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Introducao

O Livro Completo do Guerreiro é um acessério com regras para o
RPG DuNGEONS & Dracons. Essencialmente, é um recurso para
os jogadores, oferecendo novas opgdes e regras ampliadas para os
jogadores de D&D que desejam criar ou evoluir personagens
combatentes. Os Mestres podem utilizar este suplemento para
criar e aprimorar suas campanhas e PdMs.

PERSONAGENS
COMBATENTES

O gque é um personagem combatente?
Os autores deste livro definem um com-
batente como qualquer personagem
que concentra sua evolugio no apri-
moramento de suas capacidades de
combate, em especial nas habili-
dades que enfatizam a luta corpo-
ral ou a distancia em detrimento
da conjuracio de magias, uso de
pericias e outras habilidades
comuns aos personagens de D&D.,

Em favor da simplicidade, em
muitos lugares deste livro, inclusive

no [Hulﬂ. 05 personagens Cﬂnjbﬁfen'
tes serao chamados de “guerreiros”
Nesse contexto, um guerreiro nao e
somente um membro da classe de persona-

gem correlacionada, descrita no Livro do Jogador

— embora uma criarura com niveis nesta classe seja con-
siderada um combatente e seja capaz de utilizar o material deste
suplemento como qualquer outro personagem militarista.

[lustragio de W, Reynolds

Entretanto, isso ndo significa que um jogador que utiliza um
personagem mago possa vestir armaduras pesadas e empunhar
espadas largas com seu personagem. Esse livro inclui algumas
opcdes para outras classes que ndo sejam guerreiros, mas desejam
ampliar sua eficiéncia em combate. Os guerreiros conjuradores,
os soldados especialistas em pericias e os combatentes sagrados
{ou profanos) de muitas variedades encontrario recursos exce-
lentes neste suplemento. Caso vocé esteja interpretando um ladi-
no que gostaria de ampliar suas chances de golpear o adversario

FONTES
Esse livro inclui material de outras fontes, entre elas a revista
americana Dragon, artigos da internet publicados na pagina da
Wizards of the Coast, e livros anteriores como Punhos e
Espadas. A maior parte deste material foi revisada, com base
nos comentdrios e sugestdes dos jogadores e Mestres de D&D
de todo o planeta. Esperamos que vocé goste das mudangas
nas classes de prestigio, talentos e outros elementos do jogo,
assim como da enorme quantidade de material novo que inclui-
mos neste suplemento.
Entretanto, lembre-se que DUNGEONS & DRAGONS é ape-
nas um jogo. Caso um Mestre ou jogador queira utilizar uma

ou um feiticeiro que pretende suportar mais castigo em combate,
esse livro pode auxilia-lo.

O COMBATENTE COMPLETO

Esse livro contém informagio para jogadores e Mestres, apre-
sentando opgdes novas e interessantes para os PJs e criaturas,
usando as regras de combate de D&D. Os jogadores podem anali-
sar todo o conteudo do livro conforme desejarem — os Mestres
sabem como utilizar esse material para criar algumas surpresas.

Capitulo 1: Classes — Esse capitulo apresenta trés novas
classes de personagem: a lamina maldira arcana, o samurai hon-

rado e o agil duelista. Cada classe oferece alternativas para os

jogadores interessados em um “tipo diferente de

guerreiro”. Ampliando o escopo dessas alternati-

> Vas, fornece algumas variacoes de regras para

» as classes existentes, incluindo uma nova
concepgio para rangers e paladinos.

Capitulo 2: Classes de Prestigio

— Esse capitulo apresenta uma enor-

me variedade de classes de prestigio,

todas enfatizando o aprimoramento

em combate. Um jogador que uti-

lizar um guerreiro, um mago, um

clérigo ou qualquer raca de monstros

encontrard uma classe de prestigio

adequada para seu personagem.

Capitulo 1: Regras Adicionais —

Esse capitulo inclui a compilacio de

novos talentos e magias, assim como algu-

mas regras que nao estariam em um livro de

combatentes padrio. Os guerreiros conjuradores

podem usar a secio de familiares guardides e ha novas

utilizacdes para varias pericias, como Concentracdo, Atuacio e
Conhecimento.

Capitulo 4: Combate na Fantasia Medieval — Um livro de
combatentes nido estaria completo sem uma discussiao sobre a
arte da guerra. Analisamos as guerras histéricas e da fantasia
medieval com uma perspectiva moderna. Ha sugestdes e regras
para aventuras fundamentadas em conflitos e conselhos para
conduzir uma histéria em um periodo de confronto. Os jogado-
res encontrarac secoes com itens magicos e organizacdes de
guerreiros, e os Mestres podem urtilizar a secio que descreve o
panteio dos combatentes.

classe de prestigio ou talento que foi revisado, aconselhamos
gue considere a nova versdo e analise as mudancas que foram
realizadas e os motivos da alteracao — contudo, vocé nao pre-
cisa usar as novas regras se nao quiser. Como sempre, o Mestre
determina quais livros e regras sao permitidos em sua cam-
panha, mas se estiver usando a versdo antiga de qualquer
material descrito neste livro e nao considerar as mudancas ade-
quadas ou divertidas, nem deveria se importar com a revisdo
inclusa neste suplemento. Consideramos que as alteracdes
eram necessdrias e aprimoraram o sistema de regras, mas a
campanha é conduzida pelos jogadores e pelo Mestre — e a
escolha sempre pertence a eles.



esde o inicio, a tltima edicdo de DUNGEONS
& DraGONS tratava de opgoes. As versoes
revisadas dos livros de regras basicas sao
provas dessa afirmagio, assim como este
livro. Quando os escritores comecaram a
definir o contetido de um livro para um "guerreiro completa”,
surgiram idéias para novas classes.

Obviamente, as classes de prestigio sao uma variedade de
personagem que recebeu uma enorme atencao desde que o
conceito foi apresentado no Livro do Mestre. No entanto, nao
houve a mesma abordagem para novas classes basicas de per-
sonagem nos suplementos de D& D oficiais.

Este capitulo remedia, mas nao soluciona em definitivo,
essa falta de atenciio, apresentando trés novas classes bésicas
para suas aventuras. Logo depois dessas descricoes, existem
regras opcionais para as classes paladino e ranger, especifica-
mente desenvolvidas para campanhas de magia limitada e
volrada para os combatentes, ignorando a habilidade de con-
juragdo dessas classes.

by DUELISTA

© duelista personifica os conceitos de audacia e bravartas. Eles
preferem a agilidade e o raciocinio a forca bruta e sao eximios
combatentes e excelentes em interacdes sociais, revelando-se
como personagens realmente versateis.

Aventuras: Os duelistas se aventuram por uma grande
variedade de motivos, de acordo com sua tendéncia e seu

historico pessoal. Alguns desejam corrigir injustigas,
enquanto outros simplesmente cacam a fama e a fortuna.
No entanto, todos os duelistas compartilham a avidez de
mergulhar no combate quando surge necessidade (ou a

oportunidade), ndo importam suas perspectivas indi-

viduais.

Caracteristicas: Os duelistas combinam talento e
precisio com uma capacidade marcial indissoluvel.
Embora nio sejam capazes de suportar o mesmo castigo
que um bédrbaro ou guerreiro tipico, eles costumam ter
mais agilidade e mobilidade que os demais combaten-
tes. Quando escolhe suas batalhas com cautela, o due-
lista é um adversdrio extremamente mortifero (e difi-
cil de derrubar). Os duelistas também conseguem
lidar com intercursos sociais mais facilmente do que
a maioria dos outros guerreiros.

il

Tendéncia: Semelhantes aos ladinos, os duelistas
tém aparéncias variadas e tendéncias distintas. Os
individuos que desprezam as restricoes da
sociedade geralmente sio Cadticos, mas os duelistas
que sustentam tradicoes honradas quase sempre
sdo Leais.

WN OTNLIdYO

Religido: A maioria dos duelistas presta algum
tipo de homenagem a Olidammara (divindade dos
ladrées), pois dizem que o deus é muito sortudo. Os
duelistas cavalheirescos ou ordeiros podem venerar
Heironeous (deus do wvalor) ou mesmo St
Cuthbert (deus da retribuicio). Os duelistas que



preferem a incerteza da estrada a uma residéncia permanente
quase sempre adoram Fharlanghn (divindade das estradas).
Historico: Muitos duelistas nascem em familias abas-
tadas ou nobres, mas qualquer guerreiro que valorize a pre-
cisao em detrimento da forca podera seguir esta carreira, nio
importa sua histéria pessoal. Um elemento caracteristico do
histérico de qualquer duelista é a vida em um ambiente
urbano, seja nos becos de um cortico ou nos corredores refi-
nados da nobreza.

Os duelistas costumam encarar os demais membros da
classe como rivais, e raramente aliados, mesmo que compar-
tilhem objetivos similares. A necessidade de atencio do due-
lista normalmente sobrepuja seu bom senso, conduzindo a
competicdes amigiveis ou mesmo desconfianca e antipatia
diretas.

Racas: Normalmente, os duelistas sio humanos, elfos
ou meio-elfos. Os humanos e meio-elfos possuem a auda-
cia necessaria para se tornarem duelistas e a graciosidade
natural dos elfos é muito adequada para a classe. Com fre-
giiéncia, os halflings e os gnomos apresentam a coragem
para se tornarem duelistas, mas seu deslocamento limitado
atrapalha seu desempenho. Os andes preferem utilizar
armaduras pesadas e armas grandes e raramente adquirem
niveis nesta classe.

Entre os humanéides selvagens,
os duelistas sdo praticamente
desconhecidos.

Outras Classes: Os duelistas
preferem agir ao lado de outros
personagens ageis e de armaduras
leves. Eles atuam bem com ladinos e
bardos, e apreciam a agilidade e os
talentos de combate do monge (em-
bora os duelistas Cacticos despre-
zem a natureza ascética dos mo-
nastérios). Com freqiiéncia, os
duelistas Leais e Bons partilham o
comportamento honrado dos pala-
dinos, mas as duas classes tendem
a entrar em conflito em suas pers-
pectivas de vida. Os duelistas nio
tém qualquer preconceito contra
os conjuradores e apreciam a utili-
d.ﬁ,dﬁ d(" LIms:a magia bem SE].E"
cionada e cronometrada. Eles
nio interagem com barbaros,
druidas ou rangers com muita
freqiiéncia, uma vez que estes
personagens costumam favo-
recer as areas naturais em
dL"tI‘ImE.ﬂTD L{U ﬂmbit‘ﬂlﬂf llrbﬂ‘
no do duelista tipico.

Funcio: O duelista é um
lutador corporal capacitado,
em particular quando se
alia a um ladino ou
guerreiro. Ele tam-
bém é um exce-
lE‘ntE 'PD'I:'E'EI'V'D?.

ou lider de grupo,
devido ao seu acesso
as pericias baseadas em
Carisma.

»

-

llustracao de G. Kubic

Dueelista

INFORMACOLS DE JOGO

Os duelistas possuem as seguintes estatisticas de jogo:

Habilidades: O duelista utiliza armaduras leves, portanto
depende de um valor elevado de Destreza para a CA, além de
diversas pericias da classe. Um valor razodvel de Inteligéncia
e Carisma também assegura uma carreira de sucesso para o
duelista. A Forca nio é tio importante para o duelista quanto
é para os demais combatentes corporais.

Tendéncia: Qualquer.

Dado de Vida: d10.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um duelista (e a habilidade chave para
cada pericia) sao: Acrobacia (Des), Arte da Fuga (Des), Blefar
(Car), Diplomacia (Car), Equilibrio (Des), Escalar (For),
Oficios (Int), Profissio (Sab), Saltar (For), Sentir Motivacio
(Sab) e Usar Cordas (Des). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no
Livro do Jogador, para obter as descrigdes das pericias.

Pontos de Pericia no 1° nivel: (4 + modificador de
Inteligéncia) x 4.

Pontos de Pericia a cada nivel subseqiiente: 4 + moditi-
cador de Inteligéncia.

TaBera 1-1: O DuUELISTA

Bénus Base
Nivel de Ataque Fort Ref Von Especial
17 +1 +2 +0 +0 Acuidade com Arma
2 42 +3 +0 +0 Graga +1
3 43 +3 +1 +1 Golpe Perspicaz
42 44 +4 41 +]1 —
5% 45 +4 41 +1 Bénus de esquiva +]
6  +6/+1 +3 42 +2 —
7°  +7[+2 +5 +2 +2 Investida acrobdtica
8%  +8/+3 +6 +2 +2 Flanguear aprimorado
9%  +9/44 +6 +3 +3 —
10°  +10/+5 +7 43 +3 Bénus de esquiva +2
11% +11/+6/+1 +7 +3 +3 Graca +2, sorte
12° +12/+7[+2 +8 44 4 —
132 +13/+8/+3 +8 +4 +4 Maestria em Acrobacia
14°  +14/+9/+4 +9 +4 +4 Decisivo debilitante
15% +15/+10/+5 +9 +5 +5 B6nus de esquiva +3
16° +16/+11/+6f+1 +10 +5 +5 —
17° +17/412/+7{+2 +10 +5 +5 Mente escorregadia
18° +13/+13/48/43 +11 +6 +6 —
19 +19/+14/+9/+4 +11 +6 +6 Decisivo mortifero
200 +20/415/+10/+5 412 +6 +6 Bbnus de esquiva +4, graca +3

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Um duelista sabe usar todas as
armas simples e comuns e armaduras leves. Algumas das
caracteristicas de classe do duelista, conforme indicado a
seguir, exigem que o personagem ndo utilize armaduras ou
use equipamentos leves.

Acuidade com Arma (Ext): No 1° nivel, o duelista adquire
o talento Acuidade com Arma como um talento adicional,
mesmo que nio atenda aos pré-requisitos.



Graca (Ext): No 2° nivel, o duelista recebe +1 de bonus de
competéncia nos testes de resisténcia de Retlexos. Esse bonus
aumenta para +2 no 11° nivel e para +3 no 20° nivel. O due-
lista perdera esse bonus se usar armaduras médias ou pesadas
ou transportar uma carga superior a leve.

Golpe Perspicaz (Ext): A partir do 3° nivel, um duelista é
capaz de golpearo adversdrio em pontos estratégicos do corpo
e causar um dano maior. Ele adiciona seu bonus de Inteli-
géncia (se houver) nas jogadas de dano, além do bonus de
Forca aplicado normalmente, quando urilizar armas leves ou
quaisquer armas beneficiadas pelo talento Acuidade com
Arma, como o sabre, o chicote e a corrente com cravos. Os
alvos imunes a sucessos decisivos ou ataques furtivos sio
imunes ao golpe perspicaz do duelista. O duelista nio podera
usar essa habilidade se urilizar armaduras médias ou pesadas
Ou transportar uma carga superior a leve.

Bonus de Esquiva (Ext): Um duelista foi treinado para
concentrar suas defesas em combate contra um tinico adver-
sirio. Durante sua acio, ele poderi selecionar um alvo e rece-
bera +1 de bonus de esquiva na CA contra os ataques corpo-
rais daquele oponente. E possivel escolher um novo alvo a
cada rodada. Este bonus aumenta em +1 a cada 5 niveis depois
do 5° (+2 no 10° nivel, +3 no 15° nivel e +4 no 20° nivel). O
duelista perderid esse bonus se usar armaduras médias ou
pesadas ou transportar uma carga superior a leve.

Se o duelista também possuir o talento Esquiva, nao é obri-
gatorio selecionar o mesmo alvo para a habilidade e o talento.
Caso escolha 0 mesmo adversirio,os bonus se acumulam.

Investida Acrobatica (Ext): Um duelista de 7° nivel ou
superior e capaz de realizar Investidas em situacoes incomuns.
Ele sera capaz de percorrer terrenos dificeis, que normalmente
reduziriam seu deslocamento, ou sobre aliados que estejam
bloqueando sua trajetéria. Essa habilidade lhe permite correr
em escadarias, saltar de uma bancada ou superar as mesas de
uma taverna com acrobacias. De acordo com a circunstancia,
ainda serd necessario realizar os testes pertinentes (em geral,
Saltar e Acrobacia) para percorrer a distancia até o alvo.

Flanquear Aprimorado (Ext): A partir do 8° nivel, um
duelista que estiver flanqueando um oponente recebe +4 de
bénus na jogada de ataque — em vez de +2. Os demais per-
sonagens envolvidos na manobra com o duelista ndo recebem
esse bonus aprimorado.

Sorte (Ext): Muitos duelistas acreditam no ditado "a sorte
sorri para todos". Uma vez por dia, um duelista de 11° nivel ou
superior poderd realizar novamente uma jogada de ataque,
teste de pericia, teste de habilidade ou teste de resisténcia fra-
cassado. O personagem deve manter o segundo resultado,
mesmo que seja pior que a jogada original.

Maestria em Acrobacia (Ext): A partir do 13° nivel, um
duelista se torna muito confiante em suas capacidades
acrobiticas e poderi utilizd-las normalmente sob condicoes
adversas. Quando realizar um teste de Saltar ou Acrobacia, o
duelista podera 'escolher 10' mesmo se estiver ameacado ou
distraido por agentes externos.

Decisivo Debilitante (Ext): Um duelista de 14° nivel ou
superior que obtiver um sucesso decisivo causard 2 pontos de
dano temporirio de Forca contra a vitima. As criaturas
imunes a sucessos decisivos nio sio afetadas.

Mente Escorregadia (Ext): Quando o duelista atingir o
17° nivel, serd mais dificil controlar sua mente. Caso fracasse

Conjunto Inicia para Duelista Meio-Elfo

em um teste de resisténcia contra uma magia ou efeito de
encantamento, podera realizar novamente o teste na rodada
subsegiiente (mesma CD). O personagem recebe somente
uma tnica tentativa adicional para refazer o teste.

Decisivo Mortifero (Ext): Um duelista de 19° nivel ou
superior que obtiver um sucesso decisivo causard 2 pontos de
dano temporirio de Constituicdo contra a vitima, além do
dano de Forga infligido pela habilidade decisivo debilitante.
As criaturas imunes a sucessos decisivos nio sdo aferadas.

Armadura: Corselete de couro (+3 CA, —1 de penalidade
de armadura, 9 m de deslocamento, 10 kg).
Armas: Sabre (dano: 1d16, dec. 18-20/x 2, 1 kg, uma mao,
cortante).
Adaga (dano: 1d4, dec. 19-20/x 2, 0.5 kg, leve, perfurante
ou cortante).
Arco curto (dano: 1dé, dec. x 3, incremento de distincia 18
m, 1 kg, perfurante).
Selecio de Pericias: Escolha uma quantidade de gradu-
acoes de pericias igual a 3 + modificador de Inteligéncia.

Pericia Graduacdes Habilidade Armadura
Saltar 4 For =]
Blefar 1 car —
Escalar 4 For =1
Acrobacia 4 Dés =]
Diplomacia 4 Car —
Usar Cordas 4 Dés —
Observar (oc) 2 5ab —
Ouvir 2 Sab —

Talento: Foco em Arma (sabre).
Talento Adicional (Humano): Reflexos de Combate.
Equipamento: Mochila com cantil, um dia de ragées de
viagem, saco de dormir, saco, pederneira e isqueiro. Lanterna
coberta, 3 frascos de 6leo. Aljava e 20 flechas.

Dinheiro: 6d4 x 10 PO.

LAMINA MALDITA

Combinando os poderes dinamicos da capacidade de com-
bate e da energia arcana, a lamina maldita representa um desa-
fio letal para os adversirios que ndo conhecem essa variedade
de guerreiro.

Aventuras: As liminas malditas se aventuram para obter
beneficios pessoais, sejam poder, prestigio, riqueza ou tudo isso.

Caracteristicas: A limina maldita sustenta o equilibrio
entre os ralentos de combate e a conjuracio arcana. Nos niveis
inferiores, elas confiam nas suas habilidades de combate apri-
moradas pelos poderes especiais de maldicio da classe.
Conforme adquire experiéncia, a lamina se torna capaz de
lancar uma quantidade limitada de magias, enquanto suas
maldicées ficam mais poderosas e o personagem desenvolve
um controle incomum sobre as probabilidades. A lamina tam-
bém pode invocar os servicos de um familiar para ampliar
suas habilidades inatas.

Tendéncia: O estilo de uma lamina maldita costuma ser
egoista, ou muitas vezes cruel, embora nio seja limitado aos
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personagens malignos. Mesmo assim, até a limina mais amis-
tosa serd no maximo Neutra. As laminas podem ser tiranicas
ou compreensivas, disciplinadas ou criativas, portanto nio
tém qualquer tendéncia pungente para a Ordem ou o Caos.
Religido: A maior parte das liminas nio é muito devota,
confiando em seus préprios talentos em vez de aguardar que
uma divindade venha protegé-la. As liminas que veneram
uma divindade costumam escolher Wee Jas (deusa da morte e
da magia) ou Boccob (deus da magia).

Historico: Similar aos feiticeiros, o poder de uma limina
normalmente surge na adolescéncia, quase sempre como aci-
dentes inexpliciveis ou eventos de ma sorte relacionados

aos companheiros da futura lamina maldita. Embora a
lamina seja essencialmente um personagem que des-
cobre suas habilidades sozinho, algumas recebem
treinamentos rudimentares de outros conjuradores
arcanos, como uma lamina mais
velha, um feiticeiro, um mago ou
um bardo, antes de comecarem seu
aprendizado solitario.

N

Diferentes dos feiticeiros, as lami-
nas compartilham um
tinico. Ainda que duas liminas que
se encontrem em uma taverna ou
mercado ndo precisem necessaria-
mente jurar lacos eternos de amiza-
de, é muito raro que dois membros
da classe se oponham direta-
mente, a Menos que um
enorme beneficio pessoal
esteja envolvido.

vinculo

Racas: Similar aos feiticeiros,
a maior parte das laminas

malditas é composta de humanos
ou meio-elfos. Alguns raros gnomos que

Fustragao de W, England

desenvolvem uma perversio da incon-
stancia da raca também seguem esta tri-
lha. Os elfos que desejam misturar a
magia com a arte da guerra normal-
mente se tornam guerreiros/ magos.

Os andes e halflings raramente demons-
tram o comportamento egoista tipico das
liminas malditas.

Entre os humanoides selvagens, as liminas sdo encontradas
Como HCIETES ou CGnSEIhEiI’DS.

Outras Classes: As laminas costumam se relacionar mais
facilmente com os membros das classes que cuidam primeiro
de si antes de se preocupar com os demais, incluindo os ladi-
nos, rangers e barbaros. Elas evitam os paladinos e os perso-
nagens dedicados a causa do bem, e outros individuos com
ideais muito elevados. As liminas costumam invejar as habili-
dades arcanas superiores dos feiticeiros e desprezam os magos
como estudiosos enfraquecidos.

Funcdo: Embora seja um combatente corporal eficiente, a
lamina maldita precisa confiar na utilizacio oportunista de
suas magias e habilidades especiais para assegurar sua funcio
no grupo. Uma limina com uma selecio adequada de pericias
seria uma lider eficaz para um grupo que estivesse confortivel
nessas situacoes.

Lamina Maldita

INFORMACOES DE JOGO

As laminas malditas possuem as seguintes estatisticas de jogo:
Habilidades: O Carisma controla a maioria das habilida-
des especiais de uma lamina maldita, inclusive a conjuracio
de magias. A Forca é importante devido 4 sua funcio em com-
bate. A Destreza e a Constituicio contribuem para a sobre-
vivéncia do personagem.
Tendéncia: Qualquer um, exceto Bom.
Dado de Vida: d10.
Pericias de Classe
As pericias de classe de uma limina maldita (e a habilidade
chave para cada pericia) sao: Blefar (Car), Cavalgar (Des),
Concentracdo (Con), Conhecimento
(Int), Diplomacia (Car),
Identificar Magia (Int), Intimidacio
(Car), Oficios (Int) e Profissiao (Sab).
Consulte o Capitulo 4: Pericias, no

Livro do Jogador, para obter as
descricdes das pericias.

o (arcano)
-
S

-

-

f_“}

Pontos de Pericia no 1° nivel: (2
+ modificador de Inteligéncia) x 4.

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

Caracteristicas da Classe
Usar Armas e Armaduras: Uma limina
maldita sabe usar todas as armas simples e
comuns, armaduras leves, mas nio escudos.
Uma vez que os componentes gestuais das
magias da classe sdo simples, o perso-
nﬁgem CGI‘!SEgUE 1:1]':(;.'11’ as magias
da lista de classe usando
armaduras leves, sem
sofrer a chance de falha
arcana normal. Entretanto, similar a qual-
quer conjurador arcano, uma limina que
utilizar uma armadura média ou
"'--u...,ﬂ_h___ pesada ou escudos sofre a
chance de falha arcana regular-
mente, se a magia em questdo tiver componentes ges-
ruais (e a maioria tem). Uma lamina maldita multiclasse
ainda sofre a chance de falha para as magias arcanas de

suas outras classes.

Maldicao da Lamina (Sob): Uma vez por dia, como uma
acdo livre, uma limina maldita pode rogar uma maldicio con-
tra um adversario. O alvo deve estar visivel e num raio de 18
m do personagem. A vitima sofre —2 de penalidade nas
jogadas de ataque, testes de resisténcia, testes de habilidades e
pericias e dano com armas durante 1 hora. Obter sucesso em
um reste de resisténcia de Vontade (CD 10 + 1/2 do nivel de
classe + modificador de Carisma da lamina) anula o efeito.

A cada quatro niveis depois do primeiro (59, 99, 13° e 17°),
a lamina adquire uma utilizacio adicional desta habilidade
por dia, conforme indicado na Tabela 1-2. Diversas maldicoes
da limina nao se acumulam, e qualquer criatura que resistir ao
efeito ndo poderi ser afetada novamente pela mesma limina
maldita durante 24 horas. O personagem somente é capaz de



TABELA 1-2: A LAMINA MALDITA

Nivel Bonus Base de Ataque  Fortitude Reflexos Vontade
I +] +0 +0 +2
2° +2 +0 +0 +3
32 +3 +1 +1 +3
4° —4 +1 +1 +4
se +5 +1 +1 +4
B° +6/+1 +2 +2 +5
7° +7 [+2 +2 +2 +5
8 +3/43 +2 +2 +6
go +9/+4 +3 +3 +6
10° +10/+5 43 +3 +7
11° +11/+6/+1 +3 +3 +7
12° +12[+7 (42 +d +4 +8
]13° +13 /4843 -4 -4 +8
14° +14/+9/+4 +4 +4 +9
195 +15/+10/+5 +3 +3 +9
162 +16/+11/+6/+] +5 +5 +10
| +17[+12/+7 [+2 +5 +5 +10
18° +18/+13/+8/43 +6 +6 +11
197 +19/+14/+9/+4 +6 +6 +11
20° +20/+15/+10/+5 +6 +6 +12

Especial

Maldic3o da lamina 1/dia

Resisténcia arcana

Témpera

Invocar familiar

Talento adicional, maldicio da ldmina 2/dia

Maldicdo da limina maior

Maldic3o da ldmina 3 /dia

Talento adicional

Aura de Azar 1/dia

Maldicao da lamina 4/dia

Talento adicional

Aura de azar 2/dia

Maldi¢ae da lamina 5/dia

Maldicao da ldmina atroz

Aura de azar 3/dias, talento adicional

— Magias por Dia —
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ativar essa habilidade uma vez por rodada, nao importa sua
quantidade disponivel de utilizacées diarias.

Qualquer efeito que remova ou dissipe maldicoes elimina a
penalidade desta habilidade.

Resisténcia Arcana (Sob): A partir do 2° nivel, a limina
maldita adiciona seu bonus de Carisma (minimo +1) aos seus
testes de resisténcia contra magias e efeitos similares.

Témpera (Ext): A partir do 3° nivel, a lamina maldita é
capaz de resistir a ataques maégicos e incomuns com sua
enorme forca de vontade e resiliéncia. Caso obtenha sucesso
num teste de resisténcia de Fortitude ou Vontade que nor-
malmente reduziria o efeito de uma magia ou habilidade sim-
ilar, ela anulard por completo os efeitos dessa magia. Somente
as magias que possuem a indicacdo "Vontade parcial’,
"Fortitude para metade” ou semelhantes na descricao de seus
Testes de Resisténcia sdo afetadas por esta habilidade. Uma
limina inconsciente ou adormecida nio adquire os beneficios
da témpera.

Familiar: A partir do 4° nivel, uma lamina maldita pode
convocar um familiar. O processo exige 24 horas e o gasto de
materiais mégicos no valor de 100 PO. Um familiar é uma
besta magica semelhante a um pequeno animal, mas é extra-
ordinariamente resistente e inteligente. A criatura serd um
companheiro e servo da lamina.

A limina escolhe o tipo de animal que deseja. O poder do
familiar aumenta conforme seu mestre adquire niveis de
classe. Considere que a limina é um feiticeiro de trés niveis
inferiores para determinar os poderes e habilidades do fami-
liar (consulte Familiares, no Livro do Jogador).

Se o familiar morrer, ou se a limina decidir dispensi-lo, o
personagem deve realizar um teste de resisténcia de Fortitude
(CD 15). Caso fracasse, perdera 200 XP por nivel nesta classe;
um sucesso reduz essa perda a2 metade. Porém, a quantidade
de pontos de experiéncia de uma ldmina maldita nunca pode
cair abaixo de zero como resultado da morte de um familiar.
Um familiar morto ou dispensado nio podera ser substituido

durante um periodo de um ano e um dia. Um familiar morto
pode ser ressuscitado, da mesma forma que os personagens,
mas nao perde um nivel ou um ponto de Constituicao quan-
do isso acontece.

Mesmo que o personagem tenha diversas classes com a ca-
racteristica Familiar, somente poderi obter um familiar si-
multaneamente.

Magias: A partir do 4° nivel, uma lamina maldita adquire a
habilidade de conjurar uma pequena quantidade de magias
arcanas da lista de magias da lamina maldira (descrita no
Cnpitulcr 3). Ela é capaz de conjurar suas magias sem prepari-
las com antecedéncia, similar a um feiriceiro (consulte
Feiticeiro no Livro do Jogador).

Para aprender ou conjurar uma magia, uma limina maldita
deve ter uma pontuacdo em Carisma igual ou superior a 10 +
o nivel da magia (Car 11 para magias de 1° nivel, Car 12 para
magias de 2° nivel, etc.). A Classe de Dificuldade para os testes
de resisténcia contra essas magias equivale a 10 + nivel da
magia + modificador de Carisma da limina.

Semelhante aos demais conjuradores, uma limina maldita
somente é capaz de conjurar uma quantidade limitada de
magias de cada nivel por dia. Seu limite didrio de magias se
encontra na Tabela 1-2. As magias adicionais da lamina sdo
baseadas em um valor elevado de Carisma (consulte a Tabela
1-1: Modificadores de Habilidade e Magias Adicionais, pag. 8
do Livro do Jogador). Quando a Tabela 1-2 indicar que a limina
maldita recebe 0 magias de um determinado nivel (por exem-
plo, 0 magias de 1° nivel para uma limina de 4° nivel), ela
recebe somente as magias adicionais concedidas pelo seu
valor de Carisma para aquele nivel.

A selecio de magias da lamina é extremamente limitada.
Uma limina maldita de 1° nivel nio conhece quaisquer
magias, mas adquire uma ou mais magias em determinados
niveis, conforme indicado na Tabela 1-3. Diferente das magias
por dia, a quantidade de magias conhecidas da lamina nao é
afetada pelo seu Carisma; os valores da Tabela 1-3 sdo fixos.



TABELA 1-3: Macias CONHECIDAS DA
LAMINA MALDITA
Magias Conhecidas
zﬂ 3:- 4-u
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10°
11°
12°
733
14°
Tils
16°
|75
182
192
20° 5 5

1 Conguanto a limina tenha um valor de Carisma elevada o suficiente para adguirir
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magias adicionais deste nivel.

Quando alcangar o 12° nivel, e a cada trés niveis subse-
quentes (15° e 18°), uma lamina serd capaz de aprender uma
magia nova em substituicio a um efeito antigo do seu
repertorio. Em resumo, a lamina "perde” a magia antiga e
aprende a nova. O nivel das magias que estio sendo trocadas
deve ser idéntico; o personagem somente conseguira substi-
tuir uma magia dois niveis inferiores ao seu nivel miximo
disponivel. Por exemplo, no 12° nivel, uma limina poderia
substituir uma magia de 1° nivel (dois niveis de magia inferi-
ores ao nivel maximo disponivel ao personagem, que sio as
magias de 3° nivel) por outra magia de 1° nivel. No 15° nivel,
ele poderia trocar uma tinica magia de 1° nivel ou de 2° nivel
(pois tera acesso a magias de 4° nivel) por um efeito diferente
do mesmo nivel. O personagem somente poderi substituir
uma unica magia nos niveis indicados, e precisa escolher se
realizard a troca no momento em que adquire novas magias
conhecidas naquele nivel.

Até o 3° nivel, a lamina maldita ndo tera nivel de conju-
rador. A partir do 4° nivel, seu nivel de conjurador equivale a
metade de seu nivel de lamina.

Talentos Adicionais: No 5" nivel e a cada cinco niveis sub-
seqiientes (10° 15° e 20°), uma limina maldita recebe um
talento adicional, que deve ser selecionado da lista a seguir:
Foco em Magia (Encantamento, Necromancia ou
Transmutacdo), Foco em Magia Maior (Encantamento,
Necromancia ou Iransmutacdo), Magia Penetrante Maior,
Magia Penetrante, .Magias em Combate.

Maldi¢do da Limina Maior (Sob): A partir do 7° nivel, as
penalidades nas jogadas de ataque, testes de resisténcia, testes
de habilidades e pericias e dano com armas provenientes da
maldicdo da lamina aumentam de —2 para —4.

Aura de Azar (Sob): A partir do 12° nivel, uma vez por dia,
uma limina maldita é capaz de gerar uma aura maliciosa de
azar. Qualquer ataque corporal ou a distancia desferido contra
a limina maldita enquanto a aura permanecer ativa sofre 20%

de chance de falha (similar ao efeito de camuflagem). Ativara
aura é uma agdo livre e ela continua ativa durante uma quan-
tidade de rodadas equivalente a 3 + bonus de Carisma da lami-
na (se houver).

No 16° nivel, o personagem é capaz de ativar a aura duas
vezes por dia; no 20° nivel, conseguira gerar a aura trés vezes
por dia.

Maldicao da Lamina Atroz (Sob): A partir do 19° nivel,
as penalidades nas jogadas de ataque, testes de resisténcia,
testes de habilidades e pericias e dano com armas prove-
nientes da maldicdo da limina aumentam de —4 para —é6.

Ex-Laminas Malditas

Uma lamina que se torne Boa perderi todas as suas magias
e habilidades nesta classe, exceto os talentos com armaduras,
armas simples e comuns, e os talentos adicionais. Seu familiar
se tornard um animal normal e abandonara a lamina assim
que possivel. Ela nio conseguird adquirir niveis adicionais
como lamina maldita.

Conjunto Inicial para Limina Maldita Humana

Armadura: Corselete de couro batido (+3 CA, -1 de pena-
lidade de armadura, 9 m de deslocamento, 10 kg).

Armas: Espada longa (dano: 1d8, dec. 19-20/x 2, 2 kg, uma
mao, cortante ).

Selecao de Pericias: Escolha uma quantidade de gradu-
acoes de pericias igual a 3 + modificador de Inteligéncia.

Pericia Graduacdes Habilidade Armadura
Blefar 4 Car —
Cavalgar 4 Des —
Conhecimento (arcano) 4 Int —
Diplomacia 4 Car —
Identificar Magia 4 Int —
Intimidacdo 4 Car —
Observar (oc) 2 Sab —
Ouvir (oc) 2 Sab —

Talento: Foco em Arma (espada longa).
Talento Adicional (Humano): Iniciativa Aprimorada.

Equipamento: Mochila com cantil, um dia de racdes de
viagem, saco de dormir, saco, pederneira e isqueiro. Lanterna
coberta, 3 frascos de dleo.

Dinheiro: 6d4 x 10 PO.

SAMURAI

Famosos por sua bravura incomparivel e seu rigoroso cédigo
de honra, os samurais eram os soldados nobres do Japio feu-
dal. Em um cenario de fantasia, o samurai oferece esta co-
ragem e honra para um suserano, general ou outro lider. A re-
putagio do samurai como um combatente eficiente quase
sempre o precede em qualquer batalha e sua mera presenca
geralmente é o bastante para que os inimigos desonrados se
escondam nas sombras.

Aventuras: Os samurais cumprem missdes e vivem outras
aventuras em beneficio de seu senhor, que normalmente uti-
liza personagens de niveis intermediirios e elevados como
agentes de campo. Um samurai pode receber ordens para
defender uma vila cercada de bandidos, liderar aliados em



uma batalha ou cacar e duelar contra um rival que maculou a
honra de seu mestre.

Caracteristicas: Empunhando simultaneamente sua
katana caracteristica (espada bastarda) e sua wakizashi (espa-
da curta), um samurai é um combatente corporal poderoso,
embora ndo seja muito versatil. Sua obediéncia ao codigo do
bushido é intimidante para os adversirios e o olhar fixo do
samurai é capaz de atemorizar a maioria dos oponentes.

Tendéncia: Quase todos os aspectos da vida de um samurai
sdo ditados pelo codigo do bushido, que exige obediéncia abso-
luta a0 senhor, bravura diante do perigo extremo, além de
honra e respeito aos superiores, semelhantes e inferiores. Os
samurais sio sempre Leais, de comportamento austero, e
implacaveis com relagdo aos assuntos de honra e justica.

Religiio: Em um mundo de fantasia, alguns samurais
nio veneram nenhuma divindade; em vez disso, se
apoiam no bushido para determinar suas escolhas
éticas e morais. Outros costumam adorar os deuses
da ordem, da honra e da justica, como Heironeous J
e St. Cuthbert. Os raros samurais malignos
consideram aceitiveis os ensinamentos
tiranicos de Hextor.

Historico: Tradicionalmente, os
samurais sio nobres, embora o fol-
clore esteja repleto de samurais que
eram érfﬁus, mas FDTE]ITI ﬂ:dﬂtﬂdﬂS
por familias nobres ou soldados de
infantaria que demonstraram um
bravura imensurdvel em batalha. O
processo para se tornar um samurai
envolve incontaveis horas para aprender
a manejar a katana e a wakizashi, licoes de
bons modos e etiqueta e uma instrucio inter-
minavel sobre as diretrizes do bushido.

Racas: A sociedade dos andes, funda-
mentada em clis e altamente
ordeira, seria um ambiente per-
feito para a cultura dos
samurais. A vida extensa .
e o senso de historia y
dos elfos poderiam :
conduzir sua sociedade
para o estilo dos samurais. A
maioria dos halflings peregrina
demais pra se tornar um samurai
dedicado e os gnomos ndo apresen-
tam qualguer afinidade com a
classe. Os meio-orcs raramente
alcancam um posto elevado o suficiente na
sociedade civilizada para se tornarem samurais.

-

Outras Classes: Uma vez que as duas classes vivem em
funcio de um cédigo de comportamento rigoroso, os samu-
rais costumam se relacionar facilmente com os paladinos,
embora um samurai sempre fique confuso quando um
campeio sagrado lhe pergunte se "esta seria a coisa certa a
fazer". Um samurai tipico responderia que "questionar suas
ordens é uma desonra para seu mestre”. Os monges também
sao admirados pelo seu treinamento exigente e a disciplina
individual da classe. Os samurais se relacionam bem com os
guerreiros, em especial se os tultimos serviram em um exérci-

Caracteristicas da Classe

to, e com os bardos que devotam sua arte aos temas adequa-
dos. Os barbaros sio tolerados com uma ténue fachada de
polidez, assim como os ladinos que se concentram no furto e
outras atividades desonrosas.

Fungdo: Munido de sua armadura pesada e uma limina afi-
ada em cada mdo, o samurai representa a frente de combate
corporal de um grupo. Eles também se beneficiam de varias
habilidades que causam penalidades de moral aos seus adver-
sdrios. Além disso, devido ao seu treinamento em etiqueta, os
samurais sao 6timos negociadores e porta-vozes.

INFORMACOES
DE JOGO

Os samurais possuem as
seguintes estatisticas de
jogo:
Habilidades: A Forca é
Rumariamente fmpcrrt:tnte p‘ﬂ'
ra um samurai; a Destreza e a
Constituicio contribuem para
a sobrevivéncia do personagem
nas batalhas. Muitas das habili-
dades especiais da classe depen-
dem do Carisma — a personali-
dade de um samurai é capaz de
aterrorizar seus oponentes.

Samaural

J

Tendéncia: Qualquer Leal.
Dado de Vida: d10.
Pericias de Classe
As pericias de classe de um samurai (e
a habilidade chave para cada pericia)
sdo: Cavalgar (Des), Concentracio (Con),
Conhecimento (historia) (Int), Conheci-
mento (nobreza e realeza) (Int), Diplo-
macia (Car), Intimidacio (Car), Oficios
(Int) e Sentir Motivagio (Sab). Consulte
o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador,
para obter as descricoes das pericias.
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Pontos de Pericia no 1°
nivel: (2 + modificador de

Inteligéncia) x 4.

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

Usar Armas e Armaduras: Um samurai sabe usar todas as
armas simples e comuns, todas as armaduras, mas nio escudos.

Daisho (Ext): Em combate corporal, o samurai prefere a
katana (uma espada bastarda obra-prima) e a wakizashi (uma
espada curta obra-prima). Muitos samurais adquirem estas
laminas como parte de uma heranca, conhecida como daisho.
Como o samurai foi treinado para utilizar essas espadas, ele
recebe o talento Usar Arma Exdética (espada bastarda) como
um talento adicional.
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Duas Espadas em Unido (Ext): A partir do 2° nivel, o
samurai aprende a utilizar a katana e a wakizashi em conjun-
to. Considere que o personagem possui o talento Combater
com Duas Armas quando utilizar um daisho, mesmo que néo
atenda aos pré-requisitos para o talento.

Golpe Kiai (Ext): A partir do 3° nivel, uma vez por dia, um
samurai é capaz de emitir um grito durante o combate, que
lhe concede mais forca e vigor. Quando o samurai ativa o
golpe kiai (uma agdo livre), seu proximo ataque recebe um
bénus equivalente ao seu modificador de Carisma (minimo
+1) nas jogadas de ataque e dano.

Conforme o samurai adquire niveis, recebe utilizagGes
didrias adicionais desta habilidade. O personagem nio é capaz
de ativar essa habilidade mais de uma vez por rodada, nio
importa a quantidade disponivel de utilizacoes diarias.
Mestre em Iaijutsu (Ext): No 5° nivel, o samurai se torna
praticante do iaijutsu, uma técnica de combarte que envolve
dL‘Sembainhar uma (_‘Spﬂdﬂ e goipear o ﬂd‘k’ETﬁ&l’iU €In um
tinico movimento fluido. Considere que o personagem pos-
sui o talento Saque Rapido, que ateta somente sua katana e
wakizashi.

Atemorizar (Ext): A partir do 6° nivel, um samurai é capaz
dE‘ atemorizar seus UPUTIE‘I'IIEH Com 5ud INETd preschca. EIE
recebe +4 de bonus nos testes de Intimidacio e pode desmo-
ralizar um adversario {(conforme descrito sob a pericia
Intimidacdo no Livro do Jogador).

Iniciativa Aprimorada (Ext): No 8° nivel, o samurai
aprimora suas técnicas em iaijutsu, praticando duelos rituais
com outros samurais, e se torna capaz de antecipar o ataque
iminente de qualquer adversirio. Ele adquire o talento
Iniciativa Aprimorada.

Atemorizar em Massa (Ext): No 10° nivel, a postura
implacavel do samurai é suficiente para atemorizar diversos
inimigos. Com um teste de Intimidacdo, ele é capaz de
desmoralizar todos os oponentes num raio de 18 m com uma
tnica acao padrio.

Duas Espadas em Unido Aprimorada (Ext): A partir do
119 nivel, a habilidade do samurai com a katana e a wakiza-
shi se aprimora. Considere que o personagem possui o talen-
to Combater com Duas Armas Aprimorado quando utilizar
um daisho, mesmo que ndo atenda aos pré-requisitos para o
talento.

Atemorizar Aprimorado (Ext): No 14° nivel, simples-
mente fitar os olhos resolutos de um samurai é o suficiente
para impedir o avango dos inimigos. Com um teste de
Intimidacio, ele é capaz de desmoralizar todos os oponentes
num raio de 18 m com uma tnica acdo de movimento (nao
uma acio padrio).

Duas Espadas em Unido Maior (Ext): A partir do 16°
nivel, combater com a katana e a wakizashi ::n:rmplementa a
natureza do samurai. Considere que o personagem possui o
talento Combater com Duas Armas Maior quando utilizar
um daisho, mesmo que nao atenda aos pré-requisitos para o
talento.

Presenca Aterradora (Ext): No 20° nivel, a bravura, a
honra e as habilidades de combate de um samurai se tornaram
lendarias. Quando o samurai desembainha sua espada, todos
os inimigos num raio de 18 m devem obter sucesso em um
teste de resisténcia de Vontade (CD 20 + modificador de
Carisma do samurai) ou ficario apavorados durante 4dé

rodadas (4 DV ou menos) ou abalados durante 4dé rodadas
(entre 5 e 19 DV). As criaturas que tiverem 20 DV ou mais sio
imunes a este efeito. Qualquer oponente que obtiver sucesso
no teste de resisténcia niio sera afetado pela presenca ater-
r:!durﬂ dD Mesmo samurai dur:fntE 24 hDIEE.

TABELA 1—4: O SaAMURAI

Bénus Base
MNivel de Atague Fort Ref Von Especial
1% +1 +2 +0 +0 Daisho
2% 42 +3 +0 +0 Duas espadas em unido
3% 43 +3 +1  +1  Golpe kiai 1/dia
4° +4 +4 4] +1 —
5° +5 +4 1 +] Mestre em iaijutsu
6°  +6/+1 +5 42 +2  Atemorizar
7% 47[+2 +5 +2 +2  Golpe kiai 2/dia
8%  +8f+3 +6 +2 +2 |niciativa Aprimorada
9° 49/+4 +5 +3 +3 —
107 410/45 +7 +3 43 Atemorizar em massa
1% +11/+6/+1 +7 +3 +3 Duas espadas em
unido aprimorada
12% +12f+7[+2 +8 +4 +4  Golpe kiai 3/dia

137 413 /48/+3 +8 +4 +4 —
147 +14/49/+4 +3 +4 +4
15%  +15/+710/+5 +9  +5
16°  +16f+11/46/+1+10 45 45

Aternorizar aprimorado
+5 —

Duas espadas em
unido maior

172 #17f:12/+7/+2+10 +5 +5 Golpe kiai 4/dia

18%  +18/+13/+8/+3+11 +6 +6 —

19%  +19/+714/+9/+4 411 +6 +6 —

200 +20/+15/+10/+5+12 +6 +6 Presenca aterradora

Ex-Samurai

Um samurai que abandone a tendéncia Leal ou execute um
grave ato de desonra perdera todas as habilidades de classe
que dependam do Carisma ou testes de Carisma. Os cons-
trangimentos menores sao perdoados, mas uma violagio seve-
ra do codigo do bushido acarreta a perda. Os atos capazes de
causar a derrocada de um samurai incluem desobedecer uma
ordem de um oficial superior ou um senhor feudal, fugir por
covardia de uma batalha importante, proferir uma mentira
que gere conseqiiéncias, ndo sustentar a propria integridade e
um comportamento extremamente rude. Um samurai em
desgraca nio pode mais adquirir niveis nesta classe. Ele con-
seguira recuperar suas habilidades de classe e podera avancar
novamente como samurai se cumprir uma peniténcia pela
violacdo do bushido (consulte a magia peniténcia no Livro do
Jogador), assumindo que o senhor feudal lhe conceda uma
oportunidade de redencio — alguns senhores feudais
exigem um suicidio ritual como a tinica forma de remover a
macula da desonra.

Assim como os personagens de outras classes, um samurai
pode se tornar multiclasse, mas enfrenta uma restricio espe-
cia. Um samurai que adquiric um nivel de qualquer outra
classe nunca mais podera adquirir niveis de samurai, embora
conserve todas as suas habilidades de classe atuais. O caminho
do guerreiro honrado exige obediéncia constante ao bushido.
Em algumas ocasides, um samurai é capaz de escolher niveis



de uma classe de prestigio sem violar esse codigo. O kensaie o
cavaleiro protetor (descritos neste livro) e o0 ando defensor (do
Livro do Mestre) sdo trés exemplos comuns. O Mestre pode per-
mitir outras classes de prestigio para um samurai.

Alguns samurais em desgraca adquirem niveis na classe de
prestigio ronin (descrita no Capitulo 2) e sio capazes de recu-
perar algumas de suas caracteristicas de classe.

Conjunto Inicial para Samurai Humano

Armadura: Cota de talas (+4 CA, —4 de penalidade de
armadura, 6 m de deslocamento, 15 kg).

Armas: Espada bastarda (dano: 1d10, dec. 19-20/x 2, 3 kg,
uma mado, cortante).

Espada curta (dano: 1de, dec. 19-20/x 2, 1 kg, leve, per-
furante).

Arco curto (dano: 1de, dec. x 3, incremento de distincia 18
m, 1 kg, perfurante).

Selecdo de Pericias: Escolha uma quantidade de gradu-
acoes de pericias igual a 3 + modificador de Inteligéncia.

Pericia GraduacGes Habilidade Armadura
Cavalgar 4 Des —
Conhecimento (histéria) 4 Int —
Conhecimento (nobreza e realeza) 4 Int —
Diplomacia 4 Car —_
Intimidagdo 4 Car =
Oficios (caligrafia) 4 Int —
Sentir Motivacio 4 Sab —

Talento: Foco em Arma (espada longa).

Talento Adicional (Humano): Reflexos de Combare.

Equipamento: Mochila com cantil, um dia de racoes de
viagem, saco de dormir, saco, pederneira e isqueiro. Lanterna
coberta, 1 frasco de 6leo.

Dinheiro: 2d4 x 10 PO.

VARIACAO: PALADINOS
E RANGERS SEM MAGIAS

O paladino e o ranger descritos no Livro do Jogador sdo clas-
ses hibridas, que combinam talentos marciais com a conju-
racdo e outras habilidades. Para adaptar melhor essas classes
em uma campanha focada em combatentes, considere as
seguintes variacoes das regras, que substituem os pnderes de
conjuragdo por outras habilidades extraordinarias, sobrenatu-
rais ou similares a magia. Em geral, essas variacdes de classe
descartam a versatilidade da selecio de magias diarias em
troca de habilidades especiais mais poderosas e confiaveis.

PALADINO OPCIONAL

O paladino opcional adquire todas as caracteristicas de classe
normais, com as seguintes alteragoes.

Magias: O paladino nio é capaz de conjurar magias
divinas.

Arma Abencoada (Sob): Qualquer arma branca empu-
nhada por um paladino de 6° nivel ou superior é considerada
sagrada para sobrepujar a Reducao de Dano das criaturas.

RANGER OPCIONAL

Poder Divino (Sob): No 11° nivel ou superior, o paladino
pode usar uma acio padrao para adicionar +4 de bénus ao seu
valor de Forca, Sabedoria ou Carisma. Essa habilidade pode
ser utilizada uma vez por dia e permanece ativa durante 1
minuto por nivel de classe.

Resguardar Montaria (Sob): Um paladino de 13° nivel ou
superior que utilizar a habilidade cura pelas maos em sua mon-
taria recupera cinco vezes mais pontos de vida da criatura.
Alem disso, o paladino € capaz de usar 5 PV da cura pelas maos
para remover uma das seguintes condicoes da sua montaria
[exceto ql.mndn Especificadcr o contrario): dano de habilidade
temporario (1 PV de cura pelas mios a cada ponto restaurado),
atordoamento, cegueira, confusdo, doenca, enfraquecer o inte-
lecto, enjoo, exaustdo, fadiga, insanidade, nausea, ofuscar, pas-
mar, surdez ou veneno.

O paladino consegue remover as condigoes ao mesmo
tempo em que recupera os PV perdidos da montaria, mas
qualguer PV despendido para remover uma condi¢ao nao
recupera os pontos de dano da criatura.

Espada Sagrada (SM): No 16° nivel, um paladino é capaz de
conjurar espada sagrada uma vez por dia, com nivel de conju-
rador equivalente a metade de seu nivel de paladino.

O ranger opcional adquire todas as caracteristicas de classe
normais, com as seguintes alteracoes.

Magias: O ranger nio é capaz de conjurar magias divinas.

Movimento Rapido (Ext): No 6° nivel, o deslocamento
basico terrestre do ranger aumenta em +3 m. Esse beneficio
somente estard ativo quando o ranger nao usar armaduras, uti-
lizar armaduras leves ou médias, e ndo transportar uma carga
superior a média.

Bencdo da Natureza (Sob): A partir do 11° nivel, o ranger
pode usar uma agdo padrdo para adicionar +4 de bonus ao seu
valor de Constituicio, Destreza ou Sabedoria. Essa habilidade
pode ser utilizada uma vez por dia e permanece ativa durante
1 minuto por nivel de classe.

Toque da Cura (SM): Uma vez por dia, um ranger de 13°
]‘.I{\."EI ol Eupﬂﬁﬂr Pﬂdf! CD['Ij UTar rermover I!'iﬂl.’”fﬂs ou Hl’!l“ﬂh:ﬂl'
veneno, com nivel de conjurador equivalente a metade de seu
nivel de ranger.

Movimentagdo Livre (SM): Uma vez por dia, um ranger de
16° nivel ou superior pode conjurar movinentagdo livre, com
nivel de conjurador equivalente a metade de seu nivel de
ranger.




ste capitulo descreve uma grande variedade
de classes de prestigio dedicadas ao combate
e as habilidades marciais. Conforme sera
mencionado em todo este livro, estas classes
ndo sio exclusivas para os guerreiros — ou
mesmo para as classes de combatentes do sistema (guer-
reiros, paladinos, monges, rangers e birbaros). Muitas
delas incorporam aspectos de outras classes nos pré-requi-
sitos e nas habilidades de classe, e a maioria pode ser sele-
cionada por qualquer tipo de personagem.

R G 11 WS SR LSRR SRR .
COMO ESCOLHER UMA
TR, ¢ R
CLASSE DE PRE
Caso esteja escolhendo uma classe de prestigio — seja
para seu personagem atual ou para um PdM de sua cam-
panha — analise as descricées de cada classe deste
capitulo antes de selecioni-la. E muito importante
verificar os pré-requisitos das classes. Muitas delas
exigem um bonus base de ataque elevado ou diversos
talentos orientados para o combate. Caso esteja crian-
do um novo personagem e queira adquirir uma classe
de prestigio no futuro, é melhor planejar sua carreira
com atencao.

-

Além disso, seri necessirio definir os objetivos de seu
personagem. Este livro concentra as carreiras disponi-
veis as classes dedicadas ao combate, de certa forma
limitando as opcoes. Contudo, qual a especialidade de
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combate escolhida pelo seu personagem? Consulte a Tabela
2—1,a seguir, para obter algumas sugestdes. Os termos utiliza-
dos na tabela sio descritos abaixo.

Herois/Viloes: Os membros desses grupos definem seu
comportamento primariamente de acordo com sua tendéncia
e sua perspectiva do mundo, depois em suas habilidades. Suas
vantagens refletem sua tendéncia moral e ética; interpretar
um desses personagens exige dedicacdo 3 atitude e 4 conduta.
O cavaleiro, o justiciar e o kensai pertencem simultanea-
mente as categorias "heréi" e "vildo", uma vez que a tendéncia
exigida pela classe ndo exclui os personagens Bons ou Maus.

Infantaria: Um personagem dessas classes de prestigio se
especializa em combates de solo e corpo a corpo. Geralmente,
possui uma grande quantidade de pontos de vida, um bonus
base de ataque elevado e quase menhuma (ou nenhuma)
restricdo para usar armaduras e escudos. A excecio sio as clas-
ses que se concentram na mobilidade em detrimento da
capacidade de sustentar um combate franco.

Cavalaria: Esses personagens preferem cavalgar em suas
batalhas e fregiientemente possuem habilidades que apri-
moram a eficiéncia de suas montarias e outras habilidades
relacionadas ao combate montado.

Cacador: Quando um personagem decide combater um
tipo especifico de inimigo em demrimento dos outros, essa cria-
tura se torna sua presa definitiva. Essas classes de prestigio apri-
moram as habilidades existentes do personagem, mas reduzem
imensamente o foco da classe. Os integrantes destas classes sdo
excelentes para derrotar uma espécie de oponente, mas sacrifi-
cam uma parcela de suas habilidades mais genéricas.




Distancia: Os especialistas em arquearia, arremesso e
outros ataques 2 distancia pertencem a esta categoria. Embora
qualquer guerreiro possa se tornar um arqueiro ou arremessar
azagaias, os integrantes dessas classes de prestigio obtém
beneficios adicionais, algumas vezes em detrimento de outras
habilidades. Os usuarios de ataques a distincia nao costumam
se preocupar com a Classe de Armadura e pontos de vida, con-
centrando-se em elevar sua quantidade de ataques, sua pre-
cisao e o dano por disparo.

Conjurador: Os conjuradores arcanos e divinos dedica-
dos ao combate integram esta categoria, assim como os mem-
bros das classes que ndo conjuram magias, mas possuem uma
grande quantidade de habilidades similares a magia. Alguns
sio limitados, langcando efeitos de uma lista pequena ou
adquirindo poucas habilidades similares a magia; alguns sio
hibridos, que misturam a capacidade mistica com as habili-
dades de combate fisica, enquanto outros sio conjuradores
dedicados, que sacrificam uma pequena parcela de sua habi-
lidade magica em favor de certas capacidades de combate.

Terreno: Quando um personagem gasta a maior parte ou
todo o seu tempo de aventura em um ambiente especifico,
uma classe de prestigio especializada naquele terreno lhe
fornece algumas vanragens. As caracteristicas dessas classes
se concentram em ampliar as habilidades do personagem
naquele terreno, mas nio o auxiliam muito quando ele aban-
dona seu ambiente.

Especialista em Armas: Os integrantes destas classes
escolhem uma ou duas armas (ou uma variedade de arma,
quase sempre ideal para a classe, como lancas para cavaleiros)
e se concentram totalmente nelas. Eles se tornam extrema-
mente eficientes com as armas selecionadas e muitas vezes
adquirem beneficios adicionais. Em geral, isso exige o sacrifi-
cio de outras habilidades, mas quase sempre simplesmente
indica uma perda de versatilidade marcial.

CLASSES DE PRESTIGIO
COMBATENTES

Essas classes seguem o mesmo padrio apresentado no Livio
do Mestre. Cada uma tem um nome e uma descri¢io, que

TaBeLA 2-1: GRuPOsS DAS CLASSES DE PREsTIGIO

Grupo Classes de Prestigio

Vilges cavaleiro, cavaleiro de Tha'_.r‘. destruidor, justiciar, kensai, olho de Gruumsh’

Herdis cacador da floresta sombrial, cacador dos mortos, cavaleiro, cavaleiro do Célice, cavaleiro do Dragdo Pirpura, cavaleiro
protetor, justiciar, kensai

Infantaria barbaro frenético, cavaleiro, cavaleiro protetor, dervixe, destruidor, esmagador, gnomo matador de gigantest. guerreiro da
natureza, guerreiro urso, |dmina invisivel, metamorfo de guerra, mestre bébado, monge tatuado, ronin, trovador da E‘Spadat

Cavalaria batedor halﬂing‘, cavaleiro

Cacador assassino do oculto, cagador da floresta sombria, cacador dos mortos, cagador sombrio, cavaleiro do Calice,
gnomo matador de gigantes

Distancia gigante atirador~, iniciado da Ordem do Arco, mestre da mao invisivel, mestre do arremesso

Conjurador cavaleiro do Cilice, chantre de guerra, espido mental, lamina arcana, mago da fiiria, monge tatuado, senhor das rochas,
trovador da espada

Terreno cacador sombrio, senhor das rochas

Especialista cavaleiro, dervixe, esmagador, gigante atiradnrz, iniciado da Ordem do Arco, kensai, mestre bébado, mestre de armas exdticas,

em Armas mestre do arremesso, olho de Gruumsh , trovador da e5pada1

1 Requisite de raga

2 Requisito de tamanho

podem ser modificados para se adaptar a sua campanha sem
qualquer impacto nas habilidades da classe.

