NIVEL
AUDIENCIA DIRECIONADA TALENTO 2

Vocé pode moldar a area de suas magias de composicdo. Sempre
que conjurar uma magia de composicdo cuja area seja uma
emanacao, vocé pode mudar a area da magia para um cone 3

TALENTO 1

TALENTO1

N0

metros maior, até um maximo de o dobro da area original. Por
exemplo, vocé poderia modificar uma magia de composicdo que
afeta uma emanacdo de 9 metros para afetar um cone de 12
metros, mas uma emanacdo de 1,5 metros poderia se tornar no
maximo um cone de 3 metros.

CANCAO DE FORCA
Pré-requisitos musa combatente
Suas performances inspiram forca em seus aliados. Vocé aprende
o truque magico de composicio cancdo de forca (pagina 2289).

Y NIVEL

ENCORAJAR AVANCO TALENT0 4
Pré-requisitos musa combatente

Com um chamado estimulante, vocé estimula um aliado a
avancar. Se a sua proxima acao for conjurar o trugue magico de
composicdo inspirar coragem, um aliado que receber um bonus
de estado da magia pode imediatamente usar uma reagao
para Andar.

LER 0 COMBATE ¥

Vocé usa as técnicas de leitura frias de um artista, leitura de
aura e outros truques para descobrir as forcas e fraquezas de
seu adversario. O MJ rola um teste secreto de Ocultismo para
vocé contra a CD de Dissimulacdo ou Furtividade (o que for
maior) de um inimigo & sua escolha que esteja engajado em
combate e ndo esteja ocultado, escondido ou indetectado para
vocé. 0 MJ pode aplicar uma penalidade devido a distancia
entre vocés. O inimigo fica temporariamente imune ao seu Ler

o Combate por 24 horas.

Sucesso Critico O M) escolhe e lhe conta duas das informacdes a
seguir sobre o inimigo: qual das fraguezas do inimigo é maior,
qual salvamento do inimigo possui o menor modificador ou qual
das resisténcias do inimigo ¢ a maior. No evento de um empate,
o MJ deve selecionar a informagao aleatoriamente.

Sucesso 0 MJ escolhe uma informacdo da lista acima para lhe
contar sobre o inimigo.

Falha Critica O MJ lhe conta informacdes falsas (0 MJ inventa as
informac6es).

PESQUISADOR DE RITUAIS
L INCOMUM | BARDO |
Pré-requisitos musa enigma, especialista em Ocultismo
Pesquisas cuidadosas na arte dos rituais lhe tornaram melhor em
executa-los. Vocé recebe +2 de bonus de circunstancia em todos
os testes primarios e secundarios que realizar como parte de
conjurar um ritual.

TALENTO 2

TALENTO 4

TALENTO 4




B2 NIVEL
CANCAO DE MARCHA TALENTO 6
Vocé aprende o trugue magico de composicdo cangdo de forca

(pagina 228), que habilita vocé e seus aliados a cruzar vastas
distancias sem dificuldade.

CONHECIMENTO GARANTIDO

Pré-requisitos musa enigma

Vocé pode procurar informacg6es com confianca. Sempre que
Recordar Conhecimento utilizando qualquer pericia (incluin-
do Saber Bardico), vocé pode desistir de rolar um teste de
pericia para essa pericia e em vez disso obter um resulta-
do de 10 + seu bonus de proficiéncia (ndo aplique quaisquer
outros bonus, penalidades ou modificadores). Desde que
seja especialista em uma pericia, vocé atende aos pré-re-
quisitos para o talento de pericia Conhecimento Automati-
co nessa pericia, mesmo que ndo possua o talento Certeza
para ela.

COORDENACAO DEFENSIVA ¥

Pré-requisitos musa combatente, Inspirar Defesa

Assim como os herdis da historia que persistem diante de
probabilidades infimas, vocé e seus aliados manterdo a linha
de defesa. Se a sua proxima agdo for conjurar o trugue magico
de composicado inspirar defesa, vocé pode Erguer um Escudo,
e um aliado que receber um bénus de estado da magia pode
imediatamente usar uma reacgdo para Erguer um Escudo.

EDUCAR ALIADOS 2 TALENTO 6

Pré-requisitos Bem-Versado
Acionamento Um aliado se beneficiando de uma de suas magias
de composicdo € sujeito a um efeito com o trago auditivo,
ilusdo, linguistica, sdnico ou visual.
Vocé distorce as propriedades de sua magia de composicédo
para conceder um pouco de conhecimento defensivo. Todos
os aliados afetados pela sua magia de composicdo recebem
seu +1 de bonus de circunstancia de Bem-Versado até o inicio
do seu proximo turno. Ensinar seus aliados também reforca
suas proprias capacidades; seu bénus de circunstancia
pessoal de Bem-Versado aumenta para +2 até o inicio do seu
proximo turno.

8° NIVEL
ACOMPANHAR 2 TALENTO 8
| BARDO | CONCENTRACAO | MANUSEID |
Acionamento Um aliado a até 9 metros Conjura uma Magia.
Vocé usa suas performances para suplementar a conjuracdo
de um aliado, fornecendo energia magica para as magias
dele. Faga um teste de Performance, utilizando a CD muito
dificil para o nivel do aliado (Livro Bdsico 503 e 504), e gaste
um Ponto de Foco (se a magia acionadora for uma magia de
foco) ou um espaco de magia de pelo menos 1 nivel superior
ao da magia acionadora. Se vocé obtiver sucesso no teste de
Performance, a magia de seu aliado ndo custa o Ponto de Foco
ou espaco de magia.

TALENTO 6

TALENTO 6

CHAMADO E RESPOSTA 9 TALENTO 8

Sua composicdo assume a forga de um céntico de chamado e
resposta, 0 que permite seus aliados continuarem o efeito sem
vocé. Se a sua proxima acdo for conjurar um trugue magico
de composicdo com duracdo de 1 rodada, ele se torna um
chamado. Enquanto a magia estiver ativa, um aliado afetado
pela magia pode responder ao seu chamado como uma acao
Unica que possui os tracos auditivo e concentracdo para
estender a duragdo da magia em 1 rodada. Somente um aliado
pode responder a um chamado, e responder a resposta do
aliado ndo possui efeito adicional.

ENCORAJAR OPORTUNIDADE 2
Pré-requisitos musa combatente
Acionamento Uma criatura em seu alcance usa uma acgdo de
manuseio ou de movimento, desfere um ataque a distancia ou
sai de um quadrado usando uma acdo de movimento.
Acionamento Vocé esta afetado por inspirar coragem.
Vocé berra um feroz chamado as armas, inspirando a si mesmo
para golpear um adversario. Faca 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 acgao.

VISAO ANIMICA
Sua musa abriu seus sentidos para além do mundo. Vocé
adquire sentido de espiritos como um sentido impreciso com
uma distancia de 18 metros. Sentido de espiritos o habilita
a sentir os espiritos de criaturas, incluindo criaturas vivas,
a maioria dos mortos-vivos ndo-acéfalos e assombracoes
dentro da distancia listada. Como com sua audigdo e outros
sentidos imprecisos, vocé ainda precisa Buscar para localizar
uma criatura indetectada. Como sentido de espiritos detecta
esséncia espiritual, ndo corpos fisicos, ele pode detectar
espiritos projetados por magias como projetar imagem ou
possuindo objetos que ndo possuem alma. Ele ndo é capaz de
detectar corpos sem alma, constructos ou objetos e, como a
maioria dos sentidos, ndo atravessa objetos sélidos.

10° NIVEL

ANOTAR COMPOSICAOQ TALENTO010
Ao colocar uma composigdo no papel, vocé pode criar uma fonte de
palavras agitadas ou cangdo que outros podem ler e compreender.
Vocé gasta 10 minutos e 1 Ponto de Foco para transpor uma magia
de composicdo em um pergaminho especial que vocé ou outra
criatura pode ativar posteriormente. Esta magia de composicédo
deve requerer uma agdo Unica para ser conjurada. Se a magia
de composicdo escolhida exigir um teste de Performance como
parte da conjuracdo, 0 MJ rola este teste como um teste secreto
quando vocé anotar sua composicdo. Se vocé possuir composicdo
prolongada ou inspirar heroismo e a magia de composicdo
escolhida permitir, vocé também pode usar uma dessas magias
para modificar a composicdo anotada, com o MJ rolando o teste
secreto de Performance. Se o fizer, vocé gasta um Ponto de Foco
adicional, mesmo que o teste secreto falhe.

TALENTO 8

TALENTO 8
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Qualquer criatura capaz de ler o idioma que vocé usou para
anotar sua composicdo por Ativar o Item ao gastar uma agdo
Unica que possui 0 trago concentragdo. Isto produz os efeitos
da composicdo como se a criatura que ativou o item tivesse
Conjurado a Magia.

Uma composicdo anotada criada desta maneira perde seu
poder da proxima vez que vocé fizer suas preparacdes diarias.
Enquanto a composicdo estiver em sua posse, vocé pode
deixa-la inerte usando uma acdo Unica que possui o0 traco
concentracdo. Vocé ndo pode recuperar o Ponto de Foco gasto
para criar uma composicdo anotada até ela ser ativada ou
perder a magia dela.

ENCORAJAR ATAQUE ¥

Pré-requisitos musa combatente

Com um grito poderoso, vocé pode induzir um aliado a atacar. Se
a sua proxima acdo for conjurar o trugue magico de composicdo
inspirar coragem, um aliado que receber um bdnus de estado da
magia pode imediatamente usar uma reacdo para realizar um
Golpe corpo a corpo.

ODE A OUROBOROS

Vocé aprende a magia de composicdo ode a ouroboros (pagina
228), que o habilita a temporariamente poupar seus aliados
da morte.

SINFONIA DO CORACAO LIBERTO
Vocé aprende a magia de composicdo sinfonia do coracdo liberto
(pagina 228), que o habilita a proteger um aliado contra condicdes
incapacitantes.

12° NIVEL

CONHECIMENTO DO ENIGMA TALENTO0 12
Pré-requisitos Conhecimento Garantido

Sua musa sempre sussurra conhecimento para vocé nas
horas certas. Vocé recebe os beneficios do talento de pericia
Conhecimento Automatico com qualquer pericia que puder
utilizar para Recordar Conhecimento. Como especificado
na secdo especial de Conhecimento Automatico, vocé ainda
pode utilizar Conhecimento Automatico somente uma vez
por rodada.

ENCORAJAR ATAQUE COMPARTILHADO

Pré-requisitos Encorajar Ataque

No triunfo da batalha, vocé pode compartilhar a gléria com
outro aliado. Quando o aliado escolhido para Encorajar Ataque
obtiver um sucesso critico com o Golpe concedido por essa agdo,
outro aliado afetado pelo seu trugue magico de composicdo
inspirar coragem pode imediatamente usar uma reacao para
realizar um Golpe corpo a corpo. Como o segundo aliado nao
era o aliado escolhido por vocé para Encorajar ataque, este
efeito ndo continua para um terceiro aliado, mesmo que o
segundo aliado também obtenha um sucesso critico com o
Golpe realizado.

TALENTO010

TALENTO10

TALENTO10

TALENTO 12

REVERBERAR 2

Acionamento Vocé sofreria dano sonico de uma magia.

Vocé pode manipular a acustica ao seu redor para defletir dano

sonico de volta a fonte. Faca um teste de Performance contraa CD

de magia da criatura que conjurou a magia acionadora.

Sucesso Critico Vocé reduz o dano acionador em uma quantidade
igual a quatro vezes seu nivel. O conjurador sofre dano sonico
igual a quantidade de dano que vocé reduziu desta maneira.

Sucesso Como sucesso critico, mas vocé reduz o dano acionador
em uma quantidade igual a duas vezes seu nivel.

Falha Critica Vocé redireciona as ondas sonicas em si, sofrendo o
dobro do dano acionador.

14* NIVEL

INSPIRACAO TRIUNFANTE € TALENTO 14

Pré-requisitos musa combatente

Acionamento Realizando um Golpe com uma arma corpo a corpo
ou com um ataque desarmado corpo a corpo, vocé obtém um
sucesso critico contra um adversario.

Com um grito triunfante, vocé inspira seus aliados. Vocé conjura

um trugue magico de composicdo que vocé conhece e que

normalmente usa uma agéo Unica para conjurar.

INSPIRACAO VIGOROSA ¥

Vocé instila vigor magico em seus aliados quando os inspira a
atacar. Se a sua proxima acdo for conjurar o trugue magico de
composicao inspirar coragem, vocé e todos os aliados afetados
recebem Pontos de Vida temporarios igual a 3 + seu modificador
de Carisma que duram 1 minuto.

MUSICA PEGAJOSA
Ao repetir incansavelmente um refrdo, vocé implanta uma
musica pegajosa, uma cancdo memoravel que se repete vezes
e mais vezes na cabeca de seus aliados, preparando-os para
responder a ela posteriormente. Escolha um trugue magico
de composicdo e gaste 10 minutos repetindo uma melodia,
cantico, fala, série de movimentos ou performance similar que
incorpore esse trugue magico. Esta atividade adquire os tragos
apropriados ao tipo de performance. Vocé implanta a musica
pegajosa em todos os aliados que puderem vé-lo ou ouvi-lo
(conforme apropriado para o tipo de performance) durante
toda a atividade.

Apos ter criado a musica pegajosa, vocé pode realizar um
teste de Performance como uma acdo livre para ativa-la. Este
teste utiliza uma CD muito dificil de um nivel igual ao do alvo
de nivel mais alto afetado pela musica pegajosa no momento
de sua ativacdo (Livro Basico 503 e 504). Em um sucesso,
vocé conjura o trugue magico em todos os aliados que
tiverem aprendido a musica pegajosa e puderem perceber sua
performance; em uma falha, a musica pegajosa é corrompida
e perdida. Como ela é baseada em repeticdes anteriores,
vocé ndo pode usar outras acOes livres, como conjuracdo
prolongada ou inspirar heroismo, para modificar a musica
pegajosa ativada. Aliados esquecem a musica pegajosa apos
ela ser ativada, se vocé gastar 10 minutos para implantar

TALENTO 12

TALENTO 14

TALENTO 14




outra musica pegajosa ou durante suas proximas preparagoes
diarias, o que ocorrer primeiro.

16° NIVEL

ENCORAJAR DEVASTACAO <9 TALENTO 16
Pré-requisitos Encorajar Avanco, Encorajar Ataque

Vocé usa sua performance para orquestrar uma devastacédo contra
seus inimigos. Se a sua proxima acao for conjurar o trugue magico
de composicdo inspirar coragem, um aliado que receber um bénus
de estado da magia pode imediatamente usar uma reagdo para
Andar e realizar um Golpe corpo a corpo.

FINALE RESSONANTE 2

Pré-requisitos musa maestro

Acionamento Vocé ou um aliado se beneficiando de
sua magia de composicdo sofreria dano sénico de

TALENTO 16

uma magia.
Vocé conduz sua performance a uma subita
finalizacdo dramatica, abafando outros

sons. Sua magia de composicdo €
imediatamente encerrada, e todos
os aliados que estivessem se
beneficiando da magia adquirem
resisténcia a sonico contra o dano
acionador igual ao dobro do nivel

da magia de composicao.

18° NIVEL

FRUTO DA MINHA
IMAGINACAQ 2 TALENTO0 18

Acionamento Vocé sofreria dano de um Golpe

ou magia que ndo possui o traco morte ou que

fosse de alguma forma causar morte instantanea

(como desintegrar).
Usando suas conexdes ocultistas e incriveis poderes de
persuasdo, vocé se convence de que o dano acionador é uma
invencdo da sua imaginagdo. O dano muda do tipo usual dele
para dano mental, e o efeito de dano adquire o traco nao-letal.
Vocé nao pode usar esta reacdo se for imune a efeitos mentais
ou dano mental.

VOZ DISCORDANTE
Pré-requisitos inspirar coragem
Seu inspirar coragem libera um guincho estridente que imbui os
ataques de seus aliados com poderosas reverberagoes sonicas.
Enguanto seus aliados estiverem afetados por sua inspirar
coragem, os Golpes com armas e ataques desarmados deles
causam 1d6 de dano sonico adicional.

20° NIVEL
FLAUTEIO CATIVANTE TALENTO 20

Vocé aprende a magia de composicao flauteio cativante
(pagina 228), que o habilita a controlar as acoes de
individuos de mente fraca.

TALENTO 18

POLIMATA SUPREMO TALENT0 20

Pré-requisitos musa polimata

Vocé pode conjurar flexivelmente todas as suas magias, o que lhe
garante uma gama estonteante de opgdes. Todas as magias em
seu repertorio sdo magias emblematicas para voce.
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CAMPEAO

Embora esta secao também contenha op¢des para campedes bondosos, ela
¢ dominada pelos principios cruéis e habilidades vis de campedes do mal.

CAMPEOES MALIGNOS

O Livro Bdsico contém regras para ser um campedo do
bem, mas assim como h4 campedes da virtude, hd aque-
les que sdo campedes de causas muito mais repugnantes.
Os mais vis destes viloes se dedicam a deuses verdadei-
ramente maus e regozijam-se da destruicdo, controle
ou egoismo irrestrito. Embora muitos campedes malig-
nos abracem seu terrivel caminho por mérito préprio,
muitos outros jd foram campedes do bem que se perde-
ram para as forgas do mal e se tornaram exatamente o
que combatiam.

Os principios e causas do mal seguem as regras for-
necidas no Livro Bdsico. Embora personagens malignos
em geral possam variar de servir a si mesmos, mas se-
rem aliados leais dos extremos da depravagdo, campe-
oes malignos sdo particularmente vis, com um cddigo
que requer, refor¢a e depende de seu comportamento
vilanesco. Isto significa que eles podem ser extremamen-
te disruptivos a um jogo tipico e devem ser acessiveis
como opg¢des de personagem apenas em aventuras ou em
campanhas apropriada nas quais o grupo inteiro deci-
de coletivamente abracéd-los. Os principios e causas do
mal sio op¢des incomuns. Embora os talentos e acdes
adequadas para campedes malignos nao listem especi-
ficamente se¢oes de acesso, normalmente, se 0o seu M]
conceder acesso a principios malignos, vocé também ob-
tém acesso as agdes e talentos de campedo que requerem
esses principios.

05 PRINCIPIOS DO MAL

Todos os campedes de tendéncia maligna seguem estes
principios:

e Vocé nunca deve realizar atos considerados anitemas
a sua divindade ou voluntariamente cometer um ato
bondoso, como dar algo puramente por caridade,
conjurar uma magia ou usar um item bondoso.

e Vocé nunca deve colocar as necessidades de outra
pessoa antes das suas, e nunca deve colocar suas
necessidades antes das necessidades de sua divindade.
Embora possa realizar atos que outras pessoas possam
considerar prestativos, eles devem ser feitos apenas
quando houver expectativas que eles avangardo os
objetivos seus ou de seu mestre.

CAUSAS MALIGNAS

Como um campedo maligno, vocé deve selecionar
uma das causas a seguir. Sua causa deve correspon-
der exatamente a sua tendéncia. Sua causa determi-
na sua reagdo de campedo, lhe concede uma magia de
devogio (pagina 228%) e define parte de seu codigo
de campedo.

N0

Tirano [Oroeiro £ Mau)

Vocé se vale da lei do mais forte, e subjuga os fracos para
manté-los em seus lugares. Vocé ganha a reagao de campedo
Mio de Ferro e a magia de devogao toque de corrupgdo.
Acrescente estes principios apds os principios do mal:

e Nio deixe que ninguém inferior detenha poder sobre
vocé ou o lidere.

e Reforce impiedosamente hierarquias estabelecidas
entre mestres e servos. Destitua ou tome o controle de
hierarquias ilegitimas, como governos democréticos ou
os arrogantes escaldes dos planos celestiais, e preencha
vacuos de poder tomando-os para si.

e Curve os fracos para que lhe sirvam. Este principio ndo
requer que vocé poupe a vida de adversarios se vocé
achar que eles seriam desleais caso for¢ados a servidao,
nem requer que mantenha mais servos do que vocé acha
prético ou util.

Proranaoor [NEuTro £ Mau)

Vocé sempre faz o que lhe agrada, doa a quem doer, e

propaga a influéncia do mal em tudo que toca. Vocé ganha

a reagio de campedo Escudo Egoista e a magia de devogio

toque de corrupg¢do. Acrescente estes principios apds os

principios do mal:

e Subverta ou corrompa tudo em seu caminho que seja

puro e bom e semeie divida entre aqueles que possuem
esses ideais.

Antieacaoing [Cagrico £ Mau]

Vocé é desonrado, desonesto e comprometido a quebrar
as falsas esperancas da bondade. Vocé ganha a reagio de
campedo Vinganca Destrutiva e a magia de devocdo toque
de corrup¢do. Acrescente estes principios apds os principios
do mal:

e Vocé nio deve se prender a nenhuma lei ou juramento
além do seu cédigo (embora ainda possa selecionar um
talento de campedao com o trago juramento). Aja de
maneira desonrosa, tire vantagem dos outros, minta,
trapaceie e roube para conseguir o que vocé quer.

e Vocé deve destruir o que lhe ofende e o que ficar em
seu caminho, incluindo — e talvez especialmente —
as forgas do bem e da ordem que se opdem a vocé.
Este principio ndo o for¢a a agir imediatamente se
isso fosse causar sua destrui¢ao, nem requer que vocé
destrua algo que possa ser util se for corrompido a
seu favor.

REACAD DE CAMPEAD

As reagdes especiais para causas malignas sdo: Mao de Ferro
para tiranos, Escudo Egoista para profanadores e Vinganga
Destrutiva para antipaladinos.



MAO DE FERRO 2

| INcomuM | campeAo | DIVINO | EMOCAO | ENCANTAMENTO | MENTAL |
Acionamento Um inimigo a até 4,5 metros |he causa dano.

Vocé coloca um adversario impertinente que ousou |he ferir
no lugar dele. Vocé comanda seu inimigo a ajoelhar perante
vocé em obediéncia. Caso ouse recusar, ele deve pagar o
preco em dor e angustia. O adversario deve escolher uma das
seguintes opcdes:

« 0 inimigo se ajoelha, prostrando-se como uma acao livre.

« 0 inimigo recusa, e vocé causa 1d6 de dano mental a ele.
Este dano aumenta para 2d6 no 5° nivel, 3d6 no 9° nivel,
4d6 no 12° nivel, 5d6 no 16° nivel e 6d6 no 19° nivel.

Além disso, seus Golpes contra a criatura acionadora
causam 1 ponto de dano extra até o final do seu proximo
turno. Vocé pode escolher se o tipo desse dano extra é
maligno ou negativo a cada vez que vocé usar esta reacdo.
Este dano extra aumenta para 2 pontos no 9° nivel e para 3
pontos no 16° nivel.

ESCUDO EGOISTA 2
[_INCOMUM | _CAMPEAO

Acionamento Um inimigo a até 4,5 metros lhe
causa dano.
Seu egoismo 0 mantém a salvo. Vocé recebe
resisténcia contra o dano acionador igual a 2 +
metadedoseunivel,independentementedotipo
de dano.
Além disso, seus Golpes contra a
criatura acionadora causam 1 ponto de
dano extra até o final do seu préximo
turno. Vocé pode escolher se o tipo
desse dano extra é maligno ou negativo
a cada vez que vocé usar esta reacao.
Este dano extra aumenta para 2 pontos no
9° nivel e para 3 pontos no 16° nivel.

VINGANCA DESTRUTIVA
_INCOMUM | CAMPEAO |
Acionamento Um inimigo a até 4,5 metros |he causa

dano.
Derramamento de sangue gera mais derramamento
de sangue enquanto vocé leva seu inimigo ao oblivio.
Vocé aumenta a quantidade de dano que vocé sofre
em 1d6, e causa 1d6 de dano ao inimigo acionador,
escolhendo causar dano maligno ou negativo a cada
vez que usar esta reacdo. Além disso, até o final do seu
préximo turno, seus Golpes contra a criatura acionadora
causam 2 pontos de dano extra do tipo escolhido.

0 dano que vocé sofre e causa quando usar reacdo
aumenta para 2d6 no 5° nivel, 3d6 no 9° nivel, 4d6 no 12°
nivel, 5d6 no 16° nivel e 6d6 no 19° nivel. O dano extra de
seus Golpes aumenta para 4 pontos
no 9° nivel e para 6 pontos no
16° nivel.

ALIADO DIVIND 3

Se for um campedo seguindo os prin-

cipios do mal e escolher uma ldmina aliada
como seu aliado divino, vocé pode escolher

as runas de propriedade mutdvel, retornante ou temivel
(pagina 2608$).

PUNIGAD DIVINA &

Sua reagdo de campedo é aprimorada.

Tirano: O arrependimento da desobediéncia perdura.
Se um inimigo recusar sua Mio de Ferro, ele sofre dano
persistente maligno igual ao seu modificador de Carisma.

Redentor: Se o seu modificador de Carisma for +2 ou
maior, sua resisténcia contra o dano acionador é igual ao seu
modificador de Carisma + metade do seu nivel.

Antipaladino: Um inimigo que sofra o dano inicial de
sua Vinganca Destrutiva também sofre dano persistente
maligno igual ao seu modificador de Carisma. Isto se
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aplica somente ao dano que a reagio em si causa a
criatura acionadora, nio ao dano que vocé causar com
Golpes subsequentes.

EXALTACAD e

Sua reacdo de campedo se aprimora das maneiras a seguir
quando vocé recebe a caracteristica de classe exaltagcao
no 11° nivel. Elas afetam inimigos em vez de aliados, ji
que exaltam seu deus sombrio para causar dor a seus
adversarios em vez de estimular seus companheiros.

Tirano: Quando vocé usar Mio de Ferro, cada inimigo
além da criatura acionadora que estiver a até 4,5 metros
de vocé também deve ficar prostrado ou sofrer dano men-
tal (a escolha do inimigo). Estas criaturas sofrem apenas
o dano minimo (normalmente 3 pontos de dano no 11°
nivel, 4 pontos de dano no 12° nivel, 5 pontos de dano
no 16° nivel e 6 pontos de dano no 19° nivel), e os efeitos
que eles sofrem niao podem ser ajustados por qualquer
coisa que altere sua Mio de Ferro. Por exemplo, o ta-
lento Repercussdes de Ferro ndo poderia transformar o
dano em dano mental persistente para criaturas além da
criatura acionadora.

Profanador: Quando vocé usar Escudo Egoista, cada
inimigo a até 4,5 metros sofre —1 de penalidade de estado
em rolagens de ataque contra vocé até o inicio do seu
préoximo turno.

Antipaladino: Quando vocé usar Vinganga Destru-
tiva, cada inimigo além da criatura acionadora que
estiver a até 4,5 metros de vocé sofre metade do dano
(do mesmo tipo que o escolhido) que vocé causar ao
inimigo acionador.

TALENTOS DE CAMPEAO

1* NIVEL

EGOISMO CONTINUO TALENTO1

do seu inimigo escolher se ajoelhar ou ndo. A quantidade de dano
ndo é alterada.

VINGANCA CRUEL

| INCOMUM | CAMPEAO |
Pré-requisitos causa de antipaladino
Embora sua vinganga seja dolorosa para vocé e seu adversario,
ninguém pode duvidar de que seus inimigos sofram mais. Vocé
recebe um bonus de circunstancia no dano causado ao inimigo
por Vinganca Destrutiva igual a quantidade de dados de dano
da reacdo. Isto se aplica somente ao dano que o inimigo sofre
direto da reacdo, ndo a vocé ou ao dano extra que vocé causa
apds usar a reacao.

’
2° NIVEL

JURAMENTO ESOTERICO TALENTO 2

Pré-Requisitos principios do bem

Vocé jurou matar as abominagGes alienigenas que espreitam

nos cantos remotos de Golarion. Acrescente o seguinte principio

ao seu codigo ap6s os outros: “Vocé deve matar as aberracoes

malignas que encontrar desde que tenha uma chance razoavel

de sucesso.”

Seu Golpe Retributivo recebe +4 de bonus de circunstancia
de dano contra uma aberracdo maligna, ou +6 se vocé possuir
proficiéncia de mestre com a arma usada. A resisténcia
concedida por seu Vislumbre de Redencdo contra o dano
de uma aberracdo maligna é 7 + seu nivel. Se usar Passo
Liberador acionado por uma aberragdo maligna, seu aliado
recebe +4 de bénus de circunstancia em testes concedidos
pelo seu Passo Liberador, e esse aliado pode Dar um Passo
duas vezes apos isso.

Vocé ndo considera aberracoes malignas como autoridades
legitimas, mesmo em nacGes por elas governadas.

JURAMENTO DO MATADOR DA LUZ

TALENTO 1

TALENTO 2

|_INCOMUM | _CAMPEAO

Pré-requisitos causa de profanador

[ INCOMUM | CAMPEAO_| JURAMENTO |

Pré-Requisitos principios do mal

Sua personalidade poderosa e ego incrivel exigem que vocé se
proteja acima de tudo. Apds usar Escudo Egoista, vocé recebe
resisténcia a todo dano subsequente do inimigo acionador até
o final do turno no qual vocé usou a reacdo. A resisténcia ¢
igual a metade da resisténcia de seu Escudo Egoista.

ORACAQ DESESPERADA © TALENTO 1

Frequéncia uma vez por dia

Acionamento Vocé comega seu turno e ndo possui nenhum Ponto
de Foco em sua reserva.

Vocé invoca sua divindade e implora pela ajuda dela. Vocé

instantaneamente recupera 1 Ponto de Foco.

REPERCUSSOES DE FERRO
L INCOMUM | CAMPERO |

Pré-requisitos causa de tirano
Desobedecer a sua Mao de Ferro possui consequéncias
duradouras. Se um inimigo se recusar a ajoelhar perante vocé,
vocé pode causar dano persistente mental em vez de dano mental
normal. Vocé deve decidir se o dano mental sera persistente antes

TALENTO1

Vocé jurou livrar o mundo da justica de seres celestiais. Acrescente
0 seguinte principio ao seu cddigo apds os outros: “Vocé deve
banir ou matar celestiais com quem cruzar desde que tenha uma
chance razoavel de sucesso; na incrivelmente improvavel situacao
em que encontre um celestial maligno, vocé ndo precisa bani-lo
ou mata-lo.”

Quando usar sua reacdo de campedo contra um celestial, o
dano extra que vocé causa com Golpes aumenta em 1 ponto (ou
em 2 pontos no 9° nivel e em 3 pontos no 16° nivel).

MENTALIDADE PRESUNCOSA
| INCOMUM | CAMPEAO |
Pré-Requisitos principios do mal
Como sabe que sua mente é superior, vocé zomba de qualquer
um que alteraria seu estado mental — mas esta arrogancia o
pune ao maximo quando vocé esta errado. Vocé recebe +2 de
bonus de circunstancia em salvamentos contra efeitos mentais.
Se rolar um sucesso em um salvamento contra um efeito mental,
trate o resultado como um sucesso critico. Se rolar uma falha em
um salvamento contra um efeito mental, trate o resultado como
uma falha critica.

TALENTO 2




Ye NIVEL
AURA DE DESESPERO TALENTO0 4
CINCOMUM | _CAvPERD |

Pré-Requisitos principios do mal

PUNIR 0 BEM +® TALENTO 6

| INCOMUM | CAMPEAO
Pré-requisitos aliado divino (Iamina),
principios do mal

Sua presenca como avatar do mal deixa seus adversarios mais
suscetiveis ao terror e torna quase impossivel para eles se
livrarem do medo quando vocé esta préximo. Inimigos a até
4,5 metros de vocé sofrem -1 de penalidade de circunstancia
em jogadas de salvamento contra medo. Além disso, um
inimigo que encerrar o turno dele a até 4,5 metros de vocé
ndo pode reduzir o valor da condicdo assustado dele abaixo
de 1.

CRUELDADE < TALENTO 4
| INCOMUM |

Pré-requisitos magia de devocio (togue de corrupgéo)

0 ferimento que vocé causa com seu toque de corrupgao

drena a forca do corpo de seu inimigo. Se a sua préxima

acao for conjurar toque de corrupglio em uma criatura

viva, o alvo também fica enfraquecido 1 por 1 minuto

ap6s falhar no salvamento dele (enfraquecido 2 se for

uma falha critica).

TOQUE ACELERANTE TALENT0 4
Pré-Requisitos magia de devocao (imposicédo de méos)
Suas energias de cura sdo infundidas com energia
estimulante. Uma criatura que recuperar Pontos de
Vida através de sua imposicio de mdos recebe +3
metros de bénus de estado na Velocidade até o final

do proximo turno dela.

B2 NiVEL
ESCUDO CORROMPIDO TALENTO 6
CINCOMUM | CAMPERD | DIVIN ] NECROMANCIA | NEGATIVO

Pré-Requisitos aliado divino (escudo), principios

do mal
Seu escudo aliado é mais do que apenas um
espirito de protecdo — ele é um conduite para
magia divina mortifera. Quando usar seu escudo
aliado para usar Blogueio com Escudo contra
um Golpe com arma ou com ataque desarmado
corpo a corpo, o atacante sofre 1d6 de dano
maligno ou negativo (& sua escolha). Se o ataque
ou Golpe quebrar ou destruir seu escudo, dobre
este dano adicional.

0 dano que o atacante sofre aumenta para 2d6 no
11° nivel e para 3d6 no 16° nivel.

MISERICORDIA REVIGORANTE TALENTO 6
Pré-Requisitos Misericdrdia

Seu toque divino rejuvenesce os fracos e cansados. Quando
usar Misericdrdia, vocé pode tentar neutralizar as condicoes
desajeitado ou enfraquecido, usando a fonte dessa condicao
para determinar o nivel e CD da neutralizagdo. Se a
condicao for causada por um efeito continuo e

vocé ndo remover esse efeito, a condigdo retorna

ao final do seu proximo turno.

Sua lamina aliada se torna uma
ferramenta ainda mais poderosa contra
benfeitores. Selecione um adversario que
vocé pode ver. Até o inicio de seu proximo
turno, seus Golpes realizados com a
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arma habitada por sua lamina aliada contra esse adversario
causam 4 pontos de dano maligno extra, aumentando para 6
pontos de dano se vocé possuir proficiéncia de mestre com
esta arma.

Se este adversario o atacar antes do inicio do seu proximo
turno, a duracdo € prolongada para até o final do préximo turno
desse adversario. Se o adversario continuar a ataca-lo a cada
turno, a duracdo continua a ser prolongada.

8° NIVEL

CRUELDADE MAIOR TALENTO 8
| INCOMUM | CAMPEAD |

Pré-Requisitos Crueldade

A extensdo da corrupcdo em vocé faz mais do que simplesmente
drenar a forca de seus adversarios; ela devasta as mentes e
reflexos deles. Quando usar Crueldade, escolha se pretende deixar
a criatura enfraquecida como o normal para o talento, se ela fica
desajeitada 1 caso falhe no salvamento (desajeitada 2 em uma
falha critica) ou se ela fica estupefata 1 em um salvamento falho
(estupefata 2 em uma falha critica).

SACRIFICAR ARMADURA 2

Acionamento Vocé é atingido por um Golpe que causa dano fisico.
Com prontiddo divina, vocé retorce seu corpo para diminuir
0 impacto de um ataque. Reduza o dano sofrido em uma
quantidade igual ao dobro do nivel da sua armadura. Sua
armadura fica quebrada, reduzindo os Pontos de Vida dela para
o Limiar de Quebra. Se a sua armadura ja estiver danificada, ela
¢ destruida.

SENTIR 0 BEM
[_INCOMUM | CAMPEAD

Pré-requisitos principios do mal

A presenca de bondade Ihe enjoa com sua honradez sacarina.
Quando estiver na presenca de uma aura de bem poderosa ou
avassaladora (Livro Bdsico 334), vocé eventualmente a detecta,
embora ndo o faca necessariamente de forma instantanea e
ndo consiga apontar exatamente a sua localizagdo. Isto
se manifesta como um sentido vago, similar ao olfato dos
humanos. Uma criatura bondosa utilizando um disfarce ou de
alguma outra forma tentando esconder sua presenca realiza
um teste de Dissimulacdo contra sua CD de Percepcao para
esconder a aura de vocé. Se a criatura obtiver sucesso no teste
de Dissimulacao, ela fica temporariamente imune ao seu Sentir
o Bem por 1 dia.

10¢ NIVEL
LITANIA DE EMPAFIA TALENTO 10
CINCOMOM | _CavPERD |

Pré-Requisitos magias de devocdo, principios do mal

Vocé compele uma criatura a agir em direcdo aos objetivos dela
em vez de considerar os outros. Vocé pode conjurar a magia
de devocio litania de empdfia (pagina 229$). Aumente em 1 a
quantidade de Pontos de Foco em sua reserva de foco.

MISERICORDIA ELUCIDANTE TALENTO010

Pré-Requisitos Misericordia

TALENTO 8

TALENTO 8

Sua misericdrdia concede clareza aqueles ao seu redor quando
eles mais precisam. Quando usar Misericordia, vocé pode ten-
tar neutralizar as condigdes confuso ou estupefato, usando a
fonte dessa condigdo para determinar o nivel e CD da neutrali-
zacdo. Se a condicdo for causada por um efeito continuo e vocé
nao remover esse efeito, a condicdo retorna ao final do seu
proximo turno.

TOQUE RESILIENTE

Pré-Requisitos magia de devocao (imposicéo de mdos)

Suas energias de cura criam uma aura de protecdo que defende
seus aliados contra mais do que apenas laminas e flechas. Um
aliado que recuperar Pontos de Vida através de sua imposicéio de
mdos recebe +1 de bonus de estado nas jogadas de salvamento até
o final do préximo turno dele.

12° NIVEL

CORCEL PALIDO TALENTO012
| INCOMUM | CAMPERO |

Pré-requisitos aliado divino (montaria), principios do mal

Sua montaria se torna uma criatura grotesca e agourenta
quando vocé a cavalga. A aparénciadela se transforma enquanto
chamas irrompem da pele dele, uma espiral de energia negativa
a envolve ou veneno goteja de sua carne. Quando Montar sua
montaria aliada, vocé pode escolher fogo, negativo ou veneno.
Enquanto a cavalgar, sua montaria adquire resisténcia 10
contra o tipo de dano escolhido, e qualquer criatura que tocar
sua montaria sofre 1d6 de dano do tipo escolhido; isto inclui
atingir a montaria usando Golpes com armas corpo a corpo ou
ataques desarmados corpo a corpo enquanto estiver adjacente
a ela. Este dano aumenta para 2d6 no 16° nivel e para 3d6 no
20° nivel.

GOLPE MACABRO +9
CINCOMUM | CAMPERD |

Pré-requisitos principios do mal, reagdo de campedo que concede
dano extra com seus Golpes

Requerimentos Seus Golpes atualmente causam dano extra
devido a sua reagdo de campedo.

Faca um Golpe contra a criatura que acionou sua reacdo de

campedo. Se acertar, o alvo sofre o dobro do dano extra de sua

reacao e deve obter sucesso em um salvamento de Fortitude

contra sua CD de classe ou fica drenado 1. Independentemente

do resultado, a criatura fica temporariamente imune ao seu Golpe

Macabro por 24 horas.

IMPOR JURAMENTO +¥

Frequéncia uma vez por hora
Acionamento Vocé fez um juramento contra um tipo especifico
de criaturas.

Vocé invoca seu juramento para encoraja-lo em combate.
Quando Impor seu Juramento, selecione uma criatura que
vocé pode ver que derrota-la faca parte do seu juramento.
Vocé recebe +1 de bdnus de estado na CA e salvamentos
contra ataques e efeitos da criatura escolhida. Vocé também
recebe +1 de bdnus de estado em rolagens de ataque contra
a criatura escolhida. Entretanto, sua dedicacdo para Impor

TALENT010

TALENTO 12

TALENTO 12




seu Juramento toma sua atencdo contra todos os outros
adversarios. Enquanto estiver Impondo seu Juramento, vocé
sofre -1 de penalidade de estado na CA, rolagens de ataque e
salvamentos contra todas as outras criaturas até vocé parar
de Impor seu Juramento.

Vocé para de Impor seu Juramento quando a criatura escolhida
¢ reduzida a O Pontos de Vida ou quando ela legitimamente
oferece se render a vocé ou aos seus aliados. Vocé imediatamente
para de Impor seu Juramento se ficar inconsciente ou se a criatura
escolhida ficar despercebida para vocé por mais de 1 minuto. Vocé
também pode parar de Impor seu Juramento a qualguer momento
durante seu turno como uma agao livre.

classe de campedo, como Aura de Coragem ou Aura de Vida. O
raio da aura é dobrado até o inicio do seu préximo turno.

INSTRUMENTO DE MATANCA TALENTO 16
|_INCOMUM |

Pré-Requisitos aliado divino (Iamina), principios do mal

Sua lamina aliada anseia pelo sangue de seus adversarios. Sempre
que obtiver um acerto critico contra um inimigo com a arma
habitada pela sua lamina aliada enquanto estiver causando dano
extra de sua reagdo de campedo, o alvo sofre dano persistente de
sangramento igual a dois dos dados de dano da arma.

18t NIVEL

TOQUE AMPLIFICANTE TALENTO12  FORMA INFERAL TALENTO 18
|_INCOMUM |

Pré-Requisitos magia de devocao (imposicédo de méos)

Pré-requisitos principios do mal

Suas energias de cura potencializam ataques. Um aliado que
recuperar Pontos de Vida através de sua imposicéo de médos recebe
+1 de bonus de estado em rolagens de ataque e causa 1 ponto de
dano bondoso adicional até o final do préximo turno dele.

14° NIVEL

AURA DE PRESERVACAOQ TALENTO 14

Pré-Requisitos Juramento Esotérico

Sua aura protege contra os poderes degenerados de aberracdes.
Vocé e todos seus aliados a até 4,5 metros recebem +1 de bonus de
estado em salvamentos de Fortitude e Vontade contra efeitos de
morfia ou polimorfia e em salvamentos de Vontade contra efeitos
mentais; este bonus aumenta para +2 contra efeitos mentais, de
morfia ou polimorfia de aberragoes.

INTERPOSICAOQ MAIOR

Pré-Requisitos Sacrificar Armadura

Sua graca divina lhe empodera para evitar golpes mesmo
quando ndo poderia fazé-lo. Vocé pode usar Sacrificar
Armadura para reduzir qualquer tipo de dano de um ataque
ou efeito que exija um salvamento de Reflexos. Quando usar
Sacrificar Armadura contra um acerto critico ou quando
obtiver uma falha critica em um salvamento de Reflexos que o
faria sofrer o dobro do dano, vocé sofre apenas a quantidade
normal de dano.

LITANIA DE DEPRAVACAOQ
[_INCOMUM | CAMPEAO

Pré-Requisitos magias de devogdo, principios do mal

Vocé mina o moralismo vdo de seu inimigo, abrindo o coragédo
dele para o mal. Vocé pode conjurar a magia de devogao litania de
depravacdo (pagina 228$). Aumente em 1a quantidade de Pontos
de Foco em sua reserva de foco.

18° NIVEL
EXPANDIR AURA 9 TALENTO 16

Pré-requisitos Vocé possui pela menos uma aura de um talento ou
caracteristica de classe de campeéo.

Vocé foca seu poder divino para estender sua influéncia. Selecione

uma aura que vocé possui de um talento ou caracteristica de

TALENTO 14

TALENTO 14

Suas feicOes se alteram para aquelas tipicas de um infero que
serve a sua divindade; por exemplo, vocé pode ganhar as escamas
putridas, chifres retorcidos e olhos vermelhos de um deménio.
Vocé adquire uma Velocidade de voo igual a sua Velocidade. Vocé
também adquire visdo no escuro (se ainda ndo possuir), o traco
infero e o traco apropriado para o tipo de servidor que vocé se
torna (daemon, deménio ou diabo, por exemplo).

TOQUE REJUVENESCENTE
Pré-Requisitos magia de devocao (imposicédo de méos)

Suas energias de cura perduram apds sua conjuracao, fornecendo
beneficios continuos. Um aliado que recuperar Pontos de Vida
através de sua imposicdo de mdos recebe 10 Pontos de Vida
temporarios no inicio do proximo turno dele durante cada uma
das proximas 10 rodadas. Este efeito é encerrado se o aliado ficar
inconsciente.

’
20° NIVEL

DEFENSOR SAGRADO TALENTO 20
Vocé é um grande guerreiro que pode permanecer firme contra
os oponentes mais ferozes a sua causa. Vocé adquire resisténcia
10 contra dano contundente, cortante e perfurante causado
por criaturas e efeitos opostos aos seus principios (criaturas
malignas para principios do bem, criaturas bondosas para
principios do mal e assim por diante). Além disso, criaturas e
efeitos que rolarem um 20 natural em uma rolagem de ataque
contra vocé ndo melhoram o resultado desse atague em um
grau de sucesso.

MONTARIA INFERAL
|_INCOMUM |
Pré-requisitos aliado divino (montaria), principios do mal

Sua montaria manifesta dons poderosos e sinistros concedidos
por sua divindade. Ela adquire visdo no escuro, seus Pontos de
Vida maximos aumentam em 40, e ela adquire fraqueza 10 a
dano bondoso.

Adicionalmente, ela desenvolve asas apropriadas para um
servidor de sua divindade (como asas de morcego para um diabo),
concedendo-a uma Velocidade de voo igual a Velocidade dela. Ela
adquire o traco inferal e o traco apropriado para o tipo de servidor
que se torna (daemon, deménio ou diabo, por exemplo).

TALENTO 18

TALENTO 20
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CLERIGO

De infundir aliados com energias poderosas a realizar milagres menores, esta
secdo fornece talentos para clérigos de qualquer tendéncia, divindade ou doutrina.

TALENTOS DE CLERIGO

1* NIVEL
PREMONICAO DE SALVACAD TALENTO1
CLERIGO |

Acionamento Vocé tenta um salvamento contra um perigo, mas
ainda ndo efetuou a rolagem.

N0

que adiciona dados ao seu Tratar Ferimentos, vocé ainda rola
esses dados normalmente.

8? NiVEL
MARTIR ¥ TALENTO 8
[CLERIGO | METAMAGICO |

Pré-requisitos fonte divina

Sua divindade |he concede premonicdo limitada, alertando-o de
perigos um instante antes deles ocorrerem. Vocé recebe +2 de
bonus de circunstancia na jogada de salvamento acionadora.

PROFANACAOQ VIL TALENTO1
Pré-requisitos tendéncia maligna

Vocé combina poder profano com energia negativa para causar
dano a anjos, arcontes e outros habitantes justos dos Planos
Externos. Quando conjurar a magia ferir, vocé pode mudar o dano
que vocé causa a criaturas celestiais para dano maligno em vez
de dano negativo.

2’ NIVEL

RESPOSTA RAPIDA 2 TALENTO 2
Acionamento Um aliado é reduzido a O Pontos de Vida.

Vocé trabalha rapidamente e eficientemente em momen-
tos de perigo para entregar a assisténcia necessaria. Vocé
Anda em direcdo ao aliado acionador. Vocé recebe +3 me-
tros de bdnus de circunstancia em sua Velocidade durante
este movimento.

Y° NIVEL
INFUSAO RADIANTE *¥ TALENTO 4
| CLERIGO | CONCETRACAO | METAMAGICO |
Pré-requisitos fonte de cura, tendéncia bondosa
Vocé coloca energia positiva revigorante em um aliado vivo. Se
a sua proxima acdo for conjurar curar para restaurar Pontos de
Vida a uma Unica criatura viva, o alvo causa 1d6 de dano positivo
adicional com as armas corpo a corpo e ataques desarmados dele
até o final do proximo turno dele. Se a magia curar for pelo menos
de 5° nivel, este dano aumenta para 2d6, ou para 3d6 se a magia
for pelo menos de 8° nivel.

B NiVEL

MAOQS MAGICAS TALENTO 6

Vocé vai a limites extremos para apoiar seus aliados, mesmo
quando isso significa se ferir. Se a sua proxima acdo for conjurar
curar ou ferir por sua fonte de cura ou de ferimento para restaurar
Pontos de Vida a um Unico aliado, vocé pode canalizar sua prdpria
vitalidade juntamente com a magia. Vocé perde 1d8 Pontos de Vida
por nivel da magia, que nao podem ser reduzidos ou mitigados de
qualquer forma, e seu aliado recupera um valor igual em Pontos
de Vida.

SURTO DE FOCO ©

| CLERIGO |

Frequéncia uma vez por dia
Acionamento Um aliado que vocé pode ver cai a 0 Pontos de Vida.
Quando um aliado que vocé vé cai em batalha, sua resposta de
lutar ou fugir aciona um surto no poder de sua divindade que ha
em vocé. Vocé instantaneamente recupera 1 Ponto de Foco.

10° NIVEL

ATRAVESSAR MAGIA ¥ TALENT010
|_CLERIGO |

Magias que vocé conjura podem se transformar brevemente em
esséncia vital, passando inofensivamente através de criaturas
vivas e mortas-vivas entre vocé e seu alvo, sendo blogueada
apenas por objetos solidos. Se a sua proxima acgdo for Conjurar
uma Magia que requer uma rolagem de ataque de magia, seus
alvos nao se beneficiam da cobertura fornecida por criaturas vivas
ou mortas-vivas.

ESCUDO DA FE
|_CLERIGO

Pré-requisitos Iniciado no Dominio

Energia residual de suas magias de dominio reforcam suas
defesas. Quando gastar um Ponto de Foco para conjurar uma
magia de dominio, vocé recebe +1 de bonus de estado em sua CA
até o inicio do seu proximo turno.

SALVACAQ COMPARTILHADA

TALENTO 8

TALENT010

TALENT010

Pré-requisitos Mdos Curandeiras

Pré-requisitos Premonicao de Salvacéo

A bencdo de sua divindade eleva sua habilidade de cura, fazendo
sua cura mundana funcionar como se fosse magica. Quando
obtiver sucesso em um teste de Medicina para Tratar Ferimentos,
sua acdo recebe o traco divino e vocé cura a quantidade dos 2d8
(ou 4d8 em um sucesso critico). Se vocé possuir uma habilidade

Vocé pode projetar suas premonicoes de perigo para seus aliados.
Quando usar Premonicdo de Salvacao, aliados a até 4,5 metros
que estiverem rolando a mesma jogada de salvamento contra o
mesmo perigo também recebem +2 de bonus de circunstancia em
suas jogadas de salvamento.



14° NIVEL
FLUXO E REFLUXO *¥ TALENTO 14
Pré-requisitos Fonte Versatil
Vocé pode simultaneamente emanar energia positiva e
negativa para ferir seus inimigos e curar seus aliados. Se a
sua proxima acdo for conjurar a versao de 1 acdo ou de 2
acOes das magias curar ou ferir, escolha, dentro da distancia
da magia, uma criatura para ser ferida e outra criatura para
ser curada por ela. Sua magia curar ou ferir afeta ambas
as criaturas.

PREMONICAO DE CLAREZA D
Frequéncia uma vez por hora
Acionamento Vocé falha em uma jogada de salvamento contra
um efeito mental.

Sua divindade |he envia uma visédo de fé para fortalecé-lo contra
ataques mentais. Rerrole a jogada de salvamento acionadora
com +2 de bonus de circunstancia. Vocé deve usar o segundo
resultado, mesmo que seja pior.

’
16° NIVEL
REMEDIAR © TALENTO 16
Frequéncia uma vez por hora
Pré-requisitos fonte de cura ou fonte de ferimento
Se a sua proxima acdo for usar sua fonte divina para conjurar
a versdo de 3 acOes da magia curar ou ferir para causar
dano a criaturas, vocé pode coletar a energia residual para
contrabalancear forgas opositoras. Vocé usa sua magia
curar ou ferir para tentar neutralizar um efeito na area da
magia que possua o traco bem, caos, mal ou ordem. O traco
escolhido deve se opor a um componente da tendéncia de sua
divindade; se a sua divindade for neutra, vocé pode escolher
qualquer traco.

18° NIVEL
CLAREZA COMPARTILHADA TALENTO 18
Pré-requisitos Premonicdo de Clareza
Vocé pode projetar suas premonicdes de
clareza para seus aliados. Quando usar
Premonicdo de Clareza, aliados a até 4,5 metros
que falharem na mesma jogada de salvamento
contra o mesmo efeito mental também podem
gastar as reacGes deles para rerrolar a jogada
de salvamento em que falharam com +2 de
bonus de circunstancia.

POSSIBILIDADE
MILAGROSA
Sua divindade o empodera para realizar

milagres menores, permitindo-lhe prontamen-

te se adaptar as necessidades varidveis de seus deveres.

Uma vez durante suas preparacgoes diarias, vocé pode usar
um espaco de magia para conter puro potencial divino (em vez
de utiliza-lo para preparar uma unica magia). Vocé pode usar

TALENTO 14

TALENTO 18

este espaco de magia para conjurar qualquer magia da lista de
magias divinas que seja pelo menos 2 niveis inferior ao espago
de magia designado; a magia age de todas as formas como uma
magia 2 niveis inferior. Vocé ndo possui qualquer magia em
particular preparada nesse espago de magia até conjura-la.
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DRUIDA

Esta secdo contém uma selecdo de novos talentos que permitem druidas de
todas as ordens literalmente germinarem suas armas ou plantar magias no

solo como sementes.

TALENTOS DE DRUIDA

’
1° NIVEL

ARMA VERDEJANTE TALENTO 1
Vocé cultiva uma semente que pode brotar como um
cajado de madeira, chicote de vinha ou outra arma. Vocé
gasta 10 minutos focando energia primal em uma semente,
insculpindo-a com o potencial de uma Unica arma de nivel 0
na qual vocé é treinado e que nao possui partes mecanicas
ou componentes de metal. Quando segurar uma semente
insculpida, vocé pode gastar uma Unica acdo de Interagir
para fazé-la crescer imediatamente como essa arma; uma
segunda acdo de Interagir a faz retornar a forma de semente.
Sua arma verdejante funciona como a arma insculpida e pode
ter runas gravadas ou talismas afixados a ela normalmente,
que sdo suprimidos quando a arma esta na forma de semente.
Ela também se torna um foco primal.

Vocé pode ter somente uma arma verdejante aoc mesmo
tempo. Se preparar uma segunda, a semente de sua pri-
meira arma verdejante imediatamente se torna uma espé-
cime mundana; quaisquer runas na semente anterior que
sejam validas para a nova semente sdo transferidas entre
elas sem custo, mas vocé perde quaisquer runas inaplica-
veis a menos que as transfira para uma pedra de runa ou
outra arma.

Y* NIVEL
CONVOCACOES ELEMENTAIS TALENTO 4
Vocé pode convocar os quatro elementos. Vocé pode gastar 10
minutos sintonizando-se com a natureza para substituir uma das
magias que vocé possui preparadas em seus espacos de magia de
druida pela magia convocar elemental de mesmo nivel.

SEGREDOS DE FAMILIAR LESHY TALENTO 4

Pré-requisitos ordem da folha

Os segredos da ordem da folha permitem a seu familiar tirar
vantagem da forma de leshy dele. Vocé pode selecionar uma
habilidade de familiar adicional a cada dia, que deve ser uma das
habilidades de familiar leshy a seguir. Vocé ndo pode selecionar
mais de uma habilidade de leshy familiar por vez.

» Gavinhas Compridas Seu familiar pode estender vinhas
ou gavinhas similares, aumentando o alcance dele para
4,5 metros.

« Purificar Ar Seu familiar recicla ar, fornecendo oxigénio
suficiente para uma criatura Média em areas com
ar rangoso, como uma camara selada ou um espaco
extradimensional. Se o leshy estiver na area de um efeito

N0

de veneno inalado ou um efeito que seja baseado no
olfato, criaturas em uma emanacdo de 4,5 metros do leshy
recebem +2 de bonus de circunstancia em suas jogadas de
salvamento contra o efeito.

» Explosdo Verdejante Quando seu familiar morrer, ele
libera a energia primal dele para conjurar a versdo de
3 agdes de curar, elevada para 1 nivel de magia inferior
ao seu maior nivel de espagos de magia. A magia curar
recebe um bénus de estado igual ao dobro do nivel da
magia nos Pontos de Vida que ela restaura a plantas.
Vocé deve ser capaz de conjurar magias de 2° nivel
usando espacos de magia para selecionar esta habilidade

de familiar.
B2 NIVEL
MAGIA CORRENTE < TALENTO 6

ABJURACAO | CONCENTRACAO | DRUIDA | METAMAGICO

Conforme usa sua magia para manipular a4gua ou ar, vocé desvia
parte de suas correntes para formar uma barreira ao seu redor.
Se a sua préxima acdo for Conjurar uma Magia com o trago
agua ou ar, até o inicio do seu proximo turno voceé recebe +1 de
bonus de circunstancia na CA ou +2 de bonus de circunstancia
contra ataques a distancia. Este efeito possui os tracos agua
ou ar (ou ambos), dependendo dos tracos da magia que vocé
conjurar. Vocé também recebe +1 de bonus de circunstancia em
todos os salvamentos contra efeitos com os tragos agua ou ar
(ou ambos) até o inicio do seu proximo turno, dependendo dos
tracos da magia.

8° NIVEL

DEMONSTRACAOQ DEIMATICA < TALENTO 8
Pré-requisitos treinado em Intimidacdo

Imitando demonstracées de ameaca dos animais, vocé se
faz parecer maior e mais imponente. Role um teste de In-
timidacdo para Desmoralizar e compare o resultado a CD
de Vontade de cada animal, fungo ou criatura em um cone
de 4,5 metros. Quando o fizer, Desmoralizar recebe o tra-
¢o visual, e criaturas sdo afetadas se puderem vé-lo. Vocé
ndo sofre uma penalidade se a criatura ndo compreender
seu idioma.

10° NIVEL
ARMA PRISTINA TALENTO 10
Pré-requisitos Arma Verdejante
Sua arma verdejante pode ultrapassar resisténcias de criaturas
magicas. A arma ¢ tratada como ferro frio e prata. Se obtiver um
acerto critico contra uma criatura que possui fraqueza a ferro frio
ou prata, o alvo sofre 1d6 de dano persistente de sangramento




pelo fato das energias primais de sua arma atrapalharem a cura
natural dela.

12° NIVEL
0ASIS AMBULANTE TALENTO0 12
Pré-requisitos mestre em Sobrevivéncia
Vocé é envolto por uma energia mitigadora. Vocé e aliados a até
18 metros sdo protegidos contra calor e frio ambiental severos. Se
for lendario em Sobrevivéncia, vocé e esses aliados também sdo
protegidos de calor e frio ambiental extremos.

142 NIVEL

SEMEAR MAGIA <9 TALENTO 14

Vocé embute sua magia em uma semente. Se a sua proxima
for Conjurar uma Magia usando 1 acdo ou 2 agdes, em vez
disso a magia se planta em um quadrado adjacente. Vocé
deve tomar todas as decisdes a respeito da magia quando a
conjura. Nos proximos 10 minutos, vocé pode direcionar sua
magia semeada para brotar e produzir os efeitos da magia
como uma reacdo, que é acionada quando uma criatura entra
no espago da magia semeada ou em um quadrado adjacente
a ela. Vocé pode ter somente uma magia semeada ao mesmo
tempo e, se ndo acionar a magia dentro de 10 minutos, ela se
dissipa e a magia ¢ perdida. Uma criatura pode notar a magia
semeada com um teste bem-sucedido de Percepgdo contra
sua CD de magia.

TRANSFORMACAQ REATIVA 2

Pré-requisitos Aspecto Selvagem; Aspecto Altaneiro, Aspecto de

Dragdo, Aspecto de Elemental ou Aspecto de Planta

Acionamento varia

Vocé se transforma reflexivamente quando esta em peri-
go. Vocé conjura aspecto selvagem para se transformar
em uma forma concedida por um dos talentos de pré-re-
quisitos que possui, dependendo do acionamento. As re-
sisténcia e fraquezas de sua forma se aplicam contra o
dano acionador.

* Acionamento Vocé cai 3 metros ou mais; Efeito Escolha uma
forma de forma aérea.

« Acionamento Vocé sofre dano de acido, eletricidade, fogo,
frio ou veneno; Efeito Escolha uma forma de forma de
dragdo que resista ao dano acionador.

« Acionamento Vocé sofre dano de fogo; Efeito Escolha uma
forma de elemental de fogo de forma de elemental.

» Acionamento Vocé sofre dano de veneno; Efeito Escolha de
forma de planta.

18t NIVEL
EGIDE PRIMAL TALENT0 18

Vocé se envolve com um espesso campo de energia primal
protetora. Vocé e seus aliados a até 9 metros adquirem resisténcia
igual ao seu modificador de Sabedoria contra dano de acido,
eletricidade, fogo, frio, negativo e positivo.

TALENTO 14
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FEITICEIRO

Esta secdo apresenta novos talentos de feiticeiro, assim como quatro
novas linhagens que abastecem sua feiticaria: o arcanismo do desejo
de génio, a extasiante ninfa primal, o misterioso psicopompo divino e a

tenebrosa sombra ocultista.

LINHAGENS DE FEITICEIRO

As novas linhagens a seguir sdo disponiveis para feiticeiros
no 1° nivel. Novas magias de linhagem sido apresentadas a
partir da pigina 235$.

GENID

Através de linhagem, magia ou desejos tornados realidade, o

sangue de um génio nobre flui em suas veias.

Lista de Magias arcana

Pericias de Linhagem Arcanismo, Dissimulacédo

Magias Concedidas truque magico: detectar magia; 1% disfarce
ilusério; 2° variavel (veja Tipo de Génio, abaixo); 3% subjugar;
4° criagdo; 5°% variavel (veja Tipo de Génio, abaixo); 6% visdo
verdadeira; 7° égide de energia; 8% variavel (veja Tipo de
Génio, abaixo); 9% mansdo resplandecente

Magias de Linhagem inicial: véu do génio; avancada: desejo do
coragdio; maior: forma distorcida pelo desejo

Magica Sanguinea Sua conjuracdo distorce a realidade e distrai
seus adversarios. Vocé recebe +1 de bonus de estado em testes
de Dissimulacéo por 1rodada ou um alvo sofre -1 de penalidade
estado em Percepcao por 1 rodada.

Tipo oe GEnio
No 1° nivel, escolha o tipo de génio que influenciou sua
linhagem: janni, djinni, efreeti, marid ou shaitan. Vocé ndo
pode mudar seu tipo de génio posteriormente. Isto determina
quais magias concedidas vocé recebe de 2°, 5° e 8° niveis.
e Janni 2° criar comida; 5°: banimento; 8°: padrdo
cintilante
e Djinni 2°: invisibilidade; 5°: cena iluséria; 8°: ventos
punitivos
o Efreeti 2° crescer; 5°: forma elemental (apenas fogo);
8°: labirinto
e Marid 2°: caminbar na dgua; 5°: controlar o clima; 8°:
ressecamento horrivel
e Shaitan 2°: poeira reluzente; 5°: muralba de pedra;
8°: terremoto

NINFA

Um de seus ancestrais foi inspirado por uma ninfa, ou

talvez fosse uma ninfa em si, e agora a beleza da natureza

vive em VOCE.

Lista de Magias primal

Pericias de Linhagem Diplomacia, Natureza

Magias Concedidas truque magico: emaranhapé; 1% cativar; 2°
acalmar emocdes; 3% visdo animal; 4° farol vital; 5% desespero
esmagador; 6% repulsdo; 7°: matilha desimpedida; 8% momento
de renovacdo; 9% presenca avassaladora

N0

Magias de Linhagem inicial: mimo da ninfa; avancada: beleza
cegante; maior: estabelecer defesa

Magica Sanguinea A graca das ninfas acentua seus movimen-
tos e distrai seus adversarios. Vocé recebe +1 de bonus de
estado em testes de Diplomacia por 1 rodada ou um alvo
sofre -1 de penalidade estado em salvamentos de Vontade
por 1 rodada.

PSICOMPOMPO

Por bem ou por mal, os feitos de seus ancestrais atraem a

aten¢do de psicopompos, ou vocé pode de alguma forma

contar com um em sua arvore genealdgica. A presenca destes

pastores de almas e inimigos da nio-morte deixou uma

marca indelével em vocé.

Lista de Magias divina

Pericias de Linhagem Intimidacdo, Religido

Magias Concedidas trugue magico: disrupgdo de morto-vivo;
1% curar; 2% acalmar emocdes; 3% luz abrasadora; 4° Gncora
dimensional; 5% protecdo contra morte; 6% rajada espiritual; 7°
dedo da morte; 8% cancdo espiritual; 9°: massacre

Magias de Linhagem inicial: mdscara sepulcral; avangada: véu de
espiritos; maior: pastor de almas

MagicaSanguinea A fronteiraentre vidae morte é nubladapara
vocé. Vocé recebe +2 de bonus de estado em salvamentos
de Fortitude por 1 rodada ou um alvo sofre 1 ponto de
dano por nivel da magia. O dano é negativo se o alvo for
uma criatura viva ou positivo se o alvo for uma criatura
morta-viva. Se a magia ja causar esse tipo de dano, some-o
ao dano inicial da magia antes de determinar fraquezas
e resisténcias.

SOMBRAS

Devido as manipulagdes de um velstrac ou por um salto

planar que deu terrivelmente errado, sua linhagem foi

infundida com um veio de sombras.

Lista de Magias ocultista

Pericias de Linhagem Furtividade, Ocultismo

Magias Concedidas truque magico: toque gélido; 1°: gavinhas
sombrias; 2° escuriddo; 3% escuriddo gélida; 4°: assassino
fantasmagorico; 5% sifonar sombra; 6°% transposicdo
coletiva; 7° duplicar adversario; 8° desaparecimento;
9° fatidico

Magias de Linhagem inicial: obscurecer a luz; avangada: roubar
sombra; maior: escuriddo consumidora

Magica Sanguinea Sombras ficam mais profundas ao redor de
vocé ou de um alvo. Vocé recebe +1 de bénus de estado em
testes de Furtividade por 1 rodada ou um alvo sofre -1 de
penalidade estado em Percepcdo por 1 rodada.



TALENTOS DE FEITICEIRO

1° NIVEL

MAGICA SANGUINEA ANCESTRAL TALENTO 1
A magica de sua linhagem se mescla a de sua ancestralidade.
Vocé recebe seu efeito de magica sanguinea quando conjurar
uma magia que nao seja um trugue-magico que tenha
sido recebido devido a uma heranca ou a um talento de
ancestralidade, além das circunstancias normais que acionam
sua magica sanguinea.

2" NIVEL

SUPLICAR AO ANTEPASSADOS TALENTO 2
Pré-requisitos uma linhagem que corresponde a um traco de

criatura

Algo em sua presenca faz criaturas de sua linhagem,
conscientemente ou ndo, o reconhecerem como um deles, e
vocé fica acostumado aos artificios deles. Vocé recebe +1 de
bonus de circunstancia em testes de Diplomacia, Dissimulacédo
e Intimidacdo quando interagir com criaturas que possuam
o0 traco correspondente a sua linhagem, e +1 de bdnus de
circunstancia em Percepcdo e em jogadas de salvamento
contra essas criaturas. Por exemplo, um feiticeiro de linhagem
aberrante receberia este beneficio contra criaturas com o
traco aberrante. O M) é o arbitro final de quais criaturas
correspondem a sua linhagem.

sofrem -2 de penalidade de circunstancia em testes para
identificar a magia com Recordar Conhecimento e testes
para neutralizar a magia durante a conjuracdo dela (como
com Contramagica).

6° NIVEL
RESSONANCIA ENERGETICA 2 TALENTO 6

Acionamento Vocé sofreria dano de acido, eletricidade, fogo, frio
ou sonico de uma magia.

Requerimentos Vocé possui um espaco de magia disponivel
para uso de um nivel de magia igual ou superior ao da magia
acionadora.

Seu sangue ressoa com energia magica, mitigando os efeitos de

magias nocivas. Gaste um de seus espacos de magia de um nivel

de magia igual ou superior ao da magia acionadora. Vocé adquire
resisténcia a um dos tipos de dano da magia acionadora igual ao
dobro do nivel do espacgo de magia gasto.

RETRANSMITIR MAGIA 2

Acionamento Um aliado Conjura uma Magia e vocé estd na
distancia dessa magia.

Vocé abre o poder em seu sangue para a conjuracdo de seu

aliado, usando sua magica para impulsionar a distancia dele.

Seu aliado pode usar vocé como ponto de origem da magia dele,

calculando distancia e cobertura a partir de seu espago em vez

do dele.

TALENTO 6

UNGIR ALIADO ¥ TALENTO2  VORTICE DE DESVIO < TALENTO 6
| FEITICEIR)_| MANUSEID |

Vocé forja uma conexdo mistica com um aliado, usando seu
sangue como foco, permitindo-o se beneficiar de sua magia. Vocé
coloca uma runa de sangue em um aliado adjacente que dura 1
minuto. Quando fosse receber um efeito de magica sanguinea,
vocé pode renunciar a ele para concedé-lo a esse aliado. Vocé pode
ungir apenas um aliado de cada vez; se colocar outra runa, sua
designacdo anterior é encerrada.

Y NIVEL

Requerimentos Sua acdo mais recente foi conjurar uma magia que
nado seja um trugue magico.

Vocé transfere vestigios de energia magica para o ar ao seu redor,

criando um vortice que deflete ataques a distancia. Até o inicio

do seu proximo turno, vocé recebe +1 de bonus de estado na CA

contra ataques de armas a distancia e ataques desarmados fisicos

a distancia.

8¢ NiVEL

DIVIDIR DISPARO *® TALENTO 4

MAGIA SALVAGUARDADA <9 TALENTO 8

CONCENTRACAD | FEITICEIRO METAMAGICO

Vocé fragmenta uma magia a distancia em um par de disparos
menores. Se a sua proxima acdo for Conjurar uma Magia sem
duracdo que requer uma rolagem de ataque contra um Unico
alvo e ndo possui efeito além de causar dano, vocé efetua uma
Unica rolagem de ataque e compara o resultado a CA de dois alvos
dentro da distancia da magia. A magia causa apenas metade de
seu dano usual a cada alvo. Isto conta como um ataque para sua
penalidade por ataques multiplos.

FLOREIO ELABORADO *¥ TALENTO 4
[ CONCENTRACAO | FEITICEIRO |  MANUSEID | METAMAGICO |

Vocé embeleza sua conjuracdo com floreios extasiantes
e grandes pronunciamentos, tornando-a mais dificil de
identificar ou neutralizar. Se a sua proxima agado for Conjurar
uma Magia, criaturas com a habilidade de Conjurar essa
Magia ndo identificam automaticamente qual magia é essa.
Além disso, criaturas que testemunharem sua conjuracédo

CONCENTRACAO | FEITICEIRO METAMAGICO

Vocé faz os comprimentos de onda magicos de sua magia
sincronizar com os produzidos pelo seu proprio copo. Se a sua
proxima acao for Conjurar uma Magia com uma érea, vocé nao é
afetado pela magia mesmo se estiver dentro da area.

VISAO ANIMICA
Pré-requisitos linhagem que concede magias divinas ou ocultistas
A esséncia espiritual em seu sangue abriu seus sentidos para o
mundo além. Vocé adquire sentido de espiritos como um sentido
impreciso com uma distancia de 18 metros. Sentido de espiritos
o habilita a sentir os espiritos de criaturas, incluindo criaturas
vivas, a maioria dos mortos-vivos ndo-acéfalos e assombracdes
dentro da distancia listada. Como com sua audicdo e outros
sentidos imprecisos, vocé ainda precisa Buscar para localizar
uma criatura indetectada. Como sentido de espiritos detecta
esséncia espiritual, ndo corpos fisicos, ele pode detectar espiritos

TALENTO 8
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projetados por magias como projetar imagem ou possuindo
objetos que ndo possuem alma. Ele ndo é capaz de detectar corpos
sem alma, constructos ou objetos e, como a maioria dos sentidos,
néo atravessa objetos salidos.

10° NIVEL
EXPANSAO DE MAGIA EMBLEMATICA TALENTO 10
Sua conexdo inata com magia lhe permite conjurar mais magias
com maior liberdade. Vocé recebe duas magias emblematicas
adicionais, sendo que elas devem ser de 3° nivel de magia
ou inferior.

FUNDIR ENERGIA *¥

Vocé funde duas magias, combinando seus tipos de energia. Se
a sua proxima acdo for Conjurar uma Magia que causa dano de
acido, eletricidade, fogo, frio ou sonico, selecione uma magia
que ndo seja um trugue magico em seu repertorio de magias
que causa um tipo de dano de energia diferente dessa lista
e gaste um espaco de magia adicional do mesmo nivel como
esta magia secundaria. A magia que vocé conjura causa dano
adicional igual ao nivel do espaco de magia secundario gasto.
0 dano total da magia é dividido igualmente entre o tipo de
energia da magia que vocé conjurar e o tipo de energia da
magia secundaria.

GUARDA DE ENERGIA ©

Frequéncia uma vez por turno

Requerimentos Sua acdo mais recente foi conjurar uma magia que
ndo seja um trugue magico que causou dano de energia.

Vocé prende a energia da Ultima magia que conjurou em seu

corpo, cobrindo sua carne em uma guarda protetiva. Até o inicio

do seu proximo turno, vocé adquire resisténcia 5 a um tipo de

dano de energia causado pela magia que vocé conjurou.

MiSTICO ANCESTRAL TALENTO 10

Pré-requisitos Magica Sanguinea Ancestral

A magica de sua ancestralidade e linhagem sdo a mesma.
Acrescente quaisquer magias inatas que possuir de uma
heranga ou talento de ancestralidade ao seu repertério de
magias, 0 que significa que pode conjura-las usando seus
espacos de magia.

12° NIVEL

EVOLUCAO ESPIRITUAL MAIOR TALENTO 12

Pré-requisitos Evolucédo Divina ou Evolugdo Ocultista
Seu sangue magico é rico em esséncia espiritual, e esta in-
fusdo em vocé permite que suas magias sejam totalmente
efetivas contra criaturas incorporeas, espiritos e cria-
turas no Plano Etéreo. Suas magias possuem os efei-
tos da runa de propriedade toque fantasma. Elas
podem mirar ou afetar uma criatura
projetando a consciéncia
dela (como em projetar
imagem) ou pos-
suindo outra

TALENT010

TALENTO10




criatura, mesmo que o corpo esteja em outro lugar, embora
vocé deva saber sobre a possessdo ou projecdo e escolher
fazé-lo. Suas magias podem afetar criaturas no Plano Etéreo,
embora isto ndo Ihe conceda qualquer habilidade especial para
localiza-las.

EVOLUCAO FiSICA MAIOR

Pré-requisitos Evolucdo Arcana ou Evolucédo Primal
Vocé possui uma profunda compreensdo das estruturas
fundamentais inatas do mundo fisico e pode impor sua vontade
sobre essa estrutura como se o seu proprio sangue estivesse
envolvido nelas. Uma vez por dia, vocé pode usar um espago de
magia de feiticeiro para conjurar qualquer magia de polimorfia de
forma de batalha comum do nivel do espaco de magia como se ela
fosse uma magia emblematica em seu repertario.

Se possuir Evolucdo Arcana, vocé também pode escolher entre
qualguer magia de forma de batalha em seu grimario. Se possuir
Evolucdo Primal, vocé pode Conjurar uma Magia listada nesse
talento usando o espago de magia extra que o talento concede
(em vez de um espaco de magia de feiticeiro).

SUBSTITUICAQ DE COMPONENTE SANGUINEO  TALENTO12

Vocé poe superar a necessidade de canticos e gestos ao drenar
energia diretamente de seu corpo, fazendo vocé visivelmente
brilhar com a cor de seu sangue e crepitar com energia
magica. Quando Conjurar uma Magia, vocé pode substituir
todos os componentes materiais, somaticos ou verbais por um
componente sanguineo. Para usar um componente sanguineo,
vocé perde Pontos de Vida igual ao dobro do nivel da magia
como a energia conforme a energia em seu corpo se esgota,
e vocé nao pode diminuir essa quantidade de Pontos de
Vida perdidos de qualquer forma. Como usual para alterar
componentes, isto ndo possui efeito na quantidade de acOes
requeridas para Conjurar a Magia, e sua atividade de Conjurar
uma Magia recebe o trago concentragdo, mas ndo o trago
manuseio. Vocé ndo pode usar componentes sanguineos para
substituir qualquer parte do custo de uma magia.

14° NIVEL

CONSUMIR MAGIA TALENTO 14
Pré-requisitos Contramagica

Quando obtiver sucesso em usar Contramagica em uma
magia da tradicdo correspondente a sua linhagem, vocé a
consome, reabastecendo-se com a energia dela. Quando
o fizer, vocé é nutrido como se tivesse comido uma refei-
cdo e recupera Pontos de Vida igual ao dobro do nivel da
magia neutralizada.

MAGIA ENEVOADA ©

Sua magia o envolve em uma nuvem esvoacante. Se a sua préxima
acdo for Conjurar uma Magia que mira vocé, vocé se envolve em
uma emanacao de 4,5 metros de uma densa bruma mistica que
dura até o inicio do seu proximo turno. Todas as criaturas dentro
da nuvem ficam ocultadas, e todas as criaturas fora da nuvem
ficam ocultadas para as criaturas dentro dela.

TALENTO 12

TALENTO 14

16° NIVEL

MAGIA CINTILANTE ® TALENTO 16
[ LUz |

Suas magias se tornam uma exibicdo radiante de luz e cores. Se a
sua préxima acdo for Conjurar uma Magia que ndo possui o trago
escuridao, ndo possui duracdo e requer que criaturas tentem um
salvamento de Reflexos, a magia explode em uma rajada de luzes
cintilantes além dos outros efeitos normais dela. Cada criatura
que falhar no salvamento de Reflexos contra essa magia fica
ofuscada por 1 rodada, e aquelas que obtiverem uma falha critica
ficam cegas por 1 rodada.

MAGIA DE TERRAFORMACAO TALENTO 16
Vocé captura fragmentos transformativos de magia e os
bate no chdo, criando uma onda de choque que altera seus
arredores. Se a sua proxima acdo for Conjurar uma Magia de
transmutacdo que ndo seja um trugue magico, cada espago
adjacente a vocé se torna terreno dificil ou deixa de ser
terreno dificil. Esta habilidade ndo possui qualquer efeito
em terreno dificil maior e ndo remove os efeitos de dano de
terreno perigoso.

’
18° NIVEL

MAGIA ECOANTE * TALENTO 18
Vocé usa os componentes de sua magia com uma precisdo
ritmica exata, gerando uma ressonancia que duplica os efeitos
da magia. Se a sua proxima acdo for Conjurar uma Magia de 4°
nivel ou inferior que ndo possui duragdo, a energia da magia
reverbera e ecoa. Vocé pode Conjurar essa Magia uma segunda
vez antes do final do seu proximo turno sem gastar um espago
de magia.

’
20° NIVEL
MUTACAO DE LINHAGEM TALENTO 20
Pré-requisitos uma linhagem baseada em um tipo especifico
de criatura
Vocé sofre uma mutacdo permanente para ficar mais pare-
cido com as criaturas de sua linhagem. Vocé adquire o trago
(ou tracos) apropriado para esses tipos de criatura (aberracio
para aberrante, anjo e celestial para angelical, psicopompo
e monitor para psicopompo e assim por diante). Vocé adqui-
re visao na penumbra ou visdo no escuro, se for apropriado
para criaturas com esses tracos. Escolha uma das opgGes
a seguir.

* Se as criaturas associadas a sua linhagem possuirem a
capacidade de voar, vocé adquire uma Velocidade de voo
igual a sua Velocidade em terra.

« Se as criaturas associadas a sua linhagem forem aquaticas
ou anfibias, vocé se torna anfibio, capaz de respirar agua e ar
igualmente bem, e vocé adquire uma Velocidade de natacédo
igual a sua Velocidade em terra.

» Se as criaturas associadas a sua linhagem possuirem uma
resisténcia ou imunidade a &cido, eletricidade, fogo, frio,
negativo ou sonico, escolha um tipo de energia ao qual sua
linhagem é imune ou resistente e receba resisténcia 20
contra esse tipo de energia.
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130

GUERREIRO

Os talentos das pdginas a seguir fornecem ainda mais opcbes para ajudar
guerreiros a acabar com seus adversdrios, defletir magias com um corte de sua
lamina ou rasgar oponentes em pedacos.

TALENTOS DE GUERREIRO

1° NIVEL

AFERICAO DE COMBATE *¥ TALENTO 1
Vocé faz um ataque telegrafado para descobrir sobre seu
adversario. Faca um Golpe corpo a corpo. Em um acerto, vocé pode
imediatamente realizar um teste para Recordar Conhecimento
sobre o alvo. Em um acerto critico, vocé recebe +2 de bénus de
circunstancia nesse teste. O alvo fica temporariamente imune a
Afericdo de Combate por 1 dia.

2° NIVEL

ARREMESSO RESSALTANTE 9% TALENTO 2
Pré-requisitos Vocé esta empunhando uma arma de arremesso.
Vocé rebate sua arma de um adversario para golpear outro.
Faca um Golpe a distancia com uma arma de arremesso. Se este
Golpe acertar, a arma ricocheteia em direcdo a um inimigo a até
3 metros do alvo original. Faca um Golpe adicional contra este
segundo alvo. Cada ataque conta para sua penalidade por ataques
multiplos, mas s6 aumenta sua penalidade apds vocé ter realizado
todos os seus ataques.

GOLPE DE ARRASTO *¥

Vocé mira sua arma para agarrar a armadura, roupa ou carne
de um adversario para puxa-lo mais para perto. Fagca um Golpe
corpo a corpo. Se acertar um alvo que seja do seu tamanho ou
menor, a criatura fica desprevenida até o final do seu turno atual,
e vocé pode mové-la 1,5 metros em direcdo a vocé. Quando mover
a criatura, vocé pode se mover a mesma distancia na mesma
direcdo que ela, mesmo que vocé esteja adjacente ao alvo. Este
movimento ndo aciona reagoes.
Este Golpe possui o efeito de falha a seguir.
Falha O alvo fica desprevenido até o final do seu préximo turno.

’
Y* NIVEL

INVESTIDA ABALROANTE +$9 TALENTO0 4
Pré-requisitos treinado em Atletismo

Vocé corre para frente, movendo inimigos para o lado para
alcancar seu adversario. Vocé Anda tentando se mover atra-
vés dos espacos de seus inimigos e realiza um Golpe corpo
a corpo. Role um teste de Atletismo e compare o resultado
a CD de Fortitude de cada criatura cujo espaco vocé preten-
de atravessar durante sua acdo de Andar. Em um sucesso,
vocé se move pelo espago da criatura; em uma falha, vocé
encerra seu movimento antes de entrar no espaco dessa

TALENTO 2

N

criatura. Vocé pode usar Investida Abalroante ao Escalar, Es-
cavar, Nadar ou Voar em vez de Andar se possuir o tipo de
movimento correspondente.

TIRO EM RETIRADA +99
| FLOREIO | GUERREIRO |
Requerimentos Vocé esta empunhando uma arma a distancia
carregada ou uma arma a distancia com recarga O.

Vocé salta paratras e dispara um tiro rapido que pega seu oponente
com a guarda baixa. Vocé D4 um Passo e entao realiza um Golpe a
distancia com a arma requerida. Seu alvo fica desprevenido contra
este ataque.

B° NIVEL
GOLPE OFUSCANTE TALENTO 6
Requerimentos Vocé possui uma criatura agarrada.
Vocé espanca um adversario segurado, tentando deixa-lo
zonzo. Faca um Golpe corpo a contra uma criatura que vocé
tenha agarrada. O tipo de dano para este Golpe é contundente,
independentemente da arma usada. Se o Golpe acertar, a criatura
deve tentar um salvamento de Fortitude contra sua CD de classe.
Este é um efeito de incapacitacgao.
Sucesso Critico A criatura ndo ¢ afetada.
Sucesso A criatura fica atordoada 1.
Falha A criatura fica atordoada 2.
Falha Critica A criatura fica atordoada 3.

POSTURA DE RICOCHETE ¥
Vocé adota uma postura para rebotear suas armas arremessadas
de volta. Enquanto estiver nesta postura, quaisquer armas
arremessadas que vocé usar como parte de um Golpe a
distancia para causar dano contundente ou cortante retornam
imediatamente a sua mao, habilitando-o a usa-las para Golpes
adicionais. Vocé deve estar dentro do incremento de distancia
listado da arma e ter uma méo livre para pegar a arma. Se fizer um
Golpe a distancia com uma arma arremessada fora do incremento
de distancia listado dela, em vez disso ela voa de volta em sua
direcdo uma quantidade de metros igual ao incremento de
distancia listado dela e entdo cai no chao.

82 NIVEL
BRAVURA RESSONANTE TALENTO 8

Pré-requisitos bravura

Mesmo seus medos servem de combustivel para seu espirito de
luta. Quando obtiver um sucesso critico em um salvamento de
Vontade contra uma habilidade de um adversario, vocé recebe

TALENTO 4

TALENTO 6




+1 de bonus de estado em salvamentos e uma quantidade de
Pontos de Vida temporarios igual ao seu nivel por 1 minuto. Estes
beneficios sdo dobrados se o sucesso critico que vocé obtiver for
contra um efeito de medo.

BRECHA DESORIENTADORA
Pré-requisitos Ataque de Oportunidade
Vocé usa as aberturas de seus adversarios para expor fraquezas
ainda maiores. Quando acertar uma criatura como parte de um
Ataque de Oportunidade, essa criatura fica desprevenida até o
inicio do seu praximo turno.

10° NIVEL

CORTARNOAR 2 TALENTO 10

Acionamento Vocé ¢ o alvo de um Golpe a distancia fisico.

Requerimentos Vocé esta ciente do atague, ndo esta desprevenido
contra ele e possui uma mao livre ou esta empunhando uma
arma corpo a corpo.

Voceé pode bater para desviar ataques a distancia. Vocé recebe +4

de bonus de circunstancia na CA contra o ataque acionador. Se o

ataque errar, vocé o derruba ou o corta no ar.

INVESTIDA AVASSALADORA

Pré-requisitos Investida Abalroante

Vocé atropela seus adversarios

enquanto investe por eles. Quando

usar Investida Abalroante e obtiver

sucesso em se mover pelo espaco de uma
criatura, essa criatura sofre dano contundente
igual ao seu modificador de Forca. Se obtiver
um sucesso critico, a criatura sofre o dobro desta
quantidade de dano e fica desprevenida até o final do
seu proximo turno.

16° NIVEL

GOLPE AVASSALADOR *9? TALENTO 16
Vocé coloca seu peso em um poderoso ataque que o deixa
vulneravel. Faca um Golpe corpo a corpo. Ele conta como trés
ataques para calcular sua penalidade por ataques mdltiplos. Se
este Golpe acertar, vocé obtém um acerto critico. Se rolar um
acerto critico, seu ataque também adquire o traco mortal d12.
Acertando ou ndo, vocé fica atordoado 1 e desprevenido até o
inicio do seu praximo turno.

18t NIVEL
ESMAGAR NO AR TALENTO 18

Pré-requisitos Cortar no Ar
Sua experiéncia lhe permite desviar magias. Vocé pode usar
Cortar no Ar contra rolagens de ataque de magias a distancia.

20° NIVEL

FLEXIBILIDADE DEFINITIVA TALENTO 20

Pré-requisitos flexibilidade aprimorada

TALENTO 8

TALENTO10

Sua experiéncia 0 mantém sempre acautelado, tornando-o ainda mais
adaptavel mesmo frente aos desafios mais perigosos. Quando usar
sua flexibilidade de combate, vocé pode receber trés talentos em vez
de dois. Embora o primeiro talento deva ser de 8° nivel ou inferior, o
segundo talento pode ser até de 14° nivel e o terceiro talento pode
ser até de 18° nivel. Vocé pode usar o primeiro talento para atender
aos pré-requisitos do segundo e do terceiro talento, e pode usar o
segundo talento para atender aos pré-requisitos do terceiro talento.
Vocé deve atender a todos os outros pré-requisitos desses talentos.
Além disso, vocé pode se adaptar aos desafios do campo de batalha
ao passar 1hora treinando. Se o fizer, vocé pode selecionar novamente
os talentos escolhidos com flexibilidade de combate durante suas
preparagoes diarias. Vocé ndo pode trocar para remover habilidades
de uso limitado que vocé ja tenha usado, como Determinacéo.
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LADINO

Esta secdo apresenta dois novos esquemas de ladino, assim como talentos
que os permitem tramar e conspirar ainda mais para minar seus adversdrios.

ESQUEMA DE LADINO
MANDANTE

Enquanto outros usam prestidigitacio ou eloquéncia para
alcancgar seus objetivos, vocé confia no seu intelecto para
criar esquemas intrincados. Vocé provavelmente vé suas
operagdes como um jogo de xadrez, sempre planejando 10
passos a frente enquanto os outros planejariam apenas trés.
Vocé pode ser um detetive determinado a solucionar crimes
ou um mestre espido a servigo de uma poderosa familia ou
nagio. Se operar fora da lei, vocé pode ser um aspirante a
senhor do crime ou agenciador de informagdes, excelente em
direcionar outros a trabalhos adequados.

Se obtiver sucesso em identificar uma criatura usando
Recordar Conhecimento, essa criatura fica desprevenida
contra seus ataques até o inicio do seu préximo turno; se
obtiver um sucesso critico, ela fica desprevenida contra seus
ataques por 1 minuto.

Vocé é treinado em Sociedade e em uma das pericias a
seguir: Arcanismo, Natureza, Ocultismo ou Religido. Vocé
pode escolher Inteligéncia como seu atributo chave.

TRAPACEIRD MiSTICO

Quando se trata de um grande assalto, todo ladino que se
valha sabe que a magia pode langar planos meticulosos num
caos total, seja na forma de protegdes arcanas ou de irritantes
adivinhagdes. Vocé se arrisca nas artes da magia para ajudar a
lidar com estes problemas improvisando magias e colocando um
pouco da sua propria magica no meio. Vocé pode ser um ladrao
solitrio, realizando roubos que ndo podem ser explicados por
habilidades mundanas, ou um especialista chamado por outros
ladinos para lidar com medidas de seguranca magicas. Vocé
pode até mesmo ser honesto, contratado para testar defesas
madgicas ou até mesmo para construi-las.

Escolha um arquétipo de multiclasse que possua talentos
de conjuragio bdsica, especialista e mestre. Vocé recebe
o talento de dedicagio desse arquétipo como um talento
bénus mesmo que ndo atenda ao nivel de pré-requisito dele
(embora deva atender aos outros pré-requisitos). Para vocg,
o talento de ladino Trapaceiro Magico (Livro Bdsico 174)
possui um pré-requisito de 2° nivel em vez de 4° nivel. Vocé
pode escolher o atributo de conjuragdo do arquétipo de
multiclasse escolhido como seu atributo chave de ladino.

TALENTOS DE LADINO

1* NIVEL
ACROBATAR POR TRAS TALENTO 1

Sua acrobacia pega seu adversario com guarda baixa. Quando
obtiver sucesso em Atravessar Acrobaticamente, o adversario

N0

alvo dessa agdo fica desprevenido contra o proximo ataque que
vocé realizar contra ele antes do final do seu turno.

FINTA PROVOCANTE

Pré-requisitos treinado em Dissimulagdo

Quando engana um adversario, em vez que pega-lo com a guarda

baixa, vocé pode incita-lo a exagerar no proximo ataque dele. Em

uma Finta bem-sucedida, vocé pode usar os efeitos de sucesso

e sucesso critico a seguir em vez de quaisquer outros efeitos

que receberia quando Fintar. Vocé pode escolher usar um efeito

diferente a cada vez que Fintar um adversario.

Sucesso Critico O alvo sofre -2 de penalidade de circunstancia em
todas as rolagens de ataque realizadas contra vocé antes do
final do proximo turno dele.

Sucesso O alvo sofre -2 de penalidade de circunstancia na proxima
rolagem de ataque que ele realizar contra vocé antes do final do
préximo turno dele.

PLANTAR EVIDENCIA <9
| LADINO |

Pré-requisitos Punga

Vocé pode colocar um Unico item que vocé esteja segurando de
Volume leve ou desprezivel em uma pessoa sem ela notar ao obter
sucesso em um teste de Ladroagem contra a CD de Percepcéo
dela. Se possuir o esquema rufido, vocé pode fazer isto como uma
acdo livre quando obtiver sucesso em Empurrar um alvo.

2° NIVEL

ATAQUE TRAICOEIRO ¥ TALENTO 2
Pré-requisitos treinado em Furtividade

Vocé se aproveita da distracdo fornecida por um aliado. Vocé se
Esgueira até um adversario adjacente a um de seus aliados. Vocé
pode rolar contra o adversario que vocé esta se Esgueirando,
mesmo que ele esteja atualmente o observando, como se vocé
estivesse escondido. Vocé sofre -2 de penalidade em seu teste de
Furtividade. Se obtiver sucesso em seu teste contra o adversario
escolhido, vocé pode realizar um Golpe corpo a corpo contra esse
adversario ao final da acdo Esgueirar.

BRACO FORTE

Quando Golpear com uma arma de arremesso, o incremento de
distdncia da arma aumenta em 3 metros.

GAMBITO SAGAZ D

Pré-requisitos esquema de mandante
Acionamento Seu Golpe obtém um acerto critico e causa dano a
uma criatura que vocé identificou com Recordar Conhecimento.

TALENTO1

TALENTO 1

TALENTO 2

TALENTO 2




Suas taticas de batalha sdo auxiliadas pela sua afericdo das
capacidades de seus adversarios, permitindo-lhe instantaneamente
ajustar seus movimentos para maxima vantagem. Vocé Da um
Passo ou Anda; este movimento nédo aciona reacOes da criatura
acionadora.

Y NIVEL
AFANAR <99 TALENTO0 4

Vocé faz um ataque rapido e rouba seu adversario no processo.
Faca um Golpe corpo a corpo contra um adversario adjacente. Se
acertar e causar dano de ataque furtivo, vocé também pode tentar
Roubar o alvo, mesmo que o alvo esteja em combate.

DISTRACAO DUPLA

| LADINO |

Pré-requisitos Finta Dupla
Acionamento Vocé esta empunhando duas armas corpo a corpo,

uma em cada mao.

Seus movimentos com duas armas sdo tdo rapidos e
desorientadores que confundem seu oponente. Quando usar Finta
Dupla, se ambos os seus Golpes causarem dano a uma criatura, o
alvo deve obter sucesso em um salvamento de Vontade contra sua
CD de classe ou fica estupefato 1 até o final do seu proximo turno.

PISAO NA CABECA <9 TALENTO 4
Faca um Golpe com ataque desarmado contra um alvo prostrado.
Em um sucesso, o alvo fica desprevenido contra todos os ataques
até o final do seu préximo turno.

PREVISIVEL! 9

Ao observar um oponente, vocé pode ter uma nocdo do proximo
movimento dele e se preparar para neutraliza-lo ou resisti-
lo. Escolha um alvo e faga um teste de Percepgdo para Sentir
Motivagdo contra a CD de Dissimulagdo do alvo ou contra uma CD
dificil do nivel do adversario, o que for maior.

Sucesso Critico Vocé discerne precisamente a estratégia do
alvo, recebendo +2 de bdnus de circunstancia na CA contra a
criatura até o inicio do seu proximo turno e +2 de bonus de
circunstancia em sua préxima jogada de salvamento contra a
criatura antes do inicio do seu préximo turno.

Sucesso Vocé deduz a esséncia da estratégia do alvo; como
sucesso critico, mas 0s bonus de circunstancia sdo de
apenas +1.

Falha Vocé falha em discernir a estratégia do alvo e ndo recebe
nenhum beneficio.

Falha Critica Vocé interpreta erroneamente a estratégia do alvo
e sofre -1 de penalidade de circunstancia na CA contra a
criatura até o inicio do seu proximo turno e -1 de penalidade de
circunstancia em sua préxima jogada de salvamento contra a
criatura antes do inicio do seu préximo turno.

QUANTO MAIOR 0 TOMBO

Vocé faz seus adversarios cairem de forma dolorosa quando os
derruba. Quando obtiver sucesso em Derrubar um adversario
desprevenido, seu alvo sofre 1d6 de dano contundente. Em um

TALENTO0 4

TALENTO 4

TALENTO 4

sucesso critico, 0 alvo sofre 1d6 de dano contundente mais seu
dano de ataque furtivo.

B° NIVEL
ANALISAR FRAQUEZA +® TALENTO 6
| LADINO |
Pré-requisitos ataque furtivo 2d6
Requerimentos Vocé deve ter identificado uma criatura com

Recordar Conhecimento.

Seu conhecimento da fisiologia de uma criatura e a compreensédo
de taticas lhe ajudam a atacar com extrema precisdo. Vocé
cuidadosamente estuda uma criatura que tenha identificado para
definir os pontos fracos do seu posicionamento ou forma fisica.
A proxima vez em que causar dano a criatura escolhida com um
Golpe antes do final do seu turno, vocé causa 2d6 d dano de
precisdo adicional. No 11° e 17° nivel, se o dano adicional de seu
ataque furtivo aumentar, aumenta o dano adicional de Analisar
Fraqueza para 3d6 no 11° nivel e para 4d6 no 17° nivel.

ANTECIPAR EMBOSCADA TALENTO 6

Pré-requisitos especialista em Furtividade

Usando seu extenso conhecimento de taticas de emboscada, vocé
fica atento a criaturas escondidas ou locais perigosos, movendo-
se a metade de sua velocidade de viagem. Se estiver Antecipando
uma Emboscada no inicio de um encontro, vocé rola um teste de
Percepcéo para iniciativa, e todos os inimigos rolando Furtividade
para iniciativa sofrem -2 de penalidade de circunstancia em seus
testes de Furtividade.

ARREMESSO LONGINQUO
|_LADINO |

Quando Golpear com uma arma de arremesso, vocé sofre
somente -1 de penalidade (em vez de -2 de penalidade) para cada
incremento de distancia adicional entre vocé e o alvo.

EMPURRAR E DERRUBAR € TALENTO 6
| LADINO |

Pré-requisitos treinado em Atletismo

Requerimentos Sua Ultima agdo foi um Empurrar bem-sucedido.
Vocé joga seu peso para tombar os adversarios que vocé move.
Vocé tenta Derrubar o alvo, mesmo que ele ndo esteja mais em
seu alcance.

TALENTO 6

FICA ESPERTO +¥ TALENTO 6
|_LADINO_| _MEDO

Pré-requisitos treinado em Intimidagdo

Vocé ameaca o alvo, alimentando seus medos e atraindo a atencédo
dele. Faca um teste de Intimidacdo contra a CD de Vontade de
um alvo a até 9 metros. Se obtiver sucesso, por 1 minuto, esse
alvo recebe +2 de bonus de estado em testes de Percepgdo contra
vocé, mas ele sofre -2 de penalidade de estado em salvamentos de
Vontade contra efeitos de medo.

8° NIVEL

COMPRA PREDITIVA TALENTO 8
[ _LADINO |

Vocé possui a coisa certa para a situacdo atual. Vocé recebe os
talentos Planejador Presciente (pagina 208) e Consumivel Presciente
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(pagina 204). Quando usar Planejador Presciente, vocé pode pegar o
item como uma atividade de 2 aces para remover sua mochila (ou
recipiente similar) e sacar o item, em vez de levar 1 minuto.

ENTRADA TATICA © TALENTO 8

Pré-requisitos mestre em Furtividade

Requerimentos Vocé rolou Furtividade para iniciativa neste
encontro, e nem vocé nem qualquer inimigo ainda agiu neste
encontro.

Vocé Anda. Este movimento nédo aciona quaisquer reagges.

ESTRATAGEMA INSPIRADO 2 TALENTO 8

Acionamento Um dos aliados requeridos esta prestes a realizar
uma rolagem de ataque ou teste de pericia.

Requerimentos Vocé gasta 10 minutos durante suas preparagdes
diarias revendo estratagemas para as aventuras do dia com até
quatro aliados.

Vocé rapidamente aconselha seu aliado, usando seu planejamento
antecipado para garantir que a sorte ndo ira jogar um balde de
agua fria nos seus esquemas. O aliado rola o teste acionador duas
vezes e usa 0 melhor resultado. Esse aliado fica temporariamente
imune ao seu Estratagema Inspirado até suas proximas
preparacdes diarias.

MAGIA EMPRESTADA TALENTO 8
Pré-requisitos treinado em Arcanismo, Natureza, Ocultismo ou
Religido

Durante suas preparacOes diarias, vocé pode receber
assisténcia de um aliado que seja um conjurador preparador
para preparar uma magia por dia. A magia pode ser de até
3° nivel. Seu aliado deve ser capaz de prepara-la e conjura-
la, e a magia deve possuir uma secdo de Alvos ou uma area.
Seu aliado perde um espago de magia do nivel de magia
correspondente e vocé recebe a habilidade de conjurar
a magia preparada uma vez esse dia. Quando Conjurar a
Magia, utilize sua CD de classe para quaisquer jogadas de
salvamento requeridas pela magia, e sua CD de classe - 10
como modificador da rolagem de ataque.

NAMOSCA +¥

Vocé mira cuidadosamente antes de realizar seu ataque para
evitar a ocultacdo e cobertura de seu adversario. Em seu proximo
Golpe com uma arma de arremesso, vocé recebe +1 de bonus
de circunstancia em sua rolagem de ataque e ignora a condicdo
ocultado de seu alvo, assim como cobertura menor ou cobertura
padrdo do alvo; se o alvo possuir cobertura maior, em vez disso ele
possui apenas cobertura padrdo contra esse Golpe.

POSTURA DE RICOCHETE <
Vocé adota uma postura (pagina 150) para rebotear suas
armas arremessadas de volta. Enquanto estiver nesta postura,
quaisquer armas arremessadas que vocé usar como parte
de um Golpe a distancia para causar dano contundente ou
cortante retornam imediatamente a sua mao, habilitando-o

TALENTO 8

TALENTO 8

a usa-las para Golpes adicionais. Vocé deve estar dentro do
incremento de distancia listado da arma e ter uma mao livre
para pegar a arma. Se fizer um Golpe a distdncia com uma arma
arremessada fora do incremento de distdncia listado dela, em
vez disso ela voa de volta em sua direcdo uma quantidade de
metros igual ao incremento de distancia listado dela e entdo
cai no chdo.

10° NIVEL

DEBILITACOES METODICAS TALENT010

Pré-requisitos esquema de mandante, Golpe Debilitante

Vocé estrategicamente elabora suas debilitagdes para atenuar
ou anular as vantagens taticas de um inimigo. Adicione as
debilitacGes a seguir a lista de opcGes disponiveis para sua
escolha do Golpe Debilitante.

» Debilitagdo O alvo ndo pode flanquear outras criaturas e ndo
pode fornecer flanco para seus aliados.

» Debilitacdo O alvo ndo recebe um bhonus de circuns-
tancia na CA por Erguer um Escudo, cobertura me-
nor ou cobertura padrdo; ele recebe somente +2 de
bonus de circunstancia na CA por cobertura maior ou
Obter Cobertura.

DEBILITACOES MiSTICAS
Pré-requisitos esquema de trapaceiro mistico, Golpe Debilitante
Vocé sabe como aplicar debilitagdes que sdo particularmente
problematicas para conjuradores. Adicione as debilitacoes
a seguir a lista de opgdes disponiveis para sua escolha do
Golpe Debilitante

» Debilitacdo O alvo fica estupefato 1.

» Debilitacdo O alvo ndo pode Dar um Passo.

12° NIVEL

DEBILITACAO SANGRENTA TALENTO0 12
Pré-requisitos treinado em Medicina, Golpe Debilitante
Seus ataques cortam artérias e veias. Adicione as debilitagdes
a seguir a lista de opcdes disponiveis para sua escolha do
Golpe Debilitante.

» Debilitagio O alvo sofre 3d6 de dano persistente

de sangramento.

FINTA DE RICOCHETE

Pré-requisitos Postura de Ricochete

Enquanto estiver na Postura de Ricochete, vocé pode rebotear
uma arma arremessada de um adversario para distrai-lo. Vocé
pode Fintar contra uma criatura no primeiro incremento de
distancia de uma arma arremessas que vocé estiver empunhando,
em vez de apenas Fintar contra criaturas em seu alcance corpo
a corpo.

PREPARACAO <9
| FLOREID | LADINO |
Vocé inspeciona o campo de batalha, calculando as possibilidades.
Vocé recebe uma reagdo adicional, que deve ser usada antes do
inicio do seu proximo turno para qualquer reacdo de ladino.

TALENT010

TALENTO 12

TALENTO 12




14° NIVEL

FICANO CHAO! D TALENTO 14
Pré-requisitos mestre em Atletismo

Acionamento Um adversario prostrado em seu alcance se Levanta.
Vocé tem maneiras de manter seus adversarios caidos. Faga
um teste de Atletismo contra a CD de Fortitude do adversério
acionador. Em um sucesso, ele ndo se levanta e permanece
prostrado. Em um sucesso critico, ele ndo pode Levantar até o
proximo turno dele.

16° NIVEL

ELUSAQ VELOZ 2 TALENTO 16
Pré-requisitos lendario em Acrobatismo

Acionamento Um adversario encerra o movimento dele adjacente

a voce.

Faca um teste de Acrobatismo contra a CD de Reflexos do
adversario. Se obtiver sucesso, Ande para um espaco diferente
que seja adjacente ao adversario ou mova o adversario para um
espaco adjacente a vocé.

RECONSTRUIR A CENA
[ CONCENTRACAO | _LADINO |

Vocé gasta 1 minuto vasculhando uma pequena localizacédo
(como uma Unica sala) para obter uma impressdo de eventos
que ocorreram ali no Ultimo dia. Isto envolve mover-se pela area
e estudar pegadas, a colocacdo de objetos, bebidas ou sangue
derramados e assim por diante. Vocé obtém uma impressédo
mental indistinta de eventos significativos que aconteceram no
local. Isto |he da pistas e detalhes sobre o passado, incluindo os
eventos que ocorreram no local e sua duragdo, mas ndo é um
registro perfeito. Isto também nao é suficiente para identificar
quem estava envolvido nestes eventos se vocé ja ndo estava
ciente da presenca dessa pessoa no local. Conforme determinado
pelo MJ, vocé pode até mesmo perceber detalhes menores que
serviriam como pistas importantes, como uma arma memoravel
que alguém usou para um assassinato ou o tipo de manto que
alguém estava vestindo quando passou por ali.

ROUBAR MAGIA

| LADINO | MAGico |

Pré-requisitos Ladrdo Lendario, Magia Emprestada
Quando usar Ladrao Lendario para roubar o impossivel, vocé pode
roubar uma magia preparada ou espontanea de um adversario.
A magia é selecionada aleatoriamente dentre as magias de nivel
mais alto que o adversario conhece, até um maximo de magias
de 8° nivel. O alvo perde o espaco de magia apropriado como se
o tivesse conjurado. Vocé pode Conjurar a Magia uma vez dentro
das proximas 1d4 rodadas, sendo que apos este periodo a magia
fugaz se desfaz. Exceto pelo descrito, isto funciona da mesma
maneira que para conjurar através de Magia Emprestada.

18° NIVEL

COMPRA IMPLAUSIVEL 2 TALENTO 18

Pré-requisitos Compra Preditiva
Pode parecer impossivel, mas vocé analisou cada angulo e ¢
capaz de ter a médo exatamente o item que vocé precisa, mesmo

TALENTO 16

TALENTO 16

em locais muito distantes. Vocé pode usar Planejador Presciente
mesmo que ja o tenha usado apos comprar itens e pode usa-lo
como uma agdo Unica em vez de como uma atividade de 2 agdes,
durante a qual vocé Interage para sacar o item desejado. Além
disso, cinco vezes por dia, vocé pode usar Planejador Presciente
para tirar um item consumivel comum de nivel igual a 6 niveis
inferior ao seu ou menor.
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MAGO

Alem de novas formas de manipular energias mdgicas, esta secio contém uma
nova tese arcana para magos que desejam dominar a arte da criacao de cajados.

TESE ARCANA
NEX0 DE CAJADO

Sua tese afirma que a adocdo breve e intensa de cajados
desde os primeiros dias de estudo pode criar uma ligacio
simbidtica entre conjurador e cajado, permitindo-os criar
magias extraordindrias juntos. Vocé formou uma conexdo
deste tipo com um cajado improvisado que vocé mesmo
construiu, € estd pronto para infundir qualquer cajado que
encontrar com grande poder.

Vocé comeca 0 jogo com um cajado improvisado in-
ventado por conta propria. Ele contém um truque ma-
gico e uma magia de 1° nivel, ambas de seu grimério,
mas nao recebe cargas normalmente durante suas pre-
paragdes didrias; vocé deve gastar um espago de magia
da magia para concedé-lo cargas da mesma maneira
que acrescentaria cargas adicionais a um cajado nor-
mal (Livro Bdsico 5928%). Vocé pode Manufaturar seu
cajado improvisado como qualquer outro tipo de ca-
jado pelo custo usual do novo cajado, acrescentando
as duas magias originalmente escolhidas para o seu
cajado improvisado.

No 8° nivel, vocé pode gastar duas magias em vez de uma
quando preparar seu cajado, acrescentando cargas adicionais
igual 2 soma dos niveis das magias gastas. No 16° nivel, vocé
pode gastar até trés magias para adicionar cargas ao cajado,
acrescentando cargas adicionais igual & soma dos niveis das
magias gastas.

1* NIVEL

N0

MAGIA NAQ-LETAL +¥
MAGD ] MANUSEIO | METAMAGICO |

Vocé pode alterar magias ofensivas para que se tornem menos
letais. Se a sua proxima acédo for Conjurar uma Magia que causa
dano e ndo possui os tragos morte ou negativo, essa magia adquire
0 trago ndo-letal.

4° NIVEL

CONVOCAR ITEM LIGADO +$ TALENTO 4
| CONCENTRACAO | CONURACAO | MAGO | TELEPORTACAO |

Pré-requisitos elo arcano

Vocé é misticamente conectado ao seu item ligado e pode
convoca-lo a sua mdo. Se o seu item ligado possuir 1 Volume
ou menos, vocé o teleporta a sua mao caso esteja a até 1,5
quilémetros de distancia.

B° NIVEL

DIVIDIR ESPACO DE MAGIA TALENTO 6
| MAGO |

Vocé pode preparar duas magias em um espaco de magia, dando-
Ihe liberdade para escolher qual magia usar quando conjurar.
Quando preparar suas magias para o dia, vocé pode escolher um
espaco de magia de pelo menos 1 nivel inferior ao maior nivel
de magia que vocé é capaz de conjurar e, entdo, preparar duas
magias nesse espaco. Quando Conjurar uma Magia desse espaco
de magia, escolha qual magia quer conjurar. Apds ter escolhido,
a magia ndo usada dissipa como se vocé sequer a tivesse
preparado — por exemplo, ela ndo fica disponivel para usar com
Drenar Item Ligado.

TALENTO 2

PRODIGIO DE GRIMORIO TALENTO1  ILUSAO CONVINCENTE D TALENTO 6
[ MAGO | [ 1Lusho_| MAGo |

Pré-requisitos treinado em Arcanismo

Vocé é particularmente apto a aprender magias para acrescenta-
las ao seu grimdrio. Vocé pode Aprender uma Magia na metade
do tempo normalmente requerido. Além disso, quando rolar
uma falha critica em seu teste para Aprender uma Magia, trate
o resultado como uma falha. Quando rolar uma falha, vocé pode
tentar novamente em 1 semana.

2’ NIVEL

ABLACAO DE ENERGIA < TALENTO 2
| MAGO | METAMAGICO |

Quando conjurar magias de energia, vocé retém parte dessa
energia como uma barreira de protecdo. Se a sua préxima acao
for Conjurar uma Magia que causa dano de energia (Livro Bésico
452%), quer ela obtenha sucesso ou ndo em causar dano, vocé
adquire resisténcia a esse tipo de energia igual ao nivel da magia
(minimo 1) até o final do seu proximo turno. Se a magia causar
mais de um tipo de dano de energia, escolha apenas um e adquira
resisténcia a esse tipo.

Pré-requisitos especialista em Dissimulacédo

Acionamento Uma criatura obteve sucesso (mas ndo um
sucesso critico) em um teste de Percepcdo ou salvamento
de Vontade para desacreditar uma ilusdo de uma magia
conjurada por vocé.

Requerimentos Vocé estd a até 9 metros do observador e
da ilusdo.

Vocé usa suas habilidades de dissimulacédo para fazer suas ilusées

parecerem ainda mais reais. Faca um teste de Dissimulagéo contra

a CD de Percepcéo do alvo. Se vocé obtiver sucesso, o alvo falha

em desacreditar a ilusdo.

82 NIVEL
RETENCAO DE FORMA TALENTO 8
a0 |

Vocé treinou sua mente e corpo para tolerar magia de
polimorfia por longos periodos, desde que vocé se prepare
apropriadamente para a mudanca. Quando preparar uma
magia de polimorfia que dura 1 minuto e concede uma forma




de batalha, vocé pode preparar a magia em um espago de
magia 2 niveis mais alto que o normal. Isto ndo concede
quaisquer dos beneficios normais de elevar uma magia, mas
a magia dura até 10 minutos. Por exemplo, se tiver preparado
forma de animal em um espaco de 4° nivel de magia com
Retencdo de Forma, vocé poderia conjura-la como uma magia
de 2° nivel que dura até 10 minutos. Se a magia puder ser
Dispensada, isso ndo muda.

12t NIVEL
ENERGIA FORCOSA ¥ TALENTO 12

MAGO | MANUSEIO | METAMAGICO

Vocé realiza manipulagdes complexas para tornar a ener-
gia de suas magias tdo poderosa que seus inimigos per-
manecem vulneraveis a ela por um tempo. Se a sua proxi-
ma acdo for Conjurar uma Magia que causa dano de acido,
eletricidade, fogo ou sénico, vocé pode selecionar um alvo
que tenha sofrido dano dela para adquirir fraqueza 5 a esse
tipo de dano até o final do seu proximo turno. Se uma ma-
gia causar varios tipos de dano de energia, escolha uma
para o alvo adquirir fraqueza a ela. Isto ndo possui efei-
to em criaturas com resisténcia ou imunidade ao tipo de
energia escolhido.

SENTIDO DO ADIVINHO

ADIVINHACAO FORTUNA MAGO
Vocé sente perigos magicos. Quando usar a atividade de
exploracdo Detectar Magia, vocé pode rolar iniciativa duas vezes
e usar o melhor resultado, desde que pelo menos um oponente

TALENT0 12

possua um efeito ou item magico e esteja na distancia de seu
detectar magia.

18¢ NIVEL

TALENTO 18

SEGUNDA CHANCE DE MAGIA
Quando seu alvo se provar resiliente as suas enganacOes
magicas, vocé pode tenta-las novamente contra outra pessoa.
Quando conjurar uma magia de encantamento que mira
uma criatura e essa criatura obtiver um sucesso critico no
salvamento de Vontade dela, vocé pode Conjurar a Magia
novamente antes do final do seu préximo turno em uma
criatura diferente sem gastar um espaco de magia adicional.
A segunda conjuracdo ndo lhe concede quaisquer beneficios
normalmente recebidos por Conjurar uma Magia de um espaco
de magia.

20° NIVEL

MAESTRIA EM MAGIA TALENTO 20
Vocé dominou um punhado de magias a ponto de ser capaz de
conjura-las mesmo se ndo as tiver preparado com antecedéncia.
Selecione quaisquer magias de 9° nivel ou inferior as quais
vocé tenha acesso; cada magia selecionada deve ser de um
nivel diferente. Estas magias sdo automaticamente preparadas
quando vocé fizer suas preparacdes diarias, e elas possuem
seus proprios espacos de magia. Vocé pode selecionar uma
gama diferente de magias ao passar 1 semana de recesso
retreinado suas magias dominadas.

CLASSES
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MONGE

Os talentos de classe a seguir oferecem uma variedade de habilidades a monges,
de posturas que revinem a forca ou graca de animais especificos a devastadores

ataques a distancia.

TALENTOS DE MONGE

’
1° NIVEL

POSTURA DA ARQUEARIA MONASTICA ¥ TALENTO1
| MONGE | POSTURA |

Requerimentos Vocé esta sem armadura e empunhando um arco

curto, arco longo ou um arco com o trago monge.

Vocé entra em uma postura especializada de uma arte marcial
Unica centrada no uso de um arco. Enquanto estiver nesta
postura, os Unicos Golpes que vocé pode realizar sdo ataques
usando um arco curto, arco longo ou um arco com o trago monge.
Vocé pode usar Rajada de Golpes com estes arcos. Quando
atacar alguém a até metade do primeiro incremento de distancia
(normalmente 9 metros para um arco curto e 15 metros para
um arco longo) com estes arcos, vocé pode usar seus talentos
ou habilidades de monge que normalmente requerem ataques
desarmados (desde que o talento ou habilidade n4o requeira um
unico Golpe especifico).

Especial Quando selecionar este talento, vocé se torna
treinado em arco curto, arco longo e em quaisquer arcos simples
e marciais com o trago monge. Se receber a caracteristica de
classe especialidade em golpes, vocé também recebe proficiéncia
de especialista nesses arcos. Se receber a caracteristica de classe
maestria em golpes, vocé também recebe proficiéncia de mestre
NESSES arcos.

POSTURA DO GORILA <
| MONGE | POSTURA |

Vocé se agacha no solo e assume uma postura imponente andando
sobre os punhos cerrados. Enquanto estiver nesta postura, os
Unicos Golpes que vocé pode realizar sdo ataques de pancada
do gorila. Esses ataques causam 1d8 de dano contundente,
pertencem ao grupo pugilato e possuem os tracos agarrar,
desarmado, enérgico, ndo-letal e oscilante.

Enguanto estiver na Postura do Gorila, vocé recebe +2 de
bonus de circunstancia em testes de Atletismo para Escalar e, se
rolar um sucesso em um teste de Atletismo para Escalar, trate o
resultado como um sucesso critico.

POSTURA TROPEGA 9

| MONGE | POSTURA |

Pré-requisitos treinado em Dissimulacédo
Vocé entra em uma postura aparentemente sem foco que imita
0s movimentos dos inebriados — balancando, cambaleando e
deixando brechas falsas, distraindo seus inimigos de seus
verdadeiros movimentos. Enquanto estiver nesta postura,
vocé recebe +1 de boénus de circunstancia em testes de
Dissimulacao para Fintar, mas os Unicos Golpes que vocé pode
realizar sdo ataques de balanco cambaleante. Esses ataques
causam 1d8 de dano contundente, pertencem ao grupo

TALENTO1

TALENTO 1

N0

pugilato e possuem os tragos acuidade, agil, apunhalador,
desarmado e ndo-letal.

Enquanto estiver na Postura Tropega, se um inimigo |he atingir
com um Golpe corpo a corpo, ele fica desprevenido contra o
proximo Golpe de balango cambaleante que vocé fizer contra ele
antes do final do seu proximo turno.

2° NIVEL

ARSENAL ANCESTRAL TALENTO 2

| MONGE |

Pré-requisitos Arsenal Monastico, um talento concedendo acesso
a todas as armas com um traco de ancestralidade (como elfo
ou org)

Vocé mescla técnicas monasticas com os estilos de luta

ancestrais de seu povo. Escolha uma ancestralidade para

a qual vocé possua acesso a todas as armas com o trago

correspondente. Para vocé, armas corpo a corpo gue possuam

esse traco de ancestralidade e também o trago acuidade ou agil

adquirem o trago monge.

POSTURA DAS ESTRELAS CADENTES
| MONGE | POSTURA |

Pré-requisitos Arsenal Monastico

Vocé entra em uma postura que lhe permite arremessas shurikens
auma velocidade impressionante. Enquanto estiver nesta postura,
vocé pode usar shurikens com seus talentos ou habilidades de
monge que normalmente requerem atagues desarmados.

4* NIVEL
POSTURA DA COBRA ¥ TALENTO 4
| MONGE | POSTURA |
Vocé entra em uma postura justa, encolhido como uma cobra
em bote com suas mdos postas como presas venenosas.
Enquanto estiver nesta postura, os Unicos Golpes que vocé
pode realizar sdo ataques de presa da cobra. Esses ataques
causam 1d4 de dano de veneno, pertencem ao grupo pugilato e
possuem os tragos acuidade, agil, desarmado, mortal d10, ndo-
letal e veneno.

Enquanto estiver na Postura da Cobra, vocé recebe +1 de
bonus de circunstancia em salvamentos de Fortitude e adquire
resisténcia a veneno igual a metade do seu nivel.

POSTURA DO PAVAD 9

| MONGE | POSTURA |
Pré-requisitos Arsenal Monastico
Requerimentos Vocé esta empunhando uma espada que possui o

trago monge em uma mao.

Vocé entra em uma postura alta e altiva enquanto permanece
movel, com toda a graca e compostura de um pavdo. Enquanto
estiver nesta postura, os Unicos Golpes que vocé pode realizar séo

TALENTO 2

TALENTO 4




atagues copo a corpo usando a espada requerida. Uma vez por
rodada, apos atingir um adversario com um Golpe usando uma
espada de monge, vocé pode Dar um Passo como uma acdo livre
€OMo a sua proxima acao.

B2 NIVEL
ALINHARKI D TALENTO 6
T MONGE |

Pré-requisitos magias de ki

Frequéncia uma vez por hora

Requerimentos Vocé Conjura uma Magia que possui o traco
monge.

0 poder de seu ki abranda seus ferimentos e o energiza para a

batalha. Vocé recupera Pontos de Vida igual ao seu nivel mais seu

modificador de Sabedoria.

BATIDA DO GORILA <9
| MONGE |
Pré-requisitos especialista em Intimidacéo, Postura do Gorila
Requerimentos Vocé esta na Postura do Gorila.
Vocé bate no seu peito antes de espancar seus adversarios. Faca
um teste de Intimidagdo para Desmoralizar, e entdo realize um
Golpe de pancada do gorila contra 0 mesmo alvo. Se acertar o
Golpe, vocé recebe um bénus de circunstancia na rolagem de dano
igual ao triplo do valor da condicdo assustado do alvo.

Especial Se possuir este talento, enquanto estiver na Postura
do Gorila, vocé adquire uma Velocidade de escalada de 4,5 metros.

DEVOLVER PROJETIL TALENTO 6

| MONGE |

Pré-requisitos Defletir Projétil, Postura da Arquearia Monastica

Requerimentos Vocé esta na Postura da Arquearia Monastica,
empunhando um arco apropriado para essa postura e possui
uma mado livre.

Pegando uma flecha no ar, vocé instantaneamente a coloca em

seu arco e atira de volta. Quando obtiver sucesso em Defletir

um Projétil, como parte dessa reagdo, vocé pode imediatamente

realizar um Golpe a distancia com arco ao disparar o projétil

defletido usando seu proprio arco.

FINTA TROPEGA
| MONGE |
Pré-requisitos especialista em Dissimulagdo, Postura Tropega
Requerimentos Vocé esta na Postura Tropega.

Vocé se movimenta de forma confusa com o que parece um
movimento fraco, mas que na verdade lhe permite desferir uma
perigosa rajada de golpes sobre seu adversario desavisado.
Quando usar Rajada de Golpes, vocé pode realizar um teste para
Fintar como uma acéo livre logo antes do primeiro Golpe. Em um
sucesso, em vez de deixar o alvo desprevenido contra seu proximo
ataque, ele fica desprevenido contra ambos os ataques de sua
Rajada de Golpes.

S0CO DE UMA POLEGADA *¥¥ 0U +»>»
[ MONGE |

Pré-requisitos especialidade em golpes

TALENTO 6

TALENTO 6

TALENTO 6

da arma. Vocé pode em vez disso gastar 3 acGes para realizar um
ataque ainda mais poderoso, causando um segundo dado de dano
extra da arma em um acerto.

Se vocé for pelo menos de 10° nivel, a quantidade de dados de
dano adicionais deste talento é dobrada, para um total de 2 dados
adicionais se vocé gastar 2 acOes ou 4 dados adicionais se vocé
gastar 3 a¢des. Se voceé for pelo menos de 19° nivel, a quantidade
de dados de dano adicionais deste talento € triplicada, para um
total de 3 dados adicionais se vocé gastar 2 acoes ou 6 dados
adicionais se vocé gastar 3 acoes.

’
8° NIVEL
DISPARO IMOBILIZANTE TALENTO 8
| MONGE |
Acionamento Vocé usa Rajada de Golpes para realizar dois Golpes
a distancia com uma arma perfurante contra o mesmo alvo.
Vocé mira as roupas, equipamentos ou carne solta de seu
oponente com projéteis perfurantes para prendé-lo no chéao
ou em uma superficie proxima. Se ambos os seus ataques
acertarem, o alvo deve obter sucesso em um salvamento de
Reflexos contra sua CD de classe ou fica imobhilizado até ele ou
uma criatura adjacente obter sucesso em um teste de Atletismo
CD 10 para remover os projéteis o imobilizando. A criatura ndo
fica presa se for incorpdrea, liquida (como um elemental da
agua ou alguns limos) ou se de alguma forma pudesse escapar
sem esforgo.

INICIADO DAS SOMBRAS FISGADORAS
| MONGE |

Pré-requisitos magias de ki

Vocé aprende a postura mistica que transforma seu ki em
uma fumaca pegajosa que cobre seus membros, prendendo-
se em tudo que vocé tocar. Vocé recebe a magia de ki
postura das sombras fisgadoras (pagina 229%). Aumente em
1 a quantidade de Pontos de Foco em sua reserva de foco.
Embora entrar na postura use uma magia de ki, o Golpe fisgar
das sombras concedido pela postura ndo o &, portanto, vocé
pode usa-lo com a frequéncia que quiser enquanto estiver
na postura.

10° NIVEL
EMPERTIGAMENTO DO PAVAO < TALENTO010
| MONGE |
Pré-requisitos Postura do Pavédo
Requerimentos Vocé esta na Postura do Pavao.
Vocé se move lentamente pelo campo de batalha com uma
graca perigosa. Dé um Passo duas vezes e entdo Golpeie. O
Golpe deve ser realizado com a espada requerida por Postura
do Pavdo.

ENVENENAMENTO DA COBRA <

[ MONGE |

Pré-requisitos Postura da Cobra, especialista em ataques
desarmados

Frequéncia uma vez por minuto

Requerimentos Vocé esta na Postura da Cobra.

TALENTO 8

TALENTO010

Vocé coloca todo o seu esforco em um Unico golpe poderoso,
cuidadoso e controlado. Faga um Golpe desarmado. Se gastar duas
acoes e este Golpe |he acertar, vocé causa um dado de dano extra

Vocé ataca com intengdes torpes e com o poder para envenenar
seu adversario. Faca um Golpe de presa da cobra. Seu alcance
com este Golpe é 1,5 metros maior do que o normal. Se este Golpe
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acertar, o alvo sofre 1d4 de dano persistente de veneno por dado
de dano da arma.

Especial Se possuir este talento, enquanto estiver na Postura
da Cobra, o bonus de Fortitude concedido pela Postura da Cobra
aumenta para +2.

POSICAQ PREVALENTE D
| MONGE |

Pré-requisitos pelo menos um talento de postura

Acionamento Enquanto estd em uma postura, vocé é mirado por
um ataque ou tenta um salvamento de Reflexos contra um
efeito de dano.

Sua disposicdo para fluir de uma postura para outra lhe

permite sacrificar seus beneficios para se proteger melhor.

Vocé deixa a postura na qual esta, recebendo +4 de bénus

de circunstancia no salvamento ou na sua CA contra o

ataque acionador.

12° NIVEL
RESPIRACAO AVASSALADORA 9 TALENTO0 12
| CONCENTRACAO | METAMAGICO | MONGE |
Pré-requisitos magias de ki
Vocé controla sua respiragdo e alinha-a com seu ki, exalando
com forga controlada para superar a resisténcia de seu
oponente. Se a sua proxima acdo for Conjurar uma Magia que
possui o traco monge e ndo possui uma duracdo, a magia e
quaisquer Golpes que vocé realizar como resultado dessa
conjuracgdo ignoram um valor da resisténcia a dano fisico do
alvo igual ao seu nivel.

ROLAMENTO DE ESQUIVA 2
[ MONGE

Pré-requisitos mestre em Acrobatismo
Acionamento Vocé sofre dano de um efeito de area que permite
um salvamento de Reflexos.

Vocé se esquiva de um golpe no dltimo instante possivel. Vocé
Da um Passo e adquire resisténcia a todo dano igual ao seu
nivel contra o efeito acionador. Se ao Dar esse Passo vocé se
mover para fora da area do efeito acionador, esta resisténcia
aumenta para igual ao seu nivel mais seu modificador
de Destreza.

TIRO FOCADO *¥
[ CONCENTRACAO ] MONGE |

Pré-requisitos Postura da Arquearia Monastica

Acionamento Vocé esta na Postura da Arquearia Monastica.

Vocé alcanca um estado de perfeita calma antes de desferir
seu ataque, abrindo sua mente aos movimentos minuciosos do
mundo ao seu redor para aumentar sua precisao. Faga um Golpe a
distancia com arma contra um alvo dentro do primeiro incremento
de distancia da sua arma. Este Golpe ignora a condigdo ocultado e
qualquer cobertura do alvo.

142 NIVEL
CHAVE DE FORMA *¥ TALENTO 14
T ATAQUE | MONGE |

Requerimentos Vocé possui uma criatura agarrada ou restringida.
Sua habilidade de controlar seu préoprio ki o permite
pressionar outras criaturas a retornarem as suas verdadeiras

TALENTO010

TALENTO 12

TALENTO 12

formas. Faca um teste de Atletismo para neutralizar um
efeito de polimorfia atualmente afetando seu alvo. Se o alvo
de alguma forma estiver sob varios efeitos de polimorfia,
vocé pode escolher qual deles tenta neutralizar, ou entédo
o MJ determina aleatoriamente caso os efeitos separados
ndo sejam obvios. O alvo fica temporariamente imune por
1 dia.

POSTURA DA LAMINA VOADORA <9
| MONGE |

Requerimentos Arsenal Monastico

Vocé entraem um estado de mente que cria uma profunda conexdo
entre vocé e suas armas de monge, permitindo-lhe manusea-las
com seu ki mesmo a distancia. Todas as armas de monge corpo
a corpo que vocé empunhar e que possuirem o traco acuidade
recebem o traco arremesso 3 metros (a menos que ja possuam o
traco arremesso com uma distancia maior).

Apds realizar um Golpe de arremesso com uma arma des-
sas, vocé pode usar a precisdo de seu arremesso para rea-
lizar golpes adicionais com ela, mesmo a distancia. Comece
a partir do espaco do alvo do Golpe anterior para determi-
nar o incremento de distancia e se o novo alvo possui co-
bertura. Ao final do seu turno, a arma arremessada voa
diretamente de volta a vocé em uma linha reta. Se uma bar-
reira solida bloguear o caminho, ela cai no chdo ao atingir
essa barreira.

TEIA DAS SOMBRAS

| MONGE |

Pré-requisitos magias de ki
Requerimentos Vocé esta na Postura das Sombras Fisgadoras.
Vocé lanca uma onda de ki das sombras para fora de seu corpo,
causando dano ao seus oponentes e potencialmente prendendo-
os no lugar. Vocé recebe a magia de ki teiag das sombras (pagina
2299%). Aumente em 1 a quantidade de Pontos de Foco em sua
reserva de foco.

16° NIVEL

GOLPE PROPELENTE 9 TALENTO 16
| MONGE |

Vocé usa um momento para se centrar e entdo desfere um
golpe poderoso que impulsiona o seu alvo. Faga um Gol-
pe desarmado. Se acertar, o alvo deve obter sucesso em
um salvamento de Fortitude contra sua CD de classe ou é
empurrado 3 metros para longe de vocé (ou 6 metros se
ele obtiver uma falha critica) e fica prostrado. Se outra
criatura ou objeto fisico fosse impedir este movimento,
tanto seu alvo quando a criatura ou objeto bloqueando-o
sofrem 1d6 de dano contundente para cada 1,5 metros de
movimento impedido.

IRA DA MEDUSA

| MONGE |

Pré-requisitos magias de ki
Vocé aprende uma técnica de ki monstruosa que infunde seus
golpes com o poder petrificante do olhar de uma medusa.
Vocé recebe a magia de ki ira da medusa (pagina 234). Au-
mente em 1 a quantidade de ontos de Foco em sua reserva
de foco.

TALENTO 14

TALENTO 14

TALENTO 16




S0CO DE UM MILIMETRO
|_MONGE |

Pré-requisitos Soco de Uma Polegada

Seus socos possuem forca e controle incriveis. Quando causar

dano a um alvo usando Soco de Uma Polegada, vocé pode focar

seu ki para fazer seu inimigo sair voando. Se o fizer, o alvo deve

tentar um salvamento de Fortitude contra sua CD de classe.

Sucesso Critico O alvo ndo é afetado.

Sucesso O alvo é empurrado 1,5 metros para tras.

Falha O alvo é empurrado 3 metros para tras.

Falha Critica O alvo é empurrado 3 metros para tras para cada
acdo que vocé gastou com Soco de Uma Polegada.

18° NIVEL

CENTRARKI © TALENTO 18
| MONGE |

Pré-requisitos magias de ki, Mestre de Muitos Estilos

Frequéncia uma vez por minuto

Vocé se centra no universo e absorve o vasto poder dele. Vocé
conjura uma magia de ki de agdo Unica que possui o traco postura
sem gastar um Ponto de Foco.

FORMA DEKI
|_MONGE |

Pré-requisitos magias de ki
Vocé dominou uma técnica potente de modo a usar seu ki para
reforcar sua forma fisica e propelir-se no ar. Vocé recebe a magia

TALENTO 16

TALENTO 18

de ki forma de ki (pagina 233). Aumente em 1 a quantidade de
Pontos de Foco em sua reserva de foco.

TIRO TRIANGULAR *$®

[ CONCENTRACAO | FLOREID | MONGE |
Pré-requisitos Punho Atordoante, Postura da Arquearia Monastica
Requerimentos Vocé esta na Postura da Arguearia Monastica e

empunhando um arco apropriado para essa postura

Vocé coloca trés flechas na corda de seu arco e dispara todas
de uma vez. Faca trés Golpes a distancia contra um Unico
alvo usando a arma requerida, aplicando sua penalidade
por ataques mdltiplos atual e-2 de penalidade adicional a
todos eles. Isto conta como dois ataques para calcular sua
penalidade por ataques multiplos. Some o dano de ambos os
Golpes e aplique resisténcias e fraquezas apenas uma vez. O
beneficio de seu Punho Atordoante se aplica a Tiro Triangular,
mesmo que ele ndo seja uma Rajada de Golpes. Se todos os
trés Golpes acertarem, o alvo sofre 3d6 de dano persistente
de sangramento.

20° NIVEL
GOLPES MORTAIS TALENTO 20
T MONGE |

Vocé aprimorou seu corpo para atacar com foco letal. Seus
ataques desarmados recebem o traco mortal d10 (ou o traco
mortal deles é aumentado para d10 se ja o possuirem com um
dado de tamanho menor).

TALENTO 18
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PATRULHEIRO

A sintonia de alguns patrulbeiros com a natureza se estende além do reino

fisico, com magias de guardido que podem remoldar a terra e empoderar

companheiros animais.

TALENTOS DE PATRULHEIRO

1 NIVEL

B S 48

guardido caracteristica animal (pagina 238). Aumente em 1 a
quantidade de Pontos de Foco em sua reserva de foco.

ARMA GRAVITACIONAL TALENTO1  SORTE DO CACADOR TALENTO 4

Sua especialidade com suas amas e comprometimento em
derrubar seus alvos o concedem poder mégico. Vocé recebe
a magia de guardido arma gravitacional (pagina 238) e uma
reserva de foco de 1 Ponto de Foco.

CURAR COMPANHEIRO

Pré-requisitos Companheiro Animal
Vocé possui uma profunda devog¢io ao seu companheiro

TALENTO1

animal que lhe capacita curd-lo magicamente. Vocé recebe
a magia de guardido curar companheiro (pagina 239) e uma
reserva de foco de 1 Ponto de Foco.

2’ NIVEL
COURO MAGICO TALENTO 2
Pré-requisitos Companheiro Animal, magias de guardido
Vocé pode defender seu companheiro em batalha. Vocé recebe a
magia de guardido couro mdgico (pagina 239). Aumente em 1 a
quantidade de Pontos de Foco em sua reserva de foco.

SALTITAR ARAPUCA TALENTO 2
Pré-requisitos Manufatura de Arapuca, magias de guardido

Vocé pode magicamente mover suas arapucas. Vocé recebe a
magia de guardido saltitar arapuca (pagina 239). Aumente em 1 a
quantidade de Pontos de Foco em sua reserva de foco.

Y NIVEL
BRUMA ABRANDADORA TALENTO 4

Pré-requisitos magias de guardido

Vocé possui uma conexdo com as propriedades curandeiras
da natureza e pode produzir uma bruma mistica para curar
dano e encerrar queimaduras e sangramento. Vocé recebe
a magia de guardido bruma abrandadora (pagina 238).
Aumente em 1a quantidade de Pontos de Foco em sua reserva
de foco.

CARACTERISTICA ANIMAL

Pré-requisitos magias de guardido
Vocé é tdo conectado ao mundo animal que pode se conceder
caracteristicas e habilidades animais. Vocé recebe a magia de

TALENTO 4

Pré-requisitos magias de guardido

Seu reconhecimento de monstros é magicamente aprimorado pela
sorte. Vocé recebe a magia de guardido sorte do cacador (pagina
239). Aumente em 1 a quantidade de Pontos de Foco em sua
reserva de foco.

6° NIVEL

ESPINHEIRO DO CACADOR TALENTO 6

Pré-requisitos magias de guardido

Vocé pode fazer plantas crescerem e prenderem seus adversarios
com espinhos. Vocé recebe a magia de guardido espinheiro do
cacador (pagina 239). Aumente em 1 a quantidade de Pontos de
Foco em sua reserva de foco.

RASTREIO EFEMERO

Pré-requisitos magias de guardido

Vocé é capaz de rastrear sua presa por locais impossiveis. Vocé
recebe a magia de guardido rastreio efémero (pagina 239).
Aumente em 1 a quantidade de Pontos de Foco em sua reserva
de foco.

RECORDACAQ ADICIONAL ©

Acionamento Vocé obtém um sucesso ou sucesso critico em um
teste para Recordar Conhecimento de sua presa cacada.

Vocé pode avaliar o campo de batalha rapidamente, lembrando

detalhes criticos sobre varios oponentes que enfrentar. Vocé

imediatamente realiza um teste de Recordar Conhecimento sobre

uma criatura diferente que vocé possa perceber.

8? NiVEL
CRESCER COMPANHEIRO TALENTO 8

Pré-requisitos Companheiro Animal, magias de guardido

Vocé torna seu companheiro gigante. Vocé recebe a magia de
guardido crescer companheiro (pagina 239). Aumente em 1 a
quantidade de Pontos de Foco em sua reserva de foco.

10° NIVEL

TRANSPOSICAO DE TERRENO TALENTO010

Pré-requisitos magias de guardido

TALENTO 6

TALENTO 6




Vocé é tdo conectado a natureza que pode magicamente pular de
lugar em lugar. Vocé recebe a magia de guardido transposicdo de
terreno (pagina 239). Aumente em 1 a quantidade de Pontos de
Foco em sua reserva de foco.

VISAO DO CACADOR
Pré-requisitos magias de guardido
Vocé fica tdo focado em sua presa cacada que pode vé-la
claramente além dos limites de seus sentidos. Vocé rece-
be a magia de guardido visdo do cacador (pagina 239). Au-
mente em 1 a quantidade de Pontos de Foco em sua reserva
de foco.

12° NIVEL

FOCO DE GUARDIAOQ TALENTO 12
Pré-requisitos magias de guardido

Sua conexdo com os seus arredores se aprofunda ainda mais
conforme vocé se foca. Se tiver gastado pelo menos 2 Pon-
tos de Foco desde a ultima vez que Refocou, vocé recupera
2 Pontos de Foco ao Refocar (em vez de recuperar somente
1 ponto).

18° NIVEL
MANANCIAL DE GUARDIAO TALENTO 18
Pré-requisitos Foco de Guardido
Vocé mantém um foco inigualavel quando comunga com o mundo
ao seu redor. Se tiver gastado pelo menos 3 Pontos de Foco desde
a ultima vez que Refocou, vocé recupera 3 Pontos de Foco ao
Refocar (em vez de recuperar somente 1 ponto).

20° NIVEL

ARAPUCAS IMPOSSIVEIS TALENTO 20

Pré-requisitos Arapucas Abundantes

Vocé pode criar infinitas arapucas de curta duragao,
protegendo seu covil ou usando-as contra adversa-
rios. Uma vez por minuto, vocé pode Manufaturar uma
das arapucas que vocé preparou para uso rapido sem
gastar a arapuca preparada. Uma vez implantada, uma
arapuca dessas dura por 10 minutos antes de perder
a efetividade.

RAJADA PRECISA

Pré-requisitos Rajada Impossivel

Requerimentos Vocé esta empunhando duas armas corpo a
corpo, uma em cada mao.

Vocé refina a precisdo de sua inacreditavel tempestade de

golpes. Quando realizar uma Rajada Impossivel, seu primeiro

ataque com cada arma sofrem a penalidade por ataques

multiplos como se vocé ja tivesse realizado

apenas um ataque neste turno. Todos os

ataques subsequentes sofrem a maxima

penalidade por ataques multiplos, como

se vocé ja tivesse realizado dois ou mais

ataques neste turno.

TALENTO010

TALENTO 20

MAGIAS DE GUARDIAO

Sua relagdo com o mundo ao seu redor ultrapassa o fisico e se
torna magica. Certos talentos Ihe concedem magias especiais
conhecidas como magias de guardido, que sdao um tipo de
magia de foco. Conjurar uma magia de foco custa 1 Ponto
de Foco. Quando receber sua primeira magia de guardido,
vocé adquire uma reserva de foco com 1 Ponto de Foco. Vocé
reabastece sua reserva de foco durante suas preparacGes
diarias e pode recuperar 1 Ponto de Foco ao gastar 10 minutos
usando a atividade Refocar comungando com a natureza.

Magias de foco sdo automaticamente elevadas a metade de
seu nivel de personagem arredondada para cima. Alguns talentos
podem conceder mais magias de foco e aumentar o tamanho de
sua reserva de foco, embora ela nunca possa conter mais do que
3 Pontos de Foco. As regras completas para magias de foco sao
apresentadas a partir da pagina 300 do Livro Bdsico.

Suas magias de guardido sdo magias primais. Vocé se
torna treinado em ataques de magia e CDs de magias
primais. Seu atributo de conjuracdo é Sabedoria.
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COMPANHEIROS ANIMAIS

Os companheiros a seguir estdo disponiveis para servir lealmente ao seu personagem, assim
como aqueles apresentados no Livro Basico. Alguns destes companbeiros, como o dragonete
de montaria, ndo sdo tecnicamente animais, mas possuem inteligéncia similar. Exceto quando
especificado o contrdrio, as criaturas apresentadas abaixo utilizam as regras apresentadas a

partir da pdgina 217 do Livro Basico.

CROCODILD

Seu companheiro € um crocodilo ou criatura similar, como um

aligator ou jacaré.

Tamanho Pequeno

Corpo a Corpo *¥ mandibulas, Dane 1d8 perfurante

Corpo a Corpo *¥ cauda (4gil), Dano 1d6 contundente

For +3, Des +2, Con +2, Int -4, Sab +1, Car +0

Pontos de Vida 6

Pericia Furtividade

Sentidos visdo na penumbra

Velocidade 6 metros, natagdo 7,5 metros

Especial O crocodilo é capaz de prender a respiracdo por cerca
de 2 horas.

Beneficio de Suporte Seu crocodilo prende as mandibulas em seu
adversario, recusando-se a deixa-lo partir. Até o inicio de seu
proximo turno, seus Golpes que causarem dano a uma criatura
no alcance de seu crocodilo, seu crocodilo pode se prender a
criatura. Enquanto estiver preso desta maneira, até o final do seu
proximo turno, o crocodilo pode se mover com o alvo sempre que
este alvo se mover. Seu crocodilo pode se prender somente a uma
criatura desta maneira, e deve liberar a criatura para realizar um
Golpe de mandibulas. Se o alvo for menor que o crocodilo, ele
sofre -3 metros de penalidade de circunstancia nas Velocidades
dele e ndo pode Voar enquanto o crocodilo estiver preso.

Manobra Avancada Giro da Morte

GIRO DA MORTE 9

Requerimentos O crocodilo deve possuir uma criatura agarrada.
0 crocodilo dobra as pernas e rola rapidamente, torcendo a vitima dele.
Ele realiza um Golpe de mandibulas com +2 de bonus de circunstancia
narolagem de ataque contra a criatura agarrada. Se acertar, ele também
deixa a criatura prostrada. Se falhar, ele solta a criatura.

DRAGONETE DE MONTARIA
|_INCOMUM _

Seu companheiro é um agil dragonete sem capacidade de voo com
inteligéncia limitada, menos cruel que a maioria dos espécimes,
mas ferozmente leal a vocé. Um dragonete de montaria possui
o traco dragdo em vez do trago animal, mas exceto por isso,
funciona normalmente como um companheiro animal.

Tamanho Grande

Corpo a Corpo *¥ mandibulas, Dane 1d8 perfurante

Corpo a Corpo *¥ cauda, Dano 1d6 contundente

For +2, Des +1, Con +2, Int -4, Sab +1, Car +2

Pontos de Vida 8

Pericia Intimidacao

Sentidos visdo no escuro

Velocidade 13,5 metros

Especial montaria

Beneficio de Suporte Seu dragonete sopra fogo em seus
adversarios. Até o inicio de seu proximo turno, a cada vez que
vocé Golpear enquanto estiver montando seu dragonete e
acertar uma criatura no alcance dele, essa criatura sofre 1d4
de dano de fogo do dragonete. Se o seu dragonete for agil ou
selvagem, o dano de fogo aumenta para 2d4.

Manobra Avancada Sopro

SOPRO 9

Frequéncia uma vez por hora

0 dragonete de montaria sopra um cone de fogo de 9 metros,
causando 1d6 de dano de fogo a cada 2 niveis que o dragonete
possuir a todas as criaturas na area (Reflexos basico). Esta habilidade
possui CD treinado, utilizando o modificador de Constituicdo do
dragonete, ou CD especialista se o dragonete for especializado.

ESCORPIAD

Seu companheiro é um das varias espécies de escorpides gigantes.

Tamanho Pequeno

Corpo aCorpo *¥ ferréio, Dano 1d6 perfurante mais veneno (veja Especial)

Corpo a Corpo *¥ pinca (4gil), Dano 1d6 cortante

For +3, Des +3, Con +1, Int -4, Sab +1, Car +0

Pontos de Vida 6

Pericia Furtividade

Sentidos visdo no escuro

Velocidade 9 metros

Especial O ataque de ferrdo do escorpido causa 1d4 de dano de
veneno adicional, ou 2d4 de dano de veneno adicional se o
escorpido for um companheiro especializado.

Beneficio de Suporte Seu escorpido goteja veneno do ferrdo dele
quando vocé cria uma brecha. Até o inicio de seu proximo turno,
seus Golpes que causarem dano a uma criatura no alcance
de seu escorpido também causam 1d6 de dano persistente
de veneno. Se o seu escorpido for agil ou selvagem, o dano
persistente de veneno aumenta para 2d6.

Manobra Avancada Atracar e Ferroar

ATRACAR E FERROAR 9

0 escorpido segura o adversario dele no lugar com as pingas para
poder ferroa-lo. Ele faz um Golpe de pinca. Se o Golpe acertar, a
criatura alvo automaticamente fica agarrada pelo escorpido, que
entdo realiza um Golpe de ferrdo contra ela. A condicdo agarrada
dura até o final do seu préximo turno.

JAVALI

Seu companheiro é um javali ou porco.

Tamanho Pequeno

Corpo a Corpo *¥ presa longa, Dano 1d8 perfurante
For +3, Des +1, Con +2, Int -4, Sab +2, Car +0




Pontos de Vida 8

Pericia Sobrevivéncia

Sentidos faro (impreciso) 9 metros, visio na penumbra

Velocidade 10,5 metros

Beneficio de Suporte Seu javali lacera seus adversarios. Até o inicio
de seu proximo turno, seus Golpes que causarem dano a uma
criatura no alcance de seu javali também causam 1d6 de dano
persistente de sangramento. Se o seu javali for agil ou selvagem,
o dano persistente de sangramento aumenta para 2d6.

Manobra Avancada Investida do Javali

INVESTIDA DO JAVALI <9

0 javali Anda duas vezes e entdo realiza um Golpe de presa longa.
Se tiver se movido pelo menos 6 metros, ele recebe +2 de bonus
de circunstancia nessa rolagem de ataque.

MORCEGO

Seu companheiro € um morcego particularmente grande, como

um morcego gigante.

Tamanho Pequeno

Corpo a Corpo *¥ mandibulas (acuidade), Dano 1d6 perfurante

Corpo a Corpo *¥ asa (acuidade, agil), Dano 1d4 cortante

For +2, Des +3, Con +2, Int -4, Sab +1, Car +0

Pontos de Vida 6

Pericia Furtividade

Sentidos ecolocalizacdo 6 metros (0 morcego pode usar a audicio
como um sentido preciso nesta distancia), visdo na penumbra

Velocidade 4,5 metros, voo 9 metros

Beneficio de Suporte Seu morcego bate as asas ao redor dos bragos
e rostos de seus adversarios, ficando no caminho do ataque
deles. Até o inicio do seu proximo turno, criaturas no alcance de
seu morcego as quais vocé causar dano com Golpes sofrem -1 de
penalidade de circunstancia nas rolagens de ataque deles.

Manobra Avancada Arrebatar com Asa

ARREBATAR COM ASA

0 morcego bate suas asas fortemente, realizando Golpes de asa
contra até trés adversarios adjacentes. Cada atague conta para
a penalidade por ataques multiplos do morcego, mas s6 aumenta
sua penalidade apos ele ter realizado todos os seus ataques.

REBENTD ARBORED
|_INCOMUM |

Acesso Vocé é membro da ordem da folha.

Seu companheiro € uma arvore que anda, parente dos grandes guardices
e regentes arbdreos. Um rebento arboreo possui o trago planta em vez
do trago animal, mas exceto por isso, funciona normalmente como um
companheiro animal. Normalmente é selecionado apenas por druidas
da ordem dos animais que também pertence a ordem da folha.

Tamanho Pequeno

Corpo a Corpo *¥ galho, Dane 1d8 contundente

For +3, Des +1, Con +2, Int -4, Sab +2, Car +0

Pontos de Vida 8

Pericia Furtividade

Sentidos visdo na penumbra

Velocidade 7,5 metros

Beneficio de Suporte Seu rebento arbéreo planta raizes ao
redor de seu adversario, impedindo o movimento dele. Até o
inicio de seu proximo turno, seus Golpes que causarem dano

a uma criatura no alcance de seu rebento arbdreo, o primeiro
quadrado para o qual a criatura se mover apos sofrer esse dano
é considerado terreno dificil.

Manobra Avancada Arremessar Rocha

ARREMESSAR ROCHA <

0 regente arboreo Interage para pegar uma rocha no alcance dele
ou que esteja armazenada e entdo a arremessa com um Golpe
a distancia com rocha que causa 1d6 de dano contundente com
incremento de distancia de 9 metros.

SiMID

Seu companheiro € um simio ou outro primata.

Tamanho Pequeno

Corpo a Corpo *¥ punho, Danoe 1d8 contundente

For +3, Des +1, Con +2, Int -4, Sab +2, Car +0

Pontos de Vida 8

Pericia Intimidacao

Sentidos visdo na penumbra

Velocidade 7,5 metros, escalada 7,5 metros

Beneficio de Suporte Seu simio ameaca seus adversarios com
rosnados ferozes. Até o inicio do seu proximo turno, se vocé
acertar e causar dano a uma criatura no alcance de seu simio, a
criatura fica assustada 1.

Manobra Avancada Exibicdo Aterrorizante

EXIBICAO ATERRORIZANTE *¥
Seu simio faz uma exibicdo barulhenta e aterrorizante, tirando o
equilibrio de um adversario. O simio tenta Desmoralizar a criatura
alvo; esta exibicdo adquire o traco visual e ndo requer um idioma.
Enquanto estiver aterrorizado por esta habilidade, o adversario
fica desprevenido contra seu simio.

TUBARAD

Seu companheiro é um tubardo de qualquer tipo, como um cabeca
de martelo, grande tubaréo branco ou tubarédo quebra-cabegas.
Tamanho Pequeno

Corpo a Corpo *¥ mandibulas, Dano 1d8 perfurante

For +3, Des +2, Con +2, Int -4, Sab +1, Car +0

Pontos de Vida 6

Pericia Furtividade

Sentidos faro (impreciso 18 metros), faro de sangue

Velocidade natacédo 12 metros

Especial O tubardo possui o traco aquatico. A habilidade faro de
sangue o permite sentir o cheiro de sangue na 4gua a até 1,5
quilémetros de distancia.

Beneficio de Suporte Quando seu tubardo sente sangue, ele retalha
seus inimigos. Até o inicio de seu proximo turno, a cada vez que
vocé Golpear e causar dano cortante ou perfurante a uma criatura,
essa criatura sofre 1d8 de dano cortante do tubardo. Se o seu
tubardo for agil ou selvagem, o dano cortante aumenta para 2d8.

Manobra Avancada Retalhar

RETALHAR %

Requerimentos O tubardo acertou um Golpe de mandibulas na
acdo mais recente dele neste turno.

0 tubardo cruelmente rasga o ferimento, causando dano adicional.

0 alvo do Golpe do tubario sofre 1d8 de dano cortante (2d8 para

um tubardo maduro ou 3d8 para um tubario especializado).
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FAMILIARES

Esta secao inclui opcoes adicionais para habilidades de familiar e de mestre, suplementando
as fornecidas no Livro Basico, assim como blocos de estatisticas para familiares especificos

com habilidades unicas.

HABILIDADES DE FAMILIAR

Acompanhante: Seu familiar lhe ajuda em suas performances.
Sempre que vocé realizar um teste de Performance, se o seu
familiar estiver préoximo e puder agir, ele 0 acompanha com
gorjeios, palmas ou seu préprio instrumento em miniatura.
Isto lhe concede +1 de bodnus de circunstancia, ou +2 se vocé
for mestre em Performance.

Carregador de Ferramentas: Seu familiar carrega um
conjunto de ferramentas que possuam no maximo Volume leve.
Enquanto seu familiar estiver adjacente a vocé, vocé pode pegar
e substituir as ferramentas como parte da acdo para utilizd-las,
como se estivesse as carregando. Seu familiar deve possuir a
habilidade destreza manual para selecionar esta habilidade.

Conjuracao: Escolha uma magia em seu repertdrio ou
que vocé tenha preparado no dia que seja pelo menos 5
niveis inferior ao maior nivel de magia que vocé é capaz de
conjurar. Seu familiar pode Conjurar essa Magia uma vez por
dia usando a sua tradi¢ao magica, modificador de ataque de
magia e CD de magias. Se a magia possuir uma desvantagem
que afeta o conjurador, vocé e seu familiar sdo afetados. Vocé
deve ser capaz de conjurar magias de 6° nivel usando espacos
de magia para selecionar esta habilidade.

Forma de Planta: Seu familiar planta pode trocar de forma
como uma a¢do Unica, transformando-se em uma planta
Mintscula de um tipo similar & natureza do familiar. Exceto
conforme especificado, esta habilidade utiliza os efeitos de aspecto
de drvore. Vocé deve possuir um familiar com o traco planta

BA °C 2a

(como um leshy, por exemplo) para selecionar esta habilidade.

Forma do Mestre: Seu familiar pode trocar de forma como
uma a¢do Unica, transformando-se em um humanoide da sua
ancestralidade com a mesma idade, género e estrutura de sua
forma original, embora ele sempre mantenha um resquicio
claramente sobrenatural da natureza dele, como os olhos de
um gato ou a lingua de uma serpente. Esta forma é sempre a
mesma. Esta habilidade utiliza os efeitos de forma de humanoide,
exceto que a mudanga é puramente cosmética. Ele apenas parece
humanoide, mas ndo recebe nenhuma capacidade nova. Seu
familiar deve possuir as habilidades destreza manual e fala para
selecionar esta habilidade.

Independente: Em um encontro, se vocé nio Comandar
seu familiar, ele ainda ganha 1 a¢ao na rodada. Normalmente
vocé ainda decide como ele gasta essa agdo, mas o MJ pode
determinar que o seu familiar escolhe a propria tatica em vez
de realizar a acdo escolhida por vocé.

Parceiro no Crime: Seu familiar é seu sdcio no crime. Apesar
de ser um lacaio, seu familiar recebe 1 reagdo no inicio dos turnos
dele, que ele pode usar apenas para Auxilid-lo em um teste de
pericia de Dissimulagio ou Ladroagem (ele ainda precisa se
preparar para ajudd-lo normalmente, conforme descrito na
reacio Auxiliar). Ele automaticamente obtém um sucesso no
teste feito para Auxilid-lo com essas pericias, ou um sucesso
critico se vocé for mestre na pericia em questio.

Perito: Escolha uma pericia diferente de Acrobatismo ou
Furtividade. O modificador do seu familiar para essa pericia
€ igual ao seu nivel mais o modificador do seu atributo
de conjuracdo (em vez de apenas o seu nivel). Vocé pode
selecionar esta habilidade varias vezes; cada vez que o fizer,
ela deve ser aplicada a uma pericia diferente.

Rejuvenescimento Focado: Quando Refocar, vocé gera uma
energia mégica que cura seu familiar. Seu familiar recupera 1
Ponto de Vida por nivel sempre que vocé refocar.

Reservatorio de Veneno: Seu familiar homunculo possui um
reservatorio para veneno, permitindo-o aplicar um veneno de
ferimento na arma exposta de um aliado adjacente com uma
tnica a¢do de Interagir. Vocé deve fornecer o veneno e instald-
lo no reservatério do familiar usando duas acdes consecutivas
de Interagir. Vocé deve possuir um familiar hominculo para
selecionar esta habilidade.

Resisténcia: Escolha dois tipos de dano: dcido, eletricidade,
fogo, frio ou sonico. Seu familiar adquire resisténcia igual a
metade do seu nivel contra os tipos de dano escolhidos.

Telepatia de Toque: Seu familiar pode se comunicar
telepaticamente com vocé através do toque. Se ele
também possuir a habilidade fala, ele pode se comunicar
telepaticamente através do toque com qualquer criatura com
quem ele compartilhar um idioma.

Valete: Vocé pode comandar seu familiar para lhe entregar
itens de maneira mais eficiente. Seu familiar ndo usa as 2 a¢des



dele imediatamente apds o seu comando. Em vez disso, até duas
vezes antes do final do seu turno, vocé pode fazer seu familiar
Interagir para pegar um item de Volume leve ou insignificante
que vocé estiver carregando e colocd-lo em uma de suas maos
livres. O familiar ndo pode usar esta habilidade para pegar itens
guardados (como dentro de uma mochila). Se o familiar possuir
um ndmero diferente de agdes, ele pode pegar um item para
cada agdo que ele tiver quando for comandando desta maneira.

Vigoroso: Os Pontos de Vida méximos do seu familiar
aumentam em 2 pontos por nivel.

HABILIDADES DE MESTRE

Partilhar Sentidos: Uma vez a cada 10 minutos, vocé pode usar uma
agdo tinica com o trago concentragio para projetar seus sentidos
em seu familiar. Quando o fizer, vocé perde todas as informacdes
sensoriais de seu proprio corpo, mas pode sentir através do corpo
de seu familiar por até 1 minuto. Vocé pode Dispensar este efeito.

Surto Inato: Uma vez por dia, vocé pode drenar a magia
inata de seu familiar para reabastecer a sua. Vocé pode conjurar
uma magia inata recebida de um talento de ancestralidade que
vocé ja tenha conjurado no dia. Vocé ainda deve Conjurar a
Magia e atender aos outros requerimentos da magia.

FAMILIARES ESPECIFICOS

A maioria dos familiares sio animais Mintisculos, embora
alguns poucos sejam inusitados, como o familiar leshy de um
druida da folha. Alguns familiares, contudo, sdo criaturas
mais poderosas com habilidades unicas.

Qualquer personagem pode ter um familiar especifico,
desde que jd possua um familiar com no minimo a quantidade
de habilidades requeridas no bloco de estatisticas do familiar
especifico. Esse familiar normalmente substitui um familiar
existente, embora, em algumas circunstancias (como para um
bruxo), o familiar possa evoluir ou revelar sua forma verdadeira.
Em qualquer caso, esta transi¢do de um familiar normal para um
familiar especifico ndo requer recesso e nio possui custo. Apds
selecionar um familiar especifico, vocé ndo pode trocd-lo sem
perder seu familiar — utilize as mesmas regras como se o seu
familiar tivesse morrido.

Um familiar especifico possui varios tracos e habilidades,
conforme listado em seus blocos de estatisticas. A se¢do
Habilidades Concedidas lista habilidades normais de familiar e
de mestre que ele possui. O familiar também recebe habilidades
tinicas listadas abaixo de Habilidades Concedidas. Similar a um
familiar que possui uma habilidade naturalmente (como uma
coruja com uma Velocidade de voo), vocé nunca pode trocar
qualquer destas habilidades concedidas ou tnicas. Se o seu
familiar receber mais habilidades do que o necessdrio para esse
familiar especifico, vocé pode usar as habilidades remanescentes
para selecionar habilidades de familiar e de mestre normalmente.

Estatisticas e habilidades ndo listadas no bloco de
estatisticas de um familiar especifico (como modificadores,
CA, Pontos de Vida e assim por diante) utilizam as regras
normais para familiares (Livro Bdsico 217). Esses familiares
utilizam o formato de bloco de estatisticas do Bestidrio.

DIABRETE

Familiares diabretes fingem ser subservientes para enganar
seus mestres de forma que percam sua alma para o Inferno.

DIABRETE

| OM | | INFERO |

Tendéncia Um diabrete deve ser ordeiro e mal.

Quantidade de Habilidades Requeridas 8

Habilidades Concedidas destreza manual, fala, perito
(Dissimulaco, pagina 146), resisténcia (fogo e veneno, pagina
1469), telepatia de toque (pagina 146), visdo no escuro, voador

Invisibilidade de Diabrete Uma vez por hora, seu familiar diabrete pode
conjurar invisibilidade de 2° nivel em si como uma magia divina inata.

Tentacio Infernal *® (concentracdo, divino, encantamento,
fortuna, mal) Frequéncia uma vez por dia; Efeito O diabrete
oferece uma barganha a um ndo-infero a até 4,5 metros,
concedendo uma dadiva de boa sorte se a criatura aceitar.
A dadiva dura 1 hora apds ser aceita. Se a criatura morrer
enquanto a dadiva estiver ativa, a alma dela viaja para o Inferno,
onde é presa pela eternidade e fica incapaz de ser ressuscitada,
exceto por desejo ou magia similar. Uma vez durante essa hora,
a criatura pode efetuar uma rolagem de ataque ou jogada de
salvamento duas vezes e usar o melhor resultado.

DRAGAD-FADA

Este mindsculo dragdo arteiro é um aliado natural para

personagens benevolentes ou caprichosos.

DRAGAO-FADA

Quantidade de Habilidades Requeridas 6

Habilidades Concedidas anfibio, destreza manual, fala, telepatia
de toque (pagina 146), visdo no escuro, voador

Sopro *¥® (arcano, evocacio, veneno) Frequéncia uma vez por
hora; Efeito O dragdo sopra gas eufdrico em um cone de 3
metros. Cada criatura na area deve obter sucesso em um
salvamento de Fortitude contra sua CD de classe ou CD de
magia, o que for maior. Uma criatura que falhar no salvamento
fica estupefata 2 e lenta 1 por 1d4 rodadas; em uma falha
critica, a duragdo é 1 minuto.

GOSMA DE MAGIA

Estes limos amigaveis e coloridos se solidificam das esséncias

restantes de magias conjuradas. Eles sdo extremamente leais a
seus mestres. Vocé pode selecionar um familiar de gosma de magia
apenas se for capaz de conjurar magias usando espagos de magia.

GOSMA DE MAGIA

ma

Quantidade de Habilidades Requeridas 4

Habilidades Concedidas escalador, vigoroso (veja acima), visdo no
escuro

Defesa de Limo Seu familiar gosma de magia é facil de acertar,

mas ndo possui pontos fracos. Ele & imune a acertos criticos e

dano de precisdo, mas a CA dele é somente 10 + seu nivel (em vez

de possuir CA igual a sua).

Faro de Magia Seu familiar gosma de magia recebe um sentido
impreciso com distancia de 9 metros que o permite sentir
magia da mesma tradicdo que a sua.

Rejuvenescimento de Limo Seu familiar gosma de magia recebe
a habilidade rejuvenescimento focado (pagina 146), mas ele
recupera 2 Pontos de Vida por nivel quando vocé Refocar em
vez de apenas 1 ponto.
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CAPITULO 3: ARQUETIPOS

Além de sua classe e talentos gerais, vocé pode expandir o conceito do seu personagem ao
escolber um arquétipo. Vocé anda com armaduras mais pesadas do que seus pares devido
ao arquétipo sentinela? Vocé é um viking, experiente em navegar os mares e realizar
invasées? Talvez vocé seja um médico, cuidando dos feridos. Estas sdo apenas algumas

poucas das vdrias possibilidades que arquétipos oferecem.

N

Virios 6timos conceitos de personagem nem sempre se enquadram em uma tnica classe.
Se quiser criar sobre o que a classe de seu personagem permite, usar um arquétipo é uma
forma simples de adaptar qualquer classe para adequar sua visdo para o seu personagem.

Aplicar um arquétipo requer que vocé selecione talentos de arquétipo em vez de
talentos de classe. Comece definindo o arquétipo que melhor se enquadra no conceito
de seu personagem e selecione o talento de dedicagdo desse arquétipo usando um de
seus talentos de classe. Uma vez que tenha escolhido o talento de dedicagdo, vocé pode
selecionar qualquer talento desse arquétipo no lugar de um talento de classe (desde que
atenda a seus pré-requisitos). O talento de arquétipo selecionado ainda estara sujeito a
quaisquer restri¢oes de sele¢ao do talento de classe que ele substituir. Por exemplo: se
tiver recebido uma habilidade no 6° nivel que concede um talento de classe de 4° nivel
com o trago ando, vocé poderia trocar esse talento de classe somente por um talento de
arquétipo de 4° nivel ou inferior com o trago ando. Talentos de arquétipo recebidos no
lugar de um talento de classe sio chamados de talentos de classe de arquétipo.

Ocasionalmente, um talento de arquétipo funciona como um talento de pericia em
vez de um talento de classe. Estes talentos de arquétipo possuem o trago pericia, e
vocé deve seleciona-los no lugar de um talento de pericia (exceto por isso, ele deve
seguir normalmente as regras acima). Eles ndo sio considerados talentos de classe de
arquétipo (por exemplo, para determinar a quantidade de Pontos de Vida recebidos
do talento de arquétipo Resiliéncia de Guerreiro). Cada talento de dedicagio de
arquétipo representa uma certa parte do tempo e foco de seu personagem, portanto,
apos selecionar um talento de dedicagio de um arquétipo, vocé deve atender a todos
os requerimentos dele antes de selecionar um talento de dedicagio de outro arquétipo.
Tipicamente, vocé satisfaz um talento de dedica¢io de arquétipo obtendo uma certa
quantidade de talentos da lista do arquétipo. Vocé ndo pode retreinar um talento de
dedicacdo enquanto possuir quaisquer outros talentos desse arquétipo.

As vezes um talento de arquétipo lhe permite receber outro talento, como a
concocgdo bésica de alquimista. Vocé ainda deve sempre atender aos pré-requisitos
do talento recebido desta forma.

TALENTOS ADICIONAIS

Alguns arquétipos permitem a sele¢ao outros talentos além dos listados em sua se¢io. Esses
talentos normalmente sio talentos de classe, como talentos de guerreiro que representam
certos estilos de combate. A lista de talentos adicionais inclui 0 nome do talento, o nivel
dele e 0 numero da pagina onde ele aparece. Vocé pode selecionar o talento como um
talento de arquétipo desse nivel, o que significa que ele conta para a quantidade de talentos
requeridos pelo talento de dedica¢io do arquétipo. Quando selecionado desta maneira, um
talento que normalmente possui um traco de classe deixa de possuir esse trago de classe.

ARQUETIPOS DE MULTICLASSE

Arquétipos com o traco multiclasse representam uma diversificacio do seu treinamen-
to aprendendo especialidades de outra classe. Vocé ndo pode selecionar um talento de
dedicagio de arquétipo de multiclasse se for membro da classe de mesmo nome (por
exemplo, um espadachim nio pode selecionar o talento Dedicag¢io de Espadachim).

ARQUETIPOS DE CONJURADOR

Alguns arquétipos lhe concedem um grau substancial de conjura¢io, embora um
pouco mais lento que um personagem de uma classe conjuradora. Um arquétipo de

LISTA DE ARQUETIPOS

Os arquétipos a seguir sdo apresentados
neste capitulo.

Arquétipo Pagina
Bruxo (multiclasse) 151
Espadachim (multiclasse) 152
Investigador (multiclasse) 153
Oréculo (multiclasse) 154
Abencoado 155
Acrobata 156
Andarilho do Horizonte 157
Arapugueiro 158
Arqueiro 159
Argueiro Mistico 161
Arquetlogo 162
Artista Marcial 163
Assassino 164
Bastido 165
Batedor 166
Cacador de Recompensas 167
Cavaleiro 169
Celebridade 170
Combatente de Duas Armas 17
Dancarino das Sombras 173
Dandi 174
Diletante Talisménico 175
Escarafunchador 176
Discipulo do Dragéo 177
Duelista 178
Gladiador 179
Herbalista 180
Improvisador de Armas 181
Linguista 182
Malhador 183
Marechal 185
Meédico 186
Mestre das Bestas 188
Mestre do Familiar 189
Mestre do Saber 190
Pirata 191
Ritualista 192
Sentinela 194
Trapaceiro de Pergaminhos 195
Veneficista 197
Vigilante 198
Viking 199
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TERMOS CHAVE
Vocé encontrara os seguintes termos em muitas habilidades
de arquétipos.

Abertura: Estas manobras funcionam apenas como sua
primeira atitude em seu turno. Vocé pode usar uma acdo de
abertura apenas se ainda ndo tiver usado uma agao com o traco
atague ou abertura este turno.

Floreio: Actes de floreio sdo técnicas que requerem empenho
demais e ndo podem ser realizadas varias vezes em seguida.
Vocé pode usar apenas 1agéo com o traco floreio por turno.

Metamagico: AcGes com esse traco alteram as propriedades
de suas magias. Vocé deve usar uma acdo metamagica logo
antes de Conjurar a Magia que deseja alterar. Se usar qualquer
outra acdo (incluindo acdes livres e reacdes) diferente de
Conjurar uma Magia logo apds essa acdo metamagica,
vocé desperdica os beneficios da acdo metamagica. Efeitos
acrescentados por uma acdo metamagica sdo parte do efeito
da magia, ndo da acdo metamagica em si.

Postura: Uma postura é uma estratégia geral de combate que
vocé adota ao usar uma agao com o trago postura, permanecendo
nela por um certo tempo. A postura € encerrada se vocé for
nocauteado, se os requerimentos dela (se houver) forem violados,
se 0 encontro terminar ou se vocé entrar em uma nova postura —
0 que ocorrer primeiro. Apds usar uma acao com o trago postura,
vocé ndo pode usar outra por 1rodada. Vocé pode entrar ou estar
em uma postura somente durante 0 modo de encontro.

conjurador lhe permite usar pergaminhos, cajados e varinhas
da mesma forma que um membro de uma classe conjuradora.

Arquétipos de conjurador sempre concedem a habilidade
de conjurar truques madgicos em sua dedicagio, seguidos
de talentos de conjuracdo bésica, conjura¢io especialista e
conjuragdo mestre. Estes talentos possuem o mesmo nome
do arquétipo. Por exemplo: o talento de conjuragio mestre
de bruxo é chamado de Conjuragdo Mestre de Bruxo. Todos
os espagos de magia recebidos de arquétipos de conjurador
possuem restri¢oes dependendo do arquétipo. Por exemplo: o
talento de arqueiro mistico lhe permite selecionar uma lista de
magias quando vocé seleciona o talento de dedicagdo dele. Se
selecionar magias arcanas, ele lhe concede espacos de magia
que podem ser usados somente para conjurar magias arcanas
de seu repertério de arqueiro mistico, mesmo que vocé seja um
feiticeiro com magias ocultistas em seu repertorio de feiticeiro.

Talento de Conjuragao Basica: Normalmente disponivel
no 4° nivel, estes talentos concedem um espaco de magia de
1° nivel. No 6° nivel, eles lhe concedem um espaco de magia
de 2° nivel e, se possuir um repertério de magias, vocé pode
selecionar uma magia de seu repertério como uma magia
emblemdtica. No 8° nivel, eles lhe concedem um espaco
de magia de 3° nivel. Arquétipos fazem referéncia a estes
beneficios como “beneficios de conjuracdo basica”.

Talento de Conjuracio Especialista: Geralmente
seleciondveis a partir do 12° nivel, estes talentos lhe tornam
especialista em ataques de magia e CDs de magias da
tradi¢io mdgica apropriada e lhe concedem um espaco de
magia de 4° nivel. Se possuir um repertério de magias, vocé
pode selecionar uma segunda magia de seu repertério como
uma magia emblemética. No 14° nivel, eles lhe concedem
um espago de magia de 5° nivel. No 16° nivel, eles lhe

concedem um espaco de magia de 6° nivel. Arquétipos fazem
referéncia a estes beneficios como “beneficios de conjuracio
especialista”.

Talento de Conjuracao Mestre: Usualmente ao alcangar
0 18° nivel, estes talentos lhe tornam mestre em ataques de
magia e CDs de magias da tradicio madgica apropriada e
lhe concedem um espaco de magia de 7° nivel. Se possuir
um repertorio de magias, vocé pode selecionar uma terceira
magia de seu repertério como uma magia emblematica.
No 20° nivel, eles lhe concedem um espago de magia de 8°
nivel. Arquétipos fazem referéncia a estes beneficios como
“beneficios de conjuragdo mestre”.

ARQUETIPOS ALQUIMICDS

Alguns arquétipos lhe concedem habilidades para usar
alquimia de maneira similar a um alquimista e dizem que
vocé recebe os beneficios de alquimia basica. Isto significa
que vocé recebe o talento Manufatura Alquimica, reagentes
infundidos (uma reserva de reagentes usdveis para criar
itens alquimicos) e alquimia avangada (permitindo que
vocé crie itens alquimicos durante sua preparacoes didrias
sem gastar o custo ou tempo normais). Um arquétipo
especifico pode impor restri¢des ou beneficios, ou ajustar a
quantidade de reagentes que vocé recebe pelo seu nivel de
alquimia avancada. As regras para isto sdo apresentadas em
Manufatura Alquimica (Livro Bdsico 264), e regras para
reagentes infundidos e alquimia avancada sdo encontradas
na pagina 72 do Livro Basico.

Se receber reagentes infundidos de mais de uma fonte,
utilize o maior nimero de reagentes para determinar sua
reserva em vez de somé-los. Por exemplo, um alquimista de
2° nivel com +4 de modificador de Inteligéncia normalmente
receberia seis lotes de reagentes infundidos por dia pela classe,
e um personagem com o talento Dedica¢do de Herbalista
normalmente receberia dois lotes. Um personagem que
seja alquimista e herbalista possui seis lotes — usando o
nimero maior do alquimista — mas é capaz de usa-los para
habilidades tanto da classe quanto do arquétipo. Seu nivel
de alquimia avangada sempre depende de qual habilidade
vocé estd usando. No exemplo acima, o personagem possui
1° nivel de alquimia avangada para suas habilidades de
herbalista e 2° nivel de alquimia avancada para suas
habilidades de alquimista.

ITENS TEMPORARIOS

Alguns arquétipos lhe permitem preparar itens temporarios.
Da mesma forma que itens infundidos criados por
alquimistas, estes itens tempordrios duram apenas um
curto periodo antes de se tornarem intteis. Exemplos
incluem pergaminhos temporarios criados pelo trapaceiro
de pergaminhos e as armas, armaduras ou equipamentos de
aventura criados pelo escarafunchador.

Itens temporarios claramente ndo sio da mesma qualidade
que outros itens, portanto, normalmente ndo podem ser
vendidos. Se uma habilidade ndo listar quanto tempo um
item tempordrio dura, o item dura até a préxima vez que
vocé fizer suas preparagoes didrias. Qualquer efeito criado
por um item tempordrio também encerra nesse momento se
ainda estiver ativo (a menos que seja um efeito permanente.



BRUXO

Vocé ouviu os sussurros de um patrono distante, que enviou
um emissario para lhe ensinar magia poderosa.

DEDICACAO DE BRUXO TALENTO 2
Pré-requisitos Inteligéncia 14
Vocé conjura magias como um bruxo. Escolha um patrono; vocé recebe
um familiar com dois trugues magicos comuns da tradicdo do seu patro-
no escolhido, mas ndo recebe quaisquer outros efeitos além disso que
seu patrono normalmente concederia. Seu familiar possui uma habilida-
de de familiar a menos que o normal. Vocé ganha a atividade Conjurar
uma Magia. A cada dia, vocé pode preparar um trugue magico
de seu familiar. Vocé é treinado em ataques de magia e CDs de
magias para magias da tradicdo de seu patrono. Seu atributo de
conjuracao para magias do arquétipo de bruxo € Inteligéncia, e elas
sdo consideradas magias de bruxo da tradicdo de seu patrono. Vocé se
torna treinado na pericia associada a tradicdo de seu patrono; se ja for
treinado nessa pericia, em vez disso vocé se torna treinado em outra
pericia a sua escolha.

Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de dedicacéo
até ter recebido dois outros talentos do arquétipo de bruxo.

BRUXARIA BASICA TALENTO0 4
Pré-requisitos Dedicacdo de Bruxo

Vocé recebe um talento de Bruxo de 1° ou 2° nivel. Seu familiar ago-

ra ndo possui uma habilidade de familiar a menos que o normal.

CONJURACAO BASICA DE BRUXO TALENTO0 4
Pré-requisitos Dedicacdo de Bruxo

Vocé recebe os beneficios de conjuracio basica (pagina 150). Cada
vez que receber um espago de magia de um novo nivel do arqué-
tipo de bruxo, acrescente duas magias comuns da tradicéo de seu
patrono do mesmo nivel ao seu familiar.

BRUXARIA AVANCADA TALENTO 6
Pré-requisitos Bruxaria Basica
Vocé recebe um talento de bruxo. Para o proposito de atender
seus pré-requisitos, seu nivel de bruxo é igual a metade de seu
nivel de personagem.

Especial Vocé pode selecionar este talento varias vezes. Cada
vez que o fizer, vocé recebe outro talento de bruxo.

AMPLITUDE DE PATRONO TALENTO 8
Pré-requisitos Conjuracdo Basica de Bruxo

Vocé pode conjurar mais magias a cada dia. Aumente a quantidade
de espacos de magia que vocé recebe através de talentos de
arquétipo de bruxo em 1 para cada nivel de magia (exceto pelos
seus dois niveis de magia mais altos).

CONJURACAO ESPECIALISTA DE BRUXO TALENTO 12

Pré-requisitos Conjuracdo Basica de Bruxo, mestre na pericia
associada a tradicdo de seu patrono
Vocé recebe os beneficios de conjuracio especialista (pagina 150).
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ESPADACHIM

Vocé luta com requinte e estilo, adicionando truques de
duelista ao seu repertério de combate.

PERSONAGENS ESPADACHINS MULTICLASSE

O arquétipo espadachim é uma o6tima escolha para
personagens marciais que querem ser um pouco mais
estiloso ou para conjuradores de Carisma que querem
adicionar um pouco de estilo dramdtico a sua rotina.
Espadachins  multiclasse  funcionam  especialmente
bem para personagens que ji queriam realizar as acdes
associadas a ganhar bravata, como um monge ou barbaro
com o estilo de ginasta ou um bardo dangarino de batalha,
fanfarrdo ou zombeteiro.

DEDICACAO DE ESPADACHIM

Pré-requisitos Carisma 14, Destreza 14
Escolha um estilo de espadachim (pagina 68). Vocé recebe a
caracteristica de classe bravata (pagina 68) e pode ganhar bravata
das mesmas formas que um espadachim do seu estilo. Vocé se
torna treinado em Acrobatismo ou na pericia associada ao seu
estilo. Se ja for treinado nessas pericias, vocé se torna treinado

TALENTO 2

em uma outra pericia a sua escolha. Vocé se torna treinado na
CD de classe de espadachim. Vocé ndo recebe quaisquer outros
efeitos de seu estilo escolhido.

Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de
dedicacdo até ter recebido dois outros talentos do arquétipo
de espadachim.

PRECISAO FINALIZANTE

Pré-requisitos Dedicacdo de Espadachim

Vocé aprendeu como desferir golpes ousados quando possui

bravata. Vocé recebe a caracteristica de classe golpe preciso

(pagina 69), mas causa 1 ponto de dano adicional em um acerto

e 1d6 de dano em uma finalizacdo. Este dano ndo aumenta

conforme vocé avanca de nivel. Além disso, vocé recebe a agdo

Finalizacéo Basica.

Finalizacdo Basica ‘¥ (espadachim, finalizacio) Vocé desfere um
ataque gracioso e mortal. Faca um Golpe. Se acertar e sua
arma se qualificar para o golpe preciso, vocé causa 1d6 de

dano do golpe preciso.

REQUINTE BASICO

Pré-requisitos Dedicacdo de Espadachim

Vocé recebe um talento de espadachim
de 1° ou 2° nivel.

REQUINTE AVANCADO
Pré-requisitos Aptidédo Basica
Vocé recebe um talento de espadachim. Para
0 proposito de atender seus pré-requisitos, seu
nivel de espadachim é igual a metade de seu nivel
de personagem.
Especial Vocé pode selecionar este talento varias
vezes. Cada vez que o fizer, vocé recebe outro talento
de espadachim.

RIPOSTA DE ESPADACHIM
Pré-requisitos Dedicacdo de Espadachim
Vocé apendeu a ripostar contra ataques mal concebidos. Vocé
recebe a reago Riposta Oportuna (pagina 70).

VELOCIDADE DE ESPADACHIM
Pré-requisitos Dedicacdo de Espadachim
Vocé se move mais rapido, com ou sem bravata. Aumente o
bonus de estado as suas Velocidades quando possuir bravata
para +3 metros de bonus de estado. Vocé também recebe +1,5
metros de bonus de estado em suas Velocidades quando néo
possuir bravata.

EVASIVIDADE

Pré-requisitos Dedicacdo de Espadachim, especialista em
salvamentos de Reflexos

Sua graduagdo de proficiéncia em salvamentos de Reflexos

aumenta para mestre.

TALENTO 4

TALENTO 4
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TALENTO 6
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INVESTIGADOR

Vocé desenvolveu um olho atento a mistérios investigativos.

PERSONAGENS INVESTIGADORES MULTICLASSE

O arquétipo investigador é uma boa escolha para um
personagem que queira se aprofundar em investigagdes ou
planejar seus turnos com antecedéncia; ele é particularmente
bom para personagens baseados em Inteligéncia, como
alquimistas, bruxos e magos.

DEDICACAO DE INVESTIGADOR
Pré-requisitos Inteligéncia 14
Vocé recebe a caracteristica de classe no caso (pagina 80),
que lhe concede a atividade Seguir um Indicio e a reacgdo
Fornecer Pista. Vocé se torna treinado em Sociedade e em
outra pericia a sua escolha. Se ja for treinado em Sociedade,
vocé se torna treinado em uma outra pericia a sua escolha.
Vocé se torna treinado na CD de classe de investigador.

Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de dedicagdo
até ter recebido dois outros talentos do arquétipo de investigador.

DEDUCAO BASICA TALENTO 4
Pré-requisitos Dedicacdo de Investigador
Vocé recebe um talento de investigador de 1° ou 2° nivel.

ESTRATAGEMA DE INVESTIGADOR TALENTO 4
Pré-requisitos Dedicacdo de Investigador

Vocé vive as batalhas em sua cabega, permitindo-lhe golpear
na hora certa. Vocé recebe a acdo Conceber um Estratagema
(pagina 80); entretanto, quando usar o resultado dela para
substituir sua rolagem de ataque, vocé ndo pode usar seu
modificador de Inteligéncia no lugar de seu modificador
de Forca ou Destreza. Vocé também ndo pode usar seu
modificador de Inteligéncia em outras rolagens de habilidades
que expandem Conceber um Estratagema, como do talento
Estrategista Atlético, por exemplo.

DEDUCAO AVANCADA
Pré-requisitos Deducao Basica
Vocé recebe um talento de investigador. Para o propdsito de
atender seus pré-requisitos, seu nivel de investigador ¢ igual a
metade de seu nivel de personagem.

Especial Vocé pode selecionar este talento varias vezes. Cada
vez que o fizer, vocé recebe outro talento de investigador.

RECORDACAQ ACURADA TALENTO 6

Pré-requisitos Dedicacdo de Investigador
Vocé pode recordar todos os tipos de informacdo. Vocé recebe a
caracteristica de classe recordacéo acurada (pagina 83).

MAESTRIA EM PERICIA TALENTO 8

Pré-requisitos treinado em pelo menos uma pericia, especialista
em pelo menos uma pericia, Dedicacéo de Investigador

TALENTO 2

TALENTO 6

Aumente sua graduacdo de proficiéncia em uma de suas pericias
de especialista para mestre e em outra de suas pericias de treinado
para especialista. Vocé recebe um talento de pericia associado
com uma dessas pericias escolhidas.

Especial Vocé pode selecionar este talento até cinco vezes.

MESTRE OBSERVADOR TALENTO 12

ARQUETIPO

Pré-requisitos especialista em Percepcéo, Dedicacdo de Investigador

Sua graduacdo de proficiéncia em Percepcdo aumenta
para mestre.
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ORACULO

Uma forga misteriosa lhe concedeu magia divina e uma maldigao.

DEDICACAO DE ORACULO TALENTO 2
Pré-requisitos Carisma 14
Escolha um mistério (pagina 96). Vocé se torna treinado em Religido
e na pericia desse mistério; para cada uma dessas pericias na qual ja
seja treinado, vocé se torna treinado em outra pericia a sua escolha.
Vocé recebe os efeitos amenos e constantes da maldigdo do seu
mistério descritos em seu primeiro paragrafo, mas ndo outros efeitos
que o mistério normalmente concederia. Vocé conjura magias como
um oraculo e ganha a atividade Conjurar uma Magia. Vocé adquire
um repertorio de magias com dois truques magicos comuns da lista
de magias divinas ou quaisquer outros trugues magicos divinos
que consiga aprender ou descobrir. Vocé é treinado em ataques

de magia e CDs de magias para magias divinas. Seu atributo de
conjuracgdo para magias do arquétipo de oraculo é Carisma, e elas
sdo consideradas magias de divinas de oraculo.

Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de dedicagdo
até ter recebido dois outros talentos do arquétipo de oraculo.

CONJURACAOQ BASICA DE ORACULOD TALENTO 4
Pré-requisitos Dedicacdo de Oraculo

Vocé recebe os beneficios de conjuracio basica (pagina 150). Cada
vez que receber um espaco de magia de um novo nivel do arquétipo
de oraculo, acrescente uma magia divina comum ou outra magia
divina que vocé tenha aprendido ou descoberto ao seu repertdrio
(desde que seja do nivel de magia e tradicio mégica apropriados).

MISTERIOQ BASICO TALENTO0 4
Pré-requisitos Dedicacdo de Oraculo
Vocé recebe um talento de Oraculo de 1° ou 2° nivel.

PRIMEIRA REVELACAO
Pré-requisitos Dedicacdo de Oraculo
Vocé recebe a magia de revelagdo inicial de seu mistério. Conjurar
esta magia progride sua maldicio (pagina 94). Utilize a maldicdo
menor de seu mistério, mas quando progredi-la novamente, em
vez de sofrer o efeito de maldicdo moderada, além dos efeitos da
maldicdo menor, vocé fica desprevenido.

Se ainda ndo possuir, vocé recebe uma reserva de foco com 1
Ponto de Foco, que pode Refocar reconciliando a natureza conflitante
de seu mistério, o que também reduz sua maldicdo para menor.

MISTERIO AVANCADO TALENTO 6
Pré-requisitos Mistério Basico
Vocé recebe um talento de oraculo. Para o proposito de atender
seus pré-requisitos, seu nivel de oraculo € igual a metade de seu
nivel de personagem.

Especial Vocé pode selecionar este talento varias vezes. Cada vez
que o fizer, vocé recebe outro talento de oraculo.

AMPLITUDE MISTERIOSA
Pré-requisitos Conjuracdo Basica de Oraculo
Seu repertorio é expandido, e vocé pode conjurar mais magias
divinas a cada dia. Aumente a quantidade de magias em seu
repertorio e de espagos de mgia que vocé recebe através de
talentos de arquétipo de oraculo em 1 para cada nivel de
magia (exceto pelos seus dois niveis de magia mais altos).

CONJURACAO ESPECIALISTA DE ORACULO  TALENTO0 12

Pré-requisitos Conjuracdo Basica de Oraculo, mestre em Religido
Vocé recebe os beneficios de conjuracdo especialista (pagina 150).

CONJURACAO MESTRE DE ORACULO TALENTO18

Pré-requisitos Conjuracao Especialista de Oraculo, lendario em Religido
Vocé recebe os beneficios de conjuracdo mestre (pagina 150).

TALENTO 4

TALENTO 8




ABENGOADO

Através de sorte ou feitos, heranca ou heroismo, vocé carrega
a beng¢do de uma divindade. Esta ben¢do se manifesta como a
habilidade de curar ferimentos e remover condi¢des nocivas,
e existe independentemente de adoracdo. Vocé pode oferecer
gracas diariamente a divindade cujo poder vocé porta, ou
pode carregar estas bengoes relutantemente, buscando
evitar responsabilidade ou até mesmo agir para desafiar a
beng¢io da divindade em si. Vocé pode vestir robes da ordem
da divindade, ou pode dar pouca importancia e até mesmo
menos reveréncia a fonte de seus poderes. Como quer que
vocé se sinta sobre estes dons, ndo h4 davidas de que vocé
porta um poder especial. Divindades bondosas sio mais
propensas a empoderar um abengoado. Contudo, divindades
de quaisquer tendéncias sio capazes de conceder essas
bencdes, desde que sejam capazes de fornecer uma fonte
divina positiva para clérigos. Isto significa que divindades
como Lamashtu podem conceder uma versio nefasta dos
poderes de um abengoado.

Talentos Adicionais: 6° Misericérdia (Livro Bdsico
111), Toque Acelerante (pagina 119%); 8° Misericordia
Revigorante (pagina 119$); 10° Misericérdia Maior (Livro
Bdsico 113); 12° Misericordia Elucidante (pagina 1208%),
Toque Resiliente (pagina 120$); 14° Misericordia de Afligio
(Livro Bdsico 114), Toque Amplificante (pagina 120%); 20°
Toque Rejuvenescente (pagina 121$)

DEDICACAO DE ABENCOADO
Vocé é tocado por uma divindade e dotado da habilidade
de aliviar o sofrimento de outros. Vocé recebe a magia de
devocao imposicdo de mdos. Ela custa 1 Ponto de Foco para
ser conjurada como magia de foco. Este talento concede
uma reserva de foco de 1 Ponto de Foco que vocé pode recuperar
usando a atividade Refocar (Livro Bdsico 300). Vocé pode Refocar
ao meditar, seja para refletir sobre a divindade que lhe concede a
bencdo ou ndo, permitindo a sua bencgdo reabastecer sua reserva
de foco. Suas magias de devogdo do arquétipo de abengoado sdo
magias divinas.

Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de dedicagédo
até ter recebido dois outros talentos do arquétipo de abengoado.

SACRIFiCI0 ABENCOADO TALENTO 4
Pré-requisitos Dedicacdo de Abencoado

Vocé recebe a magia de dominio sacrificio do protetor como uma
magia de devocédo. Aumente em 1a quantidade de Pontos de Foco
em sua reserva de foco.

MAGIA ABENCOADA ¥
Pré-requisitos Dedicacdo de Abencoado, habilidade de conjurar
magias de espacos de magia, Misericordia

Frequéncia uma vez a cada 10 minutos

Quando focar sua magia em um aliado, vocé pode remover
condicOes nocivas. Se a sua proxima acao for Conjurar uma Magia
de um espaco de magia que possui um Unico aliado como alvo,
vocé também pode tentar remover uma condigdo nociva desse
aliado. A condicdo deve ser uma que pode ser removida pelo seu

TALENTO 2

TALENTO 8

talento Misericordia, incluindo aquelas concedidas por outros
talentos como Misericordia Maior. Faga um teste de neutralizagdo
baseado na CD e nivel da magia. Este efeito ocorre em adicédo aos
efeitos normais da sua magia.

NEGACAO ABENCOADA D
Pré-requisitos Dedicacdo de Abencoado
Acionamento Um aliado a até 9 metros ficaria assustado, drenado,
enfraquecido, enjoado ou estupefato.

Vocé exala paz e protecdo, reduzindo uma condicdo nociva
quando ela recai sobre um aliado. Reduza em 1 o valor da
condicdo que seu aliado sofreria (até um minimo de 0). Se o
aliado sofrer mais de uma condicdo ao mesmo tempo, escolha
apenas uma para ser reduzida.

TALENTO 12
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ACROBATA

Vocé treinou seu corpo para realizar feitos de graga incriveis,
quase super-humanos. Vocé se move de maneira a deixar seus
oponentes com a guarda baixa e sem jeito para responder,
transformado toda luta em uma performance de arte.

DEDICACAO DE ACROBATA TALENTO 2
Pré-requisitos treinado em Acrobatismo
Vocé se torna especialista em Acrobatismo. No 7° nivel, vocé
se torna mestre em Acrobatismo e, no 15° nivel, vocé se torna
lendario em Acrobatismo. Sempre que obtiver um sucesso critico
em um teste de Acrobatismo para Atravessar Acrobaticamente o
espago de um inimigo, vocé ndo trata o espaco do inimigo como
terreno dificil.

Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de dedicacdo
até ter recebido dois outros talentos do arquétipo de acrobata.

CONTORCIONISTA TALENTO 4

Pré-requisitos Dedicacdo de Acrobata
Vocé pode se safar de situaces tensas surpreendentemente ra-
pido, ganhando uma vantagem contra adversarios que tentarem

prendé-lo. Vocé recebe o talento de pericia Espremer-se Rapida-
mente e, se for mestre em Acrobatismo, pode Espremer-se a Ve-
locidade total. Sempre que obtiver sucesso em Escapar utilizando
Acrobatismo, a criatura de quem vocé Escapou fica desprevenida
contra o proximo ataque que vocé realizar contra ela antes do
final do seu préximo turno.

ESQUIVAR-SE 2
Pré-requisitos Dedicagdo de Acrobata
Acionamento Vocé ¢ o alvo de um ataque corpo a corpo.
Requerimentos Vocé esta ciente do atague e ndo esta
desprevenido.
Vocé usa sua proeza acrobatica para evadir um ataque e, se quiser,
pode usar o impulso para manter-se em movimento. Vocé recebe +1
de bonus de circunstancia na CA contra o ataque acionador. Se
o0 ataque |he errar, vocé pode Dar um Passo apos esse Golpe.
Se for mestre em Acrobatismo, vocé pode se mover 3 metros
ao Dar este Passo em vez dos 1,5 metros normais.

SALTADOR GRACIOSO
Pré-requisitos Dedicacdo de Acrobata
Massa e musculo sdo insignificantes quando vocé salta; apenas
graca e equilibrio importam. Vocé pode rolar um teste de
Acrobatismo em vez de Atletismo quando realizar um Salto em
Altura ou Salto em Distancia.

GOLPE ACROBATICO ¥

| ARQUETIPO | FLOREID |

Pré-requisitos Dedicacdo de Acrobata

Requerimentos Vocé esta adjacente a um inimigo.