A maioria dessas classes tem pré-requisitos relacionados ao
combate. A forma mais ripida para atendé-los é adquirir
alguns niveis nas classes guerreiro, paladino, ranger, barbaro
ou monge. Algumas possuem requisitos que sdo facilmente
obtidos com niveis de outras classes — por exemplo, um
nivel de ladino aceleraria a progressio necessaria de pericias e
a capacidade de conjuracio seria prontamente oferecida por
alguns niveis de mago, feiticeiro, druida ou clérigo.

Se o Mestre decidir ajustar os pré-requisitos para qualquer
classe marcial, deve fazé-lo com cautela. Todas foram equili-
bradas considerando o nivel minimo necessirio para um per-
sonagem comum adquiri-la. O guerreiro urso, por exemplo,
exige um bonus base de ataque +7; isso significa que mesmo
as classes combatentes nio conseguiriam selecionar esta clas-
se de prestigio antes do 7° nivel de personagem. Esse pré-
requisito esta relacionado com a habilidade do guerreiro urso
de se transformar em um urso, uma capacidade disponivel
somente para conjuradores e druidas de niveis inter-
medidrios.

Os pontos de pericia obtidos em cada nivel das classes de
prestigio essencialmente foram determinados conforme o
foco daquela classe. Uma classe que se fundamenta em diver-
sas habilidades especiais, talentos adicionais ou conjuracdo
raramente terid um grande numero de pontos de pericia. As
classes que dependem de mais pericias, como o Mestre do
Arremesso, que valorizam a mobilidade ou usam as pericias
para espreitar seus alvos, como o cagador sombrio, adquirem
mais pontos de pericia a cada nivel. Entretanto, nenhuma
dessas classes depende profundamente de suas pericias —
repetindo, elas se especializam no combate.

Quando analisar as caracteristicas de cada classe de presti-
gio, percebera que todas utilizam a melhor ou a segunda
melhor progressio de ataque, mas somente algumas tém
duas categorias "boas” de testes de resisténcia. Este é outro
fator de equilibrio. Os personagens dedicados ao combate
precisam ser capazes de atingir seus adversirios, mas quase
sempre uma boa ofensiva significa uma defesa mais fraca...
pelo menos quando esta relacionada aos testes de resisténcia.
No entanto, como sido classes de prestigio, é muito provivel
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que o personagem tenha valores de resisténcia superiores a
média (devido a multiclasse) em pelo menos duas categorias,
Analise os pré-requisitos para determinar as classes basicas
que seu personagem deve selecionar e como os testes de
resisténcia dessas classes se acumulam ou relacionam.

Cada aspecto de uma classe de prestigio foi elaborado para
se equilibrar com as demais classes. Os Mestres e jogadores
encontrardo classes que certamente irdo agrada-los e combi-
nagcoes que funcionam com efeitos extraordindrios em con-
junto com as classes de personagem descritas no Livro do
Jogador ou no Capitulo 1 deste livro. As combinacoes de clas-
ses que atendem aos pré-requisitos no menor nivel de per-
sonagem possivel nem sempre sdo as mais eficientes, embora
sejam um ponto de partida.

Caso esteja interessado em desenvolver suas préprias clas-
ses de prestigio combatentes, consulte o Livro do Mestre.
Pré-Requisitos: E possivel que um personagem adquira
niveis numa classe de prestigio e posteriormente enfrente
uma situacdo em que nao seja mais capaz de atender aos pré-
requisitos daquela classe. Uma mudanca de tendéncia, a perda
de nivel relacionada com a morte do personagem ou a des-
truicio de um item madgico que fornecia uma habilidade
imprescindivel sio exemplos de siruacdes que poderiam
impedir que o aventureiro adquirisse niveis adicionais naque-
la classe de prestigio.

Se um personagem nio atender mais aos pré-requisitos da
sua classe de prestigio, ele perdera os beneficios de quaisquer
caracteristicas e outras habilidades especiais fornecidas pela
classe. Porém, ele conserva os Dados de Vida e os aprimora-
mentos no bonus base de ataque e no bénus de resisténcia que
a classe fornece.

ASSASSINO DO OCULTO

O objetivo do assassino do oculto é confrontar qualquer con-
jurador divino ou arcano que atravessar seu caminho. Eles
acreditam que os mortais sio muito irresponsaveis para con-
trolar a magia e os individuos que se atrevem a fazé-lo devem
ser eliminados. Os conjuradores que se tornam assassinos do
oculto consideram que enxergaram o erro em suas carreiras
embora ainda sejam capazes de lancar magias, eles confiam
essencialmente em suas capacidades de combate e suas habi-
lidades de resisténcia magica para derrotar seus oponentes.
O assassino do oculto desenvolve suas técnicas por meio de
um treinamento exaustivo. Cada atividade que executa é um
exercicio que transforma seu 6dio contra os conjuradores em
uma habilidade marcial. Cada assassine do oculto cria um vin-
culo sobrenarural com uma arma obra-prima pré-selecionada,
que servird como o instrumento de sua vinganca.

Essa classe de prestigio é ideal para individuos que se tor-
naram vitimas de conjuradores e procuram meios aceitaveis
de confronta-los. A maioria dos assassinos do oculto comeca
suas carreiras como guerreiros, mas com freqiiéncia os bar-
baros e os rangers também seguem essa trilha. Alguns mon-
ges e ladinos selecionam essa classe de prestigio, mas os bar-
dos e os paladinos consideram sufocante a preocupacio dos
assassinos do oculto com os conjuradores. Os clérigos,
druidas, feiticeiros e magos — os alvos primarios dos assassi-
nos do oculto — nao costumam escolher esta classe de presti-
gio, mas existem precedentes sobre surpresas desse tipo.

Os assassinos do oculto do Mestre raramente formam orga-
nizacoes, pois descobriram que uma congregacio atrai conju-
radores que desejam realizar ataques "preventivos” contra o
grupo. Em vez disso, os assassinos se encontram discreta-
mente em certas ocasioes para trocar informacdes sobre os
adversarios que escolheram para confrontar. Com excecio
dessas reunides, o assassino atua sozinho, viajando entre as
cidades em busca de crimes ou conflitos que envolvam con-
juradores. Em vista da discricdo inata dos assassinos do ocul-
to, um candidato a classe de prestigio deve ser escolhido e
treinado por outro integrante que estiver disposto a compar-
tilhar seus segredos.

Dado de Vida: ds.

TABELA 2-2: O AssassiNO po OcuLto

Bonus
Base de
Nivel Ataque Fort Ref Von Especial
A2 +1 +0 +0 +2 Defesa magica +1, vinculo da arma

e +2 +0 +0 +3 Golpe incisivo, mente sobre a

magia 1/dia

32 +3 +1 +1 +3 Visdo da aura, defesa mdgica +2

4 +4 +1 +1 +4 Mente sobre a magia 2/dia, manto
da dissimulacio

52 +5 +1 +1 +4 Limpar pensamentos, defesa

magica +3

Pre-Requisitos

Para se tornar um assassino do oculto, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:

Bonus Base de Ataque: +5

Pericias: Conhecimento (arcano) 4 graduagoes; Identifi-
car Magia 3 graduacdes

Talentos: Iniciativa Aprimorada, Foco em Arma (qualquer
arma).

Pericias de Classe

As pericias de classe de um assassino do oculto (e a habilida-
de chave para cada pericia) sao: Blefar (Car), Conhecimento
(arcano) (Int), Identificar Magia (Int), Obter Informacio
(Car), Oficios (Int), Profissio (Sab) e Sentir Motivacdo (Sab).
Consulte o Capitulo 4: Pericias no Livro do Jogador para obter
as descrigcoes das pericias.

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

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Um assassino do oculto sabe
usar todas as armas simples e comuns, todas as armaduras e
escudos.

Defesa Magica (Ext): O treinamento constante do assas-
sino do oculto para neutralizar magias de qualquer tipo se
manifesta como um bonus dos testes de resisténcia contra
magias e efeitos similares. Esse bénus equivale a +1 no 1°
nivel e aumenta para +2 no 3° nivel e +3 no 5° nivel.

Vinculo da Arma (Sob): O assassino do oculto deve esco-
lher uma arma obra-prima especifica para ser o foco dos seus
poderes. Quando selecionar a arma, ele imediatamente gera
um vinculo com o equipamento, imbuindo a arma escolhida
com a energia do seu 6dio pelos conjuradores. Posteriormente,



qualquer ataque desferido com esta arma contra um conju-
rador ou uma criatura que tenha habilidades similares a magia
causard 1dé pontos de dano adicional. Caso esta arma seja
destruida ou perdida, o assassino do oculto perdera a habilida-
de de causar o dano adicional até que adquira e vincule outra
arma do mesmo tipo e que seja uma obra-prima. O assassino
precisa gastar um dia por nivel de personagem treinando com
a arma para recriar o vinculo; ndo é possivel realizar outras
tarefas importantes, como se aventurar,

Mente Sobre a Magia (Sob): A partir do 2° nivel, como
uma acio livre, o assassino do oculto é capaz de refletir uma
magia ou habilidade similar disparada contra ele de volra para
o conjurador original. Essa habilidade é similar a refletir
magias (nivel de conjurador equivalente a 5 + nivel na classe
de prestigio). O personagem é capaz de utilizar essa habilida-
de uma vez por dia no 2° nivel e duas vezes por dia no 4° nivel.

Golpe Incisivo (Ext): A partir do 2° nivel, um assassino
do oculto que preparar uma acdo para atrapalhar um conju-
rador causara o dobro do dano se atingir o alvo.

Visdo da Aura (Sob): No 3° nivel, o assassino do oculto
adquire a habilidade de distinguir auras magicas num raio de
18 m como uma acio livre. Essa habilidade é similar a detectar
magia. O personagem somente € capaz de utilizar a visao da
aura para determinar a quantidade de auras magicas existentes.

Manto da Dissimulacio (Sob): A partir do 4° nivel, 0 assas-
sino do oculto e todo o equipamento que carregar se tornam
mais dificeis de localizar por meio de adivinhacdes como clari-
audiéncia/clarividéncia, localizar objetos e outras magias de
deteccio. O assassino do oculto adquire protecoes mégicas con-
tra adivinhacdes equivalentes a magia dificultar deteccdo (nivel
de conjurador equivalente ao nivel na classe de prestigio), mas
que afetam somente o assassino e seus equipamentos.

-

Exemplo de Assassino do Oculto

Limpar Pensamentos (Ext): No 5° nivel, o assassino do
oculto é capaz de imergir em um estado de inatividade men-
tal aparente, tornando-se imune a efeitos de agio mental
(feiticos, compulsoes, padroes, fantasmas e efeitos de moral).
Ele consegue neutralizar ou reativar esta habilidade como
uma agdo livre.

Harlech: Meio-orc ranger 5/assassino do oculto 5; ND 10;
Humanoide (Médio); DV 5d8+10 mais 5d8+10; 65 PV; Inic.
+3; Desl.: 9 m; CA 19, toque 13, surpresa 16; Atq Base +10; Agr
+12; Corpo a corpo: espada bastarda +1 +13 (dano: 1d10+7; dec.
19—20/x2) ou a distancia: arco longo composto +2 [+4 bonus
For] +16 (dano: 1d8+6; dec. x3); Atq Ttl: corpo a corpo: espada
bastarda +1 +13/+8 (dano: 1d10+7; dec. 19-20/x2) ou a distan-
cia: arco longo composto +2 [+4 bénus For] +16/+11 (dano:
1d8+6; dec. x3) ou a distancia: arco longo composto +2 [+4
bénus For] +14/+14/+9 (dano: 1d8+6; dec. x3); AE Golpe inci-
sivo, vinculo da arma; QE Companheiro animal, defesa magi-
ca +3, empatia selvagem, inimigo predileto (elementais +4,
extra-planares +2), limpar pensamentos, manto da dissimula-
cdo, mente sobre a magia 2/dia, visdo da aura, visdo no escuro
18 m; Tend. N; TR Fort +10, Ref +8, Von +6; For 18, Des 16,
Con 14, Int 10, Sab 12, Car 4.

Pericias ¢ Talentos: Esconder-se +11, Conhecimento (arcano)
+4, Ouvir +9, Furtividade +8, Sentir Motivacio +6, Identificar
Magia +3, Observar +14, Sobrevivéncia +9; Reflexos de
Combate, Tolerancia, Iniciativa Aprimorada, Tiro Certeiro,
Tiro Rapido, Rastrear®, Foco em Arma (arco longo composto).

Companheiro Animal (Ext): O companheiro animal de
Harlech é uma coruja. As estatisticas da criatura sao apresen-
tadas no Livro dos Monstros. Harlech € capaz de comanda-la
com uma acio livre e partilhar suas magias se o companheiro

Usm assassino do oculto detesta confuradores e
possui @ habilidade de refletir magias contra eles.



estiver num raio de 1,5 m (consulte Companheiro Animal no
Livro do Jogador).

Defesa Magica (Ext): Harlech recebe +3 de bonus nos
testes de resisténcia contra magias e habilidades similares.
Empatia Selvagem (Ext): Harlech pode aprimorar a ati-
tude de um animal, da mesma forma que um teste de
Diplomacia € capaz de alterar a atitude de uma criatura sens-
ciente. Ele realiza uma jogada especial (1d20+4 para animais,
1d20+1 para bestas magicas com Inteligéncia 1 ou 2).

Estilo de Combate (Ext): Harlech escolheu arquearia.
Ele adquiriu o talento Tiro Ripido mesmo sem atender aos
pré-requisitos.

Golpe Incisivo (Ext): Harlech causa o dobro de dano nos
ataques preparados para atrapalhar conjuradores.

Inimigo Predileto (Ext): Harlech recebe +4 de bonus
nos testes de Blefar, Observar, Ouvir, Sentir Motivacio e
Sobrevivéncia contra elementais. Ele recebe o
mesmo bénus nas jogadas de dano com armas
contra elementais. Harlech recebe +2 de
bonus nos testes dessas pericias e jogadas de
dano contra extra-planares malignos.
Limpar Pensamentos (Ext): Harlech é
capaz de imergir em um estado de inatividade
mental aparente, tornando-se imune a
efeitos de acio mental (feiticos, compul-
soes, padroes, fantasmas e efeitos de moral).
Ele consegue neutralizar ou reativar esta
habilidade como uma acio livre.
Manto da Dissimulacio (Sob):
Harlech adquire protecdes magicas
contra adivinhacdes equivalentes a
magia dificultar deteccao (5° nivel de
conjurador), mas que afetam so-
mente 0 assassino e seus equipa- f
Mentos.

Mente Sobre a Magia
(Sob): Harlech é capaz de
refletir as magias dis-
'p'ﬂ TﬂdﬂS contra E]:.E df
volta para o conju-
rador, similar ao
efeito de refletir
magias de um con-
jurador de 10° nivel.
Vinculo da Arma
(Sob): Os ataques bem-suce-
didos realizados com o arco
de Harlech causam 1dé pon-
tos de dano adicionais contra
conjuradores ou criaturas com’
habilidades similares a magia.

llustragao de Ron Spencer
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U barbaro frenético

Visdo da Aura (Sob): Harlech consegue distinguir auras
magicas num raio de 18 m como uma acio livre. Ele somente
¢ capaz de determinar a quantidade de auras existentes, nio
sua forca ou escolas.

Magias Preparadas de Ranger (1; CD 11 + nivel da magia): 1°
— passo longo.

Inventario: Arco longo composto +2 [+4 de bonus de Forga),
espada bastarda +1, peitoral de mitral +1, 20 flechas.

BARBARO FRENETICO

O furor aleatorio da tempestade e a imprevisibilidade dos slaa-
di se combinam na alma do birbaro frenético. Ao contririo da
maioria dos personagens, ele nio luta para atingir um objetivo
herdico ou derrotar um vilio abomindvel. Essas sio meras des-
culpas — ¢ a emocio do combate que seduz esses birbaros.
Para um barbaro frenético, a insanidade da batalha é seme-
lhante a uma droga viciante — ele deve procurar mais confli-

tos constantemente pa-
ra alimentar seu

e

g . e anseio de combate.
-* _. Com freqiiéncia, os

| . C : 2 ;
l’ J4E " f barbaros frenéticos lideram
“a bandos de guerra através das

fronteiras selvagens e dos reinos
malignos de todo o mundo, que
incluem diversos tipos de per-
sonagens — e até mesmo
outros barbaros frenérticos.
Alguns destes grupos se voltam
— ao crime e ao banditismo; outros
prestam Servicos como mercenarios espe-
> cializados. Seja qual for sua origem,
esses bandos naturalmente gravitam
em direcdo a situacdes de instabili-
dade e conflito, ja que as guerras e os
tumultos civis sdo sua forma de susten-
to. De fato, a chegada de um birbaro
frenético é o prentincio mais 6bvio da
chegada de tempos dificeis.
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A trilha do barbaro frenético nio é
adequada para a maioria dos aven-
tureiros — e os amantes da paz de todo
o mundo devem se sentir agradecidos
por isso. Gragas ao seu tradicional amor
pela batalha, os orcs e meio-orcs adotam esta
\, classe de prestigio com mais freqiiéncia, mas
os humanos e andes barbaros rambém a con-
sideram atraente. Os elfos parecem bons
candidatos, devido a sua natureza cadtica,
\ mas a estética élfica e sua apreciacio pela
delicadeza contrastam com a desvalori-
zacao do ego do barbaro frenético.
Os personagens conjuradores ou
monges raramente se tornam bar-
bﬂl’[}.‘i.

Os barbaros frenéticos do Mestre
geralmente lideram bandos de guerra
% tribais ou grupos de saqueadores
compostos de guerreiros, barbaros e
outros combatentes. Alguns se aliam a tribos humanéides ou
mesmo aos gigantes, mas nem todos os barbaros frenéticos
dedicam sua forca caética para o mal. Alguns encontram um
lar em pequenas vilas ou regides rurais, atuando como mem-
bros da milicia de defesa dessas comunidades. Entretanto, a
maioria das pessoas costuma evitar até os barbaros frenéticos
bem-intencionados e eles terminam vagando solitirios nas
areas selvagens do mundo.

Dado de Vida: d12



Pre-Requisitos
Para se tornar um bédrbaro frenético, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:
Bonus Base de Ataque: +6.
Tendéncia: Qualquer uma, exceto Leal.

Talentos: Ataque Poderoso, Furia Destrutiva®, Fiiria
Assustadora®, Trespassar.

* Novos talentos, descritos no Capitulo 3.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um barbaro frenético (e a habilidade
chave para cada pericia) sio: Cavalgar (Des), Escalar (For), In-
timidacio (Car), Saltar (For) e Natacdo (For). Consulte o Capi-
rulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter as descrigoes
das pericias.

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

TABELA 2—3: O BARBARO FRENETICO

Bonus Base
Nivel de Ataque Fort Ref Von Especial
] +1 +2 +0 +0 Frenesi1/dia, duro de matar
2° +2 +3 +0 +0 Trespassar supremo
3° +3 +3 +1 +1 Frenesi 2/dia
4° -4 +4 +1 +1 Frenesi imortal
52 +5 +4 41 41  Frenesi 3/dia,
atague poderoso aprimorado
6° +6 +5 +2 +2 |Inspirar frenesi 1/dia
7> +7 +5 +2 +2 Frenesid/dia
ge +8 +6 +2 42 Frenesi maior,
inspirar frenesi 2/dia
i +9 +6 +3 +3  Frenesi 5/dia
10° +10 +7 43 43 Inspirar frenesi 3/dia, frenesi

incansavel, ataque poderoso
SUprermo

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os barbaros frenéticos nao
sabem usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Frenesi (Ext): A partir do 1° nivel, o barbaro frenético
pode entrar em frenesi durante o combate. Enquanto estiver
neste estado, ele recebe +6 de bonus de Forca e um tnico ata-
que adicional a cada rodada com seu bonus mais elevado
quando usar a acdo de ataque total (este efeito nao é cumula-
tivo com velocidade e outras habilidades que concedem
ataques adicionais). Entretanto, também sofre —4 de penali-
dade na CA e dois pontos de dano por contusio a cada roda-
da. Um frenesi permanece ativo durante uma quantidade de
rodadas equivalente a 3 + o modificador de Constituicio do
barbaro frenético. Para encerrar o frenesi antes que sua
duragio termine, o personagem pode realizar um teste de
resisténcia de Vontade (CD 20) uma vez por rodada, como
uma acdo livre. Um sucesso conclui o frenesi imediatamente;
um fracasso significa que ele continua, Os efeitos do frenesi
sio cumulativos com quaisquer efeitos da firia.

No 1° nivel, o personagem pode entrar em frenesi uma vez
por dia. A partir de entao, ele adquire uma ativacio diaria adi-
cional desta habilidade a cada dois niveis de barbaro frenéti-

co, mas somente poderd entrar em frenesi uma vez por com-
bate. O personagem é capaz de ativar esta habilidade como
uma aco livre. A ativacio nio consome tempo, mas o birbaro
apenas sera capaz de fazé-lo durante sua ac¢do, nunca em
resposta a uma acdo alheia. Além disso, se sofrer dano prove-
niente de um atague, magia, armadilha ou qualquer outra
fonte, entrara automaticamente em frenesi no comeco de sua
acio subsegiiente, contanto que ainda tenha pelo menos um
uso didrio da habilidade. Para evitar essa situacio, o persona-
gem deve obter sucesso em um teste de resisténcia de
Vontade (CD 10 + pontos de dano sofridos desde sua tltima
acdo) no inicio de seu turno.

Enquanto estiver em frenesi, o personagem nio pode usar
pericias ou habilidades que exijam paciéncia ou concen-
tracio, qualquer pericia baseada em Carisma, Destreza ou
Imeli_géncia (exceto lntimida;ﬁo], a pericia Concentracio,
conjurar magias, ingerir pocdes, ativar itens magicos ou ler
pergaminhos. Ele pode utilizar todos os seus talentos, exceto
Especializacio em Combate, talentos de criagio de itens e
talentos metamagicos. Entretanto, é capaz de usar a habilida-
de especial de inspirar frenesi (veja adiante) normalmente.

Durante um frenesi, o barbaro frenético deve atacar todos
os alvos que identificar como adversarios, usando suas melho-
res habilidades. Caso todos os inimigos tombem antes do fim
do frenesi, a loucura continua. Ele deve atacar a criatura mais
proxima (determinada aleatoriamente se varios adversarios
em potencial estiverem eqiiidistantes) e lutar contra esse opo-
nente sem se importar com amizade, inocéncia ou estado de
saude (do alvo ou o préprio).

Quando um frenesi terminar, o barbaro frenético estara fati-
gado (=2 de penalidade de Forca e Destreza, incapaz de realizar
Investidas ou correr) pelo restante do encontro. Se o persona-
gem estiver sob os efeitos da fiiria, a condigdo fatigado sera
ignorada até que a duragio da firia termine — neste momen-
to, o barbaro frenético estari exausto, ndo apenas fatigado.

Duro de Matar: O bdrbaro frenético adquire Duro de
Matar como um talento adicional, mesmo que nio atenda aos
pre-requisitos.

Trespassar Supremo: A partir do 2° nivel, o barbaro
frenético pode realizar um passo de ajuste de 1,5 m entre os
ataques concedidos pelo talento Trespassar ou Trespassar
Maior. Ele ainda esti limitado a somente um passo de ajuste a
cada rodada, ou seja, ndio podera urilizar esta habilidade
durante uma rodada em que ja tenha percorrido 1,5 m ou mais.

Frenesi Imortal (Ext): A partir do 4° nivel, o barbaro
frenético pode desprezar a morte e a inconsciéncia enquanto
permanecer em frenesi. Ele ndo estara incapacitado quando
seus pontos de vida cairem a 0 ou morrendo quando seus pon-
tos de vida estiverem entre —1 e —9, e continuara a lutar nor-
malmente até que seu frenesi acabe. Mesmo que seja reduzi-
do a =10 PV, ele continuara a lutar até o término do frenesi.
Neste ponto, os efeitos de seus ferimentos se aplicam nor-
malmente caso nio tenham sido curados. Esta habilidade nio
previne mortes por dano macico e efeitos magicos como
matar ou desintegrar.

Ataque Poderoso Aprimorado: A partir do 5° nivel, o
barbaro frenético causa 1,5 vezes (+50%) o dano proveniente
do talento Ataque Poderoso. Ou seja, ele recebe +3 de bonus
em suas jogadas de dano para cada penalidade de —1 que



aceitar em suas jogadas de ataque corporal quando utilizar
uma arma de duas maos (exceto as armas duplas).

Inspirar Frenesi (Sob): A partir do 6° nivel, o barbaro
frenético pode inspirar frenesi em seus aliados enquanto esti-
ver neste mesmo estado. Quando ativar esta habilidade, todos
os seus aliados voluntarios num raio de 3 m obtém os benefi-
cios e as desvantagens do frenesi, como se tivessem essa habi-
lidade. O frenesi dessas criaturas permanece ativo durante
uma quantidade de rodadas equivalente a 3 + modificador de
Constitui¢do do birbaro frenético, mas os aliados nio pre-
cisam permanecer na area afetada pela habilidade (3 m de raio)

O barbaro frenético adquire uma ativagio diria adicional
desta habilidade a cada dois niveis nesta classe de prestigio,
mas sO pode usad-la uma vez por encontro.

Frenesi Maior (Ext): A partir do 8° nivel, o bénus de
Forca obtido com a habilidade frenesi serd +10 (em vez de +6).

Ataque Poderoso Supremo: No 10° nivel, o birbaro
frenético causa 2 vezes (+100%) o dano proveniente do talen-
to Ataque Poderoso. Ou seja, ele recebe +4 de bonus em suas
jogadas de dano para cada penalidade de —1 que aceitar em
suas jogadas de ataque corporal quando utilizar uma arma de
duas méos (exceto as armas duplas).

Frenesi Incansavel (Ext): A partir do 10° nivel, o bir-
baro frenético ndo estard mais farigado depois do frenesi,
embora ainda sofra os pontos de dano por contusdo a cada
rodada de duracio.

Exemplo de Barbaro Frenético

Shanna Furiasdottr: Humana barbara 6/biarbara frenética
8; ND 14; Humanodide (Médio); DV 6d12+12 mais 8d12+16;
119 PV; Inic. +1; Desl: 6 m; CA 21, toque 11, surpresa 21; Atq
Base +14; Agr +19; Corpo a corpo: espada larga +2 +21 (dano:
2d6+9; dec. 19—20/x2) ou a distancia: azagaia obra-prima +16
(dano: 1d6+5); Atq Ttl: corpo a corpo: espada larga +2
+21/+16/+11 (dano: 2d6+9; dec. 19-20/x2) ou a distincia: aza-
gaia obra-prima +16 (dano: 1d6+5); QE Frenesi 4/dia, furia
2/dia; Tend. CN; TR Fort +13, Ref +5, Von +5; For 20, Des 13,
Con 14, Int 10, Sab 12, Car 8.

Pericias ¢ Talentos: Escalar +12, Intimidacdo +16, Saltar +14,
Cavalgar +18, Natacao +10; Ataque Poderoso, Duro de Matar®,
Esquiva, Furia Assustadora, Furia Destrutiva, Separar
Aprimorado, Trespassar.

Ataque Poderoso Aprimorado: Shanna recebe +3 de
bénus em suas jogadas de dano para cada penalidade de —1
que aceitar em suas jogadas de ataque corporal quando usar o

talento Araque Poderoso.

Esquiva Sobrenatural (Ext): Shanna tem a habilidade
intuitiva de reagir ao perigo antes que seus sentidos consigam
identificar a ameaga. Ela conserva seu bonus de Destreza na
CA (se houver), mesmo em situagoes de surpresa ou contra
ataques de um oponente invisivel.

Esquiva Sobrenatural Aprimorada (Ext): Shanna nio
pode ser flanqueada, exceto por um ladino de 10° nivel ou
superior.

Frenesi (Ext): Enquanto estiver em frenesi, Shanna
recebe +10 de bénus de Forca e um tnico ataque adicional
com +21 de bonus quando realizar a acao de ataque total. Ela
sofre —4 de penalidade na CA e 2 pontos de dano por contusio

a cada rodada. O frenesi permanece ativo durante 5 rodadas
ou 7 rodadas se ela também estiver em Fiiria. Caso sofra qual-
quer dano e ainda tenha utilizacées diarias de frenesi, ela
entrarda nesse estado como uma acéo livre no seu préximo
turno, a menos que obtenha sucesso em um teste de resistén-
cia de Vontade (CD 10 + dano sofrido). Enquanto estiver em
frenesi, ela devera atacar seus adversarios ou uma criatura
aleatoria se ndo houver oponentes disponiveis. Ela nio estari
incapacitada com 0 PV ou morrendo entre —1 e —9 PV, Mesmo
que esteja com —10 PV ou menos, ela continuara lutando até
que o frenesi termine.

Fuaria (Ext): +4 For, +4 Con, +2 Vontade, =2 na CA durante
7 rodadas.

Inspirar Frenesi: Enquanto Shanna estiver em frenesi,
todos os seus aliados num raio de 3 m recebem os beneficios
e desvantagens do frenesi, a menos que obtenham sucesso em
um teste de resisténcia de Vontade (CD 17). Este frenesi per-
manece ativo durante 6 rodadas (ou 8 rodadas se Shanna tam-
bém estiver em firia), mesmo que os aliados abandonem a
drea inicial do efeiro.

Sentir Armadilhas (Ext): +2 de bonus de esquiva na CA
e +2 de bonus nos testes de resisténcia de Reflexos contra
armadilhas.

Inventdrio: Espada larga +2, armadura de batalha de mitral
+1, manoplas da forga do ogro +2, amuleto de armadwra natural
+1, 4 azagaias obra-prima.

BATEDOR HALFLING

A cultura némade da raca halfling muitas vezes resulta em
encontros inesperados com o perigo. Para resguarda-los desse
risco, varias comunidades halfling confiam em seus batedores
— campedes de elite com a tarefa de alertar e proteger seus
companheiros de qualquer ameaca. Naturalmente, estes bate-
dores sio treinados na arte de cavalgar e patrulhar.

Quase todos os batedores halflings eram guerreiros,
rangers, druidas ou ladinos. Entretanto, qualquer personagem
pode se beneficiar dos bonus na CA e das capacidades defen-
sivas de cavalgar dessa classe de prestigio.

Os batedores halflings do Mestre geralmente sio encontra-
dos durante suas missoes de campo ou relaxando durante suas
horas de folga. A presenca de um batedor halfling (trabalhan-
do ou descansando) significa que uma comunidade da raca
estd por perto.

No entanto, alguns batedores sentem mais profundamente
o chamado para a aventura. Estes cavaleiros deixam suas ter-
ras e seus lares para tras em busca de uma vida mais excitante
nas estradas do mundo.

Dado de Vida: ds.
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Para se tornar um batedor halfling, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:

Bonus Base de Ataque: +5

Raca: Halfling.

Talentos: Combate Montado, Arquearia Montada.

Pericia: Cavalgar 6 graduaces; Observar 3 graduacées;
Ouvir 3 graduacdes.
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Pericias de Classe

As pericias de classe de um batedor halfling (e a habilidade
chave para cada pericia) sao: Adestrar Animais (Car), Cavalgar
(Des), Observar (Sab), Ouvir (Sab) e Sobrevivéncia (Sab).
Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter
as descrigoes das pericias.

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

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os batedores halflings nio
sabem usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Boénus na CA: Este é um bénus de esquiva aplicado na
Classe de Armadura do personagem guando estiver montado,
independente da armadura usada. Ele perdera esse bonus em
qualquer situacdo em que perderia seu bonus de Destreza na
Cix

Montaria: No 1° nivel, os batedores halflings recebem
uma montaria apropriada aos recursos de sua comunidade. A
maioria das comunidades halflings tentara fornecer péneis de
guerra ou cachorros de montaria para seus batedores, mas
existem algumas aldeias que forneceram animais mais baratos
e outras que alardearam criaturas mais exoticas. O perso-
nagem, obviamente, é capaz de adquirir sua propria montaria
se desejar. Ndo é necessirio que o personagem pague sua
montaria, nem os equipamentos pertinentes {como sela, estri-
bos e freio), embora o personagem possa adquirir equipamen-
tos magicos ou obras-primas.

Os niveis de classe do batedor halfling se

/-‘ acumulam com os niveis nas classes paladino,

" druida e ranger para determinar as habilidades
& especiais da montaria ou do companheiro animal.
Prontiddo: Os batedores halflings recebem +2 de

bénus em testes de Observar e Quvir.
Bonus em Cavalgar: O batedor halfling recebe um
bonus de competéncia em todos os seus testes da pericia
Cavalgar equivalente ao seu nivel de classe.

TABELA 2—4: O BATEDOR HALFLING
Bonus Base Boénus
Nivel de Ataque naCA Fort Ref Von Especial

TR +1 +0 +2 +0 Montaria, prontidio,
bénus em Cavalgar

2° 42 +1 +0 +3 +0 Cavalgar
Defensivamente

3 43 +2 +1 43 41 Investida irrefredvel

4° - +2 +1  +4 4] Permanecer na sela

e S +3 +1 +4 +1 Saltar da Sela

6 +b +3 +2 +5 42 —

Fic +7 +i +2 +5 +2 Evasao

R +4 +2 46 +2  Ataque total montado

g9° 49 +5 +3. 45 +3 —

100 10 45 +3 +7 +3  |nversioc montada

Cavalgar Defensivamente (Ext): Um batedor halfling
de 2° nivel ou superior aprendeu virios truques para cavalgar
na defensiva, conquanto ele nio execute nenhuma acio além
disso (é impossivel atacar enquanto ele cavalga defensiva-
mente). O personagem recebe +2 de bonus nos testes de
resisténcia de Reflexos e +4 de bonus de esquiva na CA. Além
disso, sua montaria adquire +6 m de deslocamento, +2 de
bonus em todos os testes de resisténcia de Vontade e +4 de
bonus de esquiva na CA.

Investida Irrefreavel (Ext): A partir do 3° nivel, o bate-
dor halfling é capaz de percorrer terrenos dificeis, que nor-
malmente reduziriam seu deslocamento, ou sobre aliados que
estejam bloqueando sua trajetoria durante uma Investida,
caso obtenha sucesso em um teste de Cavalgar (CD 15).

Permanecer na Sela (Ext): A partir do 4° nivel, o batedor
halfling é capaz de permanecer na sela mesmo durante um
deslocamento brusco ou um combate, sem sofrer penalidades
nas suas acoes, mas deve obter sucesso em um teste de
Cavalgar (CD 20). Enquanto estiver montado, o batedor nao
sofre penalidades nas suas jogadas de araque a distancia devi-
do ao movimento dobrado ou a uma corrida da sua montaria
(consulte o talento Arquearia Montada, no Livro do Jogador).

Saltar da Sela (Ext): Um batedor de 5° nivel ou superior
pode desmontar como uma acdo livre, se obtiver sucesso num
teste de Cavalgar (CD 20), caindo no espaco adjacente da sua
montaria. O animal deve estar percorrendo o dobro do
proprio deslocamento normal ou menos. Caso haja um opo-
nente na area ameacada pelo halfling (depois que ele desmon-
tar), ele podera realizar um ataque de Investida contra esse
oponente (+2 de ataque, —2 na CA). Esse uso da habilidade
exige uma acio de rodada completa.

Evasio (Ext): Um batedor de 7° nivel ou superior adquire
a habilidade evasao. Sempre que se tornar alvo de um ataque
que permita um teste de resisténcia de Reflexos para reduzir
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o dano 2 metade, ele ndo sofrera qualquer dano se obtiver
sucesso no teste de resisténcia. A evasio somente podera ser
utilizada quando o batedor estiver sem armadura ou usando
uma armadura leve. Um batedor halfling indefeso (incons-
ciente, paralisado ou imobilizado) nio recebe os beneficios

dessa habilidade.

Enquanto estiver montado, o batedor concede esta habili-
dade para sua montaria. A criatura podera utilizar seu bénus
de resisténcia de Reflexos ou o valor do batedor, o que for
maior.

Se o personagem possuir a habilidade evasio de outra clas-
se, ele adquire evasdo aprimorada, e sua montaria recebe os
beneficios da evasio, conforme descrito acima. A evasio apri-
morada ¢ similar a evasdo, mas o batedor nio sofrera qualquer
dano se obtiver sucesso no teste de resisténcia e metade do
dano mesmo se fracassar.

Ataque Total Montado (Ext): A partir do 8° nivel, os
ataques totais do batedor usam uma acdo padrio quando sua
montaria se deslocar entre 1,5 m e seu deslocamento terrestre
normal. O batedor nio pode combinar um ataque total mon-
tado com uma Investida.

Inversio Montada (Ext): No 10° nivel, como uma acio
livre, o batedor halfling pode realizar um teste de Cavalgar
(CD 25) para forgar sua montaria a executar uma tinica inver-
sio de até 90° enquanto estiver correndo ou investindo (a
montaria ainda precisa percorrer 3 m em linha reta, depois da
inversao, para realizar a Investida). Essa manobra somente
pode ser utilizada uma vez por rodada. Caso fracasse no teste
de Cavalgar, a montaria percorre 3 m em linha reta e perde o
restante de suas acoes neste turno.

Exemplo de Batedor Halfling

Altesia Caldeireira: Halfling ranger 5/batedor halfling 5;
ND 10; Humanoide (Pequeno); DV 5d8+10 mais 5d8+10; 56
PV; Inic. +4; Desl: 6 m, 12 m montado; CA 22 (25 montado),
toque 15, surpresa 18; Atq Base +10; Agr +7; Corpo a corpo:
langa +1 +13 (dano: 1d6+2; dec. x3) ou a distdncia: arco curto
composto +1 +16 (dano: 1dé6+2; dec. x3); Atq Ttl: corpo a corpo:
langa +1 +13/+8 (dano: 1d6+2; dec. x3) ou a distincia: arco curto
composto +1 +16/+11 (dano: 1d6+2; dec. x3) ou arco curto com-
posto +1 +14/+14/+9 (dano: 1d6+2; dec. x3); AE Saltar da sela;
QE Companheiro animal, estilo de combate, cavalgar defensi-
vamente, inimigo predileto (bestas magicas +4, goblindides
+2), caracteristicas raciais de halfling, permanecer na sela,
investida irrefreavel, empatia selvagem; Tend. LB; TR Fort +10,
Ref +15, Von +6; For 12, Des 18, Con 14, Int 8, Sab 12, Car 10.

Pericias e Talentos: Cavalgar +22, Escalar +3, Esconder-se +8,
Furtividade +6, Observar +16, Ouvir +18, Procurar +7, Saltar
-3, Sobrevivéncia +9; Arquearia Montada, Combate Montado,
Investida Montada, Prontidao®, Rastrear®, Tiro Certeiro, Tiro
Rﬁpidﬂ, Tolerancia.

Caracteristicas de Halfling (Ext): +2 de bénus de
moral nos testes contra medo; +1 de bonus nas jogadas de ata-
que i distancia com fundas e armas arremessadas.

Cavalgar Defensivamente (Ext): Quando estiver
somente cavalgando e niio realizar outras acoes, Altesia recebe
+2 de bonus nos testes de resisténcia de Reflexos e +4 de
bonus de esquiva na CA. Além disso, a montaria adquire +6 m
de deslocamento, +2 de bénus nos testes de resisténcia de
Vontade e +4 de bonus de esquiva na CA.

Companheiro Animal (Ext): Altesia possui um javali
como companheiro animal. Suas estatisticas sao descritas no
Livro dos Monstros, mas Altesia é capaz de comanda-lo como
uma acdo livre (veja companheiro animal no Livro do Jogador).

Empatia Selvagem (Ext): Altesia pode aprimorar a ati-
tude de um animal, da mesma forma que um teste de
Diplomacia é capaz de alterar a atitude de uma criatura sens-
ciente. Ela realiza uma jogada especial (1d20+5 para animais,
1d20+1 para bestas magicas com Inteligéncia 1 ou 2).

Estilo de Combate (Ext): Altesia escolheu arquearia. Ela
adquiriu o talento Tiro Ripido mesmo sem atender aos pré-
requisitos.

Inimigo Predileto (Ext): Altesia recebe +4 de bonus nos
testes de Blefar, Observar, QOuvir, Sentir Motivacio e
Sobrevivéncia contra bestas migicas. Ela recebe o mesmo
bénus nas jogadas de dano com armas contra bestas magicas.
Altesia recebe +2 de bonus nos testes dessas pericias e jogadas
de dano contra goblinéides.

Investida Irrefreavel (Ext): Altesia é capaz de percorrer
terrenos dificeis, que normalmente reduziriam seu desloca-
mento, ou sobre aliados que estejam blogqueando sua trajetéria
durante uma Investida, caso obtenha sucesso em um teste de
Cavalgar (CD 15).

Permanecer na Sela (Ext): Altesia é capaz de per-
manecer na sela mesmo durante um deslocamento brusco ou
um combate, sem sofrer penalidades nas suas acdes, mas deve
obter sucesso em um teste de Cavalgar (CD 20). Enquanto
estiver montada, ndo sofre penalidades nas suas jogadas de
ataque 4 distancia devido ao movimento dobrado ou a uma
corrida da sua montaria.

Saltar da Sela (Ext): Se a montaria de Altesia percorrer
até o dobro do seu deslocamento, a halfling poderi desmon-
tar como uma acao livre, se obtiver sucesso num teste de
Cavalgar (CD 20), e realizar um ataque de Investida contra
esse oponente (+2 de ataque, —2 na CA).

Inventario: Arco curto composto +1 [+1 de bonus de Forcal,
langa Pequena +1, peitoral de mitval Pequeno +1, manto de
resisténcia +2, amuleto de armadura natural +1, espada larga
Pequena (obra-prima), 20 flechas.

CACADOR DA FLORESTA SOMBRIA

Os elfos e orcs sio inimigos ancestrais e seus conflitos sio
anteriores ao nascimento do primeiro ser humano no mundo.
Alguns elfos sio treinados como cagadores de elite da escéria
orc. Esses combatentes, chamados de cacadores da floresta
sombria entre os elfos, perseguem seus inimigos de geracoes
com uma terrivel determinacdo.

Os cacadores da floresta sombria quase sempre sio elfos (e
raramente meio-elfos) que foram rangers ou ladinos, embora
os raros elfos barbaros também possam seguir essa carreira.
Os guerreiros e paladinos serdo cagadores sofriveis se nio
adquirirem pelo menos um nivel de ranger ou ladino. Os con-
juradores raramente assumem essa obrigacio, embora os
druidas que estiverem dispostos a sacrificar sua habilidade de
conjuracio possam se adaptar a confraria.

A maioria dos cacadores da floresta sombria esta relaciona-
da com as unidades militares dos elfos, mas existem alguns
batedores solitrios e agentes de campo.

Dado de Vida: ds.




Pre-Reguisitas

Para se tornar um cacador da floresta sombria, o persona-
gem deve preencher todos os seguintes critérios:

Bonus Base de Ataque: +5

Raca: Elfo ou meio-elfo.

Talentos: Esquiva, Rastrear.

Pericia: Esconder-se 5 graduacdes; Falar Idioma (Orc);
Furtividade 5 graduacées; Observar 5 graduagdes; Ouvir 5
graduacoes; Sobrevivéncia 5 graduacdes.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um cacador da floresta sombria (e a
habilidade chave para cada pericia) sio: Cavalgar (Des),
Conhecimento (natureza) (Int), Cura (Sab), Escalar (For),
Esconder-se (Des), Furtividade ( Des), Natacio (For), Observar
(Sab), Oficios (Int), Quvir (Sab), Procurar (Int), Profissio
(Sab), Saltar (For), Sobrevivéncia (Sab) e Usar Cordas (Des}.
Consulte o Capitulo 4; Pericias, no Livro do Jogador, para obter
as descrigbes das pericias.

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

Caracteristicas da
Classe

Usar Armas e Armaduras: Os ,.--?
cacadores da floresta sombria nao
sabem usar nenhuma arma, armadura
ou escudo adicional.

Inimigo Ancestral (Ext):
Devido ao seu minucioso estu-
do dos orcs e seu rreinamen- <
to nas téchicas corretas g
para combaté-los, o caga-
dor recebe +2 de bonus nos
testes de Blefar, Ouvir, Sentir Moti-
vacio, Observar e Sobrevivéncia reali-
zados contra essas criaturas. Da mesma
forma, ele recebe +2 de bonus nas
jogadas de ataque e dano con-
tra orcs. Os ataques a dis-
tancia do cacador somente
concedem o bénus quan-
do o alvo estiver num raio
de 9 metros. O personagem
nio é capaz de atingir com precisio letal a
uma distancia maior. As criaturas imunes
a sucessos decisivos nio sio atetadas por
essa habilidade. A cada trés niveis (49, 7° e
10° niveis), o cacador da floresta sombria recebe +2 em todos
os bonus.

-

Esses modificadores se acumulam com os bonus de inimi-
gos prediletos da classe ranger (se houver).

Esquiva Sobrenatural (Ext): A partir do 2° nivel, o caga-
dor da floresta sombria adquire a habilidade intuitiva de reagir
ao perigo antes que seus sentidos consigam identificar a
ameaca. Ele conserva seu bonus de Destreza na CA (se hou-
ver), mesmo em situacées de surpresa ou contra os atagues de

) visdo no escuro com alcance de 9 m; no 7° nivel, o alcance

vy
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Unn cacador da flovesta sombria

um oponente invisivel. No entanto, ele ainda perde seu bonus
de Destreza na CA quando estiver imobilizado.

Caso o cacador da floresta sombria tenha a habilidade
esquiva sobrenatural de uma classe diferente, ele automatica-
mente adquire esquiva sobrenatural aprimorada.

Ataque Furtivo (Ext): Se um cacador da floresta sombria
puder atingir um oponente incapaz de se defender adequada-
mente de seu ataque, ele sera capaz de golpear um ponto vital
e causar mais dano. Para obter todos os detalhes sobre a habili-
dade ataque furtivo, consulte a classe ladino no Livro do
Jogador.

Visdo no Escuro (Ext): Embora sejam furtivos e tenham
uma visdo agucada, com freqiiéncia os cacadores da floresta
sombria estio em desvantagem contra os orcs quando lutam
na escuridio. Hi geracdes, os sibios élficos desenvolveram
um ritual que fornece aos cagadores mais dedicados uma
forma de sobrepujar essa desvantagem. Conforme o persona-
gem adquire experiéncia, sua visio na penumbra se aprimora
e acaba se tornando equivalente a visio no escuro dos seus ini-

migos. No 4° nivel, um cacador da floresta sombria adquire

aumenta para 18 m. Se o cacador tiver esta habilidade
proveniente de outra fonte (racial ou magica), ela nao
\, seaprimora.
B Esquiva Sobrenatural Aprimorada (Ext): A
partir do 5° nivel, o cacador da floresta sombria ndo
podera mais ser flanqueado, pois reagird aos adver-
sarios das suas laterais com a mesma facilidade que
reagiria a somente um atacante. Essa defesa impede
que um ladino realize um ata-

que furtivo quando estiver flan-

queando o personagem, a

menos que o atacante tenha (no

minimo) 4 niveis de ladino acima

do nivel de classe atual do cacador.
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Se o cacador da floresta sombria
_F,’;Q tiver essa habilidade de uma classe
‘_,..-'"'_'." diferente, os niveis das classes que
= concedem a esquiva sobrenatural se acu-
mulam para determinar o nivel minimo

dos ladinos capazes de flanquear o cacador.
Amortecer Decisivo (Ext): Embora
sejam mais treinados que seus adversarios
™y orcs, os cacadores da floresta sombria
ja presenciaram muitos dos seus
tombarem diante de um golpe de
sorte de um machado ou fal-
cione. A partir do 8° nivel, o
cacador sera capaz de converter

o melhor golpe de seu adver-
sario em um arranhio. Uma vez por dia, o cagador podera
realizar um teste de resisténcia de Reflexos (CD 20 + bonus de
melhoria da arma, se houver) para converter um sucesso deci-
sivo em um golpe regular. O cacador deve estar ciente do ata-
que, nio pode estar surpreso e precisa declarar a utilizagio
desta habilidade antes que a jogada de dano seja realizada.
Ataque Mortal (Ext): Se um cacador da floresta sombria
de 10° nivel estudar um orc durante 3 rodadas, atingi-lo com
um ataque furtivo usando uma arma branca e causar dano, o
ataque furtivo serd capaz de matar o alvo de imediato. En-
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quanto estuda a vitima, ele pode executar outras acoes, desde
que consiga manter sua CONCeNtracao No Orc e este Nao perce-
ba, detecte ou reconheca o cacador como um de seus opo-
nentes. Caso a vitima fracasse em um teste de resisténcia de
Fortitude (CD 10 + nivel de classe do cacador + modificador
de Sabedoria) contra o efeito letal, morrera imediatamente. Se
a vitima obtiver sucesso no teste de resisténcia, o golpe é con-
siderado um ataque furtivo normal. Assim que o cacador com-
pletar as 3 rodadas de estudo, deverd executar o ataque mortal
durante as proximas 3 rodadas. Caso o ataque mortal fracasse
(a vitima obtém um sucesso de Fortitude) ou o cacador nio
consiga desferi-lo durante as 3 rodadas subseqiientes ao estu-
do, serdo necessarias outras 3 rodadas para utilizar novamente
essa habilidade.

TaBeLA 2—5: O CACADOR DA FLORESTA SOMBRIA

Bdnus Base
Mivel de Ataque Fort Ref Von Especial
1% 41 +2 42 +0 Inimigo ancestral +2
2 42 +3 +3 +0 Esquiva sobrenatural
3 43 +3 +3 +1 Ataque furtivo +1d6

4° 44 +4 +4 +1 Inimigo ancestral +4,
visdo no escuro 9 m
52 +5 +4 +4 +1 Esquiva sobrenatural aprimorada
6 +6 +5 45 +2 Ataque furtivo +2d6
™ 47 +5 +5 +2 Inimigo ancestral +6,
visdo no escuro 18 m
8 +B +6 +6 +2 Amortecer Decisivo
g°  +9 +6 +6 +3 Atague furtivo +3d6
10 +10 +7 +7 +3 Inimigo ancestral +8,

ataque maortal

Exemplo de Cagador da Floresta Sombria

Nexal Folha de Ebano: Elfo ranger 5/cagador da floresta
sombria 8 ND 13; Humandide (Médio); DV 5d8 mais 8d8; 59
PV; Inic. +5; Desl: 9 m; CA 23, toque 15, surpresa 23; Atq Base
+13; Agr +15; Corpo a corpo: espada longa +16 (dano: 1d8+2;
dec. 19-20/x2) ou a distincia: arco longo composto +3 [+2 de
For]| +23 (dano: 1d8+5; dec. 19—20/x3); Atg Ttl: corpo a corpo:
espada longa +16/+11/+6 (dano: 1d8+2; dec. 19-20/x2) ou 4
distancia: arco longo composto +3 [+2 de For] +23/+18/+13
(dano: 1d8+5; dec. 19-20/x3) ou arco longo composto +3 [+2 de
For] +21/421/+16/+11 (dano: 1d8+5; dec. 19-20/x3); AE
Ataque furtivo +2d6; QE Companheiro animal, inimigo
ancestral, visdo no escuro 18 m, estilo de combate, inimigo
predileto (orcs +4, dragdes +2), caracteristicas raciais de elfo,
esquiva sobrenatural aprimorada, visio na penumbra, esquiva
sobrenatural, empatia selvagem; Tend. CB; TR Fort +10, Ref
+15, Von +4; For 14, Des 20, Con 11, Int 10, Sab 12, Car 8.

Pericias e Talentos: Escalar +8, Esconder-se +26, Falar Idioma
(Goblin), Falar Idioma (Orc), Furtividade +26, Observar +17,
Quvir +17, Sobrevivéncia +9; Esquiva, Foco em Arma (arco
lcrrigD composto), Rasneara, Sucesso Decisivo Aprimorado
(arco longo composto), Tiro Certeiro, Tiro em Movimento,
Tiro Ripido, Tolerancia.

Amortecer Decisivo (Ext): Uma vez por dia, Nexal pode
realizar um teste de resisténcia de Reflexos (CD 20 + bénus de
melhoria da arma) para converter um sucesso decisivo em um
golpe regular.

Caracteristicas de Elfo (Ext): Imune a magias e efeitos
de sono; +2 de bonus nos testes de resisténcia contra encanta-
mentos, Pﬂdi‘.‘ rfiiliz:ll' um teste dﬁ Procurar qu:lndfr passar a
1,5 m de uma porta secreta ou camuflada.

Companheiro Animal (Ext): O companheiro animal de
Nexal é um lobo. As estatisticas da criatura sio apresentadas no
Livro dos Monstros. Nexal é capaz de comanda-lo com uma agio
livre (consulte Companheiro Animal no Livro do Jogador).

Empatia Selvagem (Ext): Nexal pode aprimorar a ati-
tude de um animal, da mesma forma que um teste de
Diplomacia é capaz de alterar a atirude de uma criatura sens-
ciente. Ele realiza uma jogada especial (1d20+4 para animais,
1d20+1 para bestas mégicas com Inteligéncia 1 ou 2).

Esquiva Sobrenatural (Ext): Nexal tem a habilidade
intuitiva de reagir ao perigo antes que seus sentidos consigam
identificar a ameaca. Ele conserva seu bénus de Destreza na
CA (se houver), mesmo em situacdes de surpresa ou contra
ataques de um oponente invisivel.

Esquiva Sobrenatural Aprimorada (Ext): Nexal nio
pode ser flanqueado, exceto por um ladino de 12° nivel ou
SUpErior.

Estilo de Combate (Ext): Nexal escolheu arquearia. Ele
adquiriu o talento Tiro Ripido mesmo sem atender aos pré-
requisitos.

Inimigo Ancestral (Ext): Nexal recebe +10 de bénus
nos testes de Blefar, Ouvir, Sentir Motivacdo, Observar e
Sobrevivéncia realizados contra orcs. Da mesma forma, ele
recebe +10 de bonus nas jogadas de ataque e dano contra orcs.
Esses bénus consideram os modificadores dos niveis de
ranger de Nexal.

Inimigo Predileto (Ext): Nexal recebe +2 de bonus nos
testes de Blefar, Observar, Quvir, Sentir Motivacio e
Sobrevivéncia contra dragoes. Ele recebe 0 mesmo bénus nas
jogadas de dano com armas contra dragdes. Os bonus contra
orcs (+4) ja foram inclusos na habilidade inimigo ancestral,
descrita acima.

Visdao na Penumbra (Ext): Nexal enxerga duas vezes
mais longe que os seres humanos sob a luz das estrelas, da lua,
de tochas ou outras condicoes de iluminacao preciria. Nessas
situacdes, ele ainda consegue distinguir cores e detalhes.

Magias Preparadas de Ranger (1; CD 11 + nivel da magia): 1°
— passo longo.

Inventario: Arco longo composto +3 [+2 de bénus de Forgal,
peitoral de mitral +1, broquel +1, manto élfico, botas élficas,
bragadeira do arqueiro (menor), espada longa obra-prima, 20
flechas.

CACADOR DOS MORTOS

O cacador dos mortos é um inimigo juramentado de todos os
mortos-vivos. Ele gasta todas as suas noites rastreando incan-
savelmente essas criaturas até seus covis e eliminando suas
existéncias amaldicoadas da face da terra — definitivamente.

Essa classe de prestigio desenvolve virias caracteristicas
especiais para enfrentar seus inimigos. Suas capacidades de
combate sdo equivalentes a especializacio dos guerreiros, mas
eles também aprendem magias e habilidades especiais para
auxiliar em sua cacada, muitas delas relacionadas com a ener-



gia positiva. A maioria dos cacadores dos mortos é composta
de paladinos ou clérigos. Os guerreiros, rangers, monges,
druidas e birbaros também se tornam excelentes cacadores,
enquanto os ladinos e os bardos utilizam suas capacidades de
subterfigio para se transformar num tipo de adversario que
0S MOTtos-vivos sequer conseguem perceber. Os feiticeiros e
0s magos — especialmente se possuirem alguns niveis de
paladino ou clérigo — terio diversas vantagens para
enfrentar um morto-vivo, logo também sio cacadores dos
mortos em potencial.

Os cacadores dos mortos do Mestre sio silenciosos e
solitarios, interessados em poucos assuntos além de sua cruza-
da. Em geral, eles sofreram algum evento traumatico que infla-
mou seu odio contra os mortos-vivos, mas dificilmente estardo
dispostos a compartilhar essa histéria com os peregrinos que
encontram durante suas viagens. Nos lugares onde ha muita
atividade espiritual e os mortos-vivos formam bandos, os caca-
dores se retfinem em ordens secretas, como a Casa dos Mortos,
para unir suas forcas e aracar seus inimigos em conjunto.

Dado de Vida: ds.

Pré-Requisitos

Para se tornar um cacador dos mortos, 0 personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:

Bonus Base de Ataque: +5.

Tendéncia: Qualquer uma, exceto Mau.

Conhecimento (religido): 5 graduacées.

Especial: Capacidade de Expulsar Mortos-Vivos.

Cicatriz da ndo-vida: O personagem deve ter perdido um
nivel ou um ponto permanente de habilidade drenado por
um morto-vivo. Essa é a cicatriz da ndo-vida, que todos os
cacadores dos mortos carregam.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um cacador dos mortos (e a habilidade

chave para cada pericia) sio: Concentracio (Con),

Conhecimento (religiio) (Int), Cura (Sab), Profissio (Sab),

Cavalgar (Des) e Procurar (Int). Consulte o Capitulo 4: Pericias,

no Livro do Jogador, para obter as descrigdes das pericias.
Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de

[nteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os cacadores dos mortos nio
sabemn usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Magias: A partir do 1° nivel, um cacador dos mortos
adquire a habilidade de conjurar uma pequena quantidade de
magias divinas. Para conjurar magias, um personagem deve
ter uma pontuacdo em Sabedoria igual ou superior a 10 + o
nivel da magia; portanto, um personagem de Sabedoria 10 ou
inferior ndo conseguird fazé-lo. As magias adicionais do caca-
dor dos mortos sdo baseadas em Sabedoria; a Classe de
Dificuldade de um teste de resisténcia contra essas magias
equivale a 10 + nivel da magia + modificador de Sabedoria.
Quando um cacador recebe 0 magias de um determinado
nivel (como 0 magias de 1° nivel no 1° nivel da classe de
prestigio), adquire somente magias adicionais com base no
valor de Sabedoria. Um personagem gue niio receba magias

Lista de Mm;;j:ﬁ do Cacador dos Mortos

adicionais em qualquer nivel ainda nio é capaz de conjura-las.

A relacio das magias do cacador dos mortos é descrita a
seguir; ele tem acesso a qualquer magia da lista, desde que seja
capaz de lanci-la, e pode escolher livremente qual preparar.
Um cagador prepara e conjura magias como um clérigo (mas
nio pode usar a conversio espontinea para lancar magias de
cura no lugar de uma magia preparada).

Detectar mortos-vivos (SM): O cacador dos mortos pode
usar detectar mortos-vivos (como a magia homonima) livre-
mente, como uma habilidade similar a magia.

Destruir Mortos-Vivos (Sob): Uma vez por dia, um caga-
dor dos mortos de 2° nivel ou superior pode tentar destruir
mortos-vives usando um ataque regular. Ao fazé-lo, ele soma
seu modificador de Sabedoria (caso seja positivo) na sua joga-
da de ataque, causando 1 ponto de dano adicional por nivel de
experiéncia. Por exemplo, um cagador dos mortos de 8° nivel
empunhando uma espada longa causaria 1d8+8 pontos de
dano, além do dano devido a sua Forca ou outros efeitos magi-
cos. Se o cacador dos mortos, acidentalmente, tentar destruir
uma criatura que ndo seja um morto-vivo, esta habilidade nio
surte efeito, mas nio podera ser utilizada outra vez naquele dia.