Faca um teste de Acrobatismo contra a CD de Reflexos de um

inimigo adjacente a vocé.

Sucesso Critico Vocé se move através do espaco do inimigo para
um espaco desocupado do outro lado do inimigo a partir de
sua posicao inicial. Este movimento ndo aciona reagges. Vocé
ndo pode se mover além de sua Velocidade e deve encerrar seu
movimento adjacente ao inimigo cujo espago vocé atravessou.
Apds se mover, faca um Golpe corpo a corpo contra esse
inimigo, sendo que ele esta desprevenido contra esse Golpe.

Sucesso Como sucesso critico, mas 0 inimigo ndo esta
desprevenido contra o Golpe.

Falha Vocé permanece em seu espago original, mas ainda
pode Golpear.

Falha Critica Nenhum efeito.

OPORTUNISTA ACROBATICO ©
Pré-requisitos Dedicacdo de Acrobata
Frequéncia uma vez por minuto
Requerimentos Sua acdo mais recente foi Atravessar
Acrobaticamente ou Golpe Acrobatico e vocé obteve sucesso
em atravessar o espaco de seu inimigo.
Vocé usa uma explosdo de estamina para realizar um feito de
tirar o folego utilizando Acrobatismo enquanto atravessa o
espaco de um adversario, deixando seu adversario caido. Vocé
tenta Derrubar o inimigo cujo espago vocé atravessou. Vocé pode
utilizar Acrobatismo em vez de Atletismo para este teste.

TALENTO 6

TALENTO 7
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ANDARILHO DO HORIZONTE
Muitos anseiam pela estrada aberta, mas vocé prefere os
ermos sem trilhas. Vocé pode encontrar passagens seguras
pelos terrenos mais indspitos do mundo — calotas polares,
desertos e ambientes similares sio onde vocé se sente
confortdvel. Seus talentos abrem caminhos nao desbravados
para vocé e lhe permitem ajudar os outros pelos ermos.

Talentos Adicionais: 10° Lutar as Cegas (Livro Bdsico
210); 12° Passo do Guardiio (Livro Bdsico 211)

DEDICACAO DE ANDARILHO DO HORIZONTE  TALENTO 2
Pré-requisitos treinado em Sobrevivéncia
Vocé dominou viajar por um tipo especifico de terreno. Vocé recebe o
talento Terreno Predileto (Livro Bdsico 208). Quando estiver em seu
terreno predileto, vocé recebe +3 metros de bénus de circunstancia
em sua Velocidade de viagem. Quando outras criaturas Seguirem o
Especialista com vocé como guia em seu terreno predileto, elas recebem
tanto a habilidade de ignorar terreno dificil ndo-mégico para o propésito
da Velocidade de viagem delas e o bonus de Velocidade de viagem.
Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de dedicacdo
até ter recebido dois outros talentos do arquétipo de andarilho
do horizonte.

ACLIMATACAO
Pré-requisitos Dedicacdo

de Andarilho do Horizonte
Seu tempo gasto nas partes hostis do
mundo o deixou acostumado a climas extremos.
Em seu terreno predileto, vocé adquire resisténcia igual a metade
do seu nivel contra todo dano ambiental e é afetado por efeitos de
temperatura como se eles fossem um passo menos severos (calor ou
frio incrivel se torna extremo, calor ou frio extremo se torna severo
e assim por diante). Quando outras criaturas Seguirem o Especialista
com vocé como guia em seu terreno predileto, elas também tratam
efeitos de temperatura como um passo menos severo.

PES FIRMES

| PERICIA_|
Pré-requisitos Dedicacdo de Andarilho do Horizonte, especialista

em Acrobatismo e Atletismo

Vocé conhece os segredos para se mover pelo seu terreno
predileto. Vocé recebe +2 de bonus de circunstancia em testes de
pericia para se mover em seu terreno predileto, como em testes de
Acrobatismo para Equilibrar-se no gelo, testes de Atletismo para
Nadar em aguas agitadas, testes de Acrobatismo para Voar em
condigdes de ventos fortes e assim por diante.

BATEDOR PERPETUO

Pré-requisitos Dedicacdo de Andarilho do Horizonte
Vocé observa qualquer coisa fora do comum nas areas que
vocé conhece melhor. Enquanto estiver em seu terreno
predileto, vocé sempre recebe os beneficios da
atividade de exploracdo Patrulhar, mesmo se

estiver realizar outra atividade de exploracdo. Se

for lendario em Sobrevivéncia, vocé recebe estes

beneficios em qualquer terreno.

TALENTO 4

TALENTO0 4

TALENTO 6

ADAPTACAO MAGICA
Pré-requisitos Dedicacdo de Andarilho do Horizonte

Quando um obstaculo barra seu caminho, vocé tira um trugue da
manga para supera-lo. Vocé pode conjurar escalada da aranha,
visdo no escuro e respirar na dgua de 4° nivel como magias primais
inatas, cada uma delas uma vez por dia.

ANDARILHO DOS ERMOS
Pré-requisitos Dedicacdo de Andarilho do Horizonte

Obstaculos naturais ndo o obstruem. Vocé recebe a caracteristica
de classe de patrulheiro deslocamento nos ermos. Isto lhe permite
ignorar os efeitos de todos os terrenos dificeis ndo magicos, tratar
terreno dificil maior como apenas terreno dificil e Ihe concede um
beneficio adicional de Terreno Predileto baseado no terreno.

TALENTO010

TALENTO 12
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ARAPUQUEIRO
Vocé é capaz de pegar materiais ordindrios e usid-los para
criar arapucas mortais, armadilhas especiais que vocé pode
montar rapidamente quando a situagdo demandar. Embora
armadilhas possam lhe conceder menos forga bruta em uma
luta justa do que armas o fariam, vocé raramente permitird
que suas lutas sejam justas. Em vez disso, quando uma batalha
ocorre em um local & sua escolha, vocé possui uma grande
vantagem gragas as suas arapucas bem posicionadas. Apds seus
adversérios perceberem que vocé pode ter colocado armadilhas
em qualquer local do campo de batalha, o medo deles de pisar
em outra armadilha pode ajudé-lo a encurrald-los na dire¢ao
das ldminas de seus aliados, ou até mesmo tornd-los paranoicos
demais para sequer se mover, prendendo-os no lugar.

Talentos Adicionais: 8° Arapucas Répidas (Livro Bdsico
208); 10° Arapucas Poderosas (Livro Bdsico 209); 14°
Arapucas-Reldmpago (Livro Bdsico 211)

DEDICACAO DE ARAPUQUEIRO

Pré-requisitos treinado em Manufatura, Manufatura de Arapuca
Vocé aprendeu a criar uma quantidade limitada de arapucas sem
custo. Todo dia, durante suas preparagdes diarias, vocé pode

TALENTO 2

preparar quatro arapucas de seu livro de formulas para uso rapido;
se elas normalmente levarem 1 minuto para Manufaturar, vocé
as Manufatura com apenas 3 agles de Interagir. A quantidade
de arapucas aumenta para seis se vocé possuir proficiéncia de
mestre em Manufatura e para oito se vocé possuir proficiéncia
lendaria em Manufatura. Arapucas preparadas desta forma nao
|he custam quaisquer recursos para Manufaturar.

Especial Este talento conta como Especialista em Arapuca para
atender a pré-requisitos de talentos. Se também possuir o talento
de patrulheiro Especialista em Arapuca, as arapucas rapidas de
ambos os talentos sdo cumulativas. Vocé ndo pode selecionar
outro talento de dedicacdo até ter recebido dois outros talentos
do arquétipo de arapuqueiro.

ARAPUCA SURPRESA *99»
Pré-requisitos Dedicacdo de Arapuqueiro
Vocé instala uma de suas arapucas preparadas para montagem
rapida em um espaco ocupado por um oponente. Ela deve ser
uma arapuca que normalmente leva 1 minuto ou menos para
Manufaturar. A arapuca é acionada automaticamente, mas sofre
-2 de penalidade de circunstancia em qualquer CD de salvamento
aplicavel, assim como em quaisquer rolagens de ataque ou outros
testes que a arapuca realizar.

ACIONAMENTO REMOTO
Pré-requisitos Dedicacdo de Arapuqueiro
Vocé aprendeu a como acionar arapucas de longe, criando perigos
a distancia para importunar seus oponentes e permitir que vocé
desarme as arapucas de inimigos sem riscos. Vocé pode Golpear
uma arapuca para aciona-la prematuramente. Se manufaturou a
arapuca, vocé acerta automaticamente. Se outra pessoa a criou,
faca um Golpe a distancia contra a CD de Manufatura dela,
acionando a arapuca apenas se acertar o Golpe.

ARAPUCA GIGANTE

Pré-requisitos Dedicacdo de Arapuqueiro
Vocé pode criar arapucas maiores para montagem rapida, tornando
mais provavel que uma criatura pise em suas arapucas. Quando
preparar arapucas para uso rapido, vocé pode preparar algumas
delas como arapucas gigantes. Uma arapuca gigante ocupa uma area
quadrada de 3 metros de lado, mas custa duas de suas arapucas de
uso rapido. Uma arapuca gigante pode ser acionada por uma criatura
que entrar em qualquer parte da area dela, e todos seus efeitos se

aplicam a area completa da arapuca gigante.

ARAPUCAS
ABASTADAS
Pré-requisitos  Dedicacdo de
Arapuqueiro
Vocé pode preparar previamente
uma quantidade incrivel de ara-
pucas por dia com ingredien-
tes simples. Dobre a quanti-
dade de arapucas preparadas
através de Dedicacéo de Arapuqueiro.

TALENTO 4

TALENTO 6

TALENTO010

TALENTO 12




ARQUEIRO

Arcos de todos os tipos sio armas poderosas. Tanto
generais quanto cacadores reconhecem o poder em
lidar com a morte a longas distincias e de se proteger
atrds de coberturas. Aqueles que se dedicam ao arco
— de misteriosos estranhos encapuzados a impiedosos
atiradores de elite — frequentemente sdo vistos com uma
mescla de respeito e medo. Como qualquer perito em
arma, a habilidade do arqueiro é desenvolvida através da
experiéncia e pratica constante. Um verdadeiro arqueiro
se torna uno com o arco e é capaz de realizar coisas
com essa arma que a maioria das pessoas consideraria
impossiveis — ou pelo menos quase magico.

Talentos Adicionais: 4° Tiro de Assisténcia (Livro Bdsico
158), Tiro Certeiro (Livro Bdsico 157); 6° Recarga em
Movimento (Livro Bdsico 208), Tiro Duplo (Livro Bdsico
159), Tiro em Retirada (pdgina 126$); 8° Tiro Triplo (Livro
Bdsico 161), Postura de Tiro Mével (Livro Bdsico 161); 18°
Postura de Tiros Mdltiplos (Livro Bdsico 165)

DEDICACAO DE ARQUEIRO
Vocé se torna treinado em todas as armas simples e
marciais no grupo de armas de arcos. Sempre vocé receber
uma caracteristica de classe que lhe conceda proficiéncia
especialista ou maior em outros tipos de arma, vocé também
recebe essa graduacdo de proficiéncia em tocas
as armas simples e marciais do grupo de armas
de arcos. Se for pelo menos especialista no
arco que estiver usando, vocé obtém acesso ao efeito de
especializacdo de critico dessa arma.

Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de dedicacao
até ter recebido dois outros talentos do arquétipo de arqueiro.

TIRORAPIDO +¥ TALENTO 4

Pré-requisitos Dedicacdo de Arqueiro

Vocé saca seu arco e ataca com a mesma acdo. Vocé Interage
para sacar uma arma e do grupo de armas de arcos que esteja
recarregada ou tenha recarga O, e entdo Golpeia com essa arma.

TERROR COM BESTA TALENTO 6
Pré-requisitos Dedicacdo de Arqueiro

Vocé é um dinamo com bestas. Vocé recebe +2 de bonus de
circunstancia no dano com bestas. Se a besta for uma arma
simples, aumente em um passo o tamanho do dado de dano para
seus ataques com essa besta. Seguindo as regras normais, este
aumento ao dado de dano ndo pode ser combinado com outras
habilidades que alteram o dado de dano da arma (como o talento
de patrulheiro As com Besta).

TREINAMENTO COM ARCOS AVANCADOS
Pré-requisitos Dedicacdo de Arqueiro

Através da pratica constante e bastante experiéncia, vocé
aumenta sua habilidade com arcos avancados. Vocé recebe
proficiéncia com todos os arcos avangados como se eles fossem
armas marciais do grupo de armas de arcos.

TALENTO 2

TALENTO 6

MIRA DO ARQUEIRO +99 TALENTO 8

ARQUETIPO | CONCETRACAO

Pré-requisitos Dedicacdo de Arqueiro

Vocé respira fundo, se foca e realiza um tiro cauteloso. Faga um
Golpe a distancia com uma arma do grupo de
armas de arcos. Vocé recebe +2 de bonus de
circunstancia na rolagem de ataque e ignora
a condicdo ocultado do alvo. Se o alvo estiver
ocultado, reduza a CD do teste simples por ser
estar escondido de 11 para 5.
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Embora muitos arqueiros vejam seu oficio como uma forma
de arte tanto quanto um meio de batalhar, uma pequena
parte de arqueiros busca aperfeigoar suas habilidades através

da magia, e vocé estd entre suas fileiras. Reforcando suas
habilidades atléticas e marciais com talentos misticos, vocé
alcanca feitos raros com o arco ou besta — transformando
suas flechas ou virotes em muni¢des misticas, lancando
flechas que ziguezagueiam infalivelmente até o alvo e
manifestando munigdes que podem transmitir magias ou até
mesmo causar a morte imediata.

Embora ter algumas habilidade mdgica aumente sua
flexibilidade e poder em potencial como um arqueiro
mistico, vocé pode aprender os segredos destas artes sem ser
independentemente habilidoso em conjurag¢des, em vez disso
se aproveitando da magia de seu préprio equipamento.

Talentos Adicionais: 20° Saraivada Impossivel (Livro
Basico 213)

DEDICACAO DE ARQUEIRO MISTICO

| ARQUETIPO | DEDICACAD | MAGICO |

Pré-requisitos especialista em pelo menos um tipo de arco

Vocé mescla magia com arquearia, gerando resultados
poderosos.

Se ainda ndo conjurar magias de espacos de magia,
vocé aprende a conjurar magias espontaneamente e recebe
a atividade Conjurar uma Magia. Vocé recebe um repertorio
de magias com um trugue magico a sua escolha, da lista de
magias de uma tradicdo magica a sua escolha. Vocé escolhe
este truque magico das magias comuns de sua lista de magias
escolhida ou dentre outras magias as quais vocé possua acesso
nessa lista. Este trugue magico deve requerer uma rolagem de
ataque de magia. Vocé é treinado em ataques de magia e CDs
de magias para essa tradicdo. Seu atributo de conjuracdo para
estas magias ¢é Carisma.

Se ja conjurar magias de espagos de magia, vocé aprende um
trugue adicional dessa tradigdo. Se for um conjurador preparador,
vocé pode preparar esta magia em adicdo aos seus truques
magicos por dia; se for um conjurador espontaneo, vocé adiciona
este truque magico ao seu repertdrio de magias.

Vocé também recebe a atividade Tiro Mistico.

Tiro Mistico *¥¥® Requerimentos Vocé estd empunhando
um arco; Efeito Vocé conjura uma magia que usa 1 ou 2
acOes para executar e que requer uma rolagem de ataque
de magia. Os efeitos da magia ndo ocorrem imediatamente,
sendo, em vez disso, imbuidos no arco que vocé esta
empunhando. Faga um Golpe com esse arco. Sua magia é
langada com a munigdo, usando o resultado de sua rolagem
de ataque para determinar os efeitos do Golpe e da magia.
Isto conta como dois ataques para sua penalidade por
ataques multiplos, mas a penalidade ndo aumenta até vocé
ter realizado os dois ataques.

Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de
dedicacdo até ter recebido dois outros talentos do arquétipo de
arqueiro mistico.

CONJURACAO BASICA DE ARQUEIRO MiSTICO TALENTO 8
Pré-requisitos Dedicacido de Arqueiro Mistico

Vocé recebe os beneficios de conjuracio basica (pagina 150).
Cada vez que receber um espaco de magia de um novo nivel do
arquétipo de arqueiro mistico, acrescente uma magia comum
ou outra magia que vocé tenha aprendido ou descoberto ao

TALENTO 6




seu repertorio (desde que seja do nivel de magia e tradicio
magica apropriados).

ENCANTAR FLECHA <99 TALENTO 8
Pré-requisitos Dedicacdo de Arqueiro Mistico

Com um Unico sussurro carregado no vento, vocé encanta sua
municdo para tornar um adversario mais vulneravel aos seus
ataques. Faca um Golpe com arco. Em um acerto, o alvo sofre 2d6
de dano mental adicional. Em um acerto critico, 0 alvo também
fica atordoado 1. O dano mental aumenta para 3d6 se o seu arco
possuir uma runa impactante maior, ou para 4d6 se o seu arco
possuir uma runa impactante superior.

FLECHA MAGICA ©

| MAGICO |
Pré-requisitos Dedicacdo de Arqueiro Mistico
Frequéncia uma vez por rodada

Vocé imbui sua municdo com poder mistico. Quando selecionar
este talento, escolha trés tipos de municdo magica comum de 4°
nivel ou inferior do Livro Bdsico (paginas 570 a 572) ou deste
livro (paginas 256$ a 259%). Seu MJ pode lhe permitir escolher
outros tipos de munigcdo magica, como municoes incomuns ou
de outros livros.

Quando usar Flecha Magica, vocé transforma uma flecha ou
virote ndo-magico em uma municédo de um tipo escolhido por vocé.
Vocé deve disparar a municdo antes do final de seu turno, ou entdo
a magia é dissipada. Se a municdo possuir uma secdo de Ativacdo,
voceé ainda precisa gastar as agoes necessarias para ativa-la antes de
efetuar o disparo. Quando usar Flecha Magica, vocé pode escolher
um tipo de munigdo que normalmente ndo ¢ disponivel para o tipo
de municdo que vocé esta usando — por exemplo, vocé pode usar
virote de escalada em uma flecha, mesmo que essa municdo magica
normalmente seja encontrada apenas em virotes.

Especial Vocé pode selecionar este talento varias vezes.
Cada vez que o fizer, selecione trés tipos de municdo adicionais
conforme descrito acima.

FLECHA PRECIOSA ¥

| MAGICO |
Pré-requisitos Dedicacdo de Arqueiro Mistico
Vocé encanta uma municdo com a esséncia magica de um
material precioso, permitindo-lhe superar as fraquezas de certas
criaturas. Escolha ferro frio ou prata; se disparar a flecha antes
do final de seu turno, ela é considerada desse material. No 14°
nivel, acrescente adamante a lista de materiais dos quais vocé
pode escolher.

CONJURACAO ESPECIALISTA
DE ARQUEIRO MISTICO
Pré-requisitos Conjuracdo Basica de Arqueiro Mistico

Vocé recebe os beneficios de conjuracio especialista (pagina 150).

FLECHA PERSEGUIDORA 9 TALENTO 14
|_MAGiCo |

Pré-requisitos Dedicacdo de Arqueiro Mistico
Seus disparos fazem curvas e voam em angulos impossiveis para
alcancar seu alvo. Fagca um Golpe com arco contra um adversario

TALENTO 8

TALENTO 8

TALENTO 12

FLECHAS ELFICAS
A habilidade de infundir energia mistica em disparos com
arcos é frequentemente vista como um tipo de magia élfica.
Embora possa ser verdade que os elfos tenham sido os
primeiros a desenvolver a arquearia mistica como uma arte
marcial e que muitos arqueiros misticos sejam elfos e meio-
elfos, outros povos também aprenderam e desenvolveram
suas proprias formas de arquearia mistica.

Alguns sussurram que regides remotas ao sul possuem
suas proprias dedicacoes baseadas em arquearia elemental,
enguanto os estranhos cacadores sombrios da Mata Usk usam
uma forma que se baseia na tenebrosa magia das sombras.
Rumores perturbadores circulam por ai afirmando que diabos
desenvolveram uma forma diabdlica de arquearia magica
capaz de prender uma arma e levéa-la ao Inferno, embora por
um curto periodo. Como qualquer forma de magia, a disciplina
da arquearia mistica continuara a ser desenvolvida entre seus
praticantes pelo multiverso.

que vocé possa ver; a municdo viaja até seu alvo, mesmo por
curvas. Vocé ignora a condigdo ocultado e qualquer cobertura que
seu alvo possuir.

FLECHA EM FASE +¥ TALENTO 16

| MAGICO |
Pré-requisitos Dedicacdo de Arqueiro Mistico
Frequéncia uma vez por dia

Vocé pode concentrar uma imensa quantidade de magia para
criar uma municao que atravessa em fase tudo que estiver
entre ela e o seu alvo. Faca um Golpe com arco contra um
adversario que esteja observado por vocé ou escondido de
vocé (mas nao indetectado). A municéo viaja até seu alvo em
linha reta, atravessando quaisquer barreiras ou paredes nio
magicas no caminho, embora barreiras magicas a impecam.
0 tiro ignora qualquer cobertura, a condicdo escondido,
a condicdo ocultado e bonus de circunstancia na CA por
escudos. Ela possui +4 de bonus de estado para acertar
criaturas usando qualquer tipo de armadura. O dano do Golpe
ndo pode ser reduzido pela reacdo Bloqueio com Escudo
usando um escudo ndo-magico.

FLECHA DA MORTE *99* TALENTO 18

ARQUETIPO | MAGICO | NECROMANCIA

Pré-requisitos Dedicacdo de Arqueiro Mistico

Frequéncia uma vez por dia

Vocé modifica uma flecha ou virote para levar a morte ao
seu alvo em um Unico e potente acerto. Faca um Golpe com
arco. Em um acerto, vocé causa 10d10 de dano de precisdo
adicional. Em um acerto critico, o alvo também deve obter
sucesso em uma jogada de salvamento de Fortitude contra
sua CD de classe ou CD de magia, o que for maior, ou €
imediatamente morto; este salvamento possui os tragos
incapacitacdo e morte.

CONJURACAQ MESTRE DE ARQUEIRO MISTICO  TALENTO18

ARQUETIPO

Pré-requisitos Conjuracdo Especialista de Arqueiro Mistico
Vocé recebe os beneficios de conjuracdo mestre (pagina 150).
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ARQUEOLOGO
Aventureiros invadem tumbas em busca de ganhos materiais,
mas verdadeiros arque6logos prestigiam os conhecimentos
obtidos desses locais. Vocé pode alcancar seus objetivos
com aprendizado académico, treinando para superar os
truques e armadilhas montados por povos antigos e rivais,
através de treinamento mégico ou até mesmo com um
pouco de sorte inexplicavel.

Talentos Adicionais: 4° Descobridor de Armadilha (Livro
Bdsico 171); 10° Adiar Armadilha (Livro Bdsico 174)

DEDICACAO DE ARQUEGLOGO TALENTO 2

ARQUETIPO | DEDICACAO

Pré-requisitos treinado em Ladroagem, Percepcao e Sociedade

Vocé é um estudante de povos e suas histdrias, e esta na busca
constante de conhecimento e de artefatos do passado. Vocé se
torna especialista em Ladroagem e Sociedade, recebendo +1 de
bonus de circunstancia em testes de Recordar Conhecimento
sobre culturas, historia e povos antigos.

Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de dedicacao
até ter recebido dois outros talentos do arquétipo de arquedlogo.

ESCOLASTICO DE ASSENTAMENTO TALENTO0 4
Pré-requisitos Dedicacdo de Arqueologo
Seus estudos se abrem a novos horizontes. Vocé se torna
especialista em um Saber sobre um assentamento especifico;
se ja for treinado nessa pericia de Saber, vocé também se torna
treinado na pericia de Saber para um assentamento diferente
a sua escolha. Escolha um Unico idioma comum ou incomum
prevalente nesse assentamento. Vocé aprende esse idioma,
Especial Vocé pode selecionar esse talento varias vezes. Cada
vez que o fizer, escolha um assentamento diferente.

ESCOLASTICO MAGICO
Pré-requisitos Dedicacdo de Arqueologo
Embora estudo seja a chave para o seu sucesso, um pouco de
magia ¢ uma ferramenta Util para descobrir os segredos do
passado. Vocé recebe os truques magicos ocultistas inatos
detectar magia, ler aura e orientacdo.

IDENTIFICACAQ ESCOLASTICA
Pré-requisitos Dedicacdo de Arquedlogo, mestre em Sociedade
Vocé possui o conhecimento necessario para compreender
textos antigos e artefatos culturais. Vocé pode utilizar Sociedade
quando Decifrar Escrita, ndo importa o tipo de escrita que
estiver examinando. Vocé também pode utilizar Sociedade para
|dentificar Magia quando examinar um item magico ou local com
relevancia cultural.

SORTE DE ARQUEOLOGO
Pré-requisitos Dedicacdo de Arqueologo
Frequéncia uma vez por hora
Acionamento Vocé falha em um teste contra uma armadilha, como
em Ladroagem para Desabilitar a armadilha ou um salvamento
de Reflexos para evitar os efeitos dela.
Vocé é mais do que apenas habilidoso; sua intuicdo para encontrar
os segredos do passado se manifesta como um tipo estranho de
sorte. Rerrole o teste em que falhou e use o novo resultado.

ESCOLASTICO MAGICO MAIOR TALENTO 10
Pré-requisitos Escolastico Magico

Vocé amplia seus estudos magicos, o que Ihe permite encontrar
o caminho certo, detectar objetos e ocultar itens de rivais
inescrupulosos. Vocé pode conjurar augdrio, indeteccdo e
localizar como magias ocultistas inatas, cada magia uma vez por
dia. Vocé pode conjurar esta indeteccdo apenas em um objeto, e
ela é automaticamente elevada para o mesmo nivel de magia que
seus truques magicos de Escolastico Magico.

TALENTO 4

TALENTO 7

TALENTO 8




ARTISTA MARCIAL

Vocé treinou em artes marciais, tornando seus golpes
desarmados
iluminagio, nio vendo este treinamento como um caminho
maior para sabedoria. Seu é o caminho do punho atingindo

letais. Vocé ndo busca misticismo nem

a carne, da mio defletindo a ldmina e do chute devastador
que abate o inimigo. Seu treinamento é focado e pritico, e
desde que transformou seu corpo em uma arma, nunca mais
ficou sem uma. Embora possa ter aprendido suas técnicas em
um dojo ou escola focada no treinamento do corpo, também
é possivel que as tenha aprendido em lutas de rua e brigas
de bar, mesclando instintos com atletismo intenso para uma
combinacdo mortal.

Talentos Adicionais: 4° Foco em Pugilato (Livro Bdsico
196), Postura Cambaleante (pigina 128$), Postura do
Dragdo (Livro Bdsico 194), Postura da Garga (Livro Bdsico
195), Postura do Gorila (pagina 128$), Postura do Lobo
(Livro Bdsico 195), Postura da Montanha (Livro Bdsico
195), Postura do Tigre (Livro Bdsico 196); 8° Alvorogo da
Garga (Livro Bdsico 197), Arrasto do Lobo (Livro Bdsico
197), Batida do Gorila (pagina 129%), Corte do Tigre (Livro
Bdsico 197), Finta Cambaleante (pagina 129$), Fortaleza da
Montanha (Livro Bdsico 198), Rugido do Dragao (Livro
Bdsico 198); 16° Tremor da Montanha (Livro Bdsico 201)

DEDICACAO DE ARTISTA MARCIAL TALENTO 2
Vocé treinou para usar seus punhos como armas mortais. O
dado de dano para seus ataques desarmados com punho se
torna 1d6 em vez de 1d4. Vocé ndo sofre os -2 de penalidade de
circunstancia para realizar um ataque letal com seus ataques
desarmados ndo-letais. Sempre que receber uma caracteristica
de classe que concede proficiéncia especialista ou maior em
determinadas armas, vocé também recebe essa proficiéncia com
todos os ataques desarmados.

Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de dedi-
cacdo até ter recebido dois outros talentos do arguétipo de
artista marcial.

GOLPE SEQUENTE 9
| FLOREID |
Pré-requisitos Dedicacédo de Artista Marcial
Requerimentos Sua Gltima acéo foi errar um Golpe com

um ataque desarmado corpo a corpo.
Vocé treinou para usar todas as partes do seu corpo como
uma arma, e quando erra um ataque, normalmente vocé
pode continua-lo com uma parte diferente do corpo e ainda
causar dano. Faca outro Golpe com um ataque desarmado corpo
a corpo, usando a mesma penalidade por atagues multiplos que
para o Golpe errado.

GOLPE DOLOROSO 99
| FLOREID |
Pré-requisitos Dedicacédo de Artista Marcial
Vocé sabe como desferir poderosos golpes
focados que superam as resisténcias

de seus inimigos. Faca um Golpe

corpo a corpo desarmado. Isto

conta como dois ataques para sua

TALENTO 6

TALENTO 8

penalidade por ataques multiplos. Se este Golpe acertar, vocé
causa dois dados de dano extra da arma. Se for pelo menos de
18° nivel, aumente este dano extra para trés dados de dano
da arma.

Este ataque também ignora uma quantidade de resisténcia
a dano fisico (ou a um tipo de dano fisico especifico) igual ao
seu nivel.

CAMINHO DE FERRO *99? TALENTO 14

Pré-requisitos Dedicacdo de Artista Marcial
Frequéncia uma vez por minuto

Com uma explosdo de esforgo, vocé traga um caminho através
de seus inimigos, golpeando cada um em turno enquanto se
move para passar por eles. Vocé Anda; este movimento ndo
aciona reacdes. Vocé pode Golpear até trés vezes em qualquer
momento durante seu movimento, cada um contra um inimigo
diferente. Cada ataque conta para sua penalidade por ataques
multiplos, mas a penalidade ndo aumenta até vocé ter realizado
todos os ataques.
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ASSASSINO

Matar alvos através de furtividade e subterfigio é a es-
pecialidade de um assassino. Embora assassinos sejam
peritos em encerrar vidas e muitos sejam maus, alguns
vivem por um c6digo moral, predando os perversos,
cruéis ou aqueles que se regozijam com a agressio ou
poder desmesurados.

Talentos Adicionais: 4° Resisténcia a Veneno (Livro
Bdsico 77); 6° Envenenar Arma (Livro Bdsico 173),
Atacante Furtivo (Livro Bdsico 228); 10° Envenenar Arma
Aprimorado (Livro Bdsico 175)

DEDICACAOQ DE ASSASSINO

Pré-requisitos Manufatura Alquimica, treinado em Dissimulagéo,
Furtividade e Manufatura

TALENTO 2

Vocé treinou para assassinar seus adversarios, e o faz com
tremenda tenacidade e precisdo. Vocé recebe a atividade Marcar
para Morrer.

Marcar para Morrer *¥¥® Requerimentos Vocé deve ser capaz de
ver e ouvir a criatura que pretende marcar; Efeito Vocé designa
uma Unica criatura como sua marca. Vocé recebe +2 de bonus
de circunstancia em testes de Percepcao para Buscar sua marca
e +2 de bonus de circunstancia em testes de Dissimulagdo para
Fintar contra sua marca. Suas armas e ataques desarmados
com os tracos acuidade e agil recebem o trago apunhalador e
mortal d6 quando vocé estiver atacando sua marca. Se a arma
ou ataque desarmado ja possuir o trago mortal, aumente em
um passo o tamanho do dado de dano desse traco em vez de
concedé-lo o trago mortal d6.

Especial Vocé nédo pode selecionar outro talento de dedicacdo até

ter recebido dois outros talentos do arquétipo de assassino.

APUNHALADOR ESPECIALISTA TALENTO0 4
Pré-requisitos Dedicacdo de Assassino
Quando Golpear um adversario desprevenido com uma
arma que possua o traco de arma apunhalador, vocé
causa 2 pontos de dano extra de precisdo (em vez de 1).
Se for uma arma +3, vocé causa 4 pontos de dano extra
de precisdo (em vez de 2).

ATAQUE SURPRESA
Pré-requisitos Dedicacédo de Assassino
Vocé entra em combate antes que seus adversarios sejam
capazes de reagir. Na primeira rodada do combate, se vocé rolar
Dissimulacdo ou Furtividade para iniciativa, criaturas que ainda
nao tiverem agido ficam desprevenidas contra vocé.

ANJO DA MORTE

Pré-requisitos Dedicacdo de Assassino
Todos os seus Golpes contra a criatura que vocé Marcou para Morte
possuem o trago morte, fazendo a marca ser instantaneamente
morta quando for reduzida a O Pontos de Vida. Quando uma criatura
for morta desta maneira, tentativas de se comunicar com ela,
devolvé-la a vida, transforma-la em um morto-vivo ou de qualquer
forma perturbar o pos-vida dela resultam em fracasso, a menos que
o nivel de neutralizacédo do efeito seja maior do que metade do seu
nivel de personagem (arredondada para cima) quando vocé matou a
criatura ou seja originado de um artefato ou divindade.

ASSASSINAR <9 TALENTO0 12
Pré-requisitos Dedicacdo de Assassino

Requerimentos Vocé designou um alvo usando Marcar para Morte

e esta completamente despercebido por ele.

Vocé golpeia com um movimento rapido, tentando matar sua
marca instantaneamente. Faca um Golpe contra sua marca. Se
acertar, sua marca sofre 6d6 de dano extra de precisdo com um
salvamento basico de Fortitude contra sua CD de classe ou CD
de magia, o que for maior. Se a marca obtiver uma falha critica,
ela morre. Este é um efeito de incapacitacdo. A criatura fica
temporariamente imune ao seu Assassinar por 1 dia.

TALENTO 4

TALENTO10




BASTIAO

Alguns dizem que uma boa ofensiva é a melhor defesa, mas
vocé acha isso um alarde de excesso de confianca. Na sua
experiéncia, a melhor defesa é um bom e sélido escudo entre
vocé e seus inimigos. Vocé focou seu treinamento em como
melhor usar um escudo para proteger a si mesmo e aqueles
ao seu redor.

Talentos Adicionais: 6° Deslocamento com Escudo
(Livro Bdsico 158); 8° Escudo Reflexivo (Livro Bdsico
160), Guardido de Escudo (Livro Bdsico 160); 10° Bloqueio
Répido com Escudo (Livro Bdsico 161); 12° Escudo
Espelhado (Livro Bdsico 162)

DEDICACAO DE BASTIAQ
Pré-requisitos Blogueio com Escudo
Vocé ¢ particularmente habilidoso usando escudos em combate.
Vocé recebe o talento de guerreiro Escudo Reativo (Livro Bdsico
157). Isto preenche quaisquer pré-requisitos normalmente
requeridos por Escudo Reativo.

Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de de-
dicacdo até ter recebido dois outros talentos do arquétipo
de bastido.

BLOQUEIO DESARMANTE €

Pré-requisitos Dedicacdo de Bastido, treinado em Atletismo

Acionamento Vocé usa Blogueio com Escudo contra um
Golpe corpo a corpo com uma arma segurada.

Vocé tenta Desarmar a criatura cujo ataque

vocé bloqueou da arma usada para lhe atacar.

Vocé pode fazé-lo mesmo que ndo tenha uma

mao livre.

MAO DE ESCUDO AGIL
Pré-requisitos Dedicacdo de Bastido
Vocé esta tdo acostumado a usar um escudo
que pode fazé-lo mesmo quando esta usando a
mao o segurando para outros propdsitos. A mdo que
vocé usa para empunhar um escudo € considerada
como uma mao livre para os propositos da acdo
Interagir. Vocé também pode segurar outro ob-

jeto nesta mio (mas ainda ndo pode usé-la para
empunhar uma arma). Este beneficio ndo se apli-
ca a escudos de corpo, pois eles sdo muito grandes
e desajeitados.

BLOQUEIO DESTRUTIVO
Pré-requisitos Dedicacdo de Bastido
Vocé pode se proteger de maneira mais eficaz ao custo de
seu escudo. Quando Bloquear com Escudo, vocé pode redu-
zir o dano causado a vocé pelo dobro da Dureza do escudo;
mas, se o fizer, o escudo sofre o dobro do dano que normal-
mente sofreria (antes de aplicar a Dureza dele). Vocé nio
pode usar Blogueio Destrutivo se o seu escudo nao puder
ser quebrado ou destruido, como se vocé estiver usando um
escudo indestrutivel.

TALENTO 2

TALENTO0 4

TALENTO 6

TALENTO10

SALVAR 0 ESCUDO TALENT0 12

ARQUETIPO

Pré-requisitos Dedicacdo de Bastido

Vocé pode salvar seu escudo da destruicdo total, mesmo apds um
ataque devastador. Se um escudo fosse ser destruido devido ao
dano sofrido durante seu Blogueio com Escudo, em vez disso ele
permanece intacto com 1 Ponto de Vida. A construcédo dele fica
enfraquecida até vocé dedicar tempo para repara-lo, impedindo-
Ihe de usar Salvar o Escudo para o mesmo item até vocé realizar
suas proximas preparacoes diarias.
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BATEDOR
Vocé é um especialista em espionagem e reconhecimento,
capaz de se embrenhar silenciosamente nos ermos para obter
informacgdes, se esgueirar pelas linhas inimigas para se reportar
aos seus companheiros ou stbita e decisivamente atingir seus
adversdrios. Suas habilidades amenizam as dificuldades de
viagem suas e de seus companheiros e mantém todos vocés em
guarda quando se aproximam do perigo.

Talentos Adicionais: 12° Camuflagem (Livro Bdsico 210)

DEDICACAO DE BATEDOR
Pré-requisitos treinado em Furtividade e Sobrevivéncia
Vocé é um batedor altamente habilidoso, capaz de fornecer aos seus
aliados um alerta sobre o perigo a tempo de se prepararem. Vocé
recebe o talento de patrulheiro Aviso do Batedor (Livro Bésico 208).
Quando usara atividade de exploracdo Patrulhar, vocé concede aos
seus aliados +2 de bdnus de circunstancia nas rolagens de iniciativa
em vez do +1 de bonus de circunstancia normal.

Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de dedicacédo
até ter recebido dois outros talentos do arquétipo de batedor.

INVESTIDA DO BATEDOR 99 TALENTO0 4
| ARQUETIPO |  FLOREID |
Pré-requisitos Dedicacdo de Batedor
Vocé volteia de forma imprevisivel, e entdo embosca seus
oponentes sem avisar. Escolha um inimigo. Ande, Finte contra
esse oponente e entdo realize um Golpe contra ele. Para sua
Finta, vocé pode fazer um teste de Furtividade em vez do
teste de Dissimulacdo normalmente requerido, pois esta
utilizando o terreno ao seu redor para pegar seu adversario
com guarda baixa.

BATEDOR DE TERRENO
Pré-requisitos Dedicacdo de Batedor
Vocé recebe o talento de pericia Esgueirador de Terreno (Livro
Bdsico 261) duas vezes, escolhendo um terreno diferente para cada.
Se Evitar Ser Percebido enquanto explorar e quaisquer aliados
usarem Seguir o Especialista para copiarem o que vocé esta fazendo,
vocé pode escolher um desses aliados para receber o beneficio de
qualquer talento Esgueirador de Terreno que vocé possuir.

SOMBRA FUGAZ 99 TALENTO 6
| FLOREID |

Pré-requisitos Dedicacdo de Batedor

Vocé é capaz de desaparecer rapidamente e se mover furtivamente.
Vocé de Esconde, e entdo Esgueira duas vezes.

VELOCIDADE DO BATEDOR
Pré-requisitos Dedicacéo de Batedor
Vocé se move mais rapido, especialmente quando esté viajando,
permitindo-lhe fazer o reconhecimento a frente e voltar para
reportar sem atrasar seus aliados. Vocé recebe +3 metros
de bonus de estado em sua Velocidade. Quando calcular sua
velocidade de viagem, este beneficio aumenta para +6 metros de
bonus de estado.

BOTE DO BATEDOR 99
| ARQUETIPO |  FLOREID |
Pré-requisitos Dedicacdo de Batedor
Requerimentos Vocé esta escondido ou indetectado por todos seus
oponentes e esta a 4,5 metros ou mais de qualguer inimigo.
Vocé salta das sombras para golpear seus adversarios. Ande
até sua Velocidade e Golpeie duas vezes. Se estiver escondido
ou despercebido pelo alvo destes Golpes, seu adversario esta
desprevenido contra ambos os ataques. Sua penalidade por
ataques multiplos se aplica normalmente para ambos os Golpes.

TALENTO 2

TALENTO 4
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CAQADOR DE RECOMPENSAS
Seja por ouro, gloria ou justica, vocé sabe como rastrear,
derrotar e capturar individuos perigosos. Vocé estd
acostumado a folhear posteres de procurados, seguir pistas e
perseguir vildes até o inferno e além.

Talentos Adicionais: 14° Presa Dupla (Livro Bdsico 211)

DEDICACAO DE CACADOR DE RECOMPENSAS  TALENTO 2
Pré-requisitos treinado em Sobrevivéncia

Quando esta focado em encontrar sua presa, vocé ¢ incansavel. Vocé
recebe a acdo Cacar Presa (Livro Basico 204). Vocé pode usar Cacar
Presa para designar apenas uma criatura que tenha visto, ouvido
sobre ela ou descoberto sobre ela por outros meios, como um cartaz
de procurado ou placa de recompensa. Além dos outros beneficios
de Cacar Presa, vocé recebe +2 de bonus de circunstancia em testes
para Obter Informacéo a respeito de sua presa.

Se ja possuir Cacar Presa, vocé se torna especialista em Sobre-
vivéncia e recebe o bénus de circunstancia para Obter Informagdo
sobre sua presa; vocé ainda pode designar uma criatura que estiver
rastreando durante o modo de exploracao além das condigdes acima.

Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de dedicacéo até ter
recebido dois outros talentos do arquétipo de cagador de recompensas.

FERRAMENTAS DO OFiCIO TALENTO 4
Pré-requisitos Dedicacdo de Cacador de Recompensas
Vocé é bem versado nas armas que lhe permitem buscar
recompensas vivas. Vocé é treinado nas armas a seguir: boleadeira
(pagina 248), chicote e porrete. Vocé obtém acesso a boleadeira.
Sempre que receber uma caracteristica de classe que concede
proficiéncia especialista ou maior em determinadas armas, vocé
também recebe essa proficiéncia com as armas listadas.

Além disso, vocé ndo sofre penalidade quando desferir um
ataque ndo-letal com uma arma sem o traco ndo-letal.

PELOTAO TALENTO 4

Pré-requisitos Dedicacdo de Cacador de Recompensas
Requerimentos Vocé designou uma presa com Cagar Presa.

Ao gastar 1 minuto dando orientagdes para ajudar a cacar sua presa,
vocé instrui até cinco criaturas voluntarias para auxilia-lo. Elas recebem
+1de bonus de circunstancia para Buscar, Rastrear ou Obter Informacéo
quando relacionado a sua presa. Vocé e as criaturas |he auxiliando
recebem +1 de bonus de circunstancia em rolagens de iniciativa quando
entrarem em combate com sua presa.

Este beneficio dura até vocé designar uma nova presa ou quando
sua presa morrer, o que ocorrer primeiro. Uma criatura individual o
auxiliando perde este beneficio se sair da sua presenca por tempo
demais para se beneficiar de suas instrucdes. Isto normalmente
significa 1 hora, mas deve ser determinado pelo MJ.

MANTER 0 PASSO 2

Pré-requisitos Dedicacdo de Cacador de Recompensas

Acionamento Sua presa esta em seu alcance e tenta se mover
para longe de vocé.

Sua presa ndo pode Escapar. Ande até sua Velocidade seguindo

o0 adversario e mantendo-o ao alcance durante o movimento dele

TALENTO 6

até ele parar de se movimentar ou vocé ter se movido toda sua
Velocidade. Vocé pode usar Manter o Passo ao Escalar, Escavar,
Nadar ou Voar em vez de Andar se possuir o tipo de movimento
correspondente.

AGARRAO OPORTUNISTA 2

Pré-requisitos Dedicacdo de Cacador de Recompensas

Requerimentos Sua presa esta em seu alcance, vocé possui pelo
menos uma mao livre e seu alvo é no maximo um tamanho
maior que voce.

Acionamento Sua presa obtém uma falha critica em um Golpe
corpo a corpo contra voce.

Vocé faz um teste de Atletismo para Agarrar sua presa.

TALENTO 8
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CAVALEIRO

Vocé é um habilidoso e dedicado combatente que se
especializa em lutar no campo de batalha montado em
um poderoso companheiro animal que serve como sua
montaria. Vocé e sua montaria se tornam uma equipe
inigualdvel, movendo-se com inten¢des compartilhadas
para se tornarem uma for¢a poderosa em batalha. Vocé pode
empunhar um estandarte em nome de uma organiza¢iao
maior, de um soberano ou de um ideal que vocé defende,
ou entdo pode lutar unicamente para aumentar seu proprio
prestigio, reputagdo e encher seus cofres.

DEDICACAO DE CAVALEIRO
Pré-requisitos treinado em Natureza ou Sociedade
Vocé recebe um companheiro animal jovem (Livro Bdsico 214) que
serve como sua montaria. Vocé pode escolher dentre companheiros
animais com a habilidade especial montaria, assim como quaisquer
opcoes adicionais de seu juramento, conforme determinado pelo MJ.
Vocé deve escolher um companheiro animal que seja pelo menos um
tamanho maior que vocé, mas se o animal normalmente comegar
Pequeno, vocé pode comecar com uma versdo Média dele (ndo ha
qualquer alteracio nas estatisticas dele exceto pelo tamanho).
Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de dedicacédo
até ter recebido dois outros talentos do arquétipo de cavaleiro.
Esta restricdo ndo precisa ser atendida se vocé tiver jurado
lealdade a organizagdo associada com o outro talento de
dedicacdo. Por exemplo, se tiver jurado lealdade a uma ordem dos
Cavaleiros Infernais, vocé pode selecionar talentos da dedicacao
de Cavaleiro Infernal sem antes precisar selecionar outros talentos
do arquétipo de cavaleiro.

ESTANDARTE DO CAVALEIRO
[ INCOMUM | ARQUETIPO |
Pré-requisitos Dedicacdo de Cavaleiro
Requerimentos Vocé jurou lealdade a servigo de uma organizacdo
ou ideal especifico (veja o quadro Juramentos de Cavaleiro).
Vocé hasteia o estandarte de seu juramento a partir de sua
montaria, elevando o espirito de seus aliados. Vocé e todos os
aliados a até 9 metros recebem +1 de bdnus de circunstancia
em salvamentos e CDs de Vontade contra efeitos de medo. Se o
seu estandarte for destruido ou removido, aliados a até 9 metros
ficam assustados 1.

INVESTIDA DO CAVALEIRO 99

[ ARQUETIPO | FLOREID |

Pré-requisitos Dedicacdo de Cavaleiro
Acionamento Vocé esta montado em sua montaria.
Vocé Comanda um Animal para ordenar sua montaria a Andar
duas vezes. Em qualguer momento durante este movimento,
vocé pode Golpear um inimigo em seu alcance ou no primeiro
incremento de distancia de uma arma a distancia. Vocé recebe +1
de bonus de circunstancia em sua rolagem de ataque.

MONTARIA IMPRESSIONANTE TALENTO 4

Pré-requisitos Dedicacdo de Cavaleiro
Vocé treinou sua montaria de modo a torna-la uma poderosa
forga no campo de batalha. Sua montaria recebida pelo talento

TALENTO 2

TALENTO 4

TALENTO 4

JURAMENTOS DE CAVALEIRO

Muitos cavaleiros juram lealdade a servico de uma
organizacao ou individuo especifico, como uma familia nobre
ou um governante soberano, a uma ordem cavalheiresca ou
outra organizacdo, ou entdo a um ideal particular. A cavaleiro
jurado a uma ordem ou ideal deve defender seus éditos e é
limitado por qualquer anatema que possua; por exemplo, um
cavaleiro jurado a ordem dos animais de um druida estaria
ligado a essa anatema, enquanto um cavaleiro jurado a igreja
de Abadar deveria manter os mesmos padrdes que um clérigo
desse deus. Se jurar lealdade a uma entidade ou causa sem
um anatema predefinido, vocé deve trabalhar com o MJ para
determinar os éditos e anatemas associados.

Cavaleiros cuja lealdade foi jurada podem obter acesso a
determinadas habilidades relacionadas a essa lealdade, como
o Estandarte de um Cavaleiro. Se violar o andtema de sua
lealdade, vocé perde acesso a esses talentos até se beneficiar
de um ritual de expiacdo. Trocar sua lealdade é equivalente a
retreinar uma caracteristica de classe.

Dedicacéo de Cavaleiro se torna um companheiro animal maduro,
recebendo capacidades adicionais. Durante um encontro, mesmo
se vocé ndo usar a acdo Comandar um Animal, seu companheiro
animal ainda pode usar 1 acdo em seu turno nessa rodada para
Andar ou Golpear.

MONTAR RAPIDAMENTE <
[ ARQUETIPO | PERICIA |
Pré-requisitos Dedicacédo de Cavaleiro, especialista em Natureza
Requerimentos Vocé esta adjacente a uma criatura que seja
pelo menos um tamanho maior que vocé e disposta a ser
sua montaria.
Vocé e sua montaria podem entrar em acdo num piscar de olhos.
Vocé Monta a criatura e Comanda um Animal para emitir uma
ordem a sua escolha.

DEFENDER MONTARIA 2
Pré-requisitos Dedicacdo de Cavaleiro
Acionamento Um inimigo faz uma rolagem de ataque contra sua
montaria enquanto vocé a estiver montando.

Vocé se interpde entre um atacante e sua montaria, defendendo-a
do perigo. Utilize sua prépria CA contra o ataque acionados em
vez da CA de sua montaria. Se o ataque acionador acertar, vocé
sofre os efeitos do ataque em vez de sua montaria.

ESCUDO MONTADO

Pré-requisitos Dedicacdo de Cavaleiro
Vocé treinou com seu escudo para defender a si e a sua
montaria. Quando Erguer um Escudo enquanto estiver
montado, tanto vocé quanto sua montaria recebem o bonus
de circunstancia do escudo na CA. Se possuir a reacao
Bloqueio com Escudo, vocé pode usa-la em resposta a sua
montaria sofrendo dano, desde que esteja montado nela. Se o
fizer, o escudo impede sua montaria de sofrer dano em vez de
impedir vocé de sofrer dano, seguindo as regras normais para
Bloqueio com Escudo.

TALENTO0 4

TALENTO 6

TALENTO 6




MONTARIA INCRIVEL

Pré-requisitos Montaria Impressionante
Sob seus cuidados e treinamento, sua montaria despertou o
potencial inato dela. Sua montaria recebida pelo talento Dedicacao
de Cavaleiro se torna um companheiro animal agil ou selvagem
(a sua escolha), recebendo capacidades adicionais determinadas
pelo tipo de companheiro.

DESSELAR +¥

Pré-requisitos Dedicacdo de Cavaleiro

Requerimentos Vocé esta montando uma montaria e empunhando
uma arma de justa.

Vocé tenta derrubar um oponente da montaria dele. Faca um

Golpe corpo a corpo contra um oponente montado. Se o seu

ataque acertar, faca um teste de Atletismo contra a CD de

Fortitude do oponente. Se vocé obtiver

sucesso, 0 adversario é derrubado da

montaria dele em um espaco adjacente (a

escolha dele). Se vocé obtiver um sucesso

critico, ele aterrissa prostrado.

INVESTIDA
ATROPELANTE *$®® TALENTO10
Pré-requisitos  Dedicacdo  de

Cavaleiro
Requerimentos Vocé esta mon-

tando uma montaria que pos-

sui um Golpe corpo a corpo

com as pernas (casco, garra,

unhas ou similares).
Vocé impele sua montaria a
correr para frente, atropelando
inimigos em seu caminho. Vocé
comanda sua montaria para Andar até
a Velocidade dela (ou Escalar, Escavar,
Nadar ou Voar em vez de Andar se ela
possuir o tipo de movimento correspondente),
movendo-se através dos espacos de quaisquer
adversarios em seu caminho que sejam até
um tamanho menor gue sua montaria. Sua
montaria causa dano igual ao Golpe corpo a corpo
dela usando as pernas a cada criatura cujo espago ela
atravessar, sujeita a um salvamento basico de Reflexos
contra a CD de Atletismo de sua montaria. Em uma
falha critica, a criatura também fica desprevenida
até o final do seu proximo turno. Vocé pode causar
dano a uma determinada criatura somente uma vez
durante este movimento.

MONTARIA ESPECIALIZADA
Pré-requisitos Montaria Incrivel
Vocé treinou sua montaria para agir mesmo em circunstancias
inusitadas ou extremas, concedendo-a habilidades muito além
de outras criaturas do tipo dela. Sua montaria recebe uma
especializacdo a sua escolha.

TALENTO 8

TALENTO010

TALENTO 14

Especial Vocé pode selecionar este talento até trés vezes.
Cada vez que o fizer, adicione uma especializacdo diferente a
sua montaria.

CAVALEIRO LENDARIO TALENTO 20

ARQUETIPO

Pré-requisitos Dedicacédo de Cavaleiro

Vocé e sua montaria se movem como um unico ser, compreendendo
os sinais um do outro sem esforco algum. Sempre que estiver
montado na sua montaria, vocé fica acelerado; vocé pode usar a
acdo extra apenas para comandar sua montaria usando a acdo de
pericia Comandar um Animal.
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CELEBRIDADE

Vocé é uma personalidade especial... e sabe disso. Vocé
nao simplesmente fica confortivel sob os holofotes — vocé
almeja isso. Embora a tradicional celebridade seja um musico
ou outro tipo de apresentador, vocé pode ser conhecido por
qualquer ocupagio.

DEDICACAO DE CELEBRIDADE

Quando mais as pessoas olham para vocé, mais feliz vocé fica, e
aproveita todas as oportunidades para expor os outros quando

TALENTO 2

as performances deles ndo sédo perfeitas. Vocé recebe a reacdo

Roubar a Cena. Além disso, quando Ganhar Proventos, se o nivel

da tarefa for maior que o seu nivel, vocé recebe +1 de bonus de

circunstancia em seu teste.

Roubar a Cena 2 Acionamento Um adversario realiza um teste
de pericia e ndo obtém um sucesso critico; Efeito Apds seu
adversario ter dado o melhor dele, vocé mostra a todos como
é que se faz. Faca um teste utilizando a mesma pericia que
acionou esta reagao.

Sucesso Critico Vocé recebe +1 de bonus de estado em jogadas de
salvamento, rolagens de ataque, testes de Percepcéo e testes
de pericia até o final do seu préximo turno.

Sucesso Como sucesso critico, exceto que vocé recebe os beneficios
apenas se a criatura acionadora tiver falhado no teste de pericia dela.
Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de dedicagdo

até ter recebido dois outros talentos do arquétipo de celebridade.

INCANSAVEL 2 TALENTO 4

Pré-requisitos Dedicacéo de Celebridade

Acionamento Vocé recebe a condicdo fatigado.

Requerimentos Vocé estd observado por um minimo de trés
criaturas que ndo sdo adversarias.

Enguanto possuir uma audiéncia, vocé pode continuar a se apresentar.

Na verdade, vocé deve — vocé tem uma obrigagdo com seus fas!

Vocé adia os efeitos da condicdo fatigado por 1 minuto ou até vocé

ndo estar mais observado pelas criaturas requeridas, o que ocorrer

primeiro. Se a condicdo fatigado possuir uma duragdo, ela comega

a contar apos o periodo adiado. Vocé ndo pode adiar ou impedir a

condicdo fatigado por mais tempo apds esta habilidade encerrar.

OLHAR HIPNOTIZANTE +99® TALENTO 6
[_VISUAL |

Pré-requisitos Dedicacdo de Celebridade
Quando cruza o olhar com o de alguém, eles séo incapazes de desviar
o olhar. Escolha uma criatura alvo. Essa criatura deve obter sucesso
um salvamento de Vontade ou ser fascinado até o final de seu
proximo turno; a CD para este salvamento ¢ igual a sua CD de classe
ou CD de magias, o que for maior. Se a criatura obtiver sucesso no
salvamento dela ou se o fascinio acabar devido a uma acdo hostil,
ela fica temporariamente imune ao seu Olhar Hipnotizante por 1 dia.
Quando selecionar este talento, ele adquire o traco arcano ou
ocultista; uma vez feita esta escolha, vocé ndo pode troca-la.

COMANDAR ATENCAOQ 9 TALENT010
[ VISUAL

Pré-requisitos Dedicacdo de Celebridade

Vocé comanda a atencdo de todos ao seu redor com estilo,
garantindo que o olhar deles recaia sobre vocé até o final do seu
proximo turno. Quando criaturas a até 9 metros tentam uma
jogada de salvamento contra outros efeitos visuais, elas usam
o resultado para um grau de sucesso melhor que o resultado
rolado. Um inimigo na area tentando usar um efeito visual que
envolve focar sua atenco em uma criatura particular (como Focar
Olhar de uma medusa) deve obter sucesso em um salvamento de
Vontade contra sua CD de classe ou CD de magias, o que for maior,
para mirar qualquer criatura exceto vocé. Aliados na area podem
tentar se Esconder mesmo se ndo possuirem cobertura, como se
vocé estivesse continuamente fornecendo uma distragao.




COMBATENTE DE DUAS ARMAS

Vocé é capaz de lutar sem esfor¢o algum com vérias armas
simultaneamente, manejando suas armas juntas em uma
tempestade de ataques rapidos. Para vocé, uma ofensiva
continua é a melhor forma de defesa, e vocé deixa pouco
espaco para seus adversarios evitarem seu turbilhdo de armas.
Talentos Adicionais: 6° Aparada Dupla (Livro Bdsico 158);
12° Riposta Dupla (Livro Bdsico 163); 16° Riposta Dupla
Aprimorada (Livro Bdsico 165), Rajada com Duas Armas
(Livro Bdsico 165); 18° Defesa Dupla (Livro Bdsico 165)

DEDICACAO DE COMBATENTE DE DUAS ARMAS  TALENT0?2
Vocé é excepcional no uso de duas armas. Vocé recebe o talento
de guerreiro Corte Duplo (Livro Bdsico 156). Este talento serve
como Corte Duplo para atender a pré-requisitos.

Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de dedicacdo até ter
recebido dois outros talentos do arquétipo de combatente de duas armas.

ARREMESSAR DUAS ARMAS TALENTO 4
Pré-requisitos Dedicacdo de Combatente de Duas Armas

Vocé sabe como arremessar duas armas tdo facilmente quanto
golpear com elas. Sempre que um talento de combatente de duas
armas |he permitir realizar um Golpe corpo a corpo, vocé também
pode utiliza-lo para realizar um Golpe a distancia com uma arma
de arremesso ou uma arma a distancia de uma médo que estiver
empunhando. Quaisquer efeitos destes talentos que se aplicariam a
armas corpo a corpo de uma méo ou Golpes corpo a corpo também
se aplicam a armas a distancia de uma méo e Golpes a distancia.

RECARREGAR COM DUAS ARMAS + TALENTO 4
Pré-requisitos Dedicacdo de Combatente de Duas Armas
Requerimentos Vocé esta empunhando duas armas de

uma mdo, cada uma em uma mao diferente, e pelo

menos uma delas deve ser uma arma a distancia.
Vocé carrega sua municdo de forma que ela lhe
permite recarrega-la enquanto esta segurando duas
armas. Vocé Interage para recarregar uma arma a
distancia de uma mao que estiver segurando. Ao contrario
da maioria das acdes de Interagir, vocé ndo precisa de uma
mdo livre para recarregar sua arma a distancia desta maneira.

CORTE ESFOLADOR *9 TALENTO 8

Pré-requisitos Dedicacdo de Combatente de Duas Armas

Requerimentos Sua ultima acdo foi um Corte Duplo e
ambos os ataques atingiram o alvo.

Quando acertar com ambos os ataques de um

Corte Duplo, vocé esfola o alvo, fazendo-o

sangrar e criando um ponto fraco. O alvo sofre

1d8 de dano persistente de sangramento por

dado de dano da arma com a maior quantidade de dados

de dano que vocé tiver usado (méaximo 4d8 para uma

arma impactante superior). O alvo fica desprevenido

e as resisténcias dele a quaisquer tipos de dano

fisico sdo reduzidas em 5 pontos; estes dois efeitos

duram até o inicio do seu préximo turno.

IMPETO COM DUAS ARMAS TALENTO 10

ARQUETIPO

Pré-requisitos Dedicacdo de Combatente de Duas Armas
Requerimentos Vocé esta empunhando duas armas corpo a corpo
de uma mao, cada uma em uma mao diferente.

Vocé ataca e corre entre seus adversarios. Ande até sua Velocidade.
Em qualquer momento durante este movimento, vocé pode Golpear
uma vez com cada uma das armas requeridas. Estes Golpes podem
ser contra o mesmo alvo ou contra alvos diferentes (a sua escolha).

DEVASTACAQ DUPLA TALENTO 14

ARQUETIPO

Pré-requisitos Dedicacdo de Combatente de Duas Armas

Quando ataca com ambas as armas, vocé ndo da espago para o
alvo escapar ou atacar. Quando usar Corte Duplo, se errar com
ambos os Golpes, escolha uma das duas armas para aplicar os
efeitos de um acerto com essa arma. Vocé néo pode escolher uma
arma se sua rolagem com ela tiver sido uma falha critica, o que
significa que vocé erra completamente se ambas as rolagens e
ataque forem falhas criticas.
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DANCARINO DAS SOMBRAS

As sombras sempre foram sin6nimo de medo. Na escuridao,
habitam monstros, planos sio criados e inimigos atacam
com presas, adagas e magia sombria. Mas alguns abracam
as sombras, ganhando poder delas e dangando com sua
escuriddo mutével.

Um verdadeiro dangarino das sombras é uma criatura
que vive nas margens da luz e da escuridio. Movendo-
se em meio a escuriddo total, dangarinos da sombra sio
espides, assassinos, infiltradores e emissarios. Alguns usam
seu relacionamento com as sombras para o bem, enquanto
outros abragam a noite primordial, seu terror e traigao.

Independentemente do motivo de alguém aceitar as sombras,
elas os abracam em reciprocidade, gradualmente transformando
essa pessoa em algo escuro, nebuloso e misterioso.

Talentos Adicionais: 10° Esquiva Excepcional (Livro
Bdsico 228); 14° Surgir das Sombras (Livro Bdsico 176); 16°
Sentir o Que Nio E Visto (Livro Bdsico 176); 18° Brecha
Cognitiva (Livro Bdsico 176)

DEDICACAO DE DANCARINO DAS SOMBRAS  TALENTO 8
Pré-requisitos mestre em Furtividade, especialista em
Performance
Vocé se dedicou as sombras. Sua coloracdo se torna cinza
e escurecida, seus sentidos se ajustam a escuriddo e vocé
pode se esgueirar pela escuriddo com facilidade. Vocé recebe
visdo no escuro maior. Vocé também recebe +2 de bdnus de
circunstancia em testes de Furtividade quando vocé estiver em
luz fraca ou escuriddo.
Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de dedicacédo
até ter recebido dois outros talentos do arquétipo de dancarino
das sombras.

ATAQUE FURTIVO DAS SOMBRAS
Pré-requisitos Dedicacdo de Dancgarino das Sombras

Vocé recebe a caracteristica de classe ataque furtivo (Livro
Bdsico 169), exceto que vocé causa 1d6 de dano de precisio
independentemente do seu nivel. Ataque furtivo de varias fontes
nédo é cumulativo. Se possuir ataque furtivo de mais de uma fonte,
utilize apenas o maior dano quando desferir um ataque furtivo em
vez de soma-los.

MAGIA DAS SOMBRAS
Pré-requisitos Dedicacdo de Dancarino das Sombras

Vocé recebe a habilidade de fundir e manejar sombras ao usar
magias de foco especificas de dancarinos das sombras. Vocé
aprende uma magia de foco de dancarino das sombras a sua
escolha: danca das sombras (pagina 191$) ou salto das sombras
(pagina 191%). Se ainda n3o possuir, vocé recebe uma reserva de
foco com 1 Ponto de Foco, que pode Refocar meditando em uma
area de luz fraca ou escuriddo. As regras para magias de foco sdo
apresentadas na pagina 300 do Livro Bdsico.

Magias de foco de dancarinos das sombras sdo magias
ocultistas. Vocé se torna treinado em ataques de magia e CDs de
magias ocultistas. Seu atributo de conjuracdo para estas magias
¢é Carisma.

TALENTO10

TALENTO010

CHAMADO DAS SOMBRAS

As sombras lancam o seu chamado a um potencial dangarino
das sombras em uma miriade de formas. Frequentemente isso
comeca com medo — medo do escuro, medo de inimigos ou
uma ansiedade subjacente descontrolada e o desejo de ganhar
poder sobre a escuriddo. Muitos potenciais dangarinos das
sombras ouvem os sussurros das sombras em suas cabecas.
Primeiro tidos como trugues perversos da mente, 0s sussurros
podem parecer decadéncia e perdicdo, mas um verdadeiro
chamado se torna mais Iticido e convincente.

Em alguns terras infundidas com sombras no cenario de
Pathfinder, particularmente em Nidal, Ustalav e até mesmo
Cheliax, organizagoes procuram e recrutam aqueles chamados
pelas sombras, ansiosas para transforma-los em espioes e
assassinos. Mas o chamado pode surgir para qualquer criatura.
E apenas uma questo de se a criatura atende ao chamado e
forma um pacto com as sombras.

Embora seja dificil convencer muitas pessoas do contrario,
dada a reputacdo temivel de dancarinos das sombras
trabalhando para poderes sombrios e cabalas, ndo ha nada
intrinsicamente maligno em abracar as sombras. A escuridao
¢ amoral, mas ndo desprovida de seus campedes do bem e até
mesmo da ordem, embora seja verdade que dancarinos das
sombras sdo poucos e distantes entre si.

ILUSAO DAS SOMBRAS
Pré-requisitos Magia das Sombras
Com um olhar astuto, vocé molda as sombras em formas ilusérias.
Vocé recebe a magia de foco iluséio das sombras (pagina 191%).
Aumente em 1 a quantidade de Pontos de Foco em sua reserva de
foco. Vocé se torna especialista em atagues de magias e CDs de
magias ocultistas.

MAGIA DAS SOMBRAS ADICIONAL
Pré-requisitos Magia das Sombras
Escolha uma magia de foco de dangarino das sombras adicional
que vocé ndo selecionou com Magia das Sombras. Aumente em 1a
quantidade de Pontos de Foco em sua reserva de foco.

PODER DAS SOMBRAS TALENTO 14
Pré-requisitos Magia das Sombras

Vocé consegue focar as sombras em uma rajada poderosa. Vocé
pode conjurar exploséo de sombras (Livro Basico 340) como uma
magia ocultista inata uma vez por dia. O nivel dela é sempre 1
nivel inferior ao do nivel de suas magias de foco de dancarino das
sombras. Vocé se torna especialista em ataques de magias e CDs
de magias ocultistas.

MESTRE DAS SOMBRAS
Pré-requisitos Dedicacdo de Dangarino das Sombras

As sombras o protegem melhor do que qualquer armadura, e lhe
ddo poder para submergir os outros em escuriddo. Sempre que
estiver em uma area de luz fraca ou escuriddo, vocé adquire
resisténcia 5 a todo dano, exceto dano de forca e dano de Golpes

TALENTO 12

TALENTO 12

TALENTO 18




com a runa de propriedade toque fantasma. Quando tentar um
salvamento de Reflexos em uma érea de luz fraca ou escuriddo,
vocé pode rolar duas vezes e usar o melhor resultado; este é um
efeito de fortuna.

MAGIAS DE FOCO DE DANGARINO DAS SOMBRAS

DANCA DAS SOMBRAS FOCO5
Execucio *¥¥ somatico, verbal

Duracao varia

Vocé danca, Andando até metade da sua Velocidade. No inicio
ou no final de sua acdo Andar, vocé cria uma area de escuriddo
magica em uma explosédo de 3 metros centrada em sua localizacéo.
Esta area é preenchida com escuriddo magica que funciona da
mesma forma que a criada pela magia escuriddo do mesmo nivel.
Quando criar a escuriddo, faca um teste de

Performance para dancar, com uma CD padrao

para o seu nivel, para determinar a duracéo

da escuridao.

Sucesso Critico 1 minuto

Sucesso 2 rodadas

Falha 1 rodada

ILUSAO DAS SOMBRAS FOCO6

Execucio *¥® somatico, verbal

Distancia 150 metros

Duracdo sustentada

Vocé cria uma ilusdo sombria de uma

criatura ou objeto estacionario, mas a ilusao

pode existir somente em uma area de luz fraca

ou escuridao. A magia ¢ encerrada se a ilusdo por
algum motivo ficar fora de uma area de luz fraca ou
escuriddo. Se a ilusdo for um objeto, ele deve caber em
uma explosdo de 6 metros, e a criatura pode ser de qualquer
tamanho até Imenso, ocupando um espago quadrado
de 6 metros de lado.

O objeto ou criatura parece ser animado
naturalmente; ele até mesmo gera sons e odores
apropriados e parece crivel ao toque, embora
a cor dele seja sempre desvanecida.

Se a ilusdo for uma criatura, ilusdo
das sombras possui os efeitos da
magia criatura ilusoria do mesmo
nivel de magia, exceto que causa
2d8 de dano mais seu modificador de
conjuracdo em vez do valor listado em
criatura iluséria.

Elevada (+2) A area em que o objeto
pode caber ¢ aumentada em 3 metros.

0 dano do Golpe da criatura iluséria
aumenta em 1d8.

SALTO DAS SOMBRAS

Execucio *¥® somatico, verbal; Requerimentos Vocé
esta em uma area de luz fraca ou escuridao.
Distancia 36 metros

FOCOS

Vocé se transporta instantaneamente de uma sombra para outra.
Teleporte-se de seu espago atual para um espago livre que vocé
pode ver e que esteja em uma area de luz fraca ou escuriddo
dentro da distancia da magia, juntamente com quaisquer itens
que estiver carregando ou vestindo. Vocé pode transportar seu
familiar com esta magia, mas se salto das sombras levar qualquer
outra criatura com vocé — mesmo se vocé estiver carregando a
criatura em um espaco extradimensional — a magia é interrompida.

Elevada (8°) Quando chegar em seu destino, vocé pode se tornar
invisivel até o final do seu préximo turno ou até ndo estar mais
em uma area de luz fraca ou escuridéo, o que ocorrer primeiro. A
invisibilidade é um efeito de ilusdo.
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DANDI

Vocé é um distinto mestre de estilo, cultura e decoro,
ciente até mesmo das regras mais sutis de etiqueta. Quer
tenha nascido em uma boa condi¢ao de vida, adquirido-a
posteriormente em vida ou ainda tentando alcan¢i-la, vocé
parece e age como parte de uma perfei¢do esmerada.

DEDICACAO DE DANDI
Pré-requisitos treinado em Diplomacia
Vocé é um estudante consumado de dignidade, etiqueta e
moda. Vocé pode utilizar a pericia Diplomacia para realizar uma
atividade de recesso Influenciar Rumor, gastando pelo menos
um dia de recesso para manipular o curso, tom ou contetdo
de um rumor para se beneficiar. A dificuldade de Influenciar
Rumor ¢ determinada pelo MJ, baseado no tamanho da
comunidade, pela percepcédo relativa dos habitantes
e pela acdo de outros boateiros; mas normalmente
comeca com pelo menos CD 15 para uma pequena aldeia
e aumenta para pelo menos CD 20 para um burgo, pelo
menos CD 30 para uma cidade e pelo menos CD 40
para uma metropole.

Vocé se torna treinado em Dissimulacdo e
Sociedade; se ja for treinado nestas
pericias, em vez disso vocé se torna
especialista nelas.

Especial Vocé ndo pode selecionar
outro talento de dedicacédo até ter recebido
dois outros talentos do arquétipo de dandi.

BAJULACAO
DISTRATIVA D

Pré-requisitos Dedicacdo de Dandi,
especialista em Dissimulacdo

Acionamento \océ observa a atitude
de um alvo piorar em relacdo a vocé
ou seus aliados como resultado do
comportamento de um aliado seu.

Vocé sabe como manter uma boa

impressdo e administrar suaimagem, até

mesmo quando possui uma companhia

rude. Faca um teste de Dissimulacéo

contra a CD de Vontade do alvo.

Independentemente de seu resultado,

o alvo fica temporariamente imune

a sua Bajulagdo Distrativa por

10 minutos.

Sucesso A atitude do alvo ndo diminui
como resultado da falha social de
seu aliado.

Falha A atitude do alvo piora
normalmente.

Falha Critica Sua tentativa piora as
coisas, reduzindo a atitude do
alvo em relacdo a vocé em um
passo, em adicdo a quaisquer
mudancas que  tenham
acionado esta reacao.

TALENTO 2

TALENTO 4

SABER DE FOFOCAS
Pré-requisitos Dedicacdo de Dandi
Seu tempo fofocando em saldes elegantes o deixa informado
sobre todos os assuntos. Vocé é treinado em Saber de Fofocas,
uma pericia de Saber especial que pode ser utilizada para
Recordar Conhecimento sobre qualquer tdpico. Se falhar em um
teste de Recordar Conhecimento com Saber de Fofocas, vocé
recebe os efeitos do talento de pericia Conhecimento Duvidoso
(Livro Basico 260).

Se possuir proficiéncia lendaria em Sociedade, vocé recebe
proficiéncia de especialista em Saber de Fofocas, mas a sua
graduacdo de proficiéncia em Saber de Fofocas ndo pode ser

aumentada de nenhuma outra forma.

TALENTO 4

CONEXOES FABRICADAS TALENTO 7
| ARQUETIPO | PERICIA |

Pré-requisitos Dedicacdo de Dandi, mestre em
Dissimulacéo

Vocé pode mentir sobre ter realizado uma acdo
de forma tdo convincente que adquire todos os
beneficios tangiveis por té-la completado com
sucesso. Vocé pode utilizar Dissimulacdo no lugar
de uma pericia diferente quando tentar Ganhar

Proventos, Impressionar, Pedir ou Subsistir.
Vocé pode usar Conexdes Fabricadas para
Impressionar ou Pedir uma vez por dia, e
também pode usar este talento para Ganhar
Proventos ou Subsistir uma vez por semana.

PENETRA TALENTO 7
CARQUETIP0 | _PERIIA |
Pré-requisitos Dedicacdo de Dandi,
mestre em Sociedade
Vocé participa de todas as festas
elegantes da sociedade, ndo im-
porta 0 qudo exclusivas elas se-
jam. A qualquer momento em
gue encontrar um evento social
ao qual normalmente ndo te-
ria acesso, vocé pode gastar
1d4 horas para garantir sua
entrada sem precisar de um
teste de pericia. Vocé en-
contra convites, convidados
precisando de um acompa-
nhante elegante, trabalhos
temporarios com os forne-
cedores, funcionarios do
evento dispostos a fazer
vista grossa ou algum
outro modo de garantir
acesso para vocé e seus
aliados. Esta habilidade
nao se aplica a eventos se-
cretos ou outras pequenas
reunides privadas sem fun-
cionarios, acompanhantes ou
pessoas externas envolvidas.




DILETANTE TALISMANICO

A ideia cldssica de magia é de um mago grisalho, debrucado
sobre um livro de magias deteriorado. Mas magia é muito
mais do que isso — magia é pensamento, vontade e acio,
e com os talismas certos, vocé pode até tornar o corte de
uma espada um ato profundamente mégico. Isto tudo se
alicer¢a nos pequenos talismas mdgicos que vocé afixa aos
seus equipamentos. Vocé sabe como criar e usar os talismas
perfeitos para qualquer trabalho.

DEDICACAOQ DE DILETANTE TALISMANICO
Vocé é treinado no uso de talismds e parafernalias magicas
similares. Este treinamento pode ter ocorrido em uma sala de
aula formal ou ser uma amontoado de magia popular coletada
com o tempo. Vocé pode criar talismds e conhecer as
formulas para todos os talismés comuns do Livro Bdsico
do seu nivel ou inferior. Vocé se lembra das
formulas de talismas e ndo precisa de um
livro de formulas para elas.
Adicionalmente, vocé carrega uma
colecdo de bugigangas magicas que pode
transformar temporariamente em talismas.
Todo dia, durante suas preparacées diarias,
vocé pode criar dois talismas com nivel de item
maximo igual a metade do seu nivel. Vocé
deve conhecer a formula de cada talisma.
Um talismd criado desta maneira ¢ um
item temporario e perde a magia dele na
proxima vez que voceé fizer suas preparages
didrias se ainda ndo o tiver usado.
Finalmente, quando Afixar um Talisma,
vocé pode (em qualquer combinacio) afixar ou
remover até quatro talisméas no periodo de 10 minutos.
Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento
de dedicacéo até ter recebido dois outros talentos
do arquétipo de sapiente em talismas.

FIXACAO RAPIDA TALENTO 4
Pré-requisitos Dedicacdo de Diletante Talismanico
Vocé pode anexar um talisma usando apenas uma
gota de cola e algum fio. Vocé recebe o talento
de pericia Afixar Rapidamente (pagina 203),
mesmo se nao atender aos pré-requisitos.
Quando usa-lo, vocé pode afixar ou remover
até quatro talismds em 1 minuto (em vez de
apenas um talisma).

Vocé recebe a habilidade de Afixar um Talisma
como uma atividade de 3 agles desse nivel no 12° nivel,
independentemente de sua proficiéncia em Manufatura.

TALENTO 8

TALENTO 2

DILETANTE APROFUNDADO

Pré-requisitos Dedicacédo de Diletante Talismanico
Com alguma padronizacdo no seu processo e uma colecdo mais
aprofundada de materiais de talismés, vocé cria uma quantidade
maior de talismas a cada dia. Vocé pode criar dois talismés
adicionais durante suas preparacoes diarias.

Especial Vocé pode selecionar este talento uma segunda vez se
for de 14° nivel ou superior.

SABIO TALISMANICO

Pré-requisitos Dedicacédo de Diletante Talismanico
Vocé aprendeu mais sobre talismas do que combatentes menores
jamais imaginariam. Normalmente, afixar mais de um talisma a
um item faz os talismas serem suprimidos, mas quando Afixar
um Talisma, vocé pode tratar especialmente um item no qual
esta trabalhando, permitindo-lhe ter dois talismas ativos de uma
vez. Este tratamento especial é encerrado se vocé usar Afixar um

Talisma para tratar um novo item para esta habilidade.

TALENTO 14

&)

INTRODUCAD

ANCESTRALIDADES
& BIOGRAFIAS

CLASSES

ARQUETIPOS

TALENTOS
MAGIAS
ITENS

GLOSSARID
& INDICE

178



176

DISCIPULO DO DRAGAO
As agitadas ondas de medo, o farfalhar de escamas
grossas e a batida de asas imensas sinalizam a chegada
de um grandioso dragdo. A presenca inspiradora destas
criaturas os torna dignos de reveréncia — ou até mesmo
de adoracio direta. Discipulos do dragio se dedicam a
se tornar como estas grandes bestas, com cada discipulo
se esforcando para tipificar uma variedade de dragio.
Feiticeiros de linhagem draconica, bdrbaros com o
instinto de dragdao e muitos kobolds com lacos préximos
aos seus predecessores dracoOnicos se tornam discipulos
do dragdo, mas qualquer um que tenha encontrado uma
destas criaturas aterrorizantes pode seguir este caminho.
Como um discipulo do dragdo, vocé estuda e aprende
com o exemplo de dragdes, mas isso ndo necessariamente
significa que vocé admira os dragdes que emula. Embora
a maioria dos discipulos do dragdo de fato reverenciem
seu dragio escolhido, hd inimeras historias de discipulos
do dragdo nascidos de grandes tragédias pessoais pelas
maos da infindavel firia dracénica. Estes discipulos se
transformaram no que desprezam para obter o poder
de destruir seu atormentador draconico e enfim garantir
sua vinganca.

DEDICACAO DE DISCiPULO DO DRAGAO
| INCOMUM | ARQUETIPO |
Acesso Vocé é um kobold com a heranca escamas de dragdo ou
escamas de magia, um barbaro com instinto de dragdo ou um
feiticeiro com linhagem draconica.
Vocé escolhe estudar ou adorar um tipo de dragdo, e seu foco
Ihe concede uma parte deste poder. Escolha uma cor de dragio
quando selecionar este talento; se for um feiticeiro com a linhagem
dracénica, vocé deve selecionar o mesmo tipo que sua linhagem.
Vocé adquire resisténcia igual a metade de seu nivel contra um
tipo de dano determinado pelo tipo de dragio escolhido. 0 MJ
pode permitir que vocé possua um tipo de dragdo ndo listado
abaixo; nesse caso, ele determina o tipo de dano apropriado para
esse dragdo.

» Azul ou Bronze Eletricidade

* Branco ou Prata Frio

« Cobre ou Negro Acido

« Latdo, Ouro ou Vermelho Fogo

» Verde Veneno

Vocé também recebe +1 de bdnus de circunstancia em
jogadas de salvamento contra efeitos de sono e que fossem lhe
deixar paralisado.

Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de dedicacédo
até ter recebido dois outros talentos do arquétipo de discipulo do
dragdo. Se posteriormente selecionar o arquétipo de feiticeiro,
vocé deve escolher a linhagem draconica.

ARCANISMO DRACONICO

Pré-requisitos Dedicacdo de Discipulo do Dragdo, habilidade de
conjurar magias de espacos de magia

Vocé descobriu como adicionar a magia de dragdes a sua tradicao.

Acrescente as magias concedidas da linhagem dracdnica a sua

lista de magias; vocé ainda precisa aprendé-las ou acrescenta-las

normalmente ao seu repertorio. Estas magias sdo escudo mistico,

TALENTO 2

TALENTO 4

INSTINTO DA SERPE

A aquisicdo de poder draconico pode mudar o corpo do
discipulo do dragdo e lhe conceder habilidades magicas
conforme refletido pelos talentos deste arquétipo, mas suas
mentes frequentemente também mudam, potencialmente
até sobrepujando a personalidade normal do discipulo.
Qualquer discipulo do dragdo pode sentir as atitudes da
espécie draconica se entremeando em seus pensamentos.
A mais proeminente emocéo entre todos os tipos de dragédo
¢ o0 orgulho. Até mesmo a influéncia de um dragdo metalico
benevolente pode encher um discipulo do dragdo com orgulho.
Quando temperado, este sentimento leva a uma confianca
inabalavel, mas se for descontrolado, ele pode crescer para
um ar de arrogéncia ou superioridade.

Discipulos de dragdes metalicos também sentem as dores
da compaixdo e benevoléncia. Eles ficam mais focados na
cooperacao e podem assumir papéis de lideranca. Discipulos
dos vis dragbes cromaticos sdo infestados por pensamentos
de crueldade e avareza. Eles anseiam ver medo nos olhos
de adversarios e aliados. Aqueles que sucumbem a estes
pensamentos se tornam valentoes ou tiranos.

Sentimentos draconicos instintivos podem ser constantes,
mas eles parecem se intensificar quando o discipulo usa seus
poderes draconicos. Nos poucos segundos apos usar um Sopro
ou atacar com suas garras, ou quando o discipulo abre suas asas,
ele pode ter um momento de transformacdo mental. Isto pode
trazer a tona toda a mentalidade de um dragdo, ou até mesmo
fazer o discipulo temporariamente acreditar verdadeiramente
que é um dragdo, e isto é frequentemente acompanhado por um
rugido, gargalhada ou majestosa exibicdo dracdnica.

forma de dragdo, golpe mistico, imunidade a magia, mdscara
de terror, muralha cromatica, muralha prismdtica, presenca
avassaladora, rapidez e resistir a energia.

ESCAMAS DO DRAGAO

Pré-requisitos Dedicacdo de Discipulo do Dragdo
Escamas crescem por todo o seu corpo, protegendo-o contra
ameagas fisicas e magicas. Quando estiver sem armadura, suas
escamas lhe concedem +2 de bénus de estado na CA com um limite
de Destreza de +2. Sua resisténcia por Dedicacdo de Discipulo do
Dragdo aumenta para 3 + metade do seu nivel.

FARO DRACONICO

Pré-requisitos Dedicacdo de Discipulo do Dragdo
Seu sentido do olfato é excepcional, de forma similar a um dragéo.
Vocé adquire faro impreciso com uma distancia de 9 metros. 0 M)
normalmente dobrara a distancia se vocé estiver na direcdo do
vento em relacdo a criatura ou a dividira pela metade se estiver na
direcdo oposta do vento em relacdo a criatura.

GARRAS DO DRAGAO

Pré-requisitos Dedicacdo de Discipulo do Dragéo
Suas unhas dos dedos crescem como garras afiadas e escamas
brotam de seus dedos, méos e pulsos. Vocé adquire um ataque

TALENTO 4

TALENTO 4

TALENTO 4




desarmado com garras que causa 1d6 de dano cortante. Suas
garras estdo no grupo pugilato e possuem os tracos acuidade, agil
e desarmado.

Se for um feiticeiro draconico, quando conjurar garras de
dragdo, aumente o dado de dano cortante da magia de d4 para
d6 e sua resisténcia para 10 no 1° nivel, 15 no 5° nivel e 20 no
9° nivel.

SOPRO DO DRAGAO

Pré-requisitos Dedicacdo de Discipulo do Dragdo
Vocé pode usar um poderoso sopro, similar ao dragdo que vocé
emula. Vocé recebe a magia de linhagem de feiticeiro sopro de
dragdo e uma reserva de foco de 1 Ponto de Foco. Se ja possuir
uma reserva de foco, aumente em 1 a quantidade de Pontos

de Foco em sua reserva de foco.

TALENTO 8

ASAS DO DRAGAO TALENT0 12
Pré-requisitos Dedicacédo de Discipulo
do Dragdo

Vocé pode manifestar asas dracOnicas
para voar no ar a grande velocidade. Vocé

recebe a magia de linhagem de feiticeiro
asas de dragdo e uma reserva de foco de 1
Ponto de Foco. Se ja possuir uma reserva
de foco, aumente em 1 a quantidade de

Pontos de Foco em sua reserva de foco.

ASPECTO DO DRAGAO  TALENTO 14
Pré-requisitos Dedicacdo de Discipulo do
Dragao
Vocé descobriu como se transformar em
um dragdo. Uma vez por dia, vocé pode
conjurar forma de dragdo de 7° nivel como
uma magia arcana inata, transformando-se
em seu tipo de dragdo escolhido. A magia é
automaticamente elevada para o 8° nivel se
voceé for de 16° nivel e para 9° nivel se for de 18°
nivel. A qualguer momento em que vocé atingir um acerto
critico com um Golpe desarmado recebido de forma de dragdo,
vocé recarrega o sopro da magia imediatamente.

SOPRO DO DISCIPULO 9®
Pré-requisitos Dedicacdo de Discipulo do Dragdo, magia de
linhagem sopro de dragdo

Vocé libera seu sopro sem gastar foco. Esta habilidade gera os
efeitos de sua magia de linhagem sopro de dragdo, embora cause
9d6 de dano em vez do dano usual, e vocé ndo precisa conjura-
la ou gastar um Ponto de Foco. Vocé ndo pode usar Sopro do
Discipulo novamente por 1d4 rodadas.

ASPECTO DE DRAGAQ PODER0SO

Pré-requisitos Aspecto de Dragéo
Vocé praticou e aumentou seu poder draconico, permitindo-
|he assumir sua forma dracdnica com maior frequéncia. Vocé

TALENTO 16

TALENTO 18

pode usar Aspecto de Dragdo uma vez por hora em vez de
uma vez por dia.
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DUELISTA

Pelo mundo, estudantes em academias marciais praticam
com suas laminas para dominar o combate um contra um.
As bibliotecas dessas escolas contém grandes depdsitos de
informagdes detalhando centenas de técnicas de combate,
posturas de batalha e regras honrosas de engajamento.
Aqueles que conseguem ser admitidos nessas escolas podem
treinar em duelos formais — sendo esta certamente a rota
mais distinta. Entretanto, outros afirmam que nio ha lugar
melhor para testar técnicas de duelo do que em situagoes de
vida ou morte comuns a vida de um aventureiro.

Talentos Adicionais: 4° Aparada de Duelo (Livro Bdsico
157); 8° Postura de Desarme (Livro Bdsico 160); 10° Riposta
de Duelo (Livro Bdsico 161); 12° Tor¢ao de Desarme (Livro
Bdsico 163); 14° Danga de Duelo (Livro Bdsico 163),
Riposta de Duelo Aprimorada (Livro Bdsico 164); 16°
Riposta Guiante (Livro Bdsico 165)

DEDICACAO DE DUELISTA
Pré-requisitos treinado em armaduras leves e armas simples
Vocé esta sempre pronto para sacar sua arma e iniciar um
duelo, ndo imposta as circunstancias. Vocé recebe o talento de
patrulheiro Saque Répido (Livro Bdsico 207), capacitando-o a
sacar sua arma e atacar com ela como 1 agdo. Este talento serve
como Saque Rapido para atender a pré-requisitos.

Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de dedicagdo
até ter recebido dois outros talentos do arquétipo de duelista.

DESAFIO DO DUELISTA <9 TALENTO0 4

Pré-requisitos Dedicacdo de Duelista

Selecione um adversario que vocé possa ver e proclamar
um desafio. Esse adversario é seu oponente de duelo até ser
derrotado, fugir ou o encontro acabar. A qualquer momento em
que vocé atingir esse inimigo usando uma Unica arma corpo a
corpo de uma mdo enquanto suas outras maos estiverem livres,
vocé recebe um bonus de circunstancia no dano desse Golpe
igual a quantidade de dados de dano que sua arma causa.
Se atacar outra criatura que ndo seja seu oponente de
duelo, vocé sofre uma penalidade de circunstancia no dano igual a

quantidade de dados de dano que sua arma causa.

APARADA ALTRUISTA
Pré-requisitos Aparada de Duelo, Dedicagdo de Duelista

Vocé protege aqueles proximos de vocé com um lampejo de ago.
Quando estiver se beneficiando de Aparada de Duelo, aliados
adjacentes a vocé recebem +1 de bonus de circunstancia na CA.
Se possuir Riposta de Duelo, vocé pode usa-la quando um inimigo
em seu alcance obtiver uma falha critica em um Golpe contra um
aliado adjacente a vocé (ndo somente em uma falha critica contra
vocé, como o normal para Riposta de Duelo).

ESTUDANTE DAS ARTES DO DUELO
Pré-requisitos Dedicacdo de Duelista
Vocé estudou uma grande variedade de técnicas de
combate, as quais vocé revé todos os dias. Durante
suas preparagOes diarias, vocé pode trocar qualquer
quantidade dos seus talentos de arquétipo de duelista
por outros talentos de arquétipo de duelista do nivel
apropriado para o qual vocé se qualifica. Vocé nao
pode trocar Dedicacdo de Duelista ou Estudante

das Artes do Duelo desta maneira.

Além disso, vocé pode entrar em uma postura
de um arquétipo de duelista que vocé ndo possui (como uma das
listadas em Talentos Adicionais) ao aumentar em 1 a quantidade
de acbes necessarias para entrar na postura (normalmente para
2 acoes). Vocé ainda deve atender aos pré-requisitos do talento.

TALENTO 2

TALENTO 8

TALENTO 12




ESCARAFUNCHADOR

Vocé passou incontdveis horas desmontando e reconstruindo
itens complexos para descobrir como ele funcionam, o que
lhe deu a habilidade de criar quase qualquer coisa a partir dos
materiais mais improvaveis. Embora seus itens improvisados
ndo durem muito, eles tendem a ser exatamente o que vocé
precisa na medida certa, e seus inimigos descobrem que
embora sejam capazes de lhe desarmar, o real desafio é
manté-lo desse jeito. Salas trancadas, armadilhas diabdlicas
e situagoes desesperadas sio cada uma um tipo de quebra-
cabegas para vocé, e os objetos mundanos ao seu redor sio
as pegas que vocé usa para improvisar sua propria solugao.

DEDICACAO DE ESCARAFUNCHADOR TALENTO 2
| INCOMUM |

Pré-requisitos treinado em Manufatura

Vocé pode Manufaturar itens mesmo sem as ferramentas ou
oficina apropriadas, embora sofra -2 de penalidade de item em
seu teste de Manufatura. Adicionalmente, vocé nao precisa de um
livro de férmulas fisico para lembrar de todas as suas formulas;
vocé paga 0 mesmo custo que o normal para aprendé-las, mas
memoriza todas elas.

Vocé pode Manufaturar itens temporarios a partir de qualquer
coisa, em qualquer lugar, com quaisquer materiais que tiver a mao,
gastando apenas 10 minutos para realizar o teste de Manufatura
inicial. O item temporario deve ser uma arma, armadura ou
equipamento de aventura nio-consumivel (equipamentos de
aventura ndo-consumiveis aparecem na Tabela 6-9 da pagina
288 do Livro Bdsico) comum, ndo-magico e de 1° nivel
ou inferior. Em vez de um Unico item, vocé pode criar 10
municdes de um mesmo tipo. Este item é de ma qualidade,
mas vocé nao sofre a penalidade normal quando usar itens de
ma qualidade criados com este talento. Seus itens temporarios
duram 1d4 horas antes de se desfazer em seus componentes
brutos; o MJ rola a quantidade de horas secretamente. Vocé
pode criar apenas o item fisico, ndo quaisquer informacgges ou
magia; por exemplo, embora possa criar um diario em branco
ou com paginas aleatdrias, vocé ndo poderia usa-lo como um
diario académico ou texto religioso.

Vocé pode incorporar quaisquer materiais ou itens que
tenha em maos, mesmo se eles ndo forem do tipo de material
normalmente utilizado para Manufaturar um determinado item,
embora deva ter volume de material suficiente para criar o item
desejado. Exceto se os materiais usados forem apropriados para o
item, vocé sofre -5 de penalidade no teste de Manufatura (ou -10
de penalidade se os materiais forem particularmente inadequados,
conforme determinado pelo M)).

Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de dedicagdo até
ter recebido dois outros talentos do arquétipo de escarafunchador.

ENGENHARIA REVERSA TALENTO 4

| PERICIA |

Pré-requisitos Dedicacdo de Escarafunchador, especialista em
Manufatura

Vocé ¢ capaz de fazer engenharia reversa em itens para criar

férmulas de maneira mais efetiva que a maioria. Vocé recebe +2

de bonus de circunstancia em testes de Manufatura para fazer

engenharia reversa da formula de um item. Adicionalmente, se

obtiver um sucesso critico em seu teste de Manufatura, vocé

pode optar por ndo apenas criar a formula como também remontar
o item original ao mesmo tempo, 0 que o deixa com a férmula e o
item em vez de somente com a formula e matéria prima em valor
equivalente a metade do valor do item.

ESCARAFUNCHADOR DE ALTA QUALIDADE  TALENTO 6

ARQUETIPO

Pré-requisitos Dedicacdo de Escarafunchador

Quando Manufaturar um item temporario utilizando Dedicacédo de
Escarafunchador, esse item pode ser até de 3° nivel (embora ainda
deva ser uma arma, armadura ou equipamento de aventura nio-
consumivel). Vocé pode Manufatura-lo para outra criatura, fazendo
com que ela evite sofrer a penalidade por usar esse item de ma
qualidade, mas fazendo com que vocé sofra a penalidade se usa-lo.

ESPECIALISTA EM DESMONTAGEM TALENTO 7

| ARQUETIPO | _PERICIA |

Pré-requisitos Dedicacdo de Escarafunchador, mestre em
Manufatura

Vocé pode aplicar as mesmas técnicas que utiliza para fazer
engenharia reversa em objetos para desabilita-los. Vocé pode usar
Manufatura em vez de Ladroagem para Desabilitar um Dispositivo
ou Abrir uma Fechadura.
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GLADIADOR

O rugido da multiddo e a emog¢io do combate competitivo o
levam a ser o melhor — e a fama também néo € ruim.

Se houver criaturas sapientes observando um encontro de
combate, e se estes observadores nio estiverem engajados
no combate em si nem aliados ou afiliados com qualquer
lado, os combatentes possuem espectadores. O M]J é o
arbitro final sobre isso.

DEDICACAO DE GLADIADOR
Pré-requisitos Performance Impressionante
Vocé sabe como transformar o combate em uma
forma de entretenimento. Vocé se torna

treinado Saber de Gladiadores; se ja for

treinado em Saber de Gladiadores, vocé se torna
treinado em uma outra pericia de Saber a sua escolha.

TALENTO 2

No inicio de um encontro de combate, se possuir espectadores, vocé
recebe uma quantidade de PV temporarios igual ao seu nivel de per-
sonagem por 1 minuto e pode rolar Performance como sua iniciativa.

Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de dedicagdo
até ter recebido dois outros talentos do arquétipo de gladiador.

JOGAR PARA A MULTIDAD 2 TALENTO 4
Pré-requisitos Dedicacdo de Gladiador
Acionador Vocé reduz um inimigo a O Pontos de Vida durante um
encontro de combate ndo-trivial com espectadores.
Vocé se exibe para a multiddo. Faca um teste de
Performance; a CD é determinada pelo MJ, mas
normalmente é a CD padrdo para seu nivel ou a CD
para Impressionar os espectadores, a que for maior. Em
um sucesso, escolha um dos beneficios a seguir; em um
sucesso critico, escolha dois beneficios.
» Uma quantidade de Pontos de Vida igual ao seu
nivel de personagem; eles duram por 1 minuto.
» +1 de bonus de circunstancia na CA até o final do
seu proximo turno.
» +1de bonus de circunstancia em sua proxima
rolagem de ataque antes do final do seu
proximo turno.

LUTA DE PALCO
Pré-requisitos Dedicacdo de Gladiador
Vocé distribui socos para oferecer o melhor show. Vocé
ndo sofre os -2 de penalidade de circunstancia usuais

quando fizer um ataque nao-letal com uma arma ou ataque
desarmado que nao possua o traco nao-letal.

MOVIMENTOS EXTRAVAGANTES
|_PERICIA |
Pré-requisitos Dedicacdo de Gladiador, especialista
em Performance
Vocé exibe seu estilo de luta para desencorajar seus adversa-

rios. Vocé pode usar Perfomance para Desmoralizar.