Observagdo: Um paladino/cacador dos mortos é capaz de
destruir o mal e destruir mortos-vivos no mesmo dia, poten-
cialmente contra 0 mesmo alvo — caso seja um morto-vivo
maligno.

Ignorar o Toque da Morte (Ext): A partir do 3° nivel, o
cacador aplica seu modificador de Sabedoria (caso seja posi-
tivo) como um bénus adicional aos testes de resisténcia con-
tra magias ou efeitos dos mortos-vivos. Portanto, os testes de
Vontade consideram o dobro do modificador normal de
Sabedoria contra essas criaturas.

Morte Definitiva (Sob): Qualquer morto-vivo elimina-
do por um cacador dos mortos, seja em combate corporal ou
através de magias, nunca mais se erguera como uma dessas
criaturas. Ele estara destruido para sempre.

Expulsio Adicional: No 6° nivel, o cacador dos mortos
recebe Expulsio Adicional como um talento adicional. Esse
talento lhe concede mais quatro utilizacoes de expulsar mor-
tos-vivos por dia e se acumula com o limite diario de expulsio
fornecido por qualquer outra classe.

Explosio de Energia Positiva (Sob): Um cacador dos
mortos de §° nivel ou superior é capaz de gerar uma exploséo
de energia positiva, que causa 1dé pontos de dano por nivel na
classe de prestigio a qualquer morto-vivo num raio de 6
metros do personagem. As criaturas devem realizar um teste
de resisténcia de Reflexos (CD 10 + nivel do cacador + modi-
ficador de Carisma) para reduzir o dano 4 metade. A ativagdo
usa uma acio padrio e duas tentativas de Expulsio.

Corpo Fechado (Sob): Ao atingir o 10° nivel, o cagador
dos mortos nio perdera mais niveis devido aos efeitos de
drenar energia (embora a morte e a ressurreicio ainda
reduzam o nivel do personagem, assim como outros efeitos
de absorcdo ou reducio de niveis e experiéncia — como a
criacdo de itens mégicos).

Um cacador dos mortos escolhe suas magias da seguinte lista:

1° nivel — arma magica, curar ferimentos leves, invisibili-
dade contra mortos-vivos, pedra encantada, remover medo.
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Exemplo de Cacador
dos Mortos

* Movo talento, descrito no Capitulo 3.

29 nivel — chama continua, curar ferimentos moderados,
forca do touro, remover paralisia, restauragao menor, visio no
eSCUTO.

Aura de Coragem (Sob): Torga ¢ imune ao medo (magi-
co ou mundano). Seus aliados num raio de 3 m recebem +4 de
bonus de moral nos testes de resisténcia contra efeitos de
39 nivel — curar ferimentos graves, falar com os medo.
mortos, imobilizar mortos-vivos, luz
cegante, luz do dia, protecao con-
tra elementos.

Cura Pelas Mios (Sob): Torga é
capaz de recuperar 10 pontos de vida
a cada dia.

4° nivel — arma do rompi-
mento, curar _furimrutns criticos,
movimentagdo livre, protecdo
contra a morle, reslauragdo.

Destruir Mortos-Vivos
(Sob): Similar a destruir o mal,
Elj que ﬂfﬂ[ﬂ somente mortos-

vivos. Torga adiciona +2 de

bonus na jogada de ataque e

causa 8 pontos de dano adi-

cional. E possivel destruir o

mal e destruir mortos-vivos

contra uma unica criatura

(um morto-vivo maligno) em

um tnico ataque.

Destruir o Mal (Sob):
Torga é capaz de tentar des-
truir o mal usando um ataque
regular. Ao fazé-lo, ela adiciona
+2 de bonus na jogada de ara-

que e causa 5 pontos de dano
adicional. Destruir uma criatura
que ndo seja maligna ndo surte
efeito, mas a habilidade nao
podera ser utilizada novamente
naquele dia.

Detectar Mortos-Vivos (SM):
Sem limite didrio, como a ma-
gia homonima.

Detectar o Mal (SM): Sem
limite diario, como a magia ho-

monima.

Torga Ungart ("A Imor-
redoura”): Humana ranger
5/cacadora dos mortos 8;
ND 13; Humanoide (Mé-
dio); DV 5d8+10 mais
8d8+16; 90 PV; Inic. +0;
Desl.: 6 m: CA 22, toque
10, surpresa 22; Atg Base
+13; Agr +18; Corpo a
corpo: maca pesada do
toque espectral +2 +21
(dano: 1d8+7) ou a distan-
cia: arco longo composto
obra-prima [+5 de For] +14
(dano: 1d8+5; dec. x3); Atq
Ttl: corpo a corpo: maca
pesada do toque espectral
+2 +21/+16/+11 (dano:
1d8+7) ou a distancia: arco
longo composto obra-
prima [+5 de For| +14/+9/
+4 (dano: 1d8+5; dec. x3);
AE Explosdo de energia
positiva, destruir o mal
2/dia, destruir mortos-
vivos 2/dia, expulsar mor-
tos-vivos 9/dia; QE Aura
de coragem, aura de bon-
dade, detectar o mal,
detectar mortos-vivos,
graca divina, satide di-
vina, cura pelas mios,
montaria sagrada, igno-
rar o toque da morte, morte
definitiva; Tend. LB; TR Fort +14, Expulsar Mortos-Vivos
Ref +7, Von +9; For 20, Des 10, j (Sob): Torga expulsa mortos-vivos
Con 14, Int 8, Sab 15, Car 14. — como um clérigo de 2° nivel.

Pericias ¢ Talentos: Cavalgar +11,
Conhecimento (religiao) +4, Saltar +0; Ataque
Poderoso, Expulsio Adicional®, Foco em Arma
(maca pesada), Reflexos Rapidos, Vinganca
Divina®, Vontade de Ferro.

Explosio de Energia Posi-
tiva (Sob): Torga é capaz de
gerar uma explosio de energia
positiva que causa 8dé pontos de
dano a qualquer morto-vivo
num raio de & metros (Refle-
xos para reduzir a metade
CD 18). Essa habilidade
exige duas ativacoes de
EKPLIJ.SEI' MOortos-vivos ¢ usa
uma acao padrao.

Graca Divina (Sob): Torga recebe +2

de bonus em todos os testes de resisténcia

Um cagador dos mortos : e S
(inclusos nas estatisticas acima).

Ignorar o Toque da Morte (Ext): Torga recebe +2 de

bonus nos testes de resisténcia contra magias e efeitos de

mOoTrtos-vivos.

Montaria Sagrada (SM): A montaria especial de Torga é um
cavalo de guerra pesado (consulte o Livro do Jogador); ele tem
+2 DV, +4 de armadura natural, +1 de Forca e evasio apri-

Aura de Bondade (Sob): Torga emana uma aura bondosa
equivalente a um clérigo de 5° nivel (consulte a magia detectar
o bem).




TaBELA 2—6: O Cacapor pos MorTos

Mivel Bdnus Base de Ataque Fortitude Reflexos Vontade
1° +1 +2 +0 +0
2° +2 +3 +0 +0
aF +3 +3 +1 +1
42 +4 +4 +] 1
52 +5 -4 +1 +1
g° 6 +5 +2 +2
70 +7 +5 +2 +2
g +8 +6 +2 +2
o8 +9 +b +3 +3
10° +10 +7 +3 +3

morada. Torga possui um vinculo empatico com a montaria e
pode compartilhar suas magias e testes de resisténcia com ela.
Usando uma acio de rodada completa, Torga €é capaz de invo-
car o cavalo, que permanecera ao seu lado durante 10 horas.

Morte Definitiva (Sob): Um morto-vivo destruido por
Torga, seja em combate corporal ou através de magias, nunca
mais se erguera como uma dessas criaturas. Ele estard destrui-
do para sempre.

Satide Divina (Sob): Torga é imune a todas as doencas, in-
cluindo as doencas magicas como a podridio da mumia e
licantropia.

Magias Preparadas de Cagador dos Mortos (3/2/1/1; CD 12 +
nivel da magia): 1° — arma magica, curar ferimentos leves, invi-
sibilidade contra mortos-vivos; 2° — curar ferimentos moderados,
restauragdo menor; 3° — luz do dia; 4° — protegdo contra a morte.

Magias Preparadas de Ranger (1; CD 12 + nivel da magia): 1°
— arma abengoada.

Inventario: Maga pesada do toque espectral +2, armadura de
batalha +1, escudo grande de metal +1, periapto da Sabedoria +2,
manto de Carisma +2, manoplas da forga do ogro +2, arco longo
composto obra-prima [+5 de bonus de Forca], 20 flechas.

CACADOR SOMBRIO

Os cagadores sombrios se especializam em perseguir e elimi-
nar as criaturas das cavernas sinuosas e escuras do
Subterraneo, geralmente protegendo as comunidades abaixo
da superficie ou as pessoas que sobrevivem em escavagoes
(como mineiros e coletores). Eles utilizam furtividade,
emboscadas e truques para isolar seus adversarios e elimina-
los um a um. A estratégia mais comum é localizar um inimi-
go e esconder-se numa parede de terra ou rochas nos
arredores. Entdo, o cacador sombrio aguarda que o inimigo
passe ao seu lado e salta para golpea-lo quando a vitima menos
espera. Um cacador sombrio utiliza seu conhecimento sobre
o terreno do subterrineo para encontrar os melhores lugares
para cavar alcapdes, forcar desmoronamentos e deslizamen-
tos, quase sempre permitindo que derrote seus oponentes
sem desembainhar sua arma. Quando um cacador estd em
desvantagem numeérica, ele recua para a escuridao, esconden-
do-se até que consiga atacar os adversarios individualmente.

Como passam muito tempo na escuriddo absoluta e sel-
vagem das cavernas e cimaras subterraneas, os cacadores som-
brios enfrentam um ligeiro ostracismo da sociedade que pro-
tegem. A maioria costuma viver entre seus semelhantes, logo

/ Magias por dia
Especial fr i 38
Detectar mortos-vivos 0 — —
Destruir mortos-vivos ] — —
Ignorar o toque da morte 1 0 —
= | 1 i
Morte definitiva 1 1 0
Expuls@o adicional, destruir mortos-vivos 1 1 1
— 2 1 1
Explosdo de energia positiva 2 1 1
— 2 2 1
Corpo fechado, destruir mortos-vivos i 2 2

Pré-Requisitos

Pericias de Classe

C

a existéncia sem raizes dos cacadores é similar a uma aberracao
social. Mesmo assim, é muito honroso proteger o cla de quais-
quer ataques e os cacadores sio (pelo menos) respeitados. Isso
realmente nao importa para o individuo, que nio esta preocu-
pado com as consideracdes alheias; seu proposito e sua gratifi-
cacio advém de suas habilidades, sempre que sobrepujam
mais um oponente. Um cacador prefere atuar sozinho, mas
reconhece que a cooperacdo tem suas vantagens.

Os rangers se tornam cacadores sombrios com mais fre-
giiéncia. Os druidas, ladinos e guerreiros também sio
comuns. As tribos ferozes de andes barbaros possuem alguns
cacadores sombrios, que rastreiam seus inimigos em siléncio
e explodem em fiiria quando encurralam sua presa. Os meio-
orcs sio excelentes cacadores, uma vez que sempre vivem as
margens da sociedade. Os elfos, nutridos pelo odio eterno
contra os drow, algumas vezes seguem essa carreira.

Dado de Vida: ds.

Para se tornar um cagador sombrio, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:
Bonus Base de Ataque: +5.
Pericias: Conhecimento (masmorras) 2 graduacdes;
Oficios (armadilheiro) 5 graduagées; Furtividade 2 gradua-
cOes; Sobrevivéncia 2 graduagoes.
Talentos: Lutar as Cegas, Rastrear.

As pericias de classe de um cacador sombrio (e a habilidade
chave para cada pericia) sio: Concentracdo (Con), Conhe-
cimento (masmorras) (Int), Escalar (For), Esconder-se (Des),
Furtividade (Des), Natacio (For), Observar (Sab), Oficios
(Int), Operar Mecanismo (Int), Ouvir (Sab), Profissio (Sab),
Sobrevivéncia (Sab) e Usar Cordas (Des). Consulte o Capitulo
4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter as descricoes das
pericias.

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

aracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os cacadores sombrios nio
sabem usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.
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Ligacido com Pedras Aprimorada (Ext): Um cacador
sombrio adquire a habilidade ligacdo com pedras da raca dos
andes (consulte a pag. 15 do Livro do Jogador). Se o persona-
gem ji possui essa habilidade, ele recebe +2 de bonus (toral +4
de bénus) nos testes para perceber trabalhos incomuns em
alvenaria, como portas deslizantes, novas construcoes,
armadilhas de pedras, superficies rochosas ou tetos instaveis
e similares. Esse bonus também se aplica aos testes de
Procurar realizados para encontrar armadilhas feitas de pedra.

Visio no Escuro Aumentada (Ext): Os cacadores som-
brios gastam a maior parte de suas vidas nas cavernas mais
escuras que encontram. Conforme suas habilidades se apri-
moram, uma compreensdo quase mistica das camaras mais
profundas aguca sua acuidade visual inata. Se o cacador
sombrio ainda nio possui visio no escuro, ele
adquire esta caracteristica no 2° nivel, com
alcance de 9 m. Caso ja tenha, ele adi- 2
ciona 9 m ao alcance maximo.
Quando atinge o 4° nivel, sua
viSa0 NO esCUro se aprimora em
mais 9 m.

Esse alcance adicional se
acumula com outras habili-
dades naturais ou extra-
ordindrias que aprimoram
a visdo No escuro, mas Nao -~
afeta a habilidade concedi-
da por magias.

Qualquer condi¢io que
neutralizaria a visio no
escuro normal também
afeta a visio no escuro
aumentada.

Ataque Furtivo
(Ext): Se um cacador som-
brio puder atingir um opo-
nente incapaz de se defender
adequadamente de seu ataque,
ele serd capaz de golpear um »
ponto vital e causar mais dano. £
Basicamente, esse ataque causa um
dano adicional sempre que a vitima nao
puder se beneficiar de seu bonus de Destreza na
CA (existente ou nao) ou estiver sendo flanqueada pelo caca-
dor. O dano adicional serd 1dé pontos. Se ele obtiver um
sucesso decisivo num ataque furtivo, o dano adicional nao é
multiplicado.

Os ataques a distancia somente funcionam como ataques
furtivos quando o alvo estiver num raio de 9 metros. O caca-
dor sombrio nio é capaz de atingir com precisao a uma dis-
tancia maior.

Usando um bastio ou um ataque desarmado, é possivel
realizar um ataque furtivo que causa dano por contusio, em
vez de dano letal. Ndo é possivel usar uma arma normal para
causar dano por contusio em um ataque furtivo, nem mesmo
sofrendo —4 de penalidade, pois é necessario utilizar a arma da
melhor forma possivel para desferir um ataque furtivo.

O ataque furtivo somente afeta criaturas vivas e de anato-
mia compreensivel — mortos-vivos, constructos, limos,
plantas e criaturas incorporeas ndo tém areas vitais para

serem atingidas. Toda criatura imune a sucessos decisivos
também nio é vulneravel a ataques furtivos. O cacador som-
brio precisa enxergar sua vitima com clareza suficiente para
reconhecer um ponto vital e atingi-lo. Ele ndo é capaz de usar
o ataque furtivo contra uma criatura camutlada ou se estiver
atacando os membros de uma criatura cujas areas vitais este-
jam fora de alcance.

Se o cacador sombrio possuir essa habilidade de outras
fontes (como seus niveis de ladino) o dano adicional se acu-
mu]a.

Matiz Rochosa (Sob): Quando estiver num raio de 1,5 m
de uma parede de pedra ou terra, o cacador sombrio € capaz de
assumir a coloragio do ambiente e aparentemente se mesclar

Usn cagador sombrio

a superficie da rocha. Enquanto o cagador estiver adjacente
(1,5 m) da parede, ele recebe +10 de bonus de circunstincia
nos testes de Esconder-se e conseguird se ocultar em campo
aberto, mesmo que nio haja nenhum local para se esconder.

Ataque Mortal (Ext): Se um cacador sombrio estudar sua
vitima durante 3 rodadas, atingi-la com um ataque furtivo
usando uma arma branca e causar dano, o ataque furtivo sera
capaz de paralisar ou matar o alvo (definido pelo cacador).
Enquanto estuda a vitima, ele pode execurar outras agdes,
desde que consiga manter sua concentragio no alvo e este nio
perceba, detecte ou reconhega o cacador sombrio como um
de seus oponentes. Caso a vitima fracasse em um teste de
resisténcia de Fortitude (CD 10 + nivel de classe do cacador
sombrio + modificador de Inteligéncia) contra o efeito letal,
morrera imediatamente. Quando o efeito de paralisia é sele-
cionado (e o alvo fracassa no teste de resisténcia), a mente e o
corpo da vitima ficardo entorpecidos, deixando-a completa-
mente indefesa e incapaz de agir durante 1dé rodadas + uma



rodada por nivel do cacador. Se a vitima obtiver sucesso no
teste de resisténcia, o golpe é considerado um ataque furtivo
normal. Assim que o cacador sombrio completar as 3 rodadas
de estudo, deverd executar o ataque mortal durante as proxi-
mas 3 rodadas. Caso o ataque mortal fracasse (a vitima obtém
um sucesso de Fortitude) ou o cagador nio consiga desferi-lo
durante as 3 rodadas subsegiientes ao estudo, serio
necessirias outras 3 rodadas para utilizar novamente essa

habilidade.

TABELA 2—7: O CACADOR SOMBRIO

Bonus Base
Nivel de Atague Fort Ref Von Especial
12 +1 +0 +2 +0 Ligagdo com pedras aprimorada
2° +2 +0 +3 +0 Vis3o no escuro aumentada
T +3 +1 43 41  Ataque furtivo +1d6
49 +4 +1 +4 41 Matiz rochosa
5° +5 +1 +4 +1  Ataque mortal

Exemplo de Cagador Sombrio

Baltha a Implacavel: Ana ranger 5/cacadora sombria 5;
ND 10; Humanoide (Médio); DV 5d8+15 mais 5d8+15; 75
PV; Inic. +1; Desl.: 6 m; CA 17, toque 11, surpresa 16; Atq
Base +10; Agr +12; Corpo a corpo: espada longa +1 +14 (dano:
1d8+3; dec. 17-20/x2) ou i distancia: besta de mao da ruina
dos elfos +1 +12 (dano: 1d4+1; dec. 19-20/x2); Atq Ttl: corpo
a corpo: espada longa +1 +14/+9 (dano: 1d8+3; dec.
17—20/x2); ou corpo a corpo: espada longa +1 +12/+7 (dane:
1d8+3; dec. 17-20/x2) e besta de mao da vuina dos elfos +1 +11
(dano: 1d4+1; dec. 19—20/x2); ou a distancia besta de mao da
ruina dos elfos +1 +12 (dano: 1d4+1; dec. 19-20/x2); AE
Ataque mortal, ataque furtivo +1dé; QE Companheiro ani-
mal, visdo no escuro 27 m, caracteristicas raciais de anio, ini-
migo predileto (elfos +4, aberragdes +2), ligagdo com pedras
aprimorada, matiz rochosa, empatia selvagem; Tend. N; TR
Fort +8, Ref +9, Von +2; For 15, Des 13, Con 16, Int 12,
Sab 10, Car é.

Pericias e Talentos: Conhecimento (masmorras) +14,
Esconder-se +14, Furtividade +14, Observar +13, Oficios
(armadilheiro) +14, Ouvir +13, Sobrevivéncia +13; Combater
com Duas Armas, Foco em Arma (espada longa), Lutar as
Cegas. Tolerancia, Rastrear®, Sucesso Decisivo Aprimorado
(espada longa), Usar Arma Exotica (besta de mao).

Ataque Mortal (Ext): Se Baltha estudar sua vitima
durante 3 rodadas e atingi-la com um ataque furtivo usando
uma arma branca, ela sera capaz de paralisar a vitima durante
1dé6+5 rodadas ou matar o alvo (Fortitude CD 16 anula).

Caracteristicas de Anio (Ext): +4 de bonus para resistir
as manobras encontrio e imobilizar; +2 de bonus nos testes de
resisténcia contra veneno, magias e efeitos similares; +1 de
bonus nas jogadas de ataque contra orcs e goblindides; +4 de
bénus na CA contra gigantes; +2 de bonus nos testes de
Avaliacio e Oficios relacionados a rocha e metal.

Companheiro Animal (Ext): O companheiro animal de
Baltha é um rato atroz. As estatisticas da criatura sio apresen-
tadas no Livro dos Monstros. Baltha é capaz de comandi-lo com
uma acéo livre (consulte Companheiro Animal no Livro do
Jogador).

CAVALEIRO

Pre-Requisitos

Empatia Selvagem (Ext): Baltha pode aprimorar a ati-
tude de um animal, da mesma forma que um teste de
Diplomacia é capaz de alterar a atitude de uma criatura sens-
ciente. Ele realiza uma jogada especial (1d20+3 para animais,
1d20-1 para bestas magicas com Inteligéncia 1 ou 2).

Estilo de Combate (Ext): Baltha escolheu combate com
duas armas. Ela adquiriu o talento Combater com Duas Armas
mesmo sem atender ao pré-requisito de Destreza.

Inimigo Predileto (Ext): Baltha recebe +4 de bonus nos
testes de Blefar, Observar, Ouvir, Sentir Motivagio e Sobre-
vivéncia contra elfos. Ela recebe o mesmo bonus nas jogadas
de dano com armas contra elfos. Baltha recebe +2 de bonus
nos testes dessas pericias e jogadas de dano contra aberracées.

Ligacdo com Pedras Aprimorada (Ext): Baltha recebe
+4 de bonus nos testes para perceber trabalhos incomuns em
alvenaria, inclusive armadilhas de pedra.

Matiz Rochosa (Sob): Baltha recebe +10 de bénus de cir-
cunstancia nos testes de Esconder-se e podera se ocultar em
campo aberto quando estiver num raio de 1,5 m de uma
parede de terra ou rocha.

Inventario: Peitoral de mitral +1, espada longa +1, besta de
mao da ruina dos elfos +1, pogio de curar ferimentos moderados.

Como representante do mais avancado recurso marcial mon-
tado, esse personagem é o cavaleiro de armadura reluzente
das fabulas. A investida de um cavaleiro faz parte das armas
ofensivas mais devastadoras que qualquer cultura ja presen-
ciou no campo de batalha.
A maioria dos cavaleiros pertence as classes sociais mais
elevadas ou i nobreza de uma sociedade. O cavaleiro coloca
sua vida a servico de uma autoridade superior, como um
nobre ou monarca, uma divindade, uma ordem militar ou
religiosa ou mesmo a uma causa em especial. Eles possuem
uma honra hereditaria obtida através de uma vida inteira de
servicos prestados ao seu monarca, pais ou outro mandatario.
Espera-se que o cavaleiro participe de quaisquer guerras ou
conflitos armados que envolvam seu senhor ou causa. Os
cavaleiros cujos patronos sio outros nobres muitas vezes
servem seus mestres além dos campos de batalha, sempre dis-
postos a cumprir as tarefas designadas por seus senhores e
que estejam dentro das suas capacidades.
Com freqiiéncia, o cavaleiro busca cumprir propésitos
altruistas, como a erradicacio do mal e do caos do mundo ao
seu alcance ou a manutencdo da justica para todos os studitos
de suas terras. No entanto, ele também pode se tornar um tira-
no fanfarrio, que utiliza seu starus e seus privilégios apenas
para alcancar seus objetivos pessoais.
Dado de Vida: d10.

Para se tornar um cavaleiro, o personagem deve preencher
todos os seguintes critérios:
Bonus Base de Ataque: +8
Tendéncia: Qualquer Leal
Pericias: Adestrar Animais 4 graduacdes; Conhecimento
(Nobreza e Realeza) 4 graduacées; Cavalgar 6 graduacoes
Talentos: Combate Montado, Foco em Arma (lanca),
Investida Implacavel, Investida Montada.



Pericias de Classe
As pericias de classe de um cavaleiro (e a habilidade chave
para cada pericia) sio: Adestrar Animais (Car), Cavalgar
(Des), Conhecimento (nobreza e realeza) (Int), Diplomacia
(Car), Intimidacio (Car) e Profissio (Sab). Consulte o
Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador para obter as
descricoes das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de

Inteligéncia.

Caracteristicas da

Classe

Usar Armas e Armaduras:
O cavaleiro sabe usar todas as
armas simples e comuns, todos os
tipos de armaduras e escudos.

Montaria Especial (SM): Os
niveis de cavaleiro se acumulam com
os niveis de paladino para determi-
nar as caracteristicas da montaria
especial do personagem.

U cavaleiro

Bonus Montado (arma)
(Ext): O cavaleiro recebe o bénus
de competéncia (indicado na
tabela) para as jogadas de
ataque enquanto estiver
montado e empunhando
a arma adequada. Para
lancas, o bénus sera +1 no 1°
nivel e aumentard em +1 a cada qua-
tro niveis subseqiientes; para
espadas, o bonus sera +1 no 2°
nivel e aumentard em +1 a
cada quatro niveis subse-
qlientes.

Hlustragao de M. Smylie

Bonus em Cavalgar
(Ext): O cavaleiro recebe o
bénus de competéncia
indicado em todos os seus
testes da pericia Cavalgar.
Esse bonus serd +2 no 1° nivel,
+4 a partir do 4° nivel, +6 no 7° nivel
e finalmente +8 a partir do 9°
nivel. -

Cultura da
Corte (Ext): O cavalei-
ro adiciona seu nivel na classe
de prestigio como um bonus de competéncia em todos os
testes de Conhecimento (nobreza e realeza).

Investida Mortifera (Ext): Quando um cavaleiro de 2°
nivel ou superior estiver montado e realizar uma Investida,
ele podera declarar que usara esta habilidade antes de realizar
a jogada de ataque (portanto, uma jogada fracassada des-
perdica a ativacio didria). Quando atingir o alvo, o cavaleiro
causari o triplo do dano de qualquer arma branca utilizada no
ataque (o dano das lancas é quadruplicado); essa habilidade
pode ser usada uma quantidade de vezes por dia indicada na
tabela. Esta habilidade supera e substitui o talento Investida
[mplacavel.

Cavalgada Acelerada (Ext): A partir do 3° nivel, o cava-
leiro pode forgar de maneira incomum o deslocamento de sua
montaria. Esta habilidade dobra a distancia normal percorrida
pela montaria durante uma Investida (ou seja, até quatro
vezes o deslocamento padrao em linha reta); é possivel uriliza-
la uma vez por dia sem acarretar nenhuma penalidade para a
montaria. Cada uso adicional no mesmo dia exige um teste de
resisténcia de Vontade (CD 20) da montaria, realizado imedi-
atamente apos o término da cavalgada acelerada; caso fracasse,
o animal sofrerd 2d6 pontos de dano.

Ataque Total Montado (Ext): A partir do 6° nivel, os
ataques totais do cavaleiro usam uma ac¢do padrio quando sua
montaria se deslocar entre 1,5 m e seu deslocamento terrestre
normal. O cavaleiro nio pode combinar um ataque total mon-
tado com uma Investida.

Investida Suprema (Ext): Quando um cavaleiro de 10°

nivel realizar uma investida mortifera (veja
acima), ele causara o quadruplo do dano com
uma arma branca e o quintuplo com uma
lanca.

Observacio de Multiclas-
se: Um paladino que se tornar
um cavaleiro podera conti-
nuar a adquirir niveis como

paladino.

Exemplo de
Cavaleiro

Willem o Bravo: Hu-
mano guerreiro 8/cava-

leiro 2; ND 10; Huma-

noide (Médio)y DV

10d10+10; 69 PV; Inic.

+2: Desl: 6 m, 7,5 m

montado; CA 24, 1o

que 12, surpresa 21,
Atq Base +10; Agr
+14; Corpo a corpo:
lanca +1 +16 (dano:
1d8+6; dec. 19-20
/x3) ou espada +1
+16 (dano: 1d8+6;
dec. 19-20/x2); Atq
Ttl: corpo a corpo:
langa  +1  +16/+11
(dano: 1d8+6; dec. 19-20/x3) ou espada +1 +16/+11 (dano:
1d8+6: dec. 19-20/x2); QE Investida mortifera 1/dia, bonus
montado +1 (langa e espada), bonus de Cavalgar +2; Tend. CN;
TR Fort +10, Ref +4, Von +6; For 19, Des 14, Con 13, Int 10,
Sab 12, Car 8.

Pericias ¢ Talentos: Adestrar Animais +4, Cavalgar +15,
Conhecimento (nobreza e realeza) +6, Diplomacia +3, Intimi-
dacdo +10; Ataque Poderoso, Combate Montado, Especiali-
zacio em Arma (espada longa), Especializacio em Arma
(lanca), Foco em Arma (espada longa), Foco em Arma (lanca),
Investida Implacavel, Investida Montada, Separar Aprimo-
rado, Sucesso Decisivo Aprimorado (lanca).

Bonus Montado (espada) (Ext): Willem recebe +1 de
bénus de competéncia nas jogadas de ataque enquanto estiver
montado e empunhando uma espada.




Bonus Montado (lanca) (Ext): Willem recebe +1 de
bénus de competéncia nas jogadas de ataque enquanto estiver
montado e empunhando uma lanca.

Investida Mortifera (Ext): Quando estiver montado e
realizar uma Investida, Willem podera declarar uma investida
mortifera que causara o triplo do dano da espada longa (ou o
quadruplo do dano da langa).

Inventario: Espada longa +1, langa +1, armadura de batalha
+1, escudo grande de metal +1, armadura completa de montaria
+1, manoplas da forga do ogro +2, cavalo de guerra pesado.

CAVALEIRO DO CALICE

Qs cavaleiros do cilice pertencem a uma ordem de cavalaria
de elite, dedicada a erradicacdo de deménios e outros extra-
planares malignos. Morivados por um édio piedoso contra
esses monstros, que sio a personificacio dos principios do
mal e rotineiramente invadem o Plano Material, os cavaleiros
do cilice estudam taticas e desenvolvem habilidades especiais
capazes de auxilii-los em sua cruzada.

Em geral, os personagens multiclasse que atendem aos pre-
requisitos de admissio na Ordem do Calice serdo paladi-
nos/rangers ou clérigos/rangers. Inversamente, 0s persona-
gens que sejam rangers/ clérigos ou rangers/paladinos con-
seguirio qualificar-se mais facilmente, mesmo que tenham
niveis em outras classes — como ladino, guerreiro ou mesmo
mago e feiticeiro. Esses ultimos raramente sao atraidos pela
cruzada da ordem; além disso, ndo atenderio aos requisitos até
alcancarem niveis de experiéncia elevados. Finalmente,
poucos monges ou bardos tém a dedicacdo necessdria para
exterminar demonios.

Com freqiiéncia, os cavaleiros do cilice sio cruzados
solitarios que mantém relacionamentos esporadicos com sua
ordem. Os cavaleiros do Mestre podem reunir bandos de
aventureiros para elevarem sua capacidade de combate ou
aliar-se temporariamente a um grupo envolvido numa cam-
panha contra um demoénio poderoso.

Dado de Vida: d10.
Pre-Requisitos
Para se tornar um cavaleiro do cilice, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:
Bonus Base de Ataque: +8.

TaBeLA 2—8: O CAVALEIRO

Bonus Base

Nivell de Ataque Fortitude Reflexos Vontade Especial
1° +1 +2 +0 +2
i +2 +3 +0 +3
3° +3 +3 +1 +3 Cavalgada acelerada
4° +4 +4 +1 44
e +5 +4 +1 +4 Bénus montado +2 (langa)
6° +6 +5 +2 +5
e +7 +5 42 +5 Bénus em Cavalgar +6
8° +B +6 +2 +6 Investida Mortifera 4/dia
o° +9 +b +3 +6
10° +10 +7 +3 +7

Especial: Os niveis de cavaleiro se acumulam com os niveis de paladino para determinar as caracteristicas da montaria especial do personagem.

Pericias de Classe

Caracteristicas da Classe

Montaria Especi'ﬂi, bénus mentado +1 (langa), bénus em Cavalgar +2, cultura da corte
Investida mortifera 1/dia, bénus montado +1 (espada)

Investida mortifera 2/dia, bénus em Cavalgar +4
Investida mortifera 3/dia, ataque total montado, bonus montado +2 (espada)

Bénus montado +3 (langa), bénus em Cavalgar +8
Investida suprema 5/dia, bdnus montado +3 (espada)

Tendéncia: Leal e Bom.
Pericias: Conhecimento (religiio) 10 graduacées; Conhe-
cimento (planos) 5 graduacoes.
Magias: Capacidade de conjurar magias divinas, inclusive
protegdo contra o mal.
Especial: Inimigo predileto — demonios ou extra-
planares malignos; derrotar um demonio ou envid-lo de volra
40 SEL P.I.H.TIU.

As pericias de classe de um cavaleiro do cilice (e a habilida-
de chave para cada pericia) sdo: Concentragio (Con), Conhe-
cimento (planos) (Int), Conhecimento (religido) (Int), Diplo-
macia (Car), Intimidacdo (Car), Oficios (Int), Profissio (Sab)
e Sentir Motivacao (Sab). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no
Livro do Jogador, para obter as descri¢des das pericias.

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

Usar Armas e Armaduras: Os cavaleiros do calice nio
sabem usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Magias: A partir do 1° nivel, um cavaleiro do cilice
adquire a habilidade de conjurar uma pequena quantidade de
magias divinas. Para conjurar magias, um personagem deve
ter uma pontuagao em Sabedoria igual ou superior a 10 + o
nivel da magia; portanto, um personagem de Sabedoria 10 ou
inferior nio conseguira fazé-lo. As magias adicionais do cava-
leiro do cilice sao baseadas em Sabedoria; a Classe de
Dificuldade de um teste de resisténcia contra essas magias
equivale a 10 + nivel da magia + modificador de Sabedoria.
Quando o cavaleiro recebe 0 magias de um dererminado nivel
(como 0 magias de 1° nivel no 1° nivel de experiéncia),
adquire somente magias adicionais com base no valor de
Sabedoria. Um personagem que nio receba magias adicionais
em qualquer nivel ainda nio é capaz de conjuri-las. A relacio
das magias do cavaleiro do calice é descrita a seguir; ele tem
acesso a qualquer magia da lista, desde que seja capaz de lanca-
la, e pode escolher livremente qual preparar. Um cavaleiro
prepara e conjura magias como um clérigo (mas nio pode
usar a conversao espontanea para lancar magias de cura no
lugar de uma magia preparada).
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Eliminar Deménios: Um cavaleiro do cilice adquire
virios beneficios especiais para combater extra-planares
malignos. No 1° nivel, ele recebe +1 de bonus de competén-
cia nas jogadas de ataque contra qualquer extra-planar malig-
no. Seus ataques causarao +1dé pontos de dano adicional, em
funcio da especializacio do cavaleiro contra esses monstros.
Os beneficios aumentam a medida que o personagem adquire
niveis nessa classe, conforme demonstrado na Tabela 2-10,
Contra esse tipo de criatura, o bonus de competéncia tam-
bém se aplica nos testes das pericias Intimidacao, Ouvir,
Sentir Motivacio e Observar, nos testes de resisténcia de
Vontade para anular os poderes de
extra-planares malignos e, final-
mente, nos testes resistidos
contra esses MONSITos.

Esses bonus se acumu-
lam com os béonus de ini-
migo predileto do per-
sonagem.

Censurar Demo-
nios (Sob): Os cava-
leiros do cilice podem
censurar demonios,
de forma semelhan-
te a capacidade de
expulsar mortos-
vivos dos clérigos.
Em vez de
canalizar energia
positiva, o per-
SDﬂﬂgf_‘m CDﬂdllI.
as energias dos
planos celestiais
Leais e Bons.

Quando o
cavaleiro ativar
essa habilidade,
qualquer demo-
nio num raio de
9 m deve obter
SLUCESSD 21 uIm
teste de resistén-
cia de Vontade
{(CD 10 + nivel
do cavaleiro do
Cilice + modifi-
cador de Carisma)
ou sera censurado.

Uiz cavaleivo do Cadlice

Um demonio censurado que tenha uma quantidade de Da-
dos de Vida igual ou superior ao dobro dos niveis do cavaleiro
ficard atordoado com a energia sagrada do calice durante 1
rodada.

Um demonio censurado que tenha uma quantidade de
Dados de Vida menor que o dobro dos niveis de classe do ca-
valeiro ficara atordoado e deve obter sucesso em um segundo
teste de resisténcia de Vontade (mesma CD) ou sera banido
para seu plano de origem, com efeitos idénticos a magia expul-
sao. Somente uma criatura serd banida a cada ativaciao da habi-
lidade censurar demonios. Se houver virios demonios obri-
gados a realizar o segundo teste de resisténcia, realize o teste

para a criatura com menos Dados de Vida e assim por diante,
até que uma seja banida ou todas obtenham sucesso.

O cavaleiro do cilice pode censurar deménios uma vez por
dia a cada dois niveis na classe de prestigio.

Coragem Celestial (Sob): Um cavaleiro do calice de 2°
nivel ou superior é imune a efeitos de medo gerados ou con-
jurados por extra-planares malignos. A partir do 5° nivel, o
cavaleiro se torna imune a rnagias e efeitos de encantamento
gerados ou conjurados por deménios, inclusive feilicos e
sugesloes. A partir do 8° nivel, essas imunidades se estendem
para qualquer aliado num raio de 6 m do personagem.

Conjuracdo Consagrada: Quando o cavaleiro do cilice
atinge o 4° nivel, os extra-planares malignos terio mais difi-
culdade para resistir as magias que ele conjurar. Quando um
efeito lancado pelo cavaleiro visar um extra-planar maligno,
adicione +2 ao teste de conjurador do personagem para supe-
rar a Resisténcia a Magia da criatura e +2 na CD dos testes de
resisténcia exigidos pela magia.

Aura Sagrada (Sob): No 10° nivel, uma vez por dia, o

cavaleiro do calice adquire a habilidade de criar uma aura
sagrada ao seu redor, que afeta somente o
personagem. Esse efeito é idéntico a magia
conjurada por um clérigo de 10° nivel,
mas protege o cavaleiro contra
ataques, magias e influéncias
mentais geradas unicamente
por extra-planares malignos;
além disso, apenas os demo-
nios queé atingiréem o cava-
leiro poderio ficar cegos.
Observacao de Mul-
ticlasse: Um paladino
gue se tornar um
cavaleiro do calice
poderi continuar a
adquirir niveis co-
mo paladino.

i

Lista de Mu{_]izh
do Cavaleiro do
Calice

Um cavaleiro do cilice
escolhe suas magias
™\ da seguinte lista;
1° nivel — abencoar
dgua, ayma abengoada, arma madgica, auxi-
lio divino, desespero, detectar o caos, detec-
tar o mal, invocar criaturas 1, protegdo contra o mal, remover
medo, resisténcia a elementos.
2° nivel — ajuda, arma espiritual, consagrar, dissimular
tendéncia, explosdo sonica, forga do touro, invocar criaturas 11,
suportar elementos, fendéncia em arma, vigor.
3° nivel — circulo magico contra o mal, dissipar magia,
grito, invocar criaturas I11, luz cegante, oragdo, protegdo contra
elementos, purgar invisibilidade, roupa encantada.
49 nivel — aliado extra-planar menor, dncora dimensional,
arma magica maior, aspecto da divindade menoy, destruigdo
sagm:ﬂa. discernir mentiras, :ir’sﬂpm‘ o mal, f:rpufsﬁﬂ.




Exemplo de Cavaleiro do Calice

Estrella Montenegro: Elfo ranger 5/clérigo 4/cavaleiro
do cilice 6; ND 15; Humanoide (Médio); DV 5d8 mais 4d8
mais 6d10; 77 PV; Inic. +1; Desl.: 6 m, voo 12 m; CA 21, togue
10, surpresa 21; Atq Base +14; Agr +19; Corpo a corpo: espada
larga da ruina dos extra-planares malignos +1 +21 (dano: 2d6+8;
dec. 19-20/x2) ou a distancia: arco !m:gn composto +1 [+5 de
For] +17 (dano: 1d8+6; dec. x3); Atq Ttl: corpo a corpo: espada
Jnrgn da ruina dos i‘xfr'ﬂ-:rﬂmmrfs nmir’grm; 15 (L T A A
(dano: 2de+8; dec. 19-20/x2) ou a distancia: arco longo com-
posto +1 [+5 de For] +17/+12/+7 (dano: 1d8+6; dec. x3) ou arco
longo composto +1 [+5 de For] +15/+15/+10/+5 (dano: 1d8+6;
dec. x3); AE Censurar demonios 3/dia, eliminar demonios
+3/+3ds6, expulsar mortos-vivos 9/dia; QE Companheiro ani-
mal, conjuracio consagrada, coragem celestial (medo, encan-
tamento), caracteristicas raciais de elfo, inimigo predileto
(extra-planares malignos +4, mortos-vivos +2), empatia sel-
vagem; Tend. LB; TR Fort +16, Ref +11, Von +11; For 20, Des
12, Con 10, Int 10, Sab 13, Car 14.

Pericias ¢ Talentos: Concentracio +7, Conhecimento
(planos) +5, Conhecimento (religido) +10, Intimidacio +8,
Observar +11, Quvir +11, Sentir Motivacio +9, Sobrevivéncia
+9; Ataque Poderoso, Expulsio Adicional, Foco em Arma
(arco longo composto), Foco em Arma (espada larga),
Rastrear®, Tiro Rapido, Tolerincia, Vigor Divino®, Vinganca
Divina®.

* Novos talentos, descritos no Capitulo 3.

Caracteristicas de Elfo (Ext): Imune a magias e efeitos
de sono; +2 de bonus nos testes de resisténcia contra encanta-
mentos; pode realizar um teste de Procurar quando passar a
1,5 m de uma porta secreta ou camuflada.

Censurar Demonios (Sob): Qualquer deménio num
raio de 9 m de Estrella deve obter sucesso em um teste de
resisténcia de Vontade (CD 18) ou ficara atordoado durante 1
rodada caso tenha 12 DV ou mais. Um demonio com 11 DV
ou menos d'ﬁ‘w’l’." Db[El’ S5UCEs550 eIn um SEgl]HdD teste df
resisténcia de Vontade (CD 18) ou serd banido para seu plano
de origem (idéntico 2 magia expulsdo). Somente uma criatura
serd banida a cada ativacio da censura; realize o segundo teste
de resisténcia para a criatura com menos Dados de Vida e
assim por diante, até que uma seja banida ou todas obrenham
SUCESSO.

TaBeLA 2-9: O CavaLEiRO Do CALICE

Bonus Base Magias por Dia
Nivel de Ataque Fortitude Reflexos Vontade Especial 1 L 2 3°
12 +] +2 +0 +0 Eliminar deménios +1/+1d6, censurar dembnios 0 — —
22 +2 +3 +0 +0 Coragem celestial (medo), censurar deménios 1 = =
HE +3 +3 +1 +1 Eliminar deménios +2/+2d6 1 0 —
4% +4 +4 +1 +1 Conjuracio consagrada 1 1 —
5° +5 +4 +1 +1 Coragem celestial (encantamento) 1 1 0
b® +6 +5 +2 +2 Eliminar deménios +3 f+3d6 1 1 1
e +7 +5 +2 +2 — 2 1 1
8 +8 +6 +2 +2 Coragem celestial (aura) 2 1 1
g° +9 +6 +3 +3 Eliminar deménics +4/+4d6 2 2 1
10° +10 +7 +3 +3 Aura sagrada 1 /dia 2 2 2

Companheiro Animal (Ext): O companheiro animal de
Estrella é uma dguia. As estatisticas da criatura sio apresen-
tadas no Livro dos Monstros. Estrella é capaz de comandi-la
com uma acio livre e partilhar suas magias se o companheiro
estiver num raio de 1,5 m (consulte Companheiro Animal no
Livro do Jogador).

Conjuracdo Consagrada: Quando Estrella conjurar
uma magia que vise um extra-planar maligno, ela recebe +2 de
bénus no seu teste de conjurador para superar a Resisténcia a
Magia da criatura e +2 na CD dos testes de resisténcia exigi-
dos pela magia.

Coragem Celestial (Sob): Estrella é imune a efeitos de
medo e encantamentos gerados ou conjurados por extra-
planares malignos.

Eliminar Demonios: Estrella recebe +3 de bonus de
competéncia nas jogadas de ataque contra extra-planares
malignos. Seus ataques causario +3dé pontos de dano adi-
cional contra esses monstros. Ela aplica o bénus de com-
peténcia nos testes das pericias Intimidacao, Ouvir, Sentir
Motivacio e Observar, nos testes de resisténcia de Vontade
para anular os poderes de extra-planares malignos e nos testes
resistidos contra esses monstros.

Empatia Selvagem (Ext): Estrella pode aprimorar a ati-
tude de um animal, da mesma forma que um teste de
Diplomacia é capaz de alterar a atitude de uma criatura sens-
ciente. Ele realiza uma jogada especial (1d20+7 para animais,
1d20+3 para bestas magicas com Inteligéncia 1 ou 2).

Estilo de Combate (Ext): Estrella escolheu arquearia.
Ela adquiriu o talento Tiro Ripido mesmo sem atender aos
pré-requisitos.

Inimigo Predileto (Ext): Estrella recebe +4 de bonus
nos testes de Blefar, Observar, Ouvir, Sentir Motivacio e
Sobrevivéncia contra extra-planares malignos. Ela recebe o
mesmo bénus nas jogadas de dano com armas contra extra-
planares malignos. Estrella recebe +2 de bonus nos testes
dessas pericias e jogadas de dano contra mortos-vivos.

Magias Preparadas de Clérigo (5/5/3; CD 11 + nivel da
magia): 0 — detectar magia (2), detectar venenos, luz, ler magias;
1° — auxilio divino, escudo entropico, escudo da fé, protegao con-
tra 0 mal®, remover medo; 2° — forga do touro™, restauragdo
menor, vigor do urso.

* Magias de dominio. Dominios: Bem (+1 nivel de conju-
rador efetivo para magias com o descrito [Bem]), Forca (1/dia:
+4 de bonus de Forga durante 1 rodada).




Magias Preparadas de Cavaleivo do Calice (2/1/1; CD 11 +
nivel da magia): 1° — arma abengoada, detectar o mal; 2° —
tendéncia em arma; 3° — circulo magico contra o mal,

Magias Preparadas de Ranger (1; CD 11 + nivel da magia): 1°
— retardar envenenamento.

Inventdrio: Espada larga da ruina dos extra-planares malig-
nos +1, arco longo composto +1 [+5 de bonus de Forga], armadu-
ra de batalha +3, manoplas da forga do ogro +2, botas aladas,
manto da resisténcia +3, 20 flechas.

CAVALEIRO DO DRAGAO PURPURA

A famosa tropa dos Dragdes Purpuras é reconhecida nos
reinos como exemplo de soldados disciplinados, habilidosos e
leais. Sua reputacio foi obtida, em parte, devido as acoes de
seus lideres, os Cavaleiros do Dragdo Pilirpura.

Os cavaleiros do dragio purpura desenvolvem incriveis
habilidades relacionadas a coordenacio e lideranca de sol-
dados. A maioria deles é composta de guerreiros, rangers ou
paladinos, mas existem alguns bardos, clérigos e ladinos nessa
classe de prestigio. Os magos e feiticeiros costumam se juntar
aos Arcanos de Guerra, uma brigada de elite de conjuradores
de combate da organizacio, enquanto os barbaros sio indisci-
plinados demais e os druidas e monges muito "incivilizados”
para se adaptarem aos padrdes elevados dessa carreira.

Quase sempre, os cavaleiros do Mestre serdo responsiveis
pela lideranca das tropas da organizacio dos Dragdes
Purpuras em batalha e no cotidiano. Os cavaleiros dos joga-
dores serdo oficiais da reserva, agentes especiais do exército
ou detentores de titulos honoririos. O nivel de personagem
na classe de prestigio é irrelevante para determinar seu posto
na hierarquia militar, apesar dos cavaleiros de niveis mais ele-
vados ocuparem os cargos principais. Nao é necessario per-
tencer a essa classe de prestigio para servir como soldado nos
Dragoes Pirpuras, tampouco como oficial militar ou coman-
dante de campo. Da mesma forma, um cavaleiro do Dragao
Purpura pode servir durante a vida inteira em "missoes de
campo”, isolado do exército principal.

Dado de Vida: d10

Pre-Requisitos
Para se tornar um cavaleiro do dragio ptrpura, o personagem
deve preencher todos os seguintes critérios:
Bonus Base de Ataque: +5
Tendéncia: Leal e Bom, Leal e Neutro, Neutro, Neutro e
Bom.
Talentos: Combate Montado, Negociador.
Pericias: Diplomacia ou Intimidacao 1 graduacio; Ouvir 2
graduacoes; Cavalgar 2 graduaces; Observar 2 graduagées.
Especial: Integrar a organizacio dos Dragoes Piirpuras.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um cavaleiro do dragao plrpura (e a
habilidade chave para cada pericia) sio Adestrar Animais
(Car), Cavalgar ( Des), Conhecimento (local) (Int), Diplomacia
(Car), Escalar (For), Intimidacao (Car), Natacao (For) e Saltar
(For). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para
obter as descricoes das pericias.

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

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: O cavaleiro do Dragio
Pirpura adquire o talento Usar Escudo de Corpo.

Escudo Herdico: Um cavaleiro pode usar a agdo "prestar
ajuda” para conceder +4 de boénus de circunstancia na CA de
um aliado em vez do bonus padrio de +2.

Brado de Guerra (Sob): Trés vezes por dia, como uma
acio livre, o cavaleiro é capaz de emitir um poderoso grito que
concede +1 de bonus de moral na proxima jogada de ataque e
aumenta o deslocamento bisico em 1,5 m de qualquer aliado
num raio de 18 m, até a proxima agio do cavaleiro.
Tradicionalmente, o brado de guerra é utilizado quando uma
tropa em formacdo estd prestes a investir contra o inimigo.
Essa é uma habilidade de acio mental.

Inspirar Coragem (Sob): Essa habilidade é idéntica a
habilidade dos bardos. O cavaleiro faz um discurso inspirador,
fortalecendo o espirito dos aliados contra o medo e apri-
morando suas habilidades de combate. Para ser afetado, o ali-
ado precisa ouvir o discurso do cavaleiro; o efeito permanece
ativo enquanto o cavaleiro discursar e nas 5 rodadas posteri-
ores (ou 5 rodadas depois que o aliado nio conseguir mais
ouvi-lo}. Enquanto discursa, o personagem ¢ capaz de lutar,
mas nio pode conjurar magias, ativar itens magicos de com-
plemento de magia (como pergaminhos) ou itens com
palavras de comando (como varinhas). Os aliados afetados
recebem +2 de bonus de moral nos testes de resisténcia con-
tra efeitos de feitico e medo e +1 de bénus de moral nns;ugadas
de ataque e dano. A partir do 2° nivel, o cavaleiro pode usar
esta habilidade duas vezes por dia; a partir do 4° nivel, ele
adquire uma utilizacio adicional,

Medo (Sob): Uma vez por dia, o cavaleiro é capaz de evo-
car um efeito de medo (CD 10 + nivel de classe do cavaleiro +
modificador de Carisma), similar 2 magia medo conjurada por
um mago do seu nivel de classe. Seus aliados sio imunes a
esse efeito.

Juramento da Ira (Sob): Uma vez por dia, como uma
acio livre, um cavaleiro de 3° nivel ou superior pode sele-
cionar um unico adversirio num raio de 18 m e jurar derrota-
lo. Até o final do encontro, o cavaleiro recebe +2 de bonus de
moral nas jogadas de ataque corporal, dano com armas, testes
de resisténcia e pericia realizados contra o alvo desafiado.

O efeito termina imediatamente se o cavaleiro usar uma
acio de rodada complera para fugir do oponente.

Defesa Final (Sob): Uma vez por dia, um cavaleiro de 5°
nivel é capaz de inspirar suas tropas para realizarem um
esforco heréico, elevando temporariamente suas forgas vitais.
Todos os aliados num raio de 3 m recebem 2d10 pontos de
vida tempordrios. Essa habilidade afeta uma quantidade de
criaturas equivalente ao nivel do personagem + seu modifi-
cador de Carisma e permanece ativa pela mesma quantidade

de rodadas.

Observacao de Multiclasse: Um paladino que se tornar
um cavaleiro do Dragdo Purpura podera continuar a adquirir
niveis como paladino.




Exemplo de Cavaleiro do Dragao Purpura

Ardalis Chama-Alva: Meio-elfo paladino 5/cavaleiro do
dragao piirpura 5; ND 10; Humandide (Médio); DV 5d10+5
mais 5d10+5: 69 PV: Inic. +1: Desl:9m. 15m
montado; CA 24, toque 12, surpresa 23;
Arq Base +10; Agr +12; Corpo a corpo:
espada longa +1 +14 (dano: 1d8+3;
dec. 19-20/x2) ou a distancia:
arco longo composto obra-
prima [+2 de For] +12 (dano:
1d8+2; dec. x3); Arq Til:
corpo a corpo: espada
longa +1 +14/+9 (dano:
1d8+2; dec. 19-20/%2) ou
4 distincia arco longo
composto obra-prima [+2
de For] +12/+7 (dano: 1d8+2;
dec. x3); AE Medo 1/dia,
destruir o mal 2/dia, expul-
sar mortos-vivos 5/dia; QE
Aura de coragem, aura de
bondade, detectar o mal, graca
divina, satide divina, defesa
final 1/dia, caracteristicas
de meio-elfo, escudo heroi-
co, cura pelas mios, visio
na penumbrn, juramento
daira 1/dia, brado de guer-
ra 3/dia, montaria sagrada;
Tend. LB; TR Fort +11, Ref
+5, Yon +5; For 15, Des 12,
Con 12,Int 10, Sab 12, Car 15.

Pericias e Talentos: Caval-
gar +14, Diplomacia +11,
Observar +4, Obter Informa-
cio +4, Ouvir +4, Procurar +1,
Sentir Motivacio +3; Combate
Montado,  Foco em Arma
(espada longa), Investida
Montada, Negociador.

TaBeLa 2-10: O
CavaLEiro Do DrRAGAO

PURPURA
Bonus Base
MNivel de Ataque Fort Ref Von Especial
1° +1 +2 +0 +0 Brado de guerra, escudo herdico
2° +2 +3 +0 +0 Inspirar coragem (1/dia)
2 +3 +3 +1  + Medo
4° -4 +4 +1 +1  Juramento da ira, inspirar
coragem (2/dia)
5¢ +5 +4 +1 +1 Defesa final

Aura de Bondade (Sob): Ardalis emana uma aura bon-
dosa equivalente a um clérigo de 5° nivel (consulre a magia
detectar o bem).

Aura de Coragem (Sob): Ardalis é imune ao medo
(magico ou mundano). Seus aliados num raio de 3 m recebem
+4 de bonus de moral nos testes de resisténcia contra efeitos
de medo.

Ui cavaleiro do Dra 7 ']"j'.r;rlr.?.rfm

Brado de Guerra (Sob): Trés vezes por dia, como uma
acdo livre, Ardalis é capaz de emitir um poderoso grito que
concede +1 de bonus de moral na proxima jogada de ataque e
aumenta o deslocamento basico em 1,5 m de qualquer aliado
num raio de 18 m, até a sua proxima acao.
Caracteristicas de Meio-Elfo (Ext): Imune a

magias e efeitos de sono; +2 de bonus nos

testes de resisténcia contra encantamen-
tos; sangue élfico.
Cura Pelas Maiaos (Sob):
Axdalis é capaz de recuperar 10
pontos de vida a cada dia.
" Defesa Final (Sob): Uma

. “_ vez por dia, usando uma agio
=0 padrao, Ardalis é capaz de
inspirar sete aliados num
raio de 3 m, que recebem
2d10 pontos de vida tem-
porarios cada, durante 7
rodadas.
Destruir o Mal (Sob):
Ardalis é capaz de tentar
destruir o mal usando um
ataque regular. Ao fazé-lo, ela
adiciona +2 de bonus na joga-
da de ataque e causa 5 pontos
de dano adicional. Destruir
uma criatura gue ndo seja
m:lljgnn nio surte efeito,
mas a habilidade nao podera
ser utilizada novamente na-
quele dia.
Detectar 0 Mal (SM): Sem
limite diario, como a magia
homonima.

g 2P ovIvagsny

Escudo Herodico: Ardalis
pode usar a acdo "prestar ajuda’
para conceder +4 de bonus de

circunstancia na CA de um
aliado.
Expulsar Mortos-Vi-
vos (Sob): Ardalis expulsa

MOTTOS-Vivos CcOmo um

clérigo de 2° nivel.

Graca Divina (Sob): Ardalis recebe +2 de bonus em todos
os testes de resisténcia (inclusos nas estatisticas acima).

Juramento da Ira (Sob): Uma vez por dia, como uma agao
livre, Ardalis pode selecionar um tnico adversario num raio
de 18 m e jurar derrota-lo. Até o final do encontro, ela recebe
+2 de bonus de moral nas jogadas de ataque corporal, dano
com armas, testes de resisténcia e pericia realizados contra o
alvo desafiado. O efeito termina imediatamente se Ardalis usar
uma acio de rodada completa para tugir do oponente.

Medo (Sob): Ardalis é capaz de evocar um efeito de medo
(idéntico a magia de um conjurador de 5° nivel, CD 15) uma
vez por dia. Seus aliados sdo imunes a esse efeito.

Montaria Sagrada (SM): A montaria especial de Ardalis é
um cavalo de guerra pesado (consulte o Livro do Jogador); ele
tem +2 DV, +4 de armadura natural, +1 de Forca e evasdo apri-



morada. Ardalis possui um vinculo empiético com a montaria
e pode compartilhar suas magias e testes de resisténcia com
ela. Usando uma acdo de rodada completa, Ardalis é capaz de
invocar o cavalo, que permaneceri ao seu lado durante 10
horas.

Satide Divina (Sob): Ardalis é imune a todas as doencas,
incluindo as doencas magicas como a podridio da miimia e
licantropia.

Visdo na Penumbra (Ext): Ardalis enxerga duas vezes mais
longe que os seres humanos sob a luz das estrelas, da lua, de
tochas ou outras condigées de iluminacio precaria. Nessas
situagdes, ela ainda consegue distinguir cores e detalhes.

Magias Preparadas de Paladino (1; CD 12 + nivel da magia):
1° — arma abencoada.

Inventario: Espada longa +1, armadura de batalha +1, escudo
grande de metal +1, arco longo composto obra-prima [+2 de
bonus de Forgal, 20 flechas manto de Carisma +2, periapto da
Sabedoria +2, anel de protegdo +1.

CAVALEIRO PROTETOR

Os cavaleiros protetores sio os escolhidos e os valorosos —
guerreiros dedicados a restaurar os ideais da cavalaria monta-
da antes que eles sejam erradicados para sempre. Em virtude
do descaso com a condura ética, os protetores encontram ape-
nas decadéncia moral em qualquer lugar onde procuram no
mundo ao seu redor. Assim como os paladinos, os cavaleiros
protetores respeitam um codigo de conduta rigido, que
expressa valores como honra, honestidade, nobreza e cora-
gem. Diterente dos paladinos, que assumem um compromis-
so com uma divindade ou ordem sagrada, o juramento
primidrio dos cavaleiros protetores diz respeito ao seu codigo
e aos ideais que ele representa. O protetor tem que demons-
trar esses ideais em todos os aspectos de sua conduta, e eles
devem guiar todas as suas acOes e feitos, ndo importa qudo
dificil seja.

Muitos cavaleiros protetores tiveram historias de honra e
lealdade e pertenciam a outras ordens de cavalaria ou servi-
am um senhor feudal poderoso. Os paladinos e ex-paladinos
compdem a maior parcela dos protetores, mas os clérigos de
divindades Leais (como St. Cuthbert e Heironeous) e os
guerreiros que aspiram um ideal mais elevado geralmente
apreciam os ditames do codigo de conduta da ordem. Os
integrantes das demais classes, em especial os conjuradores,
nio se interessam ou ndo possuem a dedicacio necessdria
para seguir esta carreira.