TALENTO 4

TALENTO 4

TREINAMENTO COM ARMAS PERFORMATICAS
TALENTO 6

ARQUETIPO

Pré-requisitos Dedicacdo de Gladiador
Vocé é habilidoso com armas espalhafatosas. Vocé é treinado
em bengala-espada (pagina 2489$), cajado, capa de duelo (pagina
249%), chicote e corrente com cravos. Sempre que receber uma
caracteristica de classe que concede proficiéncia de especialista
ou maior em determinadas armas, vocé também recebe essa
proficiéncia nas armas listadas.

ANUNCIAR 0 GOLPE
Pré-requisitos Jogar para a Multidao
Quando obtiver sucesso em Jogar para a Multidao, acrescente a
opcdo abaixo a lista de beneficios das quais vocé pode escolher:
o Uma criatura a até 9 metros (a sua escolha) que pode vé-lo
fica assustada 1. Este efeito possui os tragos emocdo, medo,
mental e visual.

TALENTO 8




HERBALISTA

As plantas ao seu redor podem fornecer mais remédios do que
o melhor hospital ou templo, e vocé é habilidoso em usa-las.

DEDICACAO DE HERBALISTA TALENTO 2
Pré-requisitos treinamento em Natureza, Medicina Natural
Vocé pode criar remédios e outro produtos herbais. Vocé recebe
os beneficios de alquimia basica (pagina 150), embora se apliquem
apenas a itens herbais: itens alquimicos com o traco cura, mais
antidoto e antipeste. Vocé recebe lotes de reagentes infundidos
por dia igual ao seu nivel ou metade do seu nivel se ndo fizer suas
preparacoes diarias nos ermos. Seu nivel de alquimia avangada
para criar estes itens é 1 e ndo aumenta sozinho.

Vocé se torna especialista em Natureza e pode usar Natureza
em vez de Manufatura para Manufaturar itens herbais. Vocé
néo precisa ser treinado em Manufatura ou possuir o talento
Manufatura Alquimica para fazé-lo e pode usar ferramentas de
curandeiro em vez de ferramentas de alquimista.

Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de dedicagdo
até ter recebido dois outros talentos do arquétipo de herbalista.

INGREDIENTES FRESCOS TALENTO 2
|_PERICIA |

Pré-requisitos Dedicacdo de Herbalista, especialista em Natureza
Quando usar Medicina Natural para Tratar Ferimentos, vocé pode
gastar um lote de ervas para recebe +2 de bonus de circunstancia
por possuir ingredientes frescos, mesmo que ndo esteja nos
ermos. Se gastar um lote de ervas nos ermos, vocé recebe +4 de
bonus de circunstancia (em vez de +2).

PREPARACAO DE CATAPLASMA

| _PERICIA |

Pré-requisitos Dedicacdo de Herbalista
Quando criar um elixir com ervas, vocé 0 prepara como um
cataplasma. Um cataplasma recebe o traco 6leo (mas permanece
alquimico, ndo magico) e perde os tracos elixir e ingerido. Vocé
pode aplicar um cataplasma ao Interagir usando uma mao. Quando
aplicar um cataplasma, além dos efeitos normais do item, o alvo
pode imediatamente fazer um teste simples para se recuperar de
uma unica fonte de dano persistente de acido, fogo ou sangramento,
com a reducéo de CD para a assisténcia apropriada.

ERVAS ENDEMICAS
| PERICIA |
Pré-requisitos Dedicacdo de Herbalista, treinado em Sobrevivéncia
Durante suas preparacées diarias, vocé encontra plantas
medicinais endémicas de acordo com o seu local. Até realizar suas
proximas preparacées diarias, vocé pode gastar um lote adicional
de ervas para acrescentar um beneficio a um item criado com
seu herbalismo. O beneficio das ervas especiais afeta a criatura
a qual o item é aplicado; se o beneficio ndo for imediato, ele
dura 1 minuto, exceto se especificado o contrario. Este ajuste ¢é
considerado como um aditivo (Livro Bdsico 75), portanto, vocé nio
pode incluir outro aditivo sem estragar o item.
» Aquatico Recebe +1 de bdnus de circunstancia em
salvamentos de Fortitude.
o Artico Por 1hora, trate os efeitos ambientais de frio como se
fossem um passo menos Severos.

TALENTO 4

TALENTO 6

« Deserto Por 1 hora, trate os efeitos ambientais de calor como
se fossem um passo menos severos.

o Floresta Recebe +2 de bonus de circunstincia em
salvamentos contra efeitos de doencas e venenos.

* Montanha Recebe +1 de bonus de circunstancia em
salvamentos de Reflexos.

« Pantano Remove uma fonte de dano persistente de sangramento.

* Planicies Recebe +1 de bonus de circunstancia em
salvamentos de Vontade.

« Subterraneo Recebe +1 de bonus de circunstancia em Percepcao.

HERBALISTA ESPECIALISTA TALENTO 6

ARQUETIPO

Pré-requisitos Dedicacéo de Herbalista, especialista em Natureza
Seu nivel de alquimia avangada para herbalismo aumenta para
seu nivel -3. Vocé recebe as formulas para elixires da vida
assim que seu nivel de alquimia avancada for suficiente para

cria-los: menor no 8° nivel, moderado no 12° nivel, maior no 16°
nivel e superior no 18° nivel.

&)

INTRODUCAD

ANCESTRALIDADES
& BIOGRAFIAS

CLASSES

ARQUETIPOS

TALENTOS
MAGIAS
ITENS

GLOSSARID
& INDICE



IMPROVISADOR DE ARMAS

Até onde vocé sabe, a melhor arma para empunhar é
aquela que seus oponentes ndo esperam. Ao saber como
lutar efetivamente com o que estiver a mao, vocé garante
que nunca serd pego desarmado, e frequentemente
derruba oponentes que pensavam que o pegaram de
guarda baixa.

Seja batendo na cabeca de alguém com um banco de bar,
jogando uma caneca de cerveja no rosto de um adversario
para cega-lo ou apunhalando seus inimigos com uma
garrafa quebrada, vocé pode encontrar
armas em qualquer lugar e empregd-las
criativamente sempre que uma luta
comecar. Como luta com armas
dispensaveis, vocé nio precisa ser
cuidadoso com elas como outros
combatentes, e pode quebri-
las quando necessirio para
vencer uma luta sem sentir
qualquer remorso depois.

DEDICACAO DE
IMPROVISADOR
DE ARMAS TALENTO 2
Pré-requisitos treinado em todas as

armas marciais
Vocé ndo sofre os -2 de penalidade normal em
rolagens de ataque com armas improvisadas.
Adicionalmente, sempre que receber uma
caracteristica de classe que concede proficiéncia
de especialista ou maior em determinadas
armas, vocé também recebe essa proficiéncia em
armas improvisadas.

Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de
dedicacdo até ter recebido dois outros talentos do
arquétipo de improvisador de armas.

PANCADA IMPROVISADA ¥ TALENTO4
Pré-requisitos Dedicacdo de Improvisador

de Armas
Requerimentos Vocé esta empunhando uma

arma improvisada.

Vocé faz um Golpe com sua arma improvisada
empunhada. Vocé recebe +1 de bénus de item

na rolagem de ataque, e o Golpe causa dois dados

de dano da arma (se fosse causar menos que isso). Se
o ataque for um acerto critico, além do efeito do acerto
critico, a arma improvisada quebra. Se o item possuir
Dureza maior que o seu nivel, ou se ele for um
artefato, item amaldicoado ou outro item dificil

de quebrar ou destruir, o item ndo quebra

e o ataque é um acerto normal em vez de um
acerto critico.

No 12° nivel, seu boénus de item na rolagem de ataque
aumenta para +2 em vez de +1 e, no 16° nivel, o Golpe causa
trés dados de dano de arma (se fosse causar menos) em vez
de dois dados.

GOLPE SURPRESA TALENTO 6

ARQUETIPO

Pré-requisitos Dedicacdo de Improvisador de Armas

Sempre que realizar um Golpe com uma arma improvisada contra
uma criatura que ndo tenha visto vocé fazer um Golpe usando
uma arma improvisada ou que de alguma forma ndo sabia de sua
habilidade com armas improvisadas, a criatura fica desprevenida
contra voceé para esse Golpe.

CRITICO IMPROVISADO TALENTO 8

ARQUETIPO

Pré-requisitos Dedicacdo de Improvisador de Armas

Vocé pode aplicar efeitos de especializagdo de critico de
armas improvisadas que empunhar. Para qualquer
arma improvisada, o M) determina qual efeito de
especializacdo de critico é mais aplicavel, baseado no

tipo do objeto.

GOLPE EXPEDIENTE *¥ TALENTO 8
Pré-requisitos Dedicacdo de Improvisador
de Armas

Vocé rapidamente pega o que estiver
por perto e ataca com esse item como
uma arma improvisada. Vocé Interage
para pegar um objeto proximo que
poderia usar como uma arma improvisada. Ele
deve estar localizado na altura do seu todrax,
como uma caneca em uma mesa, em vez de um
objeto no chdo. Vocé entdo pode Golpear ou
fazer uma Pancada Improvisada com a

arma improvisada.

GOLPE ESTILHACADOR “DTALENTO010
Pré-requisitos Pancada Improvisada
Acionamento Uma arma improvisada
que vocé estd empunhando fica
guebrada como resultado de um
sucesso critico com uma Pancada
Improvisada.
A arma improvisada se estilhaca,
sendo destruida completamente,
mas causando 3d6 de dano perfuran-
te adicional a criatura atingida com
Pancada Improvisada. Este dano extra
que vocé aplica no acerto critico nédo

é dobrado.
IDEIAS DE ARMAS IMPROVISADAS
Caverna: cogumelos grandes,

estalagmites quebradas, ossos antigos
Corte Nobre: atril, cilices, malhete,

tinteiros

Docas: barris, caixotes, ganchos

Floresta: galhos, espinhos, ferroes
Mercado: balangas, caixas, frutas, placas
Taverna: bandejas, bancos, canecas,

garrafas



Quer vocé estude suas proprias ambi¢des ou simplesmente
fique fascinado com as particularidades do idioma, seu jeito
com as palavras é inigualavel.

DEDICACAO DE LINGUISTA
Pré-requisitos Vocé fala pelo menos trés idiomas.
Vocé estudou idiomas e seu desenvolvimento. Vocé se torna
treinado em Sociedade; se ja for treinado em Sociedade, em vez
disso vocé se torna especialista. Vocé recebe o talento de pericia
Poliglota duas vezes.

Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de dedicagédo
até ter recebido dois outros talentos do arquétipo de linguista.

CIFRADOR POLIGLOTA TALENTO 4
Pré-requisitos Dedicacdo de Linguista, especialista em Sociedade
Vocé usa multiplos idiomas para criar e decifrar cddigos. Vocé
recebe +1 de bonus de circunstancia para Decifrar Escrita. Se
outra criatura tentar Decifrar uma Escrita que vocé codificou, ela
sofre -2 de penalidade de circunstancia a menos que fale todos os
idiomas que vocé usou quando criou a escrita.

TREINAMENTO FONETICO TALENTO0 4

| ARQUETIPO | PERICIA |

Pré-requisitos Dedicacdo de Linguista, especialista
em Sociedade

Vocé pode pronunciar e repetir palavras com

assertividade quase perfeita mesmo se nao

compreender o significado delas, e pode escrevé-

las de forma fonética que permite vocé ou

outra criatura com Treinamento Fonético

as lerem posteriormente. Mesmo se as

palavras estiverem em um idioma

com som que vocé é incapaz de

pronunciar, vocé pode transcrevé-

las fielmente. Memorizar longas

sequéncias de palavras permanece

tao dificil guanto o normal.

ANALISARIDIOLETO TALENTOG6
Pré-requisitos Dedicacéo de Lin-
guista, especialista em Dissi-
mulacéo, especialista em Sociedade
Vocé desvenda o idioleto de um indi-
viduo especifico, memorizando
0s maneirismos e habitos de
fala dele. Se interagir com
alguém durante pelo menos
10 minutos, quando tentar
Impressionar esse individuo, vocé
recebe +4 de bdnus de circunstancia
em seus testes e CDs de Dissimula-
cdo. Devido ao intenso estudo es-
pecifico requerido, vocé nao pode
lembrar mais de um idioleto ao
mesmo tempo.

TALENTO 2

TRADUCAO AOVIVO D TALENTO 6

Pré-requisitos Dedicacdo de Linguista
Acionamento Outra criatura a até 18 metros usa um efeito
linguistico em um idioma que vocé compreende.

Vocé interpreta as palavras de uma criatura, repetindo a
mensagem delas em um idioma que vocé conhece. Se os alvos do
efeito acionador falarem o idioma original ou o idioma para o qual
vocé o traduziu, eles sdo afetados.

LER TREJEITOS TALENTO 7

[_ARQUETIPO | LINGUISTICO | _PERICIA_|

Pré-requisitos Dedicacdo de Linguista, mestre em Sociedade

Toda a comunicacao é preenchida com pequenas peculiaridades e
sinais. Se interagir com alguém durante pelo menos 10 minutos,
as palavras regionais, mudangas de pronuncia e sinais ndo verbais
deste individuo lhe fornecem um fato menor sobre o ambiente
social dele, como cidade natal ou certos grupos aos quais ele
possa pertencer. Se um alvo desta habilidade estiver sendo
dissimulado a respeito do ambiente social dele, como um plebeu
fingindo ser um nobre, ele deve realizar um teste de Dissimulacao,
Sociedade ou Saber apropriado contra sua CD de Sociedade; caso
obtenha sucesso, ele Ihe fornece um fato menor falso consistente
com essa identidade assumida.

Apds ter colhido um ou mais fatos menores
verdadeiros sobre uma pessoa, vocé pode
incorporar estes maneirismos a sua fala para
se apresentar de forma que eles achem
familiar. Isto Ihe concede +1 de bénus de
circunstancia em testes de Diplomacia e

Dissimulacdo feitos contra eles.

COMUNICACAO

RUDIMENTAR

Pré-requisitos Dedicacdo de Linguista
Mesmo que néo fale o idioma de uma
criatura, vocé pode se basear na
inflexdo, palavras-chave e lingua-
gem corporal para inferir signi-
ficado rudimentar. Se interagir
com uma criatura durante pelo
menos 10 minutos e ela for capaz
de falar um idioma, o MJ rola um
teste secreto de Sociedade com
CD apropriada para a raridade do
idioma. Em um sucesso, vocé compreende a
esséncia do significado e consegue comuni-
car conceitos basicos para a criatura; em
uma falha, vocé se engana ou comunica
conceitos incorretos. Se for lendario em
Sociedade, vocé pode se comunicar
instantaneamente sem precisar de
um teste de Sociedade; mesmo que
vocé ndo conheca o meio de comunica-
cdo que a criatura utiliza (fala, lingua
dos sinais e assim por diante), vocé intui
estas informacdes assim que ela tentar
se comunicar.

TALENTO 8
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MALHADOR
Vocé talha seu caminho por legides de adversarios,
derrubando inimigos em todos os lados no chio e desferindo
golpes massivos em qualquer um ou qualquer coisa que se
aproximar.
Talentos Adicionais: 4° Ataque Poderoso (Livro Bdsico 156),
Tombar (Livro Bdsico 159); 12° Tombar Aprimorado (Livro
Bdsico 163); 14° Finalizagio Brutal (Livro Bdsico
163), Movimento Desequilibrante (pagina 111$)

DEDICACAQ DE MALHADOR TALENTO 2

Pré-requisitos Forca 14

maos. Sempre que receber uma caracteristica de classe que
concede proficiéncia especialista ou maior em determinadas
armas, vocé também recebe essa proficiéncia com as armas
listadas. Se for pelo menos especialista em uma arma dessas,
vocé obtém acesso ao efeito de especializacao de critico com
essa arma.

Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de dedicacao
até ter recebido dois outros talentos do arquétipo de malhador.

ABRIR 0 CAMINHO <9 TALENTO 6

Pré-requisitos Dedicacdo de Malhador
Requerimentos Vocé esta empunhando uma arma com duas maos.

Vocé se especializa em armas que
requerem duas mados. Vocé se
torna treinado em todas as armas
simples e marciais que requerem
duas maos para empunhar ou
gue possuem o trago duas

Vocé coloca seu corpo atras de sua arma massiva e golpeia em
arco, empurrando inimigos para abrir um amplo caminho. Vocé
tenta Empurrar até cinco criaturas adjacentes a vocé, rolando um
teste de Atletismo separado para cada alvo. Ande até metade da
sua Velocidade. Este movimento nédo aciona reacoes de qualquer
das criaturas que vocé obteve sucesso em Empurrar.

VARREDURA EMPURRADORA 2
Pré-requisitos Dedicacdo de Malhador, especialista em
Atletismo
Acionamento Uma criatura em seu alcance sai de um quadrado
usando uma agdo de movimento.

Requerimentos Vocé estd empunhando uma arma com
duas mdos.
Vocé maneja sua arma contra seu adversario, repelindo-o.
Vocé tenta Empurrar a criatura acionadora, ignorando
o requerimento de possuir uma mao livre. A criatura
continua o movimento dela apos vocé Empurrar.

MALHO TERREMOTO +$9? TALENTO 14
Pré-requisitos Dedicacdo de Malhador
Requerimentos Vocé estd empunhando uma arma
com duas mdos que ndo possui o traco acuidade.
Vocé esmaga o chdo com sua arma, derrubando
criaturas proximas. Escolha um gquadrado em seu
alcance, incluindo o seu proprio. Se houver um
adversario no quadrado escolhido, Golpeie esse adversario
com a arma requerida. Entdo, tente Derrubar cada adversario
no quadrado escolhido e em todos os quadrados adjacentes,
ignorando o requerimento de Derrubar se possuir uma mao livre.
Isto conta como trés ataques para sua penalidade por ataques
multiplos, mas a penalidade ndo aumenta até vocé ter realizado
o0 Golpe, se houver, e todas as tentativas de Derrubar.

GOLPE AVALANCHE <99» TALENTO 16
| ARQUETIPO | FLOREID |
Pré-requisitos Dedicacdo de Malhador
Requerimentos Vocé estd empunhando uma arma com
duas maos.
Vocé ataca todos os adversarios proximos. Faca um
Golpe corpo a corpo com a arma requerida contra cada
inimigo em seu alcance corpo a corpo. Cada atague conta para sua
penalidade por ataques multiplos, mas a penalidade ndo aumenta
até vocé ter realizado todos os ataques.

TALENTO 8




MARECHAL
Marechais sdo, antes de tudo, lideres. Marechais podem
surgir de qualquer classe ou biografia, embora todos
compartilhem uma pré-disposicao a sacrificar sua préopria
gloria pelo bem maior da equipe. Alguns marechais lideram
do fronte, com espada e escudos erguidos, enquanto outros
podem dar instrugdes e encorajamentos da retaguarda
fornecendo conjuradores aliados com suporte especializado.
Independentemente de seus métodos de combate preferidos,
a habilidade dos marechais de conseguir o melhor de cada
aliado é uma adi¢ao valorosa a qualquer grupo.

Talentos Adicionais: 8° Ataque de Oportunidade (Livro
Basico 90)

DEDICACAO DE MARECHAL
Pré-requisitos treinado em armas marciais, treinado em

Diplomacia ou Intimidacéo
Vocé combinou suas habilidades sociais e treinamento em
combate para se tornar um talentoso lider de batalhas. Escolha
Diplomacia ou Intimidacdo. Vocé se torna treinado nessa pericia
ou, se ja for treinado nela, se torna especialista.

Além disso, vocé é envolvido por uma aura de marechal com uma
emanacdo de 3 metros. Sua aura possui 0s tragos visuais emocao,
mental e visual e concede a vocé e aos seus aliados dentro dela +1
de bonus de estado em jogadas de salvamento contra medo.

Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de dedicacédo
até ter recebido dois outros talentos do arquétipo de marechal.

AGUENTA FIRME! +¥ TALENTO0 4
Pré-requisitos Dedicacdo de Marechal

Vocé encoraja um aliado a se fortalecer, dando-lhe uma chance de
|utar. Escolha um aliado em sua aura de marechal. O aliado recebe
Pontos de Vida temporarios igual ao seu modificador de Carisma
e +2 de bonus de circunstiancia em salvamentos de Fortitude.
Ambos os beneficios duram até o inicio do seu préximo turno.

POSTURA INSPIRADORA DE MARECHAL «®  TALENTO 4
Pré-requisitos Dedicacdo de Marechal, treinado em Diplomacia
Vocé se torna um brilhante exemplo de dedicacéo e solidez em
batalha, encorajando seus aliados a segui-lo. Quando usar esta
acdo, faca um teste de Diplomacia. A CD normalmente é uma CD
de dificuldade padrdo do seu nivel, mas o MJ pode determinar
uma CD diferente baseado nas circunstancias. O efeito depende
do resultado de seu teste.

Sucesso Critico Sua aura de marechal aumenta para uma
emanacdo de 6 metros e concede a vocé e aos seus aliados
+1 bonus de estado em rolagens de ataque e em salvamentos
contra efeitos mentais.

Sucesso Como sucesso critico, mas o tamanho da sua aura ndo aumenta.

Falha Vocé falha em entrar na postura.

Falha Critica Vocé falha em entrar na postura e ndo pode usar esta
acdo novamente por 1 minuto.

POSTURA PAVOROSA DE MARECHAL <

Pré-requisitos Dedicacdo de Marechal, treinado em Intimidagédo

TALENTO 2

TALENTO 4

Com uma face austera para a batalha a frente, vocé encoraja

seus aliados a instilarem medo em seus adversarios com ataques

cruéis. Quando usar esta agdo, faga um teste de Intimidagdo. A CD

normalmente ¢ uma CD de dificuldade padréo do seu nivel, mas o

M) pode determinar uma CD diferente baseado nas circunstancias.

0 efeito depende do resultado de seu teste.

Sucesso Critico Sua aura de marechal aumenta para uma
emanacao de 6 metros e concede a vocé e aos seus aliados um
bonus de estado em rolagens de dano igual a quantidade de
dados de dano da arma ou ataque desarmado que vocé estiver
empunhando (se estiver empunhando mais de uma arma ou
possuir mais de um ataque desarmado, considere 0 que possuir
a maior quantidade de dados de dano). Quando vocé ou um
aliado na aura obtiver um acerto critico contra um inimigo com
um Golpe, esse inimigo fica assustado 1.

Sucesso Como sucesso critico, mas o tamanho da sua aura ndo aumenta.

Falha Vocé falha em entrar na postura.

Falha Critica Vocé falha em entrar na postura e ndo pode usar esta
acdo novamente por 1 minuto.

SAI DESSA! < TALENTO 4

Pré-requisitos Dedicacdo de Marechal

Vocé da um grito rapido, na esperanca de dissipar a névoa a nublar
os pensamentos de seu aliado. Escolha um alvo em sua aura de
marechal que esteja afetado por um efeito mental que permitiu um
salvamento de Vontade e possui duragdo de no maximo 1 minuto.
Esse aliado pode imediatamente tentar um salvamento de Vontade
com +1 de bénus de circunstancia contra a CD do efeito, encerran-
do-0 em um sucesso. Isto ndo pode encerrar o efeito para quaisquer
criaturas além do seu aliado alvo.

CHAMADO CADENCIADO +9 TALENTO 6

|_ARQUETIPO | AUDITIVO | FLOREID |

Pré-requisitos Dedicacdo de Marechal
Frequéncia uma vez por minuto

Vocé exorta uma cadéncia rapida, guiando seus aliados para
um ritmo mais eficiente. Cada aliado voluntario em sua aura de
marechal fica acelerado até o final do seu proximo turno, e eles
podem usar a agdo extra somente para Andar. Ao final do turno
de cada aliado, ele fica lento 1 até o final do préximo turno dele.

INVESTIDA MOBILIZANTE *99 TALENTO 6

Pré-requisitos Dedicacdo de Marechal

Sua investida destemida em batalha revigora seus aliados para
continuar a lutar. Vocé Anda até sua Velocidade e faz um Golpe
corpo a corpo. Se o seu Golpe acertar e causar dano a um inimigo,
cada aliado a até 18 metros que o ver recebe Pontos de Vida
temporarios igual ao seu modificador de Carisma. Estes Pontos de
Vida temporarios duram até o inicio do seu proximo turno.

COSTAS COM COSTAS TALENTO 8

ARQUETIPO

Pré-requisitos Dedicacdo de Marechal

Vocé se destaca cuidando da retaguarda de seus aliados e
ajudando-os a cuidar da sua. Desde que vocé e um aliado estejam
adjacentes, nenhum de vocés pode ficar desprevenido devido
a flanco, a menos que ambos estejam flanqueados. Se estiver
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adjacente a mais de um aliado, todos os aliados elegiveis podem
se beneficiar ao mesmo tempo. O beneficio é anulado para todos
se pelo menos vocé e um aliado elegivel estiverem flanqueados,
mas ndo se os seus aliados estiverem flanqueados e vocé néo.

LUTEM! <P OU 99
Pré-requisitos Dedicacdo de Marechal
Com um brado ressonante, vocé incentiva seu aliado a
ofensiva. Escolha um aliado em sua aura de marechal que
tiver uma reacdo disponivel. Se vocé gastar 1 acdo, esse aliado
pode usar a reacdo dele para Andar imediatamente. Se vocé
gastar 2 acOes, esse aliado pode usar a reacdo dele para
Golpear imediatamente.

TOMBAR ADVERSARIO 2
Pré-requisitos Dedicacdo de Marechal, treinado em Atletismo
Acionamento Um aliado obtém sucesso em um Golpe
corpo a corpo contra um oponente ao qual vocé e ele
estao adjacentes.
Vocé tira vantagem de uma brecha criada pelo seu aliado para atingir
os pés de seu adversario. Faca um teste de Atle-
tismo para Derrubar o alvo do ataque acionador.

INVESTIDA
COORDENADA 99

Pré-requisitos Dedicacdo de Marechal

Vocé corre heroicamente corre para a refrega,

inspirando seus aliados a segui-lo. Vocé Anda até o

dobro da sua Velocidade e faz um Golpe corpo a corpo.

Se seu Golpe acertar e causar dano a um inimigo, cada

aliado a até 18 metros que lhe ver pode usar uma reacéo para

Andar, mas deve encerrar a acao Andar em uma posicdo mais

proxima da criatura que vocé atingiu do que estava no inicio
da reacao.

ALVO DE OPORTUNIDADE 2
| MANUSEIO |
Pré-requisitos Dedicacdo de Marechal
Acionamento Um aliado obtém sucesso em um Golpe a distancia
contra um oponente no primeiro incremento de distancia de
sua arma.
Requerimentos Vocé possui uma arma a distancia ou de arremesso
em maos.
Vocé aproveita o ataque de seu aliado para criar uma saraivada
coordenada. Faca um Golpe a distancia com -2 de penalidade
contra o oponente atingido pelo ataque acionador. Este Golpe
nao conta para sua penalidade por ataques mdltiplos, e sua
penalidade por ataques multiplos ndo se aplica a este Golpe. Se
este Golpe for bem-sucedido, somente o dano desse ataque ao
dano do ataque de seu aliado para o propdsito de resisténcias
e fraquezas.

CADENCIA TATICA

Pré-requisitos Chamado Cadenciado
Seu notdrio controle respiratorio e instrucdes concisas |he
permitem coordenar seus aliados mais eficientemente. Quando
conceder a condicdo acelerado aos seus aliados através de
Chamado Cadenciado, eles podem usar a acdo extra para Andar
ou Golpear e ndo ficam lentos 1 no turno seguinte se usarem a
acao extra.

TALENTO 8

TALENTO10

TALENTO 12

TALENTO 14

TALENTO 14




MEDICO

Vocé estudou incontdveis técnicas para fornecer auxilio
meédico, tornando-o um médico e curandeiro inigualdvel.

DEDICACAO DE MEDICO TALENTO 2
Pré-requisitos treinado em Medicina, Medicina de Batalha
Vocé se torna especialista em Medicina. Quando obtiver sucesso
em Medicina de Batalha ou Tratar Ferimentos, o alvo recupera 5
PV adicionais quando utilizar CD 20,10 PV em CD 30 ou 15 PV em
CD 40. Uma vez por dia, vocé pode usar Medicina de Batalha em
uma criatura que esteja temporariamente imune. Se for mestre
em Medicina, vocé pode fazer isto uma vez por hora.

Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de dedicagédo
até ter recebido dois outros talentos do arquétipo de médico.

TRATAR CONDICAQ 99 TALENTO 4
| MANUSEIO | PERICIA |
Pré-requisitos Dedicacdo de Médico
Requerimentos Vocé estd segurando ferramentas de
curandeiro ou as esta vestindo e possui uma mao livre.
Vocé trata uma criatura adjacente em uma tentativa
de reduzir a condicdo desajeitado, enfraquecido ou
enjoado. Se uma criatura possuir varias condicées
desta lista, escolha uma. Faga um teste de neutralizacdo
contra a condicdo, utilizando seu modificador de Medicina
como seu modificador de neutralizar e a fonte da condicdo para
determinar a CD. Vocé nédo pode tratar uma condicdo originada
de um artefato ou efeito acima do 20° nivel a menos que possua
Medicina Lendaria; mesmo se o fizer, a CD de neutralizagdo aumenta
em 10 pontos. Tratar uma Condicdo continuamente aplicada sob
certas circunstancias (por exemplo, a condicdo enfraquecido que
um personagens bondoso receber por carregar uma arma profana)
nao possui efeito enquanto a circunstancia continuar.
Sucesso Critico Reduza em 2 o valor
da condicdo.
Sucesso Reduza em 1 o valor da condicéo.
Falha Critica Aumente em 1 o valor da condigéo.

VISITA DE

MEDICO +¥ OU <99
Pré-requisitos Dedicacdo de Médico
Vocé se move para fornecer cuidado
imediato aqueles que precisam. Ande
e depois use Medicina de Batalha ou
Tratar Veneno. Vocé pode gastar uma
segunda acdo para em vez disso
Andar e entdo Administrar Primeiros
Socorros ou Tratar uma Condicéo (se
possuir o talento; veja abaixo).

CUIDADO HOLISTICO
| PERICIA |
Pré-requisitos Tratar Condicdo, treinado em Diplomacia

Vocé fornece cuidado emocional e espiritual. Acrescente assustado,
atordoado e estupefato a lista de condictes que vocé pode reduzir com
Tratar Condicéo. Se a condicéo atordoado possuir uma duragdo em vez
de um valor, vocé ndo pode usar Tratar Condigéo para reduzi-la.

TALENTO 4

TALENTO 6

REANIMAR *P»» TALENTO 16

| ARQUETIPO | CURA | MANUSEID |

Pré-requisitos Dedicacdo de Médico, lendario em Medicina

Requerimentos Vocé esta segurando ferramentas de curandeiro
ou as esta vestindo e possui uma mao livre. Além disso, o corpo
do alvo esta em sua maioria intacto.

Vocé pode utilizar Medicina para ressuscitar os mortos. Faca
um teste de Medicina CD 40 para reviver uma criatura morta
qgue morreu ha no maximo 3 rodadas. Se vocé obtiver sucesso,
o alvo retorna a vida com os efeitos de reviver os mortos, exceto
que ele ainda possui a mesma condicédo ferido que

possuia antes de morrer, aumentada em 1 ponto (ou

ferido 1 se ndo estivesse ferido antes de morrer).

Quer vocé seja bem-sucedido ou falhe, o alvo fica
temporariamente imune a Reanimar por 1 dia.
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MESTRE EM FAMILIAR

Da sibia coruja empoleirada no ombro do mago ao
engenhoso gremlin que serve a bruxa por suas prdprias
razdes, ou do fantasmagoérico homuinculo no laboratério
do alquimista ao astuto macaco que abre a fechadura da
cela do ladrio, familiares sempre sdo tteis. Seja através de
treinamento rigoroso ou por uma conexao sobrenatural, o
seu lhe serve melhor que a maioria.

Talentos Adicionais: 4° Familiar Melhorado (Livro Bdsico 149)

DEDICACAO DE MESTRE EM FAMILIAR TALENTO 2
Vocé forjou um elo mistico com uma criatura. Isto pode ter
envolvido complexos rituais e invocagoes, como meditar sob a
lua até algo sair rastejando da floresta. Ou talvez vocés tenham
apenas feito bem um ao outro, como resgatar a besta de uma
armadilha ou adversario e depois ter sido resgatado em troca.
Quaisquer que sejam os detalhes, agora vocés sdo companheiros

até o fim. Vocé recebe um familiar (Livro Bdsico 217). Se ja possuir
um familiar, vocé recebe o talento Familiar Melhorado (Livro
Basico 149).

Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de dedicagédo
até ter recebido dois outros talentos do arquétipo de mestre
em familiar.

FAMILIAR CONDUITE +¥

[ ARQUETIPO | CONCENTRACAO | METAMAGICO |

Pré-requisitos Dedicacdo de Mestre em Familiar, capacidade de
conjurar magias

Requerimentos Vocé possui linha de efeito para o seu familiar.

Sob sua tutela, seu familiar cresceu sintonizado as correntes

ocultas do mundo que servem como conduite para sua magia.

Se a sua proxima acao for Conjurar uma Magia que possui uma

distancia, a magia usa o familiar como ponto de origem.

FAMILIAR MASCOTE TALENTO 4
Pré-requisitos Dedicacdo de Mestre em Familiar

Seu familiar € o coracéo e alma de seu grupo de aventuras. Quando
selecionar habilidades de mestre, vocé pode escolher um aliado
para se beneficiar de qualquer habilidade de mestre especifica.
Cada habilidade de mestre pode beneficiar somente um Gnico
personagem, e vocé pode selecionar uma habilidade de mestre
especifica somente uma vez, exceto se a habilidade especificar
o0 contrario.

FAMILIAR APRIMORADO

Pré-requisitos Dedicacdo de Mestre em Familiar
Vocé acha fdcil atrair um familiar poderoso e inusitado ao seu
lado. Seu familiar precisa de duas habilidades requeridas a menos
que o normal para se tornar um animal especifico (pagina 1479).

TALENTO 4

TALENTO 6

FAMILIAR MUTAVEL TALENTO 8

Pré-requisitos Dedicacdo de Mestre em Familiar
O espirito sobrenatural de seu familiar superou o corpo
fisico dele. Vocé pode conduzir uma atividade especial
de 10 minutos para resselecionar certas habilidades de
familiar, trocando uma ou mais das habilidades a seguir
por outras habilidades desta lista: anfibio, destreza
manual, escalador, escavador, faro, movimento rapido,
resisténcia (pagina 146$) e visdo no escuro. Vocé pode
resselecionar somente habilidades de familiar que
normalmente precisaria resselecionar a cada dia, ndo
habilidades de familiar requeridas por ele. Vocé ndo pode
remover uma habilidade que seja requerida para outra
habilidade que seu familiar possua (por exemplo, vocé nio
poderia remover destreza manual se o familiar possuisse

assistente de laboratdrio).

FAMILIAR INCRIVEL
Pré-requisitos Familiar Melhorado
Seu familiar ¢ infundido com ainda mais magia que outros
familiares. Vocé pode selecionar seis habilidades de familiar ou de
mestre por dia, em vez de apenas quatro.

TALENTO10




MESTRE DAS FERAS
Vocé atrai a lealdade de animais, e conforme seu poder
aumenta, vocé pode comandar mais deles, brevemente
habitar seus corpos para perceber o mesmo que eles e até
mesmo se comunicar ao longo de vastas distancias. Seus
animais podem vé-lo como um pai, professor e mentor
amado ou lhe considerar um filhote indefeso que precisa de
prote¢do. Independentemente disso, eles lutardo por vocé e
ao seu lado, até mesmo sacrificando suas vidas se necessario.
Talentos Adicionais: 4° Couro Madgico (pagina 132$),
Empatia Selvagem (Livro Bdsico 207); 6° Brado do
Companheiro (Livro Bdsico 208); 10° Crescer Companheiro
(pagina 132$); 14° Lado a Lado (Livro Bdsico 211). Magias
de guardido concedidas por estes talentos sdo magias de foco
de mestre das feras para vocé.

DEDICACAO DE MESTRE DAS FERAS
Pré-requisitos treinado em Natureza
Vocé recebe o servico de um companheiro animal jovem que o
acompanha em suas aventuras e obedece a seus comandos simples da
melhor forma possivel para as capacidades dele. Veja Companheiros
Animais na pagina 214 do Livro Bdsico para mais informacdes, assim
como regras adicionais na pagina 144$ deste livro. Ao contrario das
regras usuais para companheiros animais, este talento pode |he
conceder um segundo companheiro animal. Se em algum momento
vocé vier a ter mais de um companheiro animal, vocé ganha a agdo
Chamar Companheiro. Veja o quadro Companheiros Animais do
Mestre das Feras para detalhes sobre esta acéo.

Certos talentos de mestre das feras |he concedem magias
de foco primais. As regras completas para magias de foco sdo
apresentadas a partir da pagina 300 do Livro Bdsico. Quando
obtiver sua primeira magia de foco de mestre das feras, vocé se
torna treinado em ataques de magia e CDs de magias primais. Seu
atributo de conjuracéo para estas magias ¢ Carisma. Conjurar uma
magia de foco custa 1 Ponto de Foco. Caso ainda ndo possua uma
reserva de foco, quando receber sua primeira magia de mestre
das feras, vocé adquire uma reserva de foco com 1 Ponto de Foco
(em vez de aumentar em 1 ponto a sua reserva). Alguns talentos
podem conceder mais magias de foco e aumentar o tamanho de
sua reserva de foco, embora ela nunca possa conter mais do que 3
Pontos de Foco. Vocé reabastece sua reserva de foco durante suas
preparagdes diarias e pode recuperar 1 Ponto de Foco ao gastar
10 minutos usando a atividade Refocar adestrando, alimentando,
cuidando ou brincando com um companheiro animal.

Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de dedicagdo até
ter recebido dois outros talentos do arquétipo de mestre das feras.

COMPANHEIRO ADICIONAL TALENTO 4
Pré-requisitos Dedicacdo de Mestre das Feras
Outro companheiro animal se junta as suas viagens. Ele é um
companheiro animal jovem que possui o traco lacaio. Veja o
quadro Companheiros Animais do Mestre das Feras para regras
sobre como funciona possuir multiplos companheiros animais.
Especial \océ pode selecionar este talento varias vezes. Cada vez que
o fizer, vocé recebe um companheiro animal adicional, até um maximo
de quatro companheiros animais no total (incluindo o recebido por
Dedicacio de Mestre das Feras e de outras fontes além deste arquétipo).

TALENTO 2

COMPANHEIROS ANIMAIS
DO MESTRE DAS FERAS

Se estiver jogando com um mestre das feras, vocé determina
as estatisticas e habilidades de seus companheiros animais
de acordo com as regras das paginas 214 a 217 do Livro
Basico. Como um mestre das feras, é possivel que vocé
tenha mais de um companheiro animal ao mesmo tempo (até
quatro companheiros), mas apenas um destes companheiros,
seu ‘companheiro ativo”, lhe segue durante a explorago
e encontros; o resto esta sempre por perto, normalmente
forrageando ou cagando por alimento. Assim que obtiver um
segundo companheiro animal deste arquétipo, vocé também
recebe Chamar Companheiro para trocar seu companheiro
ativo. Estas regras se aplicam a todos os seus companheiros,
independentemente se vocé os obteve pelo arquétipo de
mestre das feras ou por outra fonte.

CHAMAR COMPANHEIRO

Vocé gasta 1 minuto chamando por um companheiro animal
diferente, trocando seu companheiro ativo por outro de seus
companheiros animais.

COMPANHEIRO MADURO DE MESTRE DAS FERAS  TALENTO4

ARQUETIPO

Pré-requisitos Dedicacdo de Mestre das Feras

Seu companheiro animal cresce, tornando-se um companheiro
animal maduro e recebendo capacidades adicionais (Livro Bdsico
214). Durante um encontro, mesmo se vocé ndo usar a acio
Comandar um Animal, seu companheiro animal ainda pode usar 1
acdo em seu turno nessa rodada para Andar ou Golpear.

CURAR ANIMAL TALENTO 4

ARQUETIPO

Pré-requisitos Dedicacdo de Mestre das Feras

Vocé pode curar os ferimentos de seu companheiro animal. Vocé
pode conjurar curar animal como uma magia de foco de mestre
das feras (Livro Bdsico 400). Aumente em 1 a quantidade de
Pontos de Foco em sua reserva de foco.

TRANSE DO MESTRE DAS FERAS
Pré-requisitos Dedicacdo de Mestre das Feras
Vocé pode entrar em um transe que lhe permite habitar brevemente
o corpo de um de seus companheiros animais e compartilhar dos
sentidos dele. Vocé recebe a magia de foco transe do mestre das
feras (pagina 157%). Aumente em 1 a quantidade de Pontos de
Foco em sua reserva de foco.

COMPANHEIRO INCRIVEL DE MESTRE DAS FERAS  TALENT08
Pré-requisitos Companheiro Maduro de Mestre das feras

Seu companheiro animal continua a crescer e a se desenvolver. Ele
se torna um companheiro animal agil ou selvagem (a sua escolha
para cada companheiro que possuir, incluindo aqueles que se
tornem maduros apos vocé selecionar este talento), recebendo
capacidades adicionais determinadas pelo tipo de companheiro
(Livro Basico 214).

TALENTO 6
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ELO DO MESTRE DAS FERAS
Pré-requisitos Dedicacdo de Mestre das Feras
Vocé pode se comunicar telepaticamente com seus companheiros
animais a até 30 metros. Se for lendario em Natureza, vocé
pode se comunicar telepaticamente com seus Feras animais
em qualquer lugar no planeta.

CHAMADO DO MESTRE DAS FERAS «® TALENTO 12
| PRIMAL |
Pré-requisitos Dedicacdo de Mestre das Feras, Chamar
Companheiro
Frequéncia uma vez por turno
Vocé rapidamente convoca uma projecdo primal de um
companheiro ndo-ativo para fornecer o beneficio de suporte do
companheiro. A projecdo surge em um quadrado desocupado a
sua escolha a até 9 metros de vocé, lhe concede o beneficio de
suporte dele e entdo desaparece no proximo turno. A projecao

TALENTO010

possui a mesma CA e modificadores de jogadas de salvamento do
companheiro real e, se fosse sofrer qualquer dano antes do seu
proximo turno, a projecdo desaparece e o beneficio de suporte é
encerrado imediatamente.

COMPANHEIRO ESPECIALIZADO
DE MESTRE DAS FERAS
Pré-requisitos Companheiro Incrivel de Mestre das Feras
Seus companheiros animais continuam a crescer em poder e
habilidade, e agora sdo astutos o suficiente para se tornarem
especializados. Cada companheiro animal agil ou selvagem que
vocé possuir recebe uma especializagdo a sua escolha (escolhidas
individualmente, Livro Bdsico 217).

Especial Vocé pode selecionar este talento até trés vezes. Cada
vez que o fizer, adicione uma especializacdo diferente aos seus
companheiros animais ageis e selvagens.

LIDERAR 0 BANDO
|_INCOMUM |
Pré-requisitos Companheiro Maduro de Mestre das Feras, vocé
possui multiplos companheiros animais

Vocé pode ter até dois companheiros animais ativos ao mesmo tempo.
Entretanto, quando o fizer, Comanda-los fica um pouco mais dificil. Se
ndo Comandar qualquer de seus companheiros, um dos dois (a sua
escolha) ainda pode usar 1agio em seu turno nessa rodada para Andar
ou Golpear, como Companheiro Maduro de Mestre das Feras. Quando
Comandar um Animal, vocé pode escolher um dos companheiros para
realizar 2 acGes normalmente ou fazer com que ambos os companheiros
realizem 1 acdo cada, para Andar ou Golpear. De qualquer forma,
vocé ndo pode Comandar um Animal novamente para fazer com que
qualguer companheiro aja novamente até o seu proximo turno.

MAGIAS DE FOCO DE MESTRE DAS FERAS

TRANSE DE MESTRE DAS FERAS FOC03

Execucio ¥¥® somatico, verbal

Distancia 1,5 quilometros; Alvos um de seus companheiros

animais que vocé puder perceber

Duragdo sustentada até 1 minuto

Vocé entra em um transe magico que lhe permite perceber
através dos sentidos do companheiro animal. Vocé realiza testes
de Percepcdo usando seu proprio modificador, mas possui
quaisquer sentidos especiais que o0 alvo possuir, como visdo no

escuro ou visdo na penumbra. Esta magia ndo concede um método

especial de comunicagdo com o animal escolhido, portanto, ele
segue quaisquer instrucdes que vocé tiver dado antes de entrar
em transe e, caso nado seja possivel, ele faz o que desejar.

Pela duracdo do transe, seus proprios sentidos sdo suprimidos, embora

vocé ainda possa se comunicar. Esta falta de alerta o torna desprevenido.

Vocé ndo pode realizar agdes com os tragos atague ou movimento.

Elevada (6°) Aumente a distancia para 150 quildmetros e a

duracdo para sustentada até 10 minutos. O alvo pode Ihe ouvir

através da magia, permitindo que vocé Comande o Animal ou use

outras acdes que possuam o traco auditivo.

Elevada (8°) Aumente a distancia para planetaria e a duracio para

sustentada até 1 hora. Vocé pode se comunicar telepaticamente

com o alvo pela duragdo do transe.

TALENTO 14

TALENTO 16




MESTRE DO SABER

Conhecimento é poder, e vocé trabalha em busca desse
poder. Nio importa a situagdo, vocé normalmente pode
procurar algum bocado de conhecimento para motivar suas
acoes. Vocé se especializa em segredos, tanto os descobrindo
quanto os escondendo, e seu comando da palavra escrita
beira o sobrenatural. Conforme descobre segredos mais
profundos de saber, vocé pode desenvolver um poder
sobre conhecimento que se torna verdadeiramente magico,
permitindo-o compreender e disfar¢ar informacoes de forma
ainda mais efetiva.

Talentos Adicionais: 4° Etude do Mestre do Saber (Livro
Bdsico 100); 8° Conhecimento Garantido (pagina 113$); 14°
Conhecimento do Enigma (pagina 114$); 16° Hipercogni¢ao
Verdadeira (Livro Bdsico 103)

DEDICACAO DE MESTRE DO SABER
Pré-requisitos treinado em pelo menos uma pericia utilizada para
Decifrar Escrita
Vocé compilou um vasto repositério de informaces que tangencia
quase todos os assuntos. Vocé é treinado em Saber de Mestre
do Saber, uma pericia de Saber especial que pode ser utilizada
apenas para Recordar Conhecimento (embora possa recordar
sobre qualquer tdpico). Se tiver
proficiéncia lendaria em uma pericia
utilizada para Decifrar Escrita, vocé
recebe proficiéncia de especialista
em Saber de Mestre do Saber, mas
a sua graduacdo de proficiéncia em
Saber de Mestre do Saber nao pode ser
aumentada de nenhuma outra forma. Vocé
pode selecionar talentos na lista e talentos
adicionais de mestre do saber mesmo se ndo
atender ao pré-requisito de musa enigma.
Se possuir o talento de classe Saber Bardico (Livro
Bdsico 100), vocé recebe +1 de bdnus de circunstancia em
testes de pericia com Saber Bardico.
Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de dedicacdo até
ter recebido dois outros talentos do arquétipo de mestre do saber.

EDIFICACAQ MAGICA TALENTO 4
Pré-requisitos Dedicacdo de Mestre do Saber

Vocé aprendeu aqueles bocados de magia que sdo em sua
maioria propicios para melhorar sua aquisicdo e transmisséo de
conhecimento. Vocé recebe mensagem, orientacdo e sigilo como
trugues magicos ocultistas inatos.

ESTUDO RAPIDO

Pré-requisitos Dedicacdo de Mestre do Saber
Durante suas preparacOes diarias, vocé pode estudar um topico
em particular para receber graduacdo de proficiéncia treinado
em uma pericia de Saber a sua escolha. Vocé deve ter interagido
com esse topico de alguma maneira no dia anterior, seja lendo
sobre ele, conversando com alguém entendedor do assunto ou
vivenciando-o por conta propria. Alternativamente, vocé pode
consultar suas anotacOes para utilizar uma pericia de Saber que

TALENTO 2

TALENTO 4

vocé tenha preparado antes com Estudo Rapido. Esta proficiéncia
dura até vocé fazer suas preparacdes diarias novamente. Como
esta proficiéncia é temporaria, vocé ndo pode utiliza-la como
pré-requisito para um incremento de pericia ou outra opcédo de
personagem permanente (como um talento, por exemplo).

MAESTRIA ORTOGRAFICA TALENTO 4
| PERICIA |

Pré-requisitos Dedicacdo de Mestre do Saber

Vocé compreende os principios subjacentes a todas as palavras
escritas, permitindo-lhe ler quase qualquer texto. Vocé pode
tentar Decifrar Escrita usando Saber de Mestre do Saber no lugar
da pericia requerida.

EDIFICACAO MAGICA MAIOR
Pré-requisitos Edificacdo Magica
Vocé continuou a expandir seu compéndio de ferramentas para
compilar conhecimento. Vocé pode conjurar compreender idioma,
pdgina secreta e vinculo mental como magias ocultistas inatas,
cada uma delas uma por dia. Quando conjurar pdgina secreta, ela
¢ automaticamente elevada para o mesmo nivel de magia que seus
truques magicos de Edificacdo Magica.

TALENTO010
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PIRATA

Vocé vive uma vida de liberdade, tomando por meio da
forca e intimidagio tudo que vocé deseja. Vocé pode ser um
corsério, invadindo e saqueando em favor de uma nagio
ou outra autoridade ou pode ndo responder a ninguém que
nio aos seus proprios caprichos fantasiosos. De qualquer
forma, vocé se baseia em intimidagio, astiicia e proeza de
combate para pegar o que quiser daqueles que considera
menos merecedores.

Piratas tém muito em comum com espadachins, e muitos
piratas possuem a classe (pdgina 66) ou arquétipo (pigina
152) de espadachim. Tais quais os feitos ousados de um
espadachim, manobras cldssicas de um pirata frequentemente
sdo feitos extravagantes para impressionar, intimidar e obter
bravata. Por exemplo, se possuir a caracteristica de classe

bravata e seu teste de Acrobatismo para um Ataque de
Embarque exceder a CD muito dificil para seu nivel, vocé
receberia bravata.

DEDICACAO DE PIRATA

Pré-requisitos treinado em Intimidacdo

Como um pirata, vocé cruza os mares em busca de navios inimigos

para saquear. Vocé se torna treinado em Saber de Navegacéo,

ou se torna especialista se ja for treinado nessa pericia. Vocé
ignora os efeitos de terreno dificil ou solo irregular causados pelo
movimento de um navio. Adicionalmente, vocé recebe a agdo

Ataque de Embarque.

Ataque de Embarque “¥® (floreio) Ande duas vezes ou faca um
teste de Atletismo (CD determinada pelo MJ, normalmente CD
20) para balancar em uma corda até o dobro de sua Velocidade.
Se embarcou ou desembarcou de um bote ou veiculo similar
durante este movimento, vocé pode fazer um Golpe corpo a
corpo que causa um dado de dano de arma adicional.

Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de dedicacéo
até ter recebido dois outros talentos do arquétipo de pirata.

CORREDOR DE CORDA TALENT0 4
[ ARQUETIPO | PERICIA |
Pré-requisitos Dedicacdo de Pirata, treinado em Acrobatismo ou
Atletismo
Vocé corre e escala cordas e cordames tdo facil quanto anda no
chéo. Vocé adquire uma Velocidade de Escalada de 4,5 metros,
mas apenas em cordames de navios e cordas similares. Sempre
que obtiver sucesso em um teste de Atletismo para Escalar
uma corda ou em um teste de Acrobatismo para Equilibrar-se
em uma corda, trate o resultado como um sucesso critico. Vocé
nao fica desprevenido enquanto Escalar ou se Equilibrar em
uma corda.

TREINAMENTO COM ARMAS DE PIRATA
Pré-requisitos Dedicacdo de Pirata

Vocé € particularmente habilidoso em empunhar armas
tradicionais de piratas. Vocé é treinado em chicote, cimitarra,
machadinha e rapieira. Sempre que receber uma caracteristica
de classe que concede proficiéncia de especialista ou maior em
determinadas armas, vocé também recebe essa proficiéncia nas
armas listadas.

ANDAR NA PRANCHA <99
Pré-requisitos Dedicacdo de Pirata
Vocé intimida um adversario a se mover para onde vocé o
quer, tradicionalmente exigindo que ele ande na prancha.
Tente Desmoralizar um oponente; este teste adquire o traco
incapacitacdo. Em um sucesso, além dos efeitos normais, vocé
também forca o alvo a Andar até a Velocidade dele. Vocé escolhe
o0 caminho que o alvo segue, e ele o faz como parte de sua acdo
Andar na Prancha. Vocé nao pode forcar o alvo para um espaco
nocivo (onde ele fosse sofrer dano, cair, provocar reagdes ou algo
similar) a menos que o resultado de seu Desmoralizar seja um
sucesso critico. O alvo fica temporariamente imune a Andar na
Prancha por 24 horas.

TALENTO 2
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RITUALISTA

Enquanto alguns aprendem a arte de conjurar rituais através
de estudos rigorosos, outros individuos dotados podem
descobrir que uma combinacio de talento natural e sorte os
confere uma habilidade surpreendente em executar rituais,
queiram eles este poder ou nio.

DEDICACAO DE RITUALISTA TALENTO 4

| INCOMUM |

Pré-requisitos especialista em Arcanismo, Natureza, Ocultismo
ou Religido

Vocé comegou a dominar a dificil arte de conjurar rituais. Vocé recebe
+2 de bonus de circunstancia em todos os testes primarios para
executar um ritual. Vocé aprende dois rituais incomuns com nivel
maximo igual a metade do seu nivel; vocé deve atender a todos os
pré-requisitos para conjurar os rituais escolhidos. No 8° nivel e a cada
4 niveis subsequentes, vocé aprende outro ritual incomum com nivel
maximo igual a metade do seu nivel ao qual vocé atenda aos pré-
requisitos. Vocé pode conjura-los como o conjurador primario, mas
ndo pode ensina-los a qualquer pessoa ou permitir que outro alguém
seja 0 conjurador primario a nao ser que também conhega o ritual.
Especial Vocé nédo pode selecionar outro talento de dedicacédo
até ter recebido dois outros talentos do arquétipo de
ritualista. Se retreinar para remover este talento, vocé perde
os rituais aprendidos por ele.

RITUALISTA ENGENHOSO
Pré-requisitos Dedicacédo de Ritualista
Vocé pode conjurar rituais dificeis que estariam além da sua
capacidade. Vocé pode realizar testes para conjurar um ritual que
exija proficiéncia especialista se for treinado, proficiéncia mestre
se for especialista ou proficiéncia lendaria se for mestre.

RITUALISTA FLEXIiVEL TALENTO 6
Pré-requisitos Dedicacdo de Ritualista

Vocé pode realizar dois aspectos de um ritual sozinho. Quando
conjurar um ritual, vocé pode reduzir em 1 a quantidade de
conjuradores secundarios. Quando o fizer, vocé deve atender a
quaisquer requerimentos para esse conjurador secundario e realizar
o0 teste secundario que normalmente ¢ feito por ele.

Vocé nédo pode substituir um conjurador secundario

que seja o alvo do ritual (como em expiacéo.

RITUAIS EFICIENTES TALENTO 8
Pré-requisitos Dedicacdo de Ritualista

Vocé pode executar alguns rituais em menos tempo.
Se o ritual normalmente precisar de 1 dia para
conjurar, vocé pode conjura-lo em 4 horas. Se ele
levar mais de 1 dia, vocé pode conjura-lo na metade
dos dias, arredondada para cima.

RITUALISTA SEGURO

Pré-requisitos Ritualista Flexivel
Vocé pode cobrir o erro de um conjurador
secundario. Se for o conjurador primario, apos todos

TALENTO 6

TALENT010

os testes secundarios serem rolados, escolha um teste no qual o
conjurador secundario rolou uma falha ou falha critica e trate o
resultado como um grau de sucesso melhor.

RITUAIS VELOZES TALENTO 14

ARQUETIPO

Pré-requisitos Rituais Eficientes

Vocé pode executar rituais em uma fracdo do tempo usual. Se um
ritual possuir um tempo de execucdo medido em quantidade de dias,
vocé pode conjurd-lo em uma quantidade igual de horas. Se isto
resultar em um ritual mais longo do que 8 horas, vocé pode dividir a
execucdo dele em dias, como o normal para um ritual.
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194

SENTINELA

Armaduras oferecem proteg¢des solidas e tranquilizadoras em
combate, e como alguém que encara o perigo regularmente,
vocé treinou para aproveitar o maximo de suas defesas.
Vocé permanece sblido em qualquer campo de batalha,
envolto na armadura mais resistente que puder. Quando o
perigo ameaga, suas defesas solidas permitirio que vocé,
e possivelmente seus companheiros, retornem para casa.
Como sentinela, vocé pode ser membro de uma ordem de
cavaleiros ou guarda-costas que treinou para obter a maior
vantagem de armaduras pesadas. Por outro lado, vocé pode
ser apenas um aventureiro que sofreu arranhdes demais e
decidiu que era o bastante, e por isso treinou para vestir a

armadura mais pesada que conseguisse. Alguns bruxos ou
feiticeiros escolhem o caminho de sentinela para aumentar
sua capacidade de sobrevivéncia.

Talentos Adicionais: 10° Sacrificar Armadura (pédgina
1208%); 16° Interposi¢do Maior (pagina 121$)

DEDICACAO DE SENTINELA
Vocé treinou cuidadosamente para maximizar as qualidades
protetivas de sua armadura. Vocé se torna treinado em armaduras
leves e médias. Se ja for treinado em armaduras leves e médias,
vocé se torna treinado em armaduras pesadas. Sempre que
receber uma caracteristica de classe que concede proficiéncia
especialista ou maior em qualquer tipo de armadura (mas nio em
defesa sem armadura), vocé também recebe essa proficiéncia com
os tipos de armadura desse talento. Se for pelo menos 13° nivel e
possuir uma caracteristica de classe que lhe concede proficiéncia
especialista em defesa sem armadura, vocé também se torna
especialista nos tipos de armadura desse talento.

Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de dedicagdo
até ter recebido dois outros talentos do arquétipo de sentinela.

PELEDEACO TALENTO 4
|_PERICIA |

Pré-requisitos Dedicacdo de Sentinela, treinado em Sobrevivéncia
Vocé veste sua armadura como uma segunda pele. Vocé pode
descansar normalmente enquanto vestir uma armadura média. Se
for mestre em armaduras pesadas, vocé também pode descansar
normalmente enquanto vestir uma armadura pesada.

ESPECIALISTA EM ARMADURAS
|_PERICIA |

Pré-requisitos Dedicacdo de Sentinela
Vocé treinou muito para otimizar as qualidades protetivas de sua
armadura. Vocé recebe os efeitos de especializacdo em armaduras
de armaduras médias e pesadas.

REPELIR COM ARMADURA 2
Pré-requisitos Dedicacdo de Sentinela
Acionamento Um adversario adjacente falha criticamente
em uma rolagem de atague para Golpear vocé com uma
arma corpo a corpo ou ataque desarmado corpo a corpo.
Requerimentos Vocé esta vestindo uma armadura média ou pesada.
Vocé repele ataques débeis com sua armadura, devolvendo-
os ao adversario. Faca um teste de Atletismo para Empurrar o
adversario acionador, mesmo se ndo possuir uma méo livre. Se
obtiver sucesso, vocé ndo pode Andar para seguir o adversario
nem se mover fisicamente na diregdo dele, ja que esta empurrando
o0 adversario com o ataque repelido.

BALUARTE PODEROSO
Pré-requisitos Dedicacdo de Sentinela
Gracas a sua incrivel conexdo com sua armadura, vocé pode usa-
la para desviar uma incrivel gama de perigos. Seu bonus do trago
de armadura baluarte aumenta de +3 para +4, e ele se aplica em
todos os salvamentos de Reflexos, ndo apenas salvamentos de
Reflexos que causem dano.

TALENTO 2

TALENTO0 6

TALENTO 8

TALENT010




TRAPACEIRO DE
PERGAMINHOS

A magia é escrita hd tempos e em uma miriade de formas. Do
classico pergaminho enrolado a fios amarrados com centenas
de nés intrincados e tibuas de argila assadas cobertas com
incisdes a colegdes de varas de bambus, a magia estd em todo
lugar. Vocé precisa apenas saber como 1é-la.

DEDICACAO DE TRAPACEIRO DE PERGAMINHOS TALENTO 2
Pré-requisitos treinado em Arcanismo, Natureza, Ocultismo ou
Religido
Vocé estudou pergaminhos profundamente. Isto pode ter sido
uma educagdo compreensiva em ambiente formal, ou o tipo de
educacdo onde vocé de alguma forma obteve varios pergaminhos
e tentou ndo explodir algo que realmente ndo era feito para
explodir. Vocé recebe o talento Enganar Item Magico (Livro Bdsico
261) e +2 de bonus de circunstancia em testes de pericia para
Enganar pergaminhos. Se rolar uma falha critica para Enganar um
Item Magico que seja um pergaminho, trate o resultado como
uma falha.
Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento
de dedicacdo até ter recebido dois outros talentos do
arquétipo de diligente em pergaminhos.

PROVISAO BASICA DE PERGAMINHOS
Pré-requisitos Dedicacdo de Trapaceiro de Pergaminhos
Vocé possui uma vasta e superabundante colecéo de tiras de
pergaminhos, cheias de erros e falhas ortograficas e vazando
energia como uma peneira. Com cuidado suficiente, vocé
pode manejar estas tiras de pergaminhos para funcionarem
brevemente. A cada dia durante suas preparacgdes diarias, vocé
pode criar um Gnico pergaminho temporario contendo uma magia
de 1° nivel. A magia deve ser uma magia comum do Livro Bdsico
ou outra magia que vocé aprendeu através de Aprender uma
Magia, e deve ser de uma tradicdo na qual vocé seja treinado na
pericia correspondente. Este pergaminho é um item temporario
instavel e perde a magia dele na proxima vez que vocé fizer suas
preparacgOes diarias se ainda ndo tiver sido usado. Ele ndo pode
ser usado para Aprende a Magia.

No 8° nivel, acrescente um segundo pergaminho temporario
contendo uma magia de 2° nivel.

DESENROLAR PERGAMINHO +¥
Pré-requisitos Dedicacdo de Trapaceiro de Pergaminhos

Vocé pode ativar a magia de um pergaminho com uma leitura
rapida enquanto o saca de seu cinto. Vocé Interage para pegar um
pergaminho e usa Enganar ltem Magico nele.

PROVISAO ESPECIALISTA DE PERGAMINHOS TALENTO 12
Pré-requisitos Provisdo Basica de Pergaminhos

Sua colecdo de pergaminhos é mais poderosa. Além de seus
pergaminhos didrios de Provisdo Basica de Pergaminhos,
acrescente um pergaminho com uma magia de 3° nivel. No 14°
nivel, acrescente um pergaminho com uma magia de 4° nivel. No
16° nivel, acrescente um pergaminho com uma magia de 5° nivel.

TALENTO 6

TALENTO 8

PROVISAQ MESTRE DE PERGAMINHOS TALENTO 18

ARQUETIPO

Pré-requisitos Provisdo Especialista de Pergaminhos

Sua colecdo de pergaminhos é incrivel,
transbordando poder mistico, e
vocé pode preparar muito mais
pergaminhos do que um trapaceiro

de pergaminhos ordinario. Além

de seus pergaminhos diarios de
Provisdo Basica e Especialista

de Pergaminhos, acrescente um
pergaminho com uma magia de

6° nivel. No 20° nivel, acrescente

um pergaminho com uma magia

de 7° nivel.
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VENEFICISTA
As pessoas sdo deliciosamente frigeis quando expostas as
glorias da natureza. A mordida de uma certa serpente faz
o sangue coagular como geleia. Uma pedra em particular,
transformada em p6 da forma certa, causa alucinacoes e
delirio. A seiva de uma drvore inflige tanta dor que a morte
parece melhor. Vocé é um estudante dessas maravilhas
sombrias, 0 que o torna um adversario bastante perigoso.
Talentos Adicionais: 4° Resisténcia a Veneno (Livro
Bdsico 77), Transmissdo Sutil (pagina 106$); 6° Envenenar
Arma (Livro Bdsico 173), Toxinas Tenazes (padgina 107$);
8° Veneno Grudento (pagina 107$); 10° Envenenar Arma
Aprimorado (Livro Bdsico 175), Envenenador Certeiro
(pagina 107$); 18° Contagio Quimico (pagina 107$)

DEDICACAO DE VENEFICISTA TALENTO 2
Pré-requisitos treinado em Manufatura

Vocé prova o valor de sempre ter algumas toxinas a mao — nunca
se sabe quando arsénico ou substancias similares podem ser
Uteis. Vocé recebe os beneficios de alquimia basica (pagina 150),
embora possam ser usados apenas para venenos alquimicos. Vocé
recebe lotes de reagentes infundidos por dia igual ao seu nivel.
Seu nivel de alquimia avancada para criar estes itens é 1 e ndo
aumenta sozinho.

Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de
dedicacgdo até ter recebido dois outros talentos do arquétipo
de veneficista.

TORCAOQ DO VENEFICISTA <
Pré-requisitos Dedicacédo de Veneficista, treinado em Medicina
Requerimentos Sua Ultima acédo foi um Golpe bem-sucedido que
causou dano a um alvo afligido por um veneno e vocé sabe que
veneno esta afligindo o alvo.
Venenos atacam partes especificas do corpo — um veneno pode
mirar os pulmdes, outro o sistema circulatério e um terceiro
deteriorar os nervos. Vocé sabe como tirar vantagem dessas
fraquezas. Vocé causa 1d6 de dano do tipo do Golpe requerido
e 1d6 de dano de veneno ao alvo. Se for pelo menos de 18° nivel,
vocé causa 2d6 de dano de cada tipo desses.

TALENTO 4

CAMADA DE VENENO 2
Pré-requisitos Dedicacido de Veneficista
Acionamento Uma criatura adjacente a vocé o acerta com um
Golpe corpo a corpo desarmado.
Requerimentos \océ preparou sua roupa para envenenar
atacantes (veja abaixo).
Na natureza, certos animais sdo cobertos por espinhos
venenosos, de forma que até mesmo toca-los ¢ mortal. Para
usar esta reagdo, vocé deve ter passado veneno em suas
roupas ou costurado agulhas afiadas envenenadas no tecido de
suas vestes. Isto leva 10 minutos e usa uma dose de veneno de
contato ou ferimento. Vocé pode ter apenas uma dose de veneno
cobrindo suas roupas ao mesmo tempo.
Quando usar esta reacdo, vocé expoe a criatura acionadora ao
veneno cobrindo suas roupas.

VENEFICISTA ESPECIALISTA

Pré-requisitos Dedicacdo de  Veneficista, especialista
em Manufatura

Seu nivel de alguimia avancada para venenos aumenta para seu

nivel -3.

TOLERANCIA ADQUIRIDA 2
Pré-requisitos Dedicacido de Veneficista
Acionamento Vocé falha em um salvamento contra um veneno.
Uma pequena quantidade de veneno, administrada em doses
ndo-letais, pode ajudar o corpo a criar resisténcia contra
uma dose mais mortal. Rerrole o salvamento acionador
e use o segundo resultado. Apds usar Tolerancia
Adquirida, vocé pode continuar a usa-la contra o
mesmo tipo de veneno nesse dia, mas ndo pode
usa-la contra um tipo diferente de veneno até
realizar suas preparaces diarias novamente.
Por exemplo, se tiver usado esta reacdo em um
salvamento contra veneno de escorpido gigante, vocé
poderia usa-la novamente contra veneno de escorpido gigante
mesmo que fosse transmitido por uma fonte diferente, mas nao
poderia usa-la contra residuo de urtiga, pd de lich ou qualquer
outro veneno.

TALENTO 6

TALENTO 6

TALENTO 8




VIGILANTE

Como um vigilante, vocé tem duas faces: uma persona
publica e uma identidade secreta que lhe permite esconder
suas acdes extralegais da sociedade educada. Sua identidade
secreta lhe permite se aventurar e seguir com suas missoes
clandestinas enquanto mantém seguros os civis com quem
se importa. Qualquer que seja o seu propdsito — combater
o crime, incitar rebelido, semear o caos — sua identidade de
vigilante o torna dificil de encontrar e um alvo intrigante e
misterioso de fofocas.

Talentos Adicionais: 4° Saque Répido (Livro Bdsico 207)

DEDICACAO DE VIGILANTE TALENTO 2
| INCOMUM _

Pré-requisitos treinado em Dissimulacao

Vocé possui duas identidades, cada uma com seu proprio nome,
tendéncia e habilidades. Sua identidade social ¢ um membro
honesto da sociedade, enquanto sua identidade de vigilante é um
combatente habilidoso e astuto. Nenhuma destas identidades é
falsa; vocé realmente é ambas e, como tal, suas duas identidades
podem estar no maximo a um passo de tendéncia uma da outra
(por exemplo, vocé poderia ser neutro em uma identidade e neutro
e mau na outra, mas nao caético e mal, por exemplo). Se alguém
tentar discernir sua outra identidade, ele deve usar a agdo Buscar
para fazer um teste de Percepcdo contra sua CD de Dissimulacéo
como se vocé estivesse usando a agdo Personificar. Sua CD de
Dissimulacédo contra essas tentativas ¢ 20 + seu modificador de
proficiéncia em vez da CD normal. Ao contrario de Personificar,
vocé ndo precisa fazer um teste de Dissimulagdo ao interagir com
alguém para ocultar sua outra identidade — um teste acontece
apenas se alguém tentar especificamente descobrir sua outra
identidade.

Trocar de uma identidade para a outra leva 1 minuto e deve
ser feito fora da vista de outras criaturas. Como este processo
envolve mudancas fisicas como troca de roupas e maguiagem
junto com uma mudanca de estado mental, outros efeitos que
mudam sua aparéncia ndo reduzem o tempo requerido para trocar
de identidade.

Suas duas identidades sdo completamente distintas. Vocé
possui a tendéncia de sua identidade atual para efeitos baseados
em tendéncia, embora seja elegivel para habilidades que
requeiram uma determinada tendéncia (como a divindade de um
clérigo) apenas se ambas suas identidades se qualificarem. Testes
para Recordar Conhecimento sobre uma de suas identidades nao
revela informagdes sobre a outra a menos que a pessoa fazendo o
teste saiba que ambas as identidades sdo a mesma pessoa. Efeitos
que lhe detectem baseado em sua identidade, como a magia
detectar tendéncia, funcionam apenas se vocé estiver atualmente
na identidade que o efeito esta tentando detectar; caso contrario,
o feito falha como se o alvo ndo existisse.

Para manter a separacdo entre suas identidades, algumas de
suas habilidades possuem um de dois tragos: social ou vigilante.
Vocé pode usar talentos sociais apenas enquanto estiver em sua
identidade social. Seus talentos de classe e talentos de vigilante
sdo associados com sua identidade de vigilante, e usa-los enquanto
estiver em sua identidade social arrisca |he expor como um
vigilante. Isto significa que, se vocé estava particularmente sereno
ou inconspicuo antes de usar este talento, sua identidade poderia
correr grande risco de exposicdo. Se a sua identidade for exposta

ao publico, vocé perde os beneficios de Dedicacdo de Vigilante
para se disfarcar, mas ainda pode usar suas habilidades sociais
e vigilantes em ambas as identidades a menos que elas precisem
que sua identidade seja um segredo. Vocé pode usar talentos que
nao possuem os dois tracos citados independentemente de sua
identidade atual.

Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de dedicacéao
até ter recebido dois outros talentos do arquétipo de vigilante.

DISFARCAR LACAIO TALENTO0 4
|_PERICIA |

Pré-requisitos companheiro animal ou familiar, especialista em
Dissimulacéo, Dedicacdo de Vigilante

Quando estiver em sua identidade social, vocé também pode
conceder uma identidade social a um companheiro animal,
familiar ou outro lacaio recebido por uma caracteristica
de classe. Quando trocar para sua identidade social, vocé
também troca a aparéncia de seu lacaio para a de uma criatura
socialmente aceitavel do tipo dela, como pentear um lobo para
que pareca um cachorro grande ou disfarcar um familiar para
que pareca um animal de estimacgdo exotico. Comandar seu
lacaio para usar magia inusitada ou habilidades de combate
que ele recebeu das suas caracteristicas de classe ou talentos
enquanto estiver nesta identidade social impde riscos de expor
sua identidade de vigilante.

ESCONDERIJO TALENTO 4

ARQUETIPO

Pré-requisitos Dedicacdo de Vigilante

Vocé estabelece um esconderijo — um espaco seguro no qual
vocé esconde seus segredos do mundo exterior. Este esconderijo
€ mais ou menos do tamanho de um cubo de 3 metros de lado.
Ele fica em um local ao qual vocé possui acesso, € ele pode ser
parte de um prédio ou estrutura maior, como um quarto escondido
ou uma caverna subterrdnea. O esconderijo protege objetos e
pessoas dentro dele de deteccdo magica. Isto possui os efeitos
de indetecgdo, usando seu modificador de Dissimulagédo paraa CD
de neutralizagdo e a metade do seu nivel arredondada para cima
para o nivel de neutralizagdo. Montar ou mover seu esconderijo
leva uma semana de recesso. O tamanho do esconderijo expande
para quatro cubos de 3 metros de lado se vocé for especialista
em Dissimulacdo, para oito cubos se for mestre e para 16 cubos
se for lendario.

EXTENSAOQ SOCIAL TALENTO0 4

ARQUETIPO

Pré-requisitos Dedicacdo de Vigilante

Vocé construiu uma reputacédo para si em sua identidade social.
Escolha um arquétipo ao qual vocé atenda aos pré-requisitos.
Vocé recebe o talento de dedicacdo desse arquétipo e pode
selecionar talentos dele, mesmo se ainda ndo tiver ganho talentos
suficientes do arquétipo de vigilante para selecionar outro talento
de dedicacdo. Estes talentos se tornam parte de sua identidade
social e recebem o trago social — por exemplo, um guerreiro
vigilante poderia selecionar o talento de dedicacdo de mago
e ter uma identidade social de mago. Usar estes talentos em
sua identidade social ndo arriscariam expor sua identidade de
vigilante, mas usa-los em sua identidade vigilante poderia arriscar
sua identidade social.
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MAGIA ESCONDIDA
| PERICIA |
Pré-requisitos especialista em Arcanismo, Natureza, Ocultismo ou
Religido; Dedicacdo de Vigilante

Vocé aprendeu a esconder as auras magicas de seus equipamentos.
Durante suas preparacoes diarias, vocé cuidadosamente modifica
qualquer ou todos os seus itens magicos para que parecam nao-
magicos. Objetos ajustados desta maneira permanecem assim
até as suas proximas preparacdes diarias. Um conjurador usando
detectar magia ou ler aura deve obter sucesso em um teste de
Percepcéo contra sua CD de Dissimulacdo para perceber através
das suas ofuscagoes.

APARICAO SURPREENDENTE 99 TALENTO 6
[ MEDO_|

Pré-requisitos Dedicacdo de Vigilante

TALENTO 4

Requerimentos Vocé estd completamente despercebido pela
criatura alvo.

Vocé pode surpreender adversarios que ndo estejam cientes
de sua presenca. Faca um Golpe contra seu alvo. Essa criatura
fica desprevenida contra este Golpe (como o normal quando se
esta despercebido). Se o seu Golpe acertar, 0 alvo permanece
desprevenido pelo resto do seu turno e fica assustado 1 (assustado
2 em um acerto critico).

TROCA RAPIDA

| ARQUETIPO | PERICIA |
Pré-requisitos mestre em Dissimulagdo, Dedicacdo de Vigilante
Vocé pode mudar entre suas identidades com facilidade. Em vez
de gastar 1 minuto para trocar sua identidade, vocé pode fazé-lo
como uma atividade de 3 agoes. Se for lendario em Dissimulagdo,
vocé pode realizar esta troca como uma atividade de 1 acéo.

VERDADE SUBJETIVA TALENTO7
Pré-requisitos mestre em Dissimulacdo, Dedicacdo de Vigilante
Suas identidades dispares o permitem derrotar magia que detecta
mentiras. Desde que o que vocé diga seja verdade do ponto de
vista de sua identidade atual, vocé pode dizé-lo mesmo sob efeitos
que o forcem a dizer a verdade, como zona da verdade.

MUITOS DISFARCES TALENTO 8

Pré-requisitos mestre em Dissimulagao, Dedicacdo de Vigilante

Vocé pode assumir qualquer quantidade de disfarces

mundanos. Sempre que trocar sua identidade, em vez de

assumir sua identidade social ou vigilante, vocé pode se

tornar completamente ordinario. Esta identidade ndo é

um individuo especifico — em vez disso, vocé se torna

um membro indescritivel de sua ancestralidade, de

qualquer género, com uma tendéncia neutra e

uma ocupacdo mundana como um trabalhador,

fazendeiro ou camponés comum. Magias e

habilidades |he detectam como se vocé fosse esta identidade

ordinaria em vez de uma das suas duas identidades reais, a menos

que obtenham sucesso em um teste de neutralizagdo contra sua

CD de Dissimulacao. Vocé ndo pode usar habilidades sociais ou
vigilantes enquanto estiver nesta identidade.

APARICAQ ASSUSTADORA

Pré-requisitos especialistaem Intimidacdo, Aparigdo Surpreendente
Suas aparicGes dramaticas podem assustar espectadores. Quando
fizer uma Aparicdo Surpreendente, vocé também pode tentar
Desmoralizar todos os oponentes a até 3 metros dos quais vocé
estiver despercebido antes de Golpear.

APARICAO ATORDOANTE

| ARQUETIPO | PERICIA |

Pré-requisitos Aparicdo Surpreendente
Sua aparicdo subita deixa seus adversarios incapazes de
responder. Quando usar Aparicdo Surpreendente, se o nivel
de seu adversario for igual ou menor que o seu, ele também
fica atordoado 1 em um acerto (ou atordoado 2 em um
acerto critico).

TALENTO 7

TALENTO 12

TALENTO 16




VIKING
“Ser” um viking é invadir pelo mar, portanto, vikings
se espalharam longa e largamente. Alguns até mesmo se
estabeleceram nas proprias comunidades que invadiram.
Vikings tradicionalmente viajam em dracares; uma vintena
destes guerreiros pode viver a bordo do seu navio por dias,
navegando pelos mares (ou, como eles dizem, nas “estradas
de baleia”) para emboscar comunidades costeiras. Ao
chegarem em um assentamento, eles investem pelo litoral,
saqueando tudo que puderem encontrar e matando qualquer
um tolo o suficiente para ficar em seu caminho. A ferocidade
das invasdes vikings é lenddria.

Talentos Adicionais: 4° Escudo Reativo (Livro Bdsico
157); 6° Deslocamento com Escudo (Livro Bdsico 158); 10°
Bloqueio Répido com Escudo (Livro Bdsico 161)

DEDICACAO DE VIKING TALENTO 2
Pré-requisitos treinado em Atletismo
Vikings passam longos periodos no mar, apenas para saltarem
de seus barcos no momento certo, investirem pelas ondas e
assolarem seus inimigos como tempestade. Vocé € treinado em
Saber de Navegacdo. Quando se mover pela dgua usando sua
Velocidade em terra, vocé ignora terreno dificil causado por agua
rasa, como de pantanos ou praias. Além disso, se rolar um sucesso
em um teste de Atletismo para Nadar, trate o resultado como um
sucesso critico.

Especial Vocé ndo pode selecionar outro talento de dedicagédo
até ter recebido dois outros talentos do arquétipo de viking.

ARREMESSAR EM INVESTIDA <99 TALENTO 4
Pré-requisitos Dedicacdo de Viking

Vocé faz um Golpe a distancia com uma arma de arremesso que ja
esteja empunhando, Anda e entdo Interage para sacar outra arma.
Se estiver em furia, vocé pode somar o dano adicional com armas
corpo a corpo recebido por estar em faria ao dano causado com
sua arma de arremesso.

FAMILIARIDADE COM ARMAS VIKINGS TALENTO4
Pré-requisitos Dedicacdo de Viking

Desde a infancia, vocé foi exposto as tradicionais

armas vikings, e rapidamente aprendeu a maneja-las

em batalha. Agora, vocé pode investir orgulhosamente

ao lado de seus companheiros. Vocé é treinado

em espada curta, espada longa, machadinha e machado
de batalha. Além disso, vocé recebe a reacdo Blogueio
com Escudo.

ESPECIALISTA COM ARMAS VIKINGS
Pré-requisitos Familiaridade com Armas Vikings
Vocé é ainda mais habilidoso nas armas de seu povo. Vocé
recebe os efeitos de especializacdo de critico de espada curta,
espada longa, machadinha e machado de batalha. Sempre que
receber uma caracteristica de classe que concede proficiéncia
de especialista ou maior em determinadas armas, vocé também
recebe essa proficiéncia nas armas listadas.

TALENTO 6

SEGUNDO ESCUDO €

Pré-requisitos Dedicacdo de Viking
Acionamento Seu Bloqueio com Escudo faz seu escudo quebrar

ou ser destruido.

Vocé esta acostumado ao seu escudo quebrar no meio da batalha,
e por isso esta preparado para usar um reserva ou qualquer objeto
proximo que seja conveniente para se defender. Vocé pode Interagir
para sacar um escudo em sua posse ou um escudo desapossado em
seu alcance. Se houver um objeto em seu alcance que poderia servir
como um escudo improvisado — uma mesa ou cadeira, por exemplo —
vocé pode Interagir para saca-lo com este talento. O MJ determina se
algo pode ser usado como um escudo improvisado. Seu novo escudo
ndo é erguido até vocé usar a agdo Erguer um Escudo normalmente.

TALENTO 6
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CAPITULO 4: TALENTOS

4

INTRODUCAD

Alguns talentos podem ser adquiridos por qualquer personagem, independentemente de

sua ancestralidade ou classe, através de dedicacdo ou treinamento especializado. Este
capitulo apresenta novos talentos gerais, incluindo vdrios talentos de pericia. Para as

ANCESTRALIDADES
& BIOGRAFIAS

regras completas sobre talentos gerais e de pericia, veja a pdgina 255 do Livro Basico.

TABELA 4-1: TALENTOS GERAIS

Talentos

Nao Relacionados a Pericia
Gerente de Trabalhadores
Manter o Ritmo
Planejador Presciente
Procura Minuciosa

Rastejo Veloz

Reparo Improvisado
Seguidor Entusiastico
Consumivel Presciente
Super Degustador
Batedor Incrivel

Lider de Caravana

Um Lar em Cada Porto
Percepcdo Verdadeira

Nivel

Pré-requisitos
Carisma 14
Constituicao 14
Especialista em
Percepcéo
Destreza 16, Veloz

Planejador Presciente
Mestre em Percepcao
Mestre em Percepcao
Constituicao 18,
Manter o Ritmo
Carisma 16

Lendario em Percepgédo

TABELA 4-2: TALENTOS GERAIS DE PERICIA

Talentos de Pericias Variadas

Nivel

Pré-requisitos

N0

CLASSES

ARQUETIPOS

Beneficios
Trabalhadores recebem +2 em testes de pericia

Seu grupo pode Trotar por até 20 minutos a mais MAGIAS
Procura um equipamento de aventura
+2 em Percepcdo quando gastar o dobro do tempo Procurando ITENS
Rasteja até metade da sua Velocidade GLOSSARID
Conserta um item quebrado rapidamente ,

& INDICE

Aprimora bonus quando Seguir o Especialista

Procura itens consumiveis com Planejador Presciente

Faz testes secretos para detectar veneno pelo gosto

Concede +2 em rolagens de iniciativa a aliados quando Patrulhar
Seu grupo pode Trotar por muito mais tempo

Gasta recesso para obter alojamento gratuito por uma noite
Recebe efeitos constantes de visdo verdadeira

Beneficios

Assistente de Armadura

Temperado
|dentificacdo Certa
Inquérito Discreto

Consultar os Espiritos

Talentos de Acrobatismo

Artista Acrobatico
Maestria Aerobatica

Talentos de Atletismo

Nivel

1
7

Nivel

Treinado em Atletismo ou Saber de Guerras  Veste armadura mais rapido

Treinado em Manufatura, Saber de
Alcool ou Saber de Culinaria
Especialista em Arcanimo, Natureza,

Ocultismo ou Religido

Especialista em Diplomacia ou

Dissimulacéo

Mestre em Natureza, Ocultismo ou

Religido
Pré-requisitos

Treinado em Acrobatismo
Mestre em Acrobatismo

+1 para Manufatura comida e bebida,
incluindo pogdes
Evita identificar magia incorretamente

Obtém Informacdo sem revelar sua motivacao
Descobre sobre seu ambiente por espiritos residentes
Beneficios

Utiliza Acrobatismo para Performar

Aprimora sua habilidade de Manobrar em Voo
Beneficios

Escalador Lider

Arrancada na Agua

2

7

Nivel

Pré-requisitos

Especialista em Atletismo

Mestre em Atletismo

Torna Escala mais seguro para aliados que Seguem
o Especialista

Anda pela superficie de um corpo d'agua
Beneficios

Talentos de Diplomacia

Comentario Maldoso

Sem Motivo para Alarde

1
1

Nivel

Pré-requisitos

Treinado em Diplomacia
Treinado em Diplomacia

Distrai um adversario com um comentario sagaz
Reduz o valor da condicdo assustado de criaturas
Beneficios

Talentos de Dissimulacéo
Duplo Sentido

Talentos de Furtividade
Furtividade Armadurada

Sombra Distinta

7

Nivel

2
2

Nivel

Pré-requisitos

Mestre em Dissimulagdo

Pré-requisitos

Especialista em Furtividade
Especialista em Furtividade

Passa uma mensagem secreta para seus aliados em
uma conversa

Beneficios

Reduz a penalidade em Furtividade de sua armadura
Alvos que vocé esta seguindo sofrem penalidade pra
Ihe perceber

Beneficios

Talentos de Intimidacao
Resisténcia Aterrorizante

2

Pré-requisitos

Especialista em Intimidacédo

+1 em salvamentos contra magias de uma criatura
que vocé Desmoralizou

201



Talentos de Ladroagem Nivel Pré-requisitos

Malabarismo Dissimulado 1 Treinado em Ladroagem
Talentos de Manufatura Nivel Pré-requisitos

Avaliacdo do Artesédo 1 Treinado em Manufatura
Improvisar Ferramenta 1 Treinado em Manufatura
Afixar Rapidamente 7 Mestre em Manufatura
Talentos de Medicina Nivel Pré-requisitos

Cirurgia Arriscada 1 Treinado em Medicina
Inoculacdo 1 Treinado em Medicina
Perspicacia Forense 1 Treinado em Medicina
Primeiros Socorros 7 Mestre em Medicina
Avangados

Talentos de Natureza Nivel Pré-requisitos

Cavaleiro Expresso 1 Treinado em Natureza
Influenciar Natureza 7 Mestre em Natureza
Talentos de Ocultismo Nivel Pré-requisitos

Adoracédo Enganosa 1 Treinado em Ocultismo
Instruido em Segredos 1 Treinado em Ocultismo
Magia de Raizes 1 Treinado em Ocultismo
Conhecimento Perturbador 7 Mestre em Ocultismo
Talentos de Performance Nivel Pré-requisitos
Performance Distrativa 2 Especialista em Performance

Talentos de Religiao Nivel Pré-requisitos

Beneficios

Oculta um Objeto utilizando Furtividade em vez

de Ladroagem

Beneficios

Utiliza Manufatura para identificar itens magicos
Manufatura ferramentas basicas sem um livro basico
de manufatura

Afixa um Talisma em menos tempo

Beneficios

Causa dano a um paciente para recebe +2 em Tratar
Ferimentos

Concede +2 em salvamentos de pacientes contra
sofrer a mesma doenga

Examina rapidamente um corpo e Recorda
Conhecimento sobre ele

Usa Primeiros Socorros para reduzir valor das condicdes
assustado ou enjoado

Beneficios

Aumenta a velocidade de viagem da sua montaria
Influencia o comportamento de certos animais na area
Beneficios

Se passa como membro de uma religido

Obtém Informagao sobre sociedades secretas e cultos
misteriosos

Cria um simbolo que concede bonus contra magia ou
assombracao

Assusta adversarios com segredos ocultos
Beneficios

Cria uma Distracdo para um aliado

Beneficios

Simbolo do Peregrino 1 Treinado em Religido Um simbolo religioso Ihe permite agir primeiro
quando empata iniciativa
Exortar os Fiéis 2 Especialista em Religido, seguidor de  +2 para Pedir algo ou Coagir membros de sua

uma religido especifica

propria fé

Talentos de Pericias de Saber Nivel Pré-requisitos Beneficios
Planejador de Batalha 2 Especialista em Saber de Guerras Faz um plano de batalha e rola Saber de Guerras para
iniciativa

Talentos de Sobrevivéncia Nivel Pré-requisitos

Beneficios

Guia Lendario 15  Lendario em Sobrevivéncia Aumenta a velocidade de viagem de seu grupo em
terrenos ermos
Talentos de Sociedade Nivel Pré-requisitos Beneficios
Olhar Contetdo 1 Treinado em Sociedade Decifra Escrita mesmo quando ndo pode ver bem o
documento
Subitizar 1 Treinado em Sociedade +2 para Decifrar Escrita sobre matematica e conta
itens rapidamente
Conexoes Criminosas 2 Especialista em Sociedade, Manha Utiliza sua conexdes do submundo para obter favores
das Ruas de criminosos
Conexoes do Submundo 2 Especialista em Sociedade, Manha Obtém Informagdo sem atrair a atencdo e recebe
das Ruas bonus para Recordar Conhecimento sobre esse topico
Contatos Rapidos 2 Especialista em Sociedade; Conexdes  Gasta apenas 1 dia para usar Conexodes ou Conexdes
ou Conexdes do Submundo do Submundo
Olhar Biografico 7 Mestre em Sociedade Intui detalhes sobre a profissao e residéncia de alguém
ADURACAU ENGANOSA TALENTO1 para Personificar um adorador tipico de outra fé ou para Mentir
| GERAL | PERiCIA | especificamente para se afirmar como membro da fé que esta

Pré-requisitos treinado em Ocultismo
Membros de seu culto frequentemente se passam como adoradores de
outras religides. Vocé pode utilizar Ocultismo em vez de Dissimulagdo

Personificando. Vocé ainda precisa utilizar a pericia Dissimulacdo para
Personificar um adorador em especifico ou para realizar outras acoes
dissimuladas, como para tentar Mentir sobre qualquer outro assunto.



AFIXAR RAPIDAMENTE

[ PERICIA |

Pré-requisitos mestre em Manufatura
Vocé leva apenas 1 minuto para Afixar um Talisma. Se for lendario
em Manufatura, vocé pode Afixar um Talisma como uma atividade
de 3 acoes.

ARRANCADA NA AGUA
| PERICIA

Pré-requisitos mestre em Atletismo
Experiéncia e treinamento lhe ensinaram que a agua possui tenséo
suficiente na superficie para um mestre da arrancada atravessa-
la. Quando Andar em linha reta, se mover-se pelo menos metade
de sua Velocidade sobre chdo sdlido, vocé pode mover qualquer
guantidade da distancia remanescente sobre um corpo de agua.
Se ndo encerrar seu movimento em chdo sélido, vocé cai na agua.
Se for lendario em Atletismo, desde que inicie seu movimento
em chdo solid, qualquer parte de seu Andar pode ser utilizada
para atravessar uma superficie de 4gua, mesmo que ndo esteja
se movendo em linha reta, embora vocé ainda caia na agua se nao
encerrar seu movimento em chao sdlido.

TALENTO7

TALENTO 7

ARTISTA ACROBATICO TALENTO1
| PERICIA_

Pré-requisitos treinado em Acrobatismo

Vocé é um acrobata incrivel, evocando maravilhas e encantando
espectadores com sua proeza. E quase uma performance! Vocé
pode rolar Acrobatismo em vez de Performance quando usar a
acao Performar.

ASSISTENTE DE ARMADURA
| PERICIA_

Pré-requisitos treinado em Atletismo ou Saber de Guerras

Apds seu servico ajudando combatentes armadurados, vocé
praticou ajudar a si e outros a vestirem equipamentos pesados.
Vocé pode fazer um teste de Atletismo ou Saber de Guerras
com uma CD determinada pelo MJ (normalmente CD 15 para
armaduras comuns, CD 20 para armaduras incomuns e CD 25
para armaduras raras) para reduzir pela metade o tempo que vocé
leva para vestir uma armadura. Vocé pode reduzir pela metade o
tempo para um aliado vestir uma armadura ao trabalhar com ele
para ajuda-lo e obter sucesso em um teste de Atletismo ou Saber
de Guerras com a mesma CD.

AVALIACAO DO ARTESAQ
| PERICIA

Pré-requisitos treinado em Manufatura

Seu conhecimento da construgdo de itens também lhe permite
discernir os efeitos magicos deles. Vocé pode usar Manufatura
em vez de uma pericia associada a uma tradicdo magica para
Identificar Magia em itens magicos, embora ndo possa utiliza-la
para quaisquer outros tipos de magia.

BATEDOR INCRIVEL

| GERAL | PERICIA |

Pré-requisitos mestre em Percepgdo
Quando agir como batedor, vocé fica particularmente alerta ao
perigo, concedendo momentos preciosos para seus aliados se
prepararem ao combate. Quando usar a atividade de exploracéo

TALENTO1

TALENTO1

TALENTO 11

Patrulhar, vocé concede +2 de bonus de circunstancia aos seus
aliados nas rolagens de iniciativa deles (em vez do +1 de bénus de
circunstancia normalmente concedido pela atividade Patrulhar).

CAVALEIRO EXPRESSO TALENTO1
| EXPLORACAO | GERAL | MOVIMENTO | PERICIA |

Pré-requisitos treinado em Natureza

Vocé sabe como encorajar sua montaria para cobrir terreno
rapidamente. Quando calcular sua velocidade de viagem (Livro
Basico 479) para o dia enquanto estiver montado, vocé pode fazer
um teste de Natureza para Comandar um Animal para aumentar
a velocidade de viagem de sua montaria. A CD ¢é determinada
pelo MJ, mas normalmente ¢é baseada no nivel da montaria ou na
dificuldade do ambiente, a que for mais dificil. Em um sucesso,
aumente a velocidade de viagem de sua montaria pela metade.
Isto ndo surte efeito no movimento de sua montaria em encontros.

CIRURGIA ARRISCADA TALENTO1
| GERAL | PERICIA |

Pré-requisitos treinado em Medicina

Sua cirurgia pode trazer um paciente de volta da beira da morte,
mas vocé pode leva-lo além do limite. Quando Tratar Ferimentos,
vocé pode causar 1d8 de dano cortante ao seu paciente logo antes
de aplicar os efeitos de Tratar Ferimentos. Se o fizer, vocé recebe
+2 de bonus de circunstancia em seu teste de Medicina para
Tratar Ferimentos e, se rolar um sucesso, trate o resultado como
um sucesso critico.

COMENTARIO MALDOSO * TALENTO1
| AUDITIVO J CONCENTRACAO | EMocAo | GERAL | LINGUISTICO
Pré-requisitos treinado em Diplomacia

Vocé langa uma brincadeira perspicaz a um adversario,

distraindo-o. Escolha um adversario a até 9 metros e role um teste

de Diplomacia contra a CD de Vontade do alvo.

Sucesso Critico O alvo fica distraido e sofre -3 de penalidade
de estado em Percepcdo e Vontade por 1 minuto. O alvo pode
encerrar o efeito antes com uma réplica ao seu Comentario
Maldoso. Isto pode ser uma acdo Unica que possui 0 traco
concentragdo ou uma acdo de pericia apropriada que enquadre
a réplica. 0 MJ determina quais acGes de pericia se qualificam,
embora elas devam usar ao menos 1acdo. Normalmente a réplica
precisa usar uma agdo de pericia linguistica baseada em Carisma.

Sucesso Como sucesso critico, mas a penalidade ¢ -2.

Falha Critica Sua brincadeira é abominavel. Vocé sofre a mesma
penalidade que um inimigo sofreria se vocé tivesse obtido
sucesso. Este efeito é encerrado apds 1 minuto ou se vocé fizer
outro Comentario Maldoso e obtiver sucesso.

CONEXOES CRIMINOSAS

TALENTO0 2

[_INCOMUM__| GERAL | PERICIA |

Pré-requisitos especialista em Sociedade, Manha das Ruas

Vocé tem ligagdes com uma variedade de personagens repulsivos,
0s quais vocé pode influenciar para trocar favores ou encontrar
pessoas poderosas. Quando estiver em uma area onde possuir
conexdes (normalmente em um assentamento onde vocé passou
recesso construindo conexdes ou possivelmente outra area
na mesma nacao), vocé pode fazer um teste de Sociedade para
conseguir um encontro com um criminoso importante, como o
lider de uma guilda de ladrdes, ou pedir um favor em troca de
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20y

um favor posterior a escolha do seu contato. 0 MJ decide a CD
baseado na dificuldade do favo e proeminéncia da figura.

CONEXOES DO SUBMUNDO TALENTO 2
|_INCOMUM | GERAL | PERICIA |
Pré-requisitos especialista em Sociedade, Manha das Ruas
Vocé é conectado a grupos que sabem o que esta acontecendo
nas ruas e pode obter informagdes com eles rapidamente. Quando
utilizar Sociedade para Obter Informagdo em uma area onde
possui uma conexao (normalmente em um assentamento no qual
vocé passou pelo menos uma semana ou gastou um dia de recesso
criando conexdes mais rapido), vocé pode contatar um membro
destes grupos para obter informacGes diretamente com eles. Isto
normalmente leva cerca de uma hora e ndo atrai muita atencdo
como Obter Informagdo em publico faria. O teste e informacgdes
recebidas seguem as regras normais para Obter Informacéo.
Além disso, se tiver consultado com sucesso suas conexdes do
submundo, vocé recebe +1 de bonus de circunstancia no proximo teste
para Recordar Conhecimento que vocé fizer sobre o assunto do qual
Obteve Informacdo, ou +2 de bénus de circunstancia se estiver usando
Saber do Submundo para realizar o teste. 0 MJ pode mudar a pericia de
Saber relacionada as conexdes dependendo de sua localizagdo ou das
especificidades da rede de informagGes que vocé estiver contatando.