Os cavaleiros protetores do Mestre vagam solitarios pelos
reinos, em busca de pessoas dignas para proteger ou senhores
idealistas para servir. O pequeno vinculo e a organizacio que
existem entre os cavaleiros protetores é duradoura e firme —
ndo importa se o cavaleiro era um bardo, um samurai ou um
vassalo menor, todos cultivam um espirito de fraternidade com
seus compatriotas e uma esperanca de que dias melhores virao.

Dado de Vida: dio

Pre-Requisitos
Para se tornar um cavaleiro protetor, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:

Bonus Base de Ataque: +5

Tendéncia: Leal e Neutro ou Leal e Bom.
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Talentos: Ataque Poderoso, Combate Montado, Trespas-
sar, Trespassar Maior, Usar Armadura Pesada.

Pericias: Diplomacia é graduacoes; Conhecimento (No-
breza e realeza): 4 graduacées; Cavalgar: 6 graduacées.

L1dasse

As pericias de classe de um cavaleiro protetor (e a habilidade
chave para cada pericia) sio: Cavalgar (Des), Conhecimento
(nobreza e realeza) (Int), Diplomacia (Car), Intimidacao (Car)
e Observar (Sab). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do
Jogador, para obter as descricdes das pericias.

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

,aracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: O cavaleiro protetor adquire
o talento Usar Escudo de Corpo.

Tatica Defensiva (Ext): No inicio de qualquer turno em
que um cavaleiro protetor estiver num raio de 1,5 m de um
aliado com menos DV ou total de niveis, ele podera transferir
até 2 pontos da sua Classe de Armadura para o aliado (reduzin-
do sua propria CA pelo mesmo valor). A quantidade maxima
de pontos transferidos aumenta em 1 ponto a cada trés niveis.

Porto Seguro (Sob): Um cavaleiro protetor é a personifi-
cacdo fisica e espiritual de ideais supremos. Todos os seus alia-
dos recebem +4 de bonus de moral em testes de resisténcia
contra efeitos de medo enquanto estiverem a 3 m ou menos do
cavaleiro. Esta habilidade sera anulada se o cavaleiro ficar
inconsciente, imobilizado ou indefeso de qualquer outra forma.

Esforco Extra (Ext): A narureza desafiadora dos obje-
rivos de um cavaleiro protetor com freqiiéncia exige um
esforco incomum. Ao atingir o 2° nivel, o cavaleiro recebe o
bénus indicado na tabela para qualquer teste de pericia, uma
vez por dia. O jogador precisa declarar que estd usando essa
habilidade antes de realizar o teste. Esse bonus aumenta em
+1 a cada trés niveis.

TaBerLa 2—117: O CAVALEIRO PROTETOR

Bonus Base
Nivel de Ataque  Fort Ref Von Especial
I} +1 +0 +0 +2 Tatica defensiva +2, porto seguro
L +32 +0 +0 43 Esforgo extra +2, vontade de ferro
32 +3 +1 +1 +3 Trespassar supremo
4° +4 +1 41 +4 Téatica defensiva +3
52 +5 +1 +1 +4 Esforgo extra +3
6° +B +2 +2 +5 |Impiedoso ]
i +7 +2 42 +5 Titica defensiva +4
g +& +2 +2 +6 Esforco extra +4
g +9 +3 43 +6 Impiedoso 2
10° +10 +3 +3 +7 Tética defensiva +5, retribuicdo

Vontade de Ferro (Ext): No 2° nivel, o cavaleiro protetor
adquire o talento Vontade de Ferro.

Trespassar Supremo (Ext): Ao atingir o 3° nivel, o
cavaleiro protetor pode realizar um passo de ajuste de 1,5 m
entre os ataques concedidos pelo talento Trespassar ou
Trespassar Maior. Ele ainda esté limitado a somente um
passo de ajuste a cada rodada, ou seja, niao podera utilizar
esta habilidade durante uma rodada em que ji tenha percor-
rido 1,5 m ou mais.




Usm cavaleiro protetor

Impiedoso (Ext): A partir do 6° nivel, o cavaleiro pro-
tetor adquire a habilidade de executar a quantidade indicada
na tabela de ataques de oportunidade adicionais (similar ao
talento Reflexos de Combate e o modificador de Destreza ade-
quado). A partir do 9° nivel, o cavaleiro adquire um ataque de
oportunidade adicional por rodada. Esses ataques utilizam o
bénus de ataque mais alto do personagem. Essa habilidade se
acumula com o talento Reflexos de Combate.

Retribuicdo (Sob): Se qualquer aliado de um cavaleiro
protetor de 10° tombar inconsciente ou indefeso, o persona-
gem poderi desferir um ataque de retribuicdo contra o adver-
sario responsavel. Quando utilizar esta habilidade, o cavaleiro
adiciona seu modificador de Carisma (se houver) na jﬂg:id:l de
ataque e causa 10 pontos de dano adicional se atingir o alvo.

O cavaleiro protetor é capaz de realizar uma quantidade de
ataques de retribuicdo por dia equivalente ao seu modificador
de Carisma (minimo 1), mas somente uma vez a cada rodada.
E possivel utilizar esta habilidade diversas vezes contra o
mesmo alvo em rodadas diferentes.

Observacio de Multiclasse: Um paladino ou samurai
que se tornar um cavaleiro protetor podera continuar a
adquirir niveis na sua classe original.

O CODIGO DO CAVALEIRO PROTETOR

Cédigo de Conduta: O cavaleiro protetor deve ser Leal e Bom
ou leal e Neutro e obedecer ao cédigo de conduta da ordem.

Apoio: A ordem apdia todos os seus membros. O cavaleiro
protetor recebera armas e armaduras comuns (mas nio magi-
cas), acomoda;ﬁca ﬂIimenmg:‘m, uma montaria e seus acessorios
da ordem enquanto integrar suas fileiras e respeitar o codigo.

I
I i " ™ 1.
Ex-Cavaleiros Protetores

-xemplo de Cavaleiro Protetor
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Um cavaleiro protetor que violar, voluntiria ou inadverrida-
mente, o codigo de conduta sem nenhuma razéo adequada
perdera todas as habilidades sobrenaturais da classe de presti-
gio e nio podera adquirir niveis como um cavaleiro protetor.

Mathurin: Anio paladino é/cavaleiro protetor 10; ND 16;
Humanoide (Médio); DV 6d10+12 mais 10d10+20; 124 PV;
Inic. +1; Desl.: 6 m; CA 26, toque 11, surpresa 25; Atq Base +16;
Agr +21; Corpo a corpo: machado de guerra ando +2 +24 (dano:
1d10+7; dec. x3) ou a distancia: arco longo composto+1 [+5 de
For] +18 (dano: 1d8+6; dec. x3); Atq Ttl: corpo a corpo: macha-
do de guerra ando +2 +24/+19/+14/+9 (dano: 1d10+7; dec. x3)
ou a distancia: arco longo composto+1 [+5 de For]
+18/+13/+8/+3 (dano: 1d8+6; dec. x3); AE Retribuicio 3/dia,
destruir o mal 2/dia, trespassar supremo, expulsar mortos-
vivos 6/dia; QE Aura de coragem, aura de bondade, esforco
extra +4, Reducio de Dano 3/—, titica defensiva +5, detectar o
mal, graca divina, satide divina, caracteristicas de ando, cura
pelas mios, impiedoso 2, remover doengas, porto seguro,
montaria sagrada; Tend. LB; TR Fort +13, Ref +9, Von +13; For
21, Des 13, Con 14, Int 12, Sab 12, Car 16.

prviinsy 4 ap ovivagsngf

O Cadigo:

Coragem e bravura em obediéncia a ordem.
Defender qualquer missio até a morte.
Respeitar todos os superiores e iguais; mostrar cortesia com

todos os inferiores.
O combate é a gloria; a batalha € o verdadeiro teste do valor

pessoal; a guerra é a raiz dos ideais nobres da cavalaria.
Glorificar a todos em baralha.
Antes a morte 4 desonra.




Pericias e Talentos: Cavalgar +20, Conhecimento (nobreza e
realeza) +5, Diplomacia +26, Observar +11, Sentir Motivacdo
+6; Ataque Poderoso, Combate Montado, Foco em Arma
(machado de guerra ando), Investida Montada, Trespassar,
Trespassar Maior, Vontade de Ferro®.

Aura de Bondade (Sob): Mathurin emana uma aura bon-
dosa equivalente a um clérigo de 6° nivel (consulte a magia
detectar o bem).

Aura de Coragem (Sob): Mathurin é imune ao medo
(magico ou mundano). Seus aliados num raio de 3 m recebem
+4 de bonus de moral nos testes de resisténcia contra efeitos
de medo.

Caracteristicas de Anao (Ext): +4 de bonus para resistir
is manobras encontrio e imobilizar; +2 de bonus nos testes de
resisténcia contra venenos, magias e efeitos similares; +1 de
bonus nas jogadas de ataque contra orcs e goblinoides; +4 de
bénus na CA contra gigantes; +2 de bonus nos testes de
Avaliacdo e Oficios relacionados a pedra e metal.

Cura Pelas Maos (Sob): Mathurin é capaz de recuperar
18 pontos de vida a cada dia.

Destruir o Mal (Sob): Mathurin é capaz de tentar destru-
ir o mal usando um ataque regular. Ao fazé-lo, ele adiciona +3
de bonus na jogada de ataque e causa 6 pontos de dano adi-
cional. Destruir uma criatura que ndo seja maligna nao surte
efeito, mas a habilidade nio paderﬁ ser utilizada novamente
naquele dia.

Detectar 0 Mal (SM): Sem limite diario, como a magia
homénima.

Esforco Extra (Ext): Mathurin recebe +4 de bonus em
um tnico teste de pericia, uma vez por dia.

Expulsar Mortos-Vivos (Sob): Mathurin expulsa mor-
tos-vivos como um clérigo de 3° nivel.

Graca Divina (Sob): Mathurin recebe +3 de bonus em
todos os testes de resisténcia (inclusos nas estatisticas acima).

Impiedoso (Ext): Mathurin é capaz de realizar dois
ataques de oportunidade adicionais a cada rodada.

Montaria Sagrada (SM): A montaria especial de Mathurin
é um cavalo de guerra pesado (consulte o Livro do Jogador); ele
tem +2 DV, +4 de armadura natural, +1 de Forga e evasio apri-
morada. Mathurin possui um vinculo empatico com a mon-
taria e pode compartilhar suas magias e testes de resisténcia
com ela. Usando uma acio de rodada completa, Mathurin é
capaz de invocar o cavalo, que permanecerd ao seu lado
durante 10 horas.

Porto Seguro (Sob): Mathurin concede +4 de bonus para
os testes de resisténcia contra efeitos de medo para todos, os
aliados num raio de 3 m. Esta habilidade sera anulada se
Mathurin ficar inconsciente, imobilizado ou indefeso de qual-
quer outra forma.

Remover Doengas (SM): Idéntico a magia, uma vez por
semana.

Retribuicdo (Sob): Se qualquer aliado de Mathurin
tombar inconsciente ou indefeso, ele podera desferir um ata-
que de retribuicdo contra o adversario responsavel, recebendo
+3 de bonus na jogada de ataque e causando 10 pontos de
dano adicional se atingir o alvo.

Satide Divina (Sob): Mathurin é imune a todas as
doencas, incluindo as doencas magicas como a podridio da
mumia e licantropia.

Tatica Defensiva (Ext): Mathurin é capaz de transferir
até § pontos da sua Classe de Armadura para um aliado num
raio de 1,5 m, reduzindo sua prépria CA pelo mesmo valor.

Trespassar Supremo (Ext): Mathurin pode realizar um
passo de ajuste de 1,5 m entre os ataques concedidos pelo
talento Trespassar ou Trespassar Maior.

Magias Preparadas de Paladino (2; CD 11 + nivel da magia):
19 — arma abengoada, protecao contra o mal.

[nventdrio: Machado de guerra anao +2, armadura de batalha
de adamante +3, escudo grande de metal +2, arco longo composto
+1 [+5 de bonus de Forcal, 20 flechas, cinto da forga do gigante
+4, amuleto da satide +4, manto de Carisma +2.

CAVALEIRO DE THAY

Embora os Magos Vermelhos de Thay niao sejam avessos a
explodir seus adversirios com magias letais ou nublar a
mente dos seus inimigos com efeitos obscuros, existem
ocasides em que sdo necessirios protetores capacitados nas
artes da espada. Esses protetores sio os cavaleiros de Thay,
guerreiros familiarizados com a magia e leais tinica e exclusi-
vamente aos magos tatuados.

Os cavaleiros de Thay sdo os guarda-costas e mantenedores
da lei dos Magos Vermelhos (descritos no Capitulo 6 do Livro
do Mestre). Eles lideram as tropas rasas dessa nagdo arcana para
a guerra e ajudam a resguardar os enclaves dos magos.
Embora sejam chamados de cavaleiros, nio possuem um codi-
go de conduta e a unica regra universal que seguem dita que
suas vidas ndo tém valor em comparacdo a seguranca dos
Magos Vermelhos.

Quase todos os cavaleiros de Thay sio guerreiros, mas
alguns monges ¢ rangers também ingressam nesta carreira.
Os barbaros sio muito negligentes para se concentrar na defe-
sa de um local e os Magos Vermelhos consideram que os indi-
viduos das outras classes sio fracos demais para assumir as
obrigacdes de um defensor de Thay.

Dado de Vida: d10.
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Para se tornar um cavaleiro de Thay, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:

Raca: Humano.

Bonus Base de Ataque: +5

Tendéncia: Qualquer um, exceto Bom.

Pericias: Intimidacio 2 graduacées; Conhecimento (arca-
no) 2 graduacdes; Conhecimento (local: Thay) 2 graduagoes

Talentos: Vontade de Ferro, Foco em Arma (espada longa).

Especial: Jurar lealdade aos Magos Vermelhos de Thay.

{

Pericias de Classe

As pericias de classe de um cavaleiro de Thay (e a habilidade

chave para cada pericia) sio: Adestrar Animais (Car), Blefar

(Car), Cavalgar (Des), Conhecimento (arcano) (Int),
Conhecimento (local: Thay) (Int), Escalar (For), Intimidagio
(Car), Natacio (For), Observar (Sab), Obter Informacio (Car),
Oficios (Int), Profissio (Sab) e Saltar (For). Consulte o
Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador para obter as
descricoes das pericias.




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

TABELA 2—12: O CAVALEIRO DE THAY

Bonus Base
Nivel de Atagque Fort Ref Von Especial

12 +1 +2 +0 +0 Horrores de Thay (+2 medo, +1
feiticos), favor do zulkir

2° +2 +3 40 +0 Defensor do zulkir

39 +3 +3 +1 +1 Talento de guerreiro

4 +4 +4 +1 +1 Horrores de Thay (+4 medo, +2
feiticos), defesa final

59 +5 +4 +1 +1 Campedo do zulkir

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: O cavaleiro de Thay adquire
o talento Usar Escudo de Corpo.

Horrores de Thay (Ext): Devido i exposicdo prolongada
i crueldade de sua terra natal, os cavaleiros de Thay recebem
+2 de bonus de moral nos testes de resisténcia contra efeitos
de medo e +1 de bonus de moral nos testes de resisténcia con-
tra feiticos. No 4° nivel, esses bonus aumentam para +4 e +2,
respectivamente. Nenhum desses modificadores se aplica
contra os ataques dos Magos Vermelhos.

Favor do Zulkir (Ext): A partir do 1° nivel, o cavaleiro de
Thay é submetido a um longo e doloroso ritual de tatuagem.
A pintura magica, situada nas costas ou na cabeca, fornece +2
de bénus de resisténcia nos testes de Reflexos. A tatuagem
também indica que o cavaleiro jurou lealdade aos Magos
Vermelhos. O personagem fracassa automaticamente em
qualquer teste de resisténcia contra um efeito de acio mental
lancado por um Mago Vermelho. Quando a tatuagem estiver
visivel, o cavaleiro recebe +2 de bonus de moral nos testes de
Intimidaciio (essa é uma habilidade extraordinaria).

Defensor do Zulkir (Ext): A partir do 2° nivel, o cava-
leiro de Thay recebe +2 de bonus de moral nas jogadas de ata-
que e dano contra qualquer criatura que ataque um mago ver-
melho ou o préprio cavaleiro.

Talento de Guerreiro: No 3° nivel, o cavaleiro de Thay
podera escolher um talento adicional da lista dos guerreiros,
com excecio de Especializagio em Arma (consulte a tabela
5—1 do Livro do Jogador).

BASTIDORES: CLASSES DE PRESTIGIO EXCLUSIVAS
Criar classes de prestigio especificas para o seu cendrio de cam-
panha é uma excelente forma de adicionar profundidade ao
mundo e exaltar a classe de prestigio. Praticamente todas as clas-
ses deste livro advém de cenérios especificos, mas os escritores
as tornaram mais genéricas para encaixarem no mundo bésico de
DunGEONS & Dracows, de forma que o Mestre consiga adapti-las
ao seu cendrio de campanha preferido com a maior facilidade
possivel. Classes de prestigio como o guerreiro urso e o monge
tatuado, por exemplo, s3o parte do cendrio de Aventuras Orientais,
mas foram integradas ao mundo bésico de D&D.

Entretanto, o cavaleiro de Thay é um exemplo de uma classe
de prestigio exclusiva, que os escritores decidiram no generali-
zar ou adaptar. Essa classe foi retirada do Cendrio de Campanha
Os Reinos Esquecidos e apresenta suas origens claramente.
Existem duas razbes para que os escritores ndo tenham retirado

Exemplo de Cavaleiro de Thay
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Defesa Final (Sob): Uma vez por dia, usando uma acao
padrio, um cavaleiro de Thay de 4° nivel ou superior é capaz
de inspirar suas tropas. Os aliados num raio de 3 m do cava-
leiro recebem 2d10 pontos de vida temporarios. Essa habili-
dade afera uma quantidade de criaturas equivalente ao nivel
do cavaleiro + modificador de Carisma e permanece ativa
durante a mesma quantidade de rodadas.

Campeio do Zulkir (Sob): A partir do 5° nivel, o cava-
leiro de Thay recebe uma imensa tatuagem na cabeca ou na
face, indicando sua dedicacio a protecio dos Magos
Vermelhos. Uma vez por dia, ele é capaz de adicionar +2 de
bénus de sorte em qualquer teste de resisténcia. Esse bonus
pode ser somado depois da jogada e depois que os outros modi-
ficadores foram aplicados ao resultado. Quando a tatuagem
estiver visivel, o cavaleiro recebe +4 de bénus de moral nos
testes de Intimidacdo (essa é uma habilidade extraordindria).

Bareris: Humano guerreiro 5/cavaleiro de Thay 5; ND 10;
Humanéide {Médio); DV 5d10+10 mais 5d10+10; 79 PV; Inic.
+1; Desl.: 6 m; CA 24, toque 12, surpresa 23; Atq Base +10; Agr
+14; Corpo a corpo: espada longa +1 +16 (dano: 1d8+7; dec.
17—20/x2) ou a distincia arco longo composto +1 [+4 For] +13
(dano: 1d8+7; dec. x3); Atq Ttl: corpo a corpo espada longa +1
116/+11 (dano: 1d8+7; dec. 17-20/x2) ou a distincia arco
longo composto +1 [+4 For] +13/+8 (dano: 1d8+7; dec. x3); QE
Defesa final, horrores de Thay, campedo do zulkir, defensor
do zulkir. favor do zulkir; Tend. LM; TR Fort +11, Ref +5, Von
+4; For 19, Des 13, Con 14, Int 10, Sab 8, Car 12.

Pericias ¢ Talentos: Blefar +10, Conhecimento (arcano) +2,
Conhecimento (local: Thay) +2, Diplomacia +3, Intimidacéo
+20, Observar +4, Obter Informacdo +3; Ataque Poderoso,
Especializagio em Arma (arco longo composto), Espe-
cializacio em Arma (espada longa), Esquiva, Foco em Arma
(arco longo composto), Foco em Arma (espada longa),
Sucesso Decisivo Aprimorado (espada longa), Trespassar,
Vontade de Ferro.

Campeio do Zulkir (Sob): Uma vez por dia, Bareris é ca-
paz de adicionar +2 de bénus de sorte em qualquer teste de re-
sisténcia. Esse bonus pode ser somado depois da jogada. Ela
também recebe +4 de bénus de moral nos testes de Intimida-

as informagdes de cendrio. Primeiro, ele fornece um odtimo
exemplo da capacidade de uma classe de prestigio de refletir o
mundo e a cultura as quais pertence. Segundo, o cavaleiro de
Thay representa um arquétipo cldssico da fantasia — o guerreiro
devotado 3 uma cabala de magos poderosa. A maioria dos
cendrios de campanha de D&D possui culturas ou organizagoes
similares aos Magos Vermelhos de Thay; portanto, mesmo que
vocé ndo utilize o Cendrio de Campanha Os Reinos Esquecidos,
nZo encontrard dificuldades para adaptar os cavaleiros de Thay
ao seu préprio cendrio. Para fazé-lo, analise os pré-requisitos (os
Magos Vermelhos sdo xenéfobos, por isso o pré-requisito racial)
e prossiga com as habilidades de classe. Embora as capacidades
do cavaleiro tenham nomes exclusivos do cendrio, ndo deve ser
problemdtico estabelecer equivalentes no seu proprio cendrio de
campanha.




cas acima).

Defensor do Zulkir (Ext): Bareris recebe +2 de bonus
de moral nas jogadas de ataque e dano contra qualquer criatu-
ra que ataque um mago vermelho ou a prépria amazona.

Defesa Final (Sob): Uma vez por dia, usando uma acio
padrio, Bareris é capaz de inspirar seis aliados num raio de 3
m, que recebem 2d10 pontos de vida temporirios cada,
durante 6 rodadas.

Favor do Zulkir (Ext): A tatuagem na cabeca de Bareris
fornece +2 de bonus de resisténcia nos testes de Reflexos, mas
a amazona fracassa automaticamente em qualquer teste de
resisténcia contra um efeito de acdo mental lancado por um
Mago Vermelho.

Um cavaleiro de Thay permanece vigilante enquants protege o Mago
Fermelho sob sua responsabilidade

Horrores de Thay (Ext): Bareris
recebe +4 de bonus de moral nos
testes de resisténcia contra efeitos
de medo e +2 de bonus de moral nos
testes de resisténcia contra feiticos.
Inventdrio: Espada longa +1, arco longo composto +2 [+4
bonus For], armadura de batalha +1, escudo grande de metal +1,
anel de protegdo +1, manto de resisténcia +1, pogdo de curar feri-
mentos moderados, manoplas da forga do ogro +2, 20 flechas.

CHANTRE DE GUERRA

O furor da batalha, os gritos dos moribundos, o ressoar dos
brados dos guerreiros... essas sio as notas das cancoes
entoadas pelo chantre de guerra. Sua miisica atravessa o
campo de batalha como uma torrente intensa, envolvendo ali-
ados e Inimigos em sua passagem.

Os bardos com perspectivas bastante militantes se tornam

¢do quando a tatuagem estiver visivel (inclusos nas estatisti-

bardo)

chantres de guerra (sacrificando sua capacidade de conju-
racio no processo); entre os barbaros, com fregiiéncia os
chantres sio os lideres ou a elite de combatentes da tribo. A
miisica de guerra inspira os aliados e incita as tropas a realizar
teitos maiores de forca e valor.

Alguns guerreiros e barbaros adquirem niveis de bardo
para ingressar nas fileiras dos chantres de guerra. Os paladi-
nos e monges nio atendem i tendéncia exigida, mas
respeitam a lideranca e as qualidades militares da classe.

Os chantres de guerra do Mestre normalmente sio os
lideres de pequenos bandos de guerra. Nio é incomum
encontra-los como tenentes em grupos maiores. Eles sempre
atuam melhor se houver aliados ao seu lado, mas raramente
sdo encontrados sozinhos.

Dado de Vida: ds.
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Para se tornar um chantre de guerra, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:

Bonus Base de Ataque: +4

Tendéncia: Qualquer uma, exceto Leal.

Talentos: Especializacio em Combate, Foco em Arma.

Pericias: Aruacio (canto) ou Atuag¢io (oratoria)
6 graduacoes.

Especial: Inspirar coragem (habilidade da musica de




Pericias de Classe

As pericias de classe de um chantre de guerra (e a habilidade
chave para cada pericia) sio: Arte da Fuga (Des), Atuacio
(Car), Concentragio (Con), Diplomacia (Car), Equilibrio
(Des), Escalar (For), Intimidacdo (Car), Natacio (For), Obter
Informacao (Car), Oficios (Int), Profissio (Sab), Saltar (For) e
Sentir Motivacdo (Sab). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no
Livro do Jogador, para obter as descricdes das pericias.

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

TaBELA 2-13: O CHANTRE DE GUERRA

Bénus Base
Nivel de Ataque Fort Ref Von  Especial
2 +1 +2 +0 40 Inspirar toleridncia, musica
de chantre de guerra
2° +2 +3 +0 +0 —
32 +3 +3 +1  +1 Inspirar temeridade
49 +4 +4 +1  #1 —
52 +5 +4  +1 <+ Combinar cancies
6° +6 +5 42 47 —
7° +7 +5 +2 42 Inspirar fascinio
& +8 +6 +2 +2 Crito de batalha
g8 +9 +6 +3 43 -
10° +10 +7 +3 43 Inspirar legides

(Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os chantres de guerra nio
sabem usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Miisica de Chantre de Guerra: A misica do chantre de
guerra usa as mesmas regras da musica de bardo (consulte o
Capitulo 3 do Livro do Jogador). Os niveis desta classe de
prestigio se acumulam com os niveis de bardo para determi-
nar a quantidade e a freqiéncia das utilizacoes da musica de
bardo ou da musica de guerra. Os niveis de chantre de guerra
nio se acumulam com os niveis de bardo para calcular o aces-
so aos efeitos disponiveis da classe basica.

Inspirar Tolerancia (Sob): Um chantre de guerra que
tenha 9 graduacoes em Aruacdo (canto ou oratoria) serd capaz
de usar suas cangoes ou discursos para conceder um tipo de
resisténcia enraivecida para as criaruras aliadas (inclusive para
si). Para ser afetado, o aliado deve ser capaz de ouvir o chantre
falar ou cantar. O efeito permanece ativo enquanto o chantre
continuar atuando e durante as 5 rodadas subseqiientes. Uma
criatura afetada recebe +2 pontos de vida temporarios por
nivel de classe do chantre. A partir do 6° nivel, o chantre tam-
bém concede os beneficios do talento Duro de Matar quando
ativar esta habilidade.

Inspirar Temeridade (Sob): Um chantre de guerra de 3°
nivel ou superior, que tenha 12 graduacdes em Atuacio serd
capaz de usar suas cancdes ou discursos para inspirar uma
ferocidade perigosa, mas quase sempre eficiente, em uma
criatura aliada num raio de 18 m (inclusive em si mesmo). O
efeito permanece ativo enquanto o chantre continuar atuan-
do e durante as 5 rodadas subseqiientes. A criatura afetada
adquire o efeito temeridade, que lhe permite reduzir sua
Classe de Armadura e adicionar o mesmo valor como um
bonus de moral nas jogadas de ataque corporais. A penalidade
na CA e o bénus no ataque nio podem superar o bonus base
de ataque da criatura.

Durante sua agdo, antes de realizar qualquer jogada de ata-
que, a criatura aferada deve escolher o valor que ird subtrair da
Classe de Armadura e adicionar este mesmo nimero em
todas as jogadas de ataque corporal (é possivel escolher um
valor 0). A penalidade na CA e o bonus de ataque per-
manecem até o proximo turno da criatura.

Combinar Cancées (Sob): Um chantre de guerra de 5°
nivel ou superior, que tenha 12 graduaces em Atuacio serd
capaz de combinar duas variedades de misica de bardo ou
musica de guerra para fornecer os beneficios de ambas (uti-
lize as regras normais para definir os tipos de bénus que se
acumulam).

Inspirar Fascinio (Sob): Um chantre de guerra de 7°
nivel ou superior, que tenha 15 graduacées em Atuacdo serd
capaz de inspirar inquietagao, medo ou mesmo panico em
seus adversarios. Para ser afetado, o alvo deve ser capaz de
ouvir o Chﬂntl’f 1:31:]1' Ou cantar, € estar num raic d(‘.‘ 18 m L[U
Personageim. Uma cl‘[atum L_{t:"n.’(," Ubt{,‘r SUCesso em um feste L{{‘
resisténcia de Vontade (CD 10 + nivel de classe do chantre +
modificador de Carisma) para anular o efeito. A gravidade da
condicdo depende dos DV do alvo e do nivel efetivo do
chantre de guerra. Subtraia os DV da vitima do nivel efetivo
de personagem do chantre e consulte a tabela a seguir.

O efeito permanece ativo enquanto o chantre continuar
atuando e durante a rodada subseqiiente. Caso o alvo deixe de
ouvir o personagem, ele devera realizar um novo teste de re-
sisténcia quando voltar a presenciar a aruacio do chantre de
guerra.

Diferenca em DV Efeito
+10 ou mais Alvo paralisado de
medo

Alvo em panico
Alvo assustado

Alvo abalade

entre +1 e +9
entre 0 e =5
—6 ou menos

Grito de Batalha (Sob): Quando um chantre de guerra
de 8° nivel ou superior ingressa num combate, com freqiién-
cia emite um grito de batalha usando uma acdo padrio. Todos
os aliados (e o préprio chantre) num raio de 18 m e que sejam
capazes de ouvir o chantre recebem +4 de bonus de apri-
moramento na For¢a, durante uma quantidade de rodadas
equivalente a metade do nivel de classe do chantre de guerra.

Inspirar Legides (Sob): Um chantre de guerra de 10°
nivel ou superior, que tenha 18 graduacdes em Atuacio serd
capaz de unir seus aliados e transforma-los num pelotio efi-
ciente de combate. Para ser afetado, o aliado deve ser capaz de
ouvir o chantre falar ou cantar, e estar num raio de 18 m do
personagem. Somente os alvos que atenderem a esses requisi-
tos no momento da ativagio da habilidade serio beneficiados;
um aliado que saia da area afetada (18 m) ou nio consiga ouvir
o chantre perdera os beneficios, mesmo que retorne para a
regidao do cantico posteriormente. O efeito permanece ativo
enquanto o chantre continuar atuando e os aliados puderem
ouvi-lo.

Quando o cantico legionario for ativado, verifique o maior
bonus base de ataque entre todos os aliados afetados. Todos os
aliados passam a utilizar este bonus base de ataque enquanto
o efeito permanecer ativo. Caso o nivel do chantre seja supe-
rior ao valor do bénus de atague mais elevado entre os aliados,



utilize o NEP do chantre como o bonus para todas as criaturas
afetadas. Todos os aliados recebem +2 de bénus de competén-
cia nas jogadas de dano.

Exemplo de Chantre de Guerra

Firreli o Bravo: Meio-elfo bardo 6/chantre de guerra 7;
ND 13; Humanéide (Médio); DV 6dé mais 7d8; 53 PV, Inic.
+2; Desl.: 9 m; CA 20, toque 12, surpresa 18; Atq Base +11; Agr
+12; Corpo a corpo: sabre +1 +14 (dano: 1dé+2; dec. 18-20/x2)
ou besta leve +1 +14 (dano: 1d8}); Atq Ttl: corpo a corpo sabre +1
+14/+9 (dano: 1d6+2; dec. 18—20/x2) ou a distincia: besta leve
+1 +14 (dano: 1d8); QE Conhecimento de bardo 15, musica de
barde (inclusive musica de guerra) 13/dia, combinar
cangoes, caracteristicas de meio-elfo, visdo na penum-
bra; Tend. CB; TR Fort +7, Ref +9, Von +6; For 12, Des
14, Con 10, Int 13, Sab 8, Car 22.

Pericias ¢ Talentos: Acrobacia +10, Aruacio
(canto) +25, Blefar +18, Concentracio +7, Conhe-
cimento (histéria) +6, Diplomacia +31, Equili-
brio +3, Identificar Magia +5, Intimidacdo +11,
Observar +0, Obter Informacio +27, Quvir +9,
Procurar +2, Saltar 42, Sentir Motivacao +6,

Usar Instrumento Magico +18; Ataque
em Movimento, Desarmar Aprimo-
rado, Especializacio em Combate,
Esquiva, Foco em Arma (sabre),
Mobilidade.

Caracteristicas de Meio-Elfo
(Ext): Imune a magias e efeitos de
sono; +2 de bonus nos testes de
resisténcia contra encantamentos;
sangue élfico.

Combinar Cancdes (Sob):
Firreli é capaz de combinar duas
variedades de musica de bardo ou
musica de guerra para fornecer os
beneficios de ambas (utilize as regras
normais para definir os tipos de
bonus que se acumulam).

Fascinar (SM): Firreli é capaz de
usar sua musica para fm;c:'nm' ate
duas criaturas num raio de 27
metros Ciu(:’ POssam L’n.\:ergﬂr
e ouvir o bardo. O resultado
do teste de Atuacio sera a CD
do teste de resisténcia de
Vontade para cada vitima. As viti-
mas ficam sentadas e sofrem —4 de penalidade em
teste de pericia reflexas, como Observar e Ouvir.

Inspirar Competéncia (Sob): Um aliado de Firreli num
raio de 9 metros que possa enxergd-lo e ouvi-lo recebe +2 de
bénus de competéncia nos testes de uma tinica pericia.

Inspirar Coragem (Sob): Os aliados de Firreli que pos-
sam enxergd-lo e ouvi-lo recebem +1 de bonus de moral nos
testes de resisténcia contra efeitos de encantamento e medo e
+1 de bonus de moral nas jogadas de ataque e dano com armas.

Inspirar Fascinio (Sob): Os adversarios de Firreli num
raio de 18 m devem obter sucesso em um teste de resisténcia
de Vontade (CD 21) ou ficario paralisados de medo (3 DV ou

Usn chantre de guerra

menos), assustados (entre 4 e 12 DV), apavorados {(entre 13 ¢
18 DV) ou abalados (19 DV ou mais). O efeito permanece ati-
vo enquanto Firreli continuar atuando e durante a rodada
subseqiiente.

Inspirar Temeridade (Sob): Um aliado de Firreli num
raio de 18 m que possa ouvi-lo podera reduzir sua Classe de
Armadura e adicionar o mesmo valor como um boénus de
moral nas jogadas de ataque corporais. A penalidade na CA e
o bénus no ataque nio podem superar o bonus base de ataque
da criatura. O efeito permanece ativo enquanto o chantre con-
tinuar atuando e durante as 5 rodadas subseqgiientes.

Inspirar Tolerancia (Sob): Os alia-

dos que possam ouvir Firreli (inclu-

sive o proprio bardo) recebem
+12 pontos de vida tem-
porarios e os beneficios do
talento Duro de Matar. Os
efeitos permanecem ativos

(‘_‘qulﬂ nto o {:hﬂl'ltrﬂ continuar

atuando e durante as 5 rodadas
subseqiientes.

Miisica de Protecao (Sob):
Firreli é capaz de usar sua

musica para neutralizar os

efeitos magicos que depen-
dam de som. Ele deve reali-

zar um teste de Aruacio a

cada rodada que sustentar a

miisica de protecdo. Qual-

quer criatura num raio de 9
metros (inclusive o préprio
bardo) que seja afetada por
um ataque magico sOnico ou
dependente de idioma podera
utilizar o resultado do teste de
Atuacao de Firreli no lugar de
seu teste de resisténcia. O
bardo é capaz de sustentar a
mtisica de protecdo durante 10

rodadas.

Sugestdo (SM): Firreli é
capaz de usar sua miisica
para realizar uma sugestdo

(similar a magia) em

qualquer criatura fasci-
nada anteriormente.
Um teste de resisténcia

de Vontade (CD 17)

anula o efeito.

Visio na Penumbra

(Ext): Firreli enxerga duas vezes

mais longe que os seres humanos sob a luz

das estrelas, da lua, de tochas ou outras condicdes de ilumi-

nacio precaria. Nessas situacoes, ele ainda consegue distin-
guir cores e detalhes.

Magias de Bardo Conhecidas (3/5/4; CD 16 + nivel da
magia): 0 — cangdo de ninar, detectar magia, invocar instru-
mento, ler magias, luz, mensagem; 1° — confusdo menor, curar
ferimento leves, mfs:'ﬂpir pessoa, recuo acelerado; 2° — curar

ferimentos moderados, heroismo, imobilizar pessoa.

Inventario: Camisdo de malha +3, sabre +1, besta leve +1,
manto de Carisma +4, tiava da persuasio, broquel obra-prima,
machadinha, lira, 10 virotes.




DERVIXE

Os dervixes sio selvagens, exoticos e perigosos como suas
laminas dancantes, e sio a epitome da velocidade, agilidade e
descaso. Seus movimentos parecem simultaneamente
aleatorios e graciosos, mas os passos de sua danca letal seguem
um ritmo cadenciado pelo préprio dervixe.

Quase todos os dervixes pertencem a culturas nomades.
Esses individuos ndo sao andarilhos ordinarios sem raizes ou
tradices — eles possuem uma cultura ancestral, mas suas
sociedades simplesmente ndo consideram os assentamentos
permanentes como uma parte essencial da natureza. Eles sio
ciganos, que resguardam seu modo de vida e formam vinculos
familiares e sociais enquanto percorrem o mundo. Com fre-
qiiéncia, essas tribos adotam o comportamento e algumas leis
da regido onde vivem — nem que seja apenas como um voto
de boa vizinhanca. Os dervixes encaram os estilos de combate
da mesma forma. Eles aprendem a danca da guerra conforme
crescem entre seus familiares e sua tribo. Entretanto, obser-
vam outros combatentes em suas viagens, e adicionam novos
passos a dan¢a conforme amadurecem.

Os guerreiros, rangers e monges némades normalmente se
tornam dervixes. Muitos paladinos analisam os passos da sel-
vagem danca de guerra e assumem que ela emerge do caos,
mas os individuos que conseguem compreender a aleato-
riedade aparente do estilo sio capazes de aprender alguns
truques. Os barbaros raramente desejam aprender a danga —
o dervixe se apoia na sutileza, nio na forca bruta. Os cami-
nhos dos dervixes atrairam alguns druidas, bardos e feiti-
ceiros; pessoas que desejam usar uma variedade de combate
que nio depende de armaduras e armas pesadas. Os halflings
e elfos sio excelentes dervixes e muitas tribos nomades dos
halflings confiam nesta classe como seus protetores.

Os dervixes do Mestre raramente sio encontrados longe de
suas tribos. Eles podem ser enviados em missdes ou servir
como batedores em terras inexploradas, mas sio extrema-
mente importantes para a unidade tribal e ndo viajam sozi-
nhos durante longos periodos. No entanto, alguns dervixes
ignoram essa responsabilidade e existem algumas raras
excecoes. Um dervixe encontrado sozinho estara procurando
novos desafios e novos conhecimentos.

Dado de Vida: d1o.
Pre-Requisitos

Para se tornar um dervixe, o personagem deve preencher
todos os seguintes critérios:

e —

TABELA 2-=14: O DERVIXE

Bonus Base
Nivel de Ataque Fortitude Reflexos Vontade Bénus CA Especial
1° +1 +0 +2 +2 +1 Danca dervixe 1/dia, maestria do movimento, laminas cortantes
s +2 +0 +3 +3 +] Movimento rdpido +1,5 m
32 +3 +1 +3 +3 +1 Ataque em Movimento, Danga dervixe 2/dia
4@ +4 +1 +4 +4 +1 Danga da morte
5@ +5 +1 24 +4 +2 Movimento ripido +3 m, danca dervixe 3/dia
6° +6 + +5 +5 +2 Reacdo aprimorada
7. +7 +2 +5 +5 +2 Aparar complexo, danca dervixe 4/dia
ge +8 +2 +6 +6 +2 Movimento répido +4,.5 m
g° +9 +3 +6 +6 +3 Danca incansdvel, danca dervixe 5/dia
10° +10 +3 +7 +7 +3 Milhares de cortes

Pericias de Classe

Caracteristicas da Classe

Bonus Base de Ataque: <5

€Im

Talentos: Especializacao Combate, Esquiva,
Mobilidade, Foco em Arma (qualquer arma cortante).

Pericias: Aruacdo (danca) 3 graduacdes ou Atuagio
(oratéria); Acrobacia 3 graduacdes.

As pericias de classe de um dervixe (e a habilidade chave para
cada pericia) sio: Acrobacia (Des) Arte da Fuga (Des), Atuacio
(Car), Equilibrio (Des), Nartacdo (For), Oficios (Int), Ouvir
(Sab), Profissio (Sab) e Saltar (For). Consulte o Capitulo 4: Pe-
ricias, no Livro do Jogador, para obter as descricoes das peri-
clas.
nivel: 4 + modificador de

Poritos de Pericia a cada

[nteligéncia.

Usar Armas e Armaduras: Os dervixes ndo sabem usar
nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Bonus na CA (Ext): Quando estiver sem armadura, escu-
do e portando uma carga leve ou inferior, o dervixe recebe o
bonus indicado na tabela na sua Classe de Armadura. Esse
bénus se aplica mesmo contra ataques de toque ou durante
uma rodada surpresa. O dervixe perdera esse bonus na CA
quando estiver imobilizado ou indefeso, quando usar uma
armadura média ou pesada, um escudo ou transportar uma
carga superior a leve.

Danca Dervixe (Ext): Um dervixe € capaz de executar
uma danca giratéria mortifera uma determinada quantidade
de vezes por dia. Durante essa manobra especial, ele poderd
realizar um ataque total (somente com armas brancas) e ainda
percorrer seu deslocamento rerrestre normal. Entretanto, o
dervixe precisa se deslocar pelo menos 1,5 m entre cada ata-
que para utilizar esta habilidade e nao pode retornar para um
quadrado que abandonou (embora possa retornar a esse
quadrado até o final do ataque total). O dervixe provoca
ataques de oportunidade enquanto danca, mas conseguiri
realizar acrobacias normalmente como parte de seu movi-
mento. Um dervixe impossibilitado de terminar o desloca-
mento também ndo poderi concluir o ataque total.

Caso o dervixe empunhe uma arma cortante durante a
danga, ele recebe um bonus nas jogadas de ataque e dano.
Esse bonus serd +1 no 1° nivel e aumenta em +1 a cada dois
niveis (3%, 5%, 7° e 9° niveis).

Um dervixe somente podera iniciar a danca quando empu-
nhar uma arma cortante (é possivel usar uma arma dupla ou
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duas armas, mas as duas extremidades ou todas as armas
devem ser cortantes). Ele ndo conseguira executar a danca
usando armaduras médias ou pesadas ou quaisquer escudos.
Enquanto danga, o dervixe nio é capaz de usar pericias ou
habilidades que exijam concentracido ou imobilidade, comoe
Furtividade, Esconder-se e Procurar. No entanto, um dervixe
que tenha a habilidade muisica de bardo conseguiria cantar en-
quanto danga. E possivel ativar o talento Especializacio em
Combate durante a danca dervixe. E impossivel execurar a
danca em fiiria ou frenesi.

Um dervixe somente consegue utilizar a dan¢a uma vez
por encontro. A manobra permanece ativa durante 1 rodada
completa a cada 2 graduacdes de Atuacdo (danca) do perso-
nagem. No final da danca, o dervixe estara fatigado até o fim
daquele encontro. Os dervixes de 9° nivel ou superior igno-
ram essa condicio.

Maestria do Movimento (Ext): Um
dervixe estd tdo seguro de seus movimentos
que ndo € afetado por condicdes adversas;
quando realizar um teste de Saltar,
Atuacio (danca) ou Acrobacia, ele
podera 'escolher 10' mesmo
se estiver ameacado ou dis-
traido.

Laminas Cortan-
tes (Ext): Um dervi-
xe pode usar a cimi-
tarra COmo uma
AT I ]l'."n.'l'.* Lem Vezr
de uma arma de
uma unica
mao) em to-
dos os aspec-
tos, inclu-
sive comba-
ter com duas
armas.

Movimento Ripido
(Ext): A partir do 2° nivel, 0
dervixe adquire um bonus de
melhoria no seu deslocamento.

Ele perdera esse bonus quando usar
uma armadura média ou pesada, um
escudo ou transportar uma carga supe-
rior a leve.

Ataque em Movimento: No 3 nivel, o dervixe adquire o
talento Ataque em Movimento, mesmo que nio atenda aos
pre-requisitos.

Danca da Morte: No 4° nivel, o dervixe adquire os bene-
ficios do talento Trespassar enquanto executa sua danca, mes-
mo que nio atenda aos pré-requisitos. Ele ndo precisari se
deslocar 1,5 m durante a danca para utilizar o beneficio con-
cedido por este talento.

Reacdo Aprimorada (Ext): A partir do 6° nivel, o der-
vixe recebe +2 de bonus nas jogadas de Iniciariva.

Aparar Complexo (Ext): Quando atinge o 7° nivel, o
dervixe recebe +4 de bonus na CA quando lutar defensiva-
mente ou usar a agdo defesa total em um combate corporal.

Danca Incansavel (Ext): A partir do 9° nivel, o persona-
gem nao estara farigado até o final do encontro quando ter-
minar a danca dervixe.

U dervive

Milhares de Cortes (Ext): No 10° nivel, uma vez por dia,
o dervixe poderi dobrar a quantidade de ataques corporais
que realiza durante a acdo ataque total (usando a danca ou
nio). Caso utilize esta habilidade em conjunto com a danca,
serd capaz de realizar dois ataques entre cada movimento.

Além disso, o dervixe adquire os beneficios do talento
Trespassar Maior quando utiliza armas cortantes nesta
manobra, mesmo que ndo atenda aos pré-requisitos. Ele nio
precisard se deslocar 1,5 m durante a dancga para utilizar o
beneficio concedido por este talento.

Um dervixe usando esta habilidade ainda pode ser afetado
pela magia velocidade, adquirindo um ataque adicional, mas os
bonus fornecidos pela magia nao se acumulam com os modi-
ticadores da classe.

Exemplo de Dervixe

Zethara: Halfling guer-
reira 7/dervixe 10; ND
17; Humanoide

(Pequeno); DV

7d10+14 mais
10d8+20; 132 PV;
Inic. +6; Desl.:
10,5 m; CA 25,
toque 18, sur-
presa 21; Atq
Base +17; Agr
+20; Corpo a
corpo: cimitarm
flamejante +2 +28

(dano: 1d4+14
mais 1dé de fogo; dec.

15-20/x2) ou a distincia:
arco curto composto +1 [+7 For]
+23 (dano: 1d6+8; dec. x3); Atg

Ttl: corpo a corpo: cimitarra
flamejante +2 +28/+23/+18/+13

(dano: 1d4+14 mais 1dé de fogo; dec.
15-20/x2); cimitarra flamejante +2
+26/+21/+16/+11 (dano: 1d4+14 mais
1dé de fogo; dec. 15-20/%2) e cimitarra
congelante +2 +26/+21 (dano: 1d4+10
mais 1dé de frio; dec. 15-20/x2)
[danca dervixe]; ou cimi-

tarra flamejante +2 +31/+31/426/426/+21/+21/+16/+16

(dano: 1d4+16 mais 1dé de fogo; dec. 15-20/x2) e cimitarra

congelante +2 +31/+31/+26/+26 (dano: 1d4+14 mais 1dé de

frio; dec. 15—20/x2) [danca dervixe e milhares de cortes]; ou a

distancia: arco curto composto +1 [+7 For| +23/+18/+13/+8

(dano: 1d6+8; dec. x3); AE Danca dervixe, milhares de cortes;

QE Aparar complexo, caracteristicas raciais de halfling, lami-

nas cortantes; Tend. CN; TR Fort +11, Ref +14, Von +10: For

24, Des 18, Con 14, Int 12, Sab 10, Car 8.

Pericias e Talentos: Acrobacia +17, Atuacio (danca) +14,
Intimidacao +9, Saltar +27; Atague em Movimento, Combater
com Duas Armas, Combater com Duas Armas Aprimorado,
Especializacio em Arma (cimitarra), Especializacio em
Combate, Esquiva, Foco em Arma (cimirarra), Mobilidade,
Saque Rapido, Sucesso Decisivo Aprimorado (cimitarra).




Aparar Complexo (Ext): Zethara recebe +4 de bonus na
Classe de Armadura quando lutar defensivamente ou usar a
acio defesa total.

Caracteristicas de Halfling (Ext): +2 de bonus de
moral nos testes contra medo; +1 de bonus nas jogadas de ata-
que a distancia com fundas e armas arremessadas.

Dang¢a Dervixe (Ext): 5/dia — Zethara é capaz de
realizar uma tinica acio de movimento e ainda desferir um
ataque total, mas precisa se deslocar 1,5 m entre cada ataque e
nio pode retornar para um quadrado que abandonou. Ela
recebe +5 de bonus nas jogadas de ataque e dano quando exe-
cutar a danca empunhando armas cortantes.

Laminas Cortantes (Ext): Zhetara pode usar a cimitarra
como uma arma leve (em vez de uma arma de uma tnica
mao).

Milhares de Cortes (Ext): Uma vez por dia, Zethara
pode dobrar sua quantidade de ataques corporais, conforme
indicado nas estaristicas acima.

Inventario: Cimitarra flamejante Pequena +2, cimitara con-
gelante Pequena +2, peitoral de mitral Pequeno +2, arco longo
composto Pequeno +1 [+7 de For], luvas da Destreza +4, cinto da
forga do gigante +6, 20 flechas.

DESTRUIDOR

Temido por muitos, compreendido por poucos, o infame
destruidor ¢ um individuo que se dedica ao servico de
Erythnul, o Deus da Matanga. Com sua vida repleta de vio-
léncia e selvageria, o destruidor propaga a influéncia maligna
dessa divindade por onde passa, e nunca permanece num
tinico lugar por muito tempo, para evitar que as forcas do bem
e da ordem o aprisionem.

Os destruidores que eram guerreiros ou monges conside-
ram que as capacidades ofensivas dessa classe de prestigio
aprimoram sua capacidade de combate, enquanto os que eram
magos, feiticeiros, clérigos e druidas consideram a habilidade
de causar terror aos seus inimigos uma manobra defensiva efi-
ciente. Os destruidores passam muito tempo em companhia
de outros integrantes dessa classe; eles vagam em bandos
pequenos e leais entre si, que atacam de surpresa as comu-
nidades indefesas e depois retornam para as dreas mais remo-
tas para planejar seu proximo ataque. Algumas vezes, o sa-
cerdécio de Erythnul envia um destruidor solitirio em algu-
ma missdo ou projeto, que o obrigard a se aliar com inte-
grantes de outras classes, mas esse tipo de alianga costuma ser
temporiria e deve ser administrada com cuidado, para evitar
dissensdes ou conseqiiéncias piores.

Geralmente, os destruidores do Mestre serdo encontrados
em pequenos bandos de guerra, com dois a seis individuos,
mas é possivel encontrar um unico destruidor cumprindo
alguma missao especial.

Todos os destruidores sido facilmente reconhecidos devido
as tatuagens bizarras e terriveis em seu rosto, que carregam
para identifici-los como instrumentos de Erythnul.

Dado de Vida: d10

Pré-Requisitos
Para se tornar um destruidor, o personagem deve preencher
todos os seguintes critérios:

Bonus Base de Ataque: +5
Tendéncia: Cadtico e Mau ou Neutro e Mau.

Talentos: Ataque Poderoso, Separar Aprimorado.
Pericias: Conhecimento (religido) 3 graduagdes; Inti-
midacdo 3 graduagdes; Sobrevivéencia 4 graduacoes.
Outro: E necessirio sobreviver ao ritual cerimonial de ini-
ciacio dos destruidores (veja a seguir).

TABELA 2—-15: O DESTRUIDOR
Bénus Base

Nivel de Ataque Fort Ref Von  Especial

i +1 +2 +0 +0 Toque dador1/dia

29 +2 +3 +0 +0  Aura de medo 3 m 1/dia
% +3 +3 +1 4] Corte cruel 1/dia

4° -4 4 +1  +] Togque da dor 2/dia

58 +5 +4 41 +1  Aurade medo 6 m 2/dia
6® +6 +5 42 42  Corte cruel 2/dia

7° +7 +5 +2 +2  Toquedador3/dia

a° +8 +6 +2 +2  Aura de medo 9 m 3/dia
9° +9 +6 +3 43  Corte cruel 3/dia

102 +10 +7 +3 43 lluséio aterrorizante

Pericias de Classe
As pericias de classe de um destruidor (e a habilidade chave
para cada pericia) sdo: Cavalgar (Des), Conhecimento (religi-
do) (Int), Furtividade (Des), Intimidacio (Car) e Profissao
(Sab). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para
obter as descricdes das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de Inteli-
gencia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os destruidores nao sabem
usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Toque da Dor (Sob): Erythnul ensina que a vida é com-
posta de dor; isso é transmitido pelo toque do destruidor. O
personagem é capaz de desferir um ataque de toque desarma-
do que causard 1d8 pontos de dano +1 por nivel na classe de
prestigio. A dor de Erythnul pode ser transmitida através de
armas brancas, mas causara apenas 1d4 pontos de dano +1 por
nivel de destruidor. O personagem pode ativar essa habilida-
de uma vez por dia, mais uma a cada 3 niveis subseqtientes.

Aura de Medo (Sob): A partir do 2° nivel, todos os inimi-
gos num raio de 3 m do destruidor sofrem -2 de penalidade
moral em todos os testes de resisténcia enquanto permanece-
rem na drea afetada. E possivel ativar essa habilidade sobre-
natural poucas vezes por dia, conforme indicado na tabela.
Cada utilizacio permanece ativa durante uma quantidade de
rodadas equivalente 3 + modificador de Carisma do destru-
idor. O alcance da aura aumenta para 6 m no 5° nivel e para 9
m a partir do 8° nivel.

Corte Cruel (Sob): A familiaridade do personagem com a
dor e 0 medo lhe concedem uma precisao cruel em seus
ataques corporais. O destruidor precisa declarar o uso dessa
habilidade antes da jogada de ataque (logo, uma jogada fracas-
sada gastard a tentativa). Um oponente atingido pelo corte
cruel sofrerd 1d4 pontos de dano remporario na Constituicao,



além do dano normal do ataque. E possivel ativar essa habi-
lidade uma vez por dia a cada 3 niveis da classe de presti-
gio, mas somente uma vez a cada rodada.

Ilusdo Aterrorizante (SM): Um destruidor de 10° nivel
encontrou os abismos mais profundos do horror e do
desespero. Uma vez por dia, ele é capaz de ativar uma habi-
lidade similar a magia idéntica a magia assassino fantas-
magarico (CD 10 + nivel da classe destruidor + modificador de
Carisma) usando uma acio padrio. O alvo escolhido enxer-
gara o destruidor com a forma de seu maior medo. Para os
demais, incluindo o préprio destruidor, nio haveria nenhum
efeito visivel. Em todos os outros aspectos, essa habilidade é
idéntica & magia descrita no Livro do Jogador.

Exemplo de Destruidor

Narrik Rasgachoro: Meio-orc barbaro 5/destruidor 6; ND
11; Humanoide (Médio); DV 5d12410 mais 6d10+12; 88 PV;
Inic. +2; Desl.: 12 m; CA 18, toque 12, surpresa 18; Atq Base
+11; Agr +15; Corpo a corpo: machado de batalha +1 +17 (dano:
1d8+5; dec. x3) ou a distancia: arco longo composto obra-
prima [+4 For] +12 (dano: 1d8+4; dec. x3); Atq Ttl: corpo a
corpo: machado de batalha +1 +17/+12/+7 (dano: 1d8+5: dec.
x3) ou corpo a corpo: machado de batalha +1 +13/+18/+3
(dano: 1d8+5; dec. x3) e corpo a corpo: machado de batalha +1
+13 (dano: 1d8+3; dec. x3) ou a distancia: arco longo compos-
to obra-prima [+4 For] +12/+7/+2 (dano: 1d8+4; dec. x3); AE
Corte cruel 2/dia, toque da dor 2/dia; QE Aura de medo 2/dia,
visdo no escuro 18 m, esquiva sobrenatural aprimorada, furia
2/dia, sentir armadilhas +1, esquiva sobrenatural; Tend. CE;
TR Fort +11, Ref +5, Von +3; For 18, Des 14, Con 14, Int 10,
Sab 10, Car 10.

Pericias e Talenfos: Conhecimento (reli-
gido) +4, Intimidacdo +14, Saltar +13, Caval-
gar +8, Sobrevivéncia +8; Ataque Poderoso,
Combater com Duas Armas, Foco em Arma
{machado de batalha), Separar Aprimorado.

Aura de Medo (Sob): Os inimigos num raio de 6 m de
Narrik sofrem —2 de penalidade moral em todos os testes de
resisténcia enquanto permanecerem ha area afetada, O efeito
permanece ativo durante 3 rodadas a cada ativacdo.

Corte Cruel (Sob): Se Narrik declarar o uso dessa habili-
dade antes da jogada de ataque e obtiver sucesso no golpe, o
alvo sofrera 1d4 pontos de dano temporario na Constituicéo.

RITUAIS DOS DESTRUIDORES

Com freqiiéncia, os destruidores sdo encarados como loucos
solitdrios, mas na verdade se retinem em bandos de guerra
pequenos e dedicados. A iniciagdo de um candidato a destru-
idor em um bando de guerra (e na classe de prestigio) é brutal
e violenta.

Quando um membro em potencial se aproxima de um
bando de guerra e consegue expor sua intencio, a titica mais
comum dos destruidores envolve um ataque em massa ao can-
didato. Os membros de nivel mais baixo do grupo (geralmente
entre seis e dezesseis combatentes, ladinos ou guerreiros, com
niveis variando entre 2° e 6°) atacam primeiro, usando suas
melhores habilidades para eliminar o candidato. Caso o nova-
to consiga sobreviver durante um intervalo de tempo pré-deter-
minado (entre 3 e 10 rodadas, de acordo com o tamanho do
bando, a capacidade do novato e a crueldade do lider), rece-
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Esquiva Sobrenatural (Ext): Narrik tem a habilidade
intuitiva de reagir ao perigo antes que seus sentidos consigam
identificar a ameaca. Ele conserva seu bénus de Destreza na
CA (se houver), mesmo em situagdes de surpresa ou contra
ataques de um oponente invisivel.

Esquiva Sobrenatural Aprimorada (Ext): Narrik nio
pode ser flanqueado, exceto por um ladino de 9° nivel ou
SUperior.

berd a chance de se tornar um destruidor; caso contrério, seu
prémio serd uma cova rasa.

Depois disso, se o candidato realmente deseja progredir
nesta classe de prestigio, ele precisard se submeter a outro ri-
tual: o Sacrificio de Fogo. Enquanto o candidato espera de joe-
lhos, rogando que Erythnul (ou um deus similar em outro
cendrio) preencha seu coracdo com ddio e malicia, os demais
membros do bando devem obter uma vitima adequada para o
sacrificio (de preferéncia humana, mas qualquer humanéide
também serve, em dultimo caso). O pretendente a destruidor
deverd sacrificar esse individuo conforme os rituais profanos de
Erythnul, que envolverm sangrias e a incineracio da vitima ainda
viva. Depois desse ato horrivel, o bando aplicard um conjunto
de tatuagens distintas e repulsivas na face do candidato, que o
marcardo para sempre como um destruidor. Quando a cerimo-
nia estiver terminada, a Gnica forma de desistir é a morte.




Fiiria (Ext): +4 For, +4 Con, +2 Vonrade, =2 na CA durante
7 rodadas.

Sentir Armadilhas (Ext): +1 de bonus de esquiva na CA
e +1 de bonus nos testes de resisténcia de Reflexos contra
armadilhas.

Toque da Dor (Sob): O ataque de toque corporal de
Narrik causa 1d8+6 pontos de dano. E possivel usar esta habi-
lidade com uma arma branca, causando 1d4+6 pontos de
dano.

Inventario: Dois machados de batalha +1, gema da luminosi-
dade, manto de resisténcia +1, arco longo composto obra-prima
[+4 de bonus de Forga], peitoral de ago +1, 20 flechas, cavalo de
guerra pesado.