CONHECIMENTO PERTURBADOR *$® TALENTO 7

[ MEDO | | PERICIA |

Pré-requisitos mestre em Ocultismo

Vocé profere uma litania de nomes pavorosos, profecias e descrigdes de

reinos além da compreenséo mortal, retirados de seus estudos de tomos

proibidos e pergaminhos. Até mesmo aqueles que ndo compreendem

seu idioma ficam desconcertados por estes segredos atrozes. Faca

um teste de Ocultismo e compare o resultado a CD de Vontade de um

inimigo a até 9 metros, ou as CDs de Vontade de qualquer quantidade

de inimigos a até 9 metros se vocé for lendario em Ocultismo. Essas

criaturas ficam temporariamente imunes por 24 horas.

Sucesso Critico O alvo fica confuso por 1 rodada e assustado 1.

Sucesso O alvo fica assustado 1.

Falha O alvo ndo ¢ afetado.

Falha Critica Vocé é aturdido por suas proprias palavras e fica
assustado 1.

CONSULTAR 0S ESPIRITOS
| GERAL |
Pré-requisitos mestre em Natureza, Ocultismo ou Religido
Frequéncia uma vez por dia

Vocé aprendeu ritos ou meditagdes que o capacitam a perceber
espiritos menores invisiveis em um lugar. Escolha Natureza,
Ocultismo ou Religido quando selecionar este talento. Natureza
Ihe permite contatar os espiritos da natureza que formam leshys,
que nascem da pura esséncia vital em vez da energia espiritual e
podem responder perguntas sobre caracteristicas naturais como
a localizagdo de uma fonte de agua ou de plantas vivas proximas.
Religido revela a presenca de espiritos angelicais, demoniacos ou
outros espiritos a servico de seres divinos, que fornecem informacgoes
sobre fontes de energia positiva ou negativa, influéncias sagradas ou
profanas e sobre a presenca de mortos-vivos. Ocultismo |he permite
contatar espiritos longevos, ecos psiquicos dos mortos que partiram
e espiritos de além da realidade, que lhe dizem coisas sobre auras,
efeitos estranhos ou presenca de seres ocultistas sobrenaturais.

TALENTO7

Gaste 10 minutos e faca um teste para Recordar Conhecimento
com a pericia escolhida; a CD ¢é determinada pelo MJ (normalmente
uma CD muito dificil para o nivel da criatura de maior nivel que
vocé pode encontrar na area). Se for lendario na pericia escolhida,
vocé pode usar este talento uma vez por hora em vez de apenas
uma vez por dia, mas ndo pode usa-lo novamente em qualquer
area que sobreponha uma area anterior.

Sucesso Critico Os espiritos se revelam e possuem uma atitude
prestativa em relacdo a vocé. Somente vocé é capaz de perceber
estes espiritos. Eles respondem trés perguntas simples sobre
o ambiente a até 30 metros de vocé, dependendo da pericia
que vocé escolher e, portanto, do tipo de espiritos que contata.
As respostas deles sdo quase sempre uma Unica palavra, e 0
conhecimento dos espiritos é limitado a area de interesse deles.

Sucesso Como sucesso critico, mas os espiritos sdo indiferentes
em relagdo a vocé e respondem apenas uma pergunta.

Falha Vocé ¢ incapaz de contatar os espiritos deste lugar.

Falha Critica Vocé contata um ou mais espiritos malevolentes.
Eles sdo hostis em relacdo a vocé, embora possam nao parecer
imediatamente. Eles respondem até trés perguntas, mas lhe
dao informacdes que serdo de alguma forma nocivas para voce,
conforme determinado pelo MJ.

Especial Vocé pode selecionar este talento varias vezes. Cada
vez que o fizer, escolha uma pericia diferente na qual vocé possua
a graduacdo de proficiéncia de mestre. Vocé pode usar este
talento com cada pericia uma vez por dia (ou uma vez por hora,
se for lendario).

CONSUMIVEL PRESCIENTE
Pré-requisitos Planejador Presciente
Vocé pode predizer previamente quais consumiveis pode precisar.
Quando usar Planejador Presciente, vocé pode procurar um
item consumivel de sua mochila, em vez de um equipamento de
aventura. O item consumivel ainda deve ser comum e possuir
nivel maximo igual a metade do seu nivel de personagem, e o
Volume dele deve ser baixo o suficiente para que carrega-lo ndo o
deixe sobrecarregado.

CONTATOS RAPIDOS
[ PERICIA |
Pré-requisitos especialista em Sociedade; Conexdes ou Conexdes
do Submundo

Vocé sabe a onde ir, com quem falar e como fazer novas conexdes
rapidamente. Ao entrar em um novo assentamento, gastar 1dia de
recesso lhe permite criar conexdes suficientes para fazer uso dos
talentos Conexdes ou Conexdes do Submundo. Se for lendario em
Sociedade, vocé pode formar as conexdes necessarias em 1 hora
apos entrar em um novo assentamento.

DUPLO SENTIDO

| GERAL | PERICIA |

Pré-requisitos mestre em Dissimulacdo
Vocé é habilidoso em dizer algo que significa algo diferente.
Vocé disfarca sua verdadeira intencdo por tras de outras
palavras e frases, baseando-se em énfases sutis e experiéncia
compartilhada para transmitir um significado que apenas seus
aliados compreendem. Quaisquer aliados que tiverem viajado com
vocé durante pelo menos 1 semana completa automaticamente

TALENTO 7

TALENTO 2

TALENTO7




discernem sua intencdo. Outros observadores devem obter
sucesso em um teste de Percepcdo contra sua CD de Dissimulacéo
para perceber que vocé esta passando uma mensagem secreta, e
devem obter um sucesso critico para compreender a mensagem.

ESCALADOR LiDER

Pré-requisitos especialista em Atletismo
Quando escalar, vocé pode preparar rotas para outros seguirem,
e pode puxar seus aliados para evitar desastres. Quando seus
aliados usarem a atividade de exploracdo Seguir o Especialista
para tentarem Escalar uma rota que vocé fez, se qualquer deles
falhar criticamente no teste para Escalar, vocé pode fazer um
teste de Atletismo contra a mesma CD. Se vocé obtiver sucesso,
seu aliado trata o resultado dele como uma falha. Se vocé também
falhar criticamente, ambos sofrem as consequéncias da falha
critica.

EXORTAR 0S FIEIS
Pré-requisitos especialista em Religido, seguidor de uma religido
especifica

Seu conhecimento dos principios de sua fé Ihe da intuicdo sobre
as melhores formas de angariar outros de sua fé para ajuda-lo
ou para seguir suas orientagdes. Quando Pedir algo ou Coagir
membros de sua propria fé, vocé pode fazer um teste de Religido
em vez de Diplomacia ou Intimidacdo, e recebe +2 de bonus de
circunstancia neste teste. Quando falhar criticamente em fazer
um Pedido, a atitude do alvo em relagdo a vocé ndo piora.

TALENTO 2

TALENTO 2

FURTIVIDADE ARMADURADA
Pré-requisitos especialista em Furtividade
Vocé aprendeu técnicas para ajustar e modificar sua armadura
e movimentos de modo a reduzir o som que vocé faz. Quando
utilizar uma armadura ndo-barulhenta com a qual seja treinado, sua
penalidade em testes de Furtividade sdo reduzidas em 1 ponto (até
um minimo de O de penalidade). Se vocé for mestre em Furtividade,
reduza esta penalidade em 2 pontos e, se for lendario, reduza esta
penalidade em 3 pontos. Se a suaarmadura possuir o trago barulhenta,
em vez de reduzir a penalidade em testes de Furtividade, vocé ignora
os efeitos desse trago, permitindo-lhe remover a penalidade com um
valor de Forca suficiente como o normal para a regra.

GERENTE DE TRABALHADORES
Pré-requisitos Carisma 14

Vocé é capaz de encontrar e garantir trabalho melhor que a
maioria. Quando contratar um trabalhador para um servigo,
esse trabalhador recebe +2 de bonus de circunstancia em todos
os testes de pericia. Este bonus de circunstancia se aplica a
trabalhadores desqualificados e qualificados e ndo possui efeito
no custo do servico ou trabalho prestado.

GUIA LENDARIO

Pré-requisitos lendario em Sobrevivéncia
Vocé conhece os ermos tdo bem que pode ajudar seu grupo a viajar

com facilidade. Quando estiver determinando o caminho para seu

TALENTO0 2
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TALENTO 15
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grupo por terrenos ermos, seu grupo recebe +3 metros de bonus
de circunstancia em Velocidade para o proposito de calcular a
velocidade de viagem do grupo, e a velocidade de viagem do seu
grupo ndo diminui em terreno dificil, enquanto terreno dificil maior
a reduz apenas pela metade em vez de a um terco. Este talento
ndo aumenta a Velocidade do seu grupo durante ou encontro nem
permite que seu grupo ignore terreno dificil durante um encontro.

IDENTIFICACAO CERTA TALENTO0 2

| GERAL | PERICIA |

Pré-requisitos especialista em Arcanismo, Natureza, Ocultismo
ou Religido

Vocé raramente erra ao identificar um item. Quando utilizar testes de
Arcanismo, Natureza, Ocultismo ou Religido para Identificar Magia,
se rolar uma falha critica, trate o resultado como uma falha. Se fosse
identificar incorretamente um item amaldigoado para o qual rolou
um sucesso, mas ndo um sucesso critico (Guia do Mestre 90$), vocé
simplesmente ndo identifica o item em vez de identificar incorretamente.

IMPROVISAR FERRAMENTA TALENTO1
| GERAL

Pré-requisitos treinado em Manufatura

Vocé pode providenciar solugbes quando ndo possuir as
ferramentas apropriadas a méo. Vocé pode tentar Reparar itens
danificados sem um kit de reparo.

Se possuir a matéria-prima disponivel, vocé pode Manufaturar
apetrechos de reposicdo, compasso, corda, escada, estrepes,
ferramenta curta ou longa, kit de pesca, martelo, pé-de-cabra,
pederneira e isqueiro, pitdo, tocha, vara de 3 metros ou vela sem
consultar um livro basico de manufatura.

INFLUENCIAR NATUREZA
| GERAL | PERICIA | RECESSO |

Pré-requisitos mestre em Natureza

Com tempo e paciéncia, vocé pode fazer passaros cantarem,
fazer cagas deixarem rastros e influenciar o comportamento
de um determinado tipo de animais na regido para favorecé-lo e
até mesmo ajuda-lo nos proximos dias. 0 M) determina a CD de
qualquer teste requerido e a quantidade de tempo que seu trabalho
exige (hormalmente pelo menos um dia ou dois de recesso). Embora
ndo possa controlar diretamente como influencia a natureza, vocé
pode esperar certos efeitos, como cacas mais faceis e passaros
ficando silenciosos quando o perigo estiver se aproximando. Se for
lendario em Natureza, vocé pode induzir estes mesmos ajustes ao
comportamento dos animais na area ao gastar apenas 10 minutos.

INOCULACAO TALENTO1
|_CURA_| GERAL | PERICIA |

Pré-requisitos treinado em Medicina

Vocé tem pratica combatendo pestes, e seus pacientes tém menos
probabilidades de sucumbir a mesma doenga novamente por um
tempo. Quando obtiver sucesso em Tratar uma Doenca de alguém
e essa criatura se recuperar completamente da doenca, ela recebe
+2 de bonus de circunstancia em jogadas de salvamento contra
essa mesma doenca por 1 semana.

TALENTO 7

Vocé é sutil em seus esforgos para descobrir as coisas que precisa
saber. Quando Obter Informacéo, vocé pode esconder o verdadeiro
topico de seu inquérito entre outros assuntos de pouco interesse
a vocé sem aumentar a dificuldade do teste ou levar mais tempo
para Obter Informacao. Qualquer um que tentar Obter Informacao
para determinar se alguém estava perguntando sobre o topico em
questdo deve exceder sua CD de Dissimulacdo ou a CD normal
para Obter Informacdo sobre seus inquéritos, o que for maior;
caso contrario, ndo ficam sabendo sobre seus esforcos.

INSTRUIDO EM SEGREDOS TALENTO1
| GERAL | PERICIA |

Pré-requisitos treinado em Ocultismo

Vocé nota os sinais e simbolos que membros de cultos misteriosos
e outras sociedades secretas usam para declarar suas afiliagées de
membros. Vocé pode utilizar Ocultismo em vez de Diplomacia para
Obter Informagdo sobre esses grupos. Se pertencer a um culto,
loja, seita secreta ou organizacdo similar, vocé automaticamente
reconhece membros de seu grupo a menos que eles estejam
especificamente tentando ocultar a presenca deles de vocé.

LIDER DE CARAVANA TALENTO 11

Pré-requisitos Constituicdo 18, Manter o Ritmo

Vocé sabe como obter o maior esforgo de seus aliados na estrada.
Quando Trotar em grupo durante o modo de exploragéo, seu grupo
inteiro pode Trotar pelo mesmo tempo que o membro que puder
Trotar por mais tempo, mais um adicional de 20 minutos além disso.

MAESTRIA AEROBATICA TALENTO 7
Pré-requisitos mestre em Acrobatismo

Vocé se move com graca em voo e pode realizar facanhas aéreas
surpreendentes. Vocé recebe +2 de bonus de circunstancia em
testes de Acrobacia para Manobrar em Voo e pode combinar
duas manobras em uma acdo Unica, como reverter seu curso
enquanto faz uma subida ou descida ingreme ou planar em
ventos de vendaval. A CD do teste de Acrobatismo € igual a CD
da manobra mais dificil + 5. Se for lendario em Acrobatismo, vocé
pode combinar trés dessas manobras em uma agdo Unica; neste
caso, a CD do teste de Acrobatismo ¢ igual a CD da manobra mais
dificil + 10. Independentemente da combinacdo, estas manobras
raramente lhe permitem se mover além de sua Velocidade de voo.

MAGIA DE RAIZES TALENTO1

Pré-requisitos treinado em Ocultismo

Seus talismds protegem contra magia sordida. Durante suas
preparaces diarias, vocé pode encher um pequeno saco com
partes de ervas, cabelos, dleos sagrados e outros ingredientes de
rituais que vocé fornece para um aliado. A primeira vez no dia
em que o aliado tentar uma jogada de salvamento contra uma
magia ou assombragcdo, ele recebe +1 de bonus de circunstancia
na rolagem. Este bonus aumenta para +2 se vocé for especialista
em Ocultismo e para +3 se vocé for lendario.

INQUERITO DISCRETO TALENTO2  MALABARISMO DISSIMULADO TALENTO1
| GERAL | PERICIA

Pré-requisitos especialista em Diplomacia ou Dissimulacdo

Pré-requisitos treinado em Ladroagem




Em vez de esconder um objeto em algum lugar onde os inspetores
ndo procurardo, vocé é habilidoso em manté-lo em movimento
para que nunca seja conferido. Quando Ocultar um Objeto de
Volume leve ou inferior, vocé pode utilizar Ladroagem em vez de
Furtividade para seus testes e paraa CD do teste de um observador
ativo. Vocé rola o teste apenas uma vez, mas deve continuar a usar
acoes para Ocultar um Objeto durante o processo.

MANTER 0 RITMO
Pré-requisitos Constituicdo 14
Vocé lidera pelo exemplo e pode ajudar outros a se esforgcarem mais
do que os limites normais. Quando Trotar em um grupo durante
0 modo de exploragdo, seu grupo pode Trotar por até 20 minutos
adicionais, até o maximo do tempo que o personagem com o maior
modificador de Constituicédo é capaz de Trotar sozinho.

OLHAR BIOGRAFICO TALENTO7
GERAL | PERICIA | SECRETO

Pré-requisitos mestre em Sociedade

Em uma breve conversa ou interagdo social, vocé percebe sutis
pistas sociais e visuais para descobrir algo importante sobre
a origem e histéria de uma pessoa. Vocé pode notar detalhes
verdes sob as unhas dos dedos da pessoa e determinar que ela é
uma herbalista, um broche indicando filiagdo em uma sociedade
secreta ou algo similar. Vocé pode perceber apenas detalhes que
tenham a ver com sua fungdo social, portanto, poderia descobrir
o distrito da cidade no qual um vampiro vive, mas ndo quaisquer
das fraguezas dele, e talvez nem mesmo que ele seja um vampiro.

TALENTO 3

Gaste 1 minuto na presenca de alguém que ndo tenha conhecido
antes ou que ndo tenha encontrando desde que obteve este
talento, e entédo faca um teste de Sociedade CD 30. Vocé recebe
+1 de bonus de circunstancia no teste se tiver conversado com a
pessoa durante este periodo. Se a pessoa estiver deliberadamente
tentando ocultar a natureza dela ou apresentar uma identidade
falsa, vocé descobre sobre a biografia falsa dela em vez da
verdadeira a menos que o resultado de seu teste de Sociedade
exceda a CD de Vontade do alvo.

Sucesso Critico Vocé descobre a profissdo, a especialidade nessa
profissdo e uma grande realizagdo ou controvérsia na carreira
da criatura. Vocé também descobre a nacdo e assentamento
onde ela vive, assim como o distrito em uma cidade grande o
suficiente para ter distritos. Além disso, vocé descobre a nacdo
ou assentamento onde ela passou seus anos de formacéo.

Sucesso Vocé descobre a profissio e a especialidade da
criatura nessa profissdo. Vocé também descobre a nacdo ou
assentamento onde ela normalmente vive.

Falha Vocé descobre a profissdo e a regido do mundo de onde a
criatura se origina, mas nada além disso.

Falha Critica Vocé descobre informac@es incorretas sobre a criatura.

OLHAR CONTEUDO TALENTO 1
Pré-requisitos treinado em Sociedade

Vocé é habilidoso em rapidamente escanear papéis soltos e
cuidadosamente discernir os contetdos de cartas seladas sem
danificar o selo. Vocé pode fazer testes de Sociedade para Decifrar
Escrita em uma mensagem que € apenas parcialmente observada,

TALENTOS




de cabega para baixo, espelhada a partir de sua perspectiva ou até
mesmo selada. Contudo, em uma falha critica, o recipiente fica ciente
de seus esforcos (por exemplo, vocé danifica o selo ou perturba os
papéis de alguma forma). Quando usar este talento para decifrar
cartas seladas, sua tentativa de Decifrar Escrita recebe o traco
manuseio. Este talento ndo impede testemunhas de perceberem
seus esforcos, particularmente com cartas seladas que vocé deve
manusear diretamente para |é-las; vocé pode precisar fazer testes
de Dissimulacéo ou Furtividade para evitar ser percebido.

PERCEPCAQ VERDADEIRA TALENTO 19
| GERAL |

Pré-requisitos lendario em Percepgdo

Suas habilidades perceptivas e habilidade de processar informagoes
sensoriais sdo tdo além do limite que vocé nota discrepancias
minimas em todos os tipos de ilusdes e transmutagdes. Vocé esta
constantemente sob os efeitos da magia visdo verdadeira de 6° nivel,
utilizando seu modificador de Percepcéo para o teste de neutralizacao.

PERFORMANCE DISTRATIVA TALENTO 2
| GERAL

Pré-requisitos especialista em Performance

Suas performances sdo especialmente distrativas, permitindo
seus aliados se Esgueirarem com facilidade. Quando Auxiliar um
aliado que esteja tentando Criar uma Distracédo, em vez dos efeitos
usuais de Auxiliar, vocé pode rolar um teste de Performance e
usar esse resultado para determinar o resultado da distracdo, em
vez do aliado rolar um teste de Dissimulagdo.

PERSPICACIA FORENSE
| GERAL |
Pré-requisitos treinado em Medicina
Vocé compreende os principios da medicina forense, tornando-o melhor
em examinar um corpo para determinar a causa da morte ou ferimento.
Vocé pode realizar um exame forense em um corpo, conforme descrito
sob Recordar Conhecimento na pericia Medicina, na metade do tempo
normal que levaria (até um minimo de 5 minutos). Se bem-sucedido em
seu teste, vocé pode fazer imediatamente fazer um teste de Recordar
Conhecimento para seguir o raciocinio sobre algo que tenha encontrado,
recebendo +2 de bénus de circunstancia. Este teste normalmente
¢ relacionado a causa da morte ou ferimento, como um teste de
Manufatura para identificar um veneno ou arma que foi usado ou um
teste de Medicina adicional para identificar uma doenca especifica. Se
preferir, em vez disso vocé pode tentar Recordar Conhecimento sobre o
tipo de criatura cujo corpo vocé estava examinando, utilizando a pericia
apropriada e recebendo o mesmo bonus de circunstancia.

0 bonus de circunstancia aumenta para +3 se vocé possuir proficiéncia
mestre em Medicina ou para +4 se possuir proficiéncia lendaria.

PLANEJADOR DE BATALHA TALENTO 2
| GERAL |

Pré-requisitos especialista em Saber de Guerras

Vocé esta constantemente escrevendo planos e cenarios de batalha,
organizando estratégias e reunindo informagdes para uso posterior.
Quando patrulhar para saber a posicdo de um inimigo ou receber um
relato detalhado de um aliado que fez isso, se possuir uma indicacao
clara da quantidade, posicao e identidades de seus adversarios em
potencial, vocé pode gastar 1 minuto para providenciar um plano
de batalha que leva esses potenciais fatores em consideragdo e

TALENTO1

reduz a influéncia da sorte na equacéo. Role um teste de Saber de
Guerras. Desde que as informages sejam precisas e permanegam
assim guando vocé rolar iniciativa contra esses inimigos, vocé pode
usar o resultado de Saber de Guerras rolado previamente como sua
rolagem de iniciativa; se o fizer, este é um efeito de fortuna.

PLANEJADOR PRESCIENTE TALENTO 3

Custo o Preco do item escolhido
Requerimentos Vocé ndo usou esta habilidade desde a Gltima vez
que foi capaz de comprar itens.

Vocé regularmente cria planos elaborados e contingéncias, usando
Seus recursos para executa-los. Vocé leva 1 minuto para remover
sua mochila, e entdo cuidadosamente remove um item que néo
tinha previamente declarado que comprou — vocé intuiu que ele
seria necessario e o comprou na Ultima oportunidade. O item deve
ser um equipamento de aventura (da Tabela 6-9 da pagina 288 do
Livro Bésico ou outras fontes de equipamentos de aventura), e ndo
pode ser uma arma, armadura, item alguimico, item magico ou outros
tesouros. Ele deve ser um item comum e possuir nivel maximo igual a
metade do seu nivel de personagem, e o Volume dele deve ser baixo o
suficiente para que carrega-lo ndo o deixe sobrecarregado.

PRIMEIROS SOCORROS AVANCADOS TALENTO 7
[ CURA | GERAL | MANUSEIO | PERICIA |

Pré-requisitos mestre em Medicina

Vocé usa seu treinamento médico para sarar enfermidades ou
amenizar medos. Quando utilizar Medicina para Administrar
Primeiros Socorros, em vez de Estabilizar um personagem ou
Parar Sangramento, vocé pode reduzir em 2 o valor da condicdo
assustado ou enjoado de um aliado, ou remover uma dessas
condicGes por completo em um sucesso critico. Vocé pode remover
apenas uma condicdo por vez. A CD para o teste de Medicina
normalmente é a CD do efeito que causou a condigdo.

PROCURA MINUCIOSA TALENTO 3
Pré-requisitos especialista em Percepcdo

Vocé leva mais tempo para garantir que encontrou tudo. Quando
Procurar, vocé leva o dobro do tempo para procurar. Normalmente
isto significa que voceé procura a até um quarto da sua Velocidade,
até um maximo de 45 metros por minuto para conferir tudo, ou
22,5 metros por minuto para conferir tudo antes de entrar na
area. Se o fizer, vocé recebe +2 de bonus de circunstancia em seus
testes de Percepcado para Buscar.

RASTEJO VELOZ

Pré-requisitos Destreza 16, Veloz
Vocé pode rastejar rapidamente pelo chao. Vocé pode Rastejar até
metade de sua Velocidade.

REPARO IMPROVISADO *$»»
Vocé ¢ habilidoso em fazer consertos rapidos em equipamentos danifi-
cados, mas seus consertos ndo duram para sempre. Vocé faz um reparo
rapido em um item ndo-magico quebrado que esteja em sua posse. Até
o item sofrer dano novamente, vocé pode continuar usando-o como um
item de ma qualidade deste tipo. Este reparo ndo restaura Pontos de

TALENTO 3
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Vida, portanto, é facil destruir o item. Apds o item ser Reparado normal-
mente, deixando de estar quebrado, ele ndo sera mais de ma qualidade.

RESISTENCIA ATERRORIZANTE TALENTO 2
[ PERICIA |

Pré-requisitos especialista em Intimidacao

As magias daqueles que vocé Desmoralizou sdo menos efetivas
em voceé. Se obtiver sucesso em Desmoralizar uma criatura, pelas
proximas 24 horas vocé recebe +1 de bonus de circunstancia em
jogadas de salvamento contra magias dessa criatura.

SEGUIDOR ENTUSIASTICO
Sua observacdo atenta de seus aliados o tornou melhor em seguir
a lideranca deles. Quando usar a atividade Seguir o Especialista
no modo de exploragdo, o bonus que vocé recebe aumenta para
+3 de bonus de circunstancia se o aliado que vocé esta seguindo
for especialista e +4 de bonus de circunstancia se ele for mestre.

SEM MOTIVO PARA ALARDE *99? TALENTO1

Pré-requisitos treinado em Diplomacia

Vocé tenta reduzir o panico. Faca um teste de Diplomacia,
comparando-o a CD de Vontade de criaturas em uma emanacéo de
3 metros ao seu redor que estejam assustadas. Todas elas ficam
temporariamente imunes a este talento por 1 hora.

Sucesso Critico Reduza em 2 o valor da condicdo assustado da criatura.
Sucesso Reduza em 1 o valor da condicdo assustado da criatura.

SIMBOLO DO PEREGRINO TALENTO1
[ PERICIA |
Pré-requisitos treinado em Religido
Vocé carrega um pequeno simbolo de protecdo de um local sagrado
para sua fé, ou tocou seu simbolo religioso em uma reliquia ou altar
num local desses. Enquanto mantiver este simbolo em sua posse,
quando empatar em iniciativa contra um adversario, vocé age primeiro.
Especial Se selecionar este talento no 1° nivel, vocé recebe seu
simbolo do peregrino gratuitamente. Alternativamente, se possuir
um simbolo religioso, ele ja é sintonizado, conforme descrito acima.
Se selecionar este talento em um nivel posterior, ou se perder
seu simbolo do peregrino, vocé deve comprar ou Manufaturar um
substituto e sintoniza-lo a um local sagrado. Um simbolo desses
normalmente custa 2 pp, e a sintonizagdo leva 10 minutos de
oragdes e requer um teste bem-sucedido de Religido CD 20. 0 M)
pode ajustar o preco e CD dependendo do material e qualidade
do simbolo e da significincia religiosa do local; quanto mais
significante o local, mais facil a sintonizagao.

SOMBRA DISTINTA

[ PERICIA |

Pré-requisitos especialista em Furtividade
Vocé aprendeu truques especiais que lhe ajudam a seguir individuos
sem eles o perceberem. Quando fizer um teste de Furtividade para
Evitar ser Percebido enquanto seguir um alvo especifico, o alvo sofre
-2 de penalidade de circunstancia na CD de Percepgdo dele. Se vocé
possuir proficiéncia mestre em Furtividade, a penalidade é -3, ou -4 se
for lendario. Se iniciar um encontro com o alvo enquanto o segue, o alvo
sofre esta penalidade na rolagem de iniciativa e na CD de Percepgéo
para determinar se o percebe, como o normal para Esgueirar.

TALENTO 3

TALENTO 2

SUBITIZAR *®
| GERAL | PERICIA |
Pré-requisitos treinado em Sociedade
Vocé aprendeu a subitizar, rapidamente estimando a quantidade
de itens em um grupo com relativa assertividade com um simples
olhar. Vocé imediatamente descobre a quantidade de itens
similarmente visuais em um grupo que puder ver (como moedas,
livros ou pessoas), arredondado para o primeiro digito do nimero
total. Por exemplo, vocé poderia olhar para uma caixa de frascos
de pogdo e descobrir que ela contém cerca de 30 frascos, mas néo
saberia dizer que sdo exatamente 33 frascos, quantos tipos de
pocdo diferentes ha nela ou quantas de cada tipo. Similarmente,
vocé pode olhar para uma pilha de 2.805 moedas e saber que ha
cerca de 3.000 moedas no total. Vocé pode usar esta habilidade
somente em itens que poderiam ser contados normalmente,
portanto, ndo poderia uséa-la para contar graos de areia ou estrelas
no céu, por exemplo.

Além disso, quando tentar Decifrar Escrita que seja
primariamente numérica ou matematica, vocé recebe +2 de bénus
de circunstancia em seu teste.

SUPER DEGUSTADOR
| GERAL

Pré-requisitos mestre em Percepcao

Vocé refinou seu paladar e possui um sentido do paladar
distintivo que é capaz de detectar anormalidades no gosto e
textura de comida e bebidas. Quando comer ou beber algo, vocé
automaticamente tenta identificar os ingredientes, o que pode lhe
alertar da presenca de alteracdes ou aditivos, como venenos. 0 MJ
rola um teste secreto de Percepcédo usando o nivel do veneno para
determinar a CD; em um sucesso, vocé descobre que a comida ou
bebida foi envenenada, mas nao o veneno especifico usado.

Se lamber ou degustar algo enquanto estiver Investigando ou
tentando Recordar Conhecimento para identificar algo, se o gosto
puder fornecer informacdes adicionais relevantes (a critério do
MJ), vocé recebe +2 de bdnus de circunstancia em seu teste.

TEMPERADO TALENTO1
| GERAL | PERICIA

Pré-requisitos treinado em Manufatura, Saber de Alcool ou Saber
de Culinéria

TALENTO 1

TALENTO 7

Vocé dominou a preparacdo de muitos tipos de comida e bebida.
Vocé recebe +1 de bonus de circunstancia em testes para
Manufaturar comida e bebida, incluindo pogdes. Se for mestre em
uma das pericias listadas em pré-requisitos, este bonus aumenta
para +2.

UM LAR EM CADA PORTO TALENTO 11

Pré-requisitos Carisma 16

Vocé tem uma reputacdo em cidades e aldeias que visitou, e residentes
estdo sempre dispostos a abrirem suas portas para vocé. Quando
estiver em uma cidade ou aldeia, durante o recesso, vocé pode gastar 8
horas para localizar um residente disposto a fornecer alojamento para
vocé e até seis aliados por até 24 horas sem custo. O padrédo de vida
no alojamento conseguido é confortavel, e refeicdes substanciais sdo
fornecidas sem custo. Apds 24 horas, vocé deve pagar os precos padrao
para mais alojamento e refeicOes ou usar este talento novamente para
encontrar um novo residente disposto a abriga-lo.
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CAPITULO 5: MAGIAS
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INTRODUCAD

Aqui vocé encontrard magias além das listadas no Livro Bdsico, incluindo algumas que

dispensam maldi¢oes horrendas, que o tornam imune a quase todo tipo de perigo e que
manifestam espiritos de macacos travessos para molestarem seus adversdrios! As pdginas

ANCESTRALIDADES
& BIOGRAFIAS

a seguir contém novos poderes mdgicos para conjuradores de todas as tradi¢ées.

CLASSES

N0

As regras a respeito de como conjurar magias e usar espagos de magia, assim como outras
informagdes, podem ser encontradas nas paginas 297 a 306 do Livro Bdsico. Vocé pode

consultar listas de magias individuais e suas descri¢des nos locais indicados abaixo.

Lista de Magias Livro Basico

Arcana Paginas 307 a 309 Pagina 212
Divina Paginas 309 a 311 Pagina 212
Ocultista Paginas 311 a 314 Paginas 212 e 213
Primal Paginas 314 e 315 Paginas 213
Lista de Magias Livro Basico g
Magias padrao Paginas 316 a 385 Paginas 214 a 227
Magias de foco Paginas 386 a 407 Paginas 228 a 239
Rituais Péaginas 408 a 415 Paginas 240 a 245

SEU ESTILO DE CONJURACAO

Se estiver jogando com um conjurador, pode ser divertido considerar ter um estilo

pessoal de conjuracio. Conjuradores de tradi¢oes diferentes possuem seu proprio modo
de como conjurar magias, mas também ha diferenciagio entre — e dentro das — classes!
5

PREPARANDO SUAS MAGIAS

Se preparar magia, considere como parece quando vocé o faz. Normalmente, conjuradores
arcanos consultam seus livros, fazem reflexdes ou estudam de alguma forma; conjuradores
divinos oram para encherem seus coragdes com magias que servirdo a sua divindade;
conjuradores ocultistas tentam decifrar mensagens encriptadas frequentemente enquanto
consultam textos ocultistas; e conjuradores primais podem buscar locais naturais para
contemplar sua magia, como um bosque ou caverna subterranea.

Conjuradores espontaneos, sem precisarem fazer preparagio, tendem a acordar
com suas reservas magicas restauradas. Isto pode ser um sentimento refrescado ou
vivaz, uma sensacao fervilhando por todo o corpo, ou até mesmo um sentido de
pavor ou agouro iminente.

CONJURANDO SUAS MAGIAS

Para um conjurador, conjurar uma magia é um processo estressante e doloroso. Para
outro, é um momento de triunfo enquanto eles superam seus inimigos com o truque certo.

O quadro Componentes de Magia descreve como componentes de magia podem
impactar a forma que vocé conjura magias. Pense sobre o que eles podem significar
para vocé. Seus componentes verbais usam sua propria voz? Eles ressonam com um
timbre diferente devido & magia em suas palavras? Lembram a voz de sua divindade?
Para componentes somdticos, quais gestos vocé faz? Eles podem ser abstratos, como
formar simbolos rapidos que parecem sinais com as maos. Ou talvez elas sejam diretas:
apontar seu dedo ou erguer um punho. As particularidades de componentes materiais
sdo abstratas, portanto, vocé pode customiza-los como achar melhor para suas magias.

REFOCAR

Sua classe brevemente descreve o que vocé precisa fazer para Refocar, como
comungar com um familiar para o bruxo ou meditar para o monge. Comece com
alguma ideia do que isto parece para vocé e refine a atividade durante o jogo. O
que vocé precisa fazer para Refocar é definido de forma ampla para permitir uma
variedade de métodos que fazem sentido na histéria. Um bruxo pode compartilhar
um petisco para comungar com um familiar, enquanto outro pode assistir uma
palestra de seu familiar sobre as virtudes de seu patrono.

COMPONENTES DE MAGIA ARQUETIPOS

As regras sobre como componentes de ma-
gia funcionam durante uma conjuragdo sdo
apresentadas na pagina 303$ do Livro Bd-
sico. Contudo, elas também podem ajudar
a compreender o que estes componentes
podem significar para conjuradores. ITENS

Proferir componentes verbais forca
amagia no mundo através de palavras
carregadas com poder magico. Magias que
requerem apenas um componente verbal
tendem a ser diretas e enérgicas, como pala-
vra de poder: atordoar ou palavra de poder:
matar. Componentes verbais sdo especial-
mente ndo sutis, portanto, magias que se
beneficiam de furtividade, como invisibilida-
de, podem ndo ter quaisquer componentes
verbais em troca de possuir componentes
somaticos, materiais ou ambos.

Componentes somaticos, como
retorcer sua mao em um gesto complexo
e moldar energia magica em formas
direcionadas. Enquanto componentes
verbais trazem a tona forcas poderosas,
componentes somaticos compelem essas
forcas a obedecerem aos desejos do
conjurador. Magias que possuem apenas
componentes somaticos normalmente
possuem um efeito fisico ou requerem
tocar uma criatura.

Componentes materiais ndo sdo tdo
abundantes como componentes somaticos
e verbais. Eles sdo usados primariamente
para magias com efeitos fisicos, especial-
mente aquelas com duragées mais longas
ou que alterem ou controlem uma grande
area, como muralhas ou zonas de terreno
perigoso. Uma bolsa de componentes ma-
teriais geralmente contém tudo que vocé
precisa. Contudo, isto ndo quer dizer que
0s materiais sejam intercambiaveis — uma
magia pode precisar de ferro em po e outra
de uma gema em particular.

Certas magias possuem componentes
de foco, objetos de poder concentrado
que ndo sao usados da mesma forma
que componentes materiais. Essenciais
para moldar e sintonizar a magia, eles
podem se itens intrigantes e elegantes
as suas proprias maneiras.

TALENTOS

GLOSSARID
& INDICE

all



LISTAS DE MAGIAS

Estas listas contém as magias para cada tradi¢do, incluindo
truques magicos. (Magias de foco aparecem nas paginas 228
a 239.) Um “E” sobrescrito indica uma magia que possui

MAGIAS ARCANAS

Macias Arcanas o 1° Niver

Agredir com Detritost (evo): Lanca um cone
de pedras para bater em criaturas.

Animar Corda® (tra):Comanda uma cor-
da para se mover e amarrar como
vocé desejar.

Animar Morto* (nec): Anima um morto-vivo
para lutar a seu favor.

Déja Vu (enc): Uma criatura repete algo.

Esconderijo de Companheiro (con): Escon-
de um familiar ou companheiro animal
em outra dimenséo.

Item Invisivel® (ilu): Um item desaparece
de vista.

Leque Gélido® (evo): Estilhacos de gelo
voam em um cone.

Presente Previdente® (con): Teleporta um
item para a mao de um aliado.

Vapores NocivosE (evo): Forma uma nuvem
toxica que envenena e enjoa.

Macias Arcanas oE 2° NiveL

Aquecer MetalF (evo): Esquenta metal.

Ataque Animado® (evo): Anima tempora-
riamente pequenos objetos para atacar
criaturas na area.

Desmontart (tra): Desmonta um objeto
temporariamente.

Impulso de Caridade (enc): Uma criatura da
um objeto em posse dela.

Sacrificio Final® (evo): Canaliza energia
para explodir seu lacaio.

Tesouro Fantasmagorico (ilu): Tenta
uma criatura com uma recompensa
ilusoria.

Vinganca de Sanguet (nec): Um atacante
comegar a sangrar.

Vomitar Enxamet (evo): Vermes surgem em
um cone de sua boca, mordendo e ferro-
ando criaturas.

Macias Arcanas oE 3° NiveL

Cabana Confortavel (con): Conjura uma ca-
bana temporaria contra o clima.

Desespero Agonizantef (enc): Causa dano
mental e assusta uma criatura.

Maldicio do Tempo Perdido® (tra): Erode
ou envelhece um alvo artificialmente.

Onda Destruidorat (evo): Lanca um cone de
agua contra adversarios.
Orbe AquosoF (con): Rola uma bola de agua
para apagar fogo e engolfar criaturas.
Passagem SeguraF (abj): Torna uma érea
segura para atravessar.

Rosto do Familiar (adv): Implanta seus
sentidos em seu companheiro animal
ou familiar.

efeitos extras quando é elevada, e uma magia cuja raridade

Macias Arcanas oE Y° NiveL
Dama Vampirica® (nec): Uma dama de fer-
ro fantasmagdrica fere uma criatura e
transfere a vitalidade dela para vocé.
Embotar Ambicio (enc): Amaldicoa uma
criatura com falta de ambicao.
Enervagiof (nec): Drena o vigor de uma criatura.
Maldicio Bestial (tra): Um humanoide as-
sume caracteristicas de uma besta.
Olhos Incontaveis (adv): Olhos magicos
aparecerem no corpo de uma criatura.
Selar o Destino® (nec): Amaldicoa uma criatu-
ra para ser ferida por um certo dano.
Tempestade de Gelo® (evo): Convoca uma
nuvem de tempestade que atinge criatu-
ras com granizo.

Macias Arcanas e 5° NiveL

Bau Secreto (con): Esconde um recipiente
no Plano Material.

Bolha na Pelef (nec): Grandes bolhas crescem
em uma criatura e estouram espirrando acido.

Cravo Empalador® (con): Espeta uma cria-
tura com um cravo de ferro frio.

Crescimentos Macabrost (tra): Uma criatura
cresce membros e drgdos em excesso, en-
joando quem testemunha a transformagéo.

Transmutar Rocha e LamaF (tra): Transforma
uma area de rocha em lama ou vice-versa.

Macias Arcanas e 7° Niver
Jaula de Forca (evo): Forma uma prisdo de
pura forca magica.

Macias Arcanas oe 10° Niver
Indestrutibilidade (abj): Fica brevemente
imune a tudo.

MAGIAS DIVINAS

Trugues Macicos Divinos
Convocar InstrumentoE (con): Conjura um
instrumento musical.

Magias Divinas pe 1° Niver

Animar Morto® (nec): Anima um morto-vivo
para lutar por vocé.

Esconderijo de Companheiro (con): Escon-
de um familiar ou companheiro animal
em um bolso dimensional.

Pedra Magica (nec): Transforma pedras ordi-
ndrias em balas de funda magicas que sdo
especialmente perigosas para mortos-vivos.

Presente Previdentef (nec): Teleporta um
item para a mao de um aliado.

Macias Divinas pe 2° Niver
Esmorecimento Subitof (nec): Esmorece
plantas e criaturas vivas.

seja maior do que comum possui a primeira letra de sua
raridade sobrescrita. Uma abreviagio entre parénteses indica
a escola da magia.

Impulso de Caridade (enc): Uma criatura da
um objeto em posse dela.

Lanterna do Ceifador (nec): Lanterna fan-
tasmagodrica diminui cura para os vivos
e enfraguece mortos-vivos.

Sacrificio Final® (evo): Canaliza energia
para explodir seu lacaio.

Sentir Espiritos (adv): Encontra espiritos e
assombracdes.

Vinganca de Sanguet (nec): Um atacante
comegar a sangrar.

Macias Divinas pE 3° NiveL

Desespero Agonizantet (enc): Causa dano
mental e assusta uma criatura.

Passagem Segura® (abj): Torna uma area
segura para atravessar.

Rosto do Familiar (adv): Implanta seus
sentidos em seu companheiro animal
ou familiar.

Macias Divinas oe Y* Nive

Dama VampiricaF (nec): Uma dama de fer-
ro fantasmagorica fere uma criatura e
transfere a vitalidade dela para vocé.

Embotar Ambicio (enc): Amaldicoa uma
criatura com falta de ambicdo.

Enervacdof (nec): Drena o vigor de
uma criatura.

Selar o Destinof (nec): Amaldicoa uma cria-
tura para ser ferida por um certo dano.
Tragédia Fantasmagorica' (adv): Espiritos

reencenam um evento violento.

Macias Divinas o §° Niver
Muralha de Carne (nec): Cria uma muralha
de carne viva.

Macias Divinas e B° Niver

Furor Cegante (enc): Amaldicoa uma criatu-
ra que lhe ataca, tornando suas vitimas
invisiveis para ela.

Salvaguarda Cintilantet (abj): Protege va-
rias criaturas reativamente com uma
barreira magica.

Macias Divinas oe 10° Niver
Indestrutibilidade (abj): Fica brevemente
imune a tudo.

MAGIAS OCULTISTAS

Trugues MAcicos OcuLtisTas
Convocar Instrumentof (con): Conjura um
instrumento musical.

Macias OcuirisTas oe 1° Niver
Animar CordaF (tra): Comanda uma corda para
Se mover e amarrar como vocé desejar.



Animar Mortof (nec): Anima um morto-vivo
para lutar por vocé.

Déja Vu (enc): Uma criatura repete algo.

Esconderijo de Companheiro (con): Escon-
de um familiar ou companheiro animal
em outra dimensao.
Gravar Mensagem (adv): Coloca uma im-
pressdo psiquica falsa em um objeto.
Item Invisivel® (ilu): Um item desaparece de vista.
Ler Objeto® (ilu): Obtém as impressoes psi-
quicas de um objeto.

Mau Pressagio (adv): Amaldicoa uma cria-
tura com infortunio.

Presente Previdentef (nec): Teleporta um
item para a médo de um aliado.

Macias Ocucmistas oe 2° NiveL

Ataque Animadof (evo): Anima tempora-
riamente pequenos objetos para atacar
criaturas na area.

Bolha Invectivat (enc): Pde fogo em uma cria-
tura com a pura crueldade de suas palavras.

Impulso de Caridade (enc): Uma criatura da
um objeto em posse dela.

Lanterna do Ceifador (nec): Lanterna fan-
tasmagodrica diminui cura para os vivos
e enfraguece mortos-vivos.

Sacrificio Final® (evo): Canaliza energia
para explodir seu lacaio.

Sentir Espiritost (adv): Encontra espiritos e
assombracoes.
Tesouro Fantasmagérico (ilu): Tenta uma
criatura com uma recompensa ilusoria.
Vinganca de Sanguef (nec): Um atacante
comecar a sangrar.

Vomitar EnxameE (evo): Vermes surgem em
um cone de sua boca, mordendo e ferro-
ando criaturas.

Macias OcuimisTas pe 3° NiveL

Aspecto Triplo (tra): Troca entre versdes
suas de diferentes idades.

Cabana Confortavel (con): Conjura uma ca-
bana temporaria contra o clima.

Desespero Agonizantet (enc): Causa dano
mental e assusta uma criatura.

Esculpir SoméE (ilu): Silencia ou altera o som
de uma criatura ou objeto.

Maldicdo do Tempo Perdido® (tra): Erode
ou envelhece um alvo artificialmente.
Rosto do Familiar (adv): Implanta seus
sentidos em seu companheiro animal

ou familiar.

Macias OcuiisTas oE Y° NiveL

Dama Vampirica® (nec): Uma dama de fer-
ro fantasmagorica fere uma criatura e
transfere a vitalidade dela para vocé.

Drenar Cores (nec): Esvai a cor e vitalidade
de uma criatura viva.

Embotar Ambicio (enc): Amaldicoa uma
criatura com falta de ambigdo.

Enervagdof (nec): Drena o vigor de uma criatura.

Maldicio Bestial (tra): Um humanoide as-
sume caracteristicas de uma besta.

Olhos Incontéveis (adv): Olhos magicos
aparecerem no corpo de uma criatura.
Selar o Destino* (nec): Amaldicoa uma criatu-

ra para ser ferida por um certo dano.
Tragédia Fantasmagorica' (adv): Espiritos
reencenam um evento violento.

Magias Ocuctistas oE 5° Niver

Bau Secreto (con): Esconde um recipiente
no Plano Material.

Bolha na Pelef (nec): Grandes bolhas crescem
em uma criatura e estouram espirrando acido.

Geometria Estranha (jlu): Distorce a geo-
metria especial, dificultando passagem e
atrapalhando destinos.

Muralha de Carne (nec): Cria uma muralha
de carne viva.

Macias Ocuitistas oe B° NiveL

Cobertor de Estrelas (ilu): Manto de escuridio lhe
esconde no escudo e ofusca quem se aproxima.

Furor Cegante (enc): Amaldicoa uma criatu-
ra que lhe ataca, tornando suas vitimas
invisiveis para ela.

Salvaguarda Cintilante® (abj): Protege va-
rias criaturas reativamente com uma
barreira magica.

Macias OcuLristas pe 7° NiveL
Jaula de Forca (evo): Forma uma prisdo de
pura forca magica.

Macias Ocuiristas pe 10° Niver
Indestrutibilidade (abj): Fica brevemente
imune a tudo.

MAGIAS PRIMAIS

Macias PriMais De 1° Niver

Agredir com Detritost (evo): Lanca um cone
de pedras para bater em criaturas.

Esconderijo de Companheiro (con): Escon-
de um familiar ou companheiro animal
em outra dimenséo.

Leque Gélidot (evo): Estilhacos de gelo
voam em um cone.

Pedra Magica (nec): Transforma pedras ordi-
narias em balas de funda magicas que sdo
especialmente perigosas para mortos-vivos.

Vapores NocivosE (evo): Forma uma nuvem
tdxica que envenena e enjoa.

Magias Primais oe 2° NiveL

Aquecer Metal* (evo): Esquenta metal.

Desmontart (tra): Desmonta um objeto
temporariamente.

Encharcar® (abj): Apaga chamas e fere cria-
turas de fogo.

Esmorecimento Subitof (nec): Esmorece
plantas e criaturas vivas.

Infestagdo FlngicaF (con): Fungos veneno-
S0s crescem em uma criatura.

Lanterna do Ceifador (nec): Lanterna fan-
tasmagorica diminui cura para os vivos
e enfraquece mortos-vivos.

Sacrificio Final® (evo): Canaliza energia
para explodir seu lacaio.

Vomitar EnxameE (evo): Vermes surgem em
um cone de sua boca, mordendo e ferro-
ando criaturas.

Macias PriMais b 3° Nive

Aspecto Triplo (tra): Troca entre versdes
suas de diferentes idades.

Macacos Loucos (con): Espiritos de maca-
cos causam confusao.

Maldicio do Tempo Perdido® (tra): Erode
ou envelhece um alvo artificialmente.
Onda Destruidora® (eve): Lanca um cone de

agua contra adversarios.

Orbe Aquosof (con): Rola uma bola de agua
para apagar fogo e engolfar criaturas.
Passagem Segura® (abj): Torna uma area

segura para atravessar.
Rosto do Familiar (adv): Implanta seus senti-
dos em seu companheiro animal ou familiar.

Macias PrimMais pE Y* Niver

Espinhos de PedraF (con): Espinhos afiados
crescem do chdo.

Maldicio Bestial (tra): Um humanoide as-
sume caracteristicas de uma besta.

Olhos Incontéaveis (adv): Olhos magicos
aparecerem no corpo de uma criatura.

Tempestade de Gelo® (evo): Convoca uma
nuvem de tempestade que atinge criatu-
ras com granizo.

Toque EnferrujanteF (tra): Enferruja metal
rapidamente.

Magias Primais D §° NiveL

Bolha na Pelef (nec): Grandes bolhas crescem em
uma criatura e estouram espirrando acido.

Cravo Empalador® (con): Espeta uma cria-
tura com um cravo de ferro frio.

Crescimentos Macabrost (tra): Uma
criatura cresce membros e 6rgdos em
excesso, enjoando quem testemunha
a transformacao.

Muralha de Carne (nec): Cria uma muralha
de carne viva.

Pele de Camaledo* (ilu): Camufla criaturas
conforme o ambiente.

Tempestade de Relampagos® (evo): Cria nu-
vens e convoca relaimpagos repetidamente.

Macias Primais pE B° NiveL

Cobertor de Estrelas (ilu): Manto de escu-
riddo he esconde no escudo e ofusca
guem se aproxima.

Furor Cegante (enc): Amaldicoa uma criatu-
ra que lhe ataca, tornando suas vitimas
invisiveis para ela.

Salvaguarda Cintilantet (abj): Protege va-
rias criaturas reativamente com uma
barreira magica.

Macias Privais oe 10° Niver
Indestrutibilidade (abj): Fica brevemente
imune a tudo.
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DESCRICOES DAS MAGIAS

AGREDIR COM DESTRITOS MAGIA1

Tradicoes arcana, primal

Execucio ¥ somatico, verbal

Area cone de 4,5 metros

Salvamento Reflexos

Uma rajada de rochas pesadas voa a sua frente. Os detritos

causam 2d4 de dano contundente a cada criatura na area. Cada

criatura deve tentar um salvamento de Reflexos.

Sucesso Critico A criatura ndo ¢ afetada.

Sucesso A criatura sofre metade do dano.

Falha A criatura sofre o dano inteiro e € empurrada 1,5 metros
para longe de vocé.

Falha Critica A criatura sofre o dobro do dano e é empurrada 3
metros para longe de vocé.

Elevada (+1) O dano aumenta em 2d4.

ANIMAR CORDA

Tradigdes arcana, ocultista

Execucio “¥¥ somatico, verbal

Distancia 30 metros; Alvos até 15 metros de uma corda ou objeto
ndo-vivo similar a uma corda

Duragdo sustentada por até 1 minuto

Vocé faz a secdo de corda ou objeto similar a uma corda se animar

e seguir comandos simples. Vocé pode emitir dois comandos

quando Conjurar a Magia e um comando a cada vez que Sustentar

a Magia.

e Amarrar A corda se amarra ao redor de uma criatura ou
objeto que esteja desapossado (ou apossado por uma
criatura voluntaria).

» Desfazer A corda desfaz a acdo de nd, amarrar ou prender.

» Enrolar A corda forma uma pilha enrolada bem apertada.

» Lacgo A corda forma um lago simples em uma ou ambas as
pontas, ou se estica de volta.

» No A corda se da um no firme.

o Prender (ataque) A corda tenta parcialmente enlagcar uma
criatura. Faca uma rolagem de ataque de magia contra a CD
de Reflexos do alvo. Se vocé obtiver sucesso, o alvo sofre -3
metros de penalidade de circunstancia na Velocidade dele
(-6 metros de penalidade de circunstancia em um sucesso
critico). Isto é encerado se o alvo Escapar contra sua CD de
magia ou romper a corda. (Uma corda de aventura padrio
possui Dureza 2, 8 PV e LQ 4)

» Rastejar A corda se move pelo chdo como uma cobra,
movendo uma de suas pontas por 3 metros. A corda deve se
mover sobre uma superficie, mas essa superficie ndo precisa
ser horizontal.

Elevada (+2) A distancia aumenta em 15 metros e vocé pode
animar mais 15 metros de corda.

ANIMAR MORTO

Tradicoes arcana, divina, ocultista
Execucio “¥¥® material, somatico, verbal
Distancia 9 metros

Duracdo sustentada por até 1 minuto

MAGIA1

MAGIA 3

Sua magia draga um cadaver ou esqueleto e o preenche com vida
necromantica, e vocé forca o morto a lutar sob seu comando. Vocé
convoca uma criatura comum que possua o trago morto-vivo cujo
nivel seja -1. Elevar a magia aumenta o nivel maximo da criatura
que vocé pode convocar.

Elevada (2°) Nivel 1.

Elevada (3°) Nivel 2.

Elevada (4°) Nivel 3.

Elevada (5°) Nivel 5.

Elevada (6°) Nivel 7.

Elevada (7°) Nivel 9.

Elevada (8°) Nivel 11.

Elevada (9°) Nivel 13.

Elevada (10°) Nivel 15.

ASPECTO TRIPLO
Tradicoes ocultista, primal
Execucao 1 minuto
Duracao até a proxima vez que vocé fizer suas preparacdes diarias
Esta magia permite que vocé mude entre trés versdes suas
de diferentes idades: donzela (jovem adulta), mae (adulta) ou
matriarca (ancid). Escolha uma dessas quando Conjurar a Magia.
Enquanto a magia durar, vocé pode mudar a idade para qualquer
uma das trés ou para sua idade natural com uma acdo Unica que
possui 0 trago concentracdo. Sua forma sempre se parece com
vocé independentemente da idade, e criaturas que conhecem vocé
ainda o reconhecem e podem dizer que sua idade esta diferente.

Aspecto triplo altera sua aparéncia fisica e personalidade para
apresentar uma versdo auténtica de si em varias idades. Isto
|lhe concede +4 de bdonus de estado em testes de Dissimulacao
para se passar como a idade escolhida, e vocé pode adicionar
seu nivel como bénus de proficiéncia a estes testes mesmo
que seja destreinado. Além disso, a menos que uma criatura
especificamente use uma acdo de Buscar ou lhe examine
cuidadosamente de outra forma, ela ndo recebe a chance de
perceber que vocé ndo esta aparentando sua verdadeira idade.
Vocé pode Dispensar esta magia.

ATAQUE ANIMADO

Tradicdes arcana, ocultista

Execucio “¥¥ somatico, verbal

Distancia 36 metros; Area explosio de 3 metros

Salvamento Reflexos basico; Duragdo sustentada por até 1 minuto

Vocé usa sua mente para manipular objetos desapossados na area,

animando-os temporariamente para atacar. Os objetos flutuam

no ar e entdo se lancam em criaturas proximas em uma rajada

caotica de detritos. Este ataque causa 2d10 de dano contundente

(salvamento basico de Reflexos) a cada criatura na area. Em

rodadas subsequentes, vocé pode Sustentar esta Magia, causando

1d10 de dano contundente (salvamento basico de Reflexos) a cada

criatura na area.

Elevada (+2) O dano inicial aumenta em 2d10 e o dano subsequente
aumenta em 1d10.

BAU SECRETO

Tradicdes arcana, ocultista

MAGIA 3

MAGIA 2

MAGIAS




Execucdo 1 minuto (material, somatico, verbal)
Distancia toque; Alvos 1 recipiente e seu conteudo totalizando
juntos Volume 10 ou menos

Duracéo até a proxima vez que vocé fizer suas preparacoes diarias
Vocé bane um recipiente e seu contetdo para o Plano Etéreo, de
onde vocé pode recupera-lo depois. As propriedades fisicas do
recipiente — o material do qual ele é feito, quaisquer fechaduras
ou outras caracteristicas — sdo irrelevantes para a conjuracédo
desta magia, mas o recipiente ndo pode conter quaisquer
criaturas. Quando Conjurar esta Magia, o recipiente e todo seu
conteudo sdo transportados a um local aleatorio nas profundezas
do Plano Etéreo. O tempo passa normalmente para o recipiente e
seu conteldo, e os efeitos ambientais do Plano Etéreo se aplicam
a ele. Embora muito improvavel, é possivel que uma criatura no
Plano Etéreo encontre o bau.

Vocé pode Dispensar a magia para retornar o bau ao seu local
atual. Se a magia for encerrada por quaisquer outros meios,
o recipiente é perdido no Plano Etéreo e vocé ndo pode mais
recupera-lo com a magia, embora ainda possa procura-lo de
outras formas.

BOLHA INVECTIVA

| Auniivo | EMocA0 | ENCANTAMENTO | MEDO | MENTAL |
Tradicoes ocultista

Execucio *¥¥ somatico, verbal

Distancia 9 metros; Alvos 1 criatura

Salvamento Vontade

Um amontoado de insultos e injurias sai da sua boca —
palavras tdo devastadoras que seus adversarios gqueimam

MAGIA 2

pela intensidade de sua afronta. Suas palavras causam 2d6 de

dano persistente de fogo e o alvo deve tentar um salvamento

de Vontade. Se o alvo ndo compreender o idioma ou se vocé

ndo estiver falando um idioma, ele recebe +4 de bonus de

circunstancia no salvamento dele.

Sucesso Critico O alvo ndo ¢ afetado.

Sucesso 0 alvo sofre metade do dano persistente de fogo.

Falha O alvo sofre o dano persistente de fogo inteiro e fica
assustado 1.

Falha Critica O alvo sofre o dobro do dano persistente de fogo
inteiro e fica assustado 2.

Elevada (+2) Vocé pode mirar duas criaturas adicionais e o dano
persistente de fogo aumenta em 2d6.

BOLHA NA PELE

Tradigdes arcana, ocultista, primal

Execucio “¥¥ somatico, verbal

Distancia 18 metros; Alvos 1 criatura

Salvamento Fortitude; Duragdo 1 minuto

Vocé aponta para um alvo na distancia e comegam a brotar bolhas

ardentes cheias de fluido caustico na pele dele. O alvo deve tentar

um salvamento de Fortitude.

Sucesso Critico O alvo ndo é afetado.

Sucesso Cresce uma bolha no alvo. Vocé pode gastar uma acdo
Unica que possui o traco de concentracdo para estourar uma
bolha. O alvo e cada criatura em um cone de 4,5 metros a
partir do alvo sofrem 7d6 de dano de &cido (salvamento basico
de Fortitude). Vocé pode escolher a direcdo do cone, que nio

MAGIA S5
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pode incluir o alvo. Quando ndo houver bolhas restantes, a
magia € encerrada.
Falha Como sucesso, mas crescem duas bolhas no alvo.
Falha Critica Como sucesso, mas crescem quatro bolhas no alvo.
Elevada (+1) O dano de uma bolha estourada aumenta em 1d6.

CABANA CONFORTAVEL MAGIA 3
Tradigdes arcana, ocultista

Execucdo 1 minuto (material, somético, verbal)

Distancia 9 metros

Duracdo 12 horas

Vocé molda uma cabana quadrada de 6 metros de lado e 3
metros de altura. Esta cabana possui o traco estrutura e as
mesmas restricdes que itens magicos que criam estruturas. As
paredes da cabana sdo simples e de madeira, com pequenas
janelas quadradas de vidro e uma Unica porta de madeira. Ela
nao inclui fechadura propria, mas possui espaco para instalar
uma fechadura.

0 interior contém trés macas, um penico e uma pequena
lareira com fogo magico. O interior é iluminado com uma
pequena luz magica que vocé pode acender ou apagar a vontade
usando uma agdo Unica que possui 0 trago concentracgdo. O
clima dentro da abana é confortavel e permite criaturas dentro
dela se protegerem de condigdes de clima hostis, mas calor ou
frio incriveis, tempestades poderosas e ventos com forca de
furacdo ou maior destroem a cabana. Outras criaturas podem
entrar e sair livremente da cabana sem danifica-la, mas se
vocé sair da cabana, a magia é encerrada. Vocé pode Dispensar
a magia.

COBERTOR DE ESTRELAS

Tradigdes ocultista, primal

Execucio “¥¥ somatico, verbal
Salvamento Vontade; Duracdo 10 minutos
Um manto esvoacante de escuriddo total Ihe cobre, cheio de
alfinetes de luz como estrelas distantes. Ele impde a quietude
do cosmos a vocé, concedendo-lhe +2 de bonus de estado em
testes de Furtividade para se Esconder e Esgueirar. Enquanto
estiver sob uma noite de céu estrelado, vocé também fica invisivel
enguanto permanecer quieto. Quando se mover sua uma noite de
céu estrelado, vocé fica ocultado em vez de invisivel.

Olhar perto demais para as estrelas é desorientador. Qualquer
criatura que encerrar o turno dela adjacente a vocé deve tentar
um salvamento de Vontade; este € um efeito mental visual.
Sucesso A criatura ndo ¢ afetada.

Falha A criatura fica ofuscada até o final do préximo turno dela.
Falha Critica A criatura fica confusa e ofuscada até o final do
proximo turno dela.

CONVOCAR INSTRUMENTO

Tradicdes divina, ocultista

Execucio “¥¥® material, somatico, verbal
Duracao 1 hora

Vocé materializa um instrumento musical portatil em suas maos.
0 instrumento € tipico para o tipo dele, mas toca apenas com vocé.
0 instrumento desaparece quando a magia acaba. Se conjurar

MAGIA 6

TRUQUE MAGICO 1

convocar instrumento novamente, qualquer instrumento que vocé

tiver convocado previamente desaparece.

Elevada (5°) O instrumento € um instrumento musical portatil
de virtuoso.

CRAVO EMPALADOR

Tradicdes arcana, primal

Execucio “¥¥ somatico, verbal

Distancia 9 metros; Alvos 1 criatura

Salvamento Reflexos; Duragdo 1 minuto

Vocé conjura um cravo que sai da terra sob uma criatura

alvo, potencialmente empalando-a. O cravo ¢ feito de ferro

frio e causa 8d6 de dano perfurante. O alvo deve tentar um
salvamento de Reflexos.

Sucesso Critico O alvo esquiva do cravo e ndo é afetado.

Sucesso O alvo é atingido pelo cravo e sofre metade do dano.

Falha O alvo é empalado em uma perna ou outra parte ndo-vital
de seu corpo. A criatura sofre o dano inteiro e, se estiver de pé
sobre chdo s¢lido, fica imobilizada. Ela pode tentar Escapar (a
CD é sua CD de magia). Enquanto permanecer empalada, ela
sofre dano de qualquer fraqueza a ferro frio que ela possuir ao
final de cada um dos turnos dela.

Falha Critica Como falha, mas a criatura é empalada em um 6rgéo
vital ou no seu centro de massa, sofrendo o dobro do dano e
ficando desprevenida enquanto estiver empalada.

Elevada (+1) O dano aumenta em 2d6.

CRESCIMENTOS MACABROS

Tradicoes arcana, primal

Execucio “¥® somatico, verbal

Distancia 18 metros; Alvos 1 criatura corpdrea
Salvamento Fortitude basico

Esta magia macabra faz crescerem membros e orgdos excedentes
no alvo, seja por dedos se multiplicando até que as maos lembrem
arbustos, olhos se abrindo em locais bizarros, pernas brotando dos
lados do corpo ou algum outro resultado similar. O alvo sofre 10d6 de
dano perfurante (salvamento basico de Reflexos) conforme as novas
caracteristicas surgem. Esta magia ndo surte efeito em um alvo com
anatomia mutavel ou sem membros, como limo ou proteano. Os
crescimento apodrecem rapidamente e caem apds 1 rodada.

Além disso, a menos que o alvo inicial obtenha um sucesso
critico, criaturas a até 9 metros do alvo, incluindo ele,
devem tentar um salvamento de Vontade, apds o qual elas
ficam temporariamente imunes a este efeito secundario de
crescimentos macabros por 1 hora. Este efeito adicional é um
efeito mental e visual.

Sucesso A criatura ndo é afetada.
Falha A criatura fica enjoada 1.

Falha Critica A criatura fica enjoada 2.
Elevada (+1) O dano aumenta em 2d6.

DAMA VAMPIRICA

Tradicoes arcana, divina, ocultista
Execucio “¥¥ somatico, verbal
Distancia 9 metros; Alvos 1 criatura
Salvamento Fortitude

MAGIA S

MAGIA S

MAGIA 4




Uma dama de ferro fantasmagorica se fecha envolvendo o alvo
e drena a vitalidade dele para o seu ganho. Isto causa 4d4 de
dano perfurante e 4d4 de dano negativo e o alvo deve tentar
um salvamento de Fortitude. Vocé recebe PV temporarios igual
ao dano negativo que o alvo sofrer (apds aplicar resisténcias,
fraquezas e habilidades similares). Vocé perde quaisquer PV
temporarios apos 1 minuto.

Sucesso Critico O alvo ndo é afetado.

Sucesso O alvo sofre metade do dano.

Falha O alvo fica brevemente preso dentro da dama vampirica. O
alvo sofre o dano inteiro e fica imohilizado pela dama de ferro
por 1 rodada ou até ele usar uma agdo de Interagir para se
libertar, o que ocorrer primeiro.

Falha Critica O alvo sofre o dobro do dano e fica imobilizado pela
dama de ferro por 1 rodada ou até ele Escapar (a CD é sua CD
de magia), o que ocorrer primeiro.

Elevada (+1) Os danos perfurante e negativo aumentam em
1d4 cada.

DEJAVU
TradicOes arcana, ocultista
Execucio *¥¥ somatico, verbal
Distancia 30 metros; Alvos 1 criatura
Salvamento Vontade; Duragéo 2 rodadas
Vocé prende a mente do alvo em um processo de pensamento
ciclico, forcando-o a repetir as mesmas acdes. O alvo deve tentar
um salvamento de Vontade. Se o alvo falhar, quaisquer agoes
que ele usar no proximo turno dele devem ser repetidas no turno
subsequente ao proximo. As acdes devem ser repetidas na mesma
ordem e o mais proximo possivel em suas especificidades. Por
exemplo, se o alvo fizer um ataque, ele deve repetir o ataque
contra a mesma criatura (se possivel) e se se essa criatura se
mover, o alvo de déja vu deve se mover a mesma distancia e na
mesma direcdo no proximo turno, caso possivel.

Se o alvo ndo puder repetir uma acdo, como Conjurar uma
Magia que ele ndo possua mais ou se precisar mirar uma criatura
que tenha morrido, ele pode agir como quiser para aquela acdo,
mas fica estupefato 1 até o final do turno dele.

DESESPERO AGONIZANTE

Tradicoes arcana, divina, ocultista

Execucio *¥¥ somdtico, verbal

Distancia 18 metros; Alves 1 criatura
Salvamento Vontade

A mente de seu alvo despenca em um pogo profundo de pavor, se
afundando tanto em medos intensamente arraigados que chega a
ser doloroso. O alvo sofre 4d6 de dano mental com um salvamento
de Vontade.

Sucesso Critico 0 alvo ndo é afetado.

Sucesso O alvo sofre metade do dano e fica assustado 1.

Falha O alvo sofre o dano inteiro e fica assustado 2.

Falha Critica O alvo sofre o dobro do dano e fica assustado 3.
Elevada (+1) O dano aumenta em 2d6.

DESMONTAR

Tradicoes arcana, primal

MAGIA1

MAGIA 3

MAGIA2

Execucio “¥¥ somatico, verbal

Distancia toque; Alvos 1 objeto ndo-magico em sua posse que
tenha Volume 1 ou inferior

Duracao 1 minuto

Vocé toca um objeto e ele se desmonta imediatamente em todas
as suas partes componentes. A magia falha se o objeto ndo pos-
suir partes componentes (como uma estatua esculpida de um uni-
co bloco de pedra) e usar isso em um objeto perigoso — como uma
arapuca ou armadilha — normalmente o aciona. O objeto sofre a
condigdo quebrado e as partes componentes se tornam pequenas
o suficiente para serem escondidas em roupas e armaduras nor-
mais. Vocé pode Dispensar a magia.

Quando a magia acabar, o objeto se remonta em sua forma
original, aparecendo em suas maos (se elas estiverem livres e forem
capazes de segura-lo), ou no chio a sua frente. Uma vez remontado,
o objeto perde a condicdo quebrado e seus Pontos de Vida retornam
ao valor que ele possuia quando vocé Conjurou a Magia.

Elevada (4°) A magia dura por 10 minutos.
Elevada (6°) A magia dura até as suas proximas preparacdes
didrias.

DRENAR CORES

Tradigdes ocultista

Execucio “¥¥ somatico, verbal

Distancia toque; Alves 1 criatura viva

Salvamento Fortitude

Sua mao brilha com cores impossiveis de além das estrelas, e seu

toque retira cor e vitalidade dos vivos. O alvo deve tentar um

salvamento de Fortitude; criaturas com o traco gnomo sofrem -2

de penalidade de circunstancia neste salvamento.

Sucesso Critico O alvo ndo é afetado.

Sucesso O alvo fica enfraquecido 2 por 1 rodada.

Falha O alvo fica enfraquecido 2 por 1 minuto e drenado 1. O alvo
também ¢ preenchido com apatia e indiferenca. Por 1rodada, se o
alvo tentar usar uma acdo de movimento, ele deve obter sucesso
em um salvamento de Vontade contra sua CD de magia ou a agdo
¢ perdida; este efeito possui os tragos emogdo e mental.

Falha Critica Como falha, mas o alvo fica permanentemente
enfraquecido 2 e drenado 2 (embora magias como restauracéio
possam reduzir ou remover estas condices).

EMBOTAR AMBICAQ

Tradigdes arcana, divina, ocultista

Execucio “¥¥ somatico, verbal

Distancia 36 metros; Alves 1 criatura

Salvamento Vontade; Duracéo varia

Vocé amaldicoa o alvo a falhar em todos os ambitos da vida dele

que requerem vontade e ambicdo, ja que ele inadvertidamente

mina seus proprios objetivos a cada oportunidade. O efeito é

baseado no salvamento de Vontade do alvo.

Sucesso Critico O alvo ndo é afetado.

Sucesso Por 1 hora, o alvo rola duas vezes e usa o pior resultado
em rolagens de iniciativa.

Falha Por 1 dia, o alvo rola duas vezes e usa o pior resultado em
rolagens de iniciativa e em qualquer teste para determinar o
sucesso de uma atividade de recesso.

Falha Critica Como falha, mas a duragdo € ilimitada.

MAGIA4

MAGIA4
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ENCHARCAR

| ABJURACAO | AGUA |

Tradigdes primal

Execucio *¥¥ somatico, verbal

Distancia 36 metros; Area explosdo de 6 metros
Duracao sustentada

Vocé faz o ar na area ficar supersaturado com vapor de agua.
Chamas ndo-magicas na area sdo extinguidas. Criaturas
de fogo na area sofrem 4d8 de dano (salvamento basico de
Fortitude). Escolha um fogo magico, magia de fogo ou item
de fogo na area e tente neutraliza-lo. Se vocé obtiver sucesso
contra um item, o item perde as propriedades de fogo dele por
10 minutos (por exemplo, uma espada longa +1 flamejante se
tornaria uma espada longa +1). Se o alvo for um artefato ou
item similarmente poderoso, vocé falha automaticamente em
neutraliza-lo.

Quando Sustentar esta Magia, vocé pode mover a area do
vapor para qualquer lugar na distancia, mas o Unico efeito que
vocé causa quando faz isso é extinguir automaticamente chamas
ndo-magicas.

Se possuir a reacdo Contramagica, vocé pode usar encharcar
para neutralizar qualquer magia com o traco fogo em vez de
precisar ter a magia de fogo acionadora preparada ou em
seu repertorio.

Elevada (+1) O dano a criaturas de fogo aumenta em 2d8.

ENERVACAO MAGIA 4

Tradigdes arcana, divina, ocultista

Execucio *¥¥ somatico, verbal

Area linha de 9 metros

Salvamento Fortitude

Estendendo um dedo, vocé dispara um raio de energia negativa

que enfraquece a forca vital de qualquer criatura que seu raio

tocar. Cada criatura na linha deve tentar um salvamento de

Fortitude.

Sucesso Critico A criatura ndo ¢ afetada.

Sucesso A criatura sofre 2d8 de dano persistente negativo.

Falha A criatura sofre 4d8 de dano persistente negativo e fica
drenada 1.

Falha Critica A criatura sofre 4d8 de dano persistente negativo e
fica condenada 1 e drenada 2.

Elevada (+2) O dano persistente negativo aumenta em 1d8 em um
sucesso ou em 2d8 no caso de uma falha ou falha critica.

ESCONDERIJ0 DE COMPANHEIRO MAGIA1

Tradicdes arcana, divina, ocultista, primal

Execugdo *¥ somatico

Distancia toque; Alvos 1 criatura voluntaria que seja seu
companheiro animal ou familiar

Duragdo 8 horas

Vocé abre seu manto ou cria uma concha com suas mdos,

colocando o alvo em uma dimensdo de bolso grande o suficiente

apenas para o conforto basico dele. Nenhuma outra criatura pode

entrar neste espaco extradimensional, e o alvo pode levar objetos

apenas se tiverem sido feitos para serem usados por uma criatura

do tipo dele. O espaco contém agua, ar e comida suficiente para

sustentar o alvo pela duracéo.

MAGIA 2

Vocé pode Dispensar a magia. A magia também encerra se
vocé morrer ou entrar em um espaco extradimensional. Quando
a magia acabar, o alvo reaparece no espaco desocupado mais
proximo (fora de qualquer espaco extradimensional que vocé
possa ter entrado).

ESCULPIR SOM

Tradicdes ocultista
Execucio “¥¥ somatico, verbal
Distancia toque; Alves 1 criatura ou objeto
Duracao 10 minutos
Vocé altera os sons feitos por uma criatura ou objeto. Escolha
como vocé esta alterando os sons quando Conjurar a Magia; vocé
ndo pode mudar isto depois. Vocé pode fazer algo que ndo criaum
som passar a criar som, alterar a voz de uma criatura, amplificar
ou amortecer um som ou transformar um som em outro. Uma
criatura que obtiver sucesso em um teste de Percepcdo contra
sua CD de magia pode determinar que o som foi alterado por uma
ilusdo, incluindo ouvir sons ténues se vocé tiver os amortecido,
mas ela ndo pode determinar o som verdadeiro a menos que
obtenha um sucesso critico no teste de Percepcdo. Vocé pode
Dispensar a magia.
Como esta magia obscurece som em vez de impedi-lo, usar
a magia para silenciar uma criatura ndo a impede de usar
componentes verbais de magia, embora impeca a maioria dos
efeitos auditivos que se baseiam no fato de uma criatura ouvi-los
precisamente. Um alvo involuntario pode tentar um salvamento
de Vontade.
Sucesso O som afetado da criatura ndo ¢é alterado.
Falha O som afetado da criatura é alterado como vocé determinar.
Falha Critica O som afetado da criatura ¢ alterado e a criatura fica
estupefata 2 por 1 minuto enquanto ela sofre com os efeitos
desorientadores de seu som alterado.
Elevada (5°) Vocé pode mirar até 6 criaturas ou 6 objetos,
alterando os sons de todas as criaturas ou objetos afetados da
mesma forma.

ESMORECIMENTO SUBITO

Tradicoes divina, primal

Execucio *¥® somatico, verbal

Distancia 36 metros; Area explosdo de 6 metros
Salvamento Fortitude basico

Vocé acelera o processo de decomposicao na area. Cada criatura
viva na area sofre 2d10 de dano negativo (salvamento basico
de Fortitude). Uma criatura afligida por uma doenca sofre -2 de
penalidade de circunstancia neste salvamento.

Vocé também pode direcionar o esmorecimento para
apodrecer todas as plantas Pequenas e Minusculas na area que
ndo sejam criaturas, eliminando matagal ndo-magico e qualquer
cobertura, ocultacdo e terreno dificil resultante desse matagal.
Esmorecimento subito tenta neutralizar qualquer efeito magico
nas plantas antes de murcha-las.

Elevada (+1) O dano aumenta em 1d10.

ESPINHOS DE PEDRA

Tradicoes primal

MAGIA 3

MAGIA 2

MAGIA 4




Execucio *¥¥® material, somatico, verbal

Distancia 18 metros; Area explosio de 6 metros

Duracdo 1 hora

Espinhos longos e afiados feitos de pedra sélida saem do chao
na area. A area se torna terreno dificil e terreno perigoso.
Uma criatura que se mover sobre o chio nessa area sofre 3
pontos de dano perfurante para cada quadrado nessa area em
que ela entrar.

Elevada (+1) O dano aumenta em 1 ponto.

ESQUENTAR METAL

[ EVOCACAO | FOGO |

Tradicoes arcana, primal
Execugio ¥ somatico, verbal
Distancia 9 metros; Alves 1item de metal ou 1 criatura de metal
Esta magia aquece o metal alvo a ponto dele ficar incandes-
cente por um momento. Isto normalmente é inofensivo para
um item de metal desapossado, que ndo faz uma jogada de
salvamento, embora o MJ possa determinar que materiais in-
flamaveis conectados ao objeto peguem fogo ou derretam. Se
vocé mirar um item vestido ou carregado por uma criatura,
ou se vocé mirar uma criatura feita primariamente de me-
tal, o calor causa 4d6 de dano de fogo e 2d4 de dano per-
sistente de fogo a criatura, que deve tentar um salvamento
de Reflexos.

Se vocé mirar um item segurado por uma criatura, a criatura
pode Largar o item para aprimorar o grau de sucesso dela em
um passo em relacdo ao resultado da jogada de salvamento. O
dano persistente é associado ao objeto e causa dano enquanto
a criatura estiver segurando-o ou vestindo-o. Isso ndo surge
efeito se ninguém estiver segurando o item, mas vocé continua
a fazer testes simples para encerrar o dano persistente
normalmente, jA que o item permanece aquecido e pode
queimar quem pega-lo.

Sucesso Critico A criatura ndo ¢ afetada.

Sucesso A criatura sofre metade do dano e o objeto ndo causa
dano persistente de fogo.

Falha A criatura sofre o dano inteiro e o objeto causa o dano
persistente inteiro.

Falha Critica A criatura sofre o dobro do dano e o objeto causa o
dobro do dano persistente.

Elevada (+1) O dano inicial aumenta em 2d6 e o dano persistente
aumenta em 1d4.

FUROR CEGANTE MAGIA 6
|__EMoCA0 |

Tradicoes divina, ocultista, primal

Execucdo 2 verbal; Acionamento Uma criatura causa dano em
VOCE.

Distancia 18 metros; Alvos a criatura acionadora

Salvamento Vontade; Duracéo varia

Vocé amaldicoa o alvo com sua furia por ter sido atacado. O efeito

¢ determinado pelo salvamento de Vontade do alvo.

Sucesso Critico O alvo ndo é afetado.

Sucesso O alvo nao pode |he observar até o final do turno dele e,
se vocé estiver atualmente sendo observado por ele, vocé fica
escondido para ele.

Falha Como sucesso e, por 1 minuto, cada vez que o alvo lhe
causar dano, ele ndo pode lhe observar até o final do turno dele.

MAGIA 2

Falha Critica Como sucesso e, por uma duragdo ilimitada, a na
primeira vez a cada rodada em que o alvo causar dano em
uma criatura, ele ndo pode observar essa criatura até o final do
turno dele. Se ele causar dano a varias criaturas de uma vez, a
criatura que ele ndo pode perceber ¢ escolhida aleatoriamente
entre essas criaturas.

GEOMETRIA ESTRANHA

Tradigdes ocultista

Execucio “¥¥® material, somatico, verbal

Distancia 18 metros; Area 4 cubos, cada um com 3 metros de lado

Salvamento Vontade; Duragdo 1 minuto

Vocé faz as areas parecem dilatadas, retorcidas e quebradas,

se contorcendo juntas em um espago geomeétrico bizarro. Os

cubos da area da magia ndo podem ser adjacentes uns aos
outros. Uma criatura deve tentar um salvamento de Vontade
se estiver em um dos cubos quando vocé Conjurar a Magia ou
se entrar em uma das areas posteriormente, com os efeitos

a seguir. Uma criatura interagindo com a ilusdo também

pode tentar um salvamento de Vontade para desacreditar a

ilusdo normalmente.

Sucesso A criatura desacredita a iluséo.

Falha Todo o terreno nos cubos é terreno dificil para a
criatura, incluindo o ar se a criatura estiver voando,
paredes se ela estiver escalando e assim por diante.
Quando a criatura fosse sair de um dos cubos, ela sai de um
cubo determinado aleatoriamente pelo MJ. Este é um efeito
de teleportacdo. Ela pode sair de qualquer lado desse cubo
que ela escolher. Quando selecionar um cubo aleatério, o
MJ exclui qualquer um que ndo corresponda ao terreno da
criatura; por exemplo, se a criatura estivesse saindo pelo
chao, o MJ excluiria qualquer cubo que ndo possuisse uma
saida pelo chéo.

GRAVAR MENSAGEM
Tradigdes ocultista

Execugio “¥¥ somatico, verbal
Distancia toque; Alvos 1 objeto
Vocé projeta vibragBes psiquicas no objeto alvo, gravando-o
com uma curta mensagem ou tema emocional a sua escolha.
Esta sensacdo gravada é revelada a uma criatura que conjurar
ler objeto (pagina 221) no objeto alvo, substituindo quaisquer
eventos emocionais aos quais o item esteve presente. Se o objeto
estiver na area da magia retrocognicéo, as mensagens gravadas
aparecem como eventos maiores na linha do tempo, mas nédo
interferem com quaisquer outras visoes.

Se o objeto for mirado com ler aura de um nivel de magia
superior a gravar mensagem, o conjurador descobre que o
objeto foi magicamente modificado. Quando vocé Conjurar
esta Magia, quaisquer vibragdes anteriores colocadas em
um objeto por conjuragdes prévias de gravar mensagem
desaparecem imediatamente.

IMPULSO DE CARIDADE

Tradigdes arcana, divina, ocultista
Execucio “¥¥ somatico, verbal

MAGIA 5

MAGIA1

MAGIA 2
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Distancia 9 metros; Alvos 1 criatura

Salvamento Vontade; Duragdo varia

Vocé discursa sobre a virtude da caridade, compelindo o alvo

a entregar suas posses. O alvo deve tentar um salvamento de

Vontade. Se o0 alvo ndo possuir itens consigo, a magia falha.

Sucesso Critico O alvo ndo é afetado.

Sucesso 0 alvo fica atordoado 1 enquanto reluta a magia.

Falha No proximo turno dele, antes de fazer qualquer outra coisa,
o0 alvo deve presentear a criatura mais proxima com um item
na posse dele; o alvo escolhe qual item dar e, se o Unico item
que ele possuir for um que ele estiver usando para se defender,
como uma arma durante um encontro de combate, ele pode
escolher ficar atordoado por 1 rodada em vez de dar o item.
Isto pode requerer que o alvo Interaja para remover um item
ou se mover para alcangar a criatura mais proxima, e dar o item
requer uma acdo de Interagir.

Falha Critica Como falha, exceto que a duracdo é 4 rodadas
e o alvo deve repetir os efeitos de falha em cada um dos
turnos dele. Ao final de cada turno dele, o alvo pode tentar
um novo salvamento de Vontade para reduzir a duracgio
remanescente em 1rodada, encerrando a magia inteiramente
em um sucesso critico.

INDESTRUTIBILIDADE

Tradigdes arcana, divina, ocultista, primal
Execucio *¥¥ somatico, verbal

Duragdo até o inicio do seu proximo turno
Vocé ndo pode ser afetado por nada a menos que vocé decida
por isso. Pela duracdo da magia, vocé é imune a qualquer efeito
de dano que fosse lhe ferir, excluindo efeitos causados por
artefatos, poder deifico e fontes similarmente poderosas. Vocé
ainda pode ser afetado por qualquer coisa que estiver disposto a
permitir afeta-lo.

INFESTACAO FUNGICA

Tradigdes primal

Execucio *¥¥ somatico, verbal

Distancia toque; Area cone de 4,5 metros

Salvamento Fortitude

Esporos téxicos enxameiam sobre criaturas na area, fazendo-as

irromper em grotescos crescimentos fingicos. Estes crescimentos

nocivos causam 2d6 pontos de dano persistente de veneno, e

cada criatura deve tentar um salvamento de Fortitude.

Sucesso Critico O alvo ndo ¢ afetado.

Sucesso O alvo sofre metade do dano persistente de veneno.

Falha O alvo sofre o dano persistente de veneno inteiro. Enquanto
sofrer este dano persistente de veneno, ele possui fragueza a
fogo 1 e fragueza a cortante 1.

Falha Critica O alvo sofre o dobro do dano persistente de veneno.
Enguanto sofrer este dano persistente de veneno, ele possui
fragueza a fogo 2 e fraqueza a cortante 2.

Elevada (+2) O dano persistente aumenta em 2d6 e a fraqueza
aumenta em 1 ponto, ou em 2 pontos em uma falha critica.

ITEM INVISIVEL MAGIA1

Tradigdes arcana, ocultista

MAGIA10

MAGIA 2

Execucio “¥¥ material, somatico

Distancia toque; Alves 1 objeto

Duragdo 1 hora

Vocé torna o objeto invisivel. Isto o torna indetectado para todas

as criaturas, embora elas possam tentar encontrar o objeto alvo,

tornando-o escondido em vez de indetectado caso obtenham

sucesso. Se o item for usado como parte de uma acgao hostil, a

magia encerra apos essa acdo hostil ser completada. Tornar

uma arma invisivel normalmente ndo da nenhuma vantagem

ao atacante, exceto que uma arma de arremesso ou Municdo

invisivel pode ser usada para um ataque sem necessariamente

dar informacao sobre o local de esconderijo do atacante a menos

que a arma retorne a ele.

Elevada (3% A duracio € até a proxima vez que vocé realizar suas
preparacées diarias.

Elevada (7°) A duracio ¢ ilimitada.

JAULA DE FORCA

Tradicoes arcana, ocultista

Execucio “¥¥® material, somatico, verbal

Distancia 9 metros; Area 1 cubo de 6 metros de lado
Salvamento Reflexos; Duragdo sustentada por até 1 minuto

Vocé cria uma prisdo imdvel e invisivel de pura forca. A jaula
¢ um cubo de 6 metros de lado feito de barras de forga,
cada uma com 1 centimetro de espessura e com distancia
de 1 centimetro entre elas, que se estende ao Plano Etéreo.
Cada criatura na area onde vocé criar a jaula deve tentar um
salvamento de Reflexos. Se essa criatura falhar, ela fica presa
dentro da jaula. Se obtiver sucesso, ela é empurrada para
fora da jaula em um espaco a escolha dela. Se uma criatura
na area for grande demais para caber na prisdo, a magia
falha automaticamente.

A jaula possui CA 10, Dureza 20 e 50 Pontos de Vida, além
de ser imune a acertos criticos e dano de precisdo. Uma criatura
capaz de passar pelo espaco entre as barras (normalmente uma
criatura Minuscula) pode fugir normalmente; todas as outras ficam
confinadas la dentro. Atagques com uma arma grande demais para
caber entre as barras ndo podem atravessar a jaula, e as barras
fornecem cobertura padrdo mesmo contra ataques que podem
passar pelas lacunas. Magias e sopros podem passar através da
jaula sem qualquer impedimento.

Jaula de forca é imune a efeitos de neutralizagdo do nivel
dela ou inferior, mas é automaticamente destruida pela magia
desintegrar de qualquer nivel ou pelo contato com um bastdo
do cancelamento (pagina 260) ou com uma esfera da aniquilacéio
(Guia do Mestre 113%).

LANTERNA DO CEIFADOR

[ Luz | MORTE | NECROMANCIA |
Tradicoes divina, ocultista, primal
Execucio *®¥ somatico, verbal

Area emanacio de 1,5 metros
Salvamento Fortitude; Duragao 1 minuto
Vocé invoca uma lanterna fantasmagdrica que guia os vivos
a morte e 0s mortos-vivos ao verdadeiro fim. Ela emana luz
brilhante na area da magia e luz fraca pelo dobro dessa area.
Embora a lanterna seja insubstancial, vocé deve manter uma
mao livre para segura-la ou a magia ¢é encerrada (embora usar

MAGIA7

MAGIA 2




a mao para componentes somaticos de uma magia ndo encerre
a magia). Criaturas vivas e mortos-vivos que estiverem na
area quando vocé Conjurar a Magia (ou que entrarem na area
posteriormente) devem tentar um salvamento de Fortitude.
Criaturas vivas que falharem em seus salvamentos de
Fortitude recebem apenas metade do beneficio de efeitos
de cura enquanto estiverem na area. Alvos mortos-vivos
que falharem em seus salvamentos de Fortitude ficam
enfraquecidas 1 enquanto estiverem na area. Apds uma
criatura tentar um salvamento contra lanterna do ceifador,
ela usa 0 mesmo resultado se sair da area e posteriormente
retornar a ela.

Uma vez por turno (a partir do turno subsequente ao que vocé
conjurar lanterna do ceifador), vocé pode usar uma acdo Unica que
possui o traco o concentracdo para aumentar o raio da emanacao
em 1,5 metros. Quando o fizer, vocé forca criaturas na area que
ndo tenham tentado um salvamento contra esta magia a fazé-lo.

LEQUE GELIDO MAGIA1
| FRIO_|

Tradicoes arcana, primal

Execucio *¥¥ somatico, verbal

Area cone de 4,5 metros

Salvamento Reflexos

Um cone de estilhacos de gelo sai de suas maos esticadas e cobre
os alvos com uma camada de gelo. Vocé causa 2d4 de dano de
frio as criaturas na area; elas devem tentar um salvamento
de Reflexos.

Sucesso Critico A criatura ndo ¢ afetada.

Sucesso A criatura sofre metade do dano.

Falha A criatura sofre o dano inteiro e -1,5 metros de penalidade
de estado nas Velocidades dela por 2 rodadas.

Falha Critica A criatura sofre o dobro do dano e -3 metros de
penalidade de estado nas Velocidades dela por 2 rodadas;

Elevada (+1) O dano aumenta em 2d4.

LER OBJETO

Tradigdes ocultista

Execucio ‘¥ somético, verbal

Distancia toque; Alvos 1 objeto

Vocé coloca uma mao em um objeto para aprender uma informacao

sobre um evento emocional que ocorreu envolvendo o objeto na

ultima semana, determinado pelo MJ. Se conjurar ler objeto no

mesmo item varias vezes, vocé pode concentrar em um Unico

evento para obter informaces adicionais sobre esse evento, ou

obter informacdo sobre outro evento emocional no intervalo de

tempo aplicavel.

Elevada (2°) Vocé pode aprender sobre um evento que tenha
ocorrido no ultimo més.

Elevada (4°) Vocé pode aprender sobre um evento que tenha
ocorrido no ultimo ano.

Elevada (6°) Vocé pode aprender sobre um evento que tenha
ocorrido na ultima década.

Elevada (8°) Vocé pode aprender sobre um evento que tenha
ocorrido no ultimo século.

Elevada (9°) Vocé pode aprender sobre um evento que tenha
ocorrido em toda a histaria do objeto.

MAGIA 1
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MACACOS Loucos

Tradigdes primal

Execucio *¥¥ somatico, verbal

Distancia 9 metros; Area explosio de 1,5 metros
Duracao sustentada por até 1 minuto

Espiritos magicos de macacos enchem a é4rea enguanto se
empilham e sobem um no outro. Como os macacos sdo espiritos
magicos, eles ndao podem ser atacados ou feridos. Conjurar
acalmar emogdes ou efeito similar sobre os macacos os torna
ddceis, fazendo-os parar com suas traquinagens pela duracédo de
macacos loucos.

Quando Conjurar a Magia, escolha o tipo de traquinagem que
seus macacos fazem. Eles produzem o efeito listado para essa
traguinagem quando vocé Conjurar a Magia e a cada rodada
quando Sustentar a Magia. Quando Sustentar a Magia, vocé pode
mover a area dos macacos em 1,5 metros.

+ Ginasticas Tumultuadas Os macacos saltam e escalam todas
as criaturas na area da magia, interferindo com movimentos
complexos. Cada criatura na area da magia deve tentar um
salvamento de Reflexos.

Sucesso Critico A criatura ndo € afetada e fica
temporariamente imune por 10 minutos.

Sucesso A criatura ndo ¢ afetada.

Falha Por 1 rodada, a criatura deve obter sucesso em um
teste simples sempre que tentar uma acdo de manuseio.
Se falhar neste teste, ela perde essa acéo.

Falha Critica Como falha, mas os macacos se prendem
tenazmente a criatura e o efeito dura até a magia acabar,
mesmo se a criatura deixar a drea da magia.

« Gritos Estridentes Os macacos gritam alto, potencialmente
ensurdecendo criaturas na area da magia. Cada criatura na
area da magia deve tentar um salvamento de Fortitude.
Sucesso Critico A criatura ndo ¢ afetada e fica temporaria-

mente imune por 10 minutos.

Sucesso A criatura ndo ¢ afetada.

Falha A criatura fica surda por 1 rodada.

Falha Critica A criatura fica surda por 1 minuto.

* Roubo Flagrante Os macacos tentam Furtar qualquer item
de uma criatura na area. Utilize sua CD de magia - 10 como
o modificador de Ladroagem dos macacos. A tentativa
deles se baseia mais em distracdo do que sutileza, portanto,
a vitima sabe qual item os macacos estdo tentando pegar
e se eles conseguem ou ndo. Pegar um item roubado pelos
macacos — mesmo para o conjurador desta magia — requer
Furtéa-los ou Desarma-los, utilizando sua CD de magia como
a CD do teste. Quando a magia encerrar, quaisquer itens
roubados caem no cdo em qualquer quadrado da area da
magia a sua escolha.

MALDICAO BESTIAL

Tradigdes arcana, ocultista, primal

Execucio ¥ somatico, verbal

Distancia toque; Alves 1 criatura humanoide viva
Salvamento Fortitude; Duragdo varia

Vocé toca o interior do alvo e o0 amaldicoa a se tornar uma versao
bestial de si. O efeito é baseado no salvamento de Fortitude dele.
Sucesso Critico O alvo ndo ¢ afetado.

MAGIA 3

MAGIA 4

Sucesso O corpo do alvo adquire caracteristicas bestiais menores.
Ointerior dele se agita enquanto ele se transforma parcialmente,
deixando-o desajeitado 1 por 1 rodada. Quando se recuperar da
condicdo desajeitado, suas caracteristicas revertem ao normal
e a magia é encerrada.

Falha O alvo se transforma em uma forma bestial por 1 hora. O
alvo fica desajeitado 1 e adquire fragueza a prata 1. Ele adquire
um Golpe de cascos, chifres, garras ou mandibulas (& sua
escolha) que usa as estatisticas de Golpe desarmado do alvo,
exceto que o tipo de dano muda para contundente, cortante
ou perfurante conforme apropriado. Sempre que o alvo tentar
usar qualguer acdo de manuseio, ele deve obter sucesso em um
teste simples CD 5 ou a agdo é perdida.

Falha Critica Como falha, mas a duragdo € ilimitada.

MALDICAO DO TEMPO PERDIDO
Tradicdes arcana, ocultista, primal
Execucio “¥¥ somatico, verbal
Distancia toque; Alvos 1 objeto, constructo ou criatura viva

Grande ou menor

Salvamento Fortitude; Duragéo varia

Vocé imita o processo de envelhecimento ou erosdo em um alvo.
0O efeito depende se o alvo € um objeto, constructo ou criatura
viva. Artefatos, além de objetos e constructos feitos de materiais
preciosos podem ser imunes, conforme definido pelo MJ.

« Criatura Viva A criatura viva deve tentar um salvamento de
Fortitude. Criaturas que ndo envelhecem sdo imunes.
Sucesso Critico A criatura viva ndo é afetada.

Sucesso A criatura viva mal envelhece, ficando desajeitada 1
e enfraquecida 1 por 1 rodada.

Falha Como sucesso, mas com duracéo de 1 hora.

Falha Critica Como sucesso, mas com duragao ilimitada.

o Constructo O constructo sofre 4d6 de dano (salvamento
basico de Fortitude). Em uma falha, o constructo fica
desajeitado 1, enfraguecido 1e ndo pode ser reparado durante
1 hora; além disso, a maldicdo tenta neutralizar qualquer
magia que fosse restaurar Pontos de Vida do constructo. Em
uma falha critica, estes efeitos possuem duracdo ilimitada.

» Objeto Se o objeto estiver apossado, o portador dele pode
tentar um salvamento de Fortitude. Se o portador falhar ou
se o objeto estiver desapossado, o objeto imediatamente
sofre 4d6 de dano (aplicando Dureza normalmente) e o
item fica amaldicoado por uma duracéo ilimitada. Até a
maldicdo acabar, o item se torna de ma qualidade e ndo
pode ser Reparado; além disso, a maldigdo tenta neutralizar
qualquer magia que fosse restaurar Pontos de Vida do
objeto. Remover maldicdo pode mirar um item afetado por
esta magia.

Elevada (+1) O dano aumenta em 1d6.

MAU PRESSAGIO

Tradicdes ocultista

Execucio “¥¥ somatico, verbal
Distancia 9 metros; Alves 1 criatura
Duracdo 1 rodada

0 alvo é atingido com inforttnio, que o desequilibra. O alvo deve
tentar um salvamento de Vontade.