ESMAGADOR

Os aventureiros mais sabios sempre estio atentos a homens
desarmados, pois geralmente o poder desses adversarios
supera a aparéncia. Um destes inimigos poderia ser um esma-
gador — o pior pesadelo de um guerreiro que depende de
suas armas para vencer. Qualquer criatura que ousar erguer
uma arma contra um esmagador terd que usa-la rapidamente,
pois a oportunidade nao sera duradoura.

Os esmagadores sdo os quebradores de bracos, torcedores
de punhos e rachadores de cranios entre os lutadores de solo.
Eles sio especialistas na manobra Agarrar e nio usam arma-
duras médias ou pesadas, para maximizar sua flexibilidade.
Eles também nio usam armas em suas vitorias sujas, mas pre-
ferem a intimidade de eliminar seus alvos com as mios nuas.
Um esmagador gosta de estar proximo o bastante de uma viti-
ma para provoci-la com sussurros enquanto pulveriza seus
08508, para sentir o gosto do medo e observar o desespero em
sua face quando ela percebe a inutilidade de suas armas
durante uma imobilizacio.

A maioria dos individuos que se tornam esmagadores é
composta de guerreiros, mas nio é incomum encontrar bar-
baros ou rangers entre suas fileiras. Os monges possuem a
habilidade natural para essa carreira, mas a classe é extrema-
mente cadtica para estes personagens. Alguns paladinos e
clérigos ja trilharam esse caminho, encarando o estilo de
combate como um esporte sauddvel e pleno, e um meio de
nocautear seus adversarios sem mata-los. Os druidas que se
tornam esmagadores desejam ampliar sua capacidade de
dominar animais de mdos limpas, e mesmo alguns ladinos
adquirem essa classe. Os bardos, feiticeiros e magos nao tém a
forca necessiria para a classe, mas respeitam os esmagadores
por suas habilidades obvias de atrapalhar a conjuracio.

Os esmagadores do Mestre sio individuos briguentos e
rudes que ostentam uma atitude praticamente invulneravel.
Quando estio envolvidos com os simples prazeres da vida —
comida e bebida — eles acreditam que o mundo existe para
satisfazé-los. Segundo um esmagador, nio existe um proble-
ma que nao possa ser resolvido "no braco”. Qualquer coisa que
possa ser obtida através da forca certamente lhe pertence e
raramente as PEss0oas contrariam essa CTE'TI.'[,;E ﬂb@'nﬁmﬂntff.

Dado de Vida: d10.
Pre-Requisitos

Para se tornar um esmagador, o personagem deve preencher
todos os seguintes critérios:

TABELA 2-16: O ESMAGADOR

Pericias de Classe

Caracteristicas da Classe

Bonus Base de Ataque: +5

Talentos: Lutador Astuto®, Ataque Desarmado Aprimorado.

Pericias: Arte da Fuga 5 graduacdes; Acrobacia 5 gradua-
coes.

Outro: O candidato precisa derrotar pelo menos trés cria-
turas maiores que ele (uma categoria de tamanho ou mais)
com as mios limpas.

* Novo talento descrito no Capitulo 3.

Bonus Base
MNivel de Ataque Fort Ref Von  Especial

] +1 +2 +2 +0  Agarrar aprimorado,
Mobilidade

P +2 +3  +3 40 Lutador eficaz +1

3° +3 +3 +3 +1 Contra-imobilizagao,
nocautear

4° +4 +4  +4 4] Lutador eficaz +2

= +5 +4  +4 4] Agarrar devastador

As pericias de classe de um esmagador (e a habilidade chave
para cada pericia) sdo: Acrobacia (Des), Arte da Fuga (Des),
Atuacio (Car), Escalar (For), Intimidacao (Car), Natacao (For),
Oficios (Int), Profissio (Sab) e Saltar (For). Consulte o
Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter as
descri¢oes das pericias.

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

Usar Armas e Armaduras: Os esmagadores nio sabem
usar nenl‘luma arma, i]l—lTiﬂli.{Llrﬂ. ou L‘SClldU Hdi{:[ﬁ}n[il.

Agarrar Aprimorado (Ext): Quando estiver sem arma-
dl.il':l o U.Eiﬂn'df_'l' armadur&& iE"r’L"S, (8] Esmagndur :]d.[_]llil'i_" 0s
beneficios do talento Agarrar Aprimorado, mesmo que nio
atenda aos pré-requisitos.

Mobilidade (Ext): Quando estiver sem armadura ou
usando armaduras leves, o esmagador adquire os beneficios
do talento Mobilidade, mesmo que nio atenda aos pré-requi-
Sitos.

Lutador Eficaz (Ext): A partir do 2° nivel, um esmagador
que estiver sem armadura ou usando armaduras leves recebe
+1 de bonus nos testes de Agarrar e nos testes resistidos de
Destreza e Forca. Esse bﬁl‘}tl&i aumenta para +2 no 4° nivel.

Contra-Imobilizaciao (Ext): Quando estiver envolvido
na manobra Agarrar ou imobilizado, um esmagador de 3°
nivel ou superior que estiver sem armadura ou usando arma-
duras leves poderi realizar um teste de Agarrar, Arte da Fuga,
resistido pelo teste de Agarrar do oponente para se libertar
normalmente. Se fracassar no teste escolhido, podera realizar
imediatamente o segundo teste como uma agdo livre.

Nocautear (Ext): A partir do 3° nivel, o esmagador des-
Cﬂbrf‘ Como hocautear seu EIIVCF por meio {IE P‘I'E'Sﬁﬁ.ﬂ CD!‘pﬂrﬂl.
Caso o esmagador imobilize uma criatura e mantenha a
manobra durante 1 rodada completa, a vitima deve obter
sucesso em um teste de resisténcia de Fortitude (CD 10 +
nivel de classe do esmagador + modificador de Sabedoria) no
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criaturas sem anatomias compreensiveis sio imunes a essa
habilidade.

Agarrar Devastador (Ext): Quando um esmagador de 5°
nivel ou superior imobilizar um alvo e sustentar a manobra
Agarrar durante 3 rodadas consecutivas, a vitima deve obter
sucesso em um teste de resisténcia de Fortitude (CD 10 +
nivel de classe do esmagador + modificador de Sabedoria) no
tinal da terceira rodada ou morreri sufocada. As criaturas sem
anatomias compreensiveis sio imunes a essa habilidade.

Exemplo de Esmagador

Jorrick o Triturador: Anio ladino 5/guerreiro 2/esma-
gador 5; ND 12; Humanédide (Médio}; DV 5d6+10 mais
2d10+4 mais 5d10+10; 80 PV: Inic. +2: Desl: 6 m; CA 19, toque
12, surpresa 19; Atq Base +10; Agr +21; Corpo a corpo: cravos
de armadura +1 +17 (dano: 1dé6+6) ou i distancia: arco longo
composto obra-prima [+5 For| +13 (dano: 1d8+5; dec. x3); Atg
Ttl: corpo a corpo cravos de armadura +1 +17/+12 (dano:
1dé+6) ou a distincia: arco longo composto obra-prima [+5
For] +13/+8 (dano: 1d8+5; dec. x3); AE Agarrar devastador,
nocautear, ataque furtivo +3de; QE Lutador eficaz, contra-
imobilizacdo, caracteristicas raciais dos ances, evasio. sentir
armadilhas, encontrar armadilhas, esquiva sobrenatural;
Tend. CN; TR Fort +10, Ref +10, Von +3; For 20, Des 14, Con
14, Int 10, Sab 13, Car .

Pericias ¢ Talentos: Acrobacia +11, Arte da Fuga +10, Blefar
+6, Diplomacia +0, Equilibrio +3, Esconder-se +9, Furti-
vidade +9, Intimidacio +9, Observar +9,
Quvir +9, Procurar +8, Saltar +5; Agarrar
Aprimorado, Ataque Atordoante, Ata-
que Desarmado Aprimorado, Ataque
Poderoso, Esquiva, Foco em Arma
(cravos de armadura), Lutador Astuto,
Mobilidade.

Agarrar Devastador (Ext):
Quando Jorrick imobilizar um
alvo e sustentar a manobra
Agarrar durante 3 rodadas
consecutivas, a vitima deve
obter sucesso em um teste
de resisténcia de Fortirude
(CD 16) no final da terceira
rodada ou morrera sufocada.

Ataque Atordoante
(Ext): 3/dia — Fortitude (CD
17) ou atordoamento durante 1
rodada.

Caracteristicas de Anio
(Ext): +4 de bonus para resis-
tir as manobras encontrio e
imobilizar; +2 de bonus nos
testes de resisténcia contra
veneno, magias e efeitos simi-
lares; +1 de bénus nas jogadas de
ataque contra orcs e goblindides; +4
de bonus na CA contra gigantes; +2 de
bonus nos testes de Avaliacio e Oficios relacionados a
rocha e metal.

Contra-Imobilizacio (Ext): Quando estiver
envolvido na manobra Agarrar ou imobilizado,
Jorrick poderi realizar um teste de Agarrar ou Arte da

final da rodada ou ficard inconsciente durante 1d3 rodadas. As

Fuga para se libertar. Se fracassar no teste escolhido, poders
realizar imediatamente o segundo teste como uma agio livre.

Encontrar Armadilhas (Ext): Jorrick é capaz de usar a
pericia Procurar para localizar armadilhas quando a CD for
superior a 20.

Esquiva Sobrenatural (Ext): Jorrick tem a habilidade
intuitiva de reagir ao perigo antes que seus sentidos consigam
identificar a ameaca. Ele conserva seu bonus de Destreza na
CA, mesmo em situagoes de surpresa ou contra ataques de um
oponente invisivel.,

Evasdo (Ext): Sempre que Jorrick se tornar alvo de um
ataque que permita um teste de resisténcia de Reflexos para
reduzir o dano 3 metade, ele nio sofrera qualquer dano se
obtiver sucesso no teste de resisténcia.

Lutador Eficaz (Ext): Jorrick recebe +2 de bénus nos
testes de Agarrar e nos testes resistidos de Destreza e Forca
(inclusos nas estatisticas acima).

Nocautear (Ext): Quando Jorrick imobilizar uma criatura
e sustentar a manobra durante 1 rodada completa, a vitima
deve obter sucesso em um teste de resisténcia de Fortitude
(CD 16) no final da rodada ou ficard inconsciente durante 1d3
rodadas.

Sentir Armadilhas (Ext): +1 de bonus de esquiva na CA

e +1 de bénus nos testes de resisténcia de Reflexos contra
armadilhas.

[nventario: Arco longo composto obra-prima [+5 de bonus

de Forgal, camisao de mitval +2 com cravos +1,

peitoral de mitral +1, manoplas da

forca do ogro +2, botas da
velocidade, 20 flechas.



ESPIAO MENTAL

O sucesso de qualquer batalha se fundamenta em antecipar
todos os movimentos de seu adversirio. Um espido mental
compreende a eficiéncia de se apoderar dos pensamentos de
seus inimigos. Invadindo a mente de seus alvos, o espido des-
cobre exatamente quais serdo suas reacdes uma fracio de
segundo antes deles as executarem. Com o tempo, o espido
descobre como se aprofundar nos pensamentos alheios para
encontrar fraquezas em seus treinamentos de combate.

Uma vez que esta classe depende extremamente da habili-
dade detectar pensamentos, quase todos os espides mentais sio
criaturas que a possuem como uma habilidade similar a magia
ou sobrenatural, sem limite diirio de utilizacdo, como as racas
doppelganger, couatl, sucubo, ghaele, marechal formian,
leonal, devorador de mente, naga sombria, rakshasa e slaad
verde. Os conjuradores podem adquirir niveis nesta classe se
puderem detectar pensamentos com freqgiiéncia, ou se
tiverem um elmo da telepatia, que atende aos pré-requisitos do
espiio mental

Os espides mentais mais comuns sio os doppelganger e
devoradores de mente de elite. Ha rumores sobre uma ordem
secreta de espides entre os couatl espalhada nos planos de
existéncia, cacando malfeitores.

Dado de Vida: ds.

TaBeLa 2-17: O EspiAo MENTAL
Bénus Base
Nivel de Ataque Fort Ref Von Especial

12 +1 +0 +0 +2 Antecipar, telepatia de combate,
detectar pensamentos em drea

Py +2 +0 +0 +3 Andlise mental acelerada

32 +3 +1 +1 43 Ler pensamentos em massa (dois)

4° i +1 +1 +4 Anilise mental instantinea

o +5 +1 +1 +4 Ler pensamentos em massa (quatro)

Pre-Requisitos
Para se tornar um espiio mental, o personagem deve preen-
cher todos os seguintes critérios:
Bonus Base de Ataque: +3
Pericias: Concentracdo 8 graduacdes.
Outro: Capacidade de conjurar defectar pensamentos como
magia ou habilidade similar.

1 ‘|

=
rericias age Llasse

As pericias de classe de um espido mental (e a habilidade cha-
ve para cada pericia) sio: Blefar (Car), Concentracio (Con),
Intimidacdo (Car), Oficios (Int), Profissdo (Sab) e Sentir Mo-
tivacio (Sab). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do
Jogador, para obter as descricoes das pericias.

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

Caracteristicas da Classe
Usar Armas e Armaduras: Os espides mentais ndo

sabem usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Antecipar (Sob): Os espides mentais analisam os pensa-
mentos de seus adversirios, portanto sabem como bloquear e

rm

quando se esquivar dos seus golpes antes que sejam desteri-
dos. Além disso, o espido é capaz de identificar os pontos fra-
cos na defesa do alvo observando seus pensamentos superfi-
ciais. No 1° nivel, o espido mental poderi adicionar 1 ponto de
seu bonus de Carisma (se houver) por nivel na classe de
prestigio na propria Classe de Armadura, mas somente contra
os atacantes afetados por delectar pensamentos (ainda assim,
depois de 3 rodadas de anilise e se o alvo fracassar no teste de
resisténcia de Vontade). Ele pode adicionar o mesmo valor
como um bonus de intuicio nas jogadas de ataque contra
aquele alvo. Caso seja apanhado de surpresa ou perca seu
bénus de Destreza na CA, o espiio mental rambém perdera
estes modificadores.

Telepatia de Combate (Sob): O espido mental analisa os
pensamentios de uma criatura e consegue prever todos os seus
movimentos. No inicio de seu turno, o espiio deve realizar
um teste de Concentragio (CD 10 + dano sofrido desde a tilti-
ma acio). Caso obtenha sucesso, sera capaz de manter a con-
centracio para delectar pensamentos como uma agido livre. Se o
espido conjurar uma magia ou ativar outra habilidade similar,
a duracao de detectar pensamentos termina automaticamente.

Detectar Pensamentos em Area (Sob): O espido men-
tal é capaz de ampliar a drea de detectar pensamentos para afe-
tar um circulo centrado nele (em vez de um cone). O raio da
esfera equivale ao comprimento do cone.

Anadlise Mental Acelerada (Sob): A partir do 2° nivel, o
espidao mental consegue sintonizar os pensamentos alheios
rapidamente. Na mesma rodada em que ativar detectar pensa-
mentos, ele identifica a presenca ou auséncia de pensamentos
e o valor de Inteligéncia de cada criatura na area. Na rodada
subseqiiente, ele conseguird analisar os pensamentos superfi-
ciais de uma tinica mente na area afetada.

Ler Pensamentos em Massa (Sob): Um espiio mental
de 3° nivel ou superior consegue analisar simultaneamente os
pensamentos superficiais de duas criaturas que fracassarem
no teste de resisténcia de Vontade, Isso significa que os bonus
da habilidade antecipar se aplicam as duas criaturas. Uma vez
por rodada, como uma acio livre, ele é capaz de selecionar
novos alvos para analisar (perdendo as anteriores). A partir do
59 nivel, o espido conseguiri ler os pensamentos superficiais
de quatro criaturas simultaneamente.

Anilise Mental Instantinea (Sob): A partir do 4°
nivel, o espiio mental é capaz de invadir os pensamentos
alheios instantaneamente. Ele adquire todas as informagoes
de detectar pensamentos (presenca ou auséncia de criaturas
conscientes, valor de Inteligéncia e pensamentos superfici-
ais) na mesma rodada em que ativar a habilidade. Os alvos
ainda devem realizar o teste de resisténcia de Vontade para
tentar bloquear a invasio.
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Sanjakilar: Doppelganger feiticeiro 3/espido mental 5; ND
11; Humanoide Monstruoso (Médio — Metamorfo); 4d8+8
mais 3d4+6 mais 5d8+10; 72 PV; Inic. +2; Desl: 9 m; CA 16,
toque 12, surpresa 14; Atq Base +11; Agr +14; Corpo a corpo:
espada curta +1 +16 (dano: 1d6+4; dec. 19-20/x2); Atq Ttl:
corpo a corpo espada curta +1 +16/+11/+6 (dano: 1d6+4; dec.
19—20/x2) ou espada curta +1 +14/+9/+4 (dano: 1dé+4; dec.
19—20/x2) e espada curta +1 +14 (dano: 1d6+2; dec. 19-20/x2);
AE Detectar pensamentos; QE Telepatia de combate, mudar



forma, imune a sono e feiticos; Tend. N; TR Fort +5, Ref +8,
Von +12; For 16, Des 14, Con 14, Int 13, Sab 12, Car 18.

Pericias ¢ Talentos: Blefar +20, Concentragio +17,
Diplomacia +8, Disfarces +13, Intimidacio +6, Sentir
Motivacdo +11; Combater com Duas Armas, Especializacio
em Combate, Fintar Aprimorado, Foco em Arma (espada
curta), Telepatia de Combate.

Mudar Forma (Sob): Sanjakilar é capaz de assumir qual-
quer forma humanéide Pequena ou Media ou reverter para
sua forma original usando uma acio padrio. A mudanca de
forma nio pode ser dissipada, mas Sanjakilar retornard para a
forma original se perecer. A magia visdo da verdade revela sua
forma natural.

Anilise Mental Instantanea (Sob): Sanjakilar
adquire todas as informacdes de detectar pensa-
menlos (presenca ou auséncia de criaturas con-
scientes, valor de Inteligéncia e pensamentos
superficiais) na mesma rodada em que ativar a
habilidade. Os alvos ainda devem realizar o teste
de resisténcia de Vontade para tentar bloquear a
invasao.

Antecipar (Sob): Sanjakilar recebe +4
de bonus na Classe de Armadura contra
os atacantes atetados por detectar pen-
samentos e +4 de bonus de intuicio
nas jogadas de ataque contra os
mesmo alvos.

Detectar Pensamentos
(Sob): Sanjakilar é capaz
detectar pensamentos con- \
tinuamente, como a magia \
(18° nivel de conjurador;

Vontade CD 16 anula). Ele é capaz de ati-
var ou desativar esta habilidade como uma
acdo livre.

Detectar Pensamentos em Area
(Sob): Sanjakilar é capaz de ampliar a
area de defectar pensamentos para afe-
tar um circulo de 18 m centrado
nele.

Ler Pensamentos
em Massa (Sob):
Sanjakilar consegue
analisar simultanea-
mente 0§ pensamentos
superficiais de quatro cria-
turas que fracassarem no teste de
resisténcia de Vontade. Uma vez por
rodada, como uma acio livre, ele é
capaz de selecionar novos alvos para analisar (perdendo as
anteriores).

Telepatia de Combate (Sob): Sanjakilar analisa os pen-
samentos de uma criatura e consegue prever todos os seus
movimentos. No inicio de seu turno, ele deve realizar um
teste de Concentracio (CD 10 + dano sofrido desde a ultima
acao). Caso obtenha sucesso, serd capaz de manter a concen-
tracio para detectar pensamentos como uma acio livre. Se
Sanjakilar conjurar uma magia ou ativar outra habilidade
similar, detectar pensamentos termina automaticamente.

Pericias: *Sanjakilar recebe +10 de bonus de circunstincia
nos testes de Disfarces quando utilizar a habilidade Alterar
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Um espiao mental

Forma. Caso possa ler a mente do alvo, recebe +4 de bénus
adicional nos testes de Blefar e Disfarces.

Magias de Feiticeiro Conhecidas (6/6; CD 14 + nivel da
magia): 0 — detectar magia, maos magicas, ler magias, luz, men-
sagem; 1° — armadura arcana, misseis magicos, recuo acelerado.

Inventario: Duas espadas curtas +1, anel de queda suave.

GIGANTE ATIRADOR

Os gigantes atiradores normalmente sao brutos, mas sempre
extremamente fortes, e pertencem as racas de estarura avan-
tajada que gostam de arrancar rochedos, arvores ou mesmo
construcdes inteiras de seus alicerces e arremessa-las contra
seus inimigos. Nio € possivel determinar como essa organi-
zagao informal foi criada, mas nio hi divida de que os ati-
radores sdo inimigos temiveis.
Geralmente, os atiradores pertencem is
racas gigantes, embora alguns membros
de outras espécies aprendam as habili-
dades incomuns e especiais da organizacio. Os
raros atiradores que escolhem outras classes quase
sempre sdo guerreiros ou barbaros. Os atiradores
do Mestre atuam como especialistas em bandos
de guerra dos gigantes, mas também sio
encontrados entre humandéides menores,
agindo como uma variedade estranha de
“artilharia".
Dado de Vida: d10.

Pre-Requisitos

Para se tornar um gigante atirador, o personagem
deve preencher todos os seguintes critérios:
Bonus Base de Ataque: +5
Talentos: Tiro Certeiro, Ataque Poderoso,
Foco em Arma (qualquer arma de arremesso).
Especial: Criaturas Grandes ou maiores.

Fericias de Classe

As pericias de classe de um gigante atirador (e a habili-
dade chave para cada pericia) sao: Escalar (For),
Intimidacdo (Car), Saltar (For) e Natacdo (For). Consulte o
Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter as
descrigdes das pericias.
Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.

TABELA 2-18: O GIGANTE ATIRADOR

Bénus Base
Nivel de Ataque Fort Ref Von  Especial
T +1 +0 +2 +0 Apanhar objetos, arremessar
qualquer coisa
2% +2 +0 +3 +0 Trugue de Duas Maos
32 +3 +1 +3 41 Trugue de Duas Maos
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Usar Armas e Armaduras: Os gigantes atiradores ndo
sabem usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Apanhar Objetos (Ext): Um gigante atirador recebe o
talento Apanhar Objetos, mesmo que nio atenda aos pre-



requisitos. Ele é capaz de apanhar armas da sua categoria de
ramanho ou menores (e dispara-las contra o atacante imedi-
atamente, se desejar).

Arremessar Qualquer Coisa (Ext): O gigante atirador
adquire Arremessar Arma (descrito no Capitulo 3) como um
talento adicional. Entretanto, uma vez que o atirador depende
mais da forca bruta do que de habilidade, ele é capaz de
arremessar qualquer objeto (ndo somente armas) que repre-
sente uma carga leve. Caso o objeto seja uma arma improvisa-
da, ele sofre —2 de penalidade na jogada de ataque, em vez de
—4. Utilize as regras do Capitulo 4 para determinar a quanti-
dade de dano causada por armas arremessadas.

O incremento de distincia das armas arremessadas ou
improvisadas do gigante atirador sera 3 m + 1,5 m por catego-
ria de tamanho do personagem acima de Grande (essa ¢ uma
variagao oficial do talento Arremessar Arma).

Truque de Duas Maos (Ext): A partir do 2° nivel e nova-
mente no 3° nivel, o gigante atirador deve selecionar um dos
truques a seguir. Para utilizar essas habilidades, ele deve
empunhar a arma arremessada ou improvisada com as duas
mios e arremessi-la como uma acdo de rodada completa.

Ataque de Area: O personagem
realiza uma jogada de ataque
para atingir o quadrado ocupa-
do por uma criatura (CA 10).
Qualquer individuo na area
atingida deve obter suces-
so em um teste de
resisténcia de Reflexos (CD

10 + bonus de ataque a distancia do . .

arremessador) ou sofrerd o dano da arma.
Essa habilidade exige uma arma Enorme ou maior.

Arremesso Nocauteante: Caso o ataque do atirador cause
dano a um alvo Médio ou menor, a criatura ficara caida no
SUID‘.

Meteoro: Usando uma acdo de rodada completa, o atirador
causa o dobro do seu modificador de Forca em um arremesso
bem-sucedido.

Disparar Sobrecarga: O gigante atirador é capaz de arremes-
sar uma arma de duas categorias maiores que ele ou um obje-
to que nio exceda sua carga média. Por exemplo, um atirador
Grande que tenha Forca 25 poderia arremessar uma azagaia
Imensa ou uma rocha com 267 kg ou menos.

Ataque Poderoso a Distancia: O gigante atirador pode
arremessar objetos contra alvos num raio de 9 m e utilizar o
talento Ataque Poderoso.

Exemplo de Gigante Atirador

Wellsy: Gigante de pedra; atirador gigante 3; ND 11;
Gigante (Grande); 14d8+72 mais 3d10+18; 170 PV; Inic. +3;
Desl.: 9 m; CA 24, toque 12, surpresa 21; Atq Base +13; Agr
+25; Corpo a corpo: clava Grande +1 +20 (dano: 2d8+13); ou a
distancia: rocha +14 (dano: 2d8+16); Atg Ttl: corpo a corpo:
clava Grande +1 +20/+15/+10 (dano: 2d§+13); ou a distancia:
rocha +14/+9 (dano: 2d8+16); AE Meteoro, atague poderoso a
distancia, arremessar qualquer coisa, arremessar rochas; QE
apanhar objetos, visio na penumbra, apanhar rochas; Tend.
CM; TR Fort +15, Ref +8, Von +6; For 27, Des 17, Con 23, Int
6, Sab 12, Car 5.

Pericias e Talentos: Escalar +9, Intimidagdo +0, Observar +7,
Quvir +4, Saltar +8; Apanhar Objetos, Arremessar Arma,
Ataque Poderoso, Foco em Arma (rocha), Saque Rapido,
Separar Aprimorado, Tiro Certeiro, Trespassar.

Apanhar Objetos (Ext): Wellsy pode utilizar o talento
Apanhar Objetos com qualquer arma arremessada ou projétil
Grande ou menor.

Apanhar Rochas (Ext): Wellsy é capaz de agarrar pedras
(ou projéteis de formato similar) Pequenas, Médias ou
Grandes. Uma vez por rodada, quando ele se tornar alvo de
uma rocha ou projétil similar, ele podera realizar um teste de
resisténcia de Reflexos para agarri-la como uma agio livre. A
CD sera 15 para uma rocha Pequena, 20 para uma Média e 25
para uma rocha Grande. Se o projétil tiver um bonus magico
de ataque, a CD sera elevada com o valor pertinente. Wellsy
precisa estar ciente do ataque.

Arremessar Qualquer Coisa (Ext): Wellsy ¢ capaz de
arremessar qualquer objeto (ndo somente armas) que pese 346
kg ou menos, com um incremento de distancia de 3 m. Caso
o objeto seja uma arma improvisada, ele sofre —2 de penali-
dade na jogada de ataque.

Arremessar Rochas (Ext): Incremento de distincia de
54 m.

Ataque Poderoso a Distancia: Wellsy pode arremessar
objetos contra alvos num raio de 9 m e utilizar o talento
Ataque Poderoso.

Meteoro: Usando uma acio de rodada completa, Wellsy
causa o dobro do seu modificador de Forca em um arremesso
bem-sucedido.

U giganie
aitrador

Visao
na Penumbra
(Ext): Wellsy en-
xerga duas vezes mais
longe que os seres
humanos sob a luz
das estrelas, da lua,
de tochas ou outras
condicoes de ilumi-
nacao precaria.
Nessas situacoes,
ele ainda consegue
distinguir cores e
detalhes.

Inventario: Clava
Grande +1, 5 rochas
de arremesso, 6 itens
aleatorios na bolsa
(consulte Gigantes
no Livro dos
Monstros).



: oty e B Talentos: Esquiva, Mobilidade, Ataque em Movimento.
GNOMO MATADOR DE GIGANTES _ _
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Em todas as comunidades dos gnomos, somente alguns indi- e ) r
viduos possuem a coragem extraordinaria para assumir o A pericias de classe de um gnomo Tﬂﬂmdﬂr di‘lglgﬂmffﬁ e a
manto de matadores de gigantes. Usando uma combinacio de habilidade Chfwc peEa m_d‘“ RS Sty Acrobacia {D“?""‘. e
agilidade, treinamento em combate e perspicacia, o gnomo da Fuga \Les), Efm;"f (For), _f:iliC.DI'trtdEl':Squ:f]CS}.r Em_m"]dadt‘
matador de gigantes é a ruina de todas as racas que usam sua (Des), 1m1m.luiau;:m (Car), Oficios (Int), b‘fdtlar (For) e Usar
estatura para aterrorizar os seres menores e mais fracos. Ele é Cordas (Des). Consulte o Cﬂ_Ptmic' +: Pericias, no Livro do
o campedo dos "pisoteados em excesso” e assume um posto Jogador, e obter as descrigdes das pericias. )
muito mais elevado do que sua altura sugere. Para estes Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de
valentes guerreiros, o ditado é verdadeiro: quanto maior o Inteligéncia.
alvo, pior a queda. Um gnomo matador de gigantes persegue Caracteristicas da Classe
ogros, trolls, gigantes e espécies similares para eliminar.
Alguns sio treinados para derrotar outras criaturas enormes, Usar Armas e Armaduras: Os gnomos matadores de
como tribulos brurais, insetos monstruosos e aré dragées. gigantes sabem usar todas as armas simples e comuns, arma-
A maioria dos gnomos matadores de gigantes é composta duras leves e medias e escudos.
de guerreiros e rangers, embora alguns paladinos e clérigos Inimigo Predileto (Ext): Os gnomos matadores de
adotem essa carreira nas regides infestadas de gigantes. Os gigantes recebem +2 de bonus nos testes de Blefar, Observar,
ladines que gostam de saquear os covis dos ogros e similares Ouvir, Sentir Motivagdo e Sobrevivéncia contra gigantes. Ele
também adquirem esta classe. Os monges da raca se tornam recebe o mesmo bonus nas jogadas de dano com armas contra
excelentes matadores de gigantes. Os conjuradores arcanos gigantes. Esse beneficio se acumula com os modificadores
raramente escolhem esta classe, pois ela depende de uma fornecidos pela classe ranger quando o gnomo escolher
interacdo direta com adversarios imensamente poderosos. gigantes como seu inimigo predileto. Os bonus aumentam
Os gnomos matadores de gigantes do Mestre sio herois em +2 a cada trés niveis nesta classe de prestigio.
aclamados ou celebridades nas comunidades da raca. Eles Combate Engenhoso (Ext): A partir do 2° nivel, um
atuam como capities da guarda, treinadores e outras };msigiﬁes gnomo matador de gigantes recebe +4 de bénus na CA contra
de autoridade. Alguns herdam sua fungio ha muitas geracdes, gigantes ou +2 de bonus de esquiva contra outras espécies
escolhendo o filho ou filha mais corajoso e entregando-lhe (que ndo sejam gigantes) e que sejam duas categorias de tama-
um titulo imponente como "Ruina dos Trolls” ou "Esmaga- nho maiores que o gnomo. Esses modificadores nio se apli-
Gigante”. Os individuos que tém seus préprios objetivos sio cam quando o gnomo perder seu bonus de Destreza na CA ou
reconhecidos e populares entre a espécie, mas preferem se usar uma armadura pesada.
manter afastados dos assuntos politicos e se concentrar nas Escorregadio (Ext): A partir do 3° nivel, sempre que o
suas metas pessoais. Obviamente, muito se aventuram para gnomo matador de gigantes se envolver na manobra Agarrar
provar sua auddcia; sdo raros os gnomos matadores de gigan- com uma criatura que seja duas categorias de tamanho maior,
tes que nao invadiram os covis de trolls e gigantes do fogo. ele adiciona seu nivel na classe de prestigio em todos os
Dado de Vida: d1o. testes resistidos para escapar (sejam testes de Agarrar ou Arte
da Fuga).
TABELA 2-19: O GNOMO MATADOR DE GIGANTES Além disso, o gnomo é capaz de atravessar uma drea ocupa-
Bbnus Base da por criaturas que sejam duas categorias de tamanho
Nivel deAtaque Fort Ref Von Especial maiores que ele. Essa habilidade nio afeta as criaturas que
12 +1 +2 +0 +0 Inimigo predileto (gigantes) +2 preenchem totalmente a area que ocupam, como um cubo
20 +2 +3 +0 +0 Combate engenhoso gelatinoso. Normalmente, um personagem somente con-
3L +3 +3 +1 +1 Escorregadio seguiria atravessar uma area ocupada por criaturas com trés
40 +4 +4 +1 +1 Inimigo predileto (gigantes) +4 categorias de tamanho superiores.
50 +5 +4 +1 +]1 Disparo adjacente Disparo Adjacente (Ext): A partir do 59 nivel, o gnomo
6° +6 +5 +2 +2 Movimento rdpido matador de gigantes nao provoca ataques de oportunidade
7° +7 +5 +2 +2 |Inimigo predileto (gigantes) +6 quando utilizar uma arma de combate a distancia contra um
g° +8 +6 +2 +2 Mobilidade aprimorada gigante que esteja ameacando a area adjacente.
9° +9 +6 +3 +3  Golpe Enervante Movimento Ripido (Ext): A partir do 6° nivel, o gnomo
10° +10 +7 +3 43 Inimigo predileto (gigantes) martador de gigantes adquire +3 m de bonus de melhoria no

+8, amortecer impacto seu deslocamento terrestre. Ele perderd esse bénus quando

usar uma armadura pesada ou transportar uma carga superior

Pré-Requisitos a leve. Aplique o modificador de deslocamento antes de cal-
' cular as penalidades devido a carga ou armadura.

Mobilidade Aprimorada (Ext): A partir do 8° nivel, o

gnomo matador de gigantes recebe +4 de bonus de esquiva

adicional na Classe de Armadura contra os ataques de oportu-

nidade provocados quando ele entra ou sai de uma érea
Pericias: Arte da Fuga 3 graduacdes; Fala Idioma (gigante); ameacada. Os bonus de esquiva desse talento se acumulam

Acrobacia 3 graduacoes. com o bonus racial dos gnomos e do talento Mobilidade.

Para se tornar um gnomo matador de gigantes, o personagem
deve preencher todos os seguintes critérios:
Raca: Gnomo

Bonus Base de Ataque: +5.
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Golpe Enervante (Ext): Sempre que um gnomo matador
de gigantes de 9° nivel ou superior causar dano a um gigante
em combate corporal, o alvo ficard abalado durante 1 rodada.

Amortecer Impacto (Ext): Quando sofrer um ataque
letal, um gnomo matador de gigantes de 10° nivel sera capaz de
amortecer o impacto do golpe, reduzindo a quantidade de dano
sofrida. Uma vez por dia, durante o combate, quando os pontos
de vida do gnomo seriam reduzidos a 0 ou menos devido a um
ataque com armas ou outro golpe de um gigante, mas nio devi-
do a habilidades magicas, o personagem pode tentar amortecer
esse impacto. Para usar essa habilidade, o gnomo deve realizar
um teste de resisténcia de Reflexos (CD = dano sofrido; o
gnomo adiciona seu nivel de classe como um bénus nesse
teste). Se obtiver sucesso, sofrerd apenas metade do dano; se fra-
cassar, sofrera todo o dano. Ele deve estar ciente do golpe e ser
capaz de reagir para realizar o amortecimento — caso ndo possa
usar seu bonus de Destreza na CA, ndo conseguird utilizar essa
habilidade. Como esse efeito, normalmente, nao permite que o
personagem realize um teste de resisténcia de Reflexos para
reduzir o dano a metade, nio é possivel utilizar a habilidade
evasio ou evasdo aprimorada (se houver).

J o I e j” -
xemplo de Gnomo Matador de Gigantes

[

Seebo Schorrek: Gnomo ladino 4/ranger 2/gnomo mata-
dor de gigantes 5; ND 11; Humanoide (Pequeno); 4d6+8 mais
2d8+4 mais 5d10+10; 75 PV; Inic. +4; Desl.: 6 m; CA 23, toque
16, surpresa 23; Atq Base +10; Agr +8; Corpo a corpo: espada
larga Pequena +1 +14 (dano: 1d10+4; dec. 19-20/x2) ou dardo
do retorno +1 +17 (dano: 1d3+3); Atq Ttl: corpo a corpo: espada
larga Pequena +1 +14/+9 (dano: 1d10+4; dec. 19-20/x2); ou 2
distancia dardo do retorno +1 +17 (dano: 1d3+3) e dardo obra-
prima +12 (dano: 1d3+2); ou a distancia: dardo do retorno +1
+15 (dano: 1d3+3) e dardo obra-prima +15/+10 (dano: 1d3+2);
AE Ataque furtivo +2d6; QE disparo adjacente, combate
engenhoso, evasdo, inimigo predileto (gigantes +6), caracte-
risticas raciais dos gnomos, visio na penumbra, escorregadio,

habilidades similares a magia, sentir armadilhas +1, encontrar
armadilhas, esquiva sobrenatural; Tend. LG; TR Fort +10, Ref
+13, Von +3; For 14, Des 18, Con 14, Int 8, Sab 12, Car 10.

Pericias e Talentos: Acrobacia +15, Arte da Fuga +10,
Esconder-se +16, Furtividade +12, Observar +10, Oficios
(alquimia) +1, Ouvir +12, Procurar +8; Ataque em Movimento,
Esquiva, Mobilidade Saque Rapido, Rastrear®, Tiro Rapido.

Disparo Adjacente (Ext): Seebo nio provoca ataques de
oportunidade quando utilizar uma arma de combate a distan-
cia contra um gigante que esteja ameacando a area adjacente.

Estilo de Combate (Ext): Seebo escolheu arquearia. Ele
adquiriu o talento Tiro Rapido mesmo sem atender aos pré-
requisitos.

Combate Engenhoso (Ext): Seebo recebe +4 de bonus
na CA contra gigantes ou +2 de bénus de esquiva contra
outras espécies que sejam duas categorias de tamanho
maiores que ele.

Evasio (Ext): Sempre que Seebo se tornar alvo de um ata-
que que permita um teste de resisténcia de Reflexos para
reduzir o dano a metade, ele nio sofrera qualquer dano se
obtiver sucesso no teste de resisténcia.
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U gnomo matador de gigantes
se diverte com uma gigante das
colinas antes de dar cabo dela.

Inimigo Predileto (Ext): Seebo recebe +6 de bonus nos
testes de Blefar, Observar, Ouvir, Sentir Motivacdo e
Sobrevivéncia contra gigantes. Ele recebe o mesmo bénus nas
jogadas de dano com armas contra gigantes.

Caracteristicas de Gnomo (Ext): +2 nos testes de
resisténcia contra ilusdes, +1 na CD das préprias ilusdes; +1 de
bénus nas jogadas de ataque contra kobolds e goblindides, +4
de bonus de esquiva na CA contra gigantes, +2 de bonus nos
testes de Ouvir e Oficios (alquimia).

Visio na Penumbra (Ext): Seebo enxerga duas vezes
mais longe que os seres humanos sob a luz das estrelas, da lua,
de tochas ou outras condicdes de iluminagdo precaria. Nessas
situacdes, ele ainda consegue distinguir cores e detalhes.

Escorregadio (Ext): Seebo recebe +5 de bonus nos testes
de Arte da Fuga e de Agarrar quando se envolver na manobra



Agarrar com uma criatura Grande ou maior. Além disso, o
gnomo é capaz de atravessar uma drea ocupada por criaturas
Grandes ou maiores.

Habilidades Similares a Magia: 1/dia — falar com ani-
mais (somente escavadores), globos de luz, prestidigitacdo, som
fantasma; NC 1°, teste de resisténcia CD 10 + nivel da magia.

Sentir Armadilhas (Ext): +1 de bonus de esquiva na CA
e +1 de bonus nos testes de resisténcia de Reflexos contra
armadilhas.

Encontrar Armadilhas (Ext): Seebo é capaz de usar a
pericia Procurar para localizar armadilhas quando a CD for
superior a 20.

Esquiva Sobrenatural (Ext): Seebo tem a habilidade
intuitiva de reagir ao perigo antes que seus sentidos consigam
identificar a ameaca. Ele conserva seu bénus de Destreza na
CA (se houver), mesmo em situacdes de surpresa ou contra
ataques de um oponente invisivel.

Inventario: dardo do retorno +1, espada larga Pequena +1,
camisdo de cota de malha Pequeno +1luvas da Destreza +2, anel
de protegio +1, broquel Pequeno obra-prima, 5 dardos obra-
prima.

GUERREIRO DA NATUREZA

Os guerreiros da natureza sdo defensores das regides sel-
vagens, protetores do meio ambiente... e freqiientemente
druidas que passaram "tempo demais" em suas formas sel-
vagens. Os integrantes dessa classe de prestigio comparti-
lham um vinculo que transcende a raca e a aparéncia exterior.

Quando um personagem adquire a habilidade de se trans-
formar naturalmente em um "animal menor", muitas vezes
sua perspectiva de vida se altera e ele passa a invejar a nova
forma em detrimento da sua forma genuina. Ele sente um
vinculo mais profundo com a natureza enquanto estd na
forma animal ou elemental ou talvez seja seduzido pela forca
que ela lhe oferece. Certamente, o personagem comeca a
desenvolver suas habilidades nas formas selvagens que adota,
descartando sua forma de nascimento.

A maijoria das pessoas considera que os guerreiros da
hatureza sio eremitas ou fanaticos, menos conectados ao
mundo do que o druida ou o ranger mais solitario das pro-
fundezas das florestas. No entanto, os guerreiros da natureza
tendem a criar grandes comunidades. Eles se encontram e
conversam com freqiiéncia — as vezes usando animais men-
sageiros, noutras abandonando temporariamente seus ter-
ritérios — e vigiam com muita cautela a "civilizacio". Eles
desenvolvem seus instintos animalescos com mais intensi-
dade do que o comportamento associado ao aprendizado
social e costumam se tornar impacientes ou rudes com os
individuos que nao estio "sintonizados" com a natureza como
eles. Ndo é incomum que um guerreiro da natureza passe dias
ou mesmo semanas na forma de um tnico animal ou ele-
mental, ou se transforme regularmente, jamais retornando
para sua forma humandide natural.

Essencialmente, todos os guerreiros da natureza sdo
druidas, mas alguns integrantes de outras classes de prestigio
ou criaturas com a habilidade forma selvagem ja adotaram
esta classe. Alguns druidas mais combativos — com niveis de
guerreiro, barbaro ou ranger — consideram essa classe ideal
para seus objetivos.

Dado de Vida: d10.
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Pré-Requisitos
Para se tornar um guerreiro da natureza, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:
Tendéncia: Qualquer Neutro.
Bonus Base de Ataque: +4.
Pericias: Conhecimento (natureza) 8 graduacdes; Conhe-
cimento (planos) 2 graduacdes; Sobrevivéncia 8 graduacdes.
Talentos: Rastrear.
Especial: Habilidade Forma selvagem.
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Pericias de Classe

As pericias de classe de um guerreiro da natureza (e a habili-
dade chave para cada pericia) sdo: Adestrar Animais (Car),
Conhecimento (natureza) (Int), Diplomacia (Car),
Intimidacdo (Car), Nata¢do (For), Ouvir (Sab), Saltar (For) e
Sobrevivéncia (Sab). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro
do Jogador, para obter as descri¢oes das pericias.

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

TABELA 2—20: O GUERREIRO DA NATUREZA

Bonus Base
Nivel de Ataque Fort Ref Von Especial

g +1 +2 +0 +0 Armas naturais, selvagem

22 +2 +3 40 40 +1 nivel de uma classe
divina anterior

39 +3 +3 +1 +1 Armas naturais

40 +4 +4 +1 +1 +1 nivel de uma classe
divina anterior

55 +5 +4 +1 +1 Armas naturais

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os guerreiros da natureza
nio sabem usar nenhuma arma, armadura ou escudo adi-
cional.

Conjuracio: Quando um guerreiro da natureza atinge um
nivel par nessa classe, o personagem adquire mais magias
diarias — como se estivesse avancando um nivel na sua classe
de conjurador divino anterior. Caso ndo tivesse uma classe de
conjurador divino anteriormente, o personagem recebe um
nivel de conjurador como druida. Entretanto, ele ndo recebe
qualquer outro beneficio daquela classe (talentos de criacdo de
itens ou metamagicos, familiares, habilidades de bardo, etc.),
apenas um nivel de conjurador efetivo. Essencialmente, o per-
sonagem soma seus niveis de guerreiro da natureza aos niveis
de conjurador divino que possuia para determinar suas magias
didrias e seu nivel de conjurador efetivo.

Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz de con-
jurar magias antes de se tornar um guerreiro da natureza,
devera escolher qual delas terd seu nivel elevado para deter-
minar a quantidade de magias diarias sempre que alcangar um
nivel par na classe de prestigio.

Armas Naturais (Sob): Sempre que atingir um nivel {
impar nesta classe de prestigio, o guerreiro da natureza pode
selecionar uma das habilidades a seguir. Exceto quando



especificado o conrririo, elas somente se aplicam quando o
personagem estiver usando a forma selvagem.

Armadura do Crocodilo: A armadura natural do guerreiro da
natureza aumenta em +1 por nivel de classe. Esse modificador
é um aumento, e nio um bénus de melhoria.

Labareda de Energia: Se estiver na forma de um elemental
do fogo, o corpo do guerreiro da natureza se envolve com
labaredas de energia, que atua como um escudo de fogo com
nivel de conjurador equivalente aos niveis de druida (se hou-
ver) mais os niveis de guerreiro da natureza do personagem.

Garras do Urso: O guerreiro da natureza causa +3 pontos de
dano adicional com suas armas naturais.

Arma da Natureza: O guerreiro da natureza recebe +1 de
bonus de melhoria nas jogadas de ataque com suas armas
naturais; seus ataques sio considerados armas maigicas para
ignorar a Reducdo de Dano das criaruras.

Manto das Nuvens: Se estiver na forma de um elemental do
ar, o guerreiro da natureza pode usar uma agao livre para
envolver seu corpo com nuvens e névoas durante 1 minuto por
nivel de classe (ou até dissipar o efeito). Essa habilidade con-
cede camuflagem, embora nio afete a visio de qualquer forma.

Anéis da Serpente: Quando estiver na forma de qualquer
criatura que tenha a habilidade Agarrar Aprimorado, o guer-
reiro da natureza recebe +4 de bonus nos testes de Agarrar e
causa 1d8 pontos de dano + bonus de Forga caso obtenha
sucesso em um teste resistido de Agarrar.

Fluxo do Rio: Para utilizar essa habilidade, o guerreiro da
natureza deve ser capaz de se transformar em um elemental
usando a forma selvagem. Trés vezes por dia, como parte de
sua acio de movimento, ele conseguira se transformar num
fluxo de dgua corrente. Ele é capaz de percorrer seu desloca-

mento base terrestre nesta forma, sem provocar quaisquer
ataques de oportunidade. Nio é possivel executar ages, ape-
nas se locomover. No final do deslocamento, o guerreiro
reverte para a forma em que estava antes de ativar esta habili-
dade. Ele é capaz de ativar esta habilidade mesmo se nio esti-
ver em uma forma selvagem.

Crescimento Virente: O guerreiro da natureza adquire cura
acelerada 1.

Asas do Furacio: Se estiver na forma de um elemental do ar
ou numa forma alada, ele aumenta seu deslocamento base de
voo em 9 m e aprimora sua capacidade de manobra em uma
categoria (logo, uma capacidade de manobra boa se tornaria
perfeita).

Selvagem: Os niveis de guerreiro da natureza se acumulam
com os niveis de druida ou qualquer classe que conceda a forma
selvagem para determinar as habilidades da forma selvagem

Um guerreiro da naturéza
assusta wm bando de groll
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(inclusive o limite de Dados de Vida da forma assumida) e os
testes de empatia selvagem. Por exemplo, um druida 8/guer-
reiro da natureza 3 seria considerado um druida de 11° nivel
para definir o tamanho, o tipo e a freqiiéncia de urilizagao da
forma selvagem — ele poderia usar a habilidade 4/dia e assumir
a forma de criaturas Mitidas ou com até 11 DV. Ele também adi-
ciona +11 de bonus nos testes de empatia selvagem (em vez de
+8) contra animais e algumas bestas magicas.

Exemplo de Guerreiro da Natureza

Beshya: Humana druida 6/guerreira da natureza 4; ND 10;
Humanéide (Médio); 6d8+12 mais 4d10+8; 69 PV; Inic. +3;
Desl.: 9 m; CA 20, toque 13, surpresa 18; Atq Base +8; Agr +9;
Corpo a corpo: cimitarra +1 +10 (dano: 1dé+2; dec. 18-20/x2)
ou i distdncia: funda obra-prima +12 (dano: 1d4); Arg Ttk



corpo a corpo: cimitarra +1 +10/+5 (dano: 1de+2; dec.
18-20/x2) ou a distincia: funda obra-prima +12/+7 (dano:
1d4); AE Magias; QE Companheiro animal, armadura do
crocodilo, garras do urso, senso da natureza, resistir a tentagio
da natureza, conversao espontanea, rastro invisivel, empatia
selvagem, forma selvagem 4/dia, selvagem, caminho da flo-
resta; Tend. NG; TR Fort +11, Ref +6, Von +9; For 12, Des 16,
Con 14, Int 10, Sab 16, Car 8.

Pericias e Talentos: Adestrar Animais +8, Concentracio +11,
Conhecimento (natureza) +10, Conhecimento (planos) +2,
Observar +12, Ouvir +9, Sobrevivéncia +14; Foco em Arma
(cimitarra), Foco em Magia (conjuracio), Magias em
Combate, Potencializar Invocacio, Rastrear.

Forma de Lobo Atroz: Beshya freqiientemente utiliza a
forma selvagem para se transformar em um lobo atroz. Suas
estatisticas nessa forma sdo as seguintes: Inic. +2; Desl.: 15 m;
CA 18, toque 11, surpresa 16; Agr +19; Corpo a corpo: mordi-
da +14 (dano: 1d8+13); Atq Ttl corpo a corpo: mordida +14
(dano: 1d8+13); AE Imobilizacdo; TR Fort +12, Ref +5, Von +9;
For 25, Des 15, Con 17, Int 10, Sab 16, Car 8.

Armadura do Crocodilo (Ext): Na forma selvagem,
Beshya recebe +4 de bénus na armadura natural.

Caminho da Floresta (Ext): Beshya consegue se deslo-
car em qualquer tipo de matagal ou floresta usando seu deslo-
camento normal, sem sofrer qualquer dano ou penalidades.
Entretanto, os espinhos, arbustos e areas de matagal manipu-
ladas por magia sio capazes de afeti-la normalmente.

Companheiro Animal (Ext): O companheiro animal de
Beshya é Grushka, um lobo (veja a seguir).

Conversao Espontinea: Beshya pode converter uma de
suas magias preparadas em invocar aliado da natureza do
mesmo nivel ou inferior.

Empatia Selvagem (Ext): O teste da empatia selvagem
de Beshya equivale a 1d20+9.

Forma Selvagem (Sob): Beshya é capaz de assumir a
forma de animais Pequenos, Médios e Grandes e reverter a
sua forma original quatro vezes por dia. Essa habilidade é
similar @ magia metamorfose, mas tem duracio de 6 horas ou
até que Beshya retorne a forma original. Alterar a forma é uma
acdo padrdo que nio provoca ataques de oportunidade.

Garras do Urso (Ext): Na forma selvagem, Beshya recebe
+3 de bonus nas jogadas de dano com armas naturais,

Imobilizacao (Ext): [somente como lobo atroz] Caso
Beshya atinja um oponente com sua mordida, poderi iniciara
manobra Imobilizacio (+11 de bonus) como uma acio livre
que ndo provoca ataques de oportunidade. Se a tentativa fra-
cassar, 0 alvo ndo pode tentar imobiliza-la.

Rastro Invisivel (Ext): Beshya nunca deixa rastros no
ambiente e nao pode ser rastreada.

Resistir a Tentacao da Natureza (Ext): Beshya recebe
+4 de bonus nos testes de resisténcia contra magias e efeitos
similares conjurados por fadas.

Selvagem (Sob): Os niveis de druida de Beshya se acu-
mulam com os niveis de guerreiro da natureza para determi-
nar as habilidades da forma selvagem e os testes de empatia
selvagem.

Senso da Natureza (Ext): Beshya recebe +2 de bonus
nos testes de Conhecimento (natureza) e Sobrevivéncia
(inclusos nas estatisticas acima).

Magias Preparadas de Druida (6/5/4/4/2; CD 13 + nivel da

magia): 0 — cwrar ferimento minimos (2), detectar magia, bri-
lho, luz, resisténcia; 1° — curar ferimentos leves (2), constricdo,
falar com animais, passo longo; 20 — esfera flamejante, forca do
touro, pele de drvore, vesisténcia a elementos; 3° — curar feri-
mentos moderados (2), neutralizar venenos, presa magica maior;
4° — andar no ar, coluna de chamas. Beshya conjura magias
como um druida de 8° nivel.

Inventario: cimitarra +1, armadura de couro +2, escudo
grande de madeira +1, luvas de Destreza +2, anel de protegio +1,
botas élficas, funda obra-prima, 20 balas de funda, 20 balas de
funda de prara.

Grishka: Lobo; Besta maigica (Médio — Animal
Avancado); 6d8+15; 42 PV; Inic. +3; Desl: 15 m; CA 18, toque
12, surpresa 16; Atq Base +4; Agr +6; Corpo a corpo: mordida
+7 (dano: 1de+3); Atq Ttl: mordida +7 (dano: 1de+3): AE
Imobilizacao; QE Habilidades de companheiro animal, faro,
visdo na penumbra; Tend. N; TR Fort +7, Ref +8, Von +3: For
15, Des 17, Con 15, Int 2, Sab 12, Car 6.

Pericias e Talentos: Esconder-se +2, Furtividade +5, Ouvir
+7, Observar +5, Sobrevivéncia +1% Foco em Arma (mordida),
Prontidio, Rastrear®, Vitalidade.

+4 de bdnus racial para rastrear através do faro.

Habilidades de Companheiro Animal: Vinculo, par-
tilhar magias, evasio, devogdo, 3 truques adicionais. Grishka
foi treinado para cacar e conhece os truques "venha", "defen-
da" e "proteja”.

Faro (Ext): Grishka é capaz de detectar inimigos se apro-
ximando ou escondidos por meio do olfato e rastrear através
do faro.

Imobilizacao (Ext): Caso Grishka atinja um oponente
com sua mordida, podera iniciar a manobra Imobilizacio (+2
de bonus) como uma acio livre que ndo provoca ataques de
oportunidade. Se a tentativa fracassar, o alvo nio pode rentar
imobiliza-lo.

GUERREIRO URSO

Muitos povos, em particular nas regides selvagens do mundo,
reverenciam os ursos como simbolos da forca dos guerreiros
e de sua coragem em batalha. Ao adotar o urso como um
totem espiritual, os guerreiros desses povos esperam adquirir
um pouco da forca do urso. Os guerreiros ursos, através de
uma relacio especial com os espiritos desses animais, literal-
mente recebem a forca de seu totem na firia da batalha, até
mesmo se transformando em um urso enquanto lutam,

Somente os personagens que ji tenham uma relacio com o
poder espiritual da fiiria ou do frenesi podem ampliar essa
energia para se tornar um guerreiro urso. A maioria dos guer-
reiros ursos € composta de barbaros, mas outros personagens
multiclasse também ingressam nessa trilha. Os personagens
que tenham outra classe de prestigio que fornega a habilidade
fiiria ou frenesi ocasionalmente também adquirem esta classe.

Os guerreiros ursos do Mestre normalmente sio campedes
de tribos barbaras, de vilas rsticas ou templos bélicos. Eles
lideram os outros guerreiros, nio através da disciplina e da
ordem, mas pelo exemplo inspirador que representam.

Dado de Vida: d12.
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Pre-Requisitos - ™

Para se tornar um guerreiro
urso, o personagem deve preencher
todos os seguintes critérios.

Bonus Base de Ataque: +7.

Talentos: Ataque Poderoso.

Especial: Habilidade de fiiria ou frenesi.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um guerreiro urso (e a habilidade
chave para cada pericia) sio: Adestrar Animais, (Car),
Cavalgar (Sab), Escalar (For), Intimidacao (Car), Quvir (Sab),
Saltar (For), Natacdo (For) e Sobrevivéncia (Sab). Consulte o
Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter as
descricoes das pericias.

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

TaBeLA 2—-21: O GuEerreirO Urso

Bénus Base
Nivel de Ataque Fort Ref Von Especial
1° d +2 +0 +0 Forma de urso (negro)
7 +2 +3 +0 +0 —
30 +3 +3 +1 +1 Faro
42 +4 +4 +]1  +] —
5° +5 +4 +1 +1 Forma de urso (marrom)
6° +6 +5 +2 +2 —
7 +7 +5 +2 +2  Firia +1/dia
e +8 +6 +2 +2 —
ef +9 +6 +3 +3 —

108 +10 +7 +3 43 Forma de urso (atroz)

Usar Armas e Armaduras: Os guerreiros ursos nio
sabem usar nenhuma arma, armadura ou escudo adi-
cional.
Forma de Urso (Sob): Um guerreiro urso
pode se transformar em um urso (similar a
magia melamorfose) enquanto estiver em
fiiria ou frenesi. A quantidade de uti-

lizagoes didarias é limitada pela
quantidade de ativacaes de fiiria
ou frenesi do personagem, e
ele reverte para sua forma
original quando a duracao
da furia terminar. O guer-
reiro urso conserva o bo-
nus no teste de resisténcia
de Vontade e a penalidade
na CA enquanto estiver
em ftria, mas os modifi-
cadores dos valores de
habilidade sio substitui-
dos pelos valores de
Forca, Destreza e
Constituicio da

variedade apro-

priada do urso em

que O personagem

se transformou (veja a se-
guir). Similar a metamortfose, o guer-

reiro urso adquire as qualidades fisicas do animal

(incluindo tamanho, movimento, armadura e armas naturais,
espaco e alcance), assim como qualquer habilidade extra-
ordindria da nova forma, como Agarrar Aprimorado para o
urso marrom e atroz. A transformacio permanece ativa até o
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final da firia ou frenesi.

Diferente da magia mefamorfose, o guerreiro urso nio recu-
pera pontos de vida quando assume a forma animal. No entan-
to, seus pontos de vida atuais sio ajustados de acordo com o
novo valor de Constituicio. Conforme adquire niveis, o guer-
reiro sera capaz de escolher novas formas para assumir. Ele
conseguird se transformar em todas as formas anteriores indi-
cadas na rabela; por exemplo, um guerreiro urso de 10° nivel
poderia assumir a forma de um urso atroz ou de um urso
negro, a critério do jogador.

Q'Llﬂll.]_lll"l' g'l.lL"'I.'l'L"ll.l'L'l LUrso pﬂltr_‘ ASSUIMIT a ED'['IT]EI dE‘ um urso
negro enguanto estiver em furia, recebendo +8 de bonus de
Forca, +2 de Destreza e +4 de Constituicio.

Um guerreiro urso de 59 nivel pode assumir a forma de um
urso marrom, recebendo +16 de bonus de Forca, +2 de
Destreza e +8 de Constituicio.

No 10° nivel, o guerreiro é capaz de assumir a forma de um
urso atroz, recebendo +20 de bonus de Forca, +2 de Destreza
¢ +8 de Constituicio.

Faro (Ext): No 3° nivel, um guerreiro urso adquire a habi-
lidade especial Faro (consulte o Glossirio do Livro dos
Monstros) na forma de urso e humandéide.



Faria +1/Dia (Ext): No 7° nivel, a quantidade de ati-
vacoes didrias da fiiria ou frenesi do guerreiro aumenta em +1.
Por exemplo, um barbaro 7/guerreiro urso 7 pode entrar em
fiiria 3 vezes por dia. Se esse personagem adquirir um nivel de
barbaro, ele podera entrar em fiiria quatro vezes por dia.