MAGIA 3
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Sucesso O alvo ndo é afetado.

Falha A primeira vez durante a duracdo que o alvo fizer uma
rolagem de ataque ou teste de pericia, ele deve rolar duas vezes
e usar o pior resultado.

Falha Critica Toda vez durante a duracdo que o alvo fizer uma
rolagem de ataque ou teste de pericia, ele deve rolar duas vezes
e usar o pior resultado.

MURALHA DE CARNE

Tradicoes divina, ocultista, primal
Execucio *¥¥ material, somatico
Distancia 6 metros
Duracao 10 minutos
Vocé cria uma muralha de 6 metros de altura feita de carne
viva em uma linha reta de até 9 metros de comprimento. A
muralha possui 90 centimetros de espessura e cada secdo
de 1,5 metros de largura possui CA 10 e 75 PV. Vocé deve
criar a muralha em um espago aberto ininterrupto para que
os lados dela nao passem através de quaisquer criaturas ou
objetos, ou entdo a magia é perdida. A muralha nao pode ser
Reparada, mas pode ser curada por energia positiva e magias
e habilidades de cura.

Quando vocé Conjurar a Magia, escolha uma das caracteristicas
a seguir para sua muralha.

» Bocas A muralha possui incontaveis bocas cheias de dente
em sua superficie. As bocas Golpeiam qualquer criatura
que encerrar o turno dela a até 1,5 metros da muralha,
usando sua rolagem de ataque de magia para estes Golpes e
causando dano perfurante igual a 1d6 + o modificador de seu
atributo de conjuracdo. As bocas sdo capazes de consumir
pocdes; desde que a muralha esteja ativa, ela pode recuperar
Pontos de Vida a partir de uma pocgdo de cura, mas nao pode
se beneficiar de qualquer efeito que a daria a habilidade
de se mover. Caso contrario, 0 M) determina quais pocées
podem afetar a muralha.

» Bracos A muralha ¢ uma massa de bragos avidos por agarrar.
Qualquer criatura que encerrar o turno dela a até 1,5 metros
da muralha deve tentar um salvamento de Reflexos.
Sucesso A criatura ndo é afetada.

Falha A criatura é agarrada pela muralha por 1rodada ou até
Escapar contra sua CD de magia, o que ocorrer primeiro.

Falha Critica A criatura fica restringida pela muralha por
1 rodada ou até Escapar contra sua CD de magia, o que
ocorrer primeiro.

» Olhos A muralha ostenta centenas de olhos que ndo piscam.
Vocé pode ver através destes olhos, recebendo +2 de bonus
de circunstancia em testes visuais de Percepcdo dentro da
linha de visdo da muralha. Vocé também pode usar os olhos
para determinar a linha de visdo para ataques e magias a
distancia, mas vocé ndo possui linha de efeito atravessando
a muralha.

OLHOS INCONTAVEIS
Tradicoes arcana, ocultista, primal
Execucio *¥¥ somatico, verbal
Distancia toque; Alvos 1 criatura
Duracao 1 minuto

MAGIAS

MAGIA 4

Olhos se formam no corpo da criatura tocada, permitindo-a ver
em todas as diregdes ao mesmo tempo. O alvo ndo pode ser
flanqueado pela duracdo da magia. Além disso, quando Buscar, 0
alvo pode Buscar e em uma explosdo de 9 metros centrada em si
ou por até quatro explosdes de 4,5 metros na linha de visdo dele.

ONDA DESTRUIDORA MAGIA 3
[ AGUA |

Tradigdes arcana, primal

Execucio “¥¥ somatico, verbal

Area cone de 9 metros

Salvamento Reflexos basico

Vocé invoca uma onda destruidora que sai varrendo tudo a partir
de vocé. Vocé causa 6d6 de dano contundente a criaturas na area.
A dgua também extingue todas as chamas ndo-magicas na area.
Elevada (+1) O dano aumenta em 2d6.

ORBE AQUOSO

| ABJURACAO | AGUA |

Tradicdes arcana, primal

Execucio *¥¥ somatico, verbal
Distancia 18 metros

Duracéo sustentada por até 1 minuto
Uma esfera de agua de 3 metros de diametro se forma em um
espaco desocupado na distancia da magia, seja no chdo ou na
superficie de um liquido. Quando Conjurar a Magia, e a cada
vez que Sustentar a Magia, vocé pode rolar o orbe, movendo-o
até 3 metros ao longo do chdo ou de uma superficie liquida. Ao
contrario da maioria das magias, vocé pode ganhar este efeito
varias vezes na mesma rodada ao Sustentar a Magia multiplas
vezes. O orbe pode se mover através dos espacos de quaisquer
criaturas ou obstaculos que ndo impediriam o fluxo de agua. Ela
extingue chamas ndo-magicas pelas quais passar que sejam do
seu tamanho ou menores e tenta neutralizar quaisquer chamas
magicas pelas quais passar. Se falhar em neutralizar uma
determinada chama, ela ndo pode neutralizar aquela chama pela
duracdo da magia.

O orbe também pode coletar criaturas pelas quais passar.
Qualquer criatura Grande ou menor cujo espago o orbe tentar
atravessar pode tentar um salvamento de Reflexos contra
sua CD de magia para evitar ser engolfado. Se uma criatura
obtiver sucesso neste salvamento, ela pode deixar o orbe
passar (permanecendo no espaco dela ou saindo do caminho do
orbe para um espaco a escolha da criatura) ou se permitir ser
empurrada na frente do orbe até o final do movimento dele. O
orbe pode tentar engolfar a mesma criatura apenas uma vez por
turno, mesmo que vocé o role no espago de uma criatura mais
de uma vez.

Uma criatura que falhar no salvamento dela € empurrada pelo
orbe. Ela fica agarrada, se move com o orbe e deve prender a
respiracdo ou comeca a sufocar (a menos que possa respirar
na agua). Uma criatura Média ou menor engolfada e qualquer
um tentando afetar essa criatura segue as regras normais para
combates aquaticos (Livro Bdsico 478). Uma criatura Grande
engolfada normalmente é grande o suficiente para partes dela
figuem para fora da agua, portanto, ela pode se esticar para
fora da agua. Uma criatura engolfada pode se livrar ao Nadar
com um teste bem-sucedido de Atletismo CD 10 ou Escapando
contra sua CD de magia. Uma criatura que obtiver uma falha
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critica no salvamento de Reflexos dela fica mais presa e pode
tentar apenas Escapar (ela ndo pode tentar Nadar para se livrar).
Uma criatura libertada sai do espaco do orbe e pode respirar
imediatamente. O orbe pode manter presas quantas criaturas
couberem em seu espago.

Quando a magia acabar, todas as criaturas que o orbe engolfou
sdo automaticamente libertadas.

PASSAGEM SEGURA

Tradigdes arcana, divina, primal
Execucio “¥¥® material, somatico, verbal
Distancia toque; Area secio de terreno com 3 metros de largura,

3 metros de altura e 18 metros de comprimento
Duragdo sustentada por até 1 minuto
Vocé repele perigos de tudo ao seu redor, tornando seguro passar
pela area afetada por um breve momento. Qualquer um que passar
pela area recebe os beneficios a seguir contra efeitos nocivos do
terreno e ambiente, incluindo dano ambiental, terreno perigoso e
perigos na area. A magia concede +2 de bonus de estado na CA
e salvamentos contra esses efeitos e resisténcia 5 a todo o dano
desses efeitos. Além disso, a magia impede qualquer coisa na area
que esteja propensa a colapsar de fazé-lo (como uma ponte fragil
ou um teto instavel), exceto sob extrema tensdo que faria uma
estrutura normal de seu tipo colapsar.

Passagem segura protege apenas contra perigo, nao
inconveniéncia, e ndo reduz terreno dificil, ndo remove a condicdo
ocultado causada por precipitacdo ou coisas similares, nem
protege contra criaturas dentro da area da magia.

Elevada (5°) A resisténcia concedida aumenta para 10 e a area
pode ter 36 metros de comprimento.

Elevada (8°) A resisténcia concedida aumenta para 15 e a area
pode ter 150 metros de comprimento.

PEDRA MAGIA

Tradicoes divina, primal

Execucio *¥ a *¥¥? (somatico, verbal)

Distancia toque; Alves 1a 3 pedras ou balas de funda ndo-magicas
Duracao 1 minuto

Vocé pde energia positiva em pedras ordinarias, concedendo-as
propriedades magicas temporarias. Vocé pode escolher como alvo
1 pedra ou bala de funda ndo-magica para cada acdo que usar
quando Conjurar esta Magia. As pedras devem estar desapossadas
ou serem carregadas por vocé ou um aliado voluntario. Cada pedra
se torna uma bala de funda +1 impactante disruptora. Cada pedra
pode ser usada apenas uma vez, e apos isso ela se desfaz em pé.

PELE DE CAMELEAO MAGIAS
| ILUSAO |

Tradigdes primal

Execucio “¥¥® material, somatico, verbal

Distancia 4,5 metros; Alvos até 8 criaturas

Duragdo 10 minutos

Vocé muda as cores da camada mais externa das roupas e
equipamentos dos alvos para ficarem mais préximas das cores
do ambiente enquanto eles permanecerem quietos. Criaturas
afetadas pela magia recebem +3 de bonus de estado em testes de
Furtividade para se Esconder. A cor alterada concedida pela magia

MAGIA3
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sempre muda para corresponder ao ambiente, mesmo que sejam

mudangas drasticas. Se qualquer equipamento ou roupa afetado

pela magia for removido de uma criatura, a magia é encerrada
para essa criatura.

Elevada (6°) Se uma criatura afetada por esta magia rolar uma
falha critica no teste de Furtividade para Esgueirar a até 9
metros de uma criatura que iria observa-la, em vez disso ela
apenas falha no teste, ja que a magia hipnotiza levemente
o0 observador.

Elevada (8°) Como 6° nivel, mas o bonus de estado ¢ +4.

PRESENTE PREVIDENTE

Tradicdes arcana, divina, ocultista

Execucio *¥ somatico

Distancia 36 metros; Alvos 1 criatura voluntaria

Vocé teleporta um objeto de Volume leve ou insignificante

em seu mao até o alvo. O objeto aparece instantaneamente

na mao do alvo se ele tiver uma mao livre ou no chdo caso

esteja com as maos ocupadas. O alvo sabe qual objeto vocé

esta tentando enviar para ele. Se o alvo estiver inconsciente

ou se recusar a aceitar seu presente, ou se a magia fosse

teleportar uma criatura (mesmo que ela esteja em um espaco

extradimensional), a magia falha.

Elevada (3°) A distancia da magia aumenta para 150 metros.

Elevada (5°) Como 3° nivel, e o Volume maximo do objeto aumenta
em 1. Vocé pode Conjurar a Magia com 3 acées em vez de 1; fazé-
lo aumenta a distancia para 1,5 quilémetros e ndo é necessaria
de linha de visdo até o alvo, mas vocé deve estar extremamente
familiarizado com o alvo.

ROSTO DO FAMILIAR

Tradicdes arcana, divina, ocultista, primal

Execucio “¥¥ somatico, material

Distancia 1,5 quilometros; Alvos 1 criatura voluntaria que seja seu
companheiro animal ou familiar

Duragdo sustentada

0 alvo se torna um sensor de vidéncia, permitindo que vocé

veja através dos olhos dele, sinta o0 mesmo cheiro que ele e use

os outros sentidos do alvo de maneira similar. Se conjurar uma

magia com o trago revelagdo que afetar seus sentidos, como ver

invisibilidade, enquanto esta magia estiver ativa, vocé recebe o

beneficio da magia com traco revelagdo através dos sentidos do

alvo em vez de através dos seus proprios sentidos. Vocé também

pode falar através do alvo, com uma voz similar a sua, mas com

timbre e caracteristicas da vocalizagdo comum ao alvo. Vocé pode

usar Comandar um Animal no alvo como parte de Sustentar esta

Magia. Vocé ndo precisa de linha de efeito ou linha de visdo até o

alvo quando Conjurar esta Magia.

SACRIFICIO FINAL

| FOGO |

Tradicdes arcana, divina, ocultista, primal

Execucio “¥¥ somatico, verbal

Distancia 36 metros; Alves 1 criatura com o traco lacaio que vocé
tenha convocado ou controle permanentemente

Vocé canaliza energias disruptivas através do elo entre vocé e seu

lacaio, fazendo-o explodir violentamente. O alvo é imediatamente
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morto, e criaturas a até 6 metros dele sofrem 6d6 de dano de fogo
(salvamento basico de Reflexos).

Se o alvo possuir o traco agua ou frio, em vez disso a magia
causa dano de frio e adquire o traco frio em vez do trago fogo. Se
for usada numa criatura que ndo seja acéfala, esta magia possui
0 trago mal. Tentar conjurar esta magia mirando uma criatura
que vocé controle apenas temporariamente, como um morto-vivo
comandando por comandar mortos-vivos, falha automaticamente
e encerra o efeito de controle.

Elevada (+1) O dano aumenta em 2d6.

SALVAGUARDA CINTILANTE
Tradicoes divina, ocultista, primal
Execucdo 2 somatico; Acionamento Um efeito causaria dano
fisico ou de energia a vocé ou a uma criatura na distancia.
Distancia 9 metros; Alves até 5 criaturas voluntarias que
poderiam ser feridas pelo efeito acionador
Uma barreira magica reluzente envolve cada alvo, protegendo-
os contra o efeito acionador. Escolha um tipo de dano fisico ou
de energia que o efeito acionador causar. Cada alvo adquire
resisténcia 10 contra esse tipo de dano do efeito acionador. A
resisténcia se aplica apenas contra o dano inicial, ndo contra
qualquer dano persistente ou outros efeitos duradouros
do efeito.
Elevada (+1) A resisténcia aumenta em 1 ponto.

SELAR 0 DESTINO

Tradicoes arcana, divina, ocultista

Execucio *¥¥ somatico, verbal

Distancia toque; Alves 1 criatura viva

Salvamento Fortitude

Vocé profere uma maldicdo que uma criatura tera um certo fim

— uma morte por congelamento, esfagueamento ou outro meio

que voceé quiser. Escolha um tipo de dano da lista a seguir: acido,

contundente, cortante, eletricidade, fogo, frio, negativo, perfurante
ou sonico. O efeito é baseado no salvamento de Fortitude do alvo.

Sucesso Critico O alvo ndo ¢ afetado.

Sucesso 0 alvo adquire fragueza 2 ao tipo de dano escolhido até o
final do seu préximo turno.

Falha Como sucesso, mas a duracgao é 1 minuto. Se a criatura for
reduzida a O PV pelo tipo de dano escolhido e o nivel dela for 7
ou inferior, ela morre.

Falha Critica Como falha, mas a duragdo é ilimitada.

Elevada (+2) A fragueza aumenta para 1 e o nivel maximo de
criatura que pode ser morta automaticamente aumenta em 4.

SENTIR ESPIRITOS MAGIA 2
Tradicoes divina, ocultista

Execucio *¥¥ somatico, verbal

Area emanacdo de 9 metros

Duragdo 10 minutos

Vocé abre sua mente para o metafisico, o que o capacita a sentir
espiritos proximos. Mesmo se ndo estiver Procurando, vocé
realiza um teste para encontrar assombracoes e espiritos na area.
Vocé recebe +1 de bonus de estado nos testes a seguir a respeito
de assombracées e espiritos: testes de Percepcdo para Buscar,
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tentativas de Recordar Conhecimento, testes de pericia para

determinar a razdo da existéncia deles e testes de pericia para

desabilitar uma assombracdo. Vocé também recebe +1 de bonus

de estado na CA e jogadas de salvamento contra assombragdes

e espiritos.

Elevada (6°) A duracdo da magia é até a proxima vez que vocé
fizer suas preparacoes diarias.

TEMPESTADE DE GELO
| _FRIO |
Tradigdes arcana, primal
Execucio “¥¥® material, somatico, verbal
Distancia 36 metros; Area explosdo de 1,5 metros
Salvamento Reflexos basico; Duragdo 1 minuto
Vocé cria uma nuvem de tempestade cinzenta que atinge
criaturas com um diltvio de gelo. Quando Conjurar a Magia, uma
explosdo de granizo magico causa 2d8 de dano contundente
e 2d8 de dano de frio a cada criatura na area sob a nuvem
(salvamento bésico de Reflexos). Nuvem e granizo continuam
a chover na area pelo restante da duragdo da magia, tornando
a area terreno dificil, fazendo criaturas na tempestade ficarem
ocultadas e tornando as criaturas fora da tempestade ocultadas
para aquelas dentro dela. Qualquer criatura que encerrar o turno
dela na tempestade sofre 4 pontos de dano de frio. Se vocé
Conjurar esta Magia a céu aberto, vocé pode criar duas nuvens
ndo sobrepostas em vez de uma.
Elevada (+2) O dano contundente e dano de frio inicial aumentam
em 1d8 cada, e o dano de frio que as criaturas sofrem ao final
do turno delas aumenta em 2 pontos.

TEMPESTADE DE RELAMPAGOS

Tradigdes primal

Execucio *¥¥® material, somatico, verbal

Distancia 36 metros; Area explosdo de 1,5 metros

Salvamento Reflexos basico; Duragdo sustentada por até 1 minuto
Vocé cria uma estrondosa nuvem negra de tempestade e invoca
um relampago. O relampago forma uma linha vertical da nuvem
até o solo, causando 4d12 de dano de eletricidade a criaturas na
area da magia (salvamento basico de Reflexos). Na primeira vez
que Sustentar a Magia a cada rodada, vocé pode invocar outro
relampago na area. Se Conjurar esta Magia a céu aberto, vocé
pode criar duas nuvens ndo sobrepostas em vez de uma, embora
ainda possa invocar somente um relampago por turno.

Elevada (+1) O dano aumenta em 1d12.

TESOURO FANTASMAGORICO
Tradigdes arcana, ocultista

Execugio “¥¥ somatico, verbal

Distancia 18 metros; Alves 1 criatura viva
Salvamento Vontade; Duracdo varia

Uma imagem fantasmagorica da coisa mais preciosa imaginavel
para o alvo aparece em um local a sua escolha na distancia da
magia. Apenas o alvo da magia pode ver o tesouro, embora vocé
possa ver o formato vago dele — seja uma pilha de itens, um
avatar deifico, um ente querido ou um herdi. A resposta do alvo
ao tesouro é baseada no resultado do salvamento de Vontade
do alvo.
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Sucesso Critico O alvo ndo ¢ afetado.

Sucesso O alvo fica fascinado com o tesouro e a duracdo ¢ até o
final do turno dele. O alvo também pode tentar desacreditar a
ilusdo se tocar o tesouro, Buscar para examina-lo ou falar com
ela se ailusdo for uma pessoa ou similar. Se o alvo desacreditar
a ilusdo, a magia é encerrada.

Falha Como sucesso, mas a duracédo é 1 minuto.

Falha Critica Como sucesso, mas a duracado € 1 minuto. O alvo acha o
tesouro tao apelativo que, até a magia acabar, ele deve gastar todas
suas acoes focando nele. Isto pode incluir se mover até o tesouro
se 0 alvo ndo estiver proximo dele e Interagir com o tesouro se
o alvo estiver proximo dele. (Se a ilusdo parecer ser uma pessoa
ou similar, o alvo também pode Interagir para conversar com ela)

TOQUE ENFERRUJANTE MAGIA4

Tradigdes primal

Execucio *¥¥ somatico, verbal

Distancia toque; Alves 1 criatura de metal, um perigo ndo-magico
de metal ou 1 item ndo-magico de metal de até 1 Volume

Vocé faz o alvo enferrujar rapidamente. Esta ferrugem magica pode

afetar materiais ndo-ferrosos, mas o alvo deve ser todo ou em sua

maioria de metal. Metais celestes como adamante e Oricalco séo

imunes a esta ferrugem, e 0 MJ pode determinar outros materiais

preciosos que sejam similarmente resilientes. Por fim, o MJ decide

se um objeto ou criatura pode ser alvo desta magia.

Todo o dano desta magia ignora Dureza. Se a magia causar
dano persistente por ferrugem, uma criatura pode tentar raspar a
ferrugem para auxiliar o alvo a se recuperar do dano persistente
(reduzindo a CD do teste simples para encerrar o dano persistente
a 10 e concedendo um teste simples imediato). O efeito da magia
depende do alvo.

o Criatura ou Perigo Uma criatura ou perigo deve ser todo
ou em sua maior parte feito de metal para ser afetado (isto
inclui muitas armadilhas mecanicas). O alvo sofre 8d6 de
dano (salvamento basico de Fortitude) mais 2d6 de dano
persistente em uma falha no salvamento. Tocar um perigo
para afeta-lo com esta magia pode acionar o perigo, conforme
determinado pelo MJ.

« Item A ferrugem causa 2d6 de dano, sujeito a um salvamento
basico de Reflexos pela criatura vestindo ou segurando o
item; se o item estiver desapossado, ele automaticamente
obtém uma falha critica. Em uma falha no salvamento, o
item também sofre 1d6 de dano persistente. Para um item
apossado, este dano persistente ocorre ao final do turno da
criatura com o item; se o item estava desapossado quando
vocé Conjurar a Magia, o dano ocorre ao final dos seus
turnos.

Quando mirar uma armadura que alguém estiver vestindo,

0 Volume dela é maior do que o valor listado, ja que carregar

uma armadura é mais desajeitado que vesti-la. Itens de aco

ou ferro finos (como armas) possuem 20 PV e um Limiar

de Quebra de 10, e itens mais espessos de ago ou ferro

(como a maioria das armaduras) possuem 36 PV e Limiar de

Quebra de 18. As estatisticas de outros materiais podem ser
encontradas nas paginas 587 a 589 do Livro Bdsico.

Elevada (+1) O dano inicial a criaturas ou perigos aumenta em 2d6,

0 Volume maximo de um item que vocé pode mirar aumenta

em 1 ponto.

TRAGEDIA FANTASMAGORICA

| INCOMUM | ADIVINHACAO |

Tradicoes divina, ocultista

Execucio (1 minuto) material, somatico, verbal
Area emanacio de 18 metros

Duragdo 10 minutos

Esta magia compele espiritos locais a reencenarem um evento
violento do passado recente do qual vocé esta ciente e define
enquanto Conjurar a Magia. Vocé assume o papel da vitima
principal. A reencenacéo repete os 9 minutos finais que seguem
até a morte ou ferimento da vitima e o minuto subsequente a essa
morte ou ferimento. Os espiritos ndo mudam de forma, portanto,
isto ndo ajuda a determinar perpetradores pela aparéncia. Formas
espirituais de criaturas ausentes necessarias para 0 evento se
manifestam conforme necessario, e itens ausentes aparecem
como contornos sombrios.

Apds a cena acabar, voceé sofre 2d6 de dano negativo para cada
aparicdo fantasmagorica que participou na cena (normalmente
igual & quantidade de criaturas envolvidas além da vitima).
Qualquer criaturas que observar a recriagdo fantasmagodrica,
incluindo vocé, pode fazer testes para investigar o evento para
descobrir novas pistas e informacges.

TRANSMUTAR ROCHA E LAMA

Tradigoes arcana, primal

Execucio *¥¥® material, somatico, verbal

Distancia 18 metros; Area 2 cubos adjacentes de 3 metros de lado
cada

Vocé distorce a estrutura feita de material terreno, transformando

rocha em lama ou lama em rocha. Escolha uma destas duas opcoes

quando Conjurar a Magia.

* Lama em Rocha Lama na area se transforma em pedra ndo
trabalhada. Criaturas que estiverem na lama quando ela for
transformada em pedra devem tentar um salvamento de
Reflexos.

Sucesso Critico A criatura escapa da lama e fica sobre a
pedra sem ser afetada.

Sucesso A criatura escala para fora da lama enquanto ela se
transforma em rocha e fica prostrada sobre a pedra.

Falha A criatura fica parcialmente presa na lama e fica
agarrada por 1 rodada ou até Escapar, o que ocorrer
primeiro.

Falha Critica A criatura fica completamente presa. Ela fica res-
tringida por 1rodada ou até Escapar, o que ocorrer primeiro.

* Rocha em Lama Vocé transforma pedra desapossada, ndo
trabalhada e ndo-magica na area em um volume igual de
lama. Se Conjurar esta Magia em um chdo de pedra, ela
se torna terreno dificil; se a lama resultante possuir pelo
menos 90 centimetros de profundidade, ela é terreno dificil
maior, ou a criatura pode tentar Nadar por ela (Atletismo
CD 10). Se a lama for funda o suficiente para que uma
criatura ndo possa alcancar o fundo, a criatura deve Nadar
para se mover por ela. Se vocé Conjurar esta Magia em um
teto, a lama em queda causa 8d6 de dano contundente
(salvamento basico de Reflexos) e se espalha, criando
terreno dificil em uma area 3 metros maior em raio do que
a area original da magia. Apds a rocha ser transformada em
lama, a lama resultante é ndo-magica e permanece assim
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até condices naturais a fazerem secar ou se dispersar de
outra forma.
Elevada (+2) Adicione um cubo de 3 metros de lado a érea,
adjacente a pelo menos um dos outros cubos.

VAPORES NOCIVOS

Tradicoes arcana, primal

Execugio ‘¥ somatico, verbal

Area emanacdo de 3 metros

Salvamento Fortitude basico; Duragdo 1 rodada
Vocé emite uma nuvem de fumaca toxica que temporariamente
Ihe obscurece da visdo. Cada criatura na area (exceto vocé) quando
vocé Conjurar a Magia sofre 1d6 de dano de veneno (salvamento
basico de Fortitude). Uma criatura que obtiver uma falha critica na
jogada de salvamento também fica enjoada 1. Todas as criaturas
na area ficam ocultadas, e todas as criaturas fora da fumaca ficam
ocultadas para aquelas dentro da fumaca. Esta fumaca pode ser
dispersada por um vento forte.

Elevada (+1) O dano aumenta em 1d6.

VINGANCA DE SANGUE

Tradicoes arcana, divina, ocultista

Execucio @ verbal; Acionamento Uma criatura causa dano
cortante, perfurante ou dano persistente de sangramento a
vocé; Requerimentos Vocé pode sangrar.

Distancia 9 metros; Alves a criatura acionadora

Salvamento Vontade; Duracéo varia

MAGIA1
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Vocé amaldicoa o alvo, punindo-o por ter a audacia de fazer vocé

sangrar. O alvo sofre 2d6 de dano persistente de sangramento e

deve tentar um salvamento de Vontade.

Sucesso Critico O alvo ndo é afetado.

Sucesso O alvo sofre metade do dano persistente de sangramento.

Falha O alvo sofre o dano persistente de sangramento inteiro.
Até o sangramento encerrar, 0 alvo adquire fraqueza 1 a dano
cortante e perfurante.

Falha Critica Como falha, mas o alvo sofre o dobro do dano
persistente de sangramento.

Elevada (+2) O dano persistente de sangramento aumenta
em 2d6.

VOMITAR ENXAME

Tradigdes arcana, ocultista, primal
Execucio “¥¥ somatico, verbal
Area cone de 9 metros
Salvamento Reflexos basico

Vocé arrota um enxame de vermes magicos. Vocé evoca e modela
as criaturas a partir de sua imaginacdo, permitindo-lhe mudar
a aparéncia das criaturas (tipicamente uma mescla de baratas,
centopeias, minhocas e vespas), mas isto ndo altera o efeito da
magia. Os vermes enxameiam sobre qualquer um na area, com
suas mordidas e ferroadas causando 2d8 de dano perfurante
(salvamento basico de Reflexos). Uma criatura que falhar na
jogada de salvamento dela também fica enjoada 1. Apds a magia
acabar, o enxame desaparece.

Elevada (+1) O dano aumenta em 1d8.
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MAGIAS DE FOCO

Uma magia de foco é vinica para uma classe e reflete o papel e estilo individual dela. Esta secdo
introduz magias de foco para bruxos e ordculos e apresenta vdrias novas op¢oes para algumas
classes do Livro Bdsico. As regras completas para conjurar magias de foco sdo apresentadas

na pdgina 300 do Livro Basico.

BARDO

Bardos podem receber as magias de composi¢ao a seguir. Esta
se¢do também inclui seus truques magicos de composigio.

CANCAO DE FORCA TRUQUE MAGICO 1
INCOMUM|
Execucio *¥ verbal

Area emanacio de 18 metros

Duracao 1 rodada

Vocé fortalece a forca fisica de seus aliados com uma exortacao
calorosa. Vocé e seus aliados recebem +1 de bénus de estado
em testes de Atletismo e em suas CDs contra acOes da pericia
Atletismo como Derrubar, Desarmar e Empurrar.

Especial Se possuir a magia de composicdo inspirar heroismo,
vocé pode usar essa composicdo para aprimorar o bonus concedido
por cangdo de forca da mesma maneira que para inspirar coragem
ou inspirar defesa.

CANCAO DE MARCHA TRUQUE MAGICO 3
| INCOMUM |
Execucio *¥ verbal

Area emanacio de 18 metros

Duracao sustentada por até 1 hora

Vocé sustenta uma animadora performance que mantém aliados em
movimento. Vocé e seus aliados na area podem Trotar pela duracéo
da magia, mesmo que vocé também esteja Sustentando a Magia.
Vocé e seus aliados ficam temporariamente imunes por 1 dia.
Elevada (6°) Vocé pode Sustentar a Magia por até 2 horas.
Elevada (9°) Vocé pode Sustentar a Magia por até 4 horas.

FLAUTEIO FASCINANTE FOC010
{INCOMUM BARDO JCOMPOSICAO] ENCANTAMENTO | INCAPACITACAO | MENTAL
Execucio ¥ verbal

Area emanacio de 1,5 metros

Salvamento Vontade; Duragdo 1 minuto

Sua performance arrebata aqueles que a ouvem, compelindo-os

a segui-lo em admiracdo. Cada criatura dentro da emanacéo deve

tentar um salvamento de Vontade quando vocé Conjurar a Magia

ou na primeira vez em que entrarem na area, apos o que elas
ficam temporariamente imunes por 1 dia. Uma vez por turno, vocé
pode gastar uma agdo Unica que possui o traco concentragdo para
aumentar o raio da emanagdo em 1,5 metros. Vocé pode Dispensar

a magia.

Sucesso Critico A criatura ndo é afetada.

Sucesso A criatura fica fascinada por vocé.

Falha A criatura usa todas as acOes dela para se mover em sua
direcdo e elogiar sua performance. Este efeito é encerrado se
uma acao hostil for usada contra a criatura afetada.

Falha Critica O alvo adquire o trago lacaio e fica controlado por
vocé. Este efeito é encerrado se uma acédo hostil for usada

N0

contra a criatura afetada ou se vocé controlar a criatura para
usar qualquer acdo que faga ela se ferir.

HINO DE CURA FOCO1

| INCOMUM | | CURA |

Execucio ¥ verbal

Distancia 9 metros; Alves voceé ou 1 aliado

Duracao sustentada por até 4 rodadas

Sua cangdo divina fecha ferimentos e fornece um descanso

temporario contra danos. O alvo adquire cura acelerada 2. Quando

Conjurar a Magia e a cada vez que vocé Sustentar a Magia, o alvo

recebe 2 Pontos de Vida temporarios que duram por 1 rodada.

Elevada (+1) A cura acelerada e os Pontos de Vida temporarios
aumentam em 2 pontos cada.

ODE A OUROBOROS FOCO05
[ INCOMUM | BARDO |

Execucgdo 2 verbal; Acionamento A condicio morrendo de uma

criatura chegaria a um valor em que ela morreria

Distancia 18 metros; Alvos a criatura acionadora

Sua ode temporariamente afasta a morte. A condicdo morrendo
do alvo permanece 1 abaixo do valor no qual ela morreria. Isto ndo
ajuda a impedir morte decorrente efeitos que matam o alvo sem
aumentar a condicdo morrendo dele, como desintegrar e efeitos
de morte.

SINFONIA DO CORACAO LIBERTO FOCO5
| INCOMUM |

Execucio *®¥ somatico, verbal

Distancia 9 metros; Alvos vocé ou 1 aliado

Sua sinfonia eleva ouvintes além de suas preocupacdes terrenas.
Faca um teste de Performance para neutralizar uma das seguintes
condigdes afetando o alvo: agarrado, atordoado, imobilizado,
lento, paralisado ou restringido. Se falhar, vocé ndo pode mirar
esse efeito no alvo por 1 dia. Use a fonte da condigdo para
determinar a CD de neutralizacdo (por exemplo, a CD de Escapar
contra agarrado).

Elevada (9°) Vocé pode mirar até quatro criaturas.

BRUXO

Bruxos podem receber as magias de sortilégio a seguir. Esta
se¢do também inclui seus truques mégicos de sortilégio.

AGULHA DE VINGANCA FOCO1
[ INCOMUM | SORTILEGIO | BRUXO | ENCANTAMENTO | MENTAL |
Execucio *¥ somatico

Distancia 9 metros; Alvos 1 inimigo

Salvamento Vontade basico; Duracéo sustentada por até 1 minuto
Uma longa agulha dentada perfura a psique do adversario
sempre que ele tentar atacar uma criatura especificamente




proibida. Nomeie a si ou um de seus aliados. O alvo sofre 2
pontos de dano mental a cada vez que usar uma acdo hostil
contra a criatura nomeada.

Elevada (+1) O dano aumenta em 2 pontos.

AVIVAR 0 CORACAO TRUQUE MAGICO 1
| INCOMUM | SORTILEGIO | BRUXO |
Execucio *¥ verbal

Distancia 9 metros; Alvos 1 criatura

Duracéo sustentada por até 1 minuto

Fervor intenso preenche a criatura alvo, potencializando os golpes
dela. O alvo sofre +2 de bonus de estado em rolagens de dano.
Apds esta magia ser encerrada, o alvo fica temporariamente
imune por 1 minuto.

Elevada (+2) O bonus de estado no dano aumenta em 1 ponto.

CACAREJO FoCo1
| INCOMUM |

Execucio © verbal

de bonus de estado na pericia utilizada ou em Percepgdo para
a rolagem, e este bénus permanece enquanto vocé Sustentar a
Magia. O alvo fica temporariamente imune a discernir segredos

por 1 minuto.
Elevada (5°) Vocé pode mirar duas criaturas em vez de uma.
ESTIMULO VITAL FOCO1

| INCOMUM |
Execucio *¥ somatico

Distancia 9 metros; Alvos 1 criatura

Duracéo 4 rodadas

Vocé reforca temporariamente a vitalidade do alvo. O alvo adquire
cura acelerada igual ao dobro do nivel da magia.

GELO DURADOURO TRUQUE MAGICO 1
[ INCOMUM | SORTILEGI0 | [_FRI0__| TRUQUEMAGICO |

Execucio *¥ somatico
Distancia 9 metros; Alvos 1 criatura
Salvamento Reflexos; Duragdo sustentada por até 1 minuto

Com uma risada explosiva, vocé prolonga um efeito magico que
tenha criado. Vocé Sustenta uma Magia.

CUTUCAR 0 DESTINO TRUQUE MAGICO 1
| INCOMUM |
Execucio *¥ verbal
Distancia 9 metros; Alves 1 criatura
Salvamento Vontade; Duragdo sustentada por até 1 minuto
Vocé |é brevemente o futuro e da um pequeno empurrdo no destino
para alcancar o resultado que deseja. Uma vez pela duracdo da
magia, quando o alvo falhar em uma rolagem de ataque, teste de
pericia ou jogada de salvamento e um modificador de +1 de bonus
de estado fosse transformar uma falha critica em uma falha ou
uma falha em um sucesso, vocé concede +1 de bonus de estado
ao teste retroativamente, alterando o resultado apropriadamente.
A magia entdo é encerrada e o alvo fica temporariamente imune
por 1 minuto.

Se vocé conjurar cutucar o destino enquanto uma conjuragao
anterior desta bruxaria ainda estiver em efeito, o efeito anterior
é encerrado.

DESVANECER FAMILIAR

| INCOMUM |
Execucio < somatico; Acionamento Seu familiar sofreria dano.
Distancia 18 metros; Alvos seu familiar

Vocé recorre ao poder de seu patrono para momentaneamente
mudar seu familiar da forma fisica solida dele para uma verséo
efémera feita de brumas. Seu familiar adquire resisténcia 5 a todo
dano e fica imune a dano de precisdo. Isto se aplica apenas contra
o0 dano acionador.

Elevada (+1) Aumente a resisténcia em 2 pontos.

DISCERNIR SEGREDOQS TRUQUE MAGICO1
L INCOMUM | ADIVINHACAO | SORTILEGIO | BRUXO | TRUQUE MAGICO
Execucio *¥ somatico

Distancia 9 metros; Alves 1 criatura

Duracdo sustentada por até 1 minuto

Vocé invoca o poder de seu patrono para descobrir segredos de
forma melhor. Quando vocé Conjurar a Magia, o alvo pode Buscar,
Recordar Conhecimento ou Sentir Motivacdo. O alvo recebe +1

FoCo1

Granizo congelante e neve pesada se acumulam nos pés e pernas

do alvo, causando 1d4 de dano de frio e outros efeitos dependendo

do salvamento de Reflexos dele. Apds a magia encerrar, o alvo fica
temporariamente imune por 1 minuto.

Sucesso Critico O alvo néo ¢ afetado.

Sucesso 0 alvo sofre metade do dano.

Falha O alvo sofre o dano inteiro e -1,5 metros de penalidade de
circunstancia nas Velocidades dele até a magia acabar.

Falha Critica O alvo sofre o dobro do dano e -3 metros de
penalidade de circunstancia nas Velocidades dele até a
magia acabar.

Elevada (+1) O dano aumenta em 1d4.

MALDICAO DE MORTE FOCO5
[ INCOMUM | SORTILEGIO

Execucio “¥¥ somatico, verbal

Distancia 9 metros; Alves 1 criatura

Salvamento Fortitude; Duracdo sustentada por até 1 minuto

Vocé foca seu olhar malévolo em um alvo, fazendo o coragédo

dele ser tomado pelo pavor. O alvo deve tentar um salvamento

de Fortitude. Independentemente do resultado, o alvo fica
temporariamente imune a outras conjuracées de maldicdo de
morte por 1 dia.

Sucesso Critico O alvo ndo é afetado.

Sucesso O alvo é afligido com a maldicdo de morte no esta-
gio 1, e 0 estagio da maldicdo ndo pode aumentar além do
estagio 1.

Falha O alvo € afligido com a maldicdo de morte no estagio 1.

Falha Critica O alvo ¢ afligido com a maldicédo de morte no estagio 2.

Maldicio de Morte (maldicdo) Esta maldicio encerra
imediatamente quando a magia encerrar; Estagio 1 4d6 de
dano negativo e fatigado (1 rodada); Estagio 2 8d6 de dano
negativo e fatigado (1 rodada); Estagio 3 12d6 de dano negativo
e fatigado 1 (1 rodada); Estagio 4 morte

Elevada (+1) Aumente o dano negativo sofrido em um sucesso e
durante os trés primeiros estagios da maldicdo em 1d6.

MANTO DO ENGANADOR FOCO3
| INCOMUM

Execucio “¥¥ somatico, verbal
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Duragdo sustentada

Vocé se enrola em um manto de ilusdo, aparentando ser outra

criatura do mesmo formato corporal e com altura e peso mais

ou menos similares aos seus. Isto possui os efeitos de disfarce

ilusério de 3° nivel.

Elevada (6°) Vocé pode parecer como qualquer criatura do
mesmo tamanho, mesmo com um formato corporal comple-
tamente diferente.

MAU-OLHADO TRUQUE MAGICO 1
|_INCOMUM
[ MEDO | MENTAL | TRUQUE MAGICO

Execugdo *¥ somatico

Distancia 9 metros; Alves 1 criatura

Salvamento Vontade; Duragdo sustentada por até 1 minuto

Vocé fixa seu olhar no alvo, impondo um sortilégio malévolo.
0O alvo fica assustado baseado no resultado do salvamento de
Vontade dele. O valor desta condicdo ndo pode ser reduzido
abaixo de 1enquanto a magia estiver ativa e vocé puder ver o alvo.
Independentemente do resultado, o alvo fica temporariamente
imune por 1 minuto.

Sucesso O alvo néo ¢ afetado.

Falha O alvo fica assustado 1.

Falha Critica O alvo fica assustado 2.

MOMENTO DE RESTAURACAO FOCO05
| INCOMUM | SORTILEGIO | BRUXO | NECROMANCIA |

Execucio ¥ somatico, verbal

Distancia 18 metros; Alves 1 criatura

Distancia 9 metros; Alves 1 criatura

Vocé manipula os fios do tempo ao redor do alvo, dando-lhes
alguns dos beneficios da passagem de um dia. O alvo diminui
em 1os valores de qualquer condicdo condenado e drenado que
possuir e pode imediatamente tentar uma jogada de salvamento
contra cada aflicdo que ele possuir com estagio que possua
duracdo de 1 dia ou menos. O alvo fica temporariamente imune
por 1dia.

MORTALHA DA NOITE TRUQUE MAGICO1

| INCOMUM | SORTILEGIO | BRUXO | ESCURIDAO |

Execucio *¥ somatico

Distancia 9 metros; Alves 1 criatura

Salvamento Vontade; Duracdo sustentada por até 1 minuto

Movendo sua mdo em um gesto amplo, vocé cobre o alvo em um

véu de noite. Os olhos do alvo sdo cobertos por escuridao. Se vocé

conjurar este sortilégio em um aliado voluntario (por exemplo, um

com cegueira a luz), ele pode escolher qual resultado obtém sem

precisar efetuar a rolagem. Independentemente do resultado, o

alvo fica temporariamente imune por 1 minuto.

Sucesso O alvo ndo é afetado.

Falha O alvo é envolto por uma escuriddo total. A menos que o
alvo possua visdo no escuro, outras criaturas ficam ocultadas
para ele.

NEVASCA PESSOAL FOCO3
| INCOMUM _

Execucdo ¥ somatico
Distancia 9 metros; Alvos 1 criatura
Salvamento Fortitude; Duragdo sustentada por até 1 minuto

Vocé convoca uma nevasca isolada de gelo causticante e

obscurecente para seguir seu alvo. O alvo tenta um salvamento

de Fortitude.

Sucesso Critico O alvo ndo ¢ afetado.

Sucesso O alvo sofre 1d6 de dano de frio e a magia ¢é encerrada.

Falha O alvo sofre 1d6 de dano de frio e 1d6 de dano persistente
de frio. (O dano persistente é encerrado automaticamente
quando a magia acabar.) Ele fica ocultado para outras criaturas,
e outras criaturas ficam ocultadas para ele.

Falha Critica Como falha, mas tanto o dano de frio quanto o dano
persistente de frio aumentam para 2d6.

Elevada (+1) O dano de frio e dano persistente de frio aumentam
em 1 ponto (2 pontos em uma falha critica) cada.

PALAVRA DOS ERMOS TRUQUE MAGICO1
[ INCOMUM |
Execucio *¥ verbal

Distancia 9 metros; Alves 1 animal, fungo ou planta

Salvamento Vontade; Duracdo sustentada por até 1 minuto

Com algumas palavras, vocé convence uma criatura selvagem

que vocé é um espirito gentil, tornando-a relutante em

|lhe ferir. O alvo deve tentar um salvamento de Vontade.

Independentemente do resultado, o alvo fica temporariamente

imune por 1 minuto.

Sucesso Critico O alvo ndo é afetado.

Sucesso Quando o alvo fizer uma rolagem de ataque ou teste de
pericia que fosse |he ferir, ele sofre -2 de penalidade de estado
na rolagem realizada.

Falha Como sucesso, mas o alvo também fica enjoado 1a cada vez
que lhe causar dano.

Falha Critica Como sucesso, mas o alvo também fica enjoado 2 a
cada vez que |he causar dano.

PROTECAQ DO SANGUE Foco1
| INCOMUM |

Execucdo *¥ somatico

Distancia 9 metros; Alvos 1 criatura

Duragdo sustentada por até 1 minuto

Vocé consolida energias de protecdo com um gesto, guardando
uma criatura contra ataques de um certo tipo de adversario.
Designe uma criatura dos tracos de criatura a seguir: aberragdo,
animal, besta, celestial, constructo, dragdo, elemental, fada,
fungo, infero, limo, monitor, morto-vivo ou planta. O alvo recebe
+1 de bonus de estado em jogadas de salvamento e CA contra
criaturas com o traco escolhido. O alvo fica temporariamente
imune por 10 minutos.

Elevada (5°) O bonus de estado aumenta para +2.

SOMBRA MALICIOSA FOC03
| INCOMUM |

Execucio *®¥ somatico, verbal

Distancia 9 metros; Alvos 1 criatura

Duracao sustentada por até 1 minuto

Vocé remodela a sombra do alvo em uma forma mortal, como
maos esganadoras, uma arma perigosa, runas agressoras ou
algo similar e a comanda para atacar o alvo. Quando Conjurar
a Magia e a cada vez que vocé Sustentar a Magia, a sombra faz
um Golpe contra o alvo. A sombra se move com o adversario,
sempre permanecendo no alcance. Se vocé Sustentar a




Magia varias vezes em uma rodada, vocé recebe este efeito
a cada vez. A sombra usa e contribui para sua penalidade por
ataques multiplos.

Os Golpes da sombra sdo ataques de magia corpo a corpo.
Independentemente do formato, os Golpes da sombra causam
danoigual a 1d10 mais o modificador de seu atributo de conjuragao.
Vocé escolhe o tipo de dano quando Conjurar a Magia, escolhendo
entre dano contundente, cortante ou perfurante. A sombra nao
ocupa espaco, nao concede flanco nem possui quaisquer outros
atributos que uma criatura teria. A sombra ndo pode realizar
quaisquer ataques além de seu Golpe.

A sombra desaparece se o alvo se mover para uma area
de escuriddo completa ou se entrar em uma area com luz
de todas as direcOes de forma ao alvo ndo projetar sombra.
Se outro efeito estiver controlando a sombra do alvo quan-
do vocé conjurar sombra maliciosa, vocé pode tentar neu-
tralizar esse efeito para temporariamente assumir controle
da sombra, mas o efeito original retorna quando a sombra
maliciosa acabar.

Elevada (+2) O dano do Golpe aumenta em 1d10.

TRAICAO ELEMENTAL

[ INCOMUM | SoRTILEGIO] BRUXO | EVOCACAD |
Execucio *¥ verbal

Distancia 9 metros; Alvos 1 criatura
Duracdo sustentada por até 1 minuto
Vocé recorre aos elementos para atrapalhar seu adversario.
Quando Conjurar esta Magia, escolha agua, ar, fogo ou terra.
Cada vez que o alvo sofre dano de uma magia ou efeito com
o traco escolhido, ele sofre 2 pontos de dano adicional de um
tipo causado pela magia ou efeito. Se vocé escolher agua ou
fogo, o alvo também sofre este dano adicional quando sofrer
dano de frio ou fogo, respectivamente, de efeitos ou magias
sem o traco escolhido.

Elevada (+2) O dano adicional aumenta em 1 ponto.

VEU DE SONHOS

| INCOMUM |
Execugio *¥ somatico

Distancia 9 metros; Alves 1 criatura

Salvamento Vontade; Duragdo sustentada por até 1 minuto

FOCo1

Foco1

Duracdo 1 rodada

Sua litania pde em questdo os principios morais que seu
adversario mais preza. O alvo adquire fraqueza 7 a maligno e fica
temporariamente imune a todas as suas litanias por 1 minuto.
Elevada (+1) A fraqueza aumenta em 1 ponto.

LITANIA DE EMPAFIA
| INCOMUM _

Execucio *¥ verbal

Distancia 9 metros; Alvos 1 criatura

Salvamento Vontade; Duracéo 1 rodada

Vocé profere palavras que enchem seu alvo com uma vontade

de aprimorar a si prdprio em detrimento de ajudar os outros.

Uma criatura que quiser receber o beneficio desta magia e ndo

se importar com as limitages dela podem falhar no salvamento

voluntariamente. O alvo fica temporariamente imune a todas as
suas litanias por 1 minuto.

Sucesso O alvo ndo é afetado.

Falha O alvo recebe +2 de bonus de estado em rolagens de
ataque, testes de Percepcdo, jogadas de salvamento e tes-
tes de pericia. O alvo ndo pode Auxiliar outras criaturas,
considerar qualquer criatura um aliado ou usar magias
ou habilidades que beneficiem diretamente outra criatu-
ra (conforme determinado pelo MJ), mesmo se isso tam-
bém beneficiar o alvo. Outras criaturas aliadas ao alvo da
magia ainda podem considerar o alvo um aliado e afeta-lo
de acordo.

Elevada (8°) O bonus de estado aumenta para +3.

TOQUE DE CORRUPCAQ

| INCOMUM | CAMPERO | NECROMANCIA | NEGATIVO |
Execucio *¥ somatico

Distancia toque; Alves 1 morto-vivo voluntario ou 1 criatura viva
Vocé infunde o alvo com energia negativa. Se o alvo for vivo, ele
sofre 1d6 de dano negativo (salvamento basico de Fortitude); em
uma falha no salvamento, o alvo também sofre -2 de penalidade
de estado na CA por 1 rodada.

Se o alvo for um morto-vivo voluntario, em vez disso ele
recupera 6 Pontos de Vida e, se vocé for esse alvo morto-vivo,
vocé também recebe +2 de bonus de estado em rolagens de dano
por 1 rodada.

FOCO5

FoCo1

Vocé coloca o alvo em um estado sonolento, causando devaneios e

lentiddo. O alvo deve tentar um salvamento de Vontade.

Sucesso Critico O alvo ndo é afetado.

Sucesso O alvo sofre -1 de penalidade de estado em Percepcao,
rolagens de ataque e salvamentos de Vontade. Esta penalidade
aumenta para -2 em salvamentos de Vontade contra efeitos
de sono.

Falha Como sucesso, e qualquer vez que o alvo usar uma agdo de
concentragdo, ele deve obter sucesso em um teste simples CD
5 ou a agdo ¢ interrompida.

CAMPEAO
Campedes podem receber as magias de devocao a seguir.
LITANIA DE DEPRAVACAO FOCo7

[ INCOMUM | CAmPEAO | EvOCACAO | LITANIA_| MAL

Execucio *¥ verbal
Distancia 9 metros; Alvos 1 criatura bondosa

Elevada (+1) Aumente o dano causado a uma criatura viva em
1d6 ou aumente em 6 os Pontos de Vida recuperados por
mortos-vivos.

FEITICEIRO
Feiticeiros podem receber as magias de linhagem a seguir.
BELEZA CEGANTE FOCO3

| INCOMUM | EMOCAO | ENCANTAMENTO | FEITICEIRO | INCAPACITACAO | VISUAL |

Execugio *¥ somatico

Area cone de 9 metros

Salvamento Vontade

Vocé canaliza o fascinio de sua linhagem de ninfa em um

olhar terrivelmente belo. Cada inimigo na area deve tentar um

salvamento de Vontade.

Sucesso Critico A criatura ndo é afetada.

Sucesso A criatura fica ofuscada até o inicio do proximo
turno dela.
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Falha A criatura fica cega até o inicio do préximo turno dela.
Falha Critica A criatura fica cega por 1 minuto.

DESEJO DO CORACAO FOCo3
| _INCOMUM | EMOCAD _ILUSAO |

Execucio ¥ somatico, verbal

Distancia 18 metros; Alves 1 criatura

Salvamento Vontade; Duragdo varia

Vocé envolve seu alvo com ilusées maravilhosas dos maiores

desejos dele, o que o distrai da realidade. O alvo deve tentar um

salvamento de Vontade.

Sucesso Critico O alvo desacredita a ilusdo ndo é afetado.

Sucesso Por 1 rodada, o alvo fica estupefato 2 e sofre -2 de
penalidade de estado em quaisquer testes que fizer para
determinar os efeitos de reacdes.

Falha Por 1 minuto, o alvo fica estupefato 2 e ndo pode
usar reacoes.

Falha Critica Como falha, e todos os espacos sdo terreno dificil
para o alvo.

Elevada (+2) Vocé pode mirar uma criatura adicional.

ESCURIDAQ CONSUMIDORA FOCOS
|_INCOMUM _|

Execucio ¥¥ somatico, verbal

Area emanacio de 3 metros; Alvos inimigos na area

Salvamento Reflexos; Duragdo sustentada por até 1 minuto

Sua sombra se contorce saindo de vocé, formando um portal

de sombras avidas e aderentes através das quais os horrores

de outro plano podem ser divisados com alguma dificuldade. A

primeira vez em cada turno que vocé Sustentar esta Magia, o

raio aumenta em 1,5 metros. Cada inimigo que entrar na area

ou comegar o turno dele nela sofre 2d6 de dano negativo e deve
tentar um salvamento de Reflexos.

Sucesso Critico A criatura néo ¢ afetada.

Sucesso A criatura se afunda parcialmente nas sombras, sofrendo
metade do dano e -1,5 metros de penalidade de circunstancia
nas Velocidades dela enquanto permanecer na area.

Falha Como sucesso, mas a criatura sofre o dano inteiro e -3
metros de penalidade de circunstancia nas Velocidades dela.
Falha Critica A criatura é absorvida pelas sombras, onde ela pode
ser vista sob a superficie; ela sofre o dobro do dano e fica

imobilizada por 1 rodada ou até Escapar.

Elevada (+1) O dano aumenta em 1d6.

ESTABELECER DEFESA FOCO5
|_INCOMUM | ABJURACAO | FEITICEIRO |

Execucio ¥¥ somatico, verbal

Area explosdo de 9 metros

Duracao 1 minuto

Vocé prende uma parte de sua esséncia nos seus arredores,
criando uma area protegida que lhe concede poder dentro
dela, mas |he drena fora dela. Enquanto estiver na area,
vocé pode realizar Golpes de ira da natureza ao comandar
plantas, vento, rochas e outras caracteristicas naturais a
atacarem inimigos. Estes Golpes corpo a corpo usam seu
modificador de ataque de magia, podem mirar qualquer cria-
tura dentro da area e causam dano contundente, cortante
ou perfurante igual a 2d8 mais seu modificador de atributo
de conjuracéo.

Ao Conjurar a Magia, vocé pode imediatamente realizar um
unico Golpe de ira da natureza. Vocé fica acelerado enquanto
estiver dentro da area e pode usar a acdo adicional apenas para
realizar Golpes de ira da natureza. Vocé fica lento 1 enquanto
estiver fora da area.

Elevada (+2) A 4rea aumenta em 1,5 metros e os Golpes causam
1d8 de dano adicional.

FORMA DISTORCIDA PELO DESEJO FOCOS
|_INCOMUM |

Execucio ¥¥ somatico, verbal
Distancia 18 metros; Alvos 1 criatura
Salvamento Vontade; Duragéo varia
Vocé foca sua magia sobre um inimigo, desejando que as defesas
dele falhem e transformando as forcas dele em fraquezas. O alvo
deve tentar uma jogada de salvamento de Vontade para todos os
efeitos a seguir.
» Oalvo adquire fragueza 5 a um tipo de energia a sua escolha.
» As resisténcias do alvo sdo reduzidas em 5 pontos.
» 0 alvo sofre -3 metros de penalidade de estado em todas as
Velocidades dele.
» 0 alvo sofre -1 de penalidade de estado nas jogadas de
salvamento dele.
Sucesso Critico O alvo ndo ¢ afetado.
Sucesso O alvo sofre as penalidades por 1 rodada.
Falha O alvo sofre as penalidades por 1 minuto.
Falha Critica Como falha, e o alvo sofre -1 de penalidade na CA
pela duracdo.
Elevada (+1) Aumente as fraquezas e a reduco das fraquezas em
1 ponto.

MASCARA SEPULCRAL Foco1
|_INCOMUM |

Execucio “¥¥ somatico, verbal
Area emanacio de 1,5 metros; Alves inimigos na area
Salvamento Vontade; Duragdo 1 minuto
Vocé manifesta uma mascara funeraria sobrenatural,
concedendo-lhe +1 de bénus de estado em jogadas de
salvamento contra efeitos de emocdo por 1 minuto. Seu
semblante melancalico forca seus adversarios a confrontarem
seus arrependimentos e pecados. Cada inimigo na area
quando vocé Conjurar a Magia ou que iniciar o turno dele na
area sofre 1d4 de dano mental e deve tentar um salvamento
de Vontade.

Sucesso Critico A criatura nao ¢ afetada.

Sucesso A criatura sofre metade do dano.

Falha A criatura sofre o dano inteiro e -1 de penalidade de
estado em salvamentos de Vontade contra efeitos de emogéao
por 1 rodada.

Falha Critica A criatura sofre o dobro do dano e -1 de penalidade
de estado em salvamentos de Vontade contra efeitos de
emocao por 1 minuto.

Elevada (+2) O dano mental aumenta em 2d4 e o raio da emanacio
em 1,5 metros.

MIMO DA NINFA Foco1
[_INCOMUM | ENCANTAMENTO | FEITICEIRO |

Execucio ¥¥ somatico, verbal
Duracao 1 minuto




Vocé concede a um aliado um mimo de ventura. Vocé cria
um mimo, como uma mecha de seu cabelo ou uma flor, que
persiste pela duracdo da magia; como parte de Conjurar a
Magia, vocé pode Interagir para passar o mimo para um aliado
em seu alcance. Enquanto o aliado possuir o mimo consigo,
ele recebe +1 de bonus de estado em testes de Performance e
salvamentos de Vontade. Vocé pode Dispensar a magia como
uma acao livre.
Elevada (4°) Enquanto o aliado possuir o mimo com ele, vocé pode
conjurar magias que tenham uma distancia de toque nele a uma
distancia de 9 metros.

OBSCURECERA LUZ
|_INCOMUM | EscuriDAo | EVOCACAO |
Execugdo 2 somatico; Acionamento Vocé conjura uma magia de
escuriddo ou sombra.

Vocé magnifica a escuriddo do efeito acionador, fazendo o nivel
de iluminacdo ambiente tremeluzir brevemente para que vocé
possa sair da vista. Vocé pode imediatamente fazer um teste de
Furtividade para se Esconder e pode ficar escondido para uma
criatura mesmo se ndo possuir cobertura e nao estiver ocultado
de outra forma em relacdo a essa criatura. Vocé deixa de estar
escondido ao final do seu turno a menos que se mova para uma
cobertura ou fique ocultado.

PASTOR DE ALMAS

[_INCOMUM | CURA |

Execugdo 2 verbal; Acionamento Uma criatura viva a até 9
metros sofre dano.

Distancia 9 metros; Alves 1 criatura

Vocé barra a mao do destino para alguém que ainda ndo esta

destinado a morrer, sacrificando parte de sua prdpria vitalidade

para cura-lo. Vocé perde até 15 Pontos de Vida como um

sacrificio e o alvo reduz o dano sofrido pelo dobro da quantidade

de Pontos de Vida sacrificada. Se esta reducdo exceder a

quantidade de dano sofrida do alvo, o alvo recupera PV igual a

quantidade em excesso.

Elevada (+2) A quantidade maxima de Pontos de Vida que vocé
pode sacrificar aumenta em 5 pontos.

ROUBAR SOMBRA

| _INCOMUM | FEITICEIRO | NECROMANCIA |

Execucio *¥¥ somatico, verbal

Distancia 18 metros; Alvos 1 criatura

Salvamento Fortitude; Duracdo sustentada por até 1 minuto

Vocé rouba a sombra de uma criatura, deixando-a enfraquecida e

vulneravel. O alvo deve tentar um salvamento de Fortitude.

Sucesso Critico O alvo nao ¢ afetado.

Sucesso O alvo fica enfraquecido 1 por 1 rodada.

Falha O alvo sofre 3d4 de dano negativo e fica enfraquecido
1 pela duracdo da magia enquanto vocé arranca a sombra
dela, coletando-a em sua mdo. Em rodadas subsequentes,
quando Sustentar a Magia, vocé pode estrangular a sombra
para causar 3d4 de dano negativo ao alvo (salvamento
basico de Fortitude). Até a magia encerrar, o alvo nio
projeta sombra.

Falha Critica Como falha, mas o alvo fica enfraquecido 2.

Elevada (+1) O quando a magia é conjurada e quando é sustentada
aumenta em 1d4 cada.

Foco1

FOCO5

FoCo3

VEU DE ESPIRITOS FOC03
|_INCOMUM _| FEITICEIRO |

Execucio *¥® somético, verbal
Duracao 1 minuto
Vocé pde um véu oclusivo de espiritos sobre si, bloqueando-
se especialmente bem de olhos mortos-vivos. Vocé se torna
ocultado para todas as criaturas e escondido para criaturas
mortas-vivas, independentemente dos sentidos precisos que
elas tenham; isto lhe garante os efeitos de invisibilidade, mas
contra todos os sentidos precisos de mortos-vivos. Se interagir
fisicamente com um morto-vivo ou usar uma agao hostil, a magia
¢ encerrada.

Elevada (+1) Vocé pode mirar uma criatura voluntaria adicional
a até 9 metros. A magia é encerrada se qualquer alvo
interagir fisicamente com um morto-vivo ou usar uma
acdo hostil.

VEU DO GENIO Foco1
| _INCOMUM | ABJURACAO | FEITICEIRO |

Execucdo 2 somatico; Acionamento Uma criatura na distancia
¢ atacada.

Distancia 9 metros; Alvos 1 criatura voluntaria

Com um floreio, vocé atende ao desejo de uma criatura por

protecdo, dobrando a realidade para protegé-la do perigo.

0 alvo desaparece em uma explosdo de fumaca colorida

brilhante e faiscas, reaparecendo um instante depois. Ele fica

ocultado contra o ataque acionador e até o final do turno atual

da criatura.

MONGE

Monges podem receber as magias de ki a seguir.

FORMA DEKI
| INCOMUM | MONGE | POLIMORFIA |
Execucio *¥ verbal
Duracao 1 minuto
A partir das profundezas do poder espiritual, vocé assume
uma forma de ki especial. Em sua forma de ki, seus cabelos,
penas, pele ou escamas mudam de cor e comecam a brilhar.
Nesta forma, vocé adquire uma Velocidade de voo igual a
sua Velocidade em terra. Escolha forga, negativo, positivo ou
ordeiro (somente se vocé for ordeiro). Todos os seus Golpes
causam 1d6 de dano adicional do tipo escolhido. Seu corpo
inteiro também é envolto por uma coroa brilhante da mesma
cor que seu ki interior; este ¢ um efeito de luz. Sua coroa é
uma emanacdo de 1,5 metros que causa 2d6 de dano do tipo
escolhido a criaturas que iniciarem o turno delas dentro da
emanagcao. Se a emanacdo se sobrepor a um efeito de escuridéo,
o brilho da coroa tenta neutralizar o efeito de escuridéo.
Independentemente do resultado, a coroa ndo consegue
neutralizar esse efeito novamente por 1 dia. Como uma agao
Unica que possui o trago concentracdo, vocé pode acender sua
coroa para ela se tornar uma emanacdo de 9 metros.

Em sua forma de ki, suas emogdes surgem em primeiro plano
e é dificil para vocé moderar seus ataques. Suas armas e ataques
desarmados perdem o traco ndo-letal. Vocé sofre -2 de penalidade
de estado em salvamentos contra efeitos de emocdo, mas recebe
+2 de bonus de estado em salvamentos contra todos os outros
efeitos mentais.

Foco9

5

INTRODUCAD

ANCESTRALIDADES
& BIOGRAFIAS

CLASSES
ARQUETIPOS

TALENTOS

ITENS

GLOSSARID
& INDICE

233



234

IRA DA MEDUSA FOCO8  ADIARAFLICAD FoCo3
|_INCOMUM | MONGE_ | INCOMUM_| CURA | [ OMINOSO |

Execucio ¥® somatico, verbal

Vocé realiza um ataque cheio com o poder petrificante de uma

medusa. Faga um Golpe desarmado com os efeitos adicionais a seguir.

Sucesso Critico O alvo fica lento 2 e deve tentar um salvamento
de Fortitude ao final de cada um dos turnos dele; este
salvamento continuo possui o trago incapacitagdo. Em uma
falha no salvamento, a condicdo lento aumenta em 1 (2 em
uma falha critica). Um salvamento bem-sucedido reduz em 1
o valor da condigdo lento. Quando a criatura for incapaz de
agir devido a condicdo lento de ira da medusa, ela é petrificada
normalmente. A magia é encerrada se a criatura for petrificada
ou se a condicéo lenta for removida.

Sucesso Como sucesso critico, mas o alvo fica inicialmente lento 1.

POSTURA DAS SOMBRAS FISGADORAS FOC04
|_INCOMUM | | MONGE |
Execucio ¥ somatico
Duracao até vocé sair da postura
Vocé adota a postura das sombras fisgadoras. Vocé pode realizar
Golpes de sombras fisgadoras. Eles causam 1d4 de dano negativo;
pertencem ao grupo pugilato; e possuem os tragos agarrar, agil,
alcance e desarmado.

Enguanto estiver na postura das sombras fisgadoras, vocé
recebe +2 de bonus de Atletismo em testes para Agarrar e na CD
para criaturas que tentarem Escapar de vocé.

TEIA DAS SOMBRAS FoCo7

|_INCOMUM | | MONGE |

Execucio “¥¥ somatico, verbal

Area explosdo de 9 metros

Salvamento Fortitude

Uma escuriddo avida surge de vocé, causando 14d4 de dano

negativo. Cada criatura na area deve tentar um salvamento de

Fortitude.

Sucesso Critico A criatura ndo ¢ afetada.

Sucesso A criatura sofre metade do dano e fica enfraquecida 1
por 1 rodada.

Falha A criatura sofre o dano inteiro e fica enfraquecida 2 por 1
rodada.

Falha Critica A criatura sofre o dobro do dano e fica atordoada 1,
enfraguecida 2 por 1 rodada e imobilizada por 1 rodada ou até
ela Escapar, o que ocorrer primeiro.

Elevada (+1) O dano negativo aumenta em 2d4.

ORACULO
Oréaculos podem receber as magias de revelacdo a seguir.
ACESSAR SABER FOCO3

|_INCOMUM _| ADIVINHACAO | FORTUNA | OMIN0SO | ORACULO

Mistério saber

Execugio *¥ somatico

Duragdo 1 minuto

Vocé prescruta pelo conhecimento divino do multiverso, buscando
pequenas informacdes relacionadas a um assunto em particular.
Escolha uma pericia de Saber. Vocé adquire temporariamente a
mesma graduacéo de proficiéncia nessa pericia de Saber que sua
graduacdo de proficiéncia em sua conjuragdo de oraculo.

Mistério vida

Execucio *¥® somatico, verbal

Distancia 9 metros; Alvos 1 criatura

Com um surto de energia de cura, vocé afasta uma aflicdo

ameacando o alvo e concede uma pequena quantidade de

cura. O alvo recupera 3d8 Pontos de Vida. Vocé tenta neu-

tralizar uma aflicdo da qual saiba que esta atingindo o alvo;

se obtiver um sucesso, vocé suspende os efeitos da aflicdo

por 1 hora em vez de remové-la. O alvo fica temporariamente

imune a adiar aflicdo por 1 dia. Vocé nédo precisa ter identifi-

cado o nome da aflicdo especifica, mas precisa estar ciente

dela; por exemplo, vocé ndo poderia adiar um veneno ingerido

durante o periodo de laténcia a menos que estivesse ciente

do veneno.

Elevada (+1) O alvo recupera 1d8 Pontos de Vida adicional e vocé
pode tentar suspender uma aflicdo adicional.

ARMADURA DE 0SS0S Foco3
|_INCOMUM | [ OMINOSO |

Mistério o0ssos

Execugio ¥ somatico

Duracao 1 minuto

Vocé ossifica sua forma fisica, imitando a durabilidade de osso.
Vocé adquire resisténcia 3 a dano cortante, eletricidade, fogo, frio
e perfurante.

Elevada (+1) Aumente a resisténcia em 1 ponto.

AURA INCENDIARIA FoCo1
L INcoMuM_|_Evocacho | Foo | OMINoSO | ORACULO

Mistério chamas

Execucio “¥¥ somatico, verbal

Area emanacio de 3 metros

Duracao 1 minuto

Vocé se envolve com uma aura combustivel. Cada vez que uma

criatura na emanacao sofrer dano de fogo, ela pega fogo, sofrendo

2d4 de dano persistente de fogo.

Elevada (+2) O dano persistente aumenta em 1d4 e o raio da
emanacdo aumenta em 1,5 metros.

CHAMADO AS ARMAS FOCO1

[ INCOMUM | AuDITIvO | EMOCAO | ENCANTAMENTO | MENTAL § 0MINOSO | ORACULO |

Mistério batalha

Execucdo 2 verbal; Acionamento Vocé estd prestes a rolar
iniciativa.

Area emanacio de 6 metros

Duracao 1 minuto

Vocé brada um chamado as armas, inspirando seus aliados a

entrarem na refrega. Cada aliado na area recebe +2 de bonus

de estado na rolagem de iniciativa e recebe Pontos de Vida

temporarios igual ao nivel da magia; estes Pontos de Vida

temporarios permanecem pela duragdo da magia.

Elevada (6°) O bonus aumenta para +3.

Elevada (9°) O bonus aumenta para +4.

DEFESA ANCESTRAL Foco3
|_INCOMUM | [ OMINOSO

Mistério ancestrais




Execucio 2 somatico; Acionamento Vocé esta prestes a tentar
um salvamento de Vontade.

Seu ancestral |he protege contra aqueles que subjugariam sua

vontade. Vocé rola o salvamento acionador duas vezes e usa

o melhor resultado. Se estiver em um encontro quando con-

jurar esta magia, vocé rola imediatamente para trocar seu

ancestral predominante.

DICOTOMIA DEBILITANTE

| INCOMUM | | OMINOSO |
Execucio *¥® somatico, verbal

Distancia 9 metros; Alves 1 criatura que ndo seja vocé
Salvamento Vontade

Vocé revela um lampejo dos conflitos impossiveis entre o anatema
divino por tras de sua maldicéo, o que o forca a pondera-lo frente
ao conflito de outra pessoa. Vocé e o alvo sofrem 9d6 de dano
mental cada, com um salvamento basico de Vontade, e o alvo fica
atordoado 1 se obtiver uma falha critica no salvamento dele. Vocé
obtém um grau de sucesso um passo melhor do que o rolado em
sua jogada de salvamento.

Elevada (+1) O dano aumenta em 3d6.

DRENAR CEREBRO

| INCOMUM | | OMINOSO |
Mistério saber

Execucio *¥¥ material, somatico

Salvamento Vontade

Vocé sonda a mente do alvo para obter conhecimento. Isto causa
1d8 de dano mental com um salvamento basico de Vontade. Se o

Foco4

FoCo1

alvo falhar no salvamento, vocé cataloga as memodrias roubadas a
fim de realizar um Unico teste de Recordar Conhecimento. Escolha
uma pericia que tenha a acdo Recordar Conhecimento e use o
modificador de pericia do alvo para o teste.

Elevada (+1) O dano mental aumenta em 1d8.

FEITO HEROICO FOCO6

| INCOMUM_J ADIVINHACAO | MENTAL | OMINOSO | ORACULO |

Mistério batalha
Execucio ¥ ou “¥¥? somatico, verbal

Vocé adquire a habilidade de executar uma técnica de combate
especializada a partir da vasta riqueza em conhecimento marcial
que seu mistério prové. Quando Conjurar esta Magia, vocé usa a
acao concedida por um talento de guerreiro comum das paginas
156 a 165 do Livro Bdsico ou das paginas 126$ e 127$ deste livro
(seu MJ pode adicionar talentos a esta alista). Se vocé Conjurar
esta Magia usando 2 ac0es, a acdo concedida deve ser uma acéo
Unica, e se vocé Conjurar esta Magia usando 3 agdes, vocé pode
escolher um talento que conceda uma atividade de 2 agGes em vez
de 1 agdo Unica. O nivel do talento escolhido deve ser no maximo
do mesmo nivel que o nivel de magia de feito heroico. O talento
ndo pode possuir uma secdo de Frequéncia e vocé deve atender
aos pré-requisitos e requerimentos para seleciona-lo.

FORMA ANCESTRAL FOCO3

| INCOMUM__J 0MINOSO | ORACULO | TRANSMUTACAO |

Mistério ancestrais
Execucio “¥¥ somatico, verbal
Duracéo sustentada por até 1 minuto
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Vocé assume a forma de seus espiritos ancestrais, tornando-se
invisivel e quase-corporeo. Vocé adquire resisténcia 10 a todo
dano (exceto forca e dano de Golpes com a runa de propriedade
toque fantasma), e esta resisténcia é dobrada contra dano nio-
magico e de precisdo. Vocé adquire uma Velocidade de voo igual
a sua Velocidade em terra; quando Voar, mover-se para cima nao ¢
terreno dificil para vocé. Vocé ndo pode se mover através de objetos
solidos, mas pode flutuar através de lacunas minusculas. Vocé nao
pode Conjurar Magias (mas pode Sustentar uma Magia), ativar itens
ou usar ag0es que possuam o trago atague ou manuseio.

Ihe tocar com uma acéo de Interagir, vocé pode permiti-la receber
a mesma cura; de qualquer forma, a criatura fica temporariamente
imune a cura de forma tonificante vital por 1 minuto. Este é
um efeito de cura positiva. Vocé ndo pode se curar com forma
tonificante vital. Uma criatura ferida por dano positivo (como um
morto-vivo) que lhe tocar ou que causar dano em vocé com um
ataque desarmado ou com uma arma corpo a corpo que nao seja
de alcance sofre 3d4 de dano positivo em vez de ser curada, além
de nao ficar temporariamente imune.
Vocé pode Dispensar esta magia.

Elevada (+2) A resisténcia aumenta em 5 pontos.

FORMA DE TEMPESTADE FOCO6
[_INCOMUM | OMINOSO |

Mistério tempestade

Execucio *¥¥ somatico, verbal

Duracao sustentada por até 1 minuto

Seu corpo se torna fluido para se adequar melhor aos arredores.
Quando Conjurar esta Magia, escolha entre se transformar em
agua, ar ou brumas. A magia recebe o traco ar se vocé escolher
ar ou brumas e o traco agua se vocé se tornar agua ou brumas.
Vocé perde qualquer bonus de item na CA e usa seu bonus de
proficiéncia em defesa sem armadura para determinar sua CA.
Vocé também adquire resisténcia 10 a dano fisico e se torna imune
a dano de precisdo. Vocé pode passar por rachaduras minusculas
e ndo precisa respirar. Vocé ndo pode conjurar magias, ativar itens
ou usar acdes gue possuam o traco atague ou manuseio. Vocé
também recebe os efeitos a seguir baseado em sua forma.

« Ar Vocé adquire uma Velocidade de voo de 6 metros e fica
invisivel enquanto estiver no ar. Vocé pode criar os efeitos de
lufada de vento a partir de seu espaco como uma atividade
de 2 acOes que possui 0 trago manuseio.

« Agua Vocé adquire uma Velocidade de natagdo de 6 metros
e fica invisivel enquanto estiver na agua. Vocé pode se
energizar eletricamente ao usar uma agdo Unica que possui
0 trago manuseio. Se o fizer, vocé ndo fica mais invisivel
na agua devido a eletricidade indicar sua localizagdo, mas
qualquer criatura que fizer um ataque corpo a corpo contra
vocé sofre 1d6 de dano de eletricidade; se ela Ihe tocar, isto
¢ cumulativo com o dano de sua maldicdo maior.

« Brumas Vocé adquire uma Velocidade de voo de 6 metros e
fica dificil enxergar através de vocé. Qualquer criatura em
um lado de seu espaco que for mirada por uma criatura do
lado oposto fica ocultada para a criatura mirando.

Elevada (+2) Aumente a resisténcia em 5 pontos e o dano de
eletricidade da forma de 4gua energizada em 1 ponto.

FORMA TONIFICANTE VITAL FOC06
[ INCOMUM | CURA | [ OMINOCO |
Mistério vida
Execucio *¥¥ somatico, verbal
Duracao 1 minuto
Vocé transcende sua forma fisica, tornando-se um farol de
energia curativa. Seu corpo emana luz brilhante como uma
tocha. Vocé adquire resisténcia 5 a dano de precisdo e fragueza
5 a dano negativo, e seus Golpes desarmados causam 1d4 de
dano positivo extra.

Vocé pode tocar uma criatura viva com uma agdo de Interagir
para restaurar 6d8 Pontos de Vida a ela e, quando uma criatura

Elevada (+1) Aumente os Pontos de Vida restaurados com uma
magia de Interagir em 1d8, o dano positivo em 1 ponto e a
resisténcia e fraqueza em 1 ponto cada.

FUZILADA FLAMEJANTE FOCO6
_INCOMUM | | F0GO_| OMINOSO

Mistério chamas

Execucio *¥® somatico, verbal

Duragdo 1 minuto

Vocé invoca uma saraivada interminavel de chamas, produzindo

miniaturas de bolas de fogo em suas maos para lancar em seus

adversarios. Vocé conjura produzir chama como parte de conjurar

fuzilada flamejante. Pela duragdo de fuzilada flamejante, o tempo

de execucdo de produzir chama é reduzido de 2 agGes para 1.

Elevada (9°) Pela duracdo, vocé também recebe um boénus de
estado ao dano causado por produzir chama igual ao nivel de
magia de fuzilada flamejante.

LEQUE DE ESTRELAS FOCO1

| INCOMUM | [ FOGO | | OMINOSO |

Mistério cosmos

Execucio “¥® somatico, verbal

Area cone de 4,5 metros

Salvamento Reflexos

Vocé lanca uma rajada de estrelas cadentes minusculas, causando

1d4 de dano de fogo. Cada criatura na area deve tentar um

salvamento de Reflexos.

Sucesso Critico A criatura ndo ¢ afetada.

Sucesso A criatura sofre metade do dano e fica ofuscada por
1 rodada.

Falha A criatura sofre o dano inteiro e fica ofuscada por 3 rodadas.

Falha Critica A criatura sofre o dobro do dano e fica ofuscada por
1 minuto.

Elevada (+1) O dano aumenta em 1d4.

PERSISTENCIA DO CAMPO DE BATALHA FOC03

|_INCOMUM | [ OMINOSO |

Mistério batalha

Execucdo D verbal; Acionamento Vocé esta prestes a tentar uma
jogada de salvamento, mas ainda ndo efetuou a rolagem.

Vocé é dificil de remover da batalha. Vocé recebe +2 de bonus de

estado no salvamento acionador e, se o salvamento acionado for

contra um efeito de incapacitacdo, ele trata vocé como se fosse 2

niveis superior.

PONTE DE LUZ LUNAR FOCO6
|_INCOMUM | [ OMINOSO

Mistério cosmos
Execucio “¥¥ somatico, verbal




Distancia 9 metros

Duracao 10 minutos

Vocé convoca uma ponte de luz lunar radiante e tremeluzente. A
extensdo de 3 metros de largura deve iniciar no chdo em um ponto
dentro da distancia e se estende em um plano horizontal, seja em
uma linha reta ou em qualquer angulo de até 45 graus para cima
ou para baixo, até 36 metros de comprimento. Esta ponte possui
CA 10, Dureza 30 e 60 Pontos de Vida e é imune a acertos criticos
e dano de precisao. Vocé e seus aliados podem atravessar a ponte
normalmente, mas outras criaturas simplesmente passar através
dela se tentarem. A ponte bloqueia ataques fisicos, etéreos e
incorpdreos de atravessa-la, seja de cima ou de baixo. Vocé pode
Dispensar a magia.

Elevada (+1) O comprimento da ponte aumenta em 6 metros e os

Pontos de Vida dela sdo aumentados em 20.

REIVINDICAR MORTO-VIVO FOCO6

| INCOMUM | | OMINOSO |

Mistério ossos

Execucio *¥¥ somdtico, verbal

Distancia 9 metros; Alves 1 morto-vivo

Salvamento Vontade; Duragdo 10 minutos

Vocé tenta tomar o controle de um alvo morto-vivo ou forga-lo

a lhe reconhecer como mestre dele. Se o alvo for controlado por

outra criatura, esse controlador tenta uma jogada de salvamento

de Vontade para manter o controle; caso contrario, o alvo deve
tentar um salvamento de Vontade.

Sucesso Critico O alvo ndo ¢ afetado.

Sucesso O alvo fica atordoado 1 enquanto luta contra
seus comandos.

Falha O alvo fica controlado por vocé e segue suas ordens. O alvo
(ou a criatura que o controlava previamente) pode tentar um
novo salvamento de Vontade ao final de cada um dos turnos
dele, encerrando a magia em um sucesso. Se vocé emitir uma
ordem obviamente autodestrutiva, o alvo ndo age até vocé
emitir uma nova ordem.

Falha Critica Como falha, mas o alvo (ou a criatura que o controlava
previamente) tenta um novo salvamento apenas se vocé emitir
uma nova ordem contra a natureza dele.

SEGREDO PAVOR0SO FOCO0 6
| INCOMUM | | MEDO | [ OMINOSO |
Mistério saber

Execucio *¥¥ material, somatico

Distancia 18 metros; Alvos até 6 criaturas

Salvamento Vontade; Duracéo até o inicio do seu proximo turno

Vocé profere um poderoso segredo que contraria a natureza

fundamental das criaturas alvo. Escolha uma resisténcia

especifica ou fraqueza que vocé acredite que um ou mais alvos
possuem devido a Recordar Conhecimento ou experiéncia prévia

com os alvos, como resisténcia a fogo ou fraqueza a prata. Se a

informacdo for incorreta para um certo alvo, a magia ndo possui

efeito nesse alvo. Alvos afetados devem tentar um salvamento
de Vontade.

Sucesso Critico A criatura ndo é afetada.

Sucesso A criatura sofre 1 ponto de dano do tipo da fragueza
que vocé escolheu (consequentemente acionando a fraqueza
da criatura) ou ela perde a resisténcia dela até o final do seu
préximo turno se vocé tiver escolhido uma resisténcia.

Falha Como sucesso, e a criatura fica assustada 1 pela revelacédo
do segredo pavoroso dela.
Falha Critica Como falha, mas a criatura fica assustada 3.

SIFONAR ALMA FoCo1

| INCOMUM | NECROMANCIA_| NEGATIVO | oMINOSO | ORACULO |

Mistério ossos

Execucio *¥ somatico

Distancia 9 metros; Alvos 1 criatura viva
Salvamento Fortitude

Vocé sifona uma parte da alma do alvo para fortalecer sua propria
vitalidade. O alvo deve tentar um salvamento de Fortitude ou sofre
1d4 de dano negativo. Vocé recebe Pontos de Vida temporarios
igual a quantidade total de PV que o alvo perde, incluindo os PV
perdidos por ser drenado.

Sucesso Critico O alvo ndo é afetado.

Sucesso 0 alvo sofre metade do dano.

Falha O alvo sofre o dano inteiro e fica drenado 1.

Falha Critica O alvo sofre o dobro do dano e fica drenado 2.

Elevada (+1) O dano aumenta em 1d4.

TOQUE ANCESTRAL FoCo1

L INCOMUM | EMOCAO JENCANTAMENTO] MEDO | MENTAL | OMINOSO | ORACULO.

Mistério ancestrais

Execugdo *¥ somatico

Distancia toque; Alves 1 criatura viva
Salvamento Vontade

Vocé toca uma criatura e a forga a ver e sentir 0s ancestrais ao seu
redor. O alvo sofre 1d4 de dano mental, com resultado dependendo
de um salvamento de Vontade.

Sucesso Critico O alvo ndo é afetado.

Sucesso 0 alvo sofre metade do dano.

Falha O alvo sofre o dano inteiro e fica assustado 1.

Falha Critica O alvo sofre o dobro do dano e fica assustado 2.

Elevada (+1) O dano mental aumenta em 1d4.

TOQUE DA TEMPESTADE FoCo1

| INcoMUM | AGuA | EvocAcAo | Foco | oMINOSo | ORACULO |

Mistério tempestade

Execugio *¥ somatico

Distancia toque; Alvos 1 criatura
Salvamento Fortitude

Seu toque invoca uma massa rodopiante de agua gélida que se
prende ao seu alvo, causando 1d4 de dano contundente e 1d4 de
dano de frio. O alvo deve tentar um salvamento de Fortitude.
Sucesso Critico O alvo ndo é afetado.

Sucesso 0 alvo sofre metade do dano e -1,5 metros de penalidade
de circunstancia nas Velocidades dele até o final do seu
proximo turno.

Falha O alvo sofre o dano inteiro e -3 metros de penalidade
de circunstancia nas Velocidades dele até o final do seu
proximo turno.

Falha Critica Como falha, mas o alvo sofre o dobro do dano.

Elevada (+1) O dano contundente e o dano de frio aumentam em
1d4 cada.

TROVOADA FOCO3

L INcOMUM | AR | EvocacAo | omiNoso | RACuLO | SONICO |

Mistério tempestade
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Execucio “¥¥ somatico, verbal

Distancia 30 metros; Area explosdo de 6 metros

Salvamento Fortitude

Vocé cria uma poderosa rajada de ar e um estrondo de trovdo,

causando 2d6 de dano contundente e 2d6 de dano sonico. Cada

criatura na area deve tentar um salvamento de Fortitude.

Sucesso Critico A criatura ndo é afetada.

Sucesso A criatura sofre metade do dano.

Falha A criatura o dano inteiro e fica surda por 1 minuto.

Falha Critica A criatura sofre o dobro do dano e fica surda por 1 hora.

Elevada (+2) O dano de cada tipo aumenta em 2d6 e a area é
aumentada em 1,5 metros.

TURBILHAO DE CHAMAS FoCo3
| INCOMUM | [ 700 | OMINOSO |

Mistério chamas

Execucio “¥¥ somatico, verbal

Distancia 9 metros; Area até duas explosdes de 1,5 metros que
nao se sobrepdem

Salvamento Reflexos basico

Vocé invoca uma tempestade de chamas rodopiantes, engolfando

todas as criaturas nessa area e causando 5d6 de dano de fogo

com um salvamento basico de Reflexos.

Elevada (+2) O dano aumenta em 3d6 e vocé pode acrescentar
outra explosdo de 1,5 metros ndo sobreposta a area.

VAZIO INTERESTELAR FoCo3
| INCOMUM _ _FRI0 | OMINOSO |

Mistério cosmos

Execucio *¥¥ somatico, verbal

Distancia 9 metros; Alvos 1 criatura

Salvamento Fortitude; Duracdo sustentada por até 1 minuto

Vocé invoca as profundezas frigidas do espaco sideral para
causar um frio terrivel em seu inimigo. O alvo é coberto por um
vazio congelante, que causa 3d6 de dano de frio imediatamente
e quando vocé sustentar a magia em turnos subsequentes, com
direito a um salvamento basico de Fortitude. O alvo fica fatigado
enguanto o efeito persistir.

Elevada (+1) O dano de frio aumenta em 1d6.

VINCULO VITAL FOCO1
| INCOMUM | CURA | NECROMANCIA | OMINOSO
Mistério vida
Execugio ¥ somatico
Distancia 9 metros; Alvos 1 criatura além de vocé
Duracao 1 minuto
Vocé forja uma conexdo de vida entre vocé e seu alvo, distribuindo
ferimento entre vocés dois. Quando vocé Conjurar a Magia, o alvo
recupera 1d4 Pontos de Vida. A primeira vez em cada rodada que
o alvo sofrer dano, reduza o dano que ele sofre em 3 pontos (até
um minimo de O de dano). Vocé perde 3 Pontos de Vida a cada vez
(ou o total de dano causado, se for menos que 3); este dano ignora
quaisquer imunidades ou resisténcias que vocé tenha e ndo pode
ser mitigado de qualquer forma.
A magia é encerrada imediatamente se vocé ficar inconsciente.
Vocé pode Dispensar a magia.
Elevada (3°) Vocé pode mirar 2 criaturas além de vocé. Aumente
a cura inicial para 3d4 e o dano maximo reduzido e Pontos de
Vida perdidos para 5.

Elevada (6°) Vocé pode mirar 3 criaturas além de vocé. Aumente
a cura inicial para 6d4 e o dano maximo reduzido e Pontos de
Vida perdidos para 10.

Elevada (9°) Vocé pode mirar 4 criaturas além de vocé. Aumente
a cura inicial para 9d4 e o dano maximo reduzido e Pontos de
Vida perdidos para 15.

VISAO DE FRAQUEZA Foco2
| INCOMUM | [ OMINOSO |

Execucio *¥ somatico

Alvos 1 criatura

Vocé foca seu olhar em uma criatura e recebe um lampejo de
intuicdo divina acerca da natureza dela. Se a criatura possuir
qualquer fraqueza, vocé a descobre, assim como qual dos trés
modificadores de jogada de salvamento dela é o mais baixo. Vocé
também descobre uma compreensdo inerente dos movimentos
dela e recebe +2 de bdnus de estado na sua proxima rolagem
de ataque (ou teste de pericia feito como parte de uma acdo de
ataque) contra esse adversario antes do final do seu turno. O alvo
fica temporariamente imune a visdo de fraqueza por 1 dia.

PATRULHEIRO
Patrulheiros podem receber as magias de guardido a seguir.
ARMA GRAVITACIONAL Foco1

[ INCOMUM | EVOCACRO | PATRULHEIRO |

Execucio *¥ somatico

Duracao 1 minuto

Vocé forma uma forca gravitacional e a canaliza em seus golpes, levando
a atagues mais poderosos com laminas e arcos. Em seu primeiro Golpe
com arma a cada rodada, vocé adquire um bonus de estado no dano
igual ao dobro da quantidade de dados de dano da arma.

BRUMA ABRANDADORA Foco2
| INCOMUM | CURA |

Execucio ¥¥ somatico, verbal
Distancia 9 metros; Alves 1 criatura voluntaria ou 1 morto-vivo
Vocé invoca uma bruma magica de energia positiva que envolve
uma criatura. A bruma restaura 2d8 Pontos de Vida de um alvo
vivo e encerra uma fonte de dano persistente de acido, fogo,
negativo, sangramento ou veneno o afetando. Se a criatura estiver
sofrendo dano persistente de varias fontes, vocé seleciona qual é
removido. Contra um alvo morto-vivo, vocé causa 2d8 de dano
positivo (salvamento basico de Fortitude); se falhar no salvamento,
o0 alvo também sofre 2 pontos de dano persistente positivo.
Elevada (+1) A quantidade de cura (ou dano a um alvo morto-vivo)
aumenta em 1d8, e o dano persistente positivo a um morto-vivo
aumenta em 1 ponto.

CARACTERISTICA ANIMAL FOC02
| INCOMUM | MORFIA |
Execucio *¥ somatico, verbal
Duragdo 1 minuto
Sem transformar seu corpo por completo, vocé adquire uma
caracteristica animalesca selecionada a partir da lista abaixo a
cada vez que Conjurar esta Magia.

» Olhos de Gato Vocé adquire visdo na penumbra.

» Garras Vocé adquire um ataque de garra que causa 1d6 de

dano cortante e possui os tracos acuidade, agil e desarmado.




» Mandibulas Vocé adquire um ataque de mandibulas que

causa 1d8 de dano perfurante e possui o traco desarmado.
Elevada (4°) Acrescente as opgdes a seguir a lista de escolhas

disponiveis.

o Cauda de Peixe Vocé adquire uma Velocidade de natacdo
igual a sua Velocidade em terra.

» Olhos de Coruja Vocé adquire visao no escuro.

» Asas Vocé adquire uma Velocidade de voo igual a sua
Velocidade em terra.

COURO MAGICO
| INCOMUM |

Execucio *¥ somatico

Distancia 9 metros; Alvos seu companheiro animal

Duracao 1 minuto

Seu companheiro animal desenvolve um couro mais espesso, pelo
emaranhado ou uma casca mais grossa, recebendo +1 de bénus
de estado na CA.

CRESCER COMPANHEIRO
| INCOMUM |

Execucio ¥ somatico, verbal

Distancia 9 metros; Alvos seu companheiro animal

Duracao 1 minuto

Seu companheiro animal fica muito maior, crescendo sobre
os adversarios dele em batalha. Seu companheiro animal fica
Enorme, recebendo os efeitos da magia crescer de 4° nivel.

CURAR COMPANHEIRO FOCO1

| INCOMUM |

Execucio *¥ ou PP

Distancia toque ou 9 metros; Alvos seu companheiro animal

Vocé retne energia positiva para curar os ferimentos de seu

companheiro animal. Vocé restaura 1d10 Pontos de Vida de seu

companheiro animal. A quantidade de agdes que vocé gastar para

Conjurar esta Magia determina a distancia e outros parametros.

+¥ (somatico) A magia possui uma distancia de toque.

*¥¥ (verbal) A magia possui uma distancia de 9 metros e restaura
8 Pontos de Vida adicionais ao alvo.

Elevada (+1) A quantidade de cura aumenta em 1d10, e a cura
extra para a versdo de 2 acOes aumenta em 8.

ESPINHEIRO DO CACADOR
| INCOMUM

Execucio *¥¥ somatico, verbal

Distancia 30 metros; Area todos os quadrados contendo plantas
em uma explosdo de 1,5 metros

Duracao 1 minuto

Vocé faz as plantas na area emaranharem seus adversarios, com os

efeitos de emaranhar. Uma criatura que obtiver uma falha critica

no salvamento sofre 2d4 de dano persistente de sangramento

além de ficar imobilizado. Escapar de seu espinheiro ndo encerra

o dano de sangramento.

Elevada (+1) O dano de sangramento em uma falha critica aumenta
em 1d4.

RASTREIO EFEMERO
| INCOMUM |

Execucio *¥¥ somatico, verbal

Foco1

Foco4

Foco3

FoCo3

Duracdo 1 hora

Vocé pode olhar as correntes de agua e ar e ver rastros que
vocé é capaz de seguir como faria na terra. Vocé pode utilizar
Sobrevivéncia para Rastrear pela agua e pelo ar, notando
“rastros” aquaticos e aéreos de todas as criaturas que passaram
por perto na ultima hora. E mais dificil para vocé Rastrear desta
forma: a CD para Rastrear pela 4gua ou pelo ar é sempre pelo
menos 30, ou maior apds marés ou correntes pesadas (na agua)
ou uma precipitacdo ou vento (no ar). E possivel Cobrir Rastros
contra esta magia, mas as criaturas podem néo perceber que €
necessario fazé-lo.

SALTITAR ARAPUCA

| INCOMUM |
Execucio *¥® somético, verbal

Distancia 3 metros; Alvos uma arapuca que vocé construiu

Vocé pode ndo ter colocado sua arapuca no lugar certo, mas pode
mové-la magicamente para isso. Vocé teleporta a arapuca alvo
para outro local desocupado na distancia.

Elevada (+1) A distancia da magia aumenta em 3 metros.

SORTE DO CACADOR
| INCOMUM |

Execucio © verbal; Acionamento Vocé faz um teste de Recordar
Conhecimento sobre uma criatura, mas ainda nédo efetuou
a rolagem.

Vocé possui uma habilidade sobrenatural de lembrar detalhes

sobre seus adversario. Role o teste acionador duas vezes e use o

melhor resultado.

TRANSPOSICAO DE TERRENO

Foco1

Foco2

FOCO5

[_INCOMUM | CONJURACRO_| PATRULHEIRO | TELEPORTACAD

Execucio ¥ somatico, verbal
Distancia 27 metros

Vocé misticamente troca sua localizacdo atual com outro.
Enquanto estiver em um ambiente ermo, vocé transporta a si e 0s
itens que vocé estiver segurando para um local aberto que vocé
possa ver na distancia da magia. Se possuir Terreno Predileto e
sua posicdo inicial e final estiverem em seu terreno predileto, a
distancia aumenta para 54 metros. Se possuir um companheiro
animal e ele estiver adjacente a vocé, vocé pode transporta-lo com
vocé para um espaco livre adjacente, mas se esta magia fosse
levar qualquer outra criatura com vocé, mesmo que em um espago
extradimensional, a magia é perdida.

VISAO DO CACADOR FOCO5

| INCOMUM | ADIVINHACAO | PATRULHEIRO

Execugcio *¥ verbal
Distancia 9 metros; Alvos 1 presa cacada
Duracao 10 minutos

Seu alvo brilha com uma aura magica visivel apenas para vocé e
aqueles que seguem suas orientagdes. Seu alvo ¢ visivel para vocé
e outros compartilhando os beneficios de Cacar Presa mesmo
que ele normalmente ndo fosse ser visto devido a iluminacao
ou pelas condi¢des invisivel ou ocultado, embora a cobertura
de objetos opacos ainda bloqueie sua visdo. Vocé ignora o teste
simples contra o alvo devido a condicdo ocultado e o alvo néo fica
automaticamente escondido para vocé devido a escuriddo ou por
estar invisivel.
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RITUAIS

Rituais levam muito mais tempo para serem executados do que a maioria das magias, mas
podem ser realizados por qualquer pessoa habilidosa o suficiente, ndo apenas por conjuradores.
As regras para conjurar rituais sdo apresentadas na pdgina 408 do Livro Basico.

TABELA 5-1: RITUAIS POR NiVEL
Lacar coracoes 2
Reencarnar
Servicais invisiveis
Descanso eterno
Simulacro
Banguete de herdis
Projecdo astral
Proteger dominio
Circulo de teleportacdo
Palavra de retorno
Clone
Criar semiplano
Fachada fantdstica

BANQUETE DE HEROIS
| INCOMUM |
Execucdo 4 horas; Custo 25 po; Conjuradores Secundarios 1

Teste Primario Natureza, Religido ou Ocultismo (especialista);
Testes Secundarios Diplomacia ou Sociedade

Distancia 12 metros

Vocé conjura seres extra terrenos para servirem um banquete

com propriedades restaurativas a vocé e seus companheiros.

Estes seres misteriosos podem ser servidores feéricos, divinos ou

sobrenaturais, conforme apropriado para o teste primario. Apds a

primeira hora do ritual, estes servos aparecem e servem um enorme

banquete, completo com uma mesa requintada e até 10 assentos. A

abundancia consiste em todos os tipos de pratos, incluindo comidas

dainfancia dos convidados, iguarias modernas e bebidas preferidas.

Os servos convocados passam as proximas 3 horas atendendo vocé

e 0s outros convidados, servindo mais comida, bebidas e assim

por diante. Durante este periodo, vocé e os outros convidados

devem se esforcar para serem o mais educados e graciosos quanto
possivel para evitar ofender seus anfitrides misteriosos. Ao final do
banquete, o ritual é completado e vocé e o conjurador secundario

fazem seus testes normalmente. Se o banquete for interrompido a

qualguer momento, os servos imediatamente desaparecem com as

provisdes e o ritual é interrompido.

Sucesso Critico O banquete é nutritivo e revitalizante. A comida
magica conjura neutralizar veneno, remover doenga e remover
medo em cada convidado para cada aflicdo relevante, usando seu
modificador para o teste de pericia primario como o modificador
de neutralizagdo. Cada convidado também recupera 100 Pontos
de Vida e recebe 20 Pontos de Vida temporarios pelas proximas
12 horas. Convidados também recebem +2 de bonus de estado
em salvamentos contra doenca, medo e efeitos de veneno pelas
proximas 12 horas.

Sucesso Como sucesso critico, exceto que convidados recuperam
apenas 50 Pontos de Vida, recebem apenas 10 Pontos de Vida
temporarios e ndo recebem o bonus de estado em salvamentos.
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RITUALS

Falha Vocé e os outros convidados sentem o gosto de cinzas em
suas bocas e percebem que o banquete ndo tinha nada que
desse sustento.

Falha Critica Os servos extraterrenos ficaram ofendidos pelo
seu comportamento ou arrogancia demonstrada ao convoca-
los e envenenaram o banquete. vocé e seus convidados ficam
enjoados 4 e ndo podem reduzir a condicdo por 12 horas.

Elevada (+1) Aumente em 10 os Pontos de Vida recuperados e em
2 os Pontos de Vida temporarios (ou o dobro de cada em um
sucesso critico).

CIRCULO DE TELEPORTACAO
| INCOMUM _

Execucdo 1 dia; Custo incensos raros, metais preciosos e
gizes purificados num valor total de 500 po; Conjuradores
Secundarios 2

Teste Primario Arcanismo ou Ocultismo (mestre); Testes
Secundarios Manufatura, Sobrevivéncia

Distancia 6 metros
Duragdo 1 dia
Vocé cria um circulo de 3 metros de didmetro, que age como um portal
para um destino determinado no momento do ritual. Vocé designa o
destino da teleportacdo como parte do ritual. Este destino ndo pode ser
alterado. O destino deve ser um local a até 1.500 quildmetros e no mes-
mo plano que o circulo de teleportacdo. Vocé deve ser capaz de identi-
ficar o local precisamente tanto pela posicéo relativa dele ao local onde
vocé cria o circulo de teleportacio quanto pela aparéncia do destino (ou
outras caracteristicas de identificacdo). O destino também deve ser um
circulo de 3 metros de didmetro que ndo se sobreponha com quaisquer
estruturas solidas, mas pode ser um local nocivo ou perigoso.

Um conjurador secundario que fizer um teste de Sobrevivéncia
para este ritual pode estar localizado no local exato do destino em
vez de com vocé no ponto de origem. Se o conjurador secundario
obtiver sucesso no testes dele no destino e vocé rolar um sucesso,
o resultado do ritual € um sucesso critico.

Enguanto o circulo estiver ativo, qualquer criatura que se
mover completamente para dentro do circulo é instantaneamente
teleportada para o destino. Uma criatura que ndo seja voluntaria
a ser teleportada pode tentar um salvamento de Vontade para
resistir ao efeito. Se permanecer no circulo, a criatura deve tentar
este salvamento novamente ao final de cada um dos turnos dela.

0O circulo de teleportacdo normalmente é de méo Unica, embora
vocé possa dobrar o Custo para fazer a teleportagdo funcionar em
ambas as direcges.

Sucesso Critico Vocé cria o circulo de teleportacdo e ele €
extremamente preciso, independentemente da distancia
viajada. Viajantes chegam exatamente no ponto designado.

Sucesso Como sucesso critico, mas o destino do circulo de
teleportacdo € levemente impreciso, ficando distante do
destino alvo em cerca de 1 por cento da distancia viajada, até
um maximo de 15 quilometros de diferenca.

RITUAL?




Falha O circulo de teleportacédo ndo funciona.

Falha Critica O circulo de teleportacdo é bastante impreciso. Ele
leva a um destino aleatério mais ou menos a mesma distancia
do ponto de origem, e as chances de algum outro erro inusitado
sdo bem grandes.

Elevada (9°) O custo aumenta para 2.000 po, a duracio
aumenta para 1 més e o destino pode ser qualquer lugar no
mesmo planeta.

Elevada (10°) O custo aumenta para 10.000 po, a duracio
aumenta para ilimitada e o destino pode ser qualquer lugar
no mesmo planeta.

CLONE

Execucdo 7 dias; Custo suprimentos e reagente raros de
laborat6rio num valor total de 100 po x o nivel do alvo (minimo
1); Conjuradores Secundarios 3

Teste Primario Manufatura (lendario); Testes Secundarios
Arcanismo, Ocultismo, Medicina

Distancia 3 metros; Alves 1 criatura viva de até 20° nivel

Vocé remove 1 centimetro cubico da carne do alvo, que deve estar

presente durante todo o ritual e pode ser um dos conjuradores.

Vocé entdo usa essa carne para criar uma copia da forma fisica do

alvo que abrigara a alma do alvo no caso de morte. Esta cdpia é

fisicamente idéntica a da criatura original.

Para executar o ritual, vocé precisa de um laboratorio de
alquimista expandido (Livro Bdsico 288) ou de um conjunto de
equipamentos superiores. Apos o ritual ser completado com
sucesso, a copia cresce nos equipamentos do laboratorio por
2d4 meses. Embora ndo seja necessario envolvimento direto
durante este periodo de crescimento, vocé deve impedir qualquer
interferéncia ou interrupgdo — ou entdo o ritual falha. Quando a
copia é completada, a alma da criatura original entra assim que seu
corpo original morrer ou imediatamente se a criatura tiver morrido
durante os meses de crescimento da copia, desde que a alma esteja
livre e disposta a isso. Se Pharasma tiver decidido que o tempo do
alvo chegou ou se a alma estiver presa ou ndo quiser retornar, a
copia permanece vazia até o impedimento ser removido. Enquanto
estiver desocupada, a copia inerte deve ser preservada em
equipamentos alquimicos adequados para impedi-la de apodrecer.
Sucesso Critico O processo de clonagem é bem-sucedido. Quando

a alma ocupar o clone completado, ele fica condenado 1,

desajeitado 1, drenado 1 e enfraquecido 1 por 1 semana; estas

condicdes nao podem ser removidas ou reduzidas por qualquer
meio até que a semana tenha se passado.

Sucesso Como sucesso critico, mas o valor de cada condicéo ¢ 2.

Falha Vocé falha em formar o clone.

Falha Critica O clone parece ser bem-sucedido, mas algo da
terrivelmente errado. Apds chegar a seu tamanho completo,
ele é incapaz de conter a alma do alvo e, em vez disso, abriga
uma inteligéncia maligna ou uma criatura invasiva como um
deménio invidiak (Bestidrio 2 65%).

CRIAR SEMIPLANO

Execucdo 9 dias; Custo materiais preciosos num valor total de
800 po; Conjuradores Secundarios 3

Teste Primario Arcanismo, Natureza, Ocultismo ou Religido
(lendario); Testes Secundarios Arcanismo, Natureza, Ocultismo

RITUAL9

RITUAL 8

ou Religido (qualquer um dos trés que ndo tiver sido utilizado
para o teste primario)

Poucos encantamentos sdo tdo renomados quando o poder de
criar mundos. Para conjurar este ritual, vocé deve estar no Plano
Astral, no Plano Etéreo ou em um plano que se conecte a um
desses dois.

Um semiplano criado com este ritual existe no Plano Astral ou Eté-
reo. Ele pode possuir a aparéncia de qualquer ambiente ou estrutura
mundanos, como uma gloriosa catedral, uma clareira em uma flores-
ta, uma confortavel caverna mobiliada ou qualquer coisa que vocé
possa imaginar. Todos os semiplanos possuem limites finitos inviola-
veis, que podem lembrar pedra, madeira ou algo mais sobrenatural,
como uma muralha de brumas ou um vazio interminavel.

Semiplanos  possuem condicdes ambientais conforme
apropriado para o Plano Material, embora o conjurador primario
possa ditar um clima ou nivel de iluminagdo geral, assim como se o
semiplano possui estacdes ou um ciclo de dia e noite. O semiplano
possui ndo possui plantas ou animais nativos, mas eles podem ser
introduzidos, e plantas crescerdo na luz de um semiplano.

Quando vocé conjurar criar semiplano, os conjuradores sao
teleportados para o semiplano. O semiplano ndo possui acesso
direto a outros mundos, portanto, é necessario salto planar ou
habilidades similares para acessa-lo. Como parte de conjurar
o0 ritual para criar um semiplano, vocé cria uma chave para o
semiplano que serve como um diapasdo de salto planar para esse
semiplano. A maioria lembra chaves ornamentadas, mas alguns
assumem a forma de mapas, blssolas ou varas de radiestesia.

Se possuir a chave original para um semiplano existente e
estiver nele, vocé pode usar este ritual para expandir o semiplano
ou acrescentar tracos ou caracteristicas especiais descritas
abaixo. Veja as paginas 136$ e 138$ do Guia do Mestre para mais
informacdes sobre estas caracteristicas planares.

» Tendéncia O semiplano adquire um traco tendéncia, como

bondoso ou ordeiro.

* Abundante O semiplano possui um ecossistema funcional,
com plantas e animais apropriados ao ambiente. Este
ecossistema nado requer qualquer esforco adicional de sua
parte para ser mantido.

« Elemental O semiplano adquire o trago de esséncia planar de
agua, ar, fogo ou terra.

« Gravidade O semiplano adquire um trago de gravidade a
sua escolha.

« Chave Vocé cria uma chave adicional que pode ser usada
para acessar o semiplano com salto planar e aprimora-la com
criar semiplano.

« Portal Vocé cria um portal permanente entre o semiplano
e um unico outro local. Vocé deve passar o tempo de
execucdo do ritual construindo o portal do lado externo, que
normalmente lembra um arco ou marco de porta de algum
tipo. O portal esta sempre ativo, mas pode ser protegido da
mesma forma como vocé faria com uma porta.

« Extensdo O semiplano pode ser ilimitado em vez de finito,
embora com o mesmo tamanho.

Sucesso Critico Vocé cria um semiplano cuja area consiste em
dois quadrados contiguos, cada um com 30 metros de lado.

O teto mede 6 metros de altura. Se estiver modificando um

semiplano existente, vocé pode em vez disso adicionar esta

area ao tamanho do semiplano ou adicionar dois tragos ou
caracteristicas especiais.
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Sucesso Como sucesso critico, mas a area do semiplano é um
Unico quadrado de 30 metros de lado com teto de 6 metros
de altura. Se estiver modificando um semiplano existente, vocé
pode adicionar um trago ou caracteristica especial.

Falha O ritual ndo possui efeito.

Falha Critica Algo da terrivelmente errado, e todos os
conjuradores sdo teleportados para um plano desconhecido,
mas provavelmente hostil.

Elevada (10°) O ritual cria uma area quadrada de 300 metros de
lado com teto de 6 metros de altura (duas areas contiguas deste
tamanho em um sucesso critico). O custo do ritual aumenta
para 20.000 po.

DESCANSO ETERNO
[ INCOMUM | NECROMANCIA |

Execucdo 1 dia; Custo oleos raros para ungir o corpo num valor
total igual a 25 po x o nivel do alvo (minimo 1); Conjuradores
Secundarios 2

Teste Primario Religido (especialista); Testes Secundarios
Ocultismo, Religido

Distancia 6 metros; Alvos 1 criatura morta

Vocé clama aos deuses, espiritos e seres estranhos que impecam

0 espirito de uma criatura de retornar para sempre. Um espirito

que ndo quiser ser tdo constrangido pode tentar um salvamento

de Vontade para resistir a este ritual; em um sucesso critico, ele

Ihe engana a acreditar que o ritual foi bem-sucedido. Este ritual

ndo possui efeito em um alvo que for morto-vivo ou cuja alma ndo

estiver no pds-vida por algum motivo.

Sucesso Critico Vocé prende o espirito do alvo no pds-vida.
Tentativas de se comunicar com a criatura morta, retorna-
la a vida, transforma-la em morta-viva ou de alguma forma
perturbar o pos-vida dela falham a menos que o nivel de
neutralizacdo do efeito seja pelo menos 2 niveis maior do
que o de descanso eterno ou se originem de um artefato ou
divindade. Fazer a criatura retornar com sucesso a vida encerra
as restricGes impostas por descanso eterno.

Sucesso Como sucesso critico, mas efeitos para interagir com o
espirito falham a menos que o nivel de neutralizacdo do efeito
seja maior do que o de descanso eterno ou se originem de um
artefato ou divindade.

Falha O ritual ndo surte efeito.

Falha Critica O ritual falha e os espiritos aos quais vocé apelou
ficam enraivecidos pela sua interferéncia. Todos os conjuradores
ficam condenados 1 por 1 semana.

RITUAL 4

existentes e pode adicionar estruturas ou criaturas ilusdrias. Por

exemplo, vocé poderia fazer tudo e todo mundo na area parecer

verde, criar uma floresta iluséria com copas espessas que obscu-
recem o0 assentamento da visdo externa ou criar ruinas vazias que
parecem inabitadas e pristinas. Quando criar a fachada, vocé deter-

mina quais elementos ilusérios permanecem estaticos (limitado a

movimento basico natural, como bandeiras balancando ao vento) e

quais seguem um programa basico (por exemplo, uma parada diaria

na praca de uma cidade, completa com banda de marcha). Vocé é

incapaz de alterar os programas apos criar a fachada.

Vocé pode disfarcar criaturas como quiser, com 0S mesmos
efeitos de disfarce ilusério de 3° nivel. Se uma criatura afeada pela
fachada deixar a area, quaisquer ilusées afetando-a desvanecem
apos 1 dia. Vocé decide quando conjurar o ritual se recém-
chegados sdo disfarcados pelas ilusdes e se o disfarce aparece
imediatamente ou apds um determinado periodo, de até 1 semana.

Uma criatura que interagir com o assentamento alvo de
maneira que fosse sugerir ou revelar a natureza iluséria da
fachada, como ao tentar pintar um prédio afetado pela fachada
ou escalando uma estrutura ilusdria, pode tentar desacreditar a
ilusdo. As ilusdes criadas pela magia sdo inofensivas, portanto, um
rio de lava ilusério ndo causaria dano, nem espinhos de uma rosa
ilusoria furariam alguém.

Sucesso Critico Vocé cria a fachada conforme descrito e pode
alterar os programas dentro da fachada ao gastar 1 dia da
duragdo para reprogramar.

Sucesso Vocé cria a fachada conforme descrito.

Falha Suas ilus@es falham e o ritual ndo surte efeito.

Falha Critica Seu ritual produz ilusées inesperadas e incontroladas
diferente do planejado, como cores mudando lentamente
de forma inesperada pelos prédios, cheiros desagradaveis
e criaturas aparecendo como esqueletos. Estes efeitos
desvanecem apds 1 més;

Elevada (10°) O custo aumenta para 100.000 po e o raio pode ser
de até 7,5 quilémetros.

LACAR CORACOES

| INCOMUM |

Execucao 1 hora; Custo vinho fino e um conjunto de anéis ou outro
simbolos que possuam um valor total de 40 po; Conjuradores
Secundarios 2

Teste Primario Natureza ou Religifo (especialista); Testes
Secundarios Diplomacia, Sociedade

Distancia 6 metros

RITUAL 2

FACHADA FANTASTICA

Execucdo 1 semana; Custo pinturas misticas, véus elaborados e
minerais em pé num valor total de 20.000 po; Conjuradores
Secundarios 3

Teste Primario Arcanismo ou Ocultismo (lendario); Testes Secundarios
Dissimulagdo; Furtividade; Sobrevivéncia ou Sociedade

Area circulo centrado em vocé até 1,5 quildmetros de raio; Alves 1
assentamento e os residentes dele

Duragdo ilimitada

Vocé desenha uma série permanente de ilusdes complexas sobre

0 assentamento alvo, escolhendo aparéncia, som, cheiro e tato

das estruturas, terreno e criaturas dentro dela quando o ritual é

conjurado. Vocé pode alterar a aparéncia de estruturas e criaturas

RITUALS

Vocé cria um lagco magico entre duas criaturas voluntarias, que sao
conjuradores secundarios do ritual e devem compartilhar afeicéo
genuina pelo outro. Como parte do ritual, ambos os membros do
elo recebem um anel, amuleto ou simbolo similar para representar
sua conexdo compartilhada. Eles perdem os efeitos do ritual
quando ndo estiverem portando o simbolo, e o elo é quebrado se
o0 simbolo for destruido.

Criaturas se beneficiando de um lacar coragées bem-sucedido
podem participar depois em uma versao elevada do ritual sem
exigir novos testes ao gastar o tempo necessario e pagando a
diferenca dos dois custos. Uma criatura pode estar sob os efeitos
de varios rituais de lacar coracées de uma vez.

Sucesso Critico Uma vez por dia, cada criatura ligada pode usar
uma atividade de 2 a¢Oes que possui o traco concentragdo para
descobrir o estado atual da outra criatura ligada. A criatura



sabe a direcdo e distancia da outra e quaisquer condicdes
afetando-a. Ambos os participantes podem conjurar mensagem
como uma magia divina inata a vontade, mas podem mirar
apenas o outro participante.

Sucesso Como sucesso critico, exceto que as criaturas ligadas ndo
podem conjurar mensagem devido a este ritual.

Falha O ritual ndo surte efeito.

Falha Critica Repercussdo magica cria energia discordante entre
os participantes. Por 1 semana, cada participante do ritual fica
desajeitado 2 e estupefato 2 sempre que ficarem a 9 metros do
outro participante do ritual.

Elevada (6°) Aumente o custo para um valor total de 600 po.
Em um sucesso, conjuradores secundarios no ritual recebem
permanentemente os efeitos da magia telepatia de 6° nivel,
mas apenas um com o outro.

PALAVRA DE RETORNO

Execucdo 7 dias; Custo oleos raros e minerais em p6 num valor
total de 5.000 po; Conjuradores Secundarios 2

Teste Primario Arcanismo ou Ocultismo (especialista, o teste pos-
sui o traco secreto); Testes Secundarios Arcanismo ou Ocultis-
mo (o que ndo for utilizado para o teste primario), Sociedade

Distancia 6 metros; Alves Até sete criaturas voluntarias de 14°
nivel ou inferior

Duragdo 1 ano

Vocé liga a si e seus aliados ao local seguro especifico onde vocé

executa o ritual. Isto permite aos participantes retornarem depois

simplesmente falando uma palavra.

RITUAL?7

Sucesso Vocé forma a conexdo com o santuario designado.
Qualquer participante no ritual pode usar um agdo Unica que
possui o trago concentracéo para proferir uma palavra de poder
escolhida por vocé durante a conjuracdo do ritual. Quando o
fizer, todos os participantes podem imediatamente retornar
ao santuario a partir de qualquer distancia, desde que estejam
no mesmo plano que o santuario. Cada participante chega na
posicdo na qual estava durante a execugdo do ritual. Quando
a palavra é falada, todos os outros participantes sabem disso
e cada um deles pode escolher se retorna ou ndo ao santuario
naquele momento. O ritual é imediatamente encerrado.

Falha Vocé falha em formar a conexdo entre os participantes e o
santuario e fica ciente de que o ritual falhou.

Falha Critica O ritual inadvertidamente forma uma conexdo com um
local em outro plano. Os conjuradores nao ficam cientes deste
desalinhamento. Quando a palavra é proferida, todos os parti-
cipantes do ritual sdo transportados para este local extraplanar.

Elevada (+1) O custo aumenta para 5.000 po, o ritual pode afetar
uma criatura a mais, € o nivel maximo dos alvos aumenta em 2.

PROJECAO ASTRAL RITUALS

| INCOMUM |

Execucdo hora; Custo um jacinto num valor total de 5 po x o nivel
do alvo (minimo 1) para cada alvo; Conjuradores Secundarios 2

Teste Primario Arcanismo ou Ocultismo (mestre); Testes
Secundarios Arcanismo ou Ocultismo (0 que ndo tiver sido
utilizado para o teste primario), Sobrevivéncia

Distancia toque; Alves vocé e até 5 criaturas voluntarias

Duracao veja texto
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Vocé projeta as esséncias espirituais dos alvos no Plano
Astral, deixando suas formas fisicas inanimadas para tras.
Estas formas astrais podem ser usadas para explorar o
Plano Astral indefinidamente enquanto os corpos dos alvos
permanecam seguros em estase no plano onde o ritual foi
conjurado (onde eles permanecem inconscientes e ndo podem
ser despertados normalmente). Os conjuradores devem estar
em contato fisico um com o outro em um circulo pela duracao
da conjuracao e todos os alvos devem ser selecionados entre
estes conjuradores.

A forma astral de um alvo é uma copia do alvo e de tudo
que ele estiver carregando; qualquer coisa que ocorrer a um
item duplicado ocorre com o original também. Por exemplo,
se vocé usar, gastar, destruir, perder ou der a copia de um
item, o original desaparece de sua posse. Pela duracdo do
ritual, qualquer um dos alvos pode gastar uma agdo Unica
para Dispensar sua forma astral e retornar imediatamente ao
corpo fisico dele. Como o conjurador primario, quando vocé
Dispensar sua forma astral, vocé também pode Dispensar
as formas astrais de todos os outros alvos como parte da
mesma acao, devolvendo todos os alvos as suas formas fisicas
simultaneamente. Enquanto estiverem no Plano Astral, os
outros alvos sédo incapazes de navegar sem vocé e, se ficarem
separados de vocé, eles devem esperar pelo seu retorno ou
Dispensarem suas formas astrais. Quando o ritual acabar, as
formas astrais dos alvos desaparecem.

A forma astral de um alvo e sua forma fisica correspondente
sdo vinculadas por um cordao de prata incorpdreo, que € visivel
apenas no Plano Astral. Este corddo quase inquebravel serve
como um conduite e linha de seguranca; se ele for arrebentado,
as formas astral e fisica do alvo sdo imediatamente mortas. Se
o ritual for interrompido por uma forca externa, como dissipar
magia conjurada na forma fisica ou astral do alvo, o alvo é
imediatamente (e sem ser ferido) devolvido ao seu corpo fisico.
Se a forma astral de um alvo for morta, o corddo de prata
imediatamente o devolve ao seu corpo fisico; isso exige uma
tentativa de salvamento de Fortitude com a mesma CD que o
teste primario do ritual. Em uma falha, a criatura morre; em
um sucesso, ela fica condenada 2, desajeitada 2, drenada 2 e
enfraquecida 2 por 1 semana; estas condicées ndo podem ser
removidas ou reduzidas por qualquer meio até que a semana
tenha se passado. O corpo fisico de um alvo permanece em
animacao suspensa pela duracéo do ritual, mas se for destruido,
o0 alvo morre e sua forma astral também desaparece.

Este ritual projeta apenas uma parte da consciéncia do alvo
no Plano Astral. Viajar fisicamente para o Plano Astral (para
alcancar os Planos Externos, por exemplo) requer magias como
salto planar.

Sucesso Critico Todos os alvos sdo capazes de navegar de maneira
independentemente no Plano Astral. O corddo de prata do
alvo é mais forte do que o usual, concedendo +4 de bonus
de circunstancia em seu salvamento de Fortitude para evitar
morrer se sua forma astral morrer.

Sucesso Vocé projeta os alvos com sucesso.

Falha Vocé falha em projetar os alvos.

Falha Critica O processo de separar os espiritos dos alvos de
seus corpos é complicado, e algo da catastroficamente errado.
Todos os conjuradores ficam condenados 1, sdo imediatamente
reduzidos a O Pontos de Vida e ficam morrendo.

PROTEGER DOMINIO
| INCOMUM | ABJURACAD |
Execucdo 1 dia; Custo incensos, oleos raros e prata em po num

valor total de 150 po; Conjuradores Secundarios 3
Teste Primario Arcanismo, Natureza ou Ocultismo (mestre); Testes

Secundarios Ladroagem, Saber (qualquer), Sobrevivéncia
Area 30 metros x 30 metros, até 15 metros de altura
Duragdo 1 semana
Este ritual era usado ha muito tempo para proteger os santuarios
privados de governantes e conjuradores poderosos e outras
figuras importantes. Vocé e os outros conjuradores passam o
tempo de conjuracdo queimando incensos, ungindo portas e
desenhando linhas de prata em po nas entradas. O ritual cria
os efeitos magicos a seguir dentro da area; estes efeitos sédo
elevados ao nivel de proteger dominio e permanecem ativos por
toda a duracao.

Todos os portdes, portas, janelas e aberturas similares na area
(se houver) sdo trancados, com os efeitos de trancar. Além disso,
vocé pode obscurecer até seis portas, portais ou entradas similares
na area com os efeitos de objeto ilusdrio para que parecam paredes
sem nada. Magias de vidéncia ndo podem perceber qualquer
estimulo da area, e proteger dominio tenta neutralizar efeitos de
teleportacéo para dentro ou fora da area, incluindo tentativas de
convocar criaturas no local, usando um modificador igual a CD de
salvamento do ritual - 10.

Dissipar magia bem-sucedida utilizada em um efeito especifico
remove apenas esse efeito (como o efeito de trancar em uma
janela). Uma disjuncéio bem-sucedida encerra o ritual inteiro.
Sucesso Critico Vocé cria os efeitos conforme a descricdo do

ritual, mas protege uma area do dobro do tamanho.

Sucesso Vocé cria os efeitos conforme a descricdo do ritual.

Falha O ritual ndo possui efeito.

Falha Critica A area se torna armadilhada e hostil para vocé e seus
aliados de uma forma que vocé ndo previa.

Elevada (+1) A protecdo cobre uma area adicional de 30 metros x

30 metros, até 15 metros de altura, que deve ser contigua com

a area original.

REENCARNAR
[ INCOMUM | NECROMANCIA |
Execucdo 4 horas; Custo ervas raras num valor total de 25 po x o

nivel do alvo (minimo 1); Conjuradores Secundarios 2
Teste Primario Natureza (especialista); Testes Secundarios

Ocultismo, Religido
Distancia 3 metros; Alves 1 criatura morta de até 8 nivel
Vocé chama a alma do alvo e tenta encarna-la em um corpo novo.
Como a alma néo esta retornando para o corpo original, apenas
uma pequena porcdo dos restos da criatura é necessaria. Estes
restos deviam ser partes do corpo original no momento da morte,
e 0 alvo deve ter morrido na ultima semana. Se Pharasma tiver
decidido que a hora do alvo chegou, se a alma dele estiver presa
ou se ndo quiser retornar, este ritual falha automaticamente, mas
vocé descobre isto apds obter sucesso no teste de Religido e pode
encerrar o ritual sem pagar o custo.

Se o ritual for bem-sucedido, o novo corpo do alvo possui uma
ancestralidade aleatéria. Primeiro role 1d20. Em um resultado de
1a 14, o novo corpo é de uma ancestralidade comum, enquanto
de 15 a 20 ele se torna membro de uma ancestralidade incomum
ou rara. 0 MJ escolhe ancestralidades possiveis baseado nas en-

RITUAL 6

RITUAL3




contradas na regido e entdo rola aleatoriamente entre elas. Por
exemplo, 0 MJ poderia rolar 1d6 para escolher uma ancestralidade
comum do Livro Bdsico. O alvo substitui seus Pontos de Vida de
ancestralidade, tamanho, Velocidade, melhorias de atributo, defei-
to de atributo, tracos e habilidades especiais de sua nova ances-
tralidade. O alvo perde sua heranca e talentos de ancestralidade,
selecionando substitutos de sua nova ancestralidade. A biografia,
caracteristicas de classe e idiomas conhecidos do alvo permane-
cem inalterados.

Sucesso Critico Vocé reencarna o alvo em um novo corpo adulto.
Este novo corpo possui PV maximos e as mesmas magias
preparadas e pontos em suas reservas que o original possuia
quando morreu.

Sucesso Como sucesso critico, exceto que o nNovo corpo possui
1 PV e nenhuma magia preparada ou pontos em quaisquer
reservas. A alma leva algum tempo para ajustar seu novo
corpo, deixando-os desajeitado 2, drenado 2 e enfraquecido
2 por 1 semana; estas condicOes ndo podem ser removidas ou
reduzidas por qualquer meio até a semana ter passado.

Falha Vocé falha em reencarnar o alvo.

Falha Critica A alma do alvo fica presa em uma criatura animal
nédo-inteligente a escolha do MJ, com nivel maximo igual a
metade do nivel do alvo. Enquanto preso, o alvo possui um
valor de Inteligéncia de 1 (-5 de modificador) e ndo pode usar
qualquer de suas proprias habilidades.

Elevada (4°) O nivel maximo do alvo aumenta para 10. O custo
igual a 40 po x o nivel do alvo (minimo 1).

Elevada (5°) O nivel maximo do alvo aumenta para 12. O custo é
igual a 75 po x o nivel do alvo (minimo 1).

Elevada (6°) O nivel maximo do alvo aumenta para 14. O custo
¢ igual a 125 po x o nivel do alvo (minimo 1). O alvo deve ter
morrido no Ultimo més.

Elevada (7°) O nivel maximo do alvo aumenta para 16. O custo
¢ igual a 200 po = o nivel do alvo (minimo 1). O alvo deve ter
morrido no ultimo més.

Elevada (8°) O nivel maximo do alvo aumenta para 18. O custo
¢ igual a 300 po x o nivel do alvo (minimo 1). O alvo deve ter
morrido no ultimo ano.

Elevada (9°) O nivel maximo do alvo aumenta para 20. O custo
¢ igual a 600 po x o nivel do alvo (minimo 1). O alvo deve ter
morrido na ultima década.

SERVICAIS INVISIVEIS

| INCOMUM |

Execucdo 1 dia; Custo ervas, oleos e sais num valor total de 15 po;
Conjuradores Secundarios 2

Teste Primario Arcanismo ou Ocultismo (especialista); Testes
Secundarios Arcanismo ou Ocultismo (o0 que ndo for utilizado
para o teste primario), Diplomacia

Area 30 metros x 30 metros, até 6 metros de altura

Duracao 1 ano

Vocé cria o efeito da magia servo invisivel ligada a um lugar e

de longa duragdo, formando entidades de pura forca para realizar

tarefas basicas em um local fixo.

Sucesso Critico O ritual cria seis servos invisiveis (Livro Bdsico
377). Vocé ndo precisa se concentrar neles e eles nio sio lacaios
convocados. Vocé gasta uma acdo que possui 0 trago concentragao
para comandar um deles a realizar uma tarefa basica; ele continua
a executar a tarefa até ser comandado novamente.

RITUAL3

Sucesso Como sucesso critico, mas o ritual cria trés servos
invisiveis.

Falha O ritual falha, ndo criando nenhum servo.

Falha Critica o ritual cria seis servos invisiveis, mas estas
criaturas sdo hostis e capazes de realizar Golpes com punho
com um bdénus de ataque igual ao seu modificador para o teste
de pericia primario, causando 1d6 de dano de forca. Eles atacam
voceé e seus aliados e tentam quebrar objetos que pertencam a
vocés que estejam na area.

Elevada (6°) Se destruidos, os servos invisiveis sdo recriados na
manha seguinte. O custo aumenta para 30 po.

SIMULACRO

Execucdo 1 dia; Custo uma mecha de cabelo, gota de sangue ou
outra parte da criatura para ser duplicada, mais oleos raros,
minerais e pigmentos num valor total de 300 po; Conjuradores
Secundarios 3

Teste Primario Arcanismo ou Ocultismo (mestre, o teste possui
o traco secreto); Testes Secundarios Arcanismo, Natureza,
Ocultismo, Religido ou Sociedade (0 que for necessario para
Recordar Conhecimento sobre a criatura sendo duplicada);
Dissimulacdo; Manufatura

Alvos 1 criatura viva

Vocé cria uma duplicata da criatura alvo ao animar gelo ou

neve esculpido no formato dele. O simulacro é uma criatura

de 4° nivel sem habilidades especiais. Se ela precisar efetuar
uma rolagem ou usar uma CD, utilize o nimero moderado para
um monstro (Guia do Mestre 57%), exceto conforme indicado
abaixo. Ela ndo possui quaisquer memdrias especificas do
alvo, mas pode usar informacdes sobre a criatura recebidas
de qualquer um dos conjuradores para Personificar o alvo.

Ela parece exatamente como o alvo e possui um modificador

de Dissimulacdo para Personificar essa criatura igual ao

modificador do conjurador secundario que rolou o teste
de Dissimulacdo, além de receber +4 de bonus de estado
nestes testes.

Embora ela ndo possua qualquer das habilidades especiais
do original, como o sopro de um dragdo, as ilusdes que formam
o simulacro permitem que ela faga parecer que usa essas
habilidades; elas simplesmente nunca parecem ter um efeito. Por
exemplo, contra o sopro do simulacro de um dragdo, todas as
criaturas na area parecem ter obtido um sucesso critico em suas
jogadas de salvamento e ndo sofrem dano. Criaturas podem tentar
desacreditar a ilusdo ao fazer um teste de Percepgdo contra a CD
de Dissimulacédo do conjurador secundario que rolou o teste de
Dissimulacéo.

Sucesso Critico Vocé traz o simulacro a vida. Ele possui o traco
lacaio e esta sob seu controle absoluto. Vocé forma um vinculo
mental direto com o simulacro e pode gastar uma acdo para
comanda-lo através deste vinculo, mesmo a distancia.

Sucesso Como sucesso critico, mas ndo ha vinculo especial entre
vocé e o simulacro. Vocé deve gastar uma acdo para comanda-
lo verbalmente ou por outros meios.

Falha O ritual falha e ndo possui efeito.

Falha Critica O simulacro desperta, mas ndo é seu lacaio e &
hostil a todos os outros conjuradores. Ele faz tudo que puder
para destrui-los, mas se ndo puder mata-los imediatamente, o
simulacro tenta escapar e planeja a morte deles.

RITUAL4
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CAPITULO 6: ITENS

O confidvel kit de detetive de um investigador, a capa de duelo vistosa de um espadachim e
o caldeirdo efervescente de uma bruxa sio quase tdo iconicos quanto os personagens que os
utilizam. Para qualquer beroi, os equipamentos e tesouros que eles empunbam e coletam por
suas aventuras podem possuir um papel importante como qualquer outra faceta do personagem,
de armas com significancia na bistoria cultural a tesouros fantdsticos de valor inigualdvel!

N0

Este capitulo apresenta uma variedade de novissimos equipamentos e tesouros
que expandem e suplementam as op¢des fornecidas no Capitulo 6: Equipamentos
e Capitulo 11: Tesouros & Manufatura do Livro Bdsico. Em particular, os
equipamentos a seguir sdo especialmente adequados para as novas ancestralidades
e classes apresentadas neste livro, mas a multiplicidade de novos itens pode
melhorar e enriquecer todos os tipos de personagens.

Como combina material de dois capitulos do Livro Bdsico, este capitulo é
dividido nas duas secoes a seguir.

ARMAS E EQUIPAMENTOS DE AVENTURA
Novas armas e equipamentos de aventura comecam a partir da pagina 248$.
Esta se¢do inclui kits de classe para as novas classe apresentadas neste livro
para que vocé possa equipar rapidamente um novo personagem com armadura,
armas e equipamentos que ele precisard para iniciar suas aventuras! As regras
completas para armas e equipamentos de aventura sdo apresentadas no Capitulo
6 do Livro Bdsico.

TESOURO E MANUFATURA

A segunda parte deste capitulo consiste em um catdlogo de novos itens alquimicos,
arapucas e itens magicos consumiveis e permanentes, incluindo runas. A Tabela
6—4: Tesouro por Nivel, nas paginas 250 e 251, apresenta todos os novos itens
deste livro. Estas tabelas sio organizadas por nivel e categoria de item (veja a barra
lateral Categorias de Itens) para ajudd-lo a encontrar o equipamento apropriado
para seu personagem ou aventura.

ITENS ALQUIMICOS

Itens alquimicos sdo itens consumiveis ndo-mdagicos que se baseiam nas
propriedades de reagentes alquimicos voldteis para produzir seus efeitos. Regras
para itens alquimicos, incluindo bombas, elixires e venenos, sdo apresentadas
a partir da pagina 543 do Livro Bdsico. Os itens alquimicos neste livro sio
apresentados por nivel na Tabela 6-5: Itens Alquimicos por Nivel, como uma
referéncia para alquimistas e outros personagens com habilidades alquimicas.

ARAPUCAS

Arapucas sio armadilhas pequenas e simples destinadas a causar dano ou
atrapalhar seus adversdrios que vocé pode criar e instalar ripido o suficiente de
modo a utilizd-las no campo de batalha. Arapucas sdo itens consumiveis ndo-
madgicos. As regras completas para criar e usar arapucas estdo na pagina 555 do
Livro Basico.

ITENS MAGICOS

O resto deste capitulo contém as descri¢des de dizias de novos itens magicos. Estes
itens sdo divididos em duas subcategorias para facilitar a consulta: itens magicos
consumiveis, incluindo municdes, 6leos, pogdes e talismas, a partir da pigina
256$; e itens magicos permanentes, consistindo em armas, armaduras, cajados,
runas, itens segurados, varinhas e itens vestidos, a partir da pagina 260$.

Os itens sdao organizados alfabeticamente em cada secao. Regras para ativar e
investir em itens, para sustentar e dispensar ativacdes e sobre como ler o bloco de
estatisticas de um item comec¢am na pdgina 531 do Livro Bdsico.

CATEGORIAS DE ITENS

Os itens neste capitulo sdo agrupados
nas categorias a seguir.

Armas e Equipamentos de Aventura
(pagina 248) detalha novas armas néo-
magicas e equipamentos adequados para
ancestralidades, classes e outras opcoes
apresentadas neste livro.

Itens Alquimicos (pagina 252) consiste
em bombas, elixires (incluindo mutagénicos),
venenos e ferramentas alquimicas.

Arapucas (pagina 256) sdo armadilhas
simples de uso Unico.

Itens Magicos Consumiveis (pagina
256) contém municdes, dleos, pocdes,
talismas e outros itens magicos de
uso unico.

Itens Magicos Permanentes e Runas
(pagina 260) fornece novas armas,
armaduras, cajados, escudos, runas, itens
segurados, varinhas e itens vestidos.
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ARMAS E EQUIPAMENTOS DE AVENTURA

As armas e equipamentos de aventura a seguir sdo de interesse particular para membros
de ancestralidades e classes introduzidas neste livro, embora qualquer personagem possa

achad-las interessantes ou iteis.

TABELA 6-1: ARMAS CORPO A CORPO

Armas Marciais Preco Dano Volume Maios Grupo Tracos de Arma

Bengala-espada 5 po 1d6 Pf 1 1 Espada Acuidade, agil, ocutavel
Armas Marciais Incomuns Preco Dano Volume Maios Grupo Tracos de Arma
Khakkara 2 po 1d6 Cn 1 1 Clava  Duas maos d10, empurrar, versatil Pf

Lamina de garras 2 po 1d4 Ct L 1 Faca Acuidade, agil, desarmar, mortal d8, povo-felino, versatil Pf
Lamina grimpa tengu 4 po 1d6 Ct L 1 Espada Acuidade, agil, desarmar, tengu
Wakizashi 1po 1d4 Ct L 1 Espada Acuidade, agil, mortal d8, versatil

TABELA 6-2: ARMAS A DISTANCIA

Armas Marciais

Armas Marciais Incomuns Preco
Daikyu 8 po 1d8 Pf 24 m -

TABELA 6-3: ARMAS A DISTANCIA
Item
Bainha de aparar
Bainha oculta (nivel 3)
Capa de duelo
Corneta acustica
Kit de detetive (nivel 3)
Periscopio (nivel 2)
Rede

NOVOS TRAGOS DE ARMA

As armas nesta se¢do usam os 110vos tragos a seguir em adigdo
aos encontrados nas paginas 282 e 283 do Livro Bdsico.

Derrubar a Distancia: A arma pode ser usada para
Derrubar com a pericia Atletismo a uma distancia de até o
primeiro incremento de distancia da arma. O teste de pericia
sofre -2 de penalidade de circunstancia. Vocé pode adicionar
o bonus de item da arma em rolagens de ataque como um
bdnus no teste. Como ao usar uma arma para Derrubar, uma
derrubada a distdncia nao causa qualquer dano. Este traco
normalmente s6 aparece em armas de arremesso.

Ocultavel: Esta arma é designada para ser imperceptivel
ou facilmente ocultada. Vocé recebe +2 de bonus de
circunstincia em testes e CDs de Furtividade para esconder
ou ocultar uma arma com este traco.

DESCRICOES DAS ARMAS

Bengala-Espada: Esta fina espada similar a uma rapieira fica
ocultada em uma bengala de madeira ou metal que serve como
bainha, o0 que a torna uma arma inconspicua e facil de passar
despercebida por inspecdes ou em eventos da alta sociedade.
Uma bengala-espada normalmente mede 1,20 metros de
comprimento embainhada, e sua empunhadura normalmente
é coberta por uma decora¢dao de madeira ou metal.

Boleadeira: Esta arma de arremesso consiste em pesos
amarrados a ponta de cordas longas, que podem ser usadas
para bater em adversarios ou enrolar as pernas deles.

Distancia Recarga Volume Maios Grupo Tracos de Arma
Boleadeira 5pp 1d6 Cn 6m -

L 1 Funda  Arremesso, derrubar a distancia, ndo
Distancia Recarga Volume Maiaos Grupo Tracos de Arma
2 1+ Arco -
Preco Vol Mios
5pp L 1
25 po = =
5pp L 1
1po - 1
25 po 1 2
25 po L 2
1po 1 2

Daikyu: Este arco assimétrico, feito de bambu laminado,
madeira e couro mede 1,8 metros ou mais de comprimento.
Usar um daikyu enquanto estd montado limita o arco de
disparo dele ao seu lado esquerdo.

Khakkara: Este cajado é coroado por um circulo de metal
pontiagudo de onde se penduram varios anéis menores que
chocalham e ressoam alto enquanto o cajado é movido,
permitindo-lhe anunciar sua presenga e afugentar animais
selvagens enquanto anda.

Lamina de Garras: As trés ldminas paralelas desta arma
portitil se estendem entre os dedos para lembrar as garras
naturais dos amurruns que as criaram, fornecendo uma
forma para os povo-felinos sem garras naturais adequadas
compartilharem os costumes de luta de seus parentes.

Lamina Grimpa Tengu: Esta espada em formato de leque
e desenhada por membros da ancestralidade tengu possui
cinco ldminas largas que se unem em sua empunhadura.
Marujos tengus também usam ladminas grimpas como cata-
ventos improvisados, ja que a espada gira mostrando a
dire¢io do vento quando é pendura solta.

Wakizashi: Esta espada de uma unica limina curta
normalmente é carregada como par de uma katana.

DESCRICOES DOS EQUIPAMENTOS

Bainha de Aparar: Vocé pode sacar esta bainha reforcada
durante a mesma a¢do de Interagir usada para sacar a arma
contida nela, empunhando a arma em uma mio e a bainha em



outra. Uma bainha de aparar pode ser usada para sua defesa
assim como uma arma com o trago aparar: vocé pode gastar
uma agdo para posiciond-la defensivamente, recebendo +1 de
bonus de circunstancia na CA até o inicio do seu proximo
turno. Bainhas de aparar sio disponiveis para qualquer espada
que puder ser empunhada em uma mio.

Bainha Oculta: Esta bainha de couro é grande o suficiente
para conter um item de até Volume leve e normalmente é
usada para adagas, ferramentas de ladrio, varinhas e objetos
similares. Vocé pode afixa-la dentro de uma bota, sob uma
bracadeira ou manga ou em outros locais imperceptiveis para
receber +1 de bonus de item em testes e CDs de Furtividade
para esconder ou ocultar o item dentro dela.

Capa de Duelo: Vocé pode tirar uma capa de duelo que
esta vestindo de seus ombros e enrold-la em seu braco com
uma acdo de Interagir. Enquanto estiver empunhando a capa
de duelo desta forma, ela ocupa este braco e mao, de forma
que vocé nao pode segurar mais nada nessa mao. Enquanto
o fizer, vocé pode gastar uma agio para segurd-la em uma
posicao defensiva, recebendo +1 de bonus de circunstancia
na CA e em testes de Dissimulagio para Fintar até o inicio
do seu préximo turno.

Corneta Acustica: Uma corneta acustica é um curto
tubo alargado em uma ponta e estreito em outra para ser
confortivel de colocar no canal do ouvido. Quando usar
uma corneta acustica para ouvir por uma porta, janela,
parece fina ou barreira similar, se a barreira normalmente
fosse aumentar a CD do seu teste de Percep¢io para ouvir
sons do outro lado, a CD aumenta em apenas 50% a mais
do que o normal.

Kit de Detetive: Esta bolsa de couro contém frascos
vazios, um par de pingas, um suprimento de pequenos
carretéis de linha, um conjunto de compassos de latiao e
uma corda com nés para medir distincias, vdrias pegas

KITS DE CLASSE

de giz, uma caneta e um caderno em branco para fazer
anotacdes. Cada componente de um kit de detetive é de
altissima qualidade, portanto, concede +1 de bénus de item
em testes para investigar uma cena de crime, uma pista ou
detalhes similares.

Periscopio: Este tubo de 60 centimetros de comprimento
possui espelhos angulados, um em cada ponta. Quando
os espelhos sdo alinhados corretamente, vocé pode olhar
por obstdculos permanecendo atrds de cobertura. Isto ndao
fornece uma linha de efeito suficiente para mirar criaturas
atrds de esquinas.

Rede: Vocé pode usar uma rede solta ou presa a uma
corda. Quando anexada a uma corda, vocé pode usi-la
para Agarrar uma criatura Média ou menor a até 3 metros
de distancia (em vez de apenas criaturas adjacentes). Vocé
pode continuar a Agarrar para se manter segurando o alvo
enquanto ele permanecer a até 3 metros e vocé continuar
segurando a rede. A criatura agarrada recebe +2 de
bonus de circunstincia para Escapar (a menos que vocé
esteja adjacente a ela) e pode fazer um teste de Atletismo
CD 16 para Forgar e abrir a rede completamente. Uma
vez que o alvo ndo esteja mais agarrado, a rede fica
emaranhada até ser dobrada novamente como uma agio
de concentragio que requer duas maos; se for usada sem
ser dobrada, testes de Agarrar feitos com a rede sofrem -2
de penalidade.

Quando a rede ndo estd anexada, vocé pode realizar uma
rolagem de ataque a distancia contra uma criatura Média ou
menor a até 6 metros. Em um acerto, o alvo fica desprevenido
e sofre -3 metros de penalidade de circunstincia nas
Velocidades dele até Escapar, e em um acerto critico ele
também fica imobilizado até Escapar. A CD para Escapar
¢ 16. Uma criatura adjacente ao alvo pode Interagir para
remover a rede.

Se quiser decidir rapidamente como gastar seu dinheiro inicial garantindo as necessidades da sua classe, comece com um destes
kits. As secoes Armas, Armaduras e Equipamentos incluem o bdsico, e a se¢io Opg¢oes sugerem itens adicionais que vocé pode
comprar com seu dinheiro restante. Note que um kit de aventureiro (que estd incluso em cada um desses kits) contém uma
mochila (contendo os outros bens), duas algibeiras, um cantil, 15 metros de corda, uma esteira de dormir, 10 pegas de giz,

pederneira e isqueiro, 2 semanas de racio, sabao e 5 tochas.

BRUXO

Preco 2 po, 3 pp, 2 pc; Volume 2 mais 6 leves;

Dinheiro Restante 12 po, 6 pp, 8 pc

Armas cajado, foice, funda com 20 balas
Equipamento kit de aventureiro, bolsa de componentes de magia,
roupas de explorador
Opcdes ferramentas de curandeiro (5 po), utensilios de cozinha (1 po)

ESPADACHIM

Preco 8 po, 7 pp; Volume 3 mais 3 leves;
Dinheiro Restante 6 po, 3 pp
Armadura couro
Armas besta de mao com 20 virotes, rapieira
Equipamento kit de aventureiro
Opcoes adaga de aparar (5 pp), arpéu (1 pp), broquel (1 po), capa de
duelo (5 pp; veja acima), roupas finas (2 po)

INVESTIGADOR

Preco 9 po, 2 pp; Volume 3 mais 5 leves;
Dinheiro Restante 5 po, 8 pp
Armadura couro batido
Armas besta leve com 20 virotes, porrete, espada curta
Equipamento kit de aventureiro, pé-de-cabra
Opcdes algemas simples (3 po), conjunto de escrita (1 po),
ferramentas de alquimista (3 po)

ORACULD

Preco 5 po, 5 pp, 2 pc; Volume 3 mais 3 leves;
Dinheiro Restante 9 po, 4 pp, 8 pc
Armadura couro batido

Armas funda com 20 balas, maga

Equipamento kit de aventureiro

Opcdes escudo de aco (2 po), ferramentas de curandeiro (5 po)

©

INTRODUCAD

ANCESTRALIDADES
& BIOGRAFIAS

CLASSES
ARQUETIPOS

TALENTOS

MAGIAS

GLOSSARID
& INDICE

249



TABELA DE TESOUROS Munigdo congelante Munigdo 25 po $
. . Oleo da revelagéo Oleo 25 po $
A Tabela 6-4 lista os itens e runas que aparecem neste B e 30 po $
capitulo. A tabela inclui todas as op¢des de um dado nivel ltens Permanentes de
de item, organizados por categoria e nome. Cada nivel 5°Nivel Categoria
possui uma se¢do para consumiveis e uma se¢do para Auziils ol il i A5 i=0iES $
. i .. . ) Escudo explosivo Escudo 25 po $
%tens permanentes. Um “I stréscFlto indica que o item é Temivel Runa 160 po $
incomum, e um “R” sobrescrito indica que ele é raro. Gl i esaallanl Segurado 125 po $
moderada
TABELA 6-4: TESOUROS POR NIVEL Consumiveis de 6° Nivel Categoria
— o - — Arapuca nauseante Arapuca 40 po $
Consumiveis de 1" Nivel Categoria Mascara do cdo de caga Ferramenta 40 po $
Ampola pavorosa menor Bomba 3 po $ N e
Bomba de esmorecimento  Bomba 3po $ Municéo aterrorizante Municio 50 po $
menor . L )
Oleo da ndo-vida Oleo 50 po $
Carga fantasma menor Bomba 3 po $ moderado
Pasta de escudo mistico Consumivel 4 po $ Pocéio da retaliactio Pocio 50 po $
Mutagénico coragdo-de- Elixir 4 po $ moderada
dragonete menor Itens Permanentes de
Corante forense Ferramenta 3 po $ 6°Nivel Categoria Preco Pégina
Tinta fantasma Ferramenta 3 po $ Cajado da providéncia Cajado 230 po $
Oleo da ndo-vida minimo Oleo 4 po $ Cajado das visdes Cajado 230 po $
Pocdio da lagartixa Pocéo 3 po $ impossiveis'
Pogtio de memdrias Pocéo 4 po $ Aprestada Runa 200 po $
compartilhas Varinha da noite sem Varinha 250 po $
Pocdio da retaliacéio Pocdo 4 po $ esperanga 2°
minima Consumiveis de 7° Nivel Categoria
Poctio de recuo répido Pocio 3 po $ Vela da revelagdo Consumivel 60 po $
Ténico de racéio Pocio 3po $ Cola soberana Ferramenta 55 po $
Itens Permanentes de 1° Pomada de sutura Ferramenta 55 po $
Nivel Categoria Preco Pagina Munigdo corrosiva Municdo 70 po $
Caldeirdo andante Segurado 12 po $ Ténico de ragéio maior Pogio 55 po $
Moeda de prata previsivel ~ Segurado 3 po $ Itens Permanentes de
Consumiveis de 2° Nivel Categoria agina 7° Nivel g g
Arapuca sinalizadora Arapuca 5 po $ Lamina de guarda Arma 320 po $
Foco catartico menor Elixir 5 po $ de magia
Soro sacode-tend3o menor  Elixir 5 po $ Corda de escalada maior Segurado 300 po $
Mascara do cdo de caga Ferramenta 6 po $ Varinha da aranha 2° Varinha 360 po $
menor Consumiveis de 8° Nivel Categoria Preco Pagina
Unguento da origem Ferramenta 6 po $ Pa de animar cadaver' Consumivel 100 po $
Flecha de galhada Munigdo 7 po $ Oleo de animar objeto’ Oleo 85 po $
Itens Permanentes de Pogdio de disfarce Pocao 100 po $
2° Nivel Categoria Preco Pagina moderada’

Itens Permanentes de

Broquel glamouroso Escudo 35 po

Consumiveis de 3° Nivel Categoria Preco 8° Nivel Categoria :
Ampola pavorosa Bomba 10 po $ Besta de visdo espiritual' Arma 450 po $
moderada Varinha de relémpago Varinha 500 po $
Bomba de esmorecimento Bomba 10 po $ crepitante 3°

moderada Luvas do amante Vestido 500 po $
Carga fantasma moderada Bomba 10 po $ Consumiveis de 9° Nivel agi
Mutagénico coragdo-de- Elixir 12 po $ Olho de basilisco Talisma 150 po $
dragonete moderado Itens Permanentes de

Ofuscador olfativo Elixir 9 po $ 9° Nivel Categoria Preco Pagina
Oleo da néio-vida menor Oleo 12 po $ Placas da vitoria' Armadura 675 po $
Pogéio da retaliagtio menor  Pogéo 12 po $ Caixa de visdio da terra’ Segurado 575 po $
Itens Permanentes de Urna de cinzas Segurado 700 po $
3° Nivel Categoria Preco Pégina Varinha de abundéncia Varinha 700 po $
Corda de escalada menor Segurado 45 po vital 3°

Consumiveis de 4° Nivel Categoria agi Mangas de Vestido 600 po $
Estilhacos de cristal Bomba 16 po $ armazenamento maior

moderado Mascara da banshee Vestido 700 po $
Foco catartico moderado Elixir 15 po $ Consumiveis de 10° Nivel Categoria igi
Soro sacode-tendao Elixir 15 po $ Arapuca de gancho Arapuca 180 po $
moderado fisgador

Sais intemporais Ferramenta 14 po $ Ofuscador olfativo maior  Elixir 225 po $
Perna inerte Veneno 15 po $ Itens Permanentes de

10° Nivel Categoria g
Cajado da providéncia Cajado 900 po $

Itens Permanentes de

4° Nivel Categoria g

Mangas de Vestido 100 po $ maior

armazenamento Cajado da vinganca da Cajado 900 po $
Consumiveis de 5° Nivel Categoria Preco Pagina natureza

Solvente universal Ferramenta 21 po $ Varinha da noite sem Varinha 1.000 po $
moderado esperanca 4°



Varinha de relampago Varinha 1.000 po $
crepitante 4°
Anel salta-fogo Vestido 940 po $

Categoria agina

Consumiveis de 11° Nivel

Ampola pavorosa maior Bomba 300 po $
Bomba de esmorecimento  Bomba 250 po $
maior

Carga fantasma maior Bomba 250 po $
Mutagénico coracdo-de- Elixir 300 po $
dragonete maior

Méscara do cdo de caca Ferramenta 250 po $
maior

Pocéio de disfarce maior' Pocao 300 po $
Itens Permanentes de

11° Nivel Categoria Preco Pagina
Aprestada maior Runa 1.200 po $
Varinha da aranha 4° Varinha 1.400 po $
Varinha de abundancia Varinha 1.400 po $
vital 4°

Madscara de visionamento ~ Varinha 1.200 po $

Consumiveis de 12° Nivel Categoria

Estilhagos de cristal maior ~ Bomba 350 po $
Incenso da morte destilada  Consumivel 350 po $
Foco catartico maior Elixir 325 po $
Soro sacode-tenddo Elixir 325 po $
maior

Solvente universal maior Ferramenta 325 po $
Oleo da ndo-vida maior Oleo 400 po $
Pocdio da retaliagtio Pocao 400 po $
maior

Pena de balisse Talisma 400 po $
Itens Permanentes de

12° Nivel Categoria Preco Pagina
Cortacdo quadrupla' Arma 1.700 po $
Cajado das visées Cajado 1.800 po $
impaossiveis maior'

Temivel maior Runa 2.000 po $
Consumiveis de 13° Nivel Categoria Preco Pagina
Pocdo de protecdo Pocdo 600 po $
temporal

Itens Permanentes de

13° Nivel Categoria Preco Pagina
Visagem da medusa Escudo 3.000 po $
Alada Runa 2.500 po $
Lousa de letras distantes Segurado 2.450 po $
Varinha de abundéncia Varinha 3.000 po $
vital 5°

Botas de fogo infernal Vestido $

Categoria

Consumiveis de 14° Nivel g
Arapuca

Arapuca engolfante

Itens Permanentes de
14° Nivel Categoria Pagina

Cajado da providéncia Cajado $
superior

Cajado da vinganca da Cajado 4.000 po $
natureza maior

Varinha dos campos Varinha 4.500 po $
nevados 5°

Varinha de relémpago Varinha 4,500 po $
crepitante 6°

Itens Permanentes de

15° Nivel Categoria ) Pagina
Placas da vitoria maior' Armadura 5.500 po $
Varinha de abundancia Varinha 6.500 po $
vital 6°

Manto de deslizar naterra  Vestido 6.500 po $
Cajado da providéncia Cajado 4.100 po $
superior

Categoria

Consumiveis de 16° Nivel

P6 de animar cadaver maior’  Consumivel 1.500 po $
Vela da invocagdo' Consumivel 2.000 po $
Oleo de animar objeto Oleo 1.400 po $
maior’

flagelo ceruleo Veneno 1.450 po $

©

Itens Permanentes de

16° Nivel Categoria Preco Pagina i
Cajado das visdes Cajado 10.000 po $ INTRDDUEAU
impossiveis superior!

Visagem da medusa maior ~ Escudo 9.000 po $ ANCESTRALIDADES
Consumiveis de 17° Nivel Categoria agi

Ampola pavorosa superior Bomba 3.000 po $ & BIOGRAFIAS
Bomba de esmorecimento  Bomba 2.500 po $

superior

Carga fantasma superior Bomba 2.500 po $ CLASSES
Mutagénico coracdo-de- Elixir 3.000 po $ A
dragonete superior ARQUETIPOS
Itens Permanentes de

17° Nivel Categoria Preco Pagina

Varinha de abundéincia vital 7° Varinha 15.000 po $ TALENTOS
Consumiveis de 18° Nivel Categoria gi

Estilhacos de cristal superior ~ Bomba : $

Foco catartico superior Elixir 3.250 po $ MAGIAS
Soro sacode-tendao Elixir 3.250 po $

superior

Solvente universal Ferramenta 3.250 po $

superior - -
Oleo da ndo-vida superior ~ Oleo 5.000 po $ z
Pocdo da retaliacdo Pocéo 5.000 po $ ELI]SS@R]U
superior & INDICE
Itens Permanentes de

18° Nivel Categoria Preco Pagina

Cajado da vinganca da Cajado 24.000 po $

natureza superior

Varinha dos campos Varinha 24.000 po $

nevados 7°

Varinha de relampago Varinha 24.000 po $

crepitante 8°

Itens Permanentes de

19° Nivel Categoria Preco Pagina

Alada maior Runa 35.000 po $

Varinha de abundancia Varinha 40.000 po $

vital 8°

Mdscara da banshee maior ~ Vestido 35.000 po $

Itens Permanentes de

20° Nivel Categoria Preco Pagina

Cajado da providéncia Cajado 64.000 po $

verdadeiro

Cajado das visdes Cajado 70.000 po $

impossiveis verdadeirol

Bastdo do cancelamentoR ~ Segurado 75.000 po $



ITENS ALQUIMICOS

Itens alquimicos ndo sio magicos — em vez disso, usam
as propriedades de substincias voldteis em uma cuidadosa
combinagio para produzir resultados excepcionais. As
regras completas para itens alquimicos sio apresentadas
na péagina 543 do Livro Bdsico. A tabela a seguir lista
itens alquimicos organizados por nivel e categoria,
como uma referéncia para personagens envolvidos com
manufatura alquimica.

TABELA 6-5: ITENS ALQUIMICOS POR NiVEL

Nivel Item Categoria  Pagina
1 Ampola pavorosa menor Bomba 252
1 Bomba de esmorecimento menor Bomba 252
1 Carga fantasma menor Bomba 252
1 Mutagénico coragédo-de-dragonete Elixir 254
menor
1 Corante forense Ferramenta $
1 Tinta fantasma Ferramenta $
2 Foco catartico menor Elixir 254
2 Soro sacode-tenddo menor Elixir 254
2 Mascara do cdo de caca menor Ferramenta $
2 Unguento da origem Ferramenta $
3 Ampola pavorosa moderada Bomba 252
3 Bomba de esmorecimento Bomba 252
moderada
3 Carga fantasma moderada Bomba 252
3 Mutagénico coragdo-de-dragonete Elixir 254
moderado
3 Ofuscador olfativo Elixir 254
4 Estilhacos de cristal moderado Bomba 253
4 Foco catartico moderado Elixir 254
4 Soro sacode-tenddo moderado Elixir 254
4 Sais intemporais Ferramenta $
4 Perna inerte Veneno 255
5 Solvente universal moderado Ferramenta $
6 Mascara do cdo de caca moderada  Ferramenta $
7 Cola soberana Ferramenta $
7 Pomada de sutura Ferramenta $
10 Ofuscador olfativo maior Elixir 254
1 Ampola pavorosa maior Bomba 252
1 Bomba de esmorecimento maior Bomba 252
1 Carga fantasma maior Bomba 252
1 Mutagénico coracdo-de-dragonete Elixir 254
maior
1 Mascara do cédo de caga maior Ferramenta $
12 Estilhagos de cristal maior Bomba 253
12 Foco catartico maior Elixir 254
12 Soro sacode-tenddo maior Elixir 254
12 Solvente universal maior Ferramenta $
16 Flagelo ceruleo Veneno 255
17 Ampola pavorosa superior Bomba 252
17 Bomba de esmorecimento superior Bomba 252
17 Carga fantasma superior Bomba 252
17 Mutageénico coracdo-de-dragonete Elixir 254
superior
18 Estilhagos de cristal superior Bomba 253
18 Foco catartico superior Elixir 254
18 Soro sacode-tendéo superior Elixir 254
18 Solvente universal superior Ferramenta $
BOMBAS ALQUIMICAS

Bombas alquimicas sio armas de arremesso marciais
com incremento de distincia de 6 metros. Veja a pdgina
544 do Livro Bdsico para as regras completas para
bombas alquimicas.

AMPOLA PAVOROSA ITEM 1+
| EMOCAO | MEDO | [ RESPINGO
Uso segurado em 1 méo; Volume L

Ativacio *¥ Golpear

Este frasco é repleto de um gas purpura turvo que interfere
brevemente com atividade cerebral normal. Uma ampola pavorosa
causa o dano mental e dano mental de respingo listados. Em um
acerto, o alvo fica assustado 1 (ou assustado 2 em um acerto
critico). Muitos tipos concedem um boénus de item em rolagens
de ataque.

Tipo menor; Nivel 1; Prego 3 po

A bomba causa 1d6 de dano mental e 1de dano mental de respingo.
Tipo moderado; Nivel 3; Preco 10 po

Vocé recebe +1 de bonus de item em rolagens de ataque. A bomba
causa 2d6 de dano mental e 2 de dano mental de respingo.

Tipo maior; Nivel 11; Prego 300 po

Vocé recebe +2 de bonus de item em rolagens de ataque. A bomba
causa 3d6 de dano mental e 3 de dano mental de respingo.

Tipo superior; Nivel 17; Preco 3.000 po

Vocé recebe +3 de bonus de item em rolagens de ataque. A bomba
causa 4d6 de dano mental e 4 de dano mental de respingo.

BOMBA DE ESMORECIMENTO ITEM1+
| CONSUMIVEL | RESPINGO | VENENO |

Uso segurado em 1 méo; Volume L
Ativacio *¥ Golpear
Bombas de esmorecimento contém quimicos tdxicos volateis
que apodrecem a carne. Uma bomba de esmorecimento causa o
dano de veneno, dano persistente de veneno e dano de respingo
listados. Muitos tipos concedem um bonus de item em rolagens
de ataque.
Tipo menor; Nivel 1; Preco 3 po
A bomba causa 1d6 de dano de veneno, 1d4 de dano
persistente de veneno e 1de dano de veneno de respingo.
Tipo moderado; Nivel 3; Preco 10 po
Vocé recebe +1 de bonus de item
em rolagens de ataque. A bomba
causa 2d6 de dano de veneno,
2d4 de dano persistente de
veneno e 2 de dano de veneno
de respingo.
Tipo maior; Nivel 11; Prego 250 po
Vocé recebe +2 de bonus de item em rolagens
de atague. A bomba causa 3d6 de dano
de veneno, 3d4 de dano persistente
de veneno e 3 de dano de veneno de
respingo.
Tipo superior; Nivel 17; Preco 2.500 po
Vocé recebe +3 de bonus de item em
rolagens de ataque. A bomba causa 4d6 de
dano de veneno, 4d4 de dano persistente de veneno e 4 de dano
de veneno de respingo.

CARGA FANTASMA ITEM 1+
| RESPINGO |

Uso segurado em 1 méo; Volume L

Ativacio *¥ Golpear

Esta lata com uma mola comprimida contém uma mistura de
quimicos e sais que drenam e desintegram mortos-vivos proximos.




Uma carga fantasma causa o dano positivo e dano positivo de
respingo listados, embora, como o usual para dano positivo, ela
fere apenas mortos-vivos e criaturas com cura negativa. Cargas
fantasmas sdo feitas para explodir mesmo em contato com uma
substancia espiritual, o que as torna ideais para causar dano a
mortos-vivos incorpdreos. Um alvo primario que sofrer dano de
uma carga fantasma fica enfraquecido até o final do seu préximo
turno. Muitos tipos concedem um bonus de item em rolagens
de ataque.

Tipo menor; Nivel 1; Preco 3 po

A bomba causa 1d8 de dano positivo e 1de dano positivo de respingo,
e 0 alvo fica enfraquecido 1 até o inicio do seu proximo turno.

Tipo moderado; Nivel 3; Preco 10 po

Vocé recebe +1 de bonus de item em rolagens de ataque.
A bomba causa 2d8 de dano positivo e 2 de dano positivo
de respingo, e o alvo fica enfraquecido 1 até o inicio do seu
préximo turno.

Tipo maior; Nivel 11; Preco 250 po

Vocé recebe +2 de bonus de item em rolagens de ataque.

A bomba causa 3d8 de dano positivo e 3 de dano positivo

de respingo, e o alvo fica enfraquecido 2 até o inicio do seu
proximo turno.

Tipo superior; Nivel 17; Preco 2.500 po

Vocé recebe +3 de bonus de item em rolagens de ataque.

A bomba causa 4d8 de dano positivo e 4 de dano positivo

de respingo, e o alvo fica enfraquecido 2 até o inicio do seu
préximo turno.

ESTILHACOS DE CRISTAL ITEM 4+

| ALQuiMico | BOMBA | CONSUMIVEL | RESPINGO | TERRA |

Uso segurado em 1 mdo; Velume L

Ativacio *® Golpear

Este frasco contém um gas vermelho-amarronzado
pressurizado salpicado com porces de cristal
sublimado. Vocé recebe o bonus de item listado em
rolagens de ataque. Quando a bomba explode, ela causa

o dano perfurante e dano perfurante de respingo listados
conforme a mistura subitamente se solidifica em fragmentos de
cristais solidos que voam em alta velocidade.

Superficies na area ficam quebradicas, reluzindo cristais
vermelhos que se desfazem em po apos 1 minuto. Os cristais
nas superficies sdo estrepes (Livro Bdsico 290). Os cristais em
superficies verticais podem ser usados brevemente como apoios
para as maos, concedendo o bonus de item listado no proximo
teste de Atletismo para Escalar cada espago. Os cristais em cada
espaco se desfazem apos uma criatura deixa-lo, seja Escalando ou
se movendo pelos estrepes.

Tipo moderado; Nivel 4; Preco 16 po

Vocé recebe +1 de bonus de item em rolagens de ataque. A
bomba causa 2d4 de dano perfurante e 4 de dano perfurante
de respingo.

Tipo maior; Nivel 12; Preco 350 po

Vocé recebe +2 de bonus de item em rolagens de ataque. A
bomba causa 3d4 de dano perfurante e 5 de dano perfurante
de respingo.

Tipo superior; Nivel 18; Preco 4.000 po

Vocé recebe +3 de bonus de item em rolagens de ataque. A
bomba causa 4d4 de dano perfurante e 6 de dano perfurante
de respingo.

ELIXIRES ALQUIMICOS

As regras completas para elixires, incluindo mutagénicos,
sdo apresentadas na pagina 546 do Livro Bdsico.

FOCO CATARTICO
| ALQUIMICO |
Uso segurado em 1 mao; Velume L
Ativacio *® Interagir
0 foco acalma momentaneamente os seus neurdnios, ajudando
a minimizar efeitos mentais. Quando beber este elixir, ele faz um
teste de neutralizacdo com o modificador de neutralizacéo listado
para remover a condi¢cdo confuso ou estupefato de uma unica
fonte, utilizando a fonte dessa condicdo para determinar o nivel e
CD de neutralizagéo.
Tipo menor; Nivel 2; Prego 5 po
0 soro possui +6 de modificador de neutralizagao.
Tipo moderado; Nivel 4; Preco 15 po
0 soro possui +8 de modificador de neutralizagao.

Tipo maior; Nivel 12; Prego 325 po

0 soro possui +19 de modificador de neutralizagao.

Tipo superior; Nivel 18; Prego 3.250 po

0 soro possui +28 de modificador de neutralizacéo.

MUTAGENICO CORACAQ-DE-DRAGONETE ITEM 1+

Uso segurado em 1 méo; Volume L
Ativagdo *¥ Interagir
Em sua pele crescem escamas grossas como as de um
dragonete, sua visdo fica agucada e suas pupilas verticais,
enguanto seus membros crescem rijos e rapidos, mas
sua mente e reflexos ficam lentos.

Beneficio Vocé recebe um bdnus de item na CA,
adquire +2 de limite de Destreza (como o normal,
utilize seu pior limite de Destreza se possuir mais de

um) e um bonus de item em testes de Percepcio. Se

estiver vestindo armadura, vocé ainda calcula seu bonus

de proficiéncia na CA baseado na proficiéncia com a armadura
que estiver vestindo, mesmo se o mutagénico coracdo-de-
dragonete possuir um bonus de item maior. Vocé também recebe

a acdo Surto Final.

Surto Final *® Vocé Anda duas vezes. A duragdo do mutagénico
coracdo-de-dragonete é encerrada.

Desvantagem Vocé sofre -1 de penalidade em salvamentos de
Reflexos, salvamentos de Vontade e em testes de pericia para
Recordar Conhecimento.

Tipo menor; Nivel 1; Preco 4 po

0 bonus de item na CA é de +4, o bonus de item em Percepcéo é

de +1 e a duracédo é 1 minuto ou até vocé usar Surto Final, o que

ocorrer primeiro.

Tipo moderado; Nivel 3; Pre¢o 12 po

0 bonus de item na CA é de +5, o bonus de item em Percepcéo é

de +2 e a duracdo é 10 minutos ou até vocé usar Surto Final, o que

ocorrer primeiro.

Tipo maior; Nivel 11; Prego 300 po

0 bonus de item na CA é de +6, o bonus de item em Percepcéo

¢ de +3 e a duracdo é 1 hora ou até vocé usar Surto Final, o que

ocorrer primeiro.

Tipo superior; Nivel 17; Preco 3.000 po

0 bonus de item na CA é de +7, o bonus de item em Percepgdo

ITEM 2+
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¢ de +4 e a duracdo é 1 hora ou até vocé usar Surto Final, o que
ocorrer primeiro.

OFUSCADOR OLFATIVO ITEM 3+
[ ALQUIMICO | CONSUMIVEL | ELIXIR |

Uso segurado em 1 mao; Volume L

Ativacio *® Interagir

Este fluido espumante faz com que o corpo de quem o beber exudir
oleos que absorvem rastros de odor. Pela duracéo listada, apds
beber este elixir, o cheiro que vocé exala é quase imperceptivel.
Criaturas com faro impreciso ndo lhe detectam a menos que
Busquem por vocé, e vocé fica ocultado para criaturas que lhe
perceberem com faro preciso. Vocé recebe +4 de bonus de item
contra tentativas de Buscar vocé por criaturas usando apenas
sentidos baseados no cheiro; se outros sentidos forem usados, o
bonus ndo se aplica.

Tipo ofuscador olfativo; Nivel 3; Prego 9 po

A duragdo é de 10 minutos.

Tipo ofuscador olfativo maior; Nivel 10; Prego 225 po

A duracéo é de 8 horas.

SOR0 SACODE-TENDAO ITEM 2+
| ALQUIMICO |

Uso segurado em 1 mao; Volume L

Ativagdo *¥ Interagir

Este soro eletriza o corpo para ajudar a minimizar debilitagdes
fisicas. Quando beber este elixir, ele faz um teste de neutralizagdo
com o modificador de neutralizagdo listado para remover a
condicdo desajeitado ou enfraquecido de uma Unica fonte,
utilizando a fonte dessa condicdo para determinar o nivel e CD
de neutralizagdo.

Tipo menor; Nivel 2; Preco 5 po

0 soro possui +6 de modificador de neutralizacao.

Tipo moderado; Nivel 4; Preco 15 po

0 soro possui +8 de modificador de neutralizagdo.

Tipo maior; Nivel 12; Prego 325 po

0 soro possui +19 de modificador de neutralizagao.

Tipo superior; Nivel 18; Preco 3.250 po

0 soro possui +28 de modificador de neutralizagéo.

FERRAMENTAS ALQUMICAS

Os itens a seguir sa0 consumiveis alquimicos que nao sao ingeriveis.

COLA SOBERANA ITEM7

| ALQUIMICO |
Preco 55 po

Uso segurado em 1 mao; Volume L

Ativagio 1 minutos (Interagir)

Esta peculiar cola cor de ambar gruda duas superficies uma
a outra quase inseparavelmente. Um Unico frasco cobre uma
area quadrada de até 30 centimetros de lado e deve ser usada
toda de uma vez para formar uma ligacdo Unica entre duas
superficies. Se a ativacdo for interrompida, a ligacdo falha e a
cola é desperdicada.

Uma vez que as duas superficies sejam unidas com cola
soberana, elas podem ser separadas apenas com um teste
bem-sucedido de Atletismo CD 50. Os objetos aderidos tendem
a quebrar antes da cola ser separada a menos que sejam
particularmente duraveis, embora uma criatura determinada a

separar os objetos possa separar as partes conectadas pela cola
soberana e depois Reparar os objetos.

A cola soberana pode afetar criaturas apenas se elas estiverem
dispostas, e a ligagdo dela pode ser quebrada inofensivamente ao
cuidadosamente esfoliar a ultima camada de pele ou esperar um
pouco para que a pele descame.

CORANTE FORENSE ITEM1
Preco 3 po

Uso segurado em 1 méo; Volume L

Ativagdo *¥ Interagir

Ativar este frasco de liquido sem cor requer inserir uma pequena
quantidade de outro quimico ou material nele, como sangue ou
lama. O frasco reage rapidamente, transformando-se em uma
substancia turva marrom avermelhada.

Uma vez ativado, o corante permanece potente por até 10
minutos, tempo durante o qual vocé pode gastar 1 minuto para
passa-lo em um Unico objeto de até 1 Volume o no chao em um
Unico quadrado de 1,5 metros. Quando o corante entrar em
contato com o exatamente 0 mesmo quimico utilizado para ativa-
lo, ele adquire uma tonalidade azul brilhante, ficando transparente
em areas onde ndo ha o componente de ativacdo presente.

MASCARA DO CAO DE CACA ITEM 2+
Uso segurado em 1 méo; Volume L

Ativacio *¥ Interagir

Esta mascara larga e de uso Unico é feita para ser colocada sobre
sua boca e nariz e o filtro alquimico dela é ativado com uma
mdo. Uma vez ativada, a mascara aguca odores, concedendo-
Ihe faro impreciso a distancia listada. Vocé ndo pode usar outras
mascaras enguanto usar uma mascara do cdo de caca. Quando
utilizar Sobrevivéncia para Rastrear uma criatura usando o
faro, seu bonus de proficiéncia é igual ao seu nivel mesmo que
vocé seja destreinado, e a mascara lhe concede o bonus de item
listado em seu teste de Sobrevivéncia. O M) determina a CD de
Sobrevivéncia baseado na habilidade da area de reter odores em
vez de pelas pistas visuais disponiveis, como normalmente é feito
para utilizacdo de faro.

Tipo menor; Nivel 2; Preco 6 po

A distancia é 4,5 metros, o bonus de item é de +1 e a duracéo é
de 10 minutos.

Tipo moderado; Nivel 6; Preco 40 po

A distancia é 9 metros, o bonus de item é de +2 e a duracdo é de
1 hora.

Tipo maior; Nivel 11; Prego 250 po

A distancia ¢ 18 metros, o bonus de item é de +3 e a duragdo €é
de 8 horas.

POMADA DE SUTURA ITEM7

[ ALQUIMICO | CONSUMIVEL | CURA |

Preco 55 po

Uso segurado em 1 mao; Velume L

Esta pomada viscosa mantém ferimentos fechados e encoraja

cura natural rapida. Vocé pode ativar a pomada de uma das

formas a seguir.

Ativacio *¥ Interagir; Efeito Vocé Administra Primeiros
Socorros sem precisar de ferramentas de curandeiro. Vocé




recebe +2 de bonus de item no teste de Medicina ou pode
usar o +13 de modificador de Medicina da pomada de sutura
em vez do seu proprio.

Ativacio © Interagir; Acionamento Vocé Trata Ferimentos
ou usa Medicina de Batalha; Efeito Vocé recebe +2 de
bonus de item ao teste de Medicina acionador. Se rolar um
sucesso no teste acionador, trate o resultado como um
sucesso critico.

SAIS INTEMPORAIS

Preco 14 po

Uso segurado em 1 méo; Volume L
Ativagdo 1 minutos (Interagir)
Vocé borrifa estes sais em um Unico objeto com

volume de até 300 litros de tamanho e no maximo

40 Volumes para preserva-los por 1 semana. O objeto

ndo apodrece, e efeitos que exijam que o objeto

esteja fresco ndo consideram como se o tempo

tivesse passado, pela duracdo indicada, enquanto

ele estiver com os sais. Quando borrifados em um

corpo, isto estende o periodo no qual uma criatura

pode ser revivida por magia, assim como o tempo de

espera requerido antes de um cadaver poder ser mirado
novamente com caddver falante. Os sais impedem pestes
ordinarias de consumir o alvo (como larvas para um cadaver ou
tracas para um tecido). Qualquer criatura pode usar uma acio
de Interagir para dispersar os sais de um objeto desapossado e
encerrar este efeito.

SOLVENTE UNIVERSAL

Uso segurado em 1 méo; Volume L

Ativagdo *¥ Interagir

Originalmente formulado como um meio de dissolver a cola
soberana, este solvente poderoso pode desfazer quase todas
ligacOes adesivas. Como o solvente universal é particularmente
efetivo contra cola soberana, ele automaticamente dissolve
cola soberana. Ele tenta neutralizar quaisquer outros adesivos,
como bolsas emaranhapé, com um modificador de neutralizagdo
dependendo do tipo.

Tipo moderado; Nivel 5; Preco 21 po

0 soro possui +9 de modificador de neutralizagao.

Tipo maior; Nivel 12; Preco 325 po

0 soro possui +19 de modificador de neutralizagao.

Tipo superior; Nivel 18; Preco 3.250 po

0 soro possui +28 de modificador de neutralizagéo.

TINTA FANTASMA

Preco 3 po

Uso segurado em 1 mdo; Velume L
Ativagdo 10 minutos (Interagir)
Esta tinta azul clara seca rapidamente, ficando completamente
transparente 1 minuto apods ser aplicada. A tinta brilha vermelha
quando exposta ao calor, como aquele proveniente de uma tocha
ou de outra chama descoberta. Este brilho dura apenas enquanto
a tinta ficar exposta ao calor, tornando-se invisivel novamente
depois. O criador da tinta fantasma pode alterar a férmula

ITEM4

ITEM 5+

ITEM1

levemente para torna-la sensivel a luz solar, luz das estrelas, luz
magica ou luz sem calor criada por um efeito alquimico (como de
um bast3o solar).

Enguanto o texto ndo estiver brilhando, uma criatura
examinando de perto uma superficie marcada com tinta fantasma
pode detectar a presenca da tinta com um teste bem-sucedido de
Percepcdo CD 25. Em um sucesso critico, ele pode ver a tinta tao

bem que é capaz de utilizar Sociedade para Decifrar Escrita.
Um frasco de tinta fantasma € suficiente para escrever uma
pagina inteira de texto.

UNGUENTO DA ORIGEM
Preco 6 po
Uso segurado em 1 méo; Volume L
Ativacio *¥ Interagir
Este unguento violeta tremeluzente forma
elos quimicos amenos com objetos de uma
composicdo correspondente. Vocé aplica o adesivo
a dois objetos ou a um objeto e uma criatura. Vocé
pode testar se os dois compartilham uma mesma
origem (como se fossem partes quebradas da mesma
coisa, ou se uma amostra de veneno ou parte de um
corpo sdo da mesma criatura) ao segura-los juntos
com o unguento entre eles; se corresponderem, o unguento
fica pegajoso.

VENENOS ALQUIMICOS

As regras completas para venenos alquimicos sdo apresentadas
na pagina 551 do Livro Bdsico.

ITEM 2

FLAGELO CERULEOQ ITEM 16
Preco 1.450 po

Uso segurado em 2 maos; Velume L

Ativagio ‘¥ Interagir

Feito de uma mistura cuidadosamente destilada de hemotoxinas

ofidicas, a toxina de acdo rapida conhecida como flagelo certleo

¢ infame por transformar os vasos sanguineos proximos do

ferimento original, que cintilam com uma luz azul brilhante antes

de estourarem dolorosamente.

Salvamento Fortitude CD 36; Duragdo Maxima 6 rodadas; Estagio
1 9d6 de dano de veneno (1 rodada); Estagio 2 12d6 de dano de
veneno (1 rodada); Estagie 3 15d6 de dano de veneno (1 rodada)

PERNA INERTE ITEM4
| ALQUIMICO |
Preco 15 po

Uso segurado em 2 maos; Velume L

Ativacio ¥ Interagir

Uma vez injetada, esta toxina sintética desce para as extremidades,

entorpecendo-as quase a paralisia.

Salvamento Fortitude CD 20; Duracdo Maxima 6 rodadas;
Estagio 11d10 de dano de veneno e -1,5 metros de penalidade
de estado em todas as Velocidades (1 rodada); Estagio 2 2d6
de dano de veneno e -3 metros de penalidade de estado em
todas as Velocidades (1 rodada); Estagieo 3 2d6 de dano de
veneno e -6 metros de penalidade de estado em todas as
Velocidades (1 rodada)
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ARAPUCAS

Alguns patrulheiros, assim como personagens com o
arquétipo arapuqueiro (pagina 194$), montam rapidamente
armadilhas chamadas de arapucas para pegar seus
adversdrios. Crid-las requer o talento Manufatura de
Arapuca. Regras completas para arapucas aparecem na
pédgina 555 do Livro Bdsico.

ARAPUCA ENGOLFANTE

[ ARAPUCA | ARMADILHA | CONSUMIVEL | MECANICO |

Preco 900 po

Vocé monta uma jaula espinhenta de ossos, vegetacdo

particularmente dura ou outro material para ser acionada quando

perturbada. A arapuca causa 9d8 de dano perfurante a primeira
criatura a entrar neste quadrado; essa criatura deve tentar um

salvamento de Reflexos CD 31.

Sucesso Critico A criatura ndo é afetada.

Sucesso A criatura é empurrada de lado pelo acionamento da
arapuca, sofre metade do dano e fica desprevenida até o final
do proximo turno dela.

Falha A criatura é capturada pela jaula, sofrendo o dano
inteiro e ficando prostrada. Ela fica imobilizada enquanto
permanecer na jaula. Ela pode se libertar ao Escapar (CD
31) ou destruindo a jaula (Dureza 5, 30 PV, imunidades
de objeto).

Falha Critica Como falha, mas a criatura sofre o dobro do dano.

ARAPUCA DE GANCHO FISGADOR ARAPUCA10

ARAPUCA | ARMADILHA | CONSUMIVEL | MECANICO
Preco 180 po

Esta arapuca fisga uma criatura com seus cruéis ganchos de
metal. A primeira criatura a entrar no quadrado sofre 5d8

de dano perfurante e 5d8 de dano cortante, com um salvamento
basico de Reflexos CD 27. Em uma falha critica, os ganchos
perfurando a carne dela deixam a criatura imobilizada até ela
obter sucesso em Escapar (CD 27).

ARAPUCA NAUSEANTE ARAPUCA6
| ARAPUCA | ARMADILHA | CONSUMIVEL | MECANICO | VENENO |

Prego 40 po

Vocé posiciona substancias particularmente nocivas para que
se espalhem sobre uma criatura. A primeira criatura a entrar no
quadrado deve tentar um salvamento de Fortitude CD 20.
Sucesso Critico A criatura ndo é afetada.

Sucesso A criatura fica enjoada 1.

Falha A criatura fica enjoada 2.

Falha Critica A criatura fica enjoada 3.

ARAPUCA SINALIZADORA ARAPUCA 2
| ARAPUCA | ARMADILHA | CONSUMIVEL | MECANICO | VISUAL |

Preco 5 po

Usando material bioluminescente ou reagentes alquimicos,
vocé arma um sinalizador de curta duracdo ligado a um arame
ou placa de pressdo. Quando uma criatura Pequena ou maior
entrar no quadrado, este sinalizador ¢ disparado no céu.
Para criaturas com uma visdo clara do céu, este sinalizador
¢é visivel a até 3 quilémetros de distancia em um dia de céu
claro ou até 7,5 quilébmetros de distdncia em uma noite de
céu claro.

ARAPUCA 14

ITENS MAGICOS
CONSUMIVEIS

Embora possam durar um breve momento, estes itens
magicos podem decidir o resultado de uma batalha ou
missdo inteira. Vocé pode encontrar estes consumiveis
magicos organizados por nivel e subcategoria nas tabelas
de tesouro das paginas 250 e 251. O Livro Bdsico contém
regras completas para categorias especiais de itens, como
talismas, e os numeros das pdginas onde eles aparecem
podem ser encontrados no glossério e indice remissivo ao

final do livro.

FLECHA DE GALHADA ITEM2
| MAGICO |
Preco 7 po
Munigdo flecha
Ativacio *® Interagir
A criacdo destas flechas foi inspirada pelo encontro com um
arconte de chifres patrulhando que buscou restringir seus
adversarios pacificamente. Quando uma flecha de galhada
ativada atinge um alvo, galhadas se estendem para prendé-lo.
0 alvo deve obter sucesso em um salvamento de Reflexos CD 16
ou fica peso a superficie, sofrendo os efeitos de especializacédo de
critico de um arco (Livro Basico 283).
Se o0 acerto com a flecha de galhada for um acerto critico e vocé
possuir acesso ao efeito de especializagdo de critico de arcos, a CD
do teste de Atletismo aumenta para 15.

INCENSO DA MORTE DESTILADA ITEM12
Preco 350 po

Uso segurado em 1 mao; Volume —

Ativacgio *¥ Interagir

Este incenso preto cheira a terra fresca e cinzas. Vocé ativa o
incenso ao acendé-lo, quando ele preenche uma emanacéo de
3 metros com uma fumaca oleosa e energia negativa potente.
Mortos-vivos, incluindo mortos-vivos incorpdreos, adquirem
cura acelerada 4 enquanto permanecerem na area; embora esta
cura seja de energia negativa, ela ndo impacta criaturas vivas
negativamente. Uma vez aceso, o incenso queima por 1 minuto e
ndo pode ser apagado.

MUNICAO ATERRORIZANTE ITEM6
| CONSUMIVEL | EMOCAO | ENCANTAMENTO | MAGicO | MEDO | MENTAL |
Preco 50 po

Municdo qualquer

Ativacgio *¥ Interagir

Esta municdo preta e cinza é grava com simbolos ocultistas e

minusculos cranios sorrindo. Quando uma munigdo aterrorizada

ativada atingir um alvo, ela enche a mente da criatura com
visdes de suas proprias falhas, tragédias e, por fim, da sua
propria morte. A criatura deve tentar um salvamento de

Vontade CD 20.

Sucesso Critico A criatura ndo ¢ afetada.

Sucesso A criatura fica assustada 1.

Falha A criatura fica assustada 1 e nao pode reduzir o valor de
assustado abaixo de 1 até gastar uma agao que possui o traco
concentracdo para se acalmar.

Falha Critica Como falha, mas a criatura fica assustada 2.




MUNICAO CONGELANTE

| FRI0_| MAGICO |
Preco 25 po

Municao qualquer

Ativacio *¥ Interagir

Esta municdo gélida é azul escura e fria ao togue. Quando uma
municdo congelante ativada atingir um alvo, o alvo deve obter
sucesso em um salvamento de Fortitude CD 19 ou fica lento 1
por 1 rodada pelo frio intenso (lento 1 para 1 minuto em uma
falha critica).

MUNICAO CORROSIVA
[ CONSUMIVEL | EVoCACAD | MAGICO |
Preco 70 po
Municao qualquer
Ativacio ¥ Interagir
Esta municdo peculiar é coberta por um p6 amarelo
que deixa uma mancha em tudo que toca. Quando
uma munigdo corrosiva ativada atingir um alvo,
ela se dissolve pela armadura do alvo. A armadura
sofre 1d8 de dano persistente de acido que ignora a
Dureza da armadura; se o alvo ndo estiver vestindo
armadura, ele sofre o dano. Este dano ocorre ao
final dos turnos do alvo.
A criatura pode encerrar este efeito ao gastar uma
acdo de Interagir para remover o po corrosivo e, caso contrario,
o efeito encerra apos a armadura ficar quebrada.

OLEO DE ANIMAR OBJETO

L INCOMUM | ConsuMIVEL | MAGIcO | OLEO | TRANSMUTACAO |
Uso segurado em 2 maos; Volume —

Ativacio ¥¥ Interagir

Este fino dleo dourado vem em uma pequena lata azul. Colocar
o0 oleo cuidadosamente sobre um objeto o transforma em um
objeto animado (Bestidrio 264) do mesmo tipo. Por exemplo,
coloca-lo em uma estatua a transforma numa estatua animada.
Se o nivel do objeto animado fosse ser maior do que 3, o 6leo
falha em anima-lo.

0O objeto animado possui o trago lacaio, o que significa que ele
pode usar 2 agles quando vocé o Comandar. Vocé pode emitir
um Comando para o turno atual como parte da ativacdo. O objeto
permanece animado por 1 minuto antes de retornar a sua forma
inerte. Como usual, vocé pode ter um maximo de quatro lacaios
sob seu controle.

Tipo dleo de animar objeto; Nivel 8; Preco 85 po
Tipo dleo de animar objeto maior; Nivel 16; Prego 1.400 po
Vocé pode animar um objeto de até 11° nivel.

OLEO DA NAO-VIDA

| MAGICO |
Uso segurado em 1 mao; Velume L

Ativacio ¥ Interagir

Este liquido preto e ralo arrepia até os ossos enguanto
rapidamente repara a forma fisica ou espiritual de um morto-vivo.
Quando jogar dleo da ndo-vida sobre uma criatura morta-viva ou
sobre uma criatura viva com cura negativa, o 6leo é rapidamente
absorvido pelo corpo dela, e a criatura recupera os Pontos de Vida
listados. Vocé pode colocar dleo da ndo-vida sobre um morto-vivo
incorpdreo; neste caso, a criatura absorve o 6leo em si.

ITEM5

ITEM7

ITEM 8+

ITEM1+
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Tipo minimo; Nivel 1; Preco 4 po

0 ¢leo restaura 1d8 Pontos de Vida. INTRODUCAD
Tipo menor; Nivel 3; Preco 12 po
0 ¢leo restaura 2d8+5 Pontos de Vida. ANCESTRALIDADES
Tipo moderado; Nivel 6; Prego 50 po & BIOGRAFIAS
0 ¢leo restaura 3d8+10 Pontos de Vida.
Tipo maior; Nivel 12; Preco 400 po CLASSES
0 ¢leo restaura 6d8+20 Pontos de Vida.
Tipo’superior; Nivel 18; Preco 5.000 p(? ARIJUI-':TIPIJS
0 dleo restaura 8d8+30 Pontos de Vida.
OLEO DA REVELACAO ITEMS TALENTOS
| CONSUMIVEL | | MAGico | OLE0 |
Prego 25 po MAGIAS

Uso segurado em 2 maos; Volume L
Ativacio *¥ Interagir
Este oleo brilhante, criado primeiramente por
humanos como uma ferramenta para ajuda-los a lutar
na escuridao, é salpicado com manchas de pequenas
gemas em suspensdo e tem o odor de fdsforos
recém-queimados.

A primeira vez que uma arma coberta com este
6leo causar dano a uma criatura, o ferimento brilha
com luz por 1 minuto. Se a criatura for invisivel,

a posicdo da luz implica que ela estd meramente
escondida (em vez de indetectada) para criaturas que seriam
incapazes de vé-la. A luz também anula a condicdo ocultada
devido a condigdes de iluminagdo. Se a arma coberta ndo causar
dano a uma criatura dentro de 1 hora, o 6leo se desprende e
perde seu poder.

OLHO DE BASILISCO ITEM9

consuMIVEL | MAcico | TALISMA | TRANSMuTACAD | VISUAL
Preco 150 po

Uso afixado a um escudo; Volume —
Ativacio *¥ visualizar; Acionamento Vocé usa Blogueio com
Escudo contra um ataque corpo a corpo com o escudo afixado.
Esta pedra verde viscosa brilha com uma luz forte sempre que o
escudo que a adorna bloqueia um ataque corpo a corpo. Quando o
olho ¢ ativado, o atacante deve obter sucesso em um salvamento
de Fortitude CD 25 ou fica lento 1 por 1 minuto enquanto o corpo
dele lentamente enrijece em uma petrificacdo parcial.

PASTA DE ESCUDO MiSTICO

| ABjuRAcAo | consumiveL | MAcico | GLEo |
Preco 4 po

Uso segurado em 2 maos; Velume L
Ativacio *¥ Interagir

Esta pasta brilhante possui muitas propriedades da magia escudo
mistico. Quando a espalha em uma criatura ou objeto, o alvo recebe
+1 de bonus de circunstancia na CA por 1 rodada. A primeira vez
gue um ataque fisico ou misseis mdgicos atingir o alvo durante
essa rodada, o 6leo impede 5 pontos de dano para esse ataque ou
magia, e entdo o efeito do dleo se encerra.

PENA DE BALISSE

[ DIVINO |
Preco 400 po

Uso afixado a uma arma; Volume —

GLOSSARID
& INDICE

ITEM1

ITEM 12

257



Ativacio *¥ visualizar; Acionamento Vocé causa dano usando a
arma afixada a uma criatura que vocé viu cometendo um ato
maligno.

Esta pena de cor vermelho-fogo parece incendiar toda vez que

a arma que ela adorna atinge um disseminador do mal.

Quando vocé ativar a pena, a criatura a qual vocé

causou dano é queimada pela luz sagrada. A criatura

deve obter sucesso em um salvamento de Vontade CD

29 ou sofre -2 de penalidade de estado na CA e em

jogadas de salvamento e reduz as resisténcias dela

em 5 pontos. Estes efeitos duram até o final do seu

proximo turno.

PG DE ANIMAR CADAVER ITEM 8+

| INCOMUM | CONSUMIVEL | MAGICO | NECROMANCIA |

Uso segurado em 2 maos; Volume —

Ativacio *¥¥ Interagir

Esta algibeira preta contém o que

parece ser um fino po de ossos. Colocar

0 p6 em um padrdo especial sobre um cadaver o transformam
em morto-vivo. O tipo de morto-vivo criado depende da condicéo
do cadaver, resultando em um esqueleto ou zumbi (Bestidrio 167
e 340, respectivamente). Se o nivel do morto-vivo fosse ser
maior do que 3, o po falha em anima-lo. O corpo deve ser de
tamanho e tipo apropriados para o morto-vivo que vocé deseja
criar — por exemplo, vocé deve jogar 0 po sobre o esqueleto de
um cavalo para animar um cavalo esquelético. Se houver mais
de um morto-vivo como possibilidade para o nivel apropriado,
como um guarda esquelético ou um campedo esquelético para
o0 esqueleto de um humanoide Médio, vocé escolhe qual morto-
vivo deseja criar.

0 morto-vivo animado possui o traco lacaio, o que significa
que ele pode usar 2 agdes quando vocé o Comandar. Vocé pode
emitir um Comando para o turno atual como parte da ativagdo. O
morto-vivo permanece animado por 1 minuto antes de retornar a
sua forma de cadaver. Como usual, vocé pode ter um maximo de
quatro lacaios sob seu controle.

Tipo pé de animar caddver; Nivel 8; Prego 100 po
Tipo pé de animar caddver maior; Nivel 16; Prego 1.500 po
Vocé pode animar um morto-vivo de até 11° nivel.

POCAO DE DISFARCE ITEM 5+
| INCOMUM | CONSUMIVEL | MAGICO |
Uso segurado em 1 mao; Volume L

Ativacio *¥ Interagir

Ao beber esta pogdo, vocé assume a aparéncia de um tipo
especifico de criatura por 2d12 horas. O tipo de criatura é
determinado quando a pocéo é criada. Por exemplo, vocé pode ter
uma pocdo de disfarce de elfo ou uma pocdo de disfarce de sapo.
Beber a pocdo ndo da conhecimento de quanto tempo o efeito
dura; o MJ rola a duragdo em segredo.