Exemplo de Guerreiro Urso

Kurag Dentes de Pedra: Humano barbaro 7/guerreiro
urso 5; ND 12; Humanéide (Médio); DV 12d12+36; 114 PV;
Inic. +2; Desl.: 9 m; CA 19, toque 12, surpresa 17; Atq Base +12;
Agr +16; Corpo a corpo: machado grande +2 +18 (dano:
1d12+6; dec. x3); Arg
Ttl: corpo a corpo:
machado grande +2
+18/+13/+8 (dano:
1d12+6; dec. x3);

QE Forma de urso
2/dia, Reducio de Da-
no 1/—, esquiva sobre-
natural aprimorada, fiiria
2/dia, Faro, sentir armadi-
lhas +2, esquiva sobrenatu-
ral; Tend. CN; TR Fort +12,
Ref +5, Von +7; For 18,
Des 14, Con 17, Int 10,
Sab 12, Car 8.

Pericias ¢ Talentos: Esca-
lar +16, Intimidacdo +14,
Natacdo +13, Saltar +18,
Sobrevivéncia +16; Ataque Po-
deroso, Encontrio Aprimorado,
Esquiva, Rastrear, Reflexos de
Combate, Trespassar.

Esquiva Sobrenatural
(Ext): Kurag tem a habilida-
de intuitiva de reagir ao
perigo antes que seus
sentidos consigam
identificar a ameaca.

Ele conserva seu bo-

nus de Destreza na CA

(se houver), mesmo em
situacdes de surpresa ou
contra ataques de um oponente
invisivel.

Esquiva Sobrenatural
Aprimorada (Ext): Kurag nio pode ser flanqueado, exceto
por um ladino de 11° nivel ou superior.

Faro (Ext): Kurag possui a habilidade especial Faro.

Forma de Urso (Sob): Enquanto estiver em furia, Kurag
pode se transformar em um urso negro (Médio, +2 armadura
natural, +8 For, +2 Des, +4 Con, 2 garras 1d4+4 cada, mordida
1d6+8) ou um urso marrom (Grande, +5 armadura natural,
+16 For, +2 Des, +8 Con, 2 garras 1d8+6 cada, mordida 2dé+12,
Agarrar Aprimorado).

Fiiria (Ext): +4 For, +4 Con, +2 Vontade, =2 na CA durante
8 rodadas.

Uit taticiado da Ordem do Afreo

Sentir Armadilhas (Ext): +2 de bonus de esquiva na CA
e +2 de bonus nos testes de resisténcia de Reflexos contra
armadilhas.

Inventario: Machado grande +2, amuleto da saude +4,
bracadeiras da armadura +2.

INICIADO DA ORDEM DO ARCO

Quando lhe perguntam "o que é a verdade?”, um mestre
arqueiro apanha seu arco, dispara uma flecha e, sem dizer uma
tinica palavra, deixa que sua maestria com o arco sirva de
escala para seu progresso ao longo do "caminho”, expondo
dessa forma seu conhecimento em relacio 4 realidade ou a
"verdade”. Aprendendo a arte meditativa do Caminho do
Arco, o personagem aprimora sua disciplina, precisio e
espiritualidade. Os iniciados da Ordem do Arco consi-
deram suas armas como uma extensio de si e enca-
ram o disparo de uma flecha como uma expe-

riéncia espiritual.
Os guerreiros compoem maior
parte dos iniciados da Ordem do
Arco. Os rangers experientes,
paladinos e alguns béarbaros
/' mais poderosos também se-
4 guem essas filosofias e téc-
nicas. Alguns ladinos e bar-
dos ingressaram na organiza-
¢do, mas sao extremamente

[aros.

Os iniciados da Ordem do
Arco do Mestre geralmente
sio encontrados lecionando
o Caminho do Arco ou pere-

grinando nas regides sel-
vagens, em busca de desa-
fios legitimos para suas
capacidades.

Dado de Vida: ds.

Pre-Requisitos
Para se tornar um iniciado
>3 da Ordem do Arco, o per-
. sonagem deve preencher
> 4 todos os seguintes cri-
A térios:
Bonus Base de Ataque: +5

Pericias: Oficios (arquearia) 5 graduacdes; Conhecimento
(religido) 2 graduagoes.

Talentos: Tiro Certeiro, Tiro Preciso, Tiro Rapido, Foco em
Arma (arco longo ou curto, comum ou composto).

Pericias de Classe
As pericias de Classe de um iniciado da Ordem do Arco (e a
habilidade chave para cada pericia) sio: Cavalgar (Des),
Conhecimento (religido) (Int), Escalar (For), Natacio (For),
Observar (Sab) e Oficios (Int). Consulte o Capitulo 4: Pericias,
no Livro do Jogador, para obter as descricdes das pericias.



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

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os iniciados da Ordem do
Arco nio sabem usar nenhuma arma, armadura ou escudo
adicional. .

Disparo Preciso (Ext): Usando uma agdo padrio, um ini-
ciado é capaz de executar um unico disparo com precisio
assombrosa, que causari 1d8 pontos de dano adicional quan-
do atingir o alvo. Os ataques a distancia s6 funcionam como
disparos precisos quando o alvo estiver a menos de 9 metros.
Essa habilidade somente afeta criaturas vivas e de anatomia
compreensivel — mortos-vivos, constructos, limos, plantas e
criaturas incorporeas nao tém areas vitais para serem atingi-
das. Toda criatura imune a — ou protegida por itens mégicos
que neutralizam os — sucessos decisivos (como uma armadu-
ra da fortificagdo) também ndo é vulneravel ao dano adicional.

Diferente do ataque furtivo dos ladinos, o alvo do disparo
do iniciado nio precisa ser atacado de surpresa ou perder seu
bonus de Destreza na CA; contudo, o dano adicional dessa
habilidade se acumula com o dano do ataque furrivo. Nos
demais aspectos, o disparo preciso é semelhante ao ataque
furtivo.

O dano adicional sera +1d8 no 1° nivel e +1d8 adicional a
cada dois niveis subseqtientes.

O iniciado é obrigado a utilizar o arco selecionado pelo seu
talento Foco em Arma para ativar esta habilidade.

Disparo Adjacente (Ext): A partir do 2° nivel, o iniciado
é capaz de disparar com seu arco sem provocar ataques de
oportunidade, mesmo dentro de uma drea ameacada por ini-
migos.

Foco em Arma Maior (Ext): No 4° nivel, o iniciado da
Ordem do Arco adquire o talento Foco em Arma Maior com
o mesmo arco selecionado pelo talento Foco em Arma,
mesmo que nio tenha alcancado o 8° nivel de guerreiro.

Pontaria Agucada (Ext): No &° nivel, o iniciado da
Ordem do Arco adquire o talento Pontaria Agucada (descrito
no Capitulo 3), mesmo que nio atenda aos pré-requisitos.

Precisio Estendida (Ext): No 10° nivel, a compreensio
e os sentidos do iniciado da Ordem do Arco sobre seus dis-
paros estio muito harmonizados e ele consegue realizar dis-
paros precisos (e ataques furtivos a distancia, se aplicavel)
num raio de 18 m.

Exemplo de Iniciado da Ordem do Arco

Garrick Kuryana: Meio-elfo guerreiro 5/iniciado da
Ordem do Arco 8 ND 13; Humandide (Médio); DV 5d10+5
mais 8d8+8; 77 PV: Inic. +5; Desl.: 9 m (15 m montado); CA 19,
toque 15, surpresa 14; Atq Base +13; Agr +15; Corpo a corpo:
espada larga +1 +16 (dano: 2dé+4; dec. 19-20/x2) ou a distan-
cia: arco longo composto +3 [+2 bonus For] +23 (dano: 1d8+8;
dec. x3) ou Tiro Muiltiplo: arco longo composto +3 [+2 bonus
For] +17 (dano: 3d8+24; dec. x3); Atq Ttl: corpo a corpo: espa-
da larga +1+16/+11/+6 (dano: 2d6+4; dec. 19-20/x2) ou a dis-
tincia: arco longo composto +3 [+2 bonus For] +23/+18/+13
(dano: 1d8+8; dec. x3); ou a distincia: arco longo composto +3
[+2 bénus For] +21/+21/+16/ +11 (dano: 1d8+8; dec. x3); AE
Disparo preciso +4d8; QE Disparo adjacente, caracteristicas
de meio-elfo; Tend. NB; TR Fort +7, Ref +12, Von +8; For 14,
Des 20, Con 13, Int 10, Sab 12, Car 10.

TaBeLA 2-22: O IniciaApo DA ORDEM DO ARCO

JUSTICIAR

Pericias e Talentos: Cavalgar +17, Conhecimento (religido)
+1, Intimidagdo +3, Observar +9, Oficios (arquearia) +4;
Combate Montado, Especializacio em Arma (arco longo com-
posta), Foco em Arma (arco longo composto), Foco em Arma
Maior (arco longo composto), Pontaria Agucada®, Tiro
Certeiro, Tiro Multiplo, Tiro Preciso, Tiro Rapido.

*  MNovo talento descrito no Capitulo 3.

Caracteristicas de Meio-Elfo (Ext): Imune a magias e
efeitos de sono; +2 de bonus nos testes de resisténcia contra
encantamentos; sangue élfico.

Disparo Adjacente (Ext): Garrick ¢é capaz de disparar
com seu arco sem provocar ataques de oportunidade, mesmo
dentro de uma drea ameacada por inimigos.

Disparo Preciso (Ext): Usando uma acdo padrao, Garrick
é capaz de executar um tinico disparo com precisao assom-
brosa, que causari 4d8 pontos de dano adicional quando atin-
gir o alvo. Os ataques a distancia s6 funcionam como disparos
precisos quando o alvo estiver a menos de 9 metros. Essa habi-
lidade afeta somente criaturas vivas e de anatomia compreen-
sivel; os mortos-vivos, constructos, limos, plantas e criaturas
INCorporeas sao imunes, assim COmMo qualquer criatura imune
a sucessos decisivos.

Inventdrio: Arco longo composto +3 [+2 de bonus de Forgal,
espada larga +1, armadura de couro +2, bragadeiras do arqueiro
{maiores), luvas da Destreza +2, 2 _ﬁfrh:ts da morte menores
(mortos-vivos), 40 flechas, cavalo de guerra pesado.

Bonus Base
Nivel de Ataque Fort Ref Von Especial
s +1 +0 +2 +2 Disparo preciso +1d8
P +2 +0 +3 +3  Disparo adjacente
32 +3 +1 43 +3  Disparo preciso +2d8
4° +4 +1 +4 +4 Foco em Arma Maior
52 +5 +1 +4 +4 Disparo preciso +3d8
6° +6 +2 +5 +5 Pontaria Agucada
7° +7 +2 +5 +5 Disparo preciso +4d8
a° -8 +2 +6 +65 —
9° +9 +3 +6 46 Disparo precisc +5d8
10° +10 +3 47 47  Precisdo estendida

Onde existem leis, hd pessoas que as desafiam; onde ha
cidadios que vivem com medo dos fora-da-lei, existem almas
corajosas dispostas a caca-las. Estes sdo os justiciar. Eles nio o
fazem por dinheiro, tampouco pela gléria, mas porque € uma
tarefa ingrata que precisa ser cumprida. Também hd individu-
os com a vocacio prazerosa de viver para arrancar a liberdade
dos criminosos que realmente merecem.

Geralmente, os justiciar sio solitarios e confiam somente
em suas habilidades e raciocinio. Eles sio temeririos e con-
centrados na perseguicao de suas presas e implacavelmente
eficientes em combate. A inocéncia e os alibis podem ser apre-
sentados diante da corte, mas as palavras sedutoras nio alteram
os fatos ou absolvem o criminoso de sua culpa. Um justiciar
nio € necessariamente um juiz, um juri € um executor no
mesmo individuo; com fregiiéncia, ele somente atua para que
estas pessoas tenham a oportunidade de cumprir suas funcées.



Quando é impossivel entregar um transgressor para os legis-
ladores, ou quando o criminoso resiste, o justiciar nao hesita
em aplicar a pena capital em um criminoso merecedor. Alguns
justiciar malignos torturam os prisioneiros até confessarem
antes de leva-los para julgamento.

Quando os justiciar confrontam um desafio grandioso, cos-
[umam 1b1‘m:ll‘ t‘ql'lipl"b' entre si ou com outros PEISUHHEEHS
para cagar os criminosos mais procurados. A presenca de um
(ou mais) justiciar em um bando armado pode indicar a
desagradavel surpresa para um grupo de individuos que estio
roubando dos ricos para presentear os pobres...

Quase todos os justiciar eram rangers. Alguns paladinos
consideram que a vocacdo do justiciar é adequada as suas
préprias ideologias. Os guerreiros normalmente obtém re-
compensas suficientes eliminando seus alvos; transportar ini-
migos vivos até a justica é um esforco grande demais para
valer a pena. Por outro lado, a maioria dos clérigos é muito
condescendente para se tornar um justiciar; as excecoes
6bvias incluem os clérigos de St. Cuthbert, o sacerdocio de
Hextor e outros deuses Leais e Maus. Os ladinos e bardos,
com suas pericias de furtividade, sdo bastante eficazes nesta
classe. Ocasionalmente, um druida, feiticeiro ou mago (em
especial os adivinhos) ingressa nesta carreira, substituindo o
metal por suas magias.

Dado de Vida: d10.

re-Requisitos

Para se tornar um justiciar, o personagem deve preencher
todos os seguintes critérios:

Tendéncia: Qualquer Leal

Bonus Base de Ataque: +6

Pericias: Obter Informacio 5 graduacées: Procurar 5 gra-
duacoes; Sobrevivencia 5 graduacoes.

Talentos: Rastrear, Foco em Pericia (Obter Informacio).

TaBELA 2—23: O JUSTICIAR

Bonus Base
Mivel de Ataque Fort Ref Von Especial
12 +] +0 +0 +2 Sob Custddia, exaurir +1d6
2 +2 +0 +0 +3  Agarrar aprimorado,
ataque incapacitante
3° +3 +1 41 +3  Usar Arma Exdtica (algemas),
manha urbana +2
4° +4 +1 +1 +4  Exaurir +2d6
or +5 +1 41 +4  Algemar
6° +6 +2 +2 +5 Manha urbana +4
7° +7 +2 +2 +5  Exaurir +3d6
a° +8 +2 +2 +6 Algemar aprimorado
g° +9 +3 43 +6 Manha urbana +6
10° +10 +3 +3 +7  Intuigdo, exaurir +4d6

rFericias de Llasse

As pericias de Classe de um justiciar (e a habilidade chave
para cada pericia) sio: Abrir Fechaduras (Des), Blefar (Car),
Cavalgar (Des), Conhecimento (Int), Cura (Sab), Disfarces
(Car), Escalar (For), Esconder-se (Des), Furtividade (Des),

Intimidacdo (Car), Natacio (For), Observar (Sab), Obter

[nformacio (Car), Ouvir (Sab), Procurar (Int), Saltar (For),

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

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

Usar Armas e Armaduras: Os justiciar nio sabem usar
nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Sob Custodia (Ext): Sempre que um justiciar golpear com
uma arma branca, ele poderi causar dano por contusao em vez
de dano letal, sem qualquer penalidade na jogada de ataque.
Normalmente, usar uma arma branca para causar dano por
contusio acarreta —4 de penalidade na jogada de ataque.

Exaurir (Ext): Um justiciar é capaz de exaurir suas viti-
mas. Sempre que o personagem utilizar a habilidade Sob
Custodia e o alvo perder seu bonus de Destreza na CA (haja
um boénus ou ndo) ou o justiciar flanquear o oponente, ele
causara +1d6 pontos de dano por contusio adicionais. Esse
dano aumenta para 2dé6 no 4° nivel, 3d6 no 7° nivel e final-
mente 4d6 no 10° nivel da classe de prestigio. Caso o justi-
ciar obtenha um sucesso decisivo, o dano adicional ndo sera
multiplicado.

Essa habilidade afeta somente criaturas vivas e de anatomia
compreensivel — mortos-vivos, constructos, limos, plantas e
criaturas incorporeas nido tém areas vitais para serem atingi-
das. Toda criatura imune a dano por contusio também nio é
vulneravel a exaurir. O justiciar nio é capaz de utilizar esta
habilidade contra alvos com camutlagem.

Agarrar Aprimorado (Ext): A partir do 2° nivel, o justi-
ciar adquire os beneficios do talento Agarrar Aprimorado,
mesmo que ndo atenda aos pré-requisitos.

Ataque Incapacitante (Ext): Um justiciar de 2° nivel ou
superior é capaz de realizar um ataque de exaurir com tama-
nha precisio que o golpe enfraquece e debilita a vitima. Um
oponente atingido por um desses ataques também sofre 1
ponto de dano de Forca.

Usar Arma Exotica (algemas): Os justiciar sdo extrema-
mente acostumados com a captura de malfeitores e aprende-
ram a utilizar as algemas de diversas formas, além de
restringir os fora-da-lei. A partir do 3° nivel, o justiciar é capaz
de brandir um par de algemas na mao indabil como se fosse um
bastio, sem sofrer qualquer penalidade por usar armas impro-
visadas. As algemas obra-prima sio consideradas um mangual
leve obra-prima nas maos de um justiciar.

Manha Urbana (Ext): Um justiciar de 3° nivel ou supe-
rior recebe um bonus de circunstancia nos testes de Obter
Informacio para localizar um criminoso. Esse bonus serd +2
no 3° nivel e aumentard em +2 pontos a cada trés niveis sub-
sequentes.

Algemar (Ext): Quando um justiciar de 5° nivel imobi-
lizar um adversario durante a manobra Agarrar, ele podera
algemar o criminoso (além das outras opcdes da manobra;
veja Imobilizar um Oponente no Livre do Jogador). O justiciar
precisa empunhar uma corda, uma corrente ou algemas para
usar esta habilidade.

Um justiciar consegue algemar qualquer criatura que seja
até de uma categoria de tamanho maior que ele (por exemplo,
um justiciar halfling poderia algemar um alvo Médio ou
menor). Somente as criaturas humanoides sio afetadas (ou



seja, a maioria dos humanoides, extra-planares, humangides
monstruosos e gigantes].

A tentativa de algemar o alvo é resolvida com um teste
resistido. O justiciar pode utilizar seu modificador de Usar
Cordas em vez do teste normal de Agarrar, enquanto o alvo
deve escolher entre um teste de Agarrar ou de Arte da Fuga.
Se o justiciar vencer o teste resistido, o alvo estard algemado;
caso contrario, a tentativa fracassou e a manobra Agarrar
prossegue.

Quando um justiciar algemar um alvo, a criatura estara
presa e indefesa. Ela podera escapar se obtiver sucesso em
teste de Arte da Fuga, resistido pelo teste de Usar Cordas do
justiciar (que recebe +10 de bonus; consulte Amarrar um
Personagem, sob Usar Cordas, no Livro do Jogador) ou com um
teste de Forca — CD 23 para cordas, CD 26 para correntes ou
algemas, CD 28 para algemas obra-prima.

Algemar Aprimorado (Ext): A partir do 8° nivel, o jus-
ticiar podera algemar um criminoso sem imobilizi-lo.
Sempre que estiver envolvido na manobra Agarrar, o justiciar
podera usar uma acao de ataque para algemar o alvo. Além
disso, caso tenha o talento Saque Répido, nio precisa empu-
nhar uma corda, uma corrente ou algemas antes de utilizar
essa habilidade.

Intuicdo (Sob): Quando estiver perseguindo um crimi-
noso especifico, um justiciar de 10° nivel podera realizar um
teste de Sobrevivéncia para determinar a direcio provavel do
acusado; o alvo deve estar num raio de 1,5 km do justiciar e a
CD do teste equivale a 15 + DV do réu. O justiciar é capaz de
ativar esta habilidade para definir a localizacio aproximada de

Uin gustictar

4 Estilo de Combate (Ext): Sharsek escolheu

qualquer criatura que ele enfrentou em combate anterior-
mente, caso o alvo esteja na drea afetada de 1,5 km.

O Mestre deveria realizar esse teste em segredo, pois o per-
sonagem nao saberia se a habilidade fracassou devido ao
resultado da jogada ou porque o alvo estd além da drea afetada.
O justiciar € capaz de realizar o teste uma vez por dia para cada
alvo distinto.

Observacao de Multiclasse: Um paladino que se tornar
um justiciar podera continuar a adquirir niveis como paladino.

Sharsek: Humano ranger 6/justiciar 10; ND 16;
Humanoide (Médio); DV 6d8+6 mais 10d10+10; 98 PV; Inic.
+2; Desl: 9 m; CA 19, toque 12, surpresa 17; Atq Base +16; Agr
+26; Corpo a corpo: espada curta +2 +25 (dano: 1de+8; dec.
17-20/x2) ou algemas dimensionais +23 (dano: 1d8+6) ou a
distancia: arco longo composto +1 [+6 de For] +19 (dano: 1d8+7;
dec. x3); Atq Til: corpo a corpo: espada curla +2
+25/+20/+15/+10 (dano: 1d6+8; dec. 19=20/x2); ou L'spm!rt
curta +2 +23/+18/+13/+8 (dano: 1d6+8; dec. 17-20/x2) e espa-
da curta +1 +22/+17 (dano: 1dé+4; dec. 17—20/x2); ou a dis-
tancia: arco longo composto +1 [+6 de For] +19/+15/+9/+4
(dano: 1d8+7; dec. x3); AE Sob custédia, ataque incapacitante,
algemar aprimorado, exaurir +4dé; QE Companheiro animal,
inimigo predileto (humanos +4, goblinsides +2), intuicio,
manha urbana +6, empatia selvagem; Tend. LN; TR Fort +9,
Ref +10, Von +11; For 22, Des 14, Con 13, Int 9, Sab 14, Car 10.

Pericias e Talentos: Intimidacdao +15, Observar +11, Obter
[nformacio +15, Procurar +8, Sobrevivéncia +21, Usar Cordas
+21; Agarrar Aprimorado, Ataque Poderoso, Combater com
Duas Armas, Combater com Duas Armas Aprimorado, Foco
em Arma (espada curta), Foco em Pericia (Obter Informacio),
Rastrear®, Saque Ripido, Sucesso Decisivo Aprimorado (espa-
da curta), Tiro Certeiro, Tiro Preciso, Tolerancia, Usar Arma
Excrtica (algemas).

Algemar Aprimorado (Ext): Sempre que Sharsek estiver
envolvido na manobra Agarrar com uma criarura humanéide
Grande ou menor, ele podera usar uma acio de araque para
algemar o alvo (um teste de Agarrar ou Usar Cordas, resistido
pelo teste de Agarrar ou Arte da Fuga do alvo). Quando alge-
mar um H["..'l_}. a criatura estara presa e !.l".LlL‘l:L‘Eﬁ,

Ataque Incapacitante (Ext): Sharsek é capaz de realizar
um ataque de exaurir e causar 1 ponto de dano de Forga noalvo.

Companheiro Animal (Ext): O companheiro animal de
Sharsek é um lobo. As estatisticas da criatura sio apresentadas
no Livro dos Monsliros. Sharsek é capaz de comandi-la com
uma acdo livre e partilhar suas magias se o companheiro esti-
ver num raio de 1,5 m (consulte Companheiro Animal no
Livro do Jogador).
Empatia Selvagem (Ext): Sharsek pode aprimorar a
atitude de um animal, da mesma forma que um
. teste de Diplomacia € capaz de alterar a atitude
» de uma criatura sensciente. Ele realiza uma
jogada especial (1d20+6 para animais, 1d20+2
para bestas magicas com Inteligéncia 1 ou 2).
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combate com duas armas. Ele adquiriu o ta-
lento Combater com Duas Armas mesmo
sem atender ao pré-requisito de Destreza.



Estilo de Combate Aprimorado (Ext): Sharsek adqui-
riu o talento Combater com Duas Armas Aprimorado mesmo
sem atender ao pré-requisito de Destreza.

Exaurir (Ext): Sempre que Sharsek utilizar a habilidade
Sob Custddia e o alvo perder seu bonus de Destreza na CA
(haja um bénus ou nio) ou o justiciar flanquear o oponente,
ele causara +4dé pontos de dano por contusio adicionais. Essa
habilidade afeta somente criaturas vivas e de anatomia com-
preensivel e Sharsek nido é capaz de utilizar esta habilidade
contra alvos com camuflagem.

Inimigo Predileto (Ext): Sharsek recebe +4 de bonus
nos testes de Blefar, Observar, Ouvir, Sentir Motivacao e
Sobrevivéncia contra humanos. Ele recebe o0 mesmo bonus
nas jogadas de dano com armas contra humanos. Sharsek
recebe +2 de bonus nos testes dessas pericias e jogadas de
dano contra goblinéides.

Intuicdo (Sob): Quando estiver perseguindo um crimi-
noso especifico, Sharsek podera realizar um teste de
Sobrevivéncia para determinar a dire¢do provavel do acusado;
o alvo deve estar num raio de 1,5 km do justiciar e a CD do
teste equivale a 15 + DV do réu.

Manha Urbana (Ext): Sharsek recebe +6 de bonus de cir-
cunstincia nos testes de Obter Informacdo para localizar um
Criminoso.

Sob Custédia (Ext): Sharsek pode causar dano por con-
tusdo usando uma arma branca sem qualquer penalidade na
jogada de ataque.

Magias Preparadas de Ranger (2; CD 12 + nivel da magia): 1°
— presa magica, mensageiro animal.

Inventdrio: Espada curta +2, espada curta +1, arco longo com-
posto +1 [+6 de bonus de Forga], peitoral de mifral +2, cinto da
forca do gigante +4, algemas dimensionais (considere uma alge-
ma obra-prima), medalhdo dos pensamentos, 20 flechas.

KENSAI

O kensai busca aperfeicoar o corpo, a mente, a arma e a von-
tade em conjunto. Ele dedica sua forca e sua vida a servigo de
um mestre ou um ideal que considera maior que si mesmo.
Alguns kensai também se tornam mestres, mas até os indivi-
duos que se tornam imperadores acreditam que servem a um
poder superior.

A maioria dos personagens que se torna kensai aspira a clas-
se de prestigio desde o inicio de suas carreiras. Com freqiién-
cia, outros kensai ou organizacdes militares de elite treinam
os homens e mulheres mais jovens e ensinam os principios da
obediéncia, as artes da guerra e a pureza de mente e corpo,
necessarias para se tornar um kensai. Mesmo os individuos
que nio se qualificam para a classe no futuro se tornam aven-
tureiros poderosos.

Um kensai pode ser um viajante solitario, servindo a um
ideal ou tentando alcancar algum objetivo de vida. Muitos
juram lealdade aos grandes senhores feudais e se tornam
guarda-costas confidveis, senhores de guerra ou lideres a
servico de seu mestre. Os monges e paladinos reconhecem o
caminho E‘ETTE‘itD que um ICI:I'I.EEIi di;."'n."l:" tri[].'lﬂl' = ﬂlgl.'[l']ﬁ QO 25C0-
lhem para si. Os guerreiros valorizam o poderio do kensai e
alguns clérigos ja ingressaram em suas fileiras. Raramente,
um mago ou feiticeiro consegue cumprir o juramento de
servico, mas os bardos e barbaros nio se adaptam facilmente
as obrigacoes da classe de prestigio. Embora os ladinos nao

tenham o perfil para se tornar um kensai, todos os que con-
seguem sio adversarios mortiferos.

Dado de Vida: d10.

Pre-Requisitos

Para se tornar um kensai, o personagem deve preencher todos
08 seguintes critérios:

Tendéncia: Qualquer Leal

Bonus Base de Ataque: +5

Pericias: Concentracdo 5 graduacdes; Diplomacia 5 gra-
duacdes; Cavalgar 5 graduacdes.

Talentos: Especializacio em Combate, Foco em Arma
(qualquer).

Especial: Deve completar o juramento de servigo (veja a
seguir) para um senhor feudal ou um ideal.

Pericias de Classe

As pericias de Classe de um kensai (e a habilidade chave para
cada pericia) sio: Cavalgar (Des), Concentraciao (Con),
Conhecimento (local) (Int), Conhecimento (nobreza e
realeza) (Int), Diplomacia (Car), Equilibrio (Des), Escalar
(For), Intimidacdo (Car), Oficios (Int), Saltar (For), Sentir
Motivacio (Sab). Consulte o Capituln 4: Pericias, no Livro do
Jogador, para obter as descricdes das pericias.

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

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os kensai nio sabem usar
nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Arma Juramentada (Sob): O kensai seleciona uma de
suas armas (que deve ser a mesma escolhida pelo talento Foco
em Arma) para se tornar sua arma juramentada. A maioria dos
kensai escolhe uma espada ou um arco, mas até as armas natu-
rais da criatura podem ser selecionadas. Caso a arma seja ma-
nufaturada, deve ser um exemplar obra-prima.

Quando atender aos pré-requisitos para a classe de presti-
gio, o kensai adquire a habilidade de estabelecer um vinculo
com sua arma juramentada. O personagem dedica parte de
sua esséncia vital para a arma, tornando-a mais eficiente em
suas maos — e apenas em suas maos.

O processo de infundir a arma juramentada com este poder
é simples. O personagem deve encontrar um local silencioso
e seguro para meditar (ou rezar, para os kensai que servem a
divindades) durante 24 horas. No final deste periodo, o kensai
sacrifica uma quantidade de pontos de experiéncia, essencial-
mente transterindo parte de sua esséncia vital para a arma
juramentada. Entio, 0 equipamento se torna magico (caso nio
seja) e adquire o bonus de melhoria e/ou as habilidades espe-
ciais escolhidas. O nivel atual do kensai limita a quantidade
de melhorias disponiveis para imbuir na arma. O personagem
ndo conseguird criar a arma quando o custo em XP apropria-
do reduzir seu nivel de classe arual.

Utilize a tabela Armas Juramentadas para determinar o
custo em XP e os limites conforme o nivel de classe.

Se o ritual for interrompido, ele pode ser reiniciado poste-
riormente, mas sdo necessarias 24 horas completas para que a
arma juramentada recebe a energia do kensai. O personagem
perdera os pontos de experiéncia quando o ritual terminar.




A arma juramentada de um kensai terd um nivel de conju-
rador equivalente ao nivel do personagem +10.

Armas Duplas: E possivel juramentar uma arma dupla, mas
as duas extremidades da arma devem ser infundidas com a
energia do kensai separadamente.

Armas Nafurais: O processo para jJuramentar as armas natul-
rais do kensai (como os punhus de um monge) € 0 mesmo,
mas todas elas se tornam juramentadas e o custo em XP equi-
vale a 100% do custo normal + 10% por arma natural. Por
exemplo, um kensai humano que tenha Foco em Arma (ata-
que desarmado) poderia juramentar seus punhos pagando
120% do custo normal em XP. Um kensai com seis bragos, um
ataque de mordida e uma cauda deverd escolher entre os
punhos, a cauda e a mordida e arcar com 160% do custo nor-
mal (6 punhos) ou 110% (para a cauda OU a mordida, mas nio
ambos). Um personagem que juramentar suas armas naturais
é obrigado a fazé-lo com todas as armas naturais do mesmo
tipo. Portanto, um kensai humano precisa alterar os dois
punhos. Juramentar uma variedade de arma natural exige 24
horas, nio importa a quantidade de armas daquele tipo pos-
suidas pelo kensai.

Armas Juramentadas Perdidas: Quando a arma juramentada
de um kensai é perdida ou roubada, o personagem deve se
esforcar para recupera-la por quaisquer métodos que nao vio-
lem sua tendéncia e seu juramento. Um kensai que abandonar
voluntariamente sua arma juramentada violou seu juramento
de servico (veja o texto). Um kensai que abandonar sua arma e
submeter-se a uma peniténcia podera criar uma nova arma,

Se um oponente destruir a arma juramentada do kensai,
somente o personagem sera capaz de conserti-la. Caso exista
fragmentos suficientes da arma para recupera-la (como os
pedacos da limina de uma espada, por exemplo), ele podera
forji-la novamente como se tivesse a pericia Oficios (armeiro)

JURAMENTO DE SERVICO

O juramento de servico de um kensai deve ser realizado diante de
testemunhas e tem que ser sustentado para o kensai continuar a
adquirir niveis na classe de prestigio. Os juramentos tipicos incluem
obediéncia a um senhor feudal poderoso da mesma tendéncia do
kensai, a uma organizagio com os mesmo objetivos, para a divin-
dade do personagem ou mesmo para um ideal ou principio susten-
tado pelo candidato.

Estes juramentos n3o sdo superficiais e um candidato que tentar
ingressar na ordem com promessas vagas ou deliberadamente
faceis de cumprir seré rejeitado e nao conseguird adquirir a classe de
prestigio, mesmo que atenda aos demais pré-requisitos.

Um kensai que violar seu juramento, ndo importa a razao, perde-
rd4 acesso a todas as habilidades especiais da classe e deve se sub-
meter & magia peniténcia conjurada por um clérigo ou druida da sua
tendéncia para recupera-las e continuar progredindo na classe de
prestigio. Um kensai deve seguir rigorosamente a sua tendéncia. Se
o personagem violar séria e intencionalmente os ditames da sua
tendéncia, terd desrespeitado suas crencas e sofrerd os mesmo efei-
tos negativos.

Em certas ocasies, essa exigéncia dupla pode se tornar um enig-
ma impossivel de solucionar. Se um kensai Leal e Bom jurar
servidio a um lorde e este |he ordenar que execute um ato maligno,
o personagem estard em um dilema entre sua tendéncia e seu jura-
mento. Ele deve violar um para cumprir o outro e, de qualquer
modo, terd que realizar uma peniténcia. Se o kensai escolher sua

ARMAS JURAMENTADAS
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Mivel de Classe Bonus da Arma Custo em KP‘E

10 +1 40

20 42 160
30 +3 360
40 4 640
50 45 1000
6o 6 1440
70 W 1960
g° 48 2560
go 49" 3240
10° +10' 40000

1 Na verdade, uma arma ndo pode ter um bénus de melhoria superior a 45, mas
possuir habilidades especiais que geram esse bnus efetivo. Use esses valores
para determinar o custa em XP quande as habilidades especiais forem acrescen-
tadas & arma. Exemplo: Um kensai de 6° nivel pode nfundir sua espada longa obra-
prima com os poderes de uma espada longa afds +5 pagande 1440 XP, uma vez
gue 2 habilidade afiesda equivale a +1 de bonus de melhoria na arma.

2 O custo em XP considera que a arma que serd juramentada ndo possui um bénus
de melhoria. Caso tenha, o custo para acrescentar novas habilidades ou bénus é
reduzido. Por exemplo, um kensai possui uma espada lomga +1 e deseja transformd-
la numa rs_:ald..: liga +3 juramentada; ele deve arcar somente com a diferenca entre

o custo em XP entre uma arma +1 e uma arma +3 (360 XP menos 40 X0 = 320 XP).

e estivesse fabricando uma obra-prima. Quando reconstruir a
arma e meditar durante 24 horas, poderi arcar com o custo
em XP adequado e restaurar completamente o equipamento.

Se ndo restar nada da arma, o kensai precisard recomegar
com uma arma que nunca foi aprimorada. Entretanto, o per-
sonagem ndo violou seu juramento — a destruicio da arma
durante o cumprimento do dever nio é vergonhoso e os
outros kensai provavelmente demonstrario mais respeito
pelo companheiro que sacrificou seu equipamento para
Prosseguir com Seus Votos.

tendéncia, ele descumprird seu juramento, precisard se submeter a
magia peniténcia e realizar um novo juramento (possivelmente para
“corrigir" seu antigo senhor) para readquirir suas habilidades e pro-
gredir como um kensai. Se escolher seu lorde, sua tendéncia mudard
e ele deve procurar a magia peniténcia de um (neste caso) clérigo
maligno.

Umn kensai que deixe de ser Leal perderd suas habilidades de clas-
se e ndo poderd adquirir niveis na classe de prestigio até se subme-
ter & magia peniténcia e recupera a tendéncia Leal.

Cumprindo o Juramento de Servigo: Se o kensai cumprir seu jura-
mento de servico ou quando as exigéncias n3o se aplicarem mais
(por exemplo, se o kensai jurar lealdade a um rei e este morrer de
velhice, ou se jurar derrotar um inimigo poderoso e elimind-lo no
decorrer na campanha), o personagem deve refletir e realizar um
novo juramento. Em geral, o kensai pode permanecer "entre os jura-
mentos” durante, no maximo, uma semana por nivel de classe. Um
kensai que n3o proferir um novo juramento de servigo antes que o
perfodo de gracas termine terd descumprindo seu juramento de
serviddo.

Observagio para o Mestre: O juramento de servico nao existe para ator-
mentar ou punir o jogador que escolheu interpretar um kensai, mas para
desafiar o jogador e o Mestre. Esta é uma classe de prestigio poderosa e 0
juramento & um dos custos para sustenta-la. O Mestre deve conversar com
o jogador para elaborar um juramento que se adapte 4 campanha — ou seja,
que forneca oportunidades de interpretacdo para o jogador e idéias para o
Mestre motivar todo o grupo.




TABELA 2—24: O KENSAI

Bonus Base
Nivel de Ataque Fort Ref Von Especial

2 +0 +0 +0 +2  Arma juramentada
P +1 +0 +0 +3  Infus3o de poder

= +2 +1 41 +3 —

4° +3 +1 41 +4 Projecdodo chi

5° +3 +1 41 +4 Suportar

6" ) +2 +2 +5 —

7 +5 +2 +2 +5 Projecdo do chi

a° +6 +2 +2 +6 Transferéncia

9@ +6 +3 +3 +6 —

10° +7 +3 +3 +7  Senhor da guerra chi

Armas Naturais Perdidas: Caso um kensai perca suas
armas naturais (como os punhos), ele precisari
recuperd-las com a magia regeneragio ou
similar . Neste caso especifico, o perso-
nagem nao devera arcar novamente com
o custo em XP para restaurar os po-
deres de sua arma juramentada. O
vinculo é direto o bastante para des-
cartar qualquer estorco adicional.

Infusio de Poder (Ext): No 2°
nivel, o kensai adquire a habilidade
de realizar um teste de Concentracio
(CD 15), como uma acio de movi-
mento, para harmonizar sua energia e
seu espirito. Caso obtenha sucesso,
ele recebe +8 de bonus de Forca
durante uma quantidade de rodadas
equivalente a metade de seu nivel de
classe. Sempre que ativar esta habili-
dade novamente em um mesmo
periodo de 24 horas, a CD do teste de
Concentragao aumenta em 5 pontos.

Projecdo do Chi: No 4° nivel, o
kensai adiciona metade de seu nivel
de classe (arredondado para baixo)
como bonus nos testes de Blefar, Di-
plomacia, Obter Informacio e Intimi-
dacdo. A partir do 8° nivel, ele adiciona seu
1'1[I"|.’E'1 {]l‘! {_'15151'51." Como bf.-'.lnl.lh' nesses tesres.

Um alvo que perceber o engodo do kensai devido a um
teste bem-sucedido de Blefar recebe +10 de bonus em qual-

Informagdo e Intimidagdo do kensai realizados contra ele no
futuro. O personagem deve elevar a atitude do alvo de inamis-
toso para amistoso (veja Influenciando as Atitudes dos PdMs
no Livro do Jogador) para recuperar a confianga da criatura.
Suportar (Ext): Quando um kensai de 5° nivel ou superi-
or € obrigado a realizar um teste de resisténcia de Reflexos
para reduzir o dano de um efeito de area (como uma bola de
fogo), ele podera realizar um teste de Concentracio no lugar
do teste de resisténcia para evitar o dano total. Se o kensai
tiver as habilidades evasio ou evasio aprimorada, seus benefi-
cios se aplicam a esse teste de Concentracio.

Ui kensar

quer teste relacionado as pericias Blefar, Diplomacia, Obter

Transferéncia (Ext): A partir do 8° nivel, uma vez por dia,
o kensai pode utilizar uma acdo de rodada completa para
realizar um teste de Concentracio (CD 10 + DV ou nivel de
classe do alvo) e transferir uma parcela de suas habilidades
para o aliado voluntario tocado. Se obtiver sucesso, o kensai
concede alguns beneficios para o alvo; ele subtrai 1 ponto por
nivel de classe (ou menos) do seu bonus base de ataque e/ou
qualquer um ou todos os seus bénus base de resisténcia e
transfere o mesmo valor para o aliado. O kensai recupera os
modificadores transferidos em 1 hora, quando eles deixam de
afetar o alvo. Se o aliado morrer antes desse periodo, o kensai
deve obter sucesso em um teste de resisténcia de Fortitude
(CD 5 + DV ou nivel do alvo) ou também morrera. Caso obte-
nha sucesso, imediatamente recupera o poder transferido.
Senhor da Guerra Chi: Quando um kensai aringe o 10°
nivel, ele acumulou bastante notoriedade e sera chamado
de senhor da guerra chi. Os demais kensai da
mesma tendéncia reverenciam o senhor da
guerra e mesmo aqueles com tendéncias
diferentes o tratam com algum grau de
respeito. Caso o senhor da guerra
tenha um superior PdM, este prova-
velmente lhe fornecera mais autori-
dade e responsabilidades dentro de
seu dominio (ralvez entregando um
castelo, monastério ou escola
militar). Se o kensai serve a uma
divindade, ela terd interesse pes-
'.';EL'Ii 2m {'-DI'HECEI mais respon-
sabilidade ao senhor da guer-
ra, possivelmente contactan-
do o kensai por meio de um
avatar ou intermedidrios e reve-
lando os designios divinos ao
personagem.
Além dessa responsabilidade adi-
cional, o kensai recebe alguns beneficios
palpaveis. Ele adquire o direito de solicitar
assisténcia em aventuras ou no cumpri-
mento de seu juramento aos membros infe-
riores da classe prestigio (niveis mais
baixos). Enquanto os pedidos do senhor da
guerra nido violarem os juramentos ou a
tendéncia dos kensai solicitados, eles tém a
obrigagio de auxilia-lo de qualquer forma
razoavel — seja fornecendo abrigo e alimentos, acesso a
recursos menores e outras coisas que o personagem precisar.
Os senhores da guerra inspiram seus aliados. Quando
estiverem lutando num raio de 9 m do kensai, os aliados rece-
bem +1 de bonus de moral nas jogadas de ataque, testes de
Concentracao e testes de resisténcia de Vontade. Os aliados
Leais recebem +2 de bonus de moral nesses testes.
Observacao de Multiclasse: Um paladino, monge ou
samurai que se tornar um kensai podera continuar a adquirir
niveis na sua classe original.

g .
Xemplo de Kensai

O Inescrutavel Mestre Shen: Humano monge 7,/kensai
8 ND 15; Humanoide (Médio); DV 7d8 mais 8d10; 76 PV;
Inic. +3; Desl: 15 m; CA 22, toque 18, surpresa 19; Atq Base




+13; Agr +14; Corpo a corpo: desarmado +5 +22 (dano: 2d6+7);
Atq Ttl: corpo a corpo: desarmado +5 +22/+17/+12 (dano:
2d6+7) ou desarmado +5 +21/+21/+17/+12 (dano: 2d6+7); AE
Rajada de golpes, arma juramentada (punhos), ataque chi
(magico); QE Evasao, transferéncia, infusio de poder, pureza
corporal, queda lenta 9 m, mente trangiiila, integridade cor-
poral, suportar; Tend. LB; TR Fort +7, Ref +10, Von +14; For 12,
Des 16, Con 10, Int 13, Sab 16, Car 8.

Pericias ¢ Talentos: Acrobacia +23, Cavalgar +8, Concen-
tracio +18, Diplomacia +25, Equilibrio +15, Intimidacao +20,
Obver Informacio +7, Saltar +28; Acuidade com Arma, Ataque
em Movimento, Desarmar Aprimorado, Especializacio em
Combate, Esquiva, Foco em Arma (desarmado), Golpe
Atordoante, Mobilidade, Reflexos de Combate.

Arma Juramentada (Sob): Mestre Shen juramentou
seus punhos, adquirindo +5 de bénus de melhoria nas jogadas
de araque e dano.

Ataque Chi (Sob): Os golpes desarmados de Shen aferam
as criaturas que tenham Redugiio de Dano como se fossem
armas magicas.

Ewvasdo (Ext): Sempre que Shen se tornar alvo de um ata-
que que permita um teste de resisténcia de Reflexos para
reduzir o dano i metade, ele ndo sofrera qualquer dano se
obtiver sucesso no teste de resisténcia.

Infusio de Poder (Ext): Shen pode realizar um teste de
Concentracio (CD 15 +5 a cada ativacio adicional no mesmo
dia) para adquirir +8 de bonus de Forca durante 4 rodadas.

Integridade Corporal (Sob): Shen pode recuperar 30
pontos de dano a cada dia; é possivel utilizar esse valor sepa-
radamente, em diversas ativacoes da habilidade.

Mente Trangiiila (Ext): Shen recebe +2 de bonus de
competéncia nos testes de resisténcia contra magias e efeitos
da escola Encantamento.

Pureza Corporal (Ext): Shen é imune a todas as doencas,
exceto as magicas, como a podriddo da mumia e a licantropia.

Queda Lenta (Ext): Quando estiver adjacente de uma
parede, Shen podera usd-la para amortecer sua velocidade de
queda. Ele feduzira qualquer dano de queda como se a distan-
cia percorrida fosse 9 m menor.

Rajada de Golpes (Ext): Shen pode utilizar uma agio de
rodada completa para desferir um ataque adicional por roda-
da (desarmado ou com as armas especiais do monge), con-
siderando seu bonus de ataque mais elevado, mas este ataque
1 de
penalidade. Esta penalidade se aplica durante uma rodada
completa, logo afeta os ataques de oportunidade realizados
por Shen antes de seu proximo turno. Se estiver empunhan-

e todos os demais realizados na mesma rodada sofrem

do um kama, nunchaku ou siangham, Shen conseguira exe-
cutar o ataque adicional com as armas ou com os punhos. Se
empunhar duas armas desse tipo, usard uma para realizar seus
ataques regulares e a outra para o ataque da rajada. Em todos
os casos, 0 bonus de Forca no dano da arma da mio inabil nao
é reduzido.

Suportar (Ext): Shen pode realizar um teste de
Concentracio em substituicio a um teste de resisténcia de
Reflexos para evitar o dano de um efeito de area.

Transferéncia (Ext): Uma vez por dia, Shen pode realizar

um teste de Concentracio (CD 10 + DV ou nivel do alvo)

LAMINA ARCANA

]:’J

Pericias de Classe

-

Caracteristicas da Classe

como uma acio de rodada completa para transferir até 8 pon-
tos de seu bonus base de ataque e/ou dos seus bonus base de
resisténcia para um aliado durante uma hora. Se o alve mor-
rer, Shen deve obter sucesso em um teste de resisténcia de
Vontade (CD § + DV ou nivel do alvo) ou também morrera.

Inventario: Bragadeiras da armadura +4, cinto do monge, 4
azagaias do relampago, anel de invisibilidade, espada longa
obra-prima.

O sonho de reunir o combate armado e as habilidades arcanas
se torna realidade entre os integrantes da Limina Arcana. Eles
estudam os rituais magicos e as técnicas de combate com afin-
co e gradualmente sdo capazes de lancar magias usando arma-
duras mais pesadas, com chances de falha reduzidas. Mais
importante, eles também podem conjurar efeitos por meio de
suas armas, superando as defesas do inimigo.

Apesar do nome da classe, uma limina arcana é capaz de
utilizar armas perfurantes ou de concussio, trocar de armas e
ser de qualquer sexo. Nomes como "machado arcano”, "langa
arcana” e outras variantes sdo usadas para indicar a classe de
prestigio, embora ndo sejam muito difundidos. Os pré-requi-
sitos da classe sio atendidos com facilidade por guer-
reiros/magos e feiticeiros/guerreiros, mas existem diversas
liminas que foram bardos/guerreiros.

Temidos pelos conjuradores arcanos por sua capacidade de
lancar magias sob a protecdo de armaduras e pelos comba-
tentes comuns justamente em funcio dessas habilidades
magicas, com freqiiéncia as laminas arcanas vagam sozinhas
pelo mundo.

Dado de Vida: ds

re-Requisitos
Para se tornar uma lamina arcana, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:
Bonus Base de Ataque: +4.
Pericias: Conhecimento (arcano) 6 graduacdes.
Talentos: Usar todas as armas simples e comuns e todos os
tipos de armadura.
Magias: Capacidade de conjurar magias arcanas de 2°
nivel ou superior.
Especial: O candidato precisa ter derrotado um adversirio

usando apenas suas armas, sem qualquer auxilio arcano ou
magico.

As pericias de classe de uma limina arcana (e a habilidade
chave para sio: Concentracio (Con),
Conhecimento (Int), Escalar (For), Identificar Magia (Int),
Profissio (Sab) e Saltar (For). Consulte o Capitulo 4: Pericias,
no Livro do Jogador, para obter as descricoes das pericias.

cada pericia)

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

Usar Armas e Armaduras: As laminas arcanas nio
sabem usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.



Tiustragao de B, Shoddy

Conjuracao: As liminas arcanas nunca abandonam seu
treinamento magico. Portanto, quando o personagem atinge
um nivel impar na classe de prestigio (19, 32, 5°, 7° ou 99), ele
adquire mais magias diarias — como se estivesse avangando
um nivel na sua classe de conjurador arcano anterior.
Entretanto, ele nio recebe qualquer outro beneficio daquela
classe (chance aprimorada de expulsar/fascinar mortos-vivos,
talentos de criacdo de itens ou metamagicos, pontos de vida
adicionais a classe de prestigio, etc.), apenas um nivel de con-
jurador efetivo. Caso o personagem tenha mais de
uma classe capaz de conjurar magias arcanas antes
de se tornar uma lamina arcana, devera esco-
lher qual delas tera seu nivel elevado para
determinar a quantidade de magias por
dia sempre que alcancar um nivel
impar na classe de prestigio.

Ignorar Falha Arcana (Ext):
A partir do 1° nivel, o esforco e o
treinamento constantes da lami-
na arcana para fundir técnicas
de combate e habilidades
arcanas comecam a gerar
resultados. Essa habilidade
extraordindria lhe permite
ignorar parte da chance de
falha arcana decorrente da uti-
lizacdo de armaduras. No inicio,
esse fator serd reduzido em 10%; 4
medida que o personagem adquire
niveis na classe de prestigio, ele sofre
incrementos de 5%, conforme
descrito na tabela de classe,
até o limite de 30%. O con-
jurador subtrai o wvalor

percentual indicado da
chance total de falha arca-
na imposta por sua armadura e
escudo (se houver). Por exemplo,
um conjurador usando uma brunea e um escudo pequeno
sofre 30% de chance de falha arcana; a partir do 1° nivel dessa
classe de prestigio, esse valor é reduzido para 20%.

Talento Adicional: No 2° nivel, a limina arcana aper-
feicoa sua arte e recebe um talento adicional. Ele pode ser
selecionado na lista de talentos adicionais do guerreiro ou
entre os talentos metamagicos disponiveis.

Uma ldmina arcana

Canalizar Magia (SM): A partir do 4° nivel, a limina
arcana é capaz de canalizar qualquer uma de suas magias
através de uma arma branca. Ativar esta habilidade exige uma
acdo de movimento e o personagem subtrai a magia canaliza-
da de seu limite didrio, como se a tivesse conjurado. O efeito
canalizado afeta o préximo alvo golpeado pela arma; a criatu-
ra ainda deve realizar os testes de resisténcia e aplicar sua
RM, se houver. Mesmo que a magia normalmente afete uma
area ou seja um raio, sera aplicada somente contra o alvo. A

magia € descarregada com o golpe e a arma podera canalizar
outro efeito. O personagem somente é capaz de
canalizar magias através de uma arma simultane-
amente. As magias canalizadas que ndo
forem usadas num periodo de 8
horas serio perdidas.
Canalizar Muiltiplas Magias

b, P (SM): No 10° nivel, a limina
arcana pode canalizar duas magias
através de sua arma branca, usando uma

acdo de movimento para infundir cada uma no
equipamento. As duas magias canalizadas afetam o
proximo alvo golpeado pela arma, na ordem em que foram
armazenadas. A criattira ainda deve
realizar os testes de resisténcia e
aplicar sua RM, se houver, idén-
tico a canalizar magia. Cada ati-
vacio de canalizar miiltiplas
magias elimina duas utilizacoes
do limite diario de canalizar
magia do personagem.

Exemplo de
Lamina Arcana

Roland Wanderson: Hu-
mano guerreiro 1/mago
.o 6/lamina arcana 6; ND
13; Humanoide (Mé-
dio); 1d10+1 mais 6d4+6 mais
6d8+8; 61 PV; Inic. +5; Desl.: 6 m; CA 17, toque 11, surpresa
16; Atq Base +10; Agr +12; Corpo a corpo: espada larga +2 +15
(dano: 2d6+5; dec. 19-20/x2); Atq Ttl: corpo a corpo espada
larga +2 +15/+10 (dano: 2d6+5; dec. 19-20/%2); AE Canalizar
magias 4/dia; QE Ignorar falha arcana 20%; Tend. CB; TR
Fort +10, Ref +5, Von +10; For 14, Des 13, Con 12, Int 22, Sab
10, Car 8.

TABELA 2—25: A LAMINA ARCANA

Nivel Bénus Base de Ataque Fortitude Reflexos Vontade Especial Conjuracdo
e +1 +2 +0 +2 Ignorar falha arcana 10% +1 nivel de uma classe anterior
v +2 +3 +0 +3 Talento adicional
38 +3 +3 +1 +3 Ignorar falha arcana 15% +1 nivel de uma classe anterior
4° +4 +4 +1 +4 Canalizar magia 3 /dia
59 +5 +4 +1 -4 lgnorar falha arcana 20% +1 nivel de uma classe anterior 4
6° +6 +5 +2 +5 Canalizar magia 4/dia
7l +7 +5 +2 +5 lgnorar falha arcana 25% +1 nivel de uma classe anterior
8° +8 +6 +2 +6 Canalizar magia 5[dia
2 +9 +6 +3 +6 Ignorar falha arcana 30% +1 nivel de uma classe anterior
10° +10 +7 +3 +7 Canalizar multiplas magias



Pericias e Talentos: Cavalgar +5, Concentracio +15, Co-
nhecimento (arcano) +20, Conhecimento (nobreza e realeza)
+16, Conhecimento (planos) +18, Decifrar Escrita +12,
Diplomacia +1, Identificar Magia +22, Intimidacdo +6; Criar
Armas e Armaduras Magicas, Desarme Aprimorado, Escrever
Pergaminho, Especializacio em Combate, Esquiva, Foco em
Arma (espada larga), Iniciativa Aprimorada, Magia Penetran-
te, Magias em Combate.

Canalizar Magia (SM): Usando uma acio de movimento,
Roland é capaz de canalizar uma magia preparada através de
sua espada, subtraindo a magia de seu limire diario, como se a
tivesse conjurado. O efeito canalizado afeta o préximo alvo
golpeado pela arma; a criatura ainda deve realizar os testes de
resisténcia e aplicar sua RM, se houver. Somente o alvo é afe-
tado pela magia, mesmo que seja um efeito de area.

Magias Preparadas de Mago (4/6/6/4/3/2; CD 16 + nivel da
magia): 0 — detectar magia (2), luz, mensagem; 1° — enfeiticar
pessoa, protegdo contra o mal, escudo arcano (3); 2° — forga do
touro, pasmar monstro, raio ardente, teia, toque do carnigal, vigor
do urso. 3° — bola de fogo, vio, velocidade, toque vampirico; 4° —
praga, drenar tem p:mirm, pu!u rochosa; 52 — imobilizar monstro,
teletransporte.

Grimdorio: 0 — todas; 1° — arma magica, armadura arcana,
enfeiticar pessoa, escudo arcano, identificar, misseis magicos, pro-
tegdo contra o mal, sono; 2° — arrombar, flecha dcida de Melf,
forga do touro, invisibilidade, pasmar monstro, vaio ardente,
resisténcia a elementos, teia, toque do carnigal, ver o invisivel,
vigor do urso, visio no escuro. 3° — arma mdgica maior, bola de
fogo, clarividéncia/clariaudiéncia, dissipar magia, esfera de invi-
sibilidade, imobilizar pessoa, protecao contra elementos, relampa-
go, sono profundo, toque vampirico, velocidade, voo; 4° — ancora
dimensional, confusdo, drenar temporario, esfera resiliente de
Otiluke, metamorfose, muralha de fogo, pele rochosa, praga, tem-
pestade glacial, vidéncia; 5° — cone glacial, imobilizar monstro,
metamorfose torrida, muralha de energia, teletransporte.

Inventirio: Espada larga +2, cota de malha de mitral +1, tiara
do intelecto +4, varinha de misseis magicos (7° nivel), grimorio,
250 PO em po de diamante.

LAMINA INVISIVEL

Quem é esse tolo que ousa desafii-lo na arena? Vocé empunha
uma espada larga e ele brinca com uma adaga. Enquanto vocé
desembainha sua espada e ele retira a propria armadura. Vocé
avanca ameacadoramente e ele apenas sorri — uma gargalha-
da larga e perturbada. Esse homem é louco? Sera que deseja
morrer?

Mio. Ele é uma limina invisivel, e vocé acaba de cometer o
erro tradicional de subestimar suas capacidades. Conforme
luta, ele terda uma aparéncia quase trangiila, ajustando sua
posicio ligeiramente e esquivando dos golpes com facilidade.
Seus olhos analisam todos os movimentos, como se
estivessem fazendo anotacdes mentais sobre o estilo do opo-
nente. Com o tempo, na fracio de segundo que o inimigo
abaixa a propria guarda, ele explora o erro e crava a pequena
adaga em seu coracio.

As laminas invisiveis sio guerreiros letais, que preferem
usar adagas e armas similares em combate. Seu treinamento e
técnicas com essas armas os tornam tio mortiferos quanto um
guerreiro usando armas pesadas. As laminas invisiveis costu-

TABELA 2—26: A LAMINA INVISIVEL

Pré—Requisims

mam apoiar impressoes erroneas sobre o nivel de perigo que
representam e aproveitam qualquer chance de demonstrar
que as armas mais simples podem ser as mais eficientes. Dessa
forma, eles raramente ficam impressionados pela imponéncia
superficial de seus adversarios.

Uma limina invisivel se especializa em combarer usando
adagas, kukris ou adagas de soco. Elas nio sofrem penalidades
para brandir outras armas, mas todas as habilidades da classe
estio relacionadas com estas trés armas.

A lamina invisivel tipica era um ladino, que escolheu essa
carreira porque o ataque furtivo se encaixa perfeiMmente com
as habilidades da classe de prestigio. Os bardos e monges sio
bons candidatos, assim como os barbaros, rangers e guerreiros
que estiverem dispostos a descartar seu arsenal em favor de
equipamentos menos desajeitados. Os clérigos e druidas
nunca escolhem esta classe, pois consideram as liminas
invisiveis como infiéis, enquanto os paladinos ironicamente
encaram esses personagens como pessoas demasiadamente
especializadas. Os feiticeiros e magos raramente se tornam
liminas invisiveis, pois nio apreciam a falta de opcoes ofensi-
vas da classe e o foco restrito em uma tnica variedade de
AarTmna.

As liminas invisiveis do Mestre sio gladiadores egocéntri-
cos e silenciosos, que consideram seu estilo de combate supe-
rior i todas as filosofias marciais. Eles enfatizam a capacidade
de desferir um tnico e definitivo golpe, e esperam resolver
qualquer confronto em uma tinica rodada. A maioria das lami-
nas adquire suas habilidades em uma guilda. No entanto,
alguns aprendem com profissionais veteranos, que ensinam o
gladiador em potencial a se tornar um fanatico pelo treina-
mento com as adagas, até que seja capaz de superar o combate
ritual exigido pela classe de prestigio (veja Pré-Requisitos, a
seguir).

Dado de Vida: de.

Bonus Base
Nivel de Ataque Fort Ref Von Especial

1@ +1 +0 +2 +0 Ataque furtivo (adagas) +1d6,
defesa irrestrita

2° +2 +0 +3 40 Sangramento

30 +3 +1 +3 41  Ataque furtivo (adagas) +2d6,
finta sobrenatural (acdo de
movimento)

49 - +1 +4 +1  Maestria em Fintar

g +5 +1 +4 +1  Ataque furtivo (adagas) +3d6,

finta sobrenatural (agdo livre)

Para se tornar uma limina invisivel, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:

Pericias: Blefar 8 graduacdes; Sentir Motivacio 6 gradua-
goes.

Talentos: Tiro Longo, Tiro Certeiro, Foco em Arma (adaga,
kukri ou adaga de soco).

Especial: O candidato precisa derrotar um oponente
digno em um tnico combate, usando uma ou mais adagas,
kukris e adagas de soco {(em qualquer combinagio) como suas
armas exclusivas.



Pericias de Classe

As pericias de classe de uma ldmina invisivel (e a habilidade
chave para cada pericia) sdo: Acrobacia (Des), Arte da Fuga
(Des), Atuacdo (Car), Blefar (Car), Equilibrio (Des), Escalar
(For), Esconder-se (Des), Furtividade (Des), Observar (Sab),
Oficios (Int), Ouvir (Sab), Profissio (Sab), Saltar (For) e Sentir
Motivacéo (Sab). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do
Jogador, para obter as descri¢ées das pericias.

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

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: As laminas invisiveis nio
sabem usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Ataque Furtivo com Adagas (Ext): A limina invisivel
adquire a habilidade ataque furtivo, caso ainda nio tenha
(para obter todos os detalhes sobre a habilidade ataque furti-
vo, consulte a classe ladino no Livro do Jogador). Contudo, o
dano adicional afeta somente os ataques desferidos com ada-
gas, kukris ou adagas de soco, embora o Mestre possa permi-
tir outras armas similares. Quando realizar um ataque furtivo
com essas armas, a lamina invisivel causa 1d6 pontos de dano
adicional no 1° nivel, 2dé no 3° nivel e finalmente 3d6 a par-
tir do 5° nivel. Se o personagem possuir esta habilidade de
outras classes, o dano adicional se acumula.

Defesa Irrestrita (Ext): A lamina invisivel desenvolveu
um instinto de sobrevivéncia agucado durante o combate.
Devido a este sexto sentido, eles adicionam 1 ponto do seu
modificador de Inteligéncia (se houver) por nivel na classe de
prestigio na Classe de Armadura, além dos modificadores

¢ S e Uma lamina invisivel enfrenta um
1 minotauro com sew par de adagas confiaveis.

normais aplicados na CA. Caso a lamina invisivel seja sur-
preendida ou perca seu bonus de Destreza na CA, este modi-
ficador também sera perdido. A defesa irrestrita estara ativa
quando a lamina estiver sem armadura e usando uma ou mais
adagas, kukris ou adagas de soco como suas tinicas armas.

Sangramento (Ext): A partir do 2° nivel, a limina invisi-
vel que obtiver sucesso em um ataque furtivo podera causar
um ferimento duradouro. Ela descarta 1d6 pontos de dano adi-
cional do ataque furtivo e inflige o restante do dano normal-
mente. A partir da rodada subseqiiente, o ferimento causara 1
ponto de dano por rodada, até que a vitima obtenha sucesso
em um teste de Cura (CD 15) ou receba qualquer tipo de cura
maégica (curar ferimentos, cura completa, etc.). Diversos feri-
mentos causam dano cumulativo (dois sangramentos infligem
2 pontos de dano a cada rodada, etc.). As criaturas imunes a
sucessos decisivos nao sio afetadas por esta habilidade.

Finta Sobrenatural (Ext): No 3° nivel, a lamina invisivel
adquire a habilidade de fintar em combate como uma agio de
movimento, em vez de uma acio padrao (consulte Fintar sob
a pericia Blefar no Livro do Jogador). A partir do 5° nivel, uma
vez por rodada, a lamina poderi usar a manobra como uma
acdo livre. Ela somente podera realizar a manobra usando uma
ou mais adagas, kukris ou adagas de soco como suas tnicas
armas, e somente uma vez a cada rodada.

Maestria em Fintar (Ext): No 4° nivel, uma lamina invi-
sivel empunhando uma adaga, kukri ou adaga de soco estara
tdo confiante em suas manobras que podera 'escolher 10' nos




testes de Blefar para fintar em combate, mesmo se estiver
ameacada ou distraida.
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Tallis Enevoado: Meio-elfo ladino 6/lamina invisivel 5;
ND 11; Humangide (Médio); DV 6dé6+6 mais 5d6+5; 50 PV;
Inic. +4; Desl.: 12 m; CA 17, toque 16, surpresa 17; Atq Base +7;
Agr +8; Corpo a corpo: adaga do reforno +1 +13 (dano: 1d4+2;
dec. 19-20/x2) ou a distincia: adaga do retorno +1 +14 (dano:
1d4+2; dec. 19-20/x2); Atq Ttl: corpo a corpo: adaga do retorno
+1 +13/+8 (dano: 1d4+2; dec. 19-20/x2} ou a distancia: adaga
do retorno +1 +14/+49 (dano: 1d4+2; dec. 19-20/x2); AE Ataque
furtivo (adagas) +6d6, sangramento, maestria em tintar, ata-
que furtivo +3ds, fintar sobrenatural; QE Evasdo, caracteristi-
cas de meio-elfo, sentir armadilhas +2, encontrar armadilhas,
esquiva sobrenatural, defesa irrestrita; Tend. N; TR Fort +4,
Ref +13, Von +3; For 12, Des 19, Con 13, Int 14, Sab 10, Car 8.

Pericias ¢ Talentos: Acrobacia +20, Blefar +13, Diplomacia
+5, Equilibrio +6, Escalar +10, Esconder-se +27, Furtividade
+18, Intimidacdo +1, Observar +9, Ouvir +9, Saltar +28, Sentir
Motivacio +9; Acuidade com Arma, Foco em Arma (adagas),
Tiro Certeiro, Tiro Longo.

Caracteristicas de Meio-Elfo (Ext): Imune a magias e
efeitos de sono; +2 de bonus nos testes de resisténcia contra
encantamentos; sangue élfico.

Defesa Irrestrita (Ext): Tallis adiciona +2 pontos de
bonus de Inteligéncia na Classe de Armadura quando estiver
sem armadura e usando uma ou mais adagas, kukris ou adagas
de soco como suas tinicas armas. Caso seja surpreendido ou
perca seu bonus de Destreza na CA, este modificador também
serd perdido.

Encontrar Armadilhas (Ext): Tallis é capaz de usar a
pericia Procurar para localizar armadilhas quando a CD for
superior a 20.

Esquiva Sobrenatural (Ext): Tallis tem a habilidade
intuitiva de reagir ao perigo antes que seus sentidos consigam
identificar a ameaca. Ele conserva seu bonus de Destreza na
CA (se holiver), mesmo em situacdes de surpresa ou contra
ataques de um oponente invisivel.

Evasio (Ext): Sempre que Tallis setornar alvo de um ara-
que que permita um teste de resisténcia de Reflexos para
reduzir o dano a metade, ele nio sofrera qualquer dano se
obtiver sucesso no teste de resisténcia.

Finta Sobrenatural (Ext): Tallis é capaz de fintar em
combate como uma agdo livre, em vez de uma acio padrio.

Maestria em Fintar (Ext): Tallis pode 'escolher 10' nos
testes de Blefar para fintar em combate quando empunhar
uma adaga, kukri ou adaga de soco.

Sangramento (Ext): Tallis pode descartar 1dé pontos de
dano adicional do seu ataque furtivo e infligir um ferimento
causara 1 ponto de dano por rodada, até que a vitima obtenha
sucesso em um teste de Cura (CD 15) ou receba qualquer tipo
de cura magica (curar ferimentos, cura completa, etc.). Diversos
ferimentos causam dano cumulativo. As criaturas imunes a
sucessos decisivos ndo sio afetadas por esta habilidade.

Sentir Armadilhas (Ext): +2 de bonus de esquiva na CA
e +2 de bonus nos testes de resisténcia de Reflexos contra
armadilhas.

MAGO DA FURIA

)

Pericias de Classe

Caracteristicas da Classe

Inventdrio: Duas adagas do retorno +1, Hara intelecto +2,
bracadeiras da armadura +1, manto élfico, botas de caminhar ¢
saltar.

No inicio, parece uma contradi¢io — um conjurador arcano
que se descontrola totalmente em uma firia cega. Mesmo
assim, o mago da firia € um caso interessante, pois sua andlise
da magia se baseia na paixdo primordial dos seres e descarta o
aprendizado estudioso e quase cientifico. Essa classe de presti-
gio certamente abalari qualquer campanha, pois gera
questdes fascinantes sobre a verdadeira natureza da magia e
seus usudrios. Mas ndo adianta indagar o mago da fiiria em
busca de respostas — ele nio esti interessado nos "porqués”,
somente nos resultados.

Um mago da fiiria se conecta na esséncia primordial da
magia, usando seu proprio odio e frenesi para canalizar o
poder arcano de formas ardentes e brilhantes. Similar ao bar-
baro, 0 mago da fiiria normalmente advém de uma sociedade
pouco civilizada. Todos os magos da fiiria precisam ter algum
histérico como birbaros (ou outra classe que forneca a habili-
dade fiiria ou frenesi) e algum treinamento como feiticeiro,
mago ou — muito raramente — bardo.

Os magos da fiiria do Mestre geralmente sio encontrados
entre os birbaros. Eles costumam se afastar dos magos tradi-
cionais e evitam os colégios e guildas onde esses individuos se
retinem.

Dado de Vida: ds.

;-r'-—RfﬁqlriﬁéI_Lﬁ

Para se tornar um mago da firia, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:
Tendéncia: Qualquer uma, exceto Leal
Bonus Base de Ataque: +4.
Talentos: Magias em Combate.
Magias: Capacidade de conjurar magias arcanas de 2°
nivel ou superior.
Especial: Habilidade de classe furia ou frenesi.

As pericias de classe de um mago da furia (e a habilidade
chave para cada pericia) sio: Concentracdo (Con), Identificar
Magia (Int), Profissio (Sab) e Sobrevivéncia (Sab). Consulte o
Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter as
descricdes das pericias.

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

Usar Armas e Armaduras: Os magos da fiiria ndo sabem
usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Conjuracdo: Os magos da furia nunca abandonam sua
harmonizacio magica. Portanto, quando o personagem atinge
um nivel par na classe de prestigio (2°, 4°, £° 8° ou 10°), ele
adquire mais magias didrias — como se estivesse avancando
um nivel na sua classe de conjurador arcano anterior.
Entretanto, ele nio recebe qualquer outro beneficio daquela
classe (chance aprimorada de expulsar/fascinar mortos-vivos,



talentos de criacdo de itens ou metamagicos, pontos de vida
adicionais a classe de prestigio, etc.), apenas um nivel de con-
jurador efetivo. Caso o personagem tenha mais de uma classe
capaz de conjurar magias arcanas antes de se tornar um mago
da fiiria, devera escolher qual delas tera seu nivel elevado para
determinar a quantidade de magias por dia sempre que
alcancar um nivel par na classe de prestigio.

Frria Magica (Ext): Um mago da firia é capaz de conju-
rar magias enquanto estiver em fiiria, conquanto o tempo de
execucio do efeito ndo ultrapasse 1 rodada completa. Quando
langar magias de abjuracio, conjuracio, evocacio, necroman-
cia e transmutacdo durante a furia, o personagem utiliza seu
nivel de classe total como seu nivel de conjurador efetivo.
Essa habilidade somente afeta as magias conjuradas durante a
firia méagica.

Enquanto estiver neste estado, 0 mago da furia se torna des-
cuidado e perde uma parte da sua capacidade defensiva,
sofrendo —2 de penalidade na CA. Ele pode realizar testes de
Concentraciio para ndo perder suas magias, mas nio é capaz
de utilizar outras pericias baseadas em Carisma, Destreza ou
Inteligéncia, exceto por Equilibrio, Arte da Fuga, Intimidacio
e Cavalgar.

A firia permanece ativa durante uma quantidade de roda-
das equivalente a 3 + o modificador de Constituicio do mago.
O personagem é capaz de interromper a fiiria voluntariamen-
te. Quando a fiiria terminar, o mago estari fatigado. (-2 de
penalidade de Forca e Destreza, incapaz de realizar Investidas
ou correr) pelo restante do encontro. Os magos da fiiria de 9°
nivel ndo sofrem mais esta limitagio e ndo ficam fatigados ao
término da fiiria. No 1° nivel, o personagem pode entrar em
firia uma vez por dia. A partir de entdo, ele adquire uma ati-
vacio diaria adicional desta habilidade no 5° e no 10° nivel,
mas somente podera entrar em fiiria uma vez por combate. O
personagem € capaz de ativar esta habilidade como uma acio
livre. A ativacdo nio consome tempo, mas 0 mago apenas seri
capaz de fazé-lo durante sua acdo, nunca em resposta a uma
acio alheia.

Ignorar Falha Arcana (Ext): No 2° nivel, o mago da
faria pode ignorar parte da chance de falha arcana decor-
rente da utilizacdo de armaduras. Quando estiver usando
armaduras leves ou meédias, sua chance de falha arcana é
reduzida em 10%.

Faria +1/Dia (Ext): No 3° e no 8° niveis, a quantidade de
ativacOes diarias da firia normal do barbaro aumenta em +1.

TaBeLa 2—-27: O MAGo DA FURIA

Bénus Base
Nivel de Ataque Fortitude Reflexos Vontade
12 +0 +7 +0 +0
22 +1 +3 +0 +0
F +2 +3 +1 +1
4 +3 +4 +1 +1
L +3 +4 +1 +1
° +4 +5 +2 +2
i +5 +5 +2 +2
ge +6 +6 +2 +2
25 +6 +6 +3 +3
10° +7 +7 =3 +3

Magia Furiosa (Ext): A partir do 5° nivel, quando o mago
da furia langar magias de abjuracio, conjuracio, evocacio,
necromancia e transmutacdo durante a fiiria, a CD para os
testes de resisténcia dessas magias aumenta em +2. No 10°
nivel, 0 modificador aumenta para +4.

Efeito do Odio (SM): A partir do 7° nivel, o mago da fiiria é
capaz de acelerar uma magia de 4° nivel ou inferior (como se
utilizasse o talento Acelerar Magia), sem alterar o nivel da
magia ou o tempo de execucio. Essa habilidade pode ser uti-
lizada uma vez a cada furia regular ou fiiria magica.

Firia Incansavel (Ext): A partir do 9° nivel, 0 mago da
furia nio estara mais fatigado depois da furia regular ou
magica.

Brado do Guerreiro (SM): Um mago da firia de 10° nivel é
capaz de emitir um brado arcano uma vez por dia, como uma
acdo livre durante seu turno, e adquirir os beneficios da magia
transformagao de Tenser, com uma excecio: ele nio perde sua
capacidade de conjuragio enquanto esse efeito permanecer
ativo. O nivel de conjurador do mago da fiiria para o brado do
guerreiro equivale ao seu nivel de classe.

exemplo de Mago da Furia

Kalya Lanc¢a-Ornada: Humano feiticeiro 6/barbaro
1/mago da furia 7; ND 14; Humanoide (Médio); 6d4+18 mais
1d12+3 mais 7d8+21; 95 PV; Inic. +1; Desl.: 12 m; CA 17, toque
11, surpresa 16; Atq Base +9; Agr +10; Corpo a corpo: espada
larga +1 +11 (dano: 2d6+2; dec. 19-20/x2); Atq Ttl: corpo a
corpo espada larga +1 +11/+6 (dano: 2d6+2; dec. 19-20/x2);
AE —; QE Ignorar falha arcana 10%, fiiria 2/dia, fiiria magica
1/dia, magia furiosa; Tend. CN; TR Fort +11, Ref +6, Von +8;
For 13, Des 12, Con 16, Ini 8, Sab 10, Car 22.

Pericias e Talentos: Concentracio +19, Identificar Magia
+15, Saltar +7; Criar Armas e Armaduras Magicas, Criar
Cajado, Foco em Magia (evocacdo), Foco em Magia (transmu-
tacdo), Magia Penetrante, Magias em Combate.

Efeito do Odio (SM): Uma vez por fiiria regular ou fiiria
magica, Kalya é capaz de acelerar uma magia de 4° nivel ou
inferior sem alterar o nivel da magia ou o tempo de execucio.

Furia (Ext): +4 For, +4 Con, +2 Vontade, —2 na CA durante
8 rodadas.

Fuaria Magica (Ext): Kalya é capaz de imergir numa fiiria
magica duas vezes por dia. Essa habilidade lhe permire conju-
rar magias enguanto estiver em firia, conguanto o tempo de

Especial Magias por dia

Firia mdgica 1/dia —_

Ignorar falha arcana 10%  +1 nivel de uma classe anterior
Fuaria +1/dia =

— +1 nivel de uma classe anterior
Firia mdgica 2/dia =

Efeito do adio

Fi
Fa

+1 nivel de urma classe anterior

ria +1/dia
ria incansavel

+1 nivel de urma classe anterior

Brado do guerreiro, furia magica 3/dia+1 nivel de uma classe anterior



execucdo do efeito ndo ultrapasse 1 rodada completa. Quando
lancar magias de abjuragdo, conjuracao, evocacio, necroman-
cia e rransmutacio durante a furia, o nivel de conjurador efe-
tivo de Kalya sera 14° A firia magica permanece ativa
durante 6 rodadas e Kalya estari fatigada no término da furia
durante o restante do encontro.

Ignorar Falha Arcana (Ext): Quando estiver usando
armaduras leves ou médias, a chance de falha arcana de Kalya
é reduzida em 10%.

Magias de Feiticeiro Conhecidas (6/6/6/6/6/4; CD 16 + nivel
da magia, 17 + nivel da magia para efeitos de evocacio e trans-
mutacio, +2 durante a fiiria magica para efeitos de abjuracio,
conjuracdo, evocacdo, necromancia e transmutacao): 0 —
detectar magia, detectar venenos, globos de luz, ler magias, luz,
mdos magicas, mensagem, vesisténcia; 1° — causar medo, escudo
arcano, misseis magicos, protegdo contra o mal, toque chocante; 2°
—invisibilidade, raio ardente, reflexos, teia, vigor do urso. 3° —
flecha de fogo, heroismo, relampago, voo; 4° — medo, metamor-
fose, tempestade glacial; 5° — cone glacial, teletransporte.

Inventario: Espada larga +1, cajado do fogo, cota de malha de
mitral +2, manto de Carisma +4, amuleto da satide +2.

MESTRE EM ARMAS EXOTICAS

Espadas e machados nio fazem um guerreiro. Esta poderia ser
o lema nido declarado do mestre em armas exdticas — um
estudante das armas mais incomuns e bizarras do mundo.
Para o mestre em armas exoticas, as complexidades do
shuriken, do siangham, do mangual atroz e da besta de mio
nio representam qualquer dificuldade. Estas armas raras sdo
sua especialidade e, em suas maos, tornam-se instrumentos
de destruicio.

Personagens de qualquer raca ou antecedente podem se
tornar mestres em armas exoticas; as unicas exigéncias sao
comprometimento e perseveranca. Todavia, a maioria € com-
posta por humanos, pois os membros desta raca estio mais
expostos a novas culturas e portanto a mais oportunidades de
adotar armas exoticas.

Com freqiiéncia, os mestres em armas exoticas do Mestre
sio encontrados em arenas ou escolas de treinamento abertas
para os interessados em descobrir como utilizar armas e tati-
cas incomuns. Geralmente, eles adquirem niveis em outras
classes de prestigio e se tornam lideres e campedes de bandos
de combatentes.

Dado de Vida: dio

TaBeLA 2—28: O MesTRE EM ArRmaAs ExoTicas

Bonus Base
Nivel de Ataque Fort Ref Von Especial
i +1 +2 +0 +0 Truque com arma exotica
2° +2 +3 40 +0 Truque com arma exdtica
HE +3 +3 +1 +1  Truque com arma exdtica

Pre-Requisitos
Para se tornar um mesire em armas exoticas, o personagem
deve preencher todos os seguintes critérios:
Bonus Base de Ataque: +6.
Pericias: Oficios (armeiro) 3 graduacdes.
Talentos: Usar Armas Exéticas (qualquer uma), Foco em
Arma (qualquer arma exdtica).

Pericias de Classe

Caracteristicas de Classe

-

Especial: As racas que possuem familiaridade racial com
armas exoticas, como o talento racial dos andes com o urgrosh
e 0 machado de guerra, atendem ao pré-requisito Usar Arma
Exotica desta classe de prestigio.

As pericias de classe de um mestre em armas exoticas (e a habi-
lidade chave para cada pericia) sio Oficios (Int), Intimidagdo
(Car) e Profissio (Sab). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no
Livro do Jogador, para obter as descrigoes das pericias.

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

Usar Armas e Armaduras: Os mestres em armas exoti-
cas nio sabem usar nenhuma arma ou armadura adicional.

Truque com Arma Exética (Ext): A cada nivel, o mestre
em armas exoticas aprende um novo truque especial que pode
ser executado com qualquer arma exdtica relacionada com
seus talentos Foco em Arma. Ele deve selecionar o truque
quando adquirir um nivel na classe de prestigio; uma vez
escolhido, esse truque ndo podera ser alterado posteriormen-
te. Ele nao pode selecionar duas vezes o mesmo truque.

Disparo Adjacente: O personagem ndo provoca ataques de
oportunidade quando utilizar uma arma exética de combate 2
distdncia contra um alvo que estiver ameacando a area adja-
cente.

Defesa com Arma Dupla: O personagem recebe +1 de bonus
de escudo na CA quando empunhar uma arma dupla com as
duas maos.

Alcance: Quando empunhar uma arma de haste exotica, o
personagem conseguira desferir um ataque de oportunidade
nas situacdes pertinétites, mesmo que o alvo tenha os benefi-
cios da cobertura (exceto cobertura total).

Separar: Quando empunhar armas exéticas de uma ou duas
mios, o personagem causa 1dé pontos de dano adicional
quando usar o talento Separar.

Rajada de Golpes: Quando empunhar uma arma exotica
dupla ou uma corrente com cravos com as duas mdos, o per-
sonagem pode usar a acdo de ataque total para realizar uma
rajada de golpes. Ele executa um ataque adicional com a arma,
usando seu bonus de ataque mais elevado, mas cada ataque da
rodada sofre —2 de penalidade. Esta penalidade se aplica
durante uma rodada completa, logo afeta os ataques de opor-
tunidade realizados pelo mestre em armas exoticas até seu
préximo turno. O ataque adicional pode utilizar qualquer
extremidade da arma.

Desarme a Distancia: O personagem ¢é capaz de urilizar a
manobra desarmar com armas exdticas a distincia. Essa
manobra ndo provoca ataques de oportunidade (exceto pelo
ataque normal por disparar em uma drea ameacada). Para
definir os resultados da manobra, considere a arma a distincia
como uma arma leve. Se o personagem fracassar na tentativa
de desarmar o alvo, ele nio podera reagir e desarmar o mestre
em armas exoricas.

Exibigdo: Usando uma acéo padrio, o personagem ¢ capaz
de exibir sua maestria na arma exética e confundir seu adver-
sirio. O mestre em armas exoticas pode realizar um teste de
Intimidacio contra um tnico alvo num raio de 9 m e que con-
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siga enxerga-lo, adicionando seu bonus base de ataque ao
resultado. Se o valor exceder o teste de nivel especial da viti-
ma (consulte Intimidacdo no Livro do Jogador), ela ficara aba-
lada durante 1 rodada por nivel do mestre em armas exoticas
(—2 de penalidade nas jogadas de ataque, testes de habilidade
e testes de resisténcia).

Golpe Afordoante: Se o personagem possuir o talento
Ataque Atordoante, poderd utilizi-lo enquanto empunhar
uma arma branca exética.

Arremessar Arma Exotica: O personagem pode arremessar
uma arma exotica sem qualquer penalidade na jogada de arta-
que, mesmo que ela nio seja adequada para isso (como um
machado orc duplo ou uma corrente com cravos). Quando
arremessar uma arma dupla, apenas uma extremidade atin-
gird a vitima (a critério do jogador). As armas exéticas usadas
nesse truque tém incremento de distincia de 3 m.

Combater com Armas Exolicas Gémeas: Quando empunhar
uma arma exotica leve e idéntica em cada mao, o personagem
adquire o ralento Combater com Duas Armas. Caso jd possua
o talento, as penalidades nas jogadas de ataque sio reduzidas
em —1 para cada arma (da mao destra ¢ da mio inabil)
enquanto o mestre lutar dessa forma.

Imobilizagio: O personagem pode utilizar
uma arma exética de uma ou duas
mdos para executar ataques de
imobilizacdo. Caso seja imo-
bilizado durante a tentati-
va, ele podera largar a
arma para se libertar. Se a
arma exotica ja permire
essa manobra, o per-
sonagem recebe +2
de bonus no teste
resistido de imo-
bilizacio.

U mnestre de armas
exgticars

Golpe Poderoso: Quando empunhar uma arma branca
exotica de uma tinica mio com as duas mios, o personagem
conseguira localizar seu ataque para causar um dano adi-
cional equivalente a seu modificador de Forca x2 (em vez de
1,5 x Forga). Caso tenha o talento Ataque Poderoso, o golpe
causari o dano adicional como se o mestre utilizasse uma
arma de duas mios.

Exemplo de Mestre em Armas Exdticas

Golgos Athroaka: Gnomo guerreiro 6/mestre em armas
exoticas 3; ND 9; Humandide (Pequeno); DV 6d10+12 mais
3d10+6; 68 PV; Inic. +1; Desl.: 6 m; CA 21, toque 12, surpresa
20; Atq Base +9; Agr +8; Corpo a corpo: martelo gnomo com
gancho +2 +16 (dano: 1dé6+7; dec. x3) ou a distancia arco longo

COmMpOosto ubmrpl‘imﬂ [+3 For] +12 (dano: 1dé+3; dec. x3); Atq
Ttl: corpo a corpo martelo gnomo com gancho +2 +16/+11
(dano: 1dé+7; dec. x3); ou martelo gnomo com gancho +2
+12/+12/+12 (dano: 1d6+7; dec. x3) e martelo gnomo com gan-
cho +2 +7 (dano: 1d4+4; dec. x4); ou a distancia arco longo
Composto L‘Ibl’ﬂ*Pl‘il‘ﬂﬂ +3 For] +12/+7 (dano: 1d6+3; dec. x3);
AE Defesa com arma dupla, rajada de golpes; QE Exibicio,
caracteristicas raciais dos gnomos; Tend. LM; TR Fort +10, Ref
+4, Von +3; For 17, Des 12, Con 14, Int 13, Sab 10, Car 8.
Pericias e Talenfos: Escalar +9, Oficios (armeiro) +12,
Intimidacdo +9, Saltar +1; Ataque Poderoso, Combater com
Duas Armas, Desarmar Aprimorado, Especializacio em Arma
(martelo gnomo com gancho), Especializacio em Combate,

Foco em Arma {martelo gnomo com gancho), Imobilizacio
Aprimorada, Trespassar.

F:_f;j; Caracteristicas

e de Gnomo (Ext): +2

nos testes de resisténcia

/ contra ilusées, +1 na CD das

/ proprias ilusoes; +1 de bonus

nas jogadas de ataque contra ko-
bolds e goblinoides, +4 de bonus
de esquiva na CA contra gigan-
tes, +2 de bonus nos
testes de Ouvir e

Oficios (alquimia).

.

- de escudo na
CA quando empu-
nhar um martelo

Defesa com
Arma Dupla:
Golgos recebe
+1 de bénus

gnomo com gancho
11_ ou qualquer arma dupla

com as duas maos.
s Exibicao:

Usando uma acio

padrao, Golgos é
capaz de exibir sua

maestria na arma exoti-

ca e realizar um teste de

Intimidacdo contra um tinico alvo num raio de 9 m, adicio-

nando +9 de bonus ao resultado. Se o valor exceder o teste de

nivel especial da vitima, ela ficara abalada durante 3 rodadas

(—2 de penalidade nas jogadas de ataque, testes de habilidade
e testes de resisténcia).

Rajada de Golpes: Quando empunhar um martelo
gnomo com gancho, Golgos pode usar a acdo de ataque total
para realizar um ataque adicional, usando seu bénus de ataque
mais elevado, mas cada ataque da rodada sofre —2 de penali-
dade até a proxima rodada.

Inventario: martelo gnomo com gancho +2, armadura de
batalha +1, arco longo composto obra-prima [+3 de bonus de
Forca), 20 flechas.



MESTRE DO ARREMESSO

Snmente um mesire di:l AITEIMESSD PDdfl’Eﬂ inventar um novo
estilo de combate que envolve a astiicia de permanecer desar-
mado. Essa frase é a definicio dos mestres de armas tradi-
cionais sobre um especialista em arremessos. De faro, muitos
mestres dD AITEeMEsSSD encaram os gllt‘]’]'ﬁfiTUH que atiram suas
armas aleatoriamente da mesma forma. Se um personagem
dispensa sua machadinha, azagaia ou adaga, terminara
enfrentando o adversirio com as mios vazias. Com excecio
dos monges, todos os combatentes deveriam evitar essa situ-
acdo a qualquer custo razoavel.

Os mestres do arremesso dependem de reflexos ripidos,
uma boa estrategia e, obvio, uma mira letal para sobreviver em
um mundo que valoriza a for¢a bruta em detrimento de titicas
perspicazes. Os integrantes desta classe de prestigio desen-
volvem uma fraternidade que freqiientemente supera as dife-
rencas de tendéncia e culturais. Ela nio impede que os
arremessadores lutem entre si quando é estritamente
necessario, mas fornece a estes individuos um incentivo para
descobrir formas pacificas — ou menos mortiferas — de
resolver suas diferencas. Algumas organizacoes elaboram selos
ou pequenos sinetes para identificar seus membros. Os selos
mais comuns incluem uma adaga empunhada pela ponta ou
uma machadinha girando em um fundo azul. Muitos mestres
do arremesso realizam movimentos de disparos falsos com as
mios quando ingressam num combate, observando os adver-
sarios para verificar qualquer resposta ao sinal.

Os arremessadores do Mestre fregiientam cidades e vilas
onde podem demonstrar suas habilidades para o piblico e
descobrir novos truques e obter conselhos dos especialistas
nas diversas armas. Como essas exibicodes sdo realizadas con-
tra alvos inanimados ou em cagadas esportivas, os arremes-
sadores sio bem recebidos em feiras e comemoracées, onde
utilizam suas habilidades como entretenimento. Alguns
encontram emprego na guarda da cidade ou como guarda-
costas dos nobres abastados.

Dado de Vida: ds.

TABELA 2—29: O MESTRE DO ARREMESSO

Bdnus Base
Nivel de Ataque Fort Ref Von Especial
]° +1 +0 42 +0 Saque Rapido,
truque de arremesso
2° +2 +0 +3 +0 Evasdo
3° +3 +1 43 +1  Truque de arremesso
4° 4 +1 +4 +1  Apanhar Objetos
52 +5 +1  +4 41  Arremesso decisivo,

trugue de arremesso

Pre-Requisitos
Para se tornar um mestre do arremesso, 0 personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:
Bonus Base de Ataque: +5.
Pericias: Prestidigitacio 4 graduacdes.
Talentos: Tiro Certeiro, Tiro Preciso, Foco em Arma (qual-
quer arma de arremesso).

aracteristicas ae Liasse

rericias de

Classe

As pericias de classe de um mestre do arremesso (e a habilidade chave
para cada pericia) sio Acrobacia (Des), Atuacio (Car), Blefar (Car),
Concentracio (Con), Escalar (For), Observar (Sab), Oficios (Int),
Prestidigitacio ( Des), Profissio (Sab), Saltar (For) e Usar Cordas (Des).
Consulte o Capitulo 4 Pericias, no Livio do Jogador, para obter as
descrigdes das pericias.

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

Usar Armas e Armaduras: Os mestres do arremesso nio
sabem usar nenhuma arma ou armadura adicional.

Saque Rapido: No 1° nivel, 0 mestre do arremesso
adquire Saque Rapido como um talento adicional.

Truque de Arremesso (Ext): No 1° nivel e a cada dois
niveis subseqiientes, o mestre do arremesso aprende um novo
truque de arremesso entre os descritos a seguir. O truque
somente pode ser executado com as armas de arremesso rela-
cionadas com seus talentos Foco em Arma. Ele deve selecionar
0 trugue quando adquirir um nivel na classe de prestigio; uma
vez escolhido, esse truque nio poderi ser alterado posterior-
mente. Ele ndo pode selecionar duas vezes 0 mesmo trugue.

Arremesso Letal: O personagem aumenta o multiplicador de
decisivo de um tnico tipo de armas arremessadas em um
ponto. Por exemplo, uma machadinha teria decisivo x4 em
vez de x3. O beneficio desta habilidade ndo se acumula com
qualquer efeito que aumente ou aprimore os multiplicadores
de decisivo.

Arremesso Defensivo: Se o mestre do arremesso obtiver
sucesso em um teste de Concentragdo (CD 10 + quantidade de
inimigos ameagando a drea) antes de realizar um arremesso
numa drea ameacada, seus disparos nio provocardo ataques de
oportunidade durante 1 rodada. Se fracassar no reste, os
arremessos provocam ataques de oportunidade normalmente.

Arremesso Duplo: Um mestre do arremesso pode usar uma
acdo padrio para disparar duas armas contra 0 mesmo ou dois
alvos diferentes num raio de 9 m. O personagem aplica nor-
malmente seu modificador de Forca em cada arremesso (em
vez de metade do bonus de Forca para a segunda arma) e as
penalidades por combater com duas armas afetam essa habili-
dade (consulte o Livro do Jogador).

Arremesso Palmar: Quando utilizar armas de arremessos
menores (dardos, shuriken e adagas, o Mestre pode permitir
outras), o personagem sera capaz de disparar duas armas a
cada jogada de ataque. O dano de cada arma é determinado
separadamente, mas o personagem nio aplica seu bonus de
Forca em qualquer um dos arremessos. O dano de precisdo,
como um ataque furtivo, afera somente uma das armas
arremessadas.

Arremesso Furtivo: Imediatamente antes de realizar um ata-
gue a distancia, o arremessador pode urtilizar uma acio de
movimento para executar um teste de Prestidigitacfo, resisti-
do pelo teste de Observar do oponente. Caso obtenha sucesso,
o alvo perde seu bonus de Destreza na CA contra este ataque.

Tiro de Imobilizacdo: O mestre do arremesso pode utilizar
um disparo para derrubar ou prender um alvo que esteja a
mais de 1,5 m. O personagem realiza uma jugmi:‘i de ataque
regular contra o oponente usando a arma de arremesso. Se
obtiver sucesso, além do dano normal, o arremessador deve
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executar um teste de Destreza com +4 de bonus, resistido pelo
teste de Destreza ou Forca do adversirio (use a habilidade
com o modificador mais elevado). Os demais modificadores
da manobra se aplicam normalmente ao teste resistido (con-
sulte Imobilizacio no Livro do Jogador). Se o arremessador
vencer o teste, o alvo estara imobilizado (preso com a arma
nas roupas contra uma parede, com o escudo afixado 2 arma-
dura por uma adaga, etc.) O beneficio desse truque nao se acu-
mula com os efeitos do talento Imobilizagio Aprimorada.

Arremesso Acrobatico: Quando estiver sem armadura ou
usando uma armadura leve ou média, o arremessador sera
capaz de disparar uma tnica arma de arremesso em qualquer
ponto durante uma acrobacia, usando uma acdo padrio. Se o
resultado do teste de Acrobacia for 25
ou superior, ele ndo provoca ataques L:le . e
oportunidade devido ao ataque, nio .

AFTEREIse
importa quantos adversarios ameacem a |
area pertinente. T
Dois por Um: Se o personagem uti-
lizar uma arma de arremesso para atin- ( '
gir dois alvos adjacentes, ele poderi ) ‘

sofrer —4 de penalidade na jogada de .
ataque para atingir os dois inimigos 1
simultaneamente (como um ricochete). |
O ataque poderd atingir os dois, !
nenhum ou um dos alvos, de acordo
com o resultado da jogada e da Classe de
Armadura das vitimas. O dano infligido a
cada alvo é determinado separadamente; se o ataque
obtiver um sucesso decisivo, realize duas jogadas dis-
tintas para confirmar cada golpe decisivo. %

Ponto Fraco: Um mestre do arremesso de 5° nivel ou 4
superior é capaz de aprender este rruque. Quando
realizar um disparo contra um alvo do seu tamanho ou
maior, o arremessador executa um ataque de toque a dis-
tincia em vez da jogada de ataque regular. Se obrtiver
sucesso, o personagem ndo aplica seu bonus de Forca
ao dano.

Evasao (Ext): Um arremessador de 2° nivel ou supe-
rior adquire a habilidade evasio. Sempre que se tornar
alvo de um ataque que permita um teste de resisténcia de
Reflexos para reduzir o dano a metade, ele nio sofrera
qualquer dano se obtiver sucesso no teste de resisténcia.
A evasio somente podera ser utilizada quando o
arremessador estiver sem armadura ou usando
uma armadura leve. Um mestre do arremesso
indefeso (inconsciente, paralisado ou imobilizado)
nio recebe os beneficios dessa habilidade.

Se o personagem possuir a habilidade evasdo de outra clas-
se, ele adquire evasdo aprimorada. A evasio aprimorada é
similar 2 evasdo, mas o arremessador nao sofrera qualquer
dano se obtiver sucesso no teste de resisténcia e metade do
dano mesmo se fracassar.

Apanhar Objetos (Ext): Um mestre do arremesso recebe
o talento Apanhar Objetos no 4° nivel, mesmo que ndo aten-
da aos pré-requisitos.

Arremesso Decisivo (Ext): A partir do 5° nivel, o mestre
do arremesso adquire o talento Sucesso Decisivo Aprimorado
para qualquer arma de arremesso beneficiada pelo seu talento
Foco em Arma.

Exemplo de Mestre do Arremesso

Lessia Folhaceleste: Gnoma ladina 9/mestra do
arremesso 5; ND 14; Humanoide (Pequeno); 9d6 mais 5d8; 45
PV; Inic. +6; Desl.: 9 m; CA 24, toque 19, surpresa 24; Atq Base
+11; Agr +8; Corpo a corpo: sabre obra-prima Pequeno +19
(dano: 1d4+2; dec. 18-20/x2) ou azagaia do retorno Pequena +1
+20 (dano: 1d4+3; dec. 19-20/x3); Atq Ttl: corpo a corpo: sabre
obra-prima Pequeno +19/+14/49 (dano: 1d4+2; dec.
18—-20/%2) ou azagaia do retorno Pequena +1 +20/+15/+10
(dano: 1d4+3; dec. 19-20/x3); AE Arremesso defensivo,
Ataque furtivo +5de6, arremesso furtivo, ponto fraco; QE
Evasio, caracteristicas raciais dos gnomos, evasio aprimorada,
esquiva sobrenatural aprimorada, sentir armadilhas, encon-
trar armadilhas, habilidades similares a magia, esquiva sobre-
natural: Tend. CN; TR Fort +4, Ref +16, Von +4; For 14, Des 22,
Con 10, Int 13, Sab 10, Car 8.

Pericias e Talentos: Equilibrio +6, Blefar +1s,
Concentracdo +11, Diplomacia +1, Operar Mecanismo
+13,. Esconder-se +25, Intimida;in +1, Saltar —2,
Furtividade +16, Abrir Fechaduras +18, Procurar
+11, Prestidigitagio +23, Acrobacia +23; Acrobati-
co, Sucesso Decisivo Aprimnrado (azagaia), Tiro
Certeiro, Tiro Preciso, Saque Ripido, Apanhar
Objetos, Acuidade com Arma, Foco em Arma
{azagaia).
‘e Arremesso Defensivo (Ext): Se Lessia
obtiver sucesso em um teste de Concentra-
* c¢ido (CD 10 + quantidade de inimigos
o 7 ameacando a area) antes de realizar um
arremesso numa area ameacada, seus dis-
paros nido provocardo ataques de oportu-
nidade durante 1 rodada.

Arremesso Furtivo (Ext): Imediatamen-
te antes de realizar um ataque a distancia, Lessia
pode urtilizar uma acdo de movimento para execu-

tar um teste de Prestidigitagio, resistido pelo
teste de Observar de oponente. Caso

obtenha sucesso, o alvo perde seu
bonus de Destreza na CA contra este
ataque.

Caracteristicas de Gnomo (Ext):

+2 nos testes de resisténcia contra ilusoes,

+1 na CD das proprias ilusdes; +1 de

bonus nas jogadas de ataque contra

kobolds e goblinoides, +4 de bonus de esquiva na CA

contra gigantes, +2 de bonus nos testes de Quvir e Oficios
(alquimia).

Encontrar Armadilhas (Ext): Lessia é capaz de usar a
pericia Procurar para localizar armadilhas quando a CD for
superior a 20.

Esquiva Sobrenatural (Ext): Lessia tem a habilidade
intuitiva de reagir ao perigo antes que seus sentidos consigam
identificar a ameaga. Ela conserva seu bonus de Destreza na
CA, mesmo em situacoes de surpresa ou contra ataques de um
oponente invisivel,

Esquiva Sobrenatural Aprimorada (Ext): Lessia nao
pode ser flanqueada, exceto por um ladino de 13° nivel ou
superior.




Evasdo (Ext): Sempre que Lessia se tornar alvo de um ata-
que que permita um teste de resisténcia de Reflexos para
reduzir o dano 4 mertade, ela ndo sofrera qualquer dano se
obtiver sucesso no reste de resisténcia.

Evasdo Aprimorada (Ext): Sempre que Lessia se tornar
alvo de um atague que permita um teste de resisténcia de
Reflexos para reduzir o dano 3 metade, ela niao sofrera qual-
quer dano se obtiver sucesso no teste de resisténcia e metade
se fracassar.

Ponto Fraco (Ext): Quando realizar um disparo contra
um alvo Médio ou maior, Lessia executa um ataque de toque
i distdncia em vez da jogada de ataque regular. Se obriver
sucesso, ela nio aplica seu bonus de Forca ao dano.

Sentir Armadilhas (Ext): +2 de bénus de esquiva na CA
e +2 de bonus nos testes de resisténcia de Reflexos contra
armadilhas.

Inventdrio: 3 azagaias do reforno Pequenas +1, 10 azagaias
obra-prima, sabre obra-prima, 5 shuriken, 3 dardos, 2 adagas,
cota de malha élfica, luvas da Destreza +2, aljava de Ehlonna,
anel do escudo de energia.

MESTRE BEBADO

Os estudantes de artes marciais se deparam com uma confusa
diversidade de estilos de combate, cada qual com seus
apoiadores e detratores. Mas poucas escolas sio tio incomuns
— ou controversas — como o estilo embriagado de boxe.
Cambaleando e trancando as pernas como se estivessem béba-
dos, esses mestres evitam muitos golpes. Da mesma forma,
seus ataques cambaleantes e oscilantes acabam surpreenden-
do seus oponentes. Além disso, quando realmente estio
embriagados, os mestres bébados sio capazes de realizar feitos
espetaculares de forca e bravura.

Nenhum desses lutadores adquire muito respeito entre as
demais escolas de artes marciais, pois o estilo de boxe embria-
gado exige muito de seus praticantes. Os mestres bébados
permanecem entorpecidos durante horas apés um combate e
freqiilentemente sao encontrados adormecidos nos cantos das
tavernas, resmungando sem coeréncia. Isso é contrario aos
principios ascéticos de todos os outros estilos de artes marci-
ais. Porém, os estilos rivais devem ficar atentos — eles nunca
saberio realmente se aquele ébrio desajeitado no bar é apenas
um rufido inofensivo ou um mestre bébado quase invencivel.

Os monges formam a espinha dorsal dessa classe de presti-
gio. Eles abdicam de parte do prestigio que tém em seus esti-
los originais ou nos monastérios onde viveram ao se tornarem
mestres bébados, mas as brilhantes demonstracées do estilo
embriagado muitas vezes silenciam essas criticas. Os inte-
grantes de outras classes raramente sio escolhidos como bo-
veadores embriagados, mas existem rumores entre os estu-
dantes dessa arte sobre um barbaro do norte que se tornou um
mestre bébado fenomenal.

Os alunos em potencial sio avaliados a distancia pelos
mestres bébados, entdo presenciam (ou sofrem) uma demons-
tragio do poder dessa classe. Caso o aluno apresente algum
interesse no aprendizado dessas novas técnicas, um grupo de
mestres bébados o arrastard de taverna em taverna, embria-
gando-o, causando problemas e ensinando os primeiros se-
gredos de suas técnicas. Aqueles que sobreviverem a esta 'ce-
lebracio’ serio aceitos como novos mestres bébados.

Pre-Requisitos

Pericias de Classe

TaBeLA 2—30: O MesTre BEBADO

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Os mestres bébados do Mestre quase sempre sio encontra-
dos em tavernas e bares. Eles raramente iniciam combates
nestes locais, mas ajudario prontamente qualquer grupo em
desvantagem numa briga de taverna. Muitos permanecem na
marginalidade, enquanto outros siao famosos — ou infames
— pelos feitos praticados enquanto estavam embriagados.

Dado de Vida: ds

Para se tornar um mestre bébado, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:
Bonus Base de Ataque Desarmado: +4
Pericias: Acrobacia 6 graduacoes
Talentos: Fortitude Maior, Esquiva, Ataque Desarmado
Aprimorado (ou o ataque desarmado do monge).
Outros: Habilidades de classe Evasdo e Rajada de Golpes;
o candidato precisa ser escolhido por mestres bébados gradu-
ados e sobreviver a uma noite de boemia entre eles sem ser
preso, intoxicado e suportar a vergonha da ressaca.

As pericias de classe de um mestre bébado (e a habilidade
chave para cada pericia) sio: Acrobacia (Des), Arte da Fuga
(Des), Atuacio (Car), Blefar (Car), Equilibrio (Des), Escalar
(For), Esconder-se (Des), Furtividade (Des), Natacdo (For),
Oficios (Int), OQuvir (Sab), Profissio (Sab) e Saltar (For).
Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador para obter
as descricdes das pericias.

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

Bonus Base
Nivel de Atague Fort Ref Von Especial

1® +0 +2 +2 +0 Beber como um cdo,
improvisar armas

2° +1 +3 +3 +0 Cambalear

32 +2 +3 +3 41 |ogo decintura

4° +3 +4 +4 +1 Bdnus na CA +1, improvisar
armas aprimorado

59 +3 +4 +4 +1 Improvisar armas maior

6° +d +5 +5 42  Fintar Aprimorado

72 +5 +5 45 42  Agarrar Aprimorado

g° +6 +6 +6 +2  Para fins medicinais

g9° +6 +6 +6 +3  Bonus na CA +2, investida
espiralada, improvisar armas
superior

10° +7 +7 +7 43 Sopro de Fogo

Usar Armas e Armaduras: Os mestres bébados nio
sabem usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Beber como um Cao (Ext): O corpo do mestre bébado
assimila o dlcool de maneira diferente das outras pessoas. Ele
pode beber uma grande caneca de cerveja, um odre de vinho
ou uma quantidade equivalente de bebida com um teor
alcodlico elevado como uma acao de movimento. Cada garrafa
ou odre de ilcool consumido durante o combate reduz a
Sabedoria e Inteligéncia em 2 pontos cada, mas aumenta a
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Forca ou Constituicdo (a escolha do jogador) em 2 pontos.
Um mestre bébado é capaz de obter os beneficios de uma
quantidade de "doses" equivalente ao seu nivel de classe. A
duracio da penalidade e do bonus equivale a (3 + nivel na clas-
se de prestigio) rodadas.

Improvisar Armas (Ext): Embora garrafas e canecas
sejam as armas improvisadas prediletas do mestre bébado, ele
pode usar mobilia, instrumentos de fazenda ou qualquer
outra coisa disponivel para atacar seus adversarios. Qualquer
ubjctcr, desde uma escada até uma tibua de carne, p:ms;mdo
por cadeiras e pés de mesa, torna-se uma arma e causa o dano
do ataque desarmado do personagem +1d4 pontos de dano
adicional. A maioria dos objetos inflige dano de concussio,
mas itens pontiagudos ou cheios de quinas (como uma garrafa
quebrada) causardo dano perfurante ou cortante. Quando o
mestre bébado obtém um resultado 1 na jogada de ataque
usando uma arma improvisada, o objeto se estilhaca e
serd intitil como arma.

Cambalear (Ext): Tropecando, cambalean-
do e se esquivando, um mestre bébado de 2°
nivel pode realizar um ataque de Investida
que surpreendera seu adversario. Essa habi-
lidade apresenta dois aspectos positivos:
primeiro, as Investidas nio precisam de uma
linha de movimento direto e o mestre
bébado continua percorrendo o dobro de
seu deslocamento (no maximo). Segun- -
do, caso obtenha sucesso num teste de
Acrobacia (CD 15) no inicio da
[nvestida, podera atravessar
espacos ameacados durante o
deslocamento sem provocar
ataques de oportunidade.

-

Jogo de Cintura
(Ext): A partir do 3° nivel,
o mestre bébado cambaleia
e se esquiva e ainda
assim mantém
sua postura de

combate. Ele
recebe +2 de bénus
de esquiva na CA
contra qualquer opo-
nente selecionado du-
rante seu turno.

Boénus na CA (Ext): No 4° nivel, o mestre bébado recebe
+1 de bonus, na Classe de Armadura. Esse modificador
aumenta para +2 no 9° nivel.

U mestre bébado

Improvisar Armas Aprimorado (Ext): Um mestre
bébado de 4° nivel ou superior é capaz de utilizar armas
improvisadas mais longas (como escadas) e obter os benefi-
cios de seu alcance superior, como se fossem armas de haste,
além de armas com diversas pernas (como cadeiras) fornecem
+2 de bonus nas tentativas de desarme realizadas pelo
personagem. Finalmente, objetos largos e retos (como mesas)
podem ser utilizados como escudos de corpo improvisados.

Improvisar Armas Maior (Ext): Um mestre bebado de
5° nivel ou superior causara 1d8 pontos de dano adicional
com uma arma improvisada (em vez de 1d4).

Fintar Aprimorado (Ext): Um mestre bébado de &°
nivel adquire o talento Fintar Aprimorado, mesmo que ndo
atenda aos pré-requisitos.

Agarrar Aprimorado (Ext): Um mestre bébado de 7°
nivel adquire o talento Agarrar Aprimorado, mesmo que nio
atenda aos pré-requisitos.

Para Fins Medicinais (SM): A partir do 8° nivel, um mestre
bébado consegue transformar uma tnica dose de bebida
alcodlica numa pogao de curar ferimentos moderados até trés
vezes por dia, como se tivesse ingerido a solugao magica. Para
ativar esta habilidade, o personagem deve estar sob os efeitos
de uma bebida alcodlica (veja Beber como um Cio, acima).
Quando converte a bebida na pocio de cura, os valores de
habilidade do personagem se alteram (+2 Inteligéncia e

Sabedoria, —2 de Forca ou Constituicio),
P como se a duracio do efeito alcooli-
co tivesse acabado. Essa habilida-
de exige uma acio padrio, que
. ' ndo provoca ataques de oportu-

K

nidade.

Investida Espiralada
(Ext): Um mestre bébado de
9° nivel pode saltar e con-
torcer seu corpo no ar para des-

ferir uma poderosa cabecada no
adversirio. Esse ataque equivale a
uma Investida mas, além de causar
o dano normal, inicia automatica-
mente uma munubl‘:] EI1CUT1'
trao (sem provocar ataques de
oportunidade; é um abraco
de bébado). Caso a manobra
Encontrio seja eficaz, o opo-
nente ficard atordoado, a
menos que obtenha su-
cesso em um teste de
resisténcia de Vonta-
\- de (CD 10 + nivel
de classe do mes-
tre bébado + modifi-
cador de Sabedoria). Contudo,
caso 0 encontrio nido seja bem-sucedi-
do, o mestre bébado caira no chio diante dele.

Improvisar Armas Superior (Ext): Um mestre bebado
de 9° nivel ou superior causara 1d12 pontos de dano adicional
Ccom uma arma impmvis;ada (em vez de 1d8).

Sopro de Fogo (SM): No 10° nivel, o mestre bebado pode
incendiar o alcool dentro do seu organismo e expelir um jato
de fogo pela boca. O sopro de fogo causa 3d12 pontos de dano
por fogo num cone de 6 metros (Reflexos para reduzir o dano
a metade, CD 10 + nivel de classe do mestre bebado + modifi-
cador de Constituicio). Cada vez que utilizar o sopro de fogo,
o mestre bébado consumiri uma dose de dlcool ingerida ante-
riormente, eliminando as penalidades e os bonus concedidos
aos seus valores de habilidade.

Observacao de Multiclasse: Um monge que se rornar
um mestre bébado poderd continuar a adquirir niveis como
monge.

W
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Kirin Kotellos: Humano monge 5/mestre bebado 8; ND
13; Humanéide (Médio); DV 5d8+5 mais 8d8+8; 72 PV; Inic.
+2; Desl.: 12 m; CA 20, toque 17, surpresa 18; Atq Base +9; Agr
-17; Corpo a corpo: desarmado +14 (dano: 1d10+4; dec.
19-20/%3) ou bastdo da vibora +14 (dano: 1dé+7); ou a distan-
cia: besta leve +1+12 (dano: 1d8; dec. 19-20/x3); ,"itq'i't!: CoTpo
a corpo: desarmado +14/+9 (dano: 1d10+4; dec. 19-20/x3) ou
desarmado +13/+13/+8 (dano: 1dé+5); ou bastao da vibora
<13/+8 (dano: 1d6+5) e bastio da vibora +13 (dano: 1dé6+3); ou
a distincia: besta leve +1 +12 (dano: 1d8; dec. 19-20/x3); AE
Rajada de golpes, ataque chi (magico}; QE Beber como um
cdo, evasio, pureza corporal, queda lenta 6 m, mente tranqtii-
la; Tend. LB; TR Fort +15, Ref +14, Von +10; For 19, Des 14,
Con 12, Int 10, Sab 14, Car 8.

Pericias ¢ Talentos: Acrobacia +20, Blefar +7, Diplomacia +1,
Equilibrio +20, Escalar +20, Intimidagdo +1, Saltar +27;
Agarrar Aprimorado, Ataque em Movimento, Esquiva, Fintar
Aprimorado, Foco em Arma (desarmado), Fortitude Maior,
Golpe Atordoante, Mobilidade, Reflexos de Combate,
Sucesso Decisivo Aprimorado (desarmado).

Ataque Chi (Sob): Os golpes desarmados de Kirin afetam
as criaturas que tenham Reducio de Dano como se fossem
armas magicas.

Beber como um Cao (Ext): Cada dose de ilcool con-
sumida durante o combate reduz a Sabedoria e Inteligéncia
em 2 pontos cada, mas aumenta a Forca ou a Constituicio (a
escolha de Kirin) em 2 pontos durante 11 rodadas.

Cambalear (Ext): Tropecando, cambaleando e se esqui-
vando, Kirin pode realizar uma Investida que ndo exige uma
linha de movimento direto e, caso obtenha sucesso num
teste de Acrobacia (CD 15), ele podera atravessar espacos
ameacados durante o deslocamento sem provocar ataques de
oportunidade.

Evasio (Ext): Sempre que Kirin se tornar alvo de um ata-
que que permita um teste de resisténcia de Reflexos para
reduzir o dano 2 metade, ele nio sofrera qualquer dano se
obtiver sucesso no teste de resisténcia.

Improvisar Armas (Ext): Kirin pode usar mobilia,
instrumentos de fazenda ou qualquer outra coisa disponivel
para atacar seus adversarios. Qualquer objeto causa o dano do
ataque desarmado do personagem +1dé pontos de dano adi-
cional (o tipo do dano depende da arma, garrafas quebradas
causam dano cortante, por exemplo). Os objetos longos sdo
considerados armas de haste e os itens com diversas pernas
(como cadeiras) fornecem +2 de bonus nas tentativas de
desarme realizadas pelo personagem.

Jogo de Cintura (Ext): Kirin recebe +2 de bonus de
esquiva na CA contra qualquer oponente selecionado durante
seu turno.

Mente Trangiiila (Ext): Kirin recebe +2 de bonus de
competéncia nos testes de resisténcia contra magias e efeitos
da escola Encantamento.

Para Fins Medicinais (SM): Kirin consegue transtormar

uma tinica dose de bebida alcoolica numa pogao de curar feri-
mentos moderados até trés vezes por dia.

Pureza Corporal (Ext): Kirin é imune a todas as doengas,
exceto as magicas, como a podridio da mumia e a licantropia.

MESTRE DA MAO INVISIVEL

TaBeLA 2—31: O MEeSTRE DA MAo INVISIVEL

Queda Lenta (Ext): Quando estiver adjacente de uma
parede, Kirin podera usa-la para amortecer sua velocidade de
queda. Ele reduzird qualquer dano de queda como se a distan-
cia percorrida fosse 6 m menor.

Rajada de Golpes (Ext): Kirin pode utilizar uma acio de
rodada completa para desferir um ataque adicional por roda-
da (desarmado ou com as armas especiais do monge), con-
siderando seu bonus de ataque mais elevado, mas este ataque
e todos os demais realizados na mesma rodada sofrem —1 de
penalidade. Esta penalidade se aplica durante uma rodada
completa, logo afeta os atagues de oportunidade realizados
por Kirin antes de seu proximo turno. Se estiver empu nhan-
do um kama, nunchaku ou siangham, ele conseguira executar
o ataque adicional com as armas ou com os punhos. Se empu-
nhar duas armas desse tipo, usara uma para realizar seus
ataques regulares e a outra para o ataque da rajada. Em todos
os casos, 0 bonus de Forca no dano da arma da mao inabil nao
¢ reduzido.

[nventdrio: Bastdo da vibora, besta leve +1, manoplas da forga
do ogro +2, anel de protegio +1, manto da vesisiéncia +2,
bragadeiras da armadura, pogao da boa esperanga, 4 garrafas de
licor, 10 virotes.

Os mestres da mio invisivel sio capazes de esmagar seus
adversdarios com uma energia invisivel, arremessar r:rbjumsc
enormes para os céus e desarmar seus inimigos com um
(nico pensamento. Eles sao oponentes poderosos e versateis,
devido i sua maestria na arte da telecinesia.
Originalmente, os mestres da mio invisivel eram uma
cabala de feiticeiros que descobriram formas de romper os
limites da telecinésia, mas atualmente sio uma organizacio
dispersa que inclui extra-planares e outras criaturas com a
habilidade de mover objetos com a mente.
Normalmente, os feiticeiros se tornam mestres da mio
invisivel capacitados, mas alguns magos também escolhem
essa carreira durante um curto periodo. Uma minoria signi-
ficativa da ordem é composta de criaturas com a habilidade
inata para a telecinésia, como fantasmas, beholder, githyanki
e mesmo alguns demonios.
Como suas habilidades sio adequadas ao campo de bartalha,
05 mesires d':l mado il'l"l.’ifiil"\’l:'fl costumam Ser fnCUnTTﬂdGS nos
campos de guerra, desarmando oponentes com seu poder
'["I'I.("]']tﬂ[ e lll'rt'ﬂ'iESSi'lﬂlID Sl]rget1t(}5 para os ceéus ou Eﬁmﬂgﬂndﬂ'
soldados contra o solo. Alguns atuam como mercenarios, ali-
nhando-se com grupos de guerreiros de nivel intermediario
que desejam surpreender seus inimigos.
Dado de Vida: d4.

Bonus Base
Nivel de Ataque Fort Ref Von Especial

1® +1 +0 +0 +2  Nivel de conjurador aprimerado,
telecinésia versatil

2 +2 +0 +0 +3  Armas telecinéticas,
concentrac@o sustentada

3 +3 +1 41 +3  Ataque total telecinético

4° +4 +1 41 +4 Empurrio violento aprimorado,
vibo

i +5 +1 +1 +4 Lancaraocsceus



Pre-Requisitos

Para se tornar um mestre da mio invisivel, o personagem
deve preencher todos os seguintes critérios:

Pericias: Concentracdo 8 graduacoes

Magias: Capacidade de conjurar felecinésin como uma
magia ou habilidade similar.

Pericias de Classe
As pericias de classe de um mestre da mio invisivel (e a habi-
lidade chave para cada pericia) sio: Concentragcio (Con),
Conhecimento (arcano) (Int), Identificar Magia (Inr),
Intimidacio (Car), Oficios (Int) e Profissio (Sab). Consulte o
Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador para obter as
descricoes das pericias.