0 disfarce ndo muda seus tracos ou estatisticas nem lhe
concede qualquer das habilidades especiais da criatura que vocé
esta imitando. Ele pode afetar quais itens vocé pode segurar ou
vestir (por exemplo, se a sua nova forma nao possuir polegares
opositores). A pocdo lhe encolhe até o tamanho minimo de
Pequeno, ou mantém seu tamanho se a criatura for do seu
tamanho ou maior. Por exemplo, se for Médio e beber uma pocdo
de disfarce de gigante do fogo, vocé assume a aparéncia de um

gigante do fogo, mas permanece Médio. A criatura deve ser de
um tipo especifico, como “leopardo” ou “led0” em vez de apenas
“felino”, ou “gigante do fogo” ou “ogro” em vez de apenas “gigante”,
mas a poc¢do ndo pode lhe transformar para imitar uma criatura
individual especifica.

Os efeitos desta pocdo utilizam as mesmas
regras que a atividade Personificar de
Dissimulacao. Observadores sempre assumem
que vocé é do tipo de criatura escolhido a
menos que estejam ativamente Buscando.
Vocé recebe +4 de bonus de estado em sua
CD de Dissimulacédo contra esses testes de
Percepcéo e adiciona seu nivel mesmo que

seja destreinado.
Tipo menor; Nivel 5; Preco 30 po;
Requerimentos de Manufatura A matéria-
prima inicial deve incluir um pouco de
sangue, cabelo ou carne da criatura na qual

a pocao transformara quem a beber.
Tipo moderada; Nivel 8; Preco 100 po; Requerimentos de
Manufatura A matéria-prima inicial deve incluir um pouco de
sangue, cabelo ou carne da criatura na qual a pogéo transformara
quem a beber.

A pocdo pode aumentar seu tamanho se a criatura for maior
do que vocé, até o tamanho maximo de Grande, e pode lhe
encolher até Minusculo. Isto ndo altera qualquer estatistica sua,
com excecdo de reduzir seu alcance para O metros como uma
criatura Minuscula.

Tipo maior; Nivel 11; Prego 300 po

Quando beber uma pocdo de disfarce maior, se visualizar uma
forma especifica na qual quer se transformar, a pocdo |he
transformara nessa forma. Vocé pode tentar Personificar um
individuo especifico, embora ainda precise rolar Dissimulacao.

POCAO DA LAGARTIXA ITEM1
| MAGICO |
Preco 3 po

Uso segurado em 1 mao; Velume L

Ativagdo *¥ Interagir

Uma pogdo da lagartixa é um liquido marrom e viscoso com gréos
de areia em suspensdo. Por 5 minutos apods beber esta pocéo,
nas pontas dos seus dedos brotam milhares de pelos ericados
microscopicos que se prendem a objetos, concedendo-lhe +1 de
bonus de item para Empalmar um Objeto e Escalar e a sua CD de
Reflexos contra tentativas de Desarma-lo.

POCAO DE MEMORIAS COMPARTILHADAS ITEM1
Preco 4 po

Uso segurado em 1 mao; Velume L

Ativagdo *¥ Interagir

Uma pocdo de memdrias compartilhadas pode transferir
recordacdes de uma criatura para outra. Para colocar uma
memoria na pocdo, vocé deve segurar o frasco e focar em uma
memoria especifica por 1 minuto. Esta memdria deve ser de um
unico evento, local, pessoa ou de alguma forma englobar uma
duracdo de cerca de 1 minuto. O fluido claro assume um tom
brilhante reminiscente da memdria armazenada e adquire um
gosto levemente doce.




Ao consumir a pocdo, quem a beber recorda vividamente a
memoria e, depois, pode relembra-la tdo facilmente como uma
memoria que ele tenha realmente vivenciado. Quem beber a
pocdo involuntariamente pode recusar a absorver a memdria.

POCAO DE PROTECAO TEMPORAL ITEM13
Preco 600 po

Uso segurado em 1 mao; Volume L

Ativagdo *¥ Interagir

Esta pogdo purpura possui um gosto azedo e parece turvar com
movimento. Quando beber uma pocdo de protegdo temporal,
vocé fica congelado no tempo por 2d4 rodadas. Vocé ndo pode
agir ou ser alvo de efeitos, fica imune a todos os efeitos e
desaparece de seu espaco; até onde interessa ao universo, vocé
simplesmente ndo existe enquanto a pogdo durar. As duracées
de quaisquer efeitos |he afetando quando vocé beber a pogdo
sdo suspensas até ela acabar.

Apds a duracdo da pocdo expirar, vocé retorna ao fluxo
normal do tempo e ao seu espago anterior; se esse espago agora
estiver ocupado, vocé é forcado para o espaco desocupado
mais proximo. Efeitos com duracdo voltam a lhe afetar
imediatamente, como se nenhum tempo tivessem passado.
Se vocé estiver dentro da area de um efeito criado enquanto
estava fora do tempo, vocé recebe esses efeitos imediatamente
ao retornar. 0 MJ pode determinar que outras mudangas que
ocorreram enquanto vocé estava fora do tempo (como o
solo abaixo de vocé desmoronando) também lhe afetam em
seu retorno.

POCAO DE RECUO RAPIDO
[ MAGICO |

Preco 3 po

Uso segurado em 1 mdo; Volume L

Ativagdo *¥ Interagir

A tampa de uma pogdo de recuo rdpido é feita para abrir facilmente
em circunstancias cruciais. Quando beber esta pocéo, vocé

fica fugindo por 1 minuto e recebe +12 metros de bonus

de estado em todas as suas Velocidades pela duragdo
enquanto estiver fugindo. Vocé Anda imediatamente.

POCAO DA RETALIACAO

[ CONSUMIVEL | EVOCACAO | MAGICO
Uso segurado em 1 méo; Volume L
Ativagdo *¥ Interagir

Uma pogdo daretaliacdo é disponivel em quatro variedades

— 4cido, eletricidade, fogo e frio — cada uma com um
ténue brilho reminiscente da energia que ela contém. Por

1 minuto apds beber uma pocgdo da retaliagéo, vocé brilha

com uma aura ténue dessa energia, e uma criatura que lhe
tocar (ao realizar um ataque desarmado ou usar uma magia

com distancia de toque contra vocé, por exemplo) sofre dano
desse tipo. As versdes moderada, maior e superior também
causam dano a uma criatura adjacente que lhe acertar com um
Golpe com arma corpo a corpo.

Tipo minimo; Nivel 1; Preco 4 po

A aura causa 1 ponto de dano.

Tipo menor; Nivel 3; Preco 12 po

A aura causa 1d4 de dano.

ITEM1

ITEM1+

Tipo moderada; Nivel 6; Preco 50 po
A aura causa 2d4 de dano.

Tipo maior; Nivel 12; Preco 400 po
A aura causa 3d6 de dano.

Tipo superior; Nivel 18; Preco 5.000 po
A aura causa 4d8 de dano.

TONICO DE RACAO ITEM1+

CONJURACAO | CONSUMIVEL § MAGICO | POCAO

Uso segurado em 1 mdo; Volume L
Ativacio *¥ Interagir

Este frasco esguio parece conter agua limpa e clara com um
cheiro levemente frutado. Beber um ténico de racdo o nutre
magicamente com o equivalente a um dia de comida e 4gua. O
ténico possui um gosto sutil e agradavel, com especificidades
escolhidas quando a pocdo € criada.

Tipo ténico de racdo; Nivel 1; Prego 3 po

Tipo tonico de racdo maior; Nivel 7; Prego 55 po

Um ténico de ragdo maior o nutre por 1 semana em vez de 1 dia,
distribuindo a nutricio em um fluxo constante e saudavel ao
longo da semana.

VELA DA INVOCACAO

| INCOMUM |  CONURACAO | CONSUMIVEL | DIVINO |
Preco 2.000 po

Uso segurado em 1 mao; Velume —

Ativagdo *¥ Interagir

Esta vela dourada ostenta o simbolo de uma divindade especifica
brasonado em sua superficie, circundado pela iconografia da fé
desta divindade. Uma vez acesa, esta vela queima por 1 hora e
nao pode ser apagada.

Personagens que conjurarem magias divinas e adorarem a
divindade brasonada na vela podem realizar suas preparacoes
diarias a até 3 metros da vela acesa para receber dois espagos
de magia adicionais naquele dia, cada um da metade do maior
nivel de magia que o personagem for capaz de conjurar (por
exemplo, espacos de magia de 4° nivel se o conjurador puder

conjurar magias de 8° nivel). Conjuradores preparadores

devem preparar magias nestes espacos de magia como
fazem para todos seus outros espagos de magia.

Os espagos de magia adicionais de um conjurador
recebidos da vela sdo perdidos na proxima vez que ele realizar
suas preparacgdes didrias. Ninguém pode se beneficiar de
mais de uma vela da invocacdo no mesmo dia, mas varios
personagens podem se beneficiar dos efeitos de uma

Unica vela.

VELA DA REVELACAO
[ ADIVINHACAO | CONSUMIVEL | MAGICO |
Preco 60 po
Uso segurado em 1 mao; Volume —
Ativacio *¥ Interagir
Quando acesa, a estranha chama azul desta vela preta revela
a presenca de criaturas invisiveis. Em um raio de 3 metros da
vela acesa, criaturas ndo se beneficiam da condicdo invisivel. Seus
corpos ficam delineados, ndo completamente visiveis, portanto,
elas ficam ocultadas. Uma vez acesa, a vela queima por 1 minuto,
apos o qual o efeito é encerrado. Se apagada, a vela ndo pode ser
acesa novamente.

ITEM 16
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ITENS MAGICOS
PERMANENTES E RUNAS

Estes itens mégicos peculiares ou inspiradores podem ser os
espolios de aventuras ousadas ou as criagdes de pesquisas e
trabalhos diligentes na oficina de um artesdo. Como itens
magicos permanentes, eles podem ser usados repetidamente
ao longo da carreira de um aventureiro. Vocé pode encontrar
estes itens permanentes organizados por nivel e subcategoria
nas tabelas de tesouros nas paginas 250 e 251.

Regras completas para tipos especiais de itens, como
cajados e varinhas, sdo apresentadas no Livro Bdsico,
e os numeros das paginas onde aparecem podem ser
encontradas no glossdrio e indice remissivo deste livro, a
partir da pagina 266.

ACESSORIO DO INFILTRADOR ITEM5

| 1LUsA0 | MAGICO |

Preco 150 po

Uso segurado em 1 mao; Volume 1

Esta elegante bengala-espada +1 impactante serve igualmente

bem como um acessorio elegante e como uma arma escondida

adequada para eventos da alta sociedade nos quais armas
normalmente ndo sdo permitidas.

Ativacio *® Interagir; Efeito Vocé torce a empunhadura da
bengala-espada, magicamente fundindo a lamina a bengala.
Enguanto a lamina estiver fundida, ela ndo pode ser sacada
e recebe os beneficios da magia aura mdgica de 3° nivel
para parecer ndo-magica. Observadores passivos ndo podem
realizar um teste para notar se a bengala é algo mais do que
um acessorio mundano, soberbo e elegante. Aqueles que a
examinarem cuidadosamente podem discernir que a bengala
¢ mais do que parece, mas fazer isso & extremamente dificil
(Percepcao CD 30). Ativar a bengala-espada novamente libera a
|amina, permitindo-a ser sacada normalmente.

ALADA RUNA 13+

| MAGICO |

Uso gravada em uma armadura

Esta runa é um glifo rodopiante na frente da armadura. Um grande

par de asas transparentes efémeras flutuam a partir das costas

da armadura.

Ativacio *¥® comandar, Interagir; Frequéncia uma vez por hora;
Efeito Vocé traca a runa na frente da placa peitoral e as asas
efémeras da armadura ficam tangiveis, concedendo-lhe uma
Velocidade de voo de 7,5 metros ou sua Velocidade em terra,
o que for menor. Este efeito dura por 5 minutos ou até vocé
Dispensa-lo. Uma vez que o efeito seja encerrado, as asas
desaparecem completamente, reaparecendo em sua forma
efémera 1 hora depois.

Tipo alada; Nivel 13; Prego 2.500 po

Tipo alada maior; Nivel 19; Preco 35.000 po

Uma vez ativadas, as asas permanecem tangiveis indefinidamente.

Vocé pode Dispensar a ativacdo se quiser, mas ndo precisa esperar

uma hora para ativar a runa novamente.

ANEL SALTA-FOGO ITEM10

L INCOMUM § conuracAo | Foco | INVESTIDO | MAGICO | TELEPORTACAO |
Preco 490 po

Uso vestido; Volume —

Este anel vermelho escuro é gravado com simbolos de cinzas e

cheira levemente a fumaga.

Ativacio *¥?® Interagir, visualizar; Frequéncia uma vez por
dia; Efeito Vocé Anda (ou Escava ou Voa, se possuir a
Velocidade correspondente) por quaisquer chamas grandes
o suficiente para conté-lo, incluindo chamas magicas.
Vocé desaparece no fogo e ndo sofre dano dele. Vocé
pode sentir todas as chamas suficientemente grandes a
até 30 metros de onde vocé desapareceu e reemergir de
qualquer uma delas, seja dentro das chamas ou adjacente
a elas. Se encerrar seu movimento nas chamas, elas lhe
afetam normalmente.

APRESTADA

| EVOCACAO | MAGICO |

Uso gravada em uma armadura
Uma runa aprestada atrai as pecas componentes de uma
armadura umas as outras, tornando mais facil e mais rapido vesti-
la. Vocé pode vestir uma armadura leve com esta runa como uma
atividade de 3 aces ou uma armadura média ou pesada com esta
runa em 1 minuto.

Tipo aprestada; Nivel 6; Prego 200 po

Tipo aprestada maior; Nivel 11; Prego 1.200 po

Vocé pode vestir uma armadura leve com uma runa aprestada
maior como uma agdo Unica ou uma armadura média ou pesada
com uma runa preparada maior como uma atividade de 3 ac@es.

BASTAO DO CANCELAMENTO ITEM 20

Preco 75.000 po

Uso segurado em 1 mao; Volume 1

Este poderoso bastdo magico € inimigo de toda a magia.

Ativacio ‘¥ Interagir; Efeito Vocé toca o bastdo em

um efeito magico e tenta neutralizar o efeito ou item.
Independentemente do resultado, o bastdo do cancelamento
ndo pode ser ativado novamente por 2d6 horas. Em um
sucesso, o efeito ou item é desativado pelo mesmo tempo,
e a duracdo dele, se houver, continua a expirar durante
esse periodo. Se escolher, em vez disso vocé pode drenar
completamente a magia do bastdo do cancelamento em
um sucesso para drenar completamente a magia do efeito
ou item. Se vocé o fizer, ambos ficam completamente néo-
magicos e a magia deles ndo pode ser recuperada, mesmo
pela magia refazer.

0 bastdo do cancelamento falha automaticamente em
neutralizar a maioria dos artefatos e itens similarmente
poderosos, mas reage explosivamente quando ativado contra
uma esfera da aniquilagéio sem um teste de neutralizacdo (Guia
do Mestre 113$).

BESTA DE VISAO ESPIRITUAL ITEM8

| INCOMUM | | MAGICO |

Preco 450 po

Uso segurado em 2 maos; Volume 2

Esta besta leve +1 impactante do toque fantasma possui uma

gama de lentes cristalinas e armacoes de prata ao longo da haste

e parece estranhamente leve.

Ativacio *¥ visualizar; Frequéncia uma vez por minuto; Efeito
Vocé mira pelas lentes cristalinas da besta, adquirindo

RUNA 6+




visdo imprecisa no Plano Etéreo com uma distancia de
18 metros além de seus sentidos normais pelo resto
do seu turno. Enquanto este efeito durar, seu proximo
Golpe com a besta de visdo espiritual também pode afetar
alvos no Plano Etéreo durante os primeiros 18 metros
do disparo.

BOTAS DE FOGO INFERNAL
[ EvocACA0 | FoGO | INVESTIDO | MAGICO |
Preco 3.000 po
Uso vestido; Volume 1
Estas botas pesadas sdo feitas de metal enegrecido e sempre
parecem quentes ao toque, com feixes de brasas brilhantes
cascateando de seus calcanhares. Enquanto vestir botas de fogo
infernal, vocé adquire resisténcia 10 a dano de fogo.
Ativacio ‘¥® Interagir; Frequéncia uma vez por minuto;
Efeito Ande. Cada quadrado pelo qual vocé se
mover enquanto Andar é incendiado
com chamas infernais, tornando-
se terreno perigoso por 1 minuto.
Uma criatura que se mover por um
destes espacos sofre 3d6 de dano
de fogo.

BROQUEL GLAMOURO0SO

[ 1LUsAO | MAGICO |

Preco 35 po

Uso segurado em 1 mao; Volume L

Um broguel glamouroso (Dureza 3, 6 PV, LQ 3)

¢ suntuosamente decorado com douramento

e gemas incrustadas que brilham na luz.

Enquanto estiver erguido, o broquel glamouroso

|lhe concede +1 de bénus de item em testes de

Dissimulacéo para Fintar.

Ativacio © visualizar; Frequéncia uma vez por dia;
Acionamento Vocé Finta; Requerimentos Vocé tem o
broquel glamouroso erguido; Efeito Quando vocé Fintar, o
broguel glamouroso brilha muito forte. Em uma Finta bem-
sucedida, o alvo fica ofuscado por 1 rodada.

ITEM13

ITEM 2

CAIXA DE VISAO DA TERRA ITEMY
[ INCOMUM | ADIVINHACAD | MAGICO |
Preco 575 po

Uso segurado em 1 mao; Volume L

Esta fina caixa de madeira é ornada com runas enanicas, com

dobradicas e um fecho de ferro forjado. A caixa contém alguns

punhados de areia fina.

Ativacio 1 minuto (Interagir, visualizar); Frequéncia uma vez por
dia; Efeito Vocé segura a caixa fechada e, enquanto visualiza a
terra ao seu redor, vira a caixa em sentido horario trés vezes e
a balanca levemente trés vezes. Quando abrir a caixa, a areia se
reorganizou para replicar, em miniatura, o terreno rochoso ao
seu redor, até uma distancia de 18 metros. Isto mostra detalhes
de caminhos, colina, taludes, pedregulhos e até mesmo
estruturas artificiais como muralhas, fossos e tuneis, desde
que sejam feitas de pedra e terra. Caso vocé esteja em um local
subterraneo, ela revela tuneis e vaos na terra a até 18 metros
de sua profundidade atual. A areia mantém o formato até que
vocé feche a caixa.

CAJADO DA PROVIDENCIA
| MAGICO |
Uso segurado em 1 mao; Volume 1
Um grande e estilizado simbolo de um olho adorna o topo deste
cajado de madeira, representando o olhar vigilante dos poderes
divinos. O portador do cajado pode guiar e proteger, vendo
recompensas e tragédias que poderiam lhe ocorrer no futuro.
Quando empunhar este cajado, vocé recebe +1 de bonus de item
em testes de Sobrevivéncia para Intuir Direcao ou Subsistir e em
testes de Religido para Recordar Conhecimento.
Ativacdo Conjurar uma Magia; Efeito Vocé gasta cargas do cajado
para conjurar uma magia da lista dele.
Tipo cajado da providéncia; Nivel 6;
Preco 230 po
« Truque Magico luz, orientacdo
«1° bencdo, criar dgua
« 2° qugurio, condicdo, criar comida, ver
invisibilidade
Tipo cajado da providéncia maior; Nivel 10;
Preco 900 po
« 3° orientacdo do andarilho, passagem segura

ITEM 6+

(pagina 224%)
* 4° condigdo, imunidade a magia, remover
magia
Tipo cajado da providéncia superior; Nivel 14; Preco

4100 po

« 5%imunidade a magia, olho bisbilhoteiro, ver invisibilidade

« 6° imunidade a magia, salvaguarda cintilante (pagina 224$),

visdo verdadeira

Tipo cajado da providéncia verdadeiro; Nivel 20; Preco 64.000 po

o 7°égide de energia, imunidade a magia

o 8°imunidade a magia, inspiracdo divina

» 9%imunidade a magia, presciéncia, presenca avassaladora
Requerimentos de Manufatura Fornecer uma conjuragdo de todas
as magias listadas de todos os niveis listados.

CAJADO DA VINGANCA DA NATUREZA
| MAGICO |
Uso segurado em 1 mao; Velume 1
Este cajado é feito de espinheiro retorcido. Quando usado como
uma arma, um cajado da vinganca da natureza possui os efeitos
de bastdo de abrunheiro.
Ativacdo Conjurar uma Magia; Efeito Vocé gasta cargas do
cajado para conjurar uma magia da lista dele.
Tipo cajado da vinganca da natureza; Nivel 10; Preco 900 po
Truque Magico emaranhapé
«1° ferrdo de aranha, toque chocante
« 2° esfera flamejante, vomitar enxame (pagina 227%)
* 3° muralha de espinhos, prender a terra
o 4&° espinhos de pedra (pagina 225$), maldicio bestial
(pagina 215%)
Tipo cajado da vinganca da natureza maior; Nivel 14;
Preco 4.000 po
« 5°controlar dgua, nuvem mortal
« 6°ferrdo de vorme purpura, trepadeiras emaranhadoras
Tipo cajado das visées impossiveis superior; Nivel 18; Preco
24.000 po
o 7°erupcdo vulcanica, explosdo solar
« 8°terremoto, ventos punitivos

ITEM10+
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Requerimentos de Manufatura Fornecer uma conjuracdo de
todas as magias listadas de todos os niveis listados, além
de uma conjuracdo de bastdo de abrunheiro.

CAJADO DAS VISOES IMPOSSIVEIS ITEM 6+
| INCOMUM |

Uso segurado em 1 mao; Volume 1

Este cajado bizarro é feito de carvalho, coroado com
um amontoado de gemas no formato de olhos
que parecem se mover e ondular no canto de
sua visdo. Enquanto estiver empunhando
0 cajado, vocé pode ver através dos olhos
dele, usando seus sentidos visuais normais
(incluindo quaisquer beneficios de magias
afetando sua viséo, como ver invisibilidade). Vocé pode
manusear 0 cajado para ver coisas depois de esquinas, em
elevagdes altas ou em lugares onde o cajado poderia caber,
mas nao sua cabeca. Isto ndo fornece linha de efeito
suficiente a criaturas alvos apos esquinas. Os olhos sao
tdo vulneraveis quanto seus proprios olhos e podem
ser afetados por qualquer coisa que altere sua visao,
como o clardo cegante de uma luz.
Ativacdo Conjurar uma Magia; Efeito Vocé gasta cargas
do cajado para conjurar uma magia da lista dele.
Tipo cajado das visées impossiveis; Nivel 6; Prego 230 po
» Truque Magico pasmar
» 1°dor fantasma, medo
» 2°qugdrio, paranoia
Tipo cajado das visées impossiveis maior; Nivel 12;
Preco 1.800 po
« 3°padrdo hipnético, paralisar
o & gssassino fantasmagdrico, olhos incontaveis (pagina 2179)
« 5° geometria estranha (pagina 2269%)
Tipo cajado das visées impossiveis superior; Nivel 16;
Preco 10.000 po
» 6°calamidade fantasmagodrica, furor cegante
(pagina 216%)
« 7°distorcer mente, visGes de perigo
Tipo cajado das visées impossiveis verdadeiro;
Nivel 20; Preco 70.000 po
» 8°cancdo espiritual, danca incontroldvel
* 9° cancdo incomensuravel, fatidico
Requerimentos de Manufatura Fornecer uma
conjuracdo de todas as magias listadas de todos
os niveis listados.

CALDEIRAO ANDANTE ITEM1
Preco 12 po
Volume 4
Este caldeirdo de ferro fica de pé sobre robustos
pés de corvo feitos de ferro. Um caldeirdo
andante possui uma Velocidade em terra de 7,5
metros e pode ser usado como uma ferramenta
adequada para Manufaturar pocgoes, o6leos ou
outros liquidos.

Como uma agdo Unica que possui 0s tragos
auditivo e concentracdo, vocé pode comandar
o caldeirdo para seguir vocé ou permanecer

no lugar. Quando segui-lo, o caldeirdo faz o melhor
possivel para permanecer a até 9 metros de vocé,
mas 0s movimentos desajeitados dele sdo imprecisos
demais para direcionar previsivelmente em um encontro
de combate ou outra situacdo onde segundos e localizagdes
precisas contam. Ele pode carregar até 2 Volumes de
ingredientes para pogdes ou outros liquidos dentro dele
enquanto |he seguir, mas se for sobrecarregado ou
se vocé colocar outra coisa dentro dele, ele
permanece no local e se recusa a se mover até
se passarem 10 minutos apos vocé remover

0 eXCesso.

CORDA DE ESCALADA ITEM 3+
| MAGICO | TRANSMUTACAD |
Uso segurada em 1 mao; Velume L
Esta corda de seda mede 15 metros de comprimento e é capaz

de suportar até 1.500 quilos. Se a corda for cortada, apenas a

parte mais longa retém sua magia.

Ativacio ¥ Interagir; Frequéncia uma vez por dia; Efeito
Vocé segura uma ponta da corda e aponta para um destino.
A corda se anima por 1 minuto, movendo-se 3 metros por
rodada até alcancar o destino ou seu comprimento acabar.

A corda pode se mover por qualquer superficie horizontal
ou vertical que ndo seja danosa, mas ndo pode se
estender para cima sem uma superficie para suporta-
la. A qualguer momento em que a corda estiver
animada, vocé pode usar uma acgdo de Interagir para
agitar a corda, dando-a um dos comandos a seguir:
parar no lugar, prender-se seguramente ao objeto mais
proximo disponivel, soltar-se de um objeto, se dar um no
ou desfazer um nd em si.
Tipo corda de escalada menor; Nivel 3; Prego 45 po
Tipo corda de escalada moderada; Nivel 5; Prego 125 po
Vocé pode ativar a corda de escalada moderada uma vez
por hora em vez de uma vez por dia.
Tipo corda de escalada maior; Nivel 7; Precgo
300 po
Vocé pode ativar a corda de escalada maior sem
limite de frequéncia.

CORTACAO QUADRUPLA ITEM12
| INcoMu | eLeTricioape | evocacho [Foco] FRio | MAGico ]
Preco 1.700 po
Uso segurado em 1 méo; Volume L
Esta cortacdo +2 impactante é obviamente o
trabalho de um brilhante, mas desorganizado,
artesdo que valorizada versatilidade em vez de
segurancga. Quatro gemas dentadas ocupam o
fio cortante da lamina, trés brilhantes — uma
com luz vermelha ardente, uma com um azul
gelido e outra que solta faiscas — enquanto
a ultima é preta e reluzente. Cada uma destas
gemas incorpora uma runa de propriedade de
arma, mas apenas uma runa pode ser ativada
por vez.
Ativacio *® Interagir; Efeito Vocé gira a gema
correspondente a runa de arma desejada:
vermelha para flamejante, azul para




congelante ou amarela para chocante. Vocé sofre 1d6 de dano
do tipo que a runa escolhida causa. Em vez disso, vocé pode
girar a gema preta para desabilitar a runa de propriedade ativa,
sem sofrer dano.

ESCUDO EXPLOSIVO
Preco 25 po
Uso segurado em 1 méo; Volume L
A magia neste escudo de madeira (Dureza 3, 12 PV, LQ 6) se
projeta sobre seus adversarios quando o escudo é destruido.
Ativacio © Interagir; Acionamento O escudo explosivo é
destruido; Efeito O escudo explode, causando 4d6 de dano
perfurante a cada criatura em um
cone de 4,5 metros (Reflexos basico
CD19).

ITEM5

LAMINA DE
GUARDA DE MAGIA
| ABJURACAO | MAGICO |
Preco 320 po

Uso segurado em 1 méo; Volume L

A guarda desta adaga de aparar +1

impactante é inscrita com glifos

misticos que protegem contra

magia. Quando estiver se beneficiando do +1 de bonus

de circunstancia na CA do traco aparar desta arma, vocé
também aplica esse bonus de circunstancia as suas jogadas de
salvamento contra magias que lhe afetarem.

LOUSA DE LETRAS DISTANTES
Preco 2.450 po
Uso segurada em 2 méos; Volume L
Este par combinando de lousas, mais ou menos da largura e altura
de uma mado, possuem molduras ornamentadas idénticas. Criadas
em pares, cada uma s6 funciona com o par com que foi criada.
Se uma lousa de um par for quebrada, a outra se estilhaca em
pedacos ndo-magicos. O preco listado é para um par de lousas.
Ativacio *¥® Interagir; Frequéncia uma vez por hora; Efeito
Vocé usa um giz para escrever até 25 palavras em uma lousa.
Enquanto vocé escreve, o texto também aparece na outa
lousa do par, ndo importa qudo longe ela esteja, desde que
estejam no mesmo plano. Apagar uma lousa apaga a escrita
de ambas. Cada lousa pode ser ativada uma vez por hora.

LUVAS DO AMANTE ITEM8

Preco 500 po

Uso luvas vestidas; Volume —

Estas luvas brancas de seda sdo adornadas com

coracOes vermelhos que brilham levemente sempre

que voce estiver adjacente a alguém por quem vocé

nutrir um sentimento particularmente forte. Elas

acendem seu espirito, concedendo-lhe +1 de bonus

de item em testes de Diplomacia.

Ativacio *¥ Interagir; Frequéncia uma vez por dia; Efeito Vocé
segura as mdos de uma criatura voluntaria pela qual vocé
possui fortes sentimentos positivos, independentemente

ITEM7

ITEM13

da natureza desses sentimentos. A criatura recebe +1 de
bonus de estado em jogadas de salvamento e 10 Pontos de
Vida temporarios por 10 minutos. Se a criatura partilhar
seus sentimentos, vocé recebe os mesmos beneficios e,
pela duracdo, quando ambos rolarem um sucesso em uma
jogada de salvamento contra um efeito de emocdo que cause
emocOes negativas, tratem o resultado de ambos como
sucessos criticos.

MANGAS DE ARMAZENAMENTO ITEM 4+

CONJURACAO |  EXTRADIMENSIONAL INVESTIDO | MAGICO

Uso roupa vestida; Velume L

Este robe largo possui mangas volumosas e amplas que

contém cada uma um espaco extradimensional. Estes espacos

funcionam cada um como uma mochila de carga capaz de conter
até 5 Volumes de itens (para um total
de 10 Volumes), embora nenhum
item individual possa ter mais de 1
Volume. As mangas ficam levemente
mais pesadas quando alcancam
a capacidade maxima. Vocé pode
adicionar ou remover um item de uma
manga com uma Unica mao livre como
uma acdo de Interagir.

Se uma manga estiver
completamente vazia, vocé pode
colocar seu familiar nesse espaco
extradimensional. Ele pode sobreviver

confortavelmente em sua manga por até 1 hora, apds a qual
ele comeca a sufocar. Enquanto estiver em sua manga, ele ndo
pode ser afetado ou mirado por quaisquer efeitos, mas nao
se beneficia de quaisquer habilidades de mestre. Um familiar
pode sair da manga por conta prépria com uma acdo Unica
que possui os tragos manuseio e movimento. Vocé ndo pode
colocar qualquer outra criatura em suas mangas, nem colocar
seu familiar em uma manga se ele for maior que Minusculo. Se
o seu familiar estiver em sua manga, vocé ndo pode colocar
quaisquer itens naquela manga.

Tipo mangas de armazenamento; Nivel 4; Prego 100 po
Tipo mangas de armazenamento maior; Nivel 9;
Prego 600 po
Cada manga pode conter até 20 Volumes de itens,
e um familiar pode sobreviver em uma manga por até
4 horas.

MANTO DE DESLIZAR NATERRA
| MAGICO |
Preco 6.500 po

Uso manto vestido; Volume —

Este robe marrom e dourado |he cobre da cabeca aos pés. O
tecido pesado dele ndo se move com o vento, ficando pendurado
parado como se fosse feito de pedra.

Ativacio *¥ Interagir; Frequéncia uma vez por hora; Efeito Vocé
Escava através de terra e pedra até sua Velocidade em terra,
sem deixar tuneis ou sinais de sua passagem. Se encerrar
seu movimento dentro de pedra sdlida, vocé é forcadamente
expelido para a area aberta mais proxima, sofrendo 1d6 de
dano contundente para cada 1,5 metros entre o final de seu
movimento e a area aberta.

ITEM15
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MASCARA DA BANSHEE ITEM9+  PLACASDAVITORIA ITEM 9+
| MAGICO | INCOMUM | | MAGICO |

Uso mascara vestida; Velume —

Uso armadura usada; Volume 4

Esta meia mascara de cor azul glacial é adornada com um
macabro sorriso prateado que cobre a boca do usuario, deixando
o resto do rosto descoberto. vocé recebe +2 de bonus de item em
testes de Intimidagao.

Ativacao » Interagir, visualizar; Frequéncia uma vez por
dia; Efeito A mascara emite um grito que arrepia a alma,
causando 6d10 de dano negativo a cada criatura
viva em uma emanacio de 6 metros (Fortitude
basico CD 25).

Tipo mdscara da banshee; Nivel 9; Prego 700 po

Tipo mdscara da banshee maior; Nivel 19; Prego
35.000 po

0 bonus de item em Intimidacdo é de +3. Ativar

uma mdscara da banshee maior conjura lamento

da banshee de 9° nivel (CD 41) afetando todas as

criaturas vivas na area.

Requerimentos de Manufatura Fornecer uma

conjuracdo de lamento da banshee.

MASCARA DE VISIONAMENTO ITEM11
| ADIVINHACAO | INVESTIDO | MAGICO | MENTAL |
Preco 1.200 po
Uso mascara vestida; Volume —
Estas mascaras estranhas consistem em um fino capuz de
pedra e um véu roxo tremeluzente reminiscente do éon pleroma
que as deu pela primeira vez aos mortais na esperanca de que,
ao compartilhar os meios de comunicagdo eonica, reduziria os
equivocos e conflitos entre civilizagdes mortais. Uma mdscara
de visionamento cobre seu rosto inteiro, embora ndo impeca sua
visdo ou outros sentidos.

Ativacio *¥ Interagir; Frequéncia uma vez por dia; Efeito Vocé
perde a habilidade de produzir idiomas, e em vez disso se
comunica sem palavras através de uma série de projecées
psiquicas. Isto age como telepatia com uma distancia de
30 metros, mas é compreensivel para todas as criaturas
independentemente se elas possuem um idioma. Quando
comunicar-se com criaturas que ndo sejam éons, Sseu
significado frequentemente é vago e misterioso. Este efeito
dura por 10 minutos.

MOEDA DE PRATA PREVISIVEL ITEM1
|_ADIVINHACAD | MAGiCO

Preco 3 po

Uso segurado em 1 méo; Volume —

Esta moeda de prata desgastada aparentemente

comum ostenta o busto de um monarca sem nome

de um lado e um passaro majestoso do outro. Vocé

pode jogar a moeda sem ativa-la, caso em que ela

segue as regras normais da probabilidade.

Ativacio *¥ Interagir; Efeito Vocé esfrega seu deddo em
um lado da moeda com a intencédo de levemente mexer os fios
do destino, e entdo joga a moeda no ar em um langamento de
moeda. Nao importa como o langamento de moeda € resolvido
— deixar a moeda cair no chao, coloca-la nas costas da méo ou
pega-la com sua palma aberta — ela sempre cai com o lado que
vocé esfregou para cima.

As placas de metal desta armadura completa +1 resiliente sédo

cobertas por um tabardo brilhante ostentando um distinto braséo

de armas dividido em quatro campos. Esta insignia magicamente

registra suas vitérias recentes, exibindo um triunfo em cada

campo do brasdo de armas, permitindo-lhe invocar essas vitdrias
para ajuda-lo em batalhas futuras.

Ativacio € visualizar; Acionamento Vocé mata
ou destroi uma criatura de nivel igual ou
maior que suas placas da vitéria (ajustado
normalmente se vocé acrescentar runas
fundamentais as suas placas da vitoria. Esta

criatura deve possuir um dos tracos listados

na segunda ativacdo; Efeito Vocé direciona a

armadura para comemorar sua vitoria. O brasédo

de armas no tabardo da armadura muda para
incorporar a heraldica relacionada a criatura

morta, e a vitdria fica registrada no tabardo. Se

vocé ja tiver registrado quatro vitdrias, escolha uma

para ser substituida pela nova vitoria.

Ativacio *¥® Interagir, visualizar; Frequéncia uma vez por
hora; Efeito Vocé toca um dos quatro campos do tabardo
representando uma de suas vitorias e recorda seu triunfo sobre
essa criatura. Essa criatura desaparece do tabardo e, por 1
minuto, vocé adquire resisténcia 5 a um tipo de dano baseado
no traco da criatura (vocé adquire resisténcia a somente um
tipo, mesmo se a criatura possuir mais de um trago que vocé
poderia aplicar):

» Aberracdo ou Fada mental

+ Celestial bondoso

» Constructo veneno

» Dragdo ou Elemental um tipo de energia correspondente a
um dos tragos do dragdo ou elemental

« [nfero maligno

» Limo precisao, e a resisténcia é 10

» Morto-Vivo negativo

Tipo placas da vitcria; Nivel 9; Pre¢o 675 po

Tipo placas da vitéria maior; Nivel 15; Prego 5.500 po

A armadura é uma armadura completa +2 resiliente maior. Vocé

pode usar a segunda ativagdo uma vez por minuto em vez de

uma vez por hora, e a resisténcia concedida ¢ 10 (ou 20 para a

resisténcia de limo contra dano de precisio).

TEMIVEL RUNA 5+
[ MAGICO | MEDO

Uso gravada em uma arma
Quando vocé obtiver um acerto critico com esta
arma, o alvo fica assustado 1.
Tipo temivel; Nivel 5; Prego 160 po
Tipo temivel maior; Nivel 12; Prego 2.000 po
Quando vocé obtiver um acerto critico com esta arma, o
alvo fica assustado 2.

URNA DE CINZAS ITEMY

| NEGATIVO |
Preco 700 po

Uso segurado em 1 méo; Volume —




Esta urna de estanho selada contém as cinzas de um ancestral
benevolente, com um fragmento duradouro de espirito que se
esforca para |he proteger.
Ativacdo D visualizar; Acionamento Vocé ficaria condenado
ou seu valor de condenado aumentaria; Requerimentos
As cinzas ndo estdo condenadas; Efeito As cinzas na
urna intervém, sofrendo a condigcdo condenado em seu
lugar, e vocé ndo sofre ou aumenta o valor de sua condigdo
condenado. A cada noite quando tiver uma noite completa
de descanso, vocé pode reduzir sua prdpria condicdo
condenado ou a da urna, mas ndo ambas.
Ativacio *® Interagir, visualizar (ataque); Frequéncia
uma vez por rodada; Efeito A urna dispara um raio de
energia negativa em um adversario a até 9 metros.
Faca uma rolagem de atague de magia contra a CA do
alvo, utilizando +15 de modificador ou seu préprio
modificador de ataque de magia, 0 que for maior.
Em um sucesso, o raio causa 4d4 de dano negativo
(dobrado em um sucesso critico).

VARINHA DE ABUNDANCIA VITAL

[ CURA | MAGICO | NECROMANCIA |

Uso segurado em 1 mao; Velume L

Esta varinha de alabastro possui um cristal limpido na

ponta.

Ativacdo Conjurar uma Magia; Frequéncia uma vez
por dia, mais sobrecarga; Efeito Vocé conjura curar
no nivel indicado. Apds conjurar a magia, no inicio do  seu
proximo turno, cura magica em excesso sai da varinha e lhe cura,
como se voceé tivesse conjurado a versdo de 1 acédo de curar em
si do mesmo nivel de magia. Vocé recebe este beneficio apenas
uma vez, mesmo que conjure varias magias de curar de multiplas
varinhas de abunddncia vital no mesmo turno.

Tipo magia de 3° nivel; Nivel 8; Prego 700 po

Tipo magia de 4° nivel; Nivel 11; Preco 1.400 po

Tipo magia de 5° nivel; Nivel 13; Preco 3.000 po

Tipo magia de 6° nivel; Nivel 15; Preco 6.500 po

Tipo magia de 7° nivel; Nivel 17; Pre¢o 15.000 po

Tipo magia de 8° nivel; Nivel 19; Prego 40.000 po

ITEM 9+

VARINHA DOS CAMPQS NEVADOS ITEM 14+

| EVoCAcA0 | FRIO | MAGICO | VARINHA |

Uso segurado em 1 mao; Volume L

Esta varinha é fina e feita e vidro azul claro.
Ativacdo Conjurar uma Magia; Frequéncia uma vez por dia, mais
sobrecarga; Efeito Vocé conjura cone de frio. O chdo na drea da ma-
gia é coberto por neve alta, tornando-se terreno dificil por 1 minuto.
Tipo magia de 5° nivel; Nivel 14; Preco 4.500 po
Tipo magia de 7° nivel; Nivel 18; Preco 24.000 po
Requerimentos de Manufatura Fornecer uma conjuracéo de cone
de frio do nivel listado.

VARINHA DA NOITE SEM ESPERANCA

| MAGICO |

Uso segurado em 1 mdo; Volume L

Esta varinha é feita de ferro negro forjado.

Ativagao Conjurar uma Magia; Frequéncia uma vez por dia, mais sobre-
carga; Efeito Vocé conjura escuriddo. Cada criatura que encerrar o
turno dela na area da magia deve obter sucesso em um salvamento de
Vontade CD 20 ou fica assustada 1 (assustada 2 em uma falha critica)

Tipo magia de 2° nivel; Nivel 6; Prego 250 po

Tipo magia de 4° nivel; Nivel 10; Prego 1.000 po

Requerimentos de Manufatura Fornecer uma conjuracdo de

escuridéo do nivel listado.

VARINHA DE RELAMPAGO CREPITANTE
| MAGICO | VARINHA |
Uso segurado em 1 mao; Volume L

Esta varinha é feita de duas chapas de cobre separadas por um

centro de ceramica.

Ativacdo Conjurar uma Magia; Frequéncia uma vez por dia, mais
sobrecarga; Efeito Vocé conjura reldmpago, mas a area da ma-
gia é duas vezes mais larga (duas linhas adjacentes e paralelas
de 36 metros) e criaturas que falharem na jogada de salvamen-
to delas ficam desprevenidas por 1 rodada.

Tipo magia de 3° nivel; Nivel 8; Prego 500 po

Tipo magia de 4° nivel; Nivel 10; Prego 1.000 po

Tipo magia de 6° nivel; Nivel 14; Preco 4.500 po
Tipo magia de 8° nivel; Nivel 18; Prego 24.000 po

ITEM 6+

ITEM 8+

Requerimentos de Manufatura Fornecer uma conjuragéo de curar
do nivel listado.

Requerimentos de Manufatura Fornecer uma conjuracdo de
reldmpago do nivel listado.

VARINHA DA ARANHA ITEM7+ VISAGEM DA MEDUSA ITEM13+
| MAGICO

Uso segurado em 1 mdo; Volume L

A empunhadura desta varinha é uma pega de 12,5 centimetros de

comprimento de jacaranda, mas a maioria de seu comprimento &

um par de patas de aranha retorcidas cobertas de teias de aranha.

Ativacdo Conjurar uma Magia; Frequéncia uma vez por dia,
mais sobrecarga; Efeito Vocé conjura teia, mas os fios de teia
sdo envenenados. Qualquer criatura que falhar no teste de
Atletismo ou salvamento de Reflexos para se movimentar na
teia sofre 1d6 de dano de veneno.

Uso segurado em 1 mao; Volume 1
A efigie fantasmagorica da cabeca de uma medusa morta olha para
fora deste escudo de aco (Dureza 13, 52 PV, LQ 26). O escudo vem
com um pedaco de couro grosso para ocultar a cabega.
Ativacio ¥® Interagir (visual); Frequéncia uma vez por dia;
Efeito Vocé revela o rosto da medusa, focando o olhar dela em
uma criatura a até 9 metros. O escudo conjura carne em pedra
com uma distancia de 9 metros.
Tipo visagem da medusa; Nivel 13; Preco 3.000 po

Tipo magia de 2° nivel; Nivel 7; Preco 360 po

Tipo magia de 4° nivel; Nivel 11; Preco 1.400 po

Os fios causam 2d6 de dano de veneno mais 1d6 de dano
persistente de veneno

Tipo visagem da medusa maior; Nivel 16; Prego 9.000 po

Uma visagem da medusa maior (Dureza 15, 60 PV, LQ 30) possui
frequéncia de uma vez por hora para sua ativacdo em vez de
uma vez por dia, e a CD dela é 35.

Requerimentos de Manufatura Fornecer uma conjuracéo de teia
do nivel listado.

Requerimentos de Manufatura A matéria-prima inicial deve
incluir a cabega de uma medusa.
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GLOSSARIO E INDICE REMISSIVO

Este apéndice contém referéncias de pdgina para termos
essenciais, definicdes completas para os tragos e defini¢oes
parciais para muitas regras e conceitos presentes neste livro.
Muitas secbes fazem referéncia ao Livro Bdsico usando a
abreviagio “LB”.

aasimar (traco) Uma criatura com este traco possui a heranca versatil aasimar.
Aasimares sdo herdeiros planares descendentes de celestiais. Uma habilidade
com este traco pode ser usada ou selecionada somente por aasimares. 34$-36$

aberracio (traco) Aberrages sdo criaturas oriundas de além dos planos ou
corrupgdes da ordem natural.

abertura (traco) Estas manobras funcionam apenas como sua primeira atitude
em seu turno. Vocé pode usar uma agéo de abertura apenas se ainda ndo tiver
usado uma agdo com o trago ataque ou abertura este turno.

abjuracdo (traco) Efeitos e itens magicos com este traco sdo associados
a escola de magia de abjuragdo, tipicamente envolvendo protecdes ou
guarnecimentos. LB 297

acdo hostil Uma acéo hostil ¢ uma acdo que pode prejudicar ou causar dano a
outra criatura, seja direta ou indiretamente, mas ndo uma agao que a criatura
ndo saiba que poderia ser prejudicial.

acesso Vocé pode selecionar um elemento de regras incomum se atender aos
critérios listados na secdo acesso dele. 4$

acionamento Um evento especifico onde vocé pode usar uma reagdo ou agéo
livre. LB 305-306, 462

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

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

adamante (material) LB 588

aditivo (traco) Talentos com o traco aditivo |he permitem gastar acdes
para acrescentar substincias especiais a bombas ou elixires. Vocé pode
acrescentar somente um Unico aditivo a um determinado item alquimico —
tentar acrescentar outro aditivo estraga o item. Normalmente vocé so pode
usar agGes com o traco aditivo quando estiver criando um item alquimico
infundido, e algumas s6 podem ser usadas com a acdo Alquimia Rapida. O
traco aditivo é sempre apresentado com um nivel, como aditivo 2. Um aditivo
adiciona o nivel dele ao nivel do item alquimico que esta sendo modificado; o
resultado € o novo nivel da mistura. O nivel de item da mistura nédo pode ser
maior que seu nivel de alquimia avancada. LB 75

adivinhagdo (traco) A escola de magia de adivinhagdo normalmente envolve
obter ou transferir informagGes, ou predizer eventos. LB 297

aflicdo Uma aflicdo pode afetar uma criatura por um longo periodo, seguindo
um curso de varios estagios diferentes. Os tipos mais comuns sdo doengas,
maldigoes e venenos. LB 457-458

agil (traco de arma) A penalidade por ataques multiplos que vocé sofre com esta
arma é de -4 (em vez de -5) em seu segundo ataque no turno e de -8 (em vez
de -10) em seu terceiro ataque (e atagues subsequentes) no turno. LB 280

agua (traco) Efeitos com o traco 4gua conjuram ou manipulam agua, Efeitos que
manipulam 4gua ndo possuem efeito em uma area sem agua. Criaturas com
este traco sdo compostas primariamente de agua ou possuem uma conexao
magica a esse elemento.

alquimico (traco) Itens alquimicos sdo energizados pelas reactes de reagentes
quimicos. Itens alquimicos ndo sdo magicos e ndo irradiam uma aura magica.
LB543-554

alquimista (classe) 106$-107$, LB 70-81
itens alquimicos 252$-255$, LB 543-554

alquimista (traco) Isto indica habilidades da classe alquimista.

ando (traco) Uma criatura com este trago € membro da ancestralidade ando.
Andes sdo um povo atarracado que frequentemente vive no subterraneo e
normalmente possuem visdo no escuro. Uma habilidade com este trago pode
ser usada ou selecionada somente por andes. Um item com este trago é criado
e usado por andes. 42$, LB 34-37

ancestralidade 6$-47$, LB 32-59

aparar (traco de arma) Esta arma pode ser usada defensivamente para bloquear
atagues. Enguanto 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 bdnus de circunstancia na CA até o
comego do seu proximo turno.

ar (traco) Efeitos com o trago ar manipulam ou conjuram ar. Os efeitos que
manipulam ar ndo possuem efeito no vacuo ou em uma area sem ar. Criaturas
com este trago sdo compostas primariamente de ar ou possuem uma conexao
magica com esse elemento.

arapuca (traco) Armadilhas normalmente feitas por patrulheiros, arapucas
seguem regras especiais que as permitem ser construidas rapidamente e
usadas no campo de batalha. 256$, LB 264, 555-557

arcano (traco) Esta magia é oriunda da tradicio magica arcana, que é construida
sobre ldgica e racionalidade. Qualquer elemento que possua esse trago €
magico. LB 299
lista de magias arcanas 212$, LB 307-309

arma 248$, LB 278-286
armas magicas e especiais 261$-265$, LB 558-561
runas 260$, LB 590-595

armadilha (traco) Um perigo ou item com este traco € construido para frustrar
intrusos. LB 520-522

armadura (item magico) 260$-264$, LB 274-276
runas 262$, 265$, LB 590-593

arquétipo (traco) Este talento pertence a um arquétipo.

arquétipo 148$-199%, LB 219-231

arremesso (traco de arma) 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 trago utilizam o incremento de distancia especificado na
entrada Distancia da arma.

assombragdo (traco) Um perigo com este traco € um eco espiritual,
frequentemente de alguém com uma morte tragica. Dar descanso para uma
assombracdo frequentemente envolve resolver assuntos inacabados da
assombragdo. Uma assombracdo que ndo tenha sido devidamente colocada
para descansar sempre retorna apds algum tempo.

ataque (traco) Uma habilidade com este traco envolve um ataque. Para cada
ataque que realizar além do primeiro em seu turno, vocé sofre uma penalidade
por ataques multiplos. LB 446-447

ataque desarmado Qualquer ataque com o traco desarmado, normalmente
aqueles feitos usando uma parte do corpo em vez de uma arma ou magia.

até a proxima vez que vocé fizer suas preparagées diarias Uma magia com esta
duracdo permanece ativa até a préxima vez que vocé fizer suas preparagoes
diarias; vocé pode prolonga-la ao deixar o espago de magia dela ocupado. LB 298

Ativar um Item (atividade) Vocé fornece componentes especificados para ativar
um item alquimico ou mégico. A quantidade de agOes que isto usa varia por
item. LB 532-53

auditivo (traco) Acdes e efeitos auditivos se baseiam em sons. Uma ag&o com
0 trago auditivo pode ser executada com sucesso somente se a criatura que
estiver usando a agdo puder falar ou produzir de outra forma os sons requeridos.
Uma magia ou efeito com o trago auditivo surte efeito somente se o alvo puder
ouvi-los. Isto se aplica somente as partes do efeito baseadas em som, conforme
determinado pelo MJ. Isto é diferente de um efeito sonico, que ainda afeta alvos
incapazes de ouvi-lo (como alvos surdos) desde que o efeito emita um som.

barbaro (classe) 108$-111$, LB 82-93

barbaro (traco) Isto indica habilidades da classe barbaro.

bardo (classe) 112$-115$, LB 94-103
lista de magias ocultistas 212$-213$, LB 311-314
magias de composicio 228$, LB 386-387

bardo (traco) Isto indica habilidades da classe bardo.

bem (traco) Efeitos de bem (também chamados de efeitos bondosos)
frequentemente manipulam energia dos Planos Externos tendenciosos
ao bem e sdo anatemas para servos divinos malignos ou servos divinos de
divindades malignas. Uma criatura com este trago possui tendéncia bondosa.

beneficios de alquimia basica Alguns arquétipos que Ihe ddo a habilidade de usar
alquimia de maneira similar a um alquimista concedem estes beneficios. 150

beneficios de conjuragao basica Estes beneficios sdo concedidos por arquétipos
de conjurador. 149-150

beneficios de conjuracdo especialista Estes beneficios sdo concedidos por
arquétipos de conjurador. 149-150

beneficios de conjuracio mestre Estes beneficios sdo concedidos por arquétipos
de conjurador. 149-150

biografia 48$-51%, LB 60-64

bomba (trago) Uma bomba alquimica combina componentes alquimicos volateis
que explodem ao atingir uma criatura ou objeto. A maioria das bombas
alquimicas causa dano, embora algumas produzam outros efeitos. 252$-
253$, LB 544-546

bruxo (classe) 94$-105$
arquétipo de multiclasse 154$
magias de bruxaria 237$-239%

bruxo (traco) Isto indica habilidades da classe bruxo.

cajado (traco) Este item magico contém magias de um tema em particular e
permite que um conjurador use magias adicionais ao preparar o cajado.
263$-264$, LB 566-569

cajados (item magico) 263$-3649$, LB 280, 566-569

cambiante (traco) Uma criatura com este traco possui a heranca versatil
cambiante. Cambiantes sdo filhos de estrigas e membros de outras
ancestralidades humanoides. Uma habilidade com este trago pode ser usada
ou selecionada somente por cambiantes. 30$-31$

campedo (classe) 116$-121$, LB 104-115
magias de devogdo 228$-2299, LB 387-388



campedo (traco) Isto indica habilidades da classe campedo.

caos (traco) Efeitos de caos (também chamados de efeitos cadticos)
frequentemente manipulam energia dos Planos Externos tendenciosos
ao caos e sdo anatemas para servos divinos ordeiros ou servos divinos de
divindades ordeiras. Uma criatura com este trago possui tendéncia cadtica.

CDde classe Uma CD de classe determina a dificuldade para algumas habilidades
concedidas pela classe de seu personagem. CD de classe = 10 + bonus de
proficiéncia + modificador do atributo chave. LB 29

CD de magia sua CD de magia mede qudo dificil é resistir as suas magias com jogadas
de salvamento ou neutralizé-las. CD de magia = 10 + modificador do atributo de
conjuracéo + bonus de proficiéncia + outros bonus + penalidades. LB 298, 447-448

celestial (traco) Criaturas que se originam ou possuem uma forte conex&o aos
planos de tendéncia bondosa sdo chamadas de celestiais. Celestiais podem
sobreviver aos efeitos ambientais basicos dos planos da Esfera Externa.

classe 52$-143$, LB 67-68

clérigo (classe) 122$-124$, LB 116-127
lista magias divinas 212$, LB 309-311

clérigo (traco) Isto indica habilidades da classe clérigo.

combate Um modo de jogo no qual o tempo é medido em rodadas de 6 segundos
e participantes usam acGes precisas. O combate ocorre em encontros. LB
10-12, 468-47
combate aéreo LB 478
combate aquatico LB 478
combate montado LB 477

companheiro animal 144$-145$, LB 214-217

composicio (trago) Para conjurar um trugue mégico de composicio ou magia de foco
de composicao, vocé normalmente usa um tipo de Performance. Se a magia incluir
um componente verbal, vocé deve usar uma performance auditiva; se a magia
incluir um componente somatico, vocé deve usar uma performance visual. A magia
adquire todos os tracos da performance usada. Vocé pode conjurar somente uma
magia de composicdo por turno e pode ter somente uma delas ativa a0 mesmo
tempo. Se conjurar uma nova magia de composigdo, quaisquer efeitos ativos de
magias de composicao prévias sdo encerrados imediatamente. LB 386-387

comum (traco) Qualquer coisa que ndo listar outro trago de raridade (incomum,
raro ou Unico) automaticamente possui o traco comum. Esta raridade indica
que uma habilidade, item ou magia ¢é disponivel para todos os jogadores que
atendam aos seus pré-requisitos. LB 13

conjuragdo (traco) Efeitos e itens magicos com este traco sdo associados a
escola de magia de conjuracdo, tipicamente envolvendo convocagdo, criagdo,
teleportacéo ou mover coisas de um lugar para o outro. LB 297

constructo (traco) Um constructo é uma criatura artificial energizada por uma
forga que ndo seja necromancia. Constructos sao frequentemente irracionais
eimunes a doencas, a venenos e a condigéo paralisado. Eles podem ter Dureza
baseada nos materiais utilizados para construir seus corpos. Constructos ndo
sdo criaturas vivas nem mortas-vivas. Um constructo € destruido quando
reduzido a O Pontos de Vida.

consumivel (traco) Um item com este traco pode ser usado somente uma
vez. Exceto se especificado o contrario, ele é destruido apods a ativacao.
Itens consumiveis incluem itens alquimicos e consumiveis magicos como
pergaminhos e talismas. Um personagem pode criar itens consumiveis em
lotes de quatro unidades. 252$-259$, 570-582

convocado (traco) Uma criatura convocada por uma magia ou efeito de
conjuracdo adquire o traco convocado. Uma criatura convocada ndo pode
convocar outra criatura, criar coisas de valor ou conjurar magias que requerem
um custo. Ela possui o traco lacaio. Se ela tentar conjurar uma magia de nivel
igual ou maior a magia que a convocou, a magia falha e a convocagéo termina.
Fora isso, ela usa as habilidades padrdo para uma criatura do tipo dela. Ela
geralmente ataca seus inimigos com o melhor das habilidades a disposicao
dela. Se puder se comunicar com a criatura, vocé pode tentar comanda-la,
mas o M) determina até que ponto ela segue seus comandos.

Imediatamente quando vocé terminar de Conjurar a Magia, a criatura
convocada usa as 2 acdes dela para esse turno. Uma criatura convocada
ndo pode controlar qualquer cria ou outras criaturas geradas por ela, e essas
criaturas retornam ao seu estado inalterado (normalmente um cadaver no
caso de crias) apos a criatura convocada desaparecer. Se ndo estiver claro
qual seria esse estado, o MJ decide.

Criaturas convocadas podem ser banidas por varias magias e efeitos. Elas
sdo automaticamente banidas se reduzidas a O Pontos de Vida ou se a magia
que as convocou terminar.

crepusculante (traco) Uma criatura com este traco possui a heranca versatil
crepusculante. Crepusculantes sdo herdeiros planares infundidos com a
energia sobrenatural de psicopompos. Uma habilidade com este traco pode
ser usada ou selecionada somente por crepusculantes. 37$-38%

cura (trago) Um efeito de cura restaura o corpo de uma criatura, normalmente
restaurando Pontos de Vida, mas ocasionalmente pode remover doengas ou
outros efeitos debilitantes.

cura negativa (traco) Uma criatura com cura negativa absorve vitalidade da
energia negativa em vez da energia positiva. Ela sofre dano positivo e ndo é
curada por efeitos de cura positiva. Ela ndo sofre dano negativo e é curada por
efeitos negativos que curam mortos-vivos.

dampiro (traco) Uma criatura com este traco possui a heranca versatil
dampiro. Estes humanoides sdo a prole imortal de vampiros e membros de
outras ancestralidades. Uma habilidade com este trago pode ser usada ou
selecionada somente por dampiros. 32$-33$%

debilitacdo Debilitacdes aplicam condicGes e outros efeitos negativos a uma
criatura. Quando a criatura for afetada por uma nova debilitagdo, qualquer
debilitagdo anterior ao efeito é encerrada. LB 169, 170

dedicacio (traco) Vocé deve selecionar um talento com este traco para aplicar
um arquétipo ao seu personagem. LB 219

derrubar a distancia (traco de arma) A arma pode ser usada para Derrubar com a
pericia Atletismo a uma distancia de até o primeiro incremento de distancia da
arma. O teste de pericia sofre -2 de penalidade de circunstancia. Vocé pode adi-
cionar o bonus de item da arma em rolagens de atague como um bénus no teste.
Como ao usar uma arma para Derrubar, uma derrubada a distancia ndo causa
qualguer dano. Este trago normalmente so aparece em armas de arremesso.

desarmar (traco de arma) Vocé pode usar esta arma para Desarmar com a pericia
Atletismo mesmo se ndo tiver uma mao livre. Para isso, vocé utiliza o alcance
da arma (se for diferente do seu) e aplica o bonus de item da arma em rola-
gens 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
méo livre se quiser pegar o item.

deteccdo (traco) Efeitos com este traco tentam determinar a presenca ou
localizagdo de uma pessoa, objeto ou aura.

diabo (traco) Uma familia de inferos do Inferno, a maioria dos diabos sdo
irremediavelmente ordeiros e maus. Eles normalmente possuem imunidade
a fogo, telepatia e visdo no escuro maior.

Dispensar *® (acio) encerra uma magia ou efeito de item magico que possa ser
dispensado. LB 305, 534

divino (traco) Esta magia é oriunda da tradicio magica divina, obtendo poder de
divindades ou fontes similares. Qualguer elemento que possua esse trago €
magico. LB 299
lista de magias divinas 212$, LB 309-311

doenca (traco) Um efeito com este trago aplica uma ou mais doencas. Uma
doenca normalmente € uma afligdo. LB 457-458

dominio LB 441

dragio (traco) Dragdes séo criaturas reptilianas, frequentemente aladas ou com
o0 poder de voo. A maioria é capaz de usar um sopro e imune a paralisia e sono.

druida (classe) 124$-125$, LB 128-139
lista magias primais 213$, LB 314-315
magias de ordem LB 399-401

druida (traco) Isto indica habilidades da classe druida.

duas mdos (traco de arma) Esta arma pode ser empunhada com duas méaos. Fazer
isso altera o dado de dano da arma para o valor indicado. Esta mudanca se aplica
a todos os dados de dano da arma, assim como os dados de runas impactantes.

elemental (traco) Elementais sdo criaturas diretamente ligadas a um elemento e
nativas dos Planos Elementais. Elementais ndo precisam respirar.

eletricidade (traco) Efeitos com este traco causam dano de eletricidade. Uma
criatura com este trago possui uma conexdo magica com a eletricidade.

elfo (traco) Uma criatura com este trago &€ membro da ancestralidade elfo. Elfos
$30 um povo misterioso com ricas tradicdes de magia e estudos académicos
e normalmente possuem visdo na penumbra. Uma habilidade com este trago
pode ser usada ou selecionada somente por elfos. Um item com este trago é
criado e usado por elfos. 433, LB 34-41

elixir (traco) Elixires sdo liquidos alquimicos que s&o usados ao serem bebidos.
253$-254$, LB 546-550

emocao (traco) Este efeito altera as emocdes de uma criatura. Efeitos com este
trago sempre possuem também o traco mental. Criaturas com treinamento
especial ou que possuem inteligéncia artificial ou mecénica sdo imunes a
efeitos de emocdo.

empurrar (traco de arma) Vocé pode usar esta arma para Empurrar com a
pericia Atletismo mesmo se ndo tiver uma mao livre. Para isso, vocé utiliza o
alcance da arma (se for diferente do seu) e aplica o bnus 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 Empurrar enquanto usar essa arma,
vocé pode escolher solta-la para sofrer os efeitos de uma falha em vez dos
efeitos de uma falha critica.

encantamento (traco) Efeitos e itens magicos com este trago sdo associados a
escola de magia de encantamento, normalmente envolvendo controle mental,
alteragdo de emocdo e outros efeitos mentais. LB 297

energia (tipo de dano) Uma categoria abrangente incluindo dano de &cido,
eletricidade, fogo, forga, frio, negativo, positivo e sonico. LB 452

equipamentos 248$-249%, LB 270-295

escudo (item magico) 260$-262%, LB 583-585

escuridao (traco) Efeitos de escuriddo extinguem luz ndo-magica na area e podem
neutralizar (paginas 459) luz méagica menos poderosa. Vocé normalmente
deve mirar uma luz magica com sua escuriddo magica diretamente para
neutraliza-la, mas algumas magias de escuriddo tentam neutralizar luzes
automaticamente. LB 464
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espadachim (classe) 82$-93%
arquétipo de multiclasse 153$

espadachim (traco) Isto indica habilidades da classe espadachim.

espirito (traco) Espiritos sio criaturas efémeras definidas por seu eu espiritual e
frequentemente ndo possuem forma fisica.

estrutura (trago) Um item com o trago estrutura cria uma construgdo magica ou
outra estrutura quando ativado. O item deve ser ativado em um terreno livre de
outras estruturas. A estrutura se adapta ao terreno natural, adotando os reque-
rimentos estruturais necessarios para ser construida ali. A estrutura se ajusta
ao redor de caracteristicas pequenas como lagoas ou formagdes rochosas, mas
ndo pode ser criada sobre a 4gua ou outras superficies ndo solidas. Se ativada
sobre a neve, dunas de areia ou outra superficie macia com uma superficie dura
abaixo, as fundactes da estrutura (se houver) chegam ao chio sélido. Se um
item com este traco for ativado em uma superficie solida, mas instavel, como
um pantano, ou em uma area assolada por tremores, role um teste simples CD
3 por dia; em uma falha, a estrutura comega a afundar e desmoronar.

A estrutura ndo fere criaturas dentro da area quando aparece e ndo pode
ser criada no meio de uma multiddo ou em uma area densamente povoada.
Qualquer criatura inadvertidamente pega dentro da area da estrutura quando
o item for ativado acaba sem ferimentos dentro da estrutura completa
e sempre tem uma rota de fuga livre. Uma criatura que esteja dentro da
estrutura guando a ativagdo termina ndo é ferida e aterrissa inofensivamente
no chéo se estiver em um andar superior da estrutura.

evocacdo (traco) Efeitos e itens magicos com este trago sdo associados a escola
de magia de evocagdo, normalmente envolvendo energia e forgas elementais.
LB 297

exploragdo (traco) Uma atividade com este traco leva mais de um turno para
usar e normalmente pode ser usada somente durante o modo de exploracio.
LB 17, 234, 461, 479-480

extradimensional (traco) Este efeito ou item criaum espaco extradimensional. Um
efeito extradimensional colocado dentro de outro espago extradimensional
para de funcionar até ser removido.

fada (traco) Criaturas do Primeiro Mundo sdo chamadas de fadas.

familiar Uma criatura Mintscula misticamente ligada a vocé. 146$-147$, LB
217-218

feiticeiro (classe) 138$-141%, LB 140-151
listas de magias 212$-213$, LB 307-315
magias de linhagem 235$-237$, LB 145-148, 401-405

feiticeiro (traco) Isto indica habilidades da classe feiticeiro.

ferimento (traco) Este veneno ¢ transmitido através de um dano causado ao
recipiente. LB 551

ferro frio (material) LB 588

finalizagdo (traco) Finalizagbes sdo movimentos espetaculares que usam sua
bravata. Vocé pode usar uma finalizacdo somente se possuir bravata, e perde
sua bravata imediatamente apos realizar uma finalizagdo. Uma vez que tenha
usado uma finalizacdo, vocé ndo pode usar qualquer acdo que possua o trago
ataque pelo resto de seu turno.

Algumas acdes que possuem o trago finalizacdo também concedem um
efeito de falha. Efeitos adicionados em uma falha ndo se aplicam a uma falha
critica. Se a sua acdo de finalizagdo for bem-sucedida, vocé pode escolher
aplicar o efeito de falha em vez do efeito de sucesso. Por exemplo, vocé pode
decidir por fazer isso quando um ataque ndo causar dano devido a resisténcia
de um alvo. 87$

fisico (tipo de dano) Uma categoria abrangente de dano que inclui dano
contundente, cortante e perfurante. LB 452

floreio (traco) Aces de floreio sdo técnicas que requerem empenho demais e
ndo podem ser realizadas varias vezes em seguida. Vocé pode usar somente 1
acdo com o traco floreio por turno.

fogo (traco) Efeitos com o traco fogo causam dano de fogo, conjuram ou
manipulam fogo. Efeitos que manipulam fogo ndo possuem efeito em uma
area sem fogo. Criaturas com este trago sdo compostas primariamente de
fogo ou possuem uma conexdo magica a esse elemento.

forca (traco) Efeitos com este traco causam dano de forca ou criam objetos feitos
de pura forga magica.

formula Uma receita ou instrucdes requeridas para Manufaturar um item. LB
293-294

fortuna (traco) Um efeito de fortuna altera beneficamente a maneira que vocé
rola seus dados. Vocé nunca pode ter mais de um efeito de fortuna alterando
uma mesma rolagem. Se muiltiplos efeitos de fortuna se aplicariam a mesma
rolagem, vocé deve escolher qual deles usar. Se um efeito de fortuna e um
efeito de infortunio se aplicarem a mesma rolagem, os dois se cancelam e
vocé rola normalmente. LB 449

fraqueza Aumenta o dano que vocé sofre de um determinado tipo. LB 453

furia (traco) Vocé deve estar em furia para usar habilidades com o trago furia e
elas sdo encerradas automaticamente quando vocé sai de sua furia.

genealogia (traco) Um talento com este trago indica a descendéncia de um
personagem oriunda de um tipo especifico de criatura. Vocé pode possuir
somente um talento de genealogia. Vocé pode selecionar um talento desses
somente no 1° nivel e ndo pode retreinar para selecionar ou remover este
talento. 28%

geral (traco) Um tipo de talento que pode ser selecionado por qualquer
personagem, independentemente de ancestralidade e classe, desde que
atenda aos pré-requisitos. Vocé pode selecionar um talento com este trago
quando sua classe conceder um talento geral. LB 255

gnomo (traco) Uma criatura com este trago € membro da ancestralidade gnomo.
Gnomos sdo um povo pequeno e habilidoso com magia que busca novas
experiéncia e normalmente possuem visdo no escuro. Uma habilidade com
este traco pode ser usada ou selecionada somente por gnomos. Um item com
este traco é criado e usado por gnomos. 44$, LB 34-37, 432

goblin (traco) Uma criatura com este traco pode originar-se de varias tribos
de criaturas, incluindo goblins, hobgoblins e bugbears. Goblins tendem
a ter visdo no escuro. Uma habilidade com este trago pode ser usada ou
selecionada somente por goblins. Um item com este traco é criado e usado
por goblins. 45$, LB 46-49, 432

guerreiro (classe) 127$-127$, LB 152-165

guerreiro (traco) Isto indica habilidades da classe guerreiro.

halfling (trago) Uma criatura com este trago &€ membro da ancestralidade halfling.
Halflings sdo um povo pequenino de andarilhos amistosos considerados
bastante sortudos. Uma habilidade com este traco pode ser usada ou
selecionada somente por halflings. Um item com este trago ¢ criado e usado
por halflings. LB 50-53, 432

heranga Uma escolha feita para definir ainda mais sua ancestralidade. LB 33
heranca versatil 28$-29%

heranga versatil Herangas versateis podem ser selecionadas por personagens de
quase qualguer ancestralidade no lugar de uma heranga especifica para uma
Unica ancestralidade. LB 28$-29%

herdeiro planar Estas herancas versateis representam pessoas que descendem
de um ancestral planar distante ou ligadas fortemente a outro plano. 34$-41$

humano (traco) Uma criatura com este traco ¢ membro da ancestralidade
humano. Humanos sdo uma gama diversa de povos conhecidos por
sua adaptabilidade. Uma habilidade com este tragco pode ser usada ou
selecionada somente por humanos. Um item com este trago é criado e usado
por humanos. 47, LB 54-59

humanoide (traco) Criaturas humanoides raciocinam e agem de forma muito
similar a humanos. Elas normalmente andam de pé e possuem dois bragos
e duas pernas.

ilusdo (traco) Efeitos e itens magicos com este traco sdo associados a escola de
magia de ilusdo, e normalmente envolvem estimulos sensoriais falsos. LB 298

imunidade Uma imunidade faz uma criatura ignorar todo o dano, efeitos ou
condicdes de um determinado tipo. LB 451-453

imunidade temporaria Um efeito que deixa uma criatura temporariamente
imune permite que ela evite novas instancias do mesmo efeito, mas ndo
encerra ou impede as consequéncias do efeito que impds a imunidade
temporaria. LB 453

incapacitacio (traco) Uma habilidade com este trago pode tirar um personagem
daluta ou até mesmo maté-lo, e € mais dificil de se usar contra um personagem
mais poderoso. Se uma magia tiver o traco incapacitacdo, qualquer criatura
que tenha nivel maior do que o dobro do nivel da magia trata o resultado do
teste dele para impedir que seja incapacitada por ela como se fosse um grau
de sucesso melhor, ou o resultado de qualquer teste feito pelo conjurador
para incapacita-la como um grau de sucesso pior. Se qualquer outro efeito
tiver o trago incapacitacdo, uma criatura de nivel superior ao da criatura, item
ou perigo que esteja gerando o efeito recebe os mesmos beneficios.

incomum (traco) Um elemento de regra de raridade incomum requer treinamento
especial ou pertence a uma cultura ou parte do mundo em particular. Algumas
escolhas de personagem déo acesso a opgGes incomuns e o MJ pode escolher
conceder acesso para qualquer um. LB 13

incorpéreo (traco) Uma criatura ou objeto incorpéreo ndo possui forma fisica. Ele
pode atravessar objetos sélidos, incluindo paredes. Quando estiver dentro de
um objeto, uma criatura incorpdrea é incapaz de perceber, atacar ou interagir
com qualquer coisa fora do objeto e, se iniciar seu turno em um objeto, ela fica
lenta 1. Criaturas corporeas podem atravessar uma criatura incorporea, mas
ndo podem encerrar seu movimento no espaco dela.

Uma criatura incorporea ndo pode realizar testes baseados em Forca
contra criaturas ou objetos fisicos — somente contra incorpdreos — a menos
que esses objetos possuam a runa de propriedade toque fantasma. Da mesma
forma, uma criatura corpdrea ndo pode realizar testes baseados em Forca
contra criaturas ou objetos incorporeos.

Criaturas incorpdreas normalmente possuem imunidade a efeitos ou
condicdes que requerem um corpo fisico, como doengas, venenos e dano de
precisio. Elas normalmente possuem resisténcia contra todo dano (exceto
dano de forca e dano de Golpes com a runa de propriedade toque fantasma),
com o dobro da resisténcia contra dano ndo-magico

infero (traco) Criaturas que se originam ou possuem uma forte conexdo aos
planos de tendéncia maligna sio chamadas de inferos. Inferos podem
sobreviver aos efeitos ambientais basicos dos planos da Esfera Externa.

infortunio (traco) Um efeito de infortunio altera prejudicialmente a maneira que
vocé rola seus dados. Vocé nunca pode ter mais de um efeito de inforttinio
alterando uma mesma rolagem. Se muiltiplos efeitos de infortdnio se
aplicariam a mesma rolagem, o MJ deve escolher qual € pior e aplica-lo. Se um



efeito de fortuna e um efeito de infortunio se aplicarem a mesma rolagem, os
dois se cancelam e vocé rola normalmente. LB 449

infundido (traco) Vocé criou um item alquimico com o traco infundido usando
seus reagentes infundidos, e ele funciona por um tempo limitado antes de
ficar inerte. Quaisquer efeitos ndo-permanentes de seus itens alquimicos
infundidos, com a excegdo de aflicdes como venenos de acdo lenta, se
encerram quando voceé fizer suas preparacdes diarias novamente. LB 72, 75

investido (traco) Um personagem pode vestir somente 10 itens magicos que
tenham o trago investido. Um personagem néo recebe nenhum dos efeitos
magicos do item (e nem pode ativa-lo) se ndo tiver investido nele — embora
ainda receba os beneficios fisicos normais por vestir um item desse tipo (por
exemplo, um chapéu ainda protege sua cabeca da chuva). LB 531

investigador (classe) 54$-65$
arquétipo de multiclasse 151$

investigador (traco) Isto indica habilidades da classe investigador.

Investir em um Item (atividade) Investe sua energia em um item enquanto o
veste. LB 531

item Um objeto que vocé carrega, segura ou usa. Itens as vezes concedem
um bénus ou penalidade de item em determinados testes. 246$-265$, LB
270-295, 530-617
arapucas 256$, LB 555-557
armas 2489$, LB 278-286, 558-561
equipamentos de aventura 248$-249%, LB 287-292
itens alquimicos 252$-255$, LB 543-554
itens magicos 256$-265$, LB 531-617
tabelas de tesouros 250-251, LB 536-542

item segurado (item magico) 260$-265$, LB 596-600

item vestido (item magico) 260$-264$, LB 603-617

itens temporarios Alguns arquétipos Ihe permitem preparar itens temporarios.
Da mesma forma que itens infundidos criados por alquimistas, estes itens
temporarios duram apenas um curto periodo antes de se tornarem indteis.

juramento (traco) Juramentos adicionam um principio ao seu cddigo.
Normalmente vocé pode possuir apenas um talento com este trago.

kobold (traco) Uma criatura com este traco € membro da ancestralidade kobold.
Kobolds sdo humanoides reptilianos que normalmente sdo Pequenos e
normalmente possuem visdo no escuro. Uma habilidade com este trago pode
ser usada ou selecionada somente por kobolds. Um item com este trago é
criado e usado por kobolds. 12$-15$

lacaio (traco) Lacaios so criaturas que servem diretamente a outras criaturas. Uma
criatura com este trago pode usar somente 2 agdes por turno e ndo pode usar
reagdes. Seus lacaios agem em seu turno de combate, uma vez por turno, quando
voceé gastar uma agdo para emitir comandos. Para um companheiro animal, vocé
Comanda um Animal; para um lacaio que seja um efeito de item magico ou magia,
como um lacaio convocado, vocé Sustenta uma Magia ou Sustenta uma Ativagdo;
e se ndo for especificado de outra forma, vocé emite um comando verbal como
uma acdo Unica com os tragos auditivo e concentragdo. Se ndo receberem
comandos, por padrdo seus lacaios ndo usam nenhuma agdo a ndo ser para se
defenderem ou escaparem de perigos dbvios. Se forem deixados sem atencéo
pelo menos por 1 minuto, lacaios acéfalos ndo agem, animais frequentemente
buscam o proprio conforto e lacaios inteligentes agem como quiserem.

ladino (classe) 134$-137$, LB 166-177

ladino (traco) Isto indica habilidades da classe ladino.

ligada a maldicio (traco) Magias com este traco aumentam a severidade de
sua maldicdo oracular quando conjuradas. Normalmente apenas magias de
revelagdo possuem este trago. Vocé ndo pode conjurar uma magia ligada a
maldicdo se ndo possuir uma maldic&o oracular. 77$

limo (traco) Limos sdo criaturas com anatomias simples. Eles tendem a ter
valores baixos para atributos mentais e imunidade a efeitos mentais e dano
de precisdo.

linguistica (traco) Um efeito com este traco depende de compreensio de idioma.
Um efeito de linguistica que mirar uma criatura funciona somente se o alvo
compreender o idioma vocé estiver usando.

litania (traco) Litanias sio magias de devocdo especiais, normalmente usadas
por campedes, que requerem uma agdo Unica e normalmente concedem
imunidade temporaria a outras litanias.

luz (traco) Efeitos de luz superam escuriddo nio-mégica na area e podem
neutralizar (paginas 458-459) escuridio mégica menos poderosa. Vocé
normalmente deve mirar escuriddo magica com sua luz magica diretamente
para neutralizar a escuriddo, mas algumas magias de luz tentam neutralizar
escuriddo automaticamente. LB 464

magia Um efeito mégico criado ao executar canticos e gestos misticos
conhecidos somente por quem possui treinamento especial ou habilidades
inatas. LB 297-415
descricBes das magias 214$-227$, LB 316-385
listas de magias 212$-213$, LB 307-315
magias de foco (magias de bruxaria, magias de composicio, magias de
devogdo, magias de guardido, magias de ki, magias de linhagem, magias de
ordem, magias de revelacio) 228$-239$, LB 300-302, 386-407

magia de foco Um tipo de magia, especifica para uma classe, que pode ser
conjurada usando Pontos de Foco e que é automaticamente elevada para a

metade de seu nivel arredondada para cima. Magias de foco sempre possuem
um termo descritivo como, por exemplo, “magia de guardi&o” ou “magia de
revelagdo”. 228$-239$, LB 300, 302, 386-407

magia de revelagdo Magias de revelacdo sdo magias de foco conjuradas por
oraculos. Magias de revelacdo possuem o trago ligada a maldicdo, o que
significa que elas aumentam a severidade de sua maldicdo oracular quando
conjuradas. Vocé ndo pode conjurar uma magia ligada a maldigdo se nao
possuir uma maldicdo oracular. 67$-70$, 229$-234$

magico (traco) Um elemento de regra com o trago magico & imbuido com energias
magicas ndo vinculadas a uma tradicdo de magia especifica. Um item magico
irradia uma aura magica infundida com a escola de magia dominante nela.

Alguns itens ou efeitos sdo estritamente vinculados a uma escola de
magia em particular. Nestes casos, o item possui o traco arcano, divino,
ocultista ou primal em vez do trago magico. Quaisquer destes tragos indicam
que o item é magico. LB 535

mago (classe) 142$-143$, LB 178-189
escolas de magia LB 405-406
lista de magias arcanas 212$, LB 307-309

mago (traco) Isto indica habilidades da classe mago.

mal (traco) Efeitos de mal (também chamados de efeitos malignos)
frequentemente manipulam energia dos Planos Externos tendenciosos
ao mal e sdo anatemas para servos divinos bondosos ou servos divinos de
divindades bondosas. Uma criatura com este trago possui tendéncia maligna.

maldicéo (traco) Uma maldicio é um efeito que impde alguma aflicdo de longo
prazo a uma criatura. MaldigGes sempre sdo magicas e normalmente séo
resultado de uma magia ou armadilha. LB 457-458

manuseio (traco) Vocé deve manusear fisicamente um item ou fazer gestos para usar
uma agdo com este traco. Criaturas sem um membro apropriado ndo pode executar
agOes com este trago. Ages de manuseio frequentemente acionam reagdes.

mecanico (traco) Um perigo com este trago & um objeto fisico construido. LB 521,522

medo (traco) Efeitos de medo evocam a emocao do medo. Efeitos com este traco
sempre possuem os tragos emogdo e mental.

meio-elfo (traco) Uma criatura com este traco é parte humana e parte elfa. Uma
habilidade com este trago pode ser usada ou selecionada somente por meio-
elfos. LB 55, 56, 58-59

meio-orc (traco) Uma criatura com este traco é parte humana e parte orc. Uma
habilidade com este trago pode ser usada ou selecionada somente por meio-
orcs. LB 55, 56, 58-59

mental (traco) Um efeito mental pode alterar a mente do alvo. Isso ndo surte
efeito em um objeto ou em uma criatura acéfala.

metamagico (traco) Ages com o traco metamagico, normalmente recebidas atra-
vés de talentos metamagicos, distorcem as propriedades de suas magias. Vocé
deve usar uma agdo metamagica logo antes de Conjurar a Magia que deseja
alterar. Se usar qualquer outra ago (incluindo agdes livres e reaces) diferente
de Conjurar uma Magia logo apds essa acdo metamagica, vocé desperdica os
beneficios da agdo metamagica. Efeitos acrescentados por uma agdo meta-
magica séo parte do efeito da magia, ndo da acdo metamagica em si. LB 304

monge (classe) 128$-131$ LB 190-201
magias de ki 229$, LB 406-407

monge (traco) Isto indica habilidades da classe monge. Uma arma com este traco
¢ usada principalmente por monges.

montaria Um companheiro animal com esta habilidade especial é capaz de
suportar quem monta-lo. LB 214

morfia (traco) Efeitos que alteram levemente a forma de uma criatura possuem
o traco morfia. Quaisquer Golpes especificamente concedidos por um efeito
de morfia sdo magicos. Vocé pode ser afetado por mdiltiplos efeitos de morfia
a0 mesmo tempo, mas se morfar a mesma parte do corpo mais de uma vez, o
segundo efeito de morfia tenta neutralizar o primeiro (da mesma maneira que
dois efeitos de polimorfia, descrito abaixo).

Seus efeitos de morfia tendem a acabar se vocé estiver polimorfado e o efeito
de polimorfia invalidar ou sobrepuser seu efeito de morfia. 0 MJ determina
quais efeitos de morfia podem ser utilizados juntos e quais ndo podem.

mortal (traco de arma) 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.
Este dado extra aumenta para dois dados se a arma possuir uma runa impac-
tante maior e para trés dados se a arma possuir uma runaimpactante superior.

morte (traco) Um efeito com o traco morte lhe mata imediatamente se reduzi-loa
0 PV. Alguns efeitos de morte podem deixa-lo mais perto da morte ou mata-lo
imediatamente mesmo sem reduzi-lo a 0 PV. LB 460

morto-vivo (traco) Outrora vivas, estas criaturas foram infundidas apds a morte
com energia negativa e magia maligna que corrompe a alma. Um morto-vivo
¢ destruido quando é reduzido a O Pontos de Vida. Mortos-vivos sofrem dano
de energia positiva, sdo curados por energia negativa e ndo se beneficiam de
efeitos de cura.

movimento (traco) Uma agio com este trago envolve mover-se de um espaco
para outro. LB 473-475

multiclasse (traco) Arquétipos com o traco multiclasse representam diversificar
seu treinamento aprofundando-se nas especialidades de outra classe. Vocé
ndo pode selecionar um talento de dedicacgéo de arquétipo de multiclasse se
for membro da classe de mesmo nome. 149$-1543, LB 219
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munigdo (item mégico) 256$-259%, LB 570-572

mutagénico (traco) Um elixir com o traco mutagénico transmogrifica
temporariamente o corpo do alvo e altera a mente dele. Um mutagénico
sempre concede um ou mais efeitos benéficos assim como um ou mais efeitos
prejudiciais. Mutageénicos séo efeitos de polimorfia, o que significa que vocé
pode se beneficiar de apenas um deles ao mesmo tempo. 253$, LB 546

ndo-letal (traco de arma) Ataques com esta arma sio nio-letais (pagina 453)
e sdo usados para deixar criaturas inconscientes em vez de mata-las. Vocé
pode usar uma arma néo-letal para fazer ataques letais com -2 de penalidade
de circunstancia.

nao-letal (traco) Um efeito com este trago é ndo-letal. Dano de um efeito ndo-letal
nocauteia uma criatura em vez de mata-la. LB 453

necromancia (traco) Efeitos e itens magicos com este trago sdo associados a
escola de magia de necromancia, normalmente envolvendo forgas vitais e
morte. LB 298

negativo (traco) Efeitos com este traco curam criaturas mortas-vivas com
energia negativa, causam dano negativo a criaturas vivas ou manipulam
energia negativa.

neutralizacdo O processo usado quando um efeito tenta neutralizar outro. LB
458-459

ocultavel (traco de arma) Esta arma é designada para ser imperceptivel ou
facilmente ocultada. Vocé recebe +2 de bonus de circunstancia em testes e
CDs de Furtividade para esconder ou ocultar uma arma com este traco.

ocultista (traco) Esta magia é oriunda da tradicio magica ocultista, recorrendo
ao bizarro e mistérios efémeros. Qualquer elemento que possua esse trago ¢
magico. LB 299
lista de magias ocultistas 212$-213$, LB 311-314

éleo (traco) Oleos sdo géis, pastas, pomadas ou unguentos magicos que
normalmente sdo aplicados a um objeto e consumidos no processo. 2589,
LB 572-573

oraculo (classe) 66$-81$
arquétipo de multiclasse 152$
magias de revelagdo 229$-234%

oraculo (traco) Isto indica habilidades da classe oraculo.

orc (traco) Uma criatura com este trago é membro da ancestralidade orc.
Esse povo de pele esverdeada normalmente possui visdo no escuro. Uma
habilidade com este trago pode ser usada ou selecionada somente por orcs.
Um item com este traco é criado e usado por orcs. 16$-19$

ordem (traco) Efeitos de ordem (também chamados de efeitos ordeiros)
frequentemente manipulam energia dos Planos Externos tendenciosos a
ordem e sdo anatemas para servos divinos cadticos ou servos divinos de
divindades caéticas. Uma criatura com este trago possui tendéncia ordeira.

oricalco (material) LB 589

patrulheiro (classe) 132$-133$, LB 202-213
magias de guardido 231$

patrulheiro (traco) Isto indica habilidades da classe patrulheiro.

pericia (traco) Um talento geral com o trago pericia aprimora suas pericias e as
acOes delas ou Ihe concede novas agées para uma pericia. Um talento com
este traco pode ser selecionado quando uma classe conceder um talento de
pericia ou talento geral. Talentos de arquétipos com o trago pericia podem ser
selecionados no lugar de um talento de pericia se vocé possuir o talento de
dedicagdo do arquétipo relacionado. LB 219, 255

planta (traco) Criaturas vegetais possuem o traco planta. Elas sdo distintas de
plantas normais. Efeitos magicos com este trago manipulam ou conjuram
plantas ou matéria de planta de alguma forma. Efeitos que manipulam
plantas n4o possuem efeito em areas sem plantas.

pogio (traco) Um pocdo é um liquido magico ativado quando bebido. LB 574-576

polimorfia (traco) Estes efeitos transformam o alvo em uma nova forma. Um
alvo ndo pode estar sob o efeito de mais de um efeito de polimorfia por vez.
Se ficar sob o efeito de um segundo efeito de polimorfia, o segundo efeito de
polimorfia tenta neutralizar o primeiro. Se for bem-sucedido, ele surte efeito;
se falhar, a magia ndo surte efeito no alvo. Quaisquer Golpes especificamente
concedidos por um efeito de polimorfia sdo magicos. Exceto se especificado o
contrario, magias de polimorfia ndo permitem que o alvo assuma a aparéncia
de um individuo especifico, somente uma criatura genérica de um tipo ou
ancestralidade em geral.

Vocé pode assumir uma forma de batalha com uma magia de polimorfia,
e suas estatisticas especiais podem ser ajustadas somente por bonus de
circunstancia, bonus de estado e penalidades. Exceto se especificado o
contrario, a forma de batalha impede que vocé conjure magias, fale e use
a maioria das acBes de manuseio que requerem maos. (Se houver dividas
se vocé pode usar uma agio, a decisdo cabe ao MJ) Seus equipamentos s&o
absorvidos pelo seu corpo; as habilidades constantes de seus equipamentos
ainda funcionam, mas vocé ndo pode ativar quaisquer itens.

Pontos de Foco Se puder conjurar magias de foco, vocé possui uma reserva de
Pontos de Foco que pode usar para conjura-las. Vocé recupera um Ponto de
Foco ao usar a atividade Refocar. LB 300, 302

positivo (traco) Efeitos com este traco curam criaturas vivas com energia
positiva, causam dano positivo a criaturas mortas-vivas ou manipulam
energia positiva.

postura (traco) Uma postura € uma estratégia geral de combate que vocé adota
a0 usar uma agdo com o trago postura, permanecendo nela por um certo
tempo. A postura é encerrada se vocé for nocauteado, se os requerimentos
dela (se houver) forem violados, se 0 encontro terminar ou se vocé entrar em
uma nova postura — o que ocorrer primeiro. Apds usar uma agao com o trago
postura, vocé ndo pode usar outra por 1rodada. Vocé pode entrar ou estar em
uma postura somente durante o modo de encontro.

povo-felino (traco) Uma criatura com este trago é membro da ancestralidade
povo-felino. Povo-felinos sdo humanoides com caracteristicas felinas. Uma
habilidade com este trago pode ser usada ou selecionada somente por povo-
felinos. Um item com este traco é criado e usado por povo-felinos. 8$-11$

povo-rato (trago) Uma criatura com este trago ¢ membro da ancestralidade
povo-rato. Povo-ratos sdo humanoides com caracteristicas de ratos. Uma
habilidade com este traco pode ser usada ou selecionada somente por povo-
ratos. Um item com este trago € criado e usado por povo-ratos. 20$-23$

prata (material) LB 589

predicao (traco) Efeitos com este traco terminam o que ¢ provavel de acontecer
no futuro préximo. A maioria das predicdes sdo adivinhagdes.

pressdo (traco) Aces com este traco permitem que vocé desfira ataques em
sequéncia. Uma acdo com o traco pressdo somente pode ser usada se vocé
estiver sendo atualmente afetado por uma penalidade por ataques mdiltiplos.

Algumas agBes com o trago pressdo também concedem um efeito em

uma falha. Os efeitos que séo acrescentados em uma falha ndo se aplicam
em uma falha critica. Se sua acéo de pressao for bem-sucedida, se quiser,
vocé pode escolher aplicar o efeito de falha. (Por exemplo, vocé pode
querer fazer isto quando um atague n3o causar dano devido a resisténcia.)
Como agoes de pressdo requerem uma penalidade por ataques mdultiplos,
vocé ndo pode usa-las quando nao for seu turno (mesmo se vocé usar a
atividade Preparar).

primal (traco) Esta magia é oriunda da tradicdo magica primal, ligada ao
mundo natural e instintos. Qualquer elemento que possua esse traco €
magico. LB 299
lista de magias primais 213$, LB 314-315

raro (traco) Esta raridade indica que um elemento de regra é muito dificil de
encontrar no mundo de jogo. Uma habilidade, item ou magia rara é disponivel
para jogadores somente se o MJ decidir inclui-lo no jogo, normalmente
através de descoberta durante o jogo. LB 13

recesso (traco) Uma atividade com este traco leva um dia ou mais para ser
realizada e s pode ser usada durante o recesso. LB 17, 234, 461-462, 481

Refocar (atividade) Recupera 1 ponto de foco. LB 300

resisténcia Reduz o dano que vocé sofre de um determinado tipo. LB 453

respingo (traco) Quando usar uma arma de arremesso com o trago respingo,
vocé ndo adiciona seu modificador de Forca a rolagem de dano. Se um
atague com uma arma de respingo falhar, obtiver um sucesso ou obtiver
um 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. Some o dano
de respingo ao dano inicial contra o alvo antes de aplicar as fraquezas ou
resisténcias do alvo. Vocé ndo multiplica dano de respingo em um acerto
critico. LB 544

revelacio (traco) Efeitos com este traco veem as coisas como realmente sao.

rolagem de ataque de magia Vocé faz uma rolagem de ataque de magia quando
mirar uma criatura com magias que devem mirar um alvo. Sua penalidade por
ataques multiplos se aplica. Modificador de rolagem de ataque de magia =
modificador do atributo de conjuragéo + bonus de proficiéncia + outros bonus
+ penalidades. LB 298, 305, 447-448

runa (item magico) 260$-265$, LB 530-595

secreto (traco) O M rola o teste para esta habilidade em segredo. LB 450

sombra (traco) Esta magia envolve sombras ou a energia do Plano das Sombras.

sénico (traco) Um efeito com o traco sénico funciona somente se ele fizer som, o
que significa que ele ndo possui efeito no vacuo ou em uma area de siléncio.
Isto é diferente de uma magia auditiva, que ¢ efetiva somente se o alvo puder
ouvi-la. Um efeito sénico pode causar dano sonico.

sortilégio (traco) Um sortilégio é um efeito de curta duragdo criada diretamente
a partir da magia de seu patrono. Por isso, vocé pode conjurar somente um
sortilégio por rodada; tentativas de conjurar um segundo sortilégio nessa
rodada falham e as agées de conjuragdo sdo perdidas. 101$

sustentada Uma magia com esta duragdo pode ser prolongada com Sustentar
uma Magia.

Sustentar uma Ativacio ‘¥ (acdio) Prolonga um item magico com duracio
sustentada até o final de seu préximo turno. LB 534

Sustentar uma Magia *¥ (acéio) Prolonga uma magia com duragio sustentada.
LB 304

talento Uma habilidade que vocé recebe ou seleciona para seu personagem
devido a ancestralidade, biografia, classe, treinamento geral ou treinamento
de pericia. Alguns talentos concedem agOes especiais.
talento geral 201$-209%
talento de pericia (talento geral que aprimora pericias) 201$-209%

talisma (trago) Um talisma é um objeto pequeno afixado a uma arma, armadura
ou escudo (chamado de item afixado). Vocé deve estar empunhando ou



vestindo um item para ativar um talisma anexado a ele. Uma vez ativado, um
talismé é consumido permanentemente. LB 576-581

teleportagdo (traco) Efeitos de teleportacdo permitem que vocé se mova
instantaneamente de um local para outro. Teleportagdo normalmente nio
aciona reagOes baseadas em movimento.

tendéncia (tipo de dano) Uma categoria abrangente de dano que inclui dano
bondoso, cadtico, maligno e ordeiro. LB 452

tengu (trago) Uma criatura com este traco € membro da ancestralidade tengu.
Tengus sdo humanoides que lembram passaros. Uma habilidade com este
traco pode ser usada ou selecionada somente por tengus. Um item com este
traco é criado e usado por tengus. 24$-27$

terra (traco) Efeitos com o traco terra manipulam ou conjuram terra. Efeitos que
manipulam terra ndo possuem efeito em uma area sem terra. Criaturas com
este traco sdo compostas primariamente de terra ou possuem uma conexao
magica a esse elemento.

tiefling (traco) Uma criatura com este traco possui a heranca versatil tiefling.
Tieflings (também chamados de inferinos) sdo herdeiros planares
descendentes de inferos. Uma habilidade com este traco pode ser usada ou
selecionada somente por tieflings. 34$-36$

transmutagdo (traco) Efeitos e itens magicos com este trago sdo associados a esco-
la de magia de transmutagdo e normalmente alteram a forma de algo. LB 298

trugue magico (traco) Uma magia que vocé pode conjurar & vontade e € automa-
ticamente elevada para a metade de seu nivel arredondada para cima. LB 300

unico (traco) Um elemento de regras com este trago € o unico exemplar
existente. LB 13

varinha (trago) Uma varinha contém uma tnica magia que vocé pode conjurar
uma vez por dia. 265$, LB 601-602

veneno (traco) Um efeito com este traco transmite um veneno ou causa dano
de veneno. Um item com este trago € venenoso e pode causar uma aflicao.
254$, LB 457-458, 551-555

versitil (traco de arma) 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.

vidéncia (traco) Um efeito de vidéncia |he permite ver, ouvir ou de alguma
forma obter informacgdes sensoriais a distancia utilizando um sensor ou
aparato em vez de seus proprios olhos e ouvidos.

vigilante (traco) Usar acdes e habilidades com o trago vigilante enquanto estiver
em sua identidade social arrisca lhe expor como um vigilante. 196$-197$

visual (trago) Um efeito visual pode afetar somente criaturas capazes de vé-lo. Isto
se aplica somente a partes visiveis do efeitos, conforme determinado pelo MJ.
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