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

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os mestres da mio invisivel
nio sabem usar nenhuma arma, armadura ou escudo adi-
cional.

Nivel de Conjurador Aprimorado (Ext): A partir do
19 nivel, o mestre da mio invisivel se concentra exclusiva-
mente nos poderes da telecinésia. Ele adiciona seus niveis na
classe de prestigio ao nivel de conjurador para utilizar a magia
ou habilidade telecinésia, seja aos seus niveis de classe (para
um feiticeiro) ou nivel efetivo de conjurador (para uma cria-
tura). Por exemplo, um feiticeiro 10/mestre da mao invisivel
3 lanca telecinésia como um feiticeiro de 13° nivel e um slaad
azul/mestre da mao invisivel 2 utiliza a telecinésia como um
conjurador de 10° nivel.

Telecinésia Versatil (Ext): Um mestre da mio invisivel
aprende a combinar as trés variaces da magia ou habilidade
telecinésia, alternando entre elas com facilidade. Por exem-
plo, ele poderia utilizar a versdo forca continua durante 2
rodadas, alternar para a manobra de combate e retornar para
a forca continua. Entretanto, a magia ou habilidade similar é
dissipada logo depois da primeira ativacio do empurrio vio-
lento ou quando o mestre é incapaz de sustentar sua concen-
tragdo no efeiro.

Armas Telecinéticas (Ext): Um mestre da mio invisivel
adquire a habilidade de brandir armas com a magia telecinésia.
Sustentando a concentracio na variacio manobra de combate
da telecinésia, um mestre da mio invisivel de 2° nivel ou
superior € capaz de realizar um tnico ataque com uma arma
livre ou que estiver empunhando, deslocando a arma até 6 m
antes do golpe. Determine o efeito do ataque normalmente,
mas o movimento do objeto nido provoca ataques de oportu-
nidade. O bonus base de ataque do mestre equivale ao seu
nivel de conjurador mais seu modificador de Inteligéncia ou
Carisma (magos e feiticeiros ou criaturas com a habilidade
telecinésia, respectivamente). Quaisquer talentos de combare
do mestre da mio invisivel (como Foco em Arma e Artaque
Poderoso) nio afetam as armas telecinéticas.

E possivel utilizar as armas retiradas dos adversarios
durante uma manobra bem-sucedida de desarme.

Concentracio Sustentada (Ext): A partir do 2° nivel, o
mestre da mdo invisivel é capaz de se deslocar e combater

enquanto sustenta a concentracio em sua habilidade ou
magia lelecinésia. Para ativar ou sustentar a versio forca con-
tinua, o mestre precisa de uma acio de movimento (ndo mais
uma acio padrio). O personagem consegue lancar outras
magias enquanto sustenta a felecinésia, mas deve obter suces-
so em um teste de Concentragdo como se houvesse uma dis-
tragdo de uma magia que nio causaria dano (CD equivalente
ao testes de resisténcia da felecinésia). No entanto, ativar as
variacoes manobra de combate e empurrio violento ainda
exigem uma acdo padrio.

Ataque Total Telecinético (Ext): A partir do 3° nivel, o
mestre da mio invisivel é capaz de usar a telecinésia em com-
bate como um guerreiro brandindo uma espada comum.
Quando sustentar a concentracio na manobra de combate da
telecinésia ou usar a habilidade armas telecinéticas, o mestre
da mido invisivel conseguird executar um ataque total, pos-
sivelmente golpeando ou realizando manobras (agarrar, imo-
bilizagdo, encontrio, desarmar) virias vezes por rodada.
Similar aos araques regulares, o mestre adquire um ataque adi-
cional a cada 5 pontos do seu bénus base de ataque efetivo
(lembre-se que ele utiliza o nivel de conjurador + modificador
da habilidade relevante nesse sentido, conforme descrito na
magia telecinésia).

Empurrao Violento Aprimorado (Ext): A partir do 4°
nivel, o mestre da mio invisivel aprimora a variacio
empurrio violento da magia felecinésia. Ele utiliza seu nivel
de conjurador em vez do bonus base de ataque na jogada de
ataque e seu modificador de Inteligéncia (para magos) ou
Carisma (para feiticeiros e criaturas com a habilidade similar
ou sobrenatural) nas jogadas de dano da arma arremessada.
Finalmente, ativar um empurrio violento nio dissipa o efeito
da telecinésia, embora o mestre da mio invisivel nao possa uti-
liza-lo novamente durante 1d4 rodadas.

Voo (Ext): A partir do 4° nivel, 0 mestre da mao invisivel
é capaz de utilizar a forca continua da telecinésia para erguer
seu corpo e de qualquer criarura disposta no ar. Como uma
acdo de movimento, o mestre adquire deslocamento de voo 6
m, com capacidade de manobra perfeita, carregando as criatu-
ras dispostas consigo. Ele ndo precisa deslocar todas as criatu-
ras afetadas na mesma direcio, mas qualquer alvo caird em
direcdo ao solo quando se afastar mais de 12 m do conjurador.
O personagem € capaz de erguer uma criatura Média ou
menor (cada uma transportando sua carga pesada) a cada trés
niveis de conjurador. Um criatura Grande equivale a duas
criaturas Médias, uma criatura Enorme equivale a duas
Grandes e assim por diante. Diferente da habilidade de véo
concedida pela magia homoénima, esse efeito termina abrup-
tamente caso seja dissipado ou o mestre da mio invisivel
perca a concentracio. Sem a telecinésia para carrega-las, as cria-
turas caem em direcio ao solo imediatamente, sofrendo 1dé
pontos de dano a cada 3 m (maximo 20ds).

Lancar aos Céus (Ext): A partir do 5° nivel, em vez de
arremessar uma criatura na direcdo de um alvo ou objeto, o
mestre da mio invisivel é capaz de utilizar a variacio
empurrio violento da magia telecinésia para lancar o alvo para
o0s céus. A vitima deve obter sucesso em um teste de resistén-
cia de Vontade e/ou aplicar a RM para anular o efeito. O
mestre arremessa a criatura afetada a 3 m X nivel de conju-
rador, em linha reta, para cima. No inicio da préxima acio do
mestre da mio invisivel, a vitima caira no solo, sofrendo 1de




pontos de dano a cada 3 m de queda. Apesar da habilidade
empurrio violento aprimorado, essa variacio da magia
telecinésia dissipa o efeito imediata e completamente, exigin-
do uma nova conjuracdo.

Exemplo de Mestre da Mado Invisivel

Malik Orbius: Humano feiticeiro 12/mestre da mio invi-
sivel 5; ND 17; Humanoide (Médio); 12d4+12 mais 5d4+5; 60
PV; Inic. +2; Desl.: 9 m; CA 19, toque 14, surpresa 17; Atq Base
+11; Agr +10; Corpo a corpo: adaga +1 +11 (dano: 1d4; dec.
19-20/%2) ou a distincia: adaga +1 +14 (dano: 1d4; dec.
19-20/x2); Atq Ttl: corpo a corpo adaga +1 +11/+6/+1 (dano:
1d4; dec. 19-20/x2) ou a distincia: adaga +1 +14 (dano: 1d4;
dec. 19-20/x2); AE Lancar aos céus, ataque total telecinético,
empurrao violento aprimorado,
armas telecinéticas; QE Nivel de -
conjurador aprimorado, Resistén-
cia a Magia 18, concentracao sus-
tentada, voo, telecinésia versatil; P _
Tend. NB; TR Fort +10, Ref g
+11, Von +17; For 8, Des
14, Con 13, Int 10, Sab 12,
Car 23.

Pericias ¢ Talentos: Blefar +21,
Concentracio +21, Diplo-
macia +8, Identificar Magia
+20, Intimidacio +13;

Criar Cajado, Esquiva,
Estender Magia, Foco

em Magia Maior
(rransmutagao), Magia
Penerrante Maior, Foco
em Magia (transmutacgao),
Magia Penetrante.

Armas Telecinéticas
(Ext): Malik é capaz de realizar
um unico atague com uma arma
livre ou que estiver empunhan-
do, deslocando-a até 6 m antes do
golpe, com +23 de bonus de
ataque. A arma inflige +6 pon-
tos de dano. v

Ataque Total Teleciné-
tico (Ext): Quando sustentar a
concentracio na manobra de com-
bate da telecinésia ou usar a habilida-
de armas telecinéticas, Malik con-
seguird executar quatro ataques, com
bonus de ataque +17/+12/+7/+2.

Concentraciao Sustentada (Ext): Malik é capaz de sus-
tentar ou ativar a versio forca continua da telecinésia como
uma acdo de movimento. Se langar outra magia enquanto sus-
tenta a telecinésia, deve obter sucesso em um teste de
Concentracdo (CD 23).

Empurrao Violento Aprimorado (Ext): Malik utilizaa
variacio empurrio violento com +23 de bonus de ataque.
Caso arremesse armas contra o alvo, cada uma inflige +6 pon-
tos de dano. Ativar um empurrio violento nao dissipa o efei-
to da felecinésia, embora ele nio possa utiliza-lo novamente
durante 1d4 rodadas.
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Lancar aos Céus (Ext): Malik é capaz de utilizar o
empurrio violento da magia telecinésia para lancar o alvo a 50
m de altura, em linha reta. A vitima deve obter sucesso em um
teste de resisténcia de Vontade (CD 21) e/ou aplicar a RM
para anular o efeito. No inicio da proxima acio de Malik, a
vitima caira no solo, sofrendo 1dé pontos de dano a cada 3 m
de queda. Essa variacio da magia telecinésia dissipa o efeito
imediata e completamente.

Nivel de Conjurador Aprimorado (Ext): Malik conju-
ra telecinésia como um feiticeiro de 17° nivel.

Telecinésia Versatil (Ext): Malik pode alternar entre as
trés variacoes da magia telecinésia. A magia sera dissipada
quando o mestre for incapaz de sustentar sua concentracio ou
guando terminar a duragao do efeito.

Voo (Ext): Malik é capaz de utilizar a forca continua da
telecinésia para erguer seu corpo e mais quatro cria-
turas Médias, com deslocamento de véo 6 m e
capacidade de manobra perfeita, usando uma

poe acio de movimento. Qualquer alvo caird em

direcao ao solo quando se afastar mais de 12 m

de Malik.

Magias de Feiticeivo Conhecidas (6/8/8/7/7/

*  6/4;CD 16 + nivel da magia, 18 + nivel da
magia para efeitos de transmutacio): 0
— abrir/fechay, detectar magia, detec-
tar venenos, luz, maos magicas, marca
arcana, mensagem, raio de gelo,
resisténcia; 1° — mﬁ’itimr pessoa,
escudo arcano, misseis magicos,
queda suave, servo invisivel; 2° —
agilidade do gato, delectar pensa-
mentos, raio ardente, vigor do urso.
3° — clarividéncia/clarviaudiéncia,
dissipar magia, relampago, voo; 4° —
enfeiticar monstro, drenar tem-
pordrio, porta dimensional; 5¢ —
telecinésia, teletransporle; 6° — mio
vigorosa de Bigby.

Inventario: Robe do arquimago

(branco), manto de Carisma +4, anel de
protegdo +2, adaga +1.

METAMORFO DE
GUERRA

Quase todos os personagens com-
batentes utilizam equipamentos
manufaturados, como espadas e
escudos, ou armas naturais, COmo garras e presas, para sobre-
viver no campo de batalha. O metamorfo de guerra considera
essas opgoes infelizes e limitantes, e aprendeu a desenvolver
e evoluir suas proprias armas e armaduras para se adaptar a
situacio. Abencoados com a capacidade de alterar sua forma
instantaneamente, os metamorfos de guerra preferem sur-
preender seus adversirios exibindo garras imensas, peles rigi-
das e outras novidades desagradaveis.

Os metamorfos de guerra precisam da habilidade de alterar
sua forma fisica e muitos sio transmorfos, como os doppel-
ganger e os licantropos. Os magos e feiticeiros que tém aces-
so 4 magia metamorfose poderiam adquirir niveis nesta classe



de prestigio, assim como os druidas que dominaram a habili-
dade de classe forma selvagem.

A maioria dos meramortos de guerra é capaz de alterar sua
aparéncia externa em um piscar de olhos, portanto nao
chamam atencdo em meio aos seus aliados. Apenas quando o
soldado combatendo na dianteira desenvolve um tentaculo e
exibe suas presas que o inimigo descobre que enfrentara um
meta HTUT!:D tif.’ EUL'I'TE.

Dado de Vida: ds.
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Pré-Requ
Para se tornar um metamorfo de guerra, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:

Raca: Qualquer uma (veja a seguir).

Bonus Base de Ataque: +4.

Especial: O personagem deve ser capaz de alterar sua
forma usando um dos seguintes métodos:

» Habilidade sobrenatural Mudar Forma (aranea, arconte
guardiio, barghest, doppelganger, rakshasa, slaad).

* Subtipo metamorfo (licantropo, phasm).

» Habilidade similar a magia metamorfose (deva astral, plane-
tario, solar, couatl, marilith, dragio de bronze, dragio de
ouro, dragio de prata, efreeti, guardinal leonal, bruxa da
noite, ogro mago, pixie).

* Acesso a magia metamorfose.

» Habilidade de classe forma selvagem ou similar (guerreiro
1 rﬁr:r1, druida).

A habilidade alterar forma (possuida por quasit, vampiros e
outros) nio é suficiente para se tornar um metamorto de
guerra.

1 Classe de prestigio descrita neste Capitulo.

Pericias de Llasse

As pericias de classe de um metamorfo de guerra (e a habili-
dade chave para cada pericia) sio Arte da Fuga (Des),
Concentragio (Con), Disfarces (Car), Equilibrio (Des), Escalar
(For), Natacio (For), Oficios (Int) e Saltar (For). Consulte o
Capitulo 4: Pericias, no Livre do Jogador, para obter as
descricoes das pericias.

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

TABELA 2—32: O METAMORFO DE GUERRA

Bénus Base
MNivel de Ataque Fort Ref Von Especial

Tk +0 +2 40 +0 Imunidade marfica,
armas mdrficas

2° +1 +3 +0 +0 Corpo mérfico

38 +2 +3 #1 +1  Aleance morfico

4 +3 +4 41 +1  Cura morfica

58 +3 +4 41 +1 Forma instantinea, multiforme

Caracteristicas de Classe

Essas habilidades de classe somente sdo eficientes quando o
metamorfo de guerra ndo esta na sua forma natural (para os
doppelganger e phasm, isso significa a maior parte do tempo).

Usar Armas e Armaduras: Os metamorfos de guerra
nao sabem usar nenhuma arma ou armadura adicional.

Imunidade Mérfica (Ext): Um metamorfo de guerra é
capaz de re-posicionar seus 6rgios vitais, mantendo-os afasta-
dos do perigo. Dessa forma, sio imunes a atordoamento e
SUCESSDS C[E'Ci.‘ii".:'flﬂ.

Armas Morficas (Sob): Como uma acio de movimento,
O mefamaor i.f_'l I.Il'_" gucrra é capaz df d[_‘fi{.‘]'i\"ﬂi\’erﬂfmﬂ.‘i naturais,
como garras ou presas, permitindo ataques desarmados que
causam o dﬂl'lU pt‘rtinunte a0 Tﬂmﬂ'ﬂh{} Li.ﬂ nova {'-[}l'nlﬂ (con-
sulte a Tabela 5—1 do Livro dos Monstros). Essas armas morficas
ndo precisam ser armas naturais que a criatura ja tenha, Por
exemplo, um metamorfo transformado em um ettin (gigante
— Grande) poderia desenvolver uma garra que causaria 1de
pontos de dano ou chifres que infligiriam 1d8 pontos de dano
perfurante.

Se a forma atual do metamorfo possui armas naturais do
mesmo ripo, a versao morfica causara o dano de uma catego-
ria superior. Por exemplo, um metamorfo de guerra que
assumiu a forma selvagem de um lobo atroz (animal —
Grande) poderia aumentar o focinho e a mandibula, des-
ferindo um ataque de mordida que causa 2dé pontos de dano
(como um animal Enorme), descartando o 1d8 original.

Um metamorfo de guerra consegue alterar suas armas
morficas conforme desejar, mesmo que retire suas habilida-
des da magia metamorfose ou da habilidade de classe forma
:.:‘h'ﬂ_ufnr. que nao permitem mudangas posteriores a trans-
formacao inicial.

Corpo Morfico (Sob): A partir do 2° nivel, o metamorfo
de guerra utiliza seu controle corporal para adquirir resistén-
cia e forga. Ele recebe +4 de Forga e +4 de Constituigio.

Alcance Morfico (Sob): A partir do 3° nivel, o metamor-
I"U' d'L‘ EUEerra e Capaz Li!'_" esie ﬂdEr ‘.‘i].lbil'ﬁml.?ﬂtl'_‘ Seus ]'I'l'll'_‘]'l'lb1".'_"'51
pescoco ou apéndices, adquirindo 1,5 m de alcance adicional
para seus ataques naturais. Diferente da maioria das criaturas,
os metamorfos de guerra nao demonstram esse alcance supe-
rior até o momento de usa-lo.

Cura Moérfica (Sob): A partir do 4° nivel, o metamorfo de
guerra é capaz de alterar sua forma para minimizar os feri-
mentos, criando novos tecidos onde havia cortes e per-
furacées. Ele adquire a habilidade cura acelerada 2; caso use
uma acio de rodada completa e obtenha sucesso em um teste
de Concentracio (CD u:qui'.'ulf:ntf: ao dano total sofrido), ele
recupera 10 pontos de vida.

Forma Instantinea/Multiforme (Sob): No 5° nivel, o
['I'!L"Eﬂ]'l']{‘l]'{ﬂ dL‘ ZUEITa ﬂdqllll’l“ lma entre [_{I.F:!Ei hﬂbilidﬂd[‘ﬁ df_‘
classe. Caso tenha a capacidade de alterar sua forma sem limi-
te diario, como a habilidade Mudar Forma, o subtipo meta-
morfo ou uma habilidade similar a2 magia de mefamorfose sem
limite diario, ele adquire Forma Instantanea, que lhe permite
mudar de forma como uma acdo de movimento. Se ele conjura
a magia metamorfose, tem uma habilidade similar a esta magia
com qualquer limite de utilizacdes, ou a habilidade de classe
forma selvagem, ele adquire Multiforme, que lhe permite
mudar de forma diversas vezes enquanto a magia ou habilida-
de permanecer ativa. Por exemplo, um mago/metamorfo de
guerra poderia se mutmnm‘_r}wu rem um troll durante 2 minu-
tos, entio mudar para um dragio vermelho durante 4 minutos
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> se transformar em um gigante da colina até o término da
magia. Cada alteracio exige uma acdo padrio e somente a
primeira transformacdo recupera os pontos de vida do meta-
morfo. Se o personagem retornar para sua forma original, a
magia, habilidade similar ou forma selvagem é dissipada.

XEMPLO DE METAMORFO DE GUERRA

Koreya Tempestuosa: Halfling druida 10/metamorfo de
guerra 5; ND 15; Humanoide (Pequeno}); 10d8 mais 5d8; 68
PV; Inic. +2; Desl: 6 m; CA 22, toque 14, surpresa 20; Atq Base
+10; Agr +8; Corpo a corpo: borddo Pequeno +1 +14 (dano:
1d4+4) ou a distancia: arco longo composto Pequeno +1 [+2 For]
+16 (dano: 1de+3; dec. x3); Atq Ttl: corpo a corpo: bordio
Pequeno +1 +14/+9 (dano: 1d4+4) ou a distancia: arco longo
composto Pequeno +1 [+2 For] +16/+11 (dano: 1d6+3; dec. x3);
AE Magias; OF Companheiro animal, caracteristicas raciais
dos halflings, corpo morfico, cura mérfica, imunidades mor-
ficas, alcance morfico, armas morficas, multiforme, resistir a
tentacdo da natureza, rastro invisivel, empatia selvagem, con-
versio espontinea, forma selvagem 4/dia, caminho da flores-
ta; Tend. N; TR Fort +11, Ref +6, Von +14; For 14, Des 15, Con
10, Int 10, Sab 22, Car 8.

Pericias ¢ Talentos: Adestrar Animais +9, Concentragcdo +17,
Conhecimento (natureza) +12, Identificar Magia +10, Saltar
+0, Sobrevivéncia +14; Ataque Poderoso, Foco em Arma
(garra), Magia Natural, Magia Penetrante, Rastrear, Usar
Arma Comum (arco longo).

Alcance Mérfico (Sob): O alcance de Koreya na forma
animal é 1,5 m superior do que o normal para a criatura
natural.

Uz w2 L’!fzmm_jﬂ:l de Zuerra

Armas Moérficas (Sob): Como uma acio de movimento,
Koreya é capaz de desenvolver armas naturais, como garras ou
presas, permitindo ataques de pancada, mordida, garra ou
chifres que causam o dano pertinente ao tamanho da nova
forma (consulte a Tabela 5—1 do Livro dos Monstros). Se a forma
atual do meramorfo possui armas naturais do mesmo tipo, a
versdo morfica causard o dano de uma categoria superior.

Caminho da Floresta (Ext): Koreya consegue se deslo-
car em qualquer tipo de matagal ou floresta usando seu deslo-
camento normal, sem sofrer qualquer dano ou penalidades.
Entretanto, os espinhos, arbustos e dreas de maragal manipu-
ladas por magia sdo capazes de afetd-la normalmente.

Caracteristicas de Halfling (Ext): +2 de bonus de
moral nos testes contra medo; +1 de bonus nas jogadas de ata-
que 4 distancia com fundas e armas arremessadas.

Companheiro Animal (Ext): O companheiro animal de
Koreya é um lobo atroz. As estatisticas da criatura sio apre-
sentadas no Livro dos Monstros. Koreya é capaz de comanda-lo
com uma acdo livre e partilhar suas magias se o companheiro
estiver num raio de 1,5 m (consulte Companheiro Animal no
Livro do Jogador).

Corpo Moérfico (Sob): Koreya recebe +4 de Forca e +4 de
Constituicio enquanto estiver na forma animal.

Cura Mérfica (Sob): Na forma animal, Koreya adquire a
habilidade cura acelerada 2; caso use uma acido de rodada
completa e obtenha sucesso em um teste de Concentragio
(CD equivalente ao dano total sofrido), ele recupera 10 pon-
tos de vida.

Empatia Selvagem (Ext): Koreya pode aprimorar a ati-
tude de um animal, da mesma forma que um teste de

Diplomacia é capaz de alterar a atitude de uma
criatura sensciente. Ele realiza uma jogada
especial (1d20+8 para animais, 1d20+4 para
bestas magicas com Inteligéncia 1 ou 2).

Forma Selvagem (Sob): Koreya é
capaz de assumir a forma de animais
Pequenos, Médios e Grandes e reverter a sua
forma original quatro vezes por dia. Essa habili-
dade é similar 2 magia metamorfose, mas tem
duragdo de 10 horas ou até que Koreya retorne a

forma original. Suas habilidades de metamorfo de
guerra somente funcionam na forma animal.
; Imunidade Mérfica (Ext): Na forma animal,
Koreya é imune a atordoamento e sucessos decisivos.
Multiforme (Sob): Durante cada ativacao da habilidade
fm’nm selvagem (que permanece ativa durante 10 horas ou até
Koreya voltar para a forma de halfling), Koreya podera se
transformar indefinidamente, usando uma acio padrio para
cada mudanca. Somente a primeira transformagio recupera
os pontos de vida do metamorfo.

Rastro Invisivel (Ext): Koreya nunca deixa rastros no
ambiente e néo pode ser rastreada.

Resistir a Tentacdo da Natureza (Ext): Koreya recebe
+4 de bénus nos testes de resisténcia contra magias e efeitos
similares conjurados por fadas.

Magias Preparadas de Druida (6/6/6/4/4/3; CD 16 + nivel
da magia; Koreya perde acesso a uma magia de 1°, 2° e 5% nivel
na forma animal e a CD é reduzida em 2 pontos): 0 — curar
ferimenlos minimos, detectar magia, detectar venenos, ler
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magias, luz, purificar alimentos; 1° — curar ferimentos leves,
constrigao, falar com animais, fogo das fadas, névoa obscurecente,
presa magica; 2° — agilidade do gato, lufada de vento, pele de
arvore, resisténcia a elementos, restauragdo menor, retardar enve-
nenamento; 3° — convocar relampagos, luz do dia, nevasca, presa
magica maior; 4° — coluna de chamas, curar ferimentos graves,
tempestade glacial, vidéncia; 5° — convocar tempestade de
relampagos, curar ferimentos criticos, metamorfose torrida.
[nventario: bordao Pequeno +1, arco longo composto Pequeno
+1 [+2 de bonus de Forga], peitoral de couro de dragdo Pequeno
+3, periapto da Sabedoria +4, cajado do enxame, anel de protegio
+1, pergaminho divino de encontrar o caminho, 20 flechas.

MONGE TATUADO

Certas ordens monasticas concedem poderes sobrenaturais
ou similares a magia aos seus integrantes, inscrevendo tarua-
gens magicas em suas peles. Estes monges tatuados raspam as
cabegas, falam usando charadas enigmaticas e — em muitos
casos — viajam para o interior em sua busca pela iluminacio,
enfrentando e vencendo as tentacoes.

A grande maioria dos monges tatuados inicia suas carreiras
como monges. Um pequeno niimero de guerreiros, druidas e
mesmo alguns clérigos adquire essa classe de prestigio. Em
geral, eles sio atraidos quase exclusivamente das dreas rurais
ou selvagens, embora individuos mais "civilizados" que
angariam o favor da ordem sejam aceitos nesta trilha.

Os monges tatuados sao divididos entre monges mun-
danos — que acreditam que a tentacdo somente pode ser
sobrepujada quando enfrentada — e os monges ascetas, que
raramente deixam seu retiro no topo das montanhas. Os mon-
ges tatuados dos jogadores pertencem i primeira categoria,
mas os monges do Mestre podem ser encontrados em ambas.
Os PdMs normalmente atuam como filésofos e misticos, au-
xiliando as pessoas na busca por respostas esotéricas e solu-
cionando problemas incomuns.

Dado de Vida: ds.

Pre-Requisitos
Para se tornar um monge tatuado, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.
Tendéncia: Qualquer Leal.
Bonus Base de Ataque: +3.
Pericias: Conhecimento (religido) 8 graduagoes.
Talentos: Tolerincia, Agarrar Aprimorado e Ataque
Desarmado Aprimorado.

Pericias de Classe

As pericias de classe do monge tatuado (e a habilidade chave de
cada pericia) sio Acrobacia (Des), Arte da Fuga (Des), Atuacio
(Car), Concentracdo (Cons), Conhecimento (Int), Diplomacia
(Car), Equilibrio (Des), Escalar (For), Esconder-se (Des),
Furtividade (Des), Natacio (For), Oficios (Int), Ouvir (Sab),
Profissdo (Sab), Saltar (For). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no
Livro do Jogador, para obter as descricoes das pericias.

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

TaBELA 2-33: O MonNGE TATUADO

Bonus Base
Nivel de Ataque Fort Ref Von Especial
e +0 +2 +2 +2 Habilidades de monge,
tatuagem

2= +1 +3 +3 +3 —

32 +2 +3 +3 +3 Tatuagem
4 +3 +4 +4 +4 —

52 +3 +4 +4 +4  Tatuagem
6° od +5 +5 45 —

) +5 +5 +5 +5 Tatuagem
8¢ +6 +6 +6 +6 —

A +6 +6 +6 +6  Tatuagem
10° +7 +7 47 +7 —

Caracteristicas de Classe

Usar Armas: Uma tatuagem e inscreve outra a cada dois
niveis. Eles podem escolher suas tatuagens da lista a seguir.
Observe que algumas das tatuagens (centopéia, lua erescente
e fénix) exigem um nivel de classe minimo.

Todas as tatuagens sdo magicas e as habilidades que elas li-
beram sdo sobrenaturais (exceto pela lua crescente). Um
monge tatuado em um campo de antimagia perdera todos os
beneficios de suas tatuagens. A menos que o efeito de uma ta-
fuagem seja continuo, a ativagio exige uma acdo de movi-
mento que nio provoca ataques de oportunidade.

Aranha: O monge precisa do talento Ataque Atordoante
para ativar esta habilidade. Em vez de atordoar a vitima, o
monge tatuado inocula um veneno de contato. A CD do
veneno equivale a 10 + nivel de classe do monge tatuado +
modificador de Constituicio. O dano inicial e secundario do
veneno equivale a 2 pontos de dano temporirio de
Constituicdo. A ativacio dessa habilidade reduz o limite
diario de ataques atordoantes disponiveis para o monge.

Bambu: Uma vez por dia por tatuagem que possui, 0 monge
pode adicionar a quantidade de tatruagens no seu corpo como
um bénus de melhoria na Constituicdo. Esta habilidade per-
manece ativa durante 1 rodada por nivel de classe.

Borboleta: Uma vez por dia por tatuagem que possui, o
monge pode adicionar a quantidade de tatuagens no seu
corpo como um bénus de melhoria na Sabedoria. Esta habili-
dade permanece ativa durante 1 rodada por nivel de classe.

Camaledo: Uma vez por dia por tatuagem que possui, o
monge pode usar alterar-se. Esta habilidade permanece ativa
durante 1 hora por nivel de classe.

Caranguejo: O monge tatuado adquire Reducio de Dano
2/magica. Esta Reducdo de Dano aumenta em 2 pontos para
cada tatuagem adicional que o monge possuir.

Cenfopéia: Uma vez por semana, o monge tatuado pode
andar nas sombras. Esta habilidade lhe permite atravessar
grandes distancias, mas ele precisa terminar sua jornada no
Plano Material. Somente monges tatuados de 5° nivel ou
superior podem adquirir essa tatuagem.

Crisantemo: A cada hora que o monge com esta tatuagem
permanecer sob a luz do sol, ele recupera uma quantidade de
pontos de vida equivalente ao seu nivel. A magia luz do dia nio
ativa esta habilidade; o personagem deve se expor a luz solar
legitima.
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Dragdo: Uma vez por dia por tatuagem que possui, 0 monge
ratuado pode emitir um sopro de fogo, com efeitos idénticos ao
elixir do sopro de fogo (descrito no Livro do Mestre).

Escorpido: Uma vez por dia por tatuagem que possui, O
monge tatuado pode obrigar um inimigo que estiver atacando-
o a utilizar seu modificador de habilidade mais baixo em subs-
rituicio ao bonus de Forga ou Destreza quando realizar a jogada
de ataque. E possivel ativar esta tatuagem durante a rodada do
alvo, mas o monge precisa declarar sua utilizacio antes que o
resultado da jogada seja determinado. O monge precisa estar
ciente do ataque e nio pode ser surpreendido.

Falcdo: O monge tatuado é imune ao medo (magico ou
mundano). Os aliados num raio de 3 m recebem um boénus de
moral nos seus testes de resisténcia contra efeitos de medo
equivalente ao bénus de Carisma do monge ratuado (se hou-
ver) mais sua quantidade de ratuagens.

Fénix: O monge tatuado adquire Resisténcia a Magia 15
+ nivel na classe. Somente monges tatuados de 7° nivel ou
superior podem adquirir essa ratuagem.

Flor: Uma vez por dia por tatuagem que possui, 0
monge pode adicionar seu modificador de
Carisma como um bénus de melhoria em outro
valor de habilidade (inclusive Carisma). Esta
habilidade permanece ativa durante 1 rodada
por nivel de classe.

Garga: O monge tatuado adquire uma imu-
nidade gradual i deterioracdo corporal. Quando
o monge inscreve esta tatuagem, ele recebe
imunidade a doencas mundanas. Quando ele
adquire sua proxima tatuagem (ndo importa
qual seja), também recebe imunidade a
venenos. Quando inscrever sua proxima
tatuagem, ele nio sofrera mais as penali- |
dades por envelhecimento e nio :
poderi ser envelhecido magicamente
(qualquer penalidade existente per-
manece ativa). Os bénus ainda se
aplicam e o monge morrera de velhice
quando chegar a sua hora.

Leao: Uma vez por dia por tatuagem
que possui, o monge tatuado pode
destruir um inimigo usando um ataque
regular. Ao fazé-lo, ele adiciona +4 de
bénus na jogada de ataque, causando 1
ponto de dano adicional por nivel de
experiéncia. O monge precisa declarar que
estd usando essa habilidade antes de realizar a jogada de ata-
que. Se fracassar, a utilizacdo é reduzida do limite diario de ati-
vacoes.

Libélula: Uma vez por dia, o0 monge taruado adquire um
bénus de esquiva na CA equivalente 3 quantidade de ratua-
gens que possui. Esta habilidade permanece ativa durante 1
rodada por nivel de classe.

Lua Cheia: Uma vez por noite por tatuagem que possui, o
monge tatuado recebe +2 de bonus de sorte em uma tnica
jogada de ataque, teste de pericia ou teste de habilidade, invo-
cando os poderes da lua cheia. Esta habilidade ndo pode ser
usada durante o dia.

Lua Crescente: Uma vez por dia, o monge tatuado pode usar
passeio etéreo como uma habilidade similar 3 magia. Somente

U monge tatuads

monges tatuados de 9° nivel ou superior podem adquirir essa
tatuagem.
Macaco: O monge tatuado recebe +1 de bénus de com-
peténcia por tatuagem que possui nos testes de Abrir
Fechaduras, Acrobacia, Arte da Fuga, Equilibrio, Escalar,
Esconder-se, Furtividade, Prestidigitacio e Saltar.
Mascara Branca: O monge tatuado € imune a defectar pensa-
mentos, defectar mentiras e qualquer tentativa magica para dis-
cernir sua tendéncia. Ele recebe +10 de bonus em todos os
testes de Blefar.
Montanha: O monge tatuado pode demonstrar a imobili-
dade da montanha durante 1 rodada por nivel de classe; ele
adquire uma durabilidade fenomenal, embora nio possa se
mover do lugar onde se posicionou. O monge recebe +4 de
bonus de Constituicio e Sabedoria. O aumento na
Constituicio eleva os pontos de vida do monge tatuado em
2 pontos por nivel, mas estes pontos de vida desaparecem
quando a duracio da habilidade terminar ou quando o
monge decidir neutraliza-la (uma acao livre). Estes pontos
de vida adicionais ndo sdo perdidos em primeiro lugar,
como acontece com os pontos de vida temporarios.

Imobilizacio. O monge tatuado pode ativar esta
habilidade uma vez por dia para cada tatu-

\ agem que possui.
Morcego: Uma vez por dia por tatuagem
que possui, o0 monge pode adicionar a quan-
tidade de tatuagens no seu corpo como um
bonus de melhoria na Destreza. Esta habi-
lidade permanece ativa durante 1 rodada por
nivel de classe.
Oceano: O monge com a tatuagem do
oceano nunca precisa de alimentos, sono
ou agua.
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Pinheiro: O monge tatuado adquire os
beneficios do talento Duro de Matar.
Raiz Medicinal: O monge tatruado pode
curar os ferimentos de outro personagem
através do toque. A cada dia, ele pode
recuperar uma quantidade total de pontos
de vida equivalente ao seu boénus de
Sabedoria multiplicado pelo seu nivel de clas-
se. O monge nio pode curar seus proprios feri-
mentos, mas pode dividir esse valor entre
diversos personagens, e nio precisa utilizé-lo em uma tinica
0Casiao.
Rouxinol: O monge tatuado pode curar quaisquer ferimen-
tos. A cada dia, ele é capaz de recuperar uma quantidade de
pontos de vida equivalente ao dobro do seu nivel de classe e
dividir esse valor entre diversos personagens, mas nio precisa
utiliza-lo em uma tinica ocasido.
Sol: Uma vez por dia por tatuagem que possui, 0 monge ta-
tuado recebe +2 de bonus de sorte em uma tnica jogada de ata-
que, teste de pericia ou teste de habilidade, invocando os
poderes do sol. Esta habilidade so pode ser usada durante o dia.
Tartaruga: Uma vez por dia por tatuagem que possui, 0
monge tatuado pode usar seu nivel de classe como a quanti-
dade de graduacoes em uma pericia que ele ndo tenha, mas



somente para realizar um tnico teste de pericia. Por exemplo,
um monge tatuado de 4° nivel com duas tatuagens poderia
realizar dois testes de Operar Mecanismo como se tivesse 4
graduacdes nesta pericia. Ele adiciona seu modificador de
Carisma ao teste normalmente.

Tigre: Uma vez por dia por tatuagem que possui, 0 monge
tatuado pode lutar desarmado com +1 de bonus nas jogadas de
ataque, causando 1dé pontos de dano adicional em cada golpe
bem-sucedido. Esta explosio de ferocidade de artes marciais
permanece ativa durante 1 rodada por nivel de classe.

Unicdrnio: O monge tatuado adquire o poder da sorte, que
é usada somente uma vez por dia. Esta habilidade permite que
o monge tatuado realize novamente uma jogada fracassada. O
personagem deve manter o novo resultadoe, mesmo que seja
pior do que o teste original. O monge precisa declarar a uti-
lizacdo desta habilidade antes que o resultado da acio seja
determinado.

Vespa: Uma vez por dia por tatuagem que possui, o monge
tatuado pode conjurar velocidade sobre si mesmo. O efeito
permanece ativo durante 1 rodada por nivel de classe.

Observacido de Multiclasse: Um monge que se tornar
um monge tatuado poderi continuar a adquirir niveis como
monge.

Exemplo de Monge Tatuado

Akulya: Humano monge 5/monge tatuado 7; ND 12;
Humanoide (Médio); DV 5d8+5 mais 7d8+7; 66 PV: Inic. +4;
Desl: 21 m; CA 20, toque 19, surpresa 17; Atq Base +8; Agr
+15; Corpo a corpo: desarmado +12 (dano: 2d8+3); Atq Ttl:
COTPO a COorpo: desarmado +12/+7 (dano: 2d8+3) ou desarma-
do +11/+11/+6 (dano: 1d8+3); AE Rajada de golpes, ataque chi
(magico); QE Tatuagens (caranguejo, falcio, ledo, fénix),
evasao, pureza cc:rporal. :_Iut:d:] lenta 6 m, mente tranqila;
Tend. LN; TR Fort +10, Ref +13, Von +11; For 16, Des 18, Con
12, Int 8, Sab 14, Car 8.

Pericias e Talentos: Acrobacia +21, Conhecimento (religido)
+15, Observar +2, Ouvir +21, Procurar +2, Saltar +36; Agarrar
Aprimorado, Ataque Atordoante, Ataque em Movimento,
Esquiva, Foco em Arma (desarmado), Mobilidade, Reflexos
de Combate, Tolerancia.

Ataque Chi (Sob): Os golpes desarmados de Akulya afe-
tam as criaturas que tenham Reducio de Dano como se fos-
sem armas magicas.

Caranguejo: Akulya possui Reducio de Dano 8/magica.

Evasio (Ext): Sempre que Akulya se tornar alvo de um
ataque que permita um teste de resisténcia de Reflexos para
reduzir o dano a merade, ele nao sofrera qualquer dano se
obtiver sucesso no teste de resisténcia.

Falcdo: Akulya é imune ao medo (magico ou mundano) e
seus aliados num raio de 3 m recebem +4 de bonus de moral
nos seus testes de resisténcia contra efeitos de medo.

Fenix: Akulya adquire Resisténcia a Magia 22.

Ledo: Quatro vezes por dia, Akulya pode destruir um ini-
migo usando um ataque regular. Ao faze-lo, ele adiciona +4
de bénus na jogada de ataque, causando 7 pontos de dano
adicional.

Mente Tranqiiila (Ext): Akulya recebe +2 de bonus de
competéncia nos testes de resisténcia contra magias e efeitos
da escola Encantamento.

Pureza Corporal (Ext): Akulya é imune a todas as
doencas, exceto as magicas, como a podridio da mtmia e a
licantropia.

Queda Lenta (Ext): Quando estiver adjacente de uma
parede, Akulya podera usa-la para amortecer sua velocidade
de queda. Ele reduzira qualquer dano de queda como se a dis-
tancia percorrida fosse 6 m menor.

Rajada de Golpes (Ext): Akulya pode utilizar uma acao de
rodada completa para desferir um araque adicional por rodada
(desarmado ou com as armas especiais do monge), consideran-
do seu bonus de ataque mais elevado, mas este ataque e todos os
demais realizados na mesma rodada sofrem —1 de penalidade.
Esta penalidade se aplica durante uma rodada completa, logo
afeta os araques de oportunidade realizados por Akulya antes
de seu proximo turno. Se estiver empunhando um kama, nun-
chaku ou siangham, ele conseguira executar o ataque adicional
com as armas ou com os punhos. Se empunhar duas armas
desse tipo, usara uma para realizar seus ataques regulares e a
outra para o ataque da rajada. Em todos os casos, o bénus de
Forca no dano da arma da mao inabil nao é reduzido.

Inventdario: Cinto do monge, halo da destruicao menor,
bragadeivas da armadura +2, manoplas da forga do ogro +2, nun-
chaku obra-prima.

OLHO DE GRUUMSH

_ N

A maioria das pessoas acha que viu o pior que os orcs podem
gerar quando um barbaro dessa raca surge enfurecido do topo
de uma colina — pelo menos até verem um orc barbaro de
um olho s6 emergir enfurecido no topo de uma colina. Esta
criatura deve ser um olho de Gruumsh, um orc tio devotado
a sua divindade maligna que se desfigurou em seu nome.

Em uma batalha épica na aurora dos tempos, a divindade
dos elfos, Corellon Larethian, extirpou o olho esquerdo de
Gruumsh. Cheio de 6dio e fiiria, a divindade orc conclamou
seguidores leais o suficiente para servir a sua imagem. Os que
atenderam ao chamado sio conhecidos como olhos de
Gruumsh. Assim, pelo menos simbelicamente, eles podem
enxergar o que o deus nao consegue. Estes martires vivos de
Gruumsh sao os orcs e meio-orcs mais poderosos do mundo.

O olho de Gruumsh é uma verdadeira classe de prestigio,
pois todos os orcs respeiram os que conseguem alcanca-la. Se
um candidato provar sua competéncia com o brutal machado
orc duplo e nio possuir um codigo moral que atrapalhe sua
devogio, resta apenas um teste — arrancar seu proprio olho
direito, em uma ceriménia especial. Este ritual é sangrento e
doloroso, e € melhor que seus detalhes nio sejam descritos. Se
o candidato emitir um tnico som durante o processo, fracas-
sara no teste. [sso ndo acarreta nenhuma consegiiéncia, exce-
to jamais se tornar um olho de Gruumsh — e perder um
ngbD DClElﬂf.

Os barbaros sdo os mais beneficiados por esta classe de
prestigio, ja que ela encoraja a fiiria como um estilo de com-
bate. Os guerreiros, clérigos, rangers e até mesmo ladinos
também atendem ao chamado. Os orcs e meio-orcs sio os can-
didatos 6bvios a classe, e algumas tribos sussurram sobre bar-
baros de outras racas que assumiram o manto de Gruumsh.
Naturalmente, pode tratar-se apenas de lendas criadas para
inspirar jovens orcs a se enfurecer.

Dado de Vida: d12.
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Para se tornar um olho de Gruumsh, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:

Raca: Orc ou meio-orc.

Tendéncia: Cadtico e Mau, Caético e Neutro ou Neutro e
Mau.

Boénus Base de Ataque: +6.

Talentos: Usar Arma Exética (machado ore duplo), Foco
em Arma (machado orc duplo}.

Especial: O personagem deve ser um seguidor de
Gruumsh e arrancar o préprio olho direito em um ritual espe-
cial. Nenhuma das habilidades do olho de Gruumsh fun-
cionard caso ele recupere a visao de ambos os olhos.

As pericias de classe de um olho de Gruumsh (e a habilidade
chave para cada pericia) sdo Cavalgar (Des), Escalar (For),
Intimidacio (Car), Natacio (For), Saltar (For) e Sobrevivéncia
Sab). Consulte o Capirtulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para
obter as descrigdes das pericias.

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

TABELA 2—34: O OLHO DE GRUUMSH

Bénus Base
Nivel de Ataque Fort Ref Von Especial
1@ +1 +2 40 +0 Lutar &s cegas, comandar
a horda, furia
2° +2 +3 +0 +0 Brandir as cegas
37 +3 +3 +1 +1  Mutilaggo ritual +1
42 44 +4 +1 +1  5aliva cegante 2/dia
52 +5 +4 +1 +1  Percepgdo as cegas 1,5 m
6° +6 +5 42 42  Mutilagdo ritual +2
7 +7 +5 +2 42  Saliva cegante 4/dia
8 +8 +6 +2 +2 Percepcdo dscegas3m
g° +9 +6 +3 +3  Mutilagdo ritual +3
10° +10 +7 +3 +3  Visdo de Gruumsh
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"0 ciclo do povo de meu pai é simples. Vocé mata, vocé se
aprimora em matar, e vocé mata novamente. Quebre o ciclo,
e vocé morre”,
— Krusk

Embora os orcs respeitem os olhos de Gruumsh por sua
claridade de visdo incomum, um membro tipico dessa clas-
se ndo é particularmente qualificado para pensar por uma
tribo inteira — ainda que muitas vezes assuma a lideranca
de uma no inicio de sua carreira. Portanto, ele confia em um
clérigo de Gruumsh para fornecer conselhos mais sabios.
Para desencorajar qualquer confusdo prejudicial entre seus
seguidores sobre quem estd no comando, tanto o olho de
Gruumsh quanto o clérigo encorajam a guerra contra as
demais racas a cada oportunidade.

Como os olhos de Gruumsh procuram se vingar do insul-
to de Corellon Larethian & sua divindade, a maioria é tdo
obcecada com a destruicio de elfos que ataca imediata-

Laracteristicas dF’ Llasse
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Usar Armas e Armaduras: Os olhos de Gruumsh nio
sabem usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Lutar as Cegas: No 1° nivel, o olho de Gruumsh adquire
Lutar as Cegas como um talento adicional. Além disso, ele nio
sofre qualquer penalidade por arrancar um de seus olhos.

Comandar a Horda (Ext): O olho de Gruumsh pode
conceder +2 de bonus de moral nos testes de resisténcia de
Vontade a quaisquer orcs ou meio-orcs que nao sejam Bons,
renham menos DV que o nivel do personagem e que se
encontrem num raio de 9 m. Qualquer beneficiario que deso-
bedecer as ordens do olho de Gruumsh intencionalmente
perdera esse modificador imediatamente.

Faria (Ext): Um olho de Gruumsh adquire a habilidade
fiiria, idéntica i caracteristica de classe do barbaro, com todos
os beneficios e penalidades (consulte Barbaro no Livro do
Jogador). Os niveis de classe do olho de Gruumsh se acumu-
lam com os niveis de barbaro para determinar a quantidade de
ativacoes didrias da fiiria. Some os niveis nas duas classes e
consulte a Tabela 3-3: O Birbaro no Livro do Jogador para
definir as utilizacges por dia. Por exemplo, um barbaro 6/olho
de Gruumsh 2 poderia entrar em fiiria 3 vezes por dia, idénti-
co a um barbaro de 8° nivel, enquanto um guerreiro 6/olho de
Gruumsh 4 (sem niveis de birbaro) poderia entrar em fiiria 2
vezes por dia, idéntico a um barbaro de 2° nivel.

Brandir as Cegas (Ext): No 2° nivel, 0 olho de Gruumsh
se torna mais poderoso, mas suas defesas sio reduzidas. Ele
recebe +4 de bonus adicional em seu valor de Forga quando
estiver enfurecido, mas sofre —4 de penalidade na CA (em
vez de —2).

Mutilacdo Ritual (Ext): Através de freqiientes desfigu-
racoes de sua propria pele, o olho de Gruumsh obtém +1 de
bonus de armadura natural no 3° nivel (ou +1 de bonus caso
nio tenha armadura natural). Este bonus aumenta em +1 a
cada trés niveis na classe de prestigio adquiridos posterior-
mente.

mente qualquer comunidade élfica que encontrar. Inspirados
pela furia de seus lideres, outros orcs muitas vezes se atiram
precipitadamente contra batalhGes élficos.

Os olhos de Gruumsh geralmente n3o trabalham bem em
conjunto, pois muitas vezes tém idéias conflitantes sobre
qual o curso de acdo que melhor serve 2 sua divindade. Mas
sempre, no intervalo de algumas décadas, vérios olhos de
Gruumsh tém a mesma idéia —uma cruzada! Afinal, uma
cruzada sagrada envolvendo centenas de tribos sob o
comando de dezenas de olhos de Gruumsh é a medida certa
para inspirar as geracbes mais jovens ao servico de seu
deus. Quando isto ocorre, os olhos de Gruumsh se encon-
tram e declaram tréguas entre as tribos inimigas, fechando
seus olhos esquerdos ao mesmo tempo — e assim tornan-
do-se cegos a suas disputas. Em seguida eles partem para
tentar erradicar alguma outra espécie.
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Exemplo de Olho de
Gruumsh

Saliva Cegante (Ext): A partir do 4° nivel, o olho de
Gruumsh ¢é capaz de expelir uma saliva cegante contra qual-
quer oponente num raio de 6 m. Obtendo sucesso em um ata-
que de toque a distancia (com —4 de penalidade), ele dispara
seu suco gastrico nos olhos do alve. Um inimigo que fracassar
em um teste de resisténcia de Reflexos (CD 10 + nivel do olho
de Gruumsh + bénus de Constituicdo) ficari cego até que
possa enxaguar a saliva. Este ataque nio tem efeito sobre cria-
turas sem olhos ou que nio dependem da visio. A saliva
cegante pode ser usada duas vezes por dia no 4° nivel e quatro
vezes por dia no 7° nivel.

Percepcao as Cegas (Ext): No 5° nivel, o olho de
Gruumsh adquire percepcio as cegas em um raio de 1,5 m.
Esta habilidade é idéntica i versio descrita no Livro dos
Monstros. Seu alcance aumenta para 3 m no 8° nivel.

Visio de Gruumsh (Ext): No 10°
nivel, 0 olho de Gruumsh visualiza o
momento de sua propria morte
através de seu olho perdido.
Esta presciéncia lhe concede
+2 de bénus de moral em
todos os testes de resisténcia e
na Classe de Armadura a partir
da visio. Ele também nio ficari
inconsciente quando seus PV
forem reduzidos a 0 ou menos;
entretanto, ele ainda tombara
quando atingir =10 PV . O fato
da visdo ser precisa ou nio é
irrelevante — o personagem
acredita que é verdadeira.

Bara-Katal: Meio-orc barbaro
6/olho de Gruumsh 4; ND 10;
Humanoide (Médio); DV 6d12+12 mais
4d12+8; 85 PV; Inic. +2; Desl: 9 m; CA 20,
toque 12, surpresa 20; Atq Base +10; Agr
+14; Corpo a corpo: machado orc duplo afia-
do +1 +16 (dano: 1d8+7; dec. 19-20/x3) ou
a distincia: arco longo composto +1 [+4 For]
+13 (dano: 1d8+5; dec. x3); Atq Ttl: corpo a corpo: machado orc
duplo afiado +1 +16/+11 (dano: 1d8+7; dec. 19-20/x3); ou
machado orc duplo afiado +1 +14/+9 (dano: 1d8+5; dec.
19-20/%3) e machado orc duplo +1 +14 (dano: 1d8+3; dec. x3); ou
i distincia: arco longo composto +1 [+4 For] +13/+8 (dano: 1d8+5;
dec. x3); AE Saliva cegante 2/dia; QE Comandar a horda, visio
no escuro 18 m, esquiva sobrenatural aprimorada, fiiria 3/dia,
mutilacdo ritual, brandir as cegas, sentir armadilhas +2, esquiva
sobrenatural; Tend. CE; TR Fort +11, Ref +5, Von +4; For 18, Des
15, Con 14, Int 8, Sab 12, Car &.

Pericias e Talentos: Intimidacdo +7, Natagdo +7, Saltar +18;
Lutar as Cegas®, Ataque Poderoso, Combater com Duas
Armas, Foco em Arma (machado orc duplo), Usar Arma

Exotica (machado orc duplo).

Brandir as Cegas (Ext): Bara-Katal recebe +4 de bonus
adicional em seu valor de Forca quando estiver enfurecido,
mas sofre —4 de penalidade na CA (em vez de —2).

Ui olbo de Grasensh

Comandar a Horda (Ext): Bara-Katal concede +2 de
bonus de moral nos testes de resisténcia de Vontade a quais-
quer orcs ou meio-orcs que nae sejam Bons, tenham 10 DV ou
menos, estejam num raio de 9 m e obedecam as ordens do
olho de Gruumsh.

Esquiva Sobrenatural (Ext): Bara-Katal tem a habilida-
de intuitiva de reagir ao perigo antes que seus sentidos con-
sigam identificar a ameaca. Ela conserva seu bonus de
Destreza na CA (se houver), mesmo em situacdes de surpresa
ou contra ataques de um oponente invisivel.

Esquiva Sobrenatural Aprimorada (Ext): Bara-Katal
nao pode ser flanqueado, exceto por um ladino de 10° nivel
ou superior.

Furia (Ext): +8 For, +4 Con, +2 Vontade, —4 na CA durante
7 rodadas. A habilidade brandir s cegas impoe uma penalidade
maior na CA, mas concede +4 de bénus de Forca (total +8).
Mutilacao Ritual (Ext): Bara-Katal recebe +1 de

bonus de armadura natural na CA.

Saliva Cegante (Ext): Ataque de toque a
kS B distincia (+7 de bénus), alcance de 6 m. O
o alvo deve obrter sucesso em um teste de
> 4 resisténcia de Reflexos (CD 18 se Bara-Katal
estiver em furia, CD 16 normalmente) ou ficara
cego até que possa enxaguar a saliva.
Sentir Armadilhas (Ext): +2 de
bonus de esquiva na CA e +2 de
bonus nos testes de resisténcia de
Reflexos contra armadilhas.
Inventario: machado orc du-
plo +1 afiado/+1; peitoral
¥/ de ago +2, arco longo com-
posto +1 [+4 de bénus de
Forga], 20 flechas.

RONIN

/ Quando um samurai ou guerreiro
" nobre é banido dos servicos de seu
senhor teudal, ele pode se tornar um ronin —
um combatente sem mestre, proscrito no
mundo, mas ainda leal aos resquicios de sua
vida anterior. Armas em punho, o ronin vaga
entre CONtratos mercenarios, sempre um
passo adiante de seus inimigos — e da ver-
gonha de seu passado.

A grande maioria dos ronin é composta de ex-samurais; as
regras e o historico vinculam as duas classes entre si.
Idénticas a classe samurai apresentada no Capitulo 1, as raizes
da classe ronin advéem do Japao feudal, mas é uma escolha
adequada para qualquer campanha que inclua uma culrura
baseada na Asia. "Ronin” é a palavra japonesa para "homem
instavel’ e o ronin costuma ser um andarilho inveterado.
Mesmo que ndo exista um cenario asiatico importante na sua
campanha, um personagem ronin poderia ser um viajante de
uma terra distante, avido em abandonar sua desonra e viver o
restante de seus dias em uma regiio onde ninguém conheca o
codigo do bushido.

Com fregiiéncia, os ronin sdo encontrados nas tropas de se-
nhores feudais inescrupulosos. Como sio especialistas na arte
da guerra, os ronin sao valorizados como mercenirios. As pes-
soas que contratam esses ex-samurais devem vigid-los com




atencdo. Quase todos os ronin tém uma macula na sua honra,
quase sempre envolvendo um conflito com seu mestre anterior.

Dado de Vida: d10.
Pré-Requisitos

Para se tornar um ronin, o personagem deve preencher todos
o0s seguintes critérios:

Tendéncia: Qualquer uma, exceto Leal.

Bonus Base de Ataque: +6.

Talentos: Usar Arma Exética (espada bastarda).

Especial: O personagem deve ser um fugitivo ou um pros-
crito dos servicos de um senhor feudal, normalmente por ter
desobedecido a ordens, demonstrado grosseria ou covardia
num momento importante, ou fracassado em uma missao
crucial.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um ronin (e a habilidade chave para
cada pericia) sao Blefar (Car), Cavalgar (Des),
Conhecimento (histéria) (Int), Conhecimento
(nobreza e realeza) (Int), Disfarces (Car), «
Intimidacio (Car), Oficios (Int) e Sentir
Motivacio (Car). Consulte o
Capitulo 4: Pericias, no Livro do
Jogador, para obter as descri¢oes das
pericias.

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

Caracteristicas de Classe

Usar Armas e Armaduras: Os
ronin nio sabem usar nenhuma
arma, armadura ou escudo adi-
cional.

Infimia: A reputacio desonrada
do ronin — merecida ou ndo — o
precede em qualquer lugar. Sempre |
que uma autoridade souber qual- ’
quer detalhe sobre o passado do per-
sonagem (normalmente com um
teste de Conhecimento [nobreza e realeza)
ou Obter Informacio [CD 10]), sua ati-
tude inicial seri uma categoria
inferior ao normal e o ronin sofr-
eri —4 de penalidade em todos os testes de

HABILIDADES DE EX-SAMURAIS
Nivel do Samurai Habilidades Recuperadas

1-5 O ronin recupera as caracteristicas de classe golpe kiai que possufa como samurai e serd capaz de utilizé-las
normalmente.

6-10 conforme indicado acima, e o ronin recupera as caracterfsticas de classe atemorizar que possufa como samurai (ate-
morizar, atemorizar em massa, atemorizar aprimorado) e serd capaz de utilizi-las normalmente.

11+ Recupera os beneficios acima; além disso, um ex-samurai desta magnitude imediatamente adquire um nivel de ronin

para cada nivel de samurai que descartar. Por exemplo, um personagem que era um samurai de 13° nivel poderia se
tornar imediatamente um ronin de 10° nivel, com todas as habilidades da classe de prestigio, se decidisse sacrificar dez
niveis de samurai. O nivel de persenagem nao é afetado. Entretanto, com a perda dos niveis de samurai, o personager
ndo terd acesso a algumas caracteristicas de classe fornecidas por ela. Portanto, um ex-samurai de 14° nivel poderia se
tornar um samurai 10/ronin 4, mas perderia as habilidades duas espadas em uniao aprimorada, golpe kiai 3/dia e até

morizar aprimorado.

) &

pericias baseadas em Carisma que envolvam esta autoridade.
A penalidade da infimia somente se aplica quando a autori-
dade reconhecer a identidade do ronin, logo alguns ex-samu-
rais adotam pseudonimos ou identidades secretas.

Ataque Furtivo (Ext): Se um ronin puder atingir um
oponente incapaz de se defender adequadamente de seu ata-
que, ele sera capaz de golpear um ponto vital e causar mais
dano. Basicamente, esse ataque causa um dano adicional sem-
pre que a vitima nio puder se beneficiar de seu bénus de
Destreza na CA (existente ou nido) ou estiver sendo flanquea-
da pelo ronin. O dano adicional serd 1d6 pontos, mais 1dé adi-
cional a cada trés niveis (+2d6 no 4° nivel, +3dé no 7° nivel,
+4d6 no 10° nivel). Se ele obtiver um sucesso decisivo num
ataque furtivo, o dano adicional nio é multiplicado. Para obter
todos os detalhes sobre a habilidade ataque furtivo, consulre a
classe ladino no Livro do Jogador.

Investida Banzai (Ext): O ronin desobedeceu ao codigo
do bushido e perdeu uma parcela de sua honra pessoal, mas
seu coracio ainda se lembra do caminho da bravura. Quando

um ronin de 2° nivel ou superior investir em combate, ele

. poderd reduzir sua Classe de Armadura e adicionar o
mesmo valor como um bénus nas jogadas de dano. A
penalidade normal na CA devido a Investida se aplica
normalmente e seri considerada no dano adicional,
mas o ronin nio pode reduzir a CA em um
valor inferior a —2 ou superior ao seu bénus
base de ataque. Por exemplo, um ronin de 2°
nivel que realizar uma Investida banzai pode
reduzir sua CA em 8 pontos em troca de +8
de bonus na jogada de dano.

Talento Adicional: A experién-
cia de combate do ronin lhe ensinou
muitos truques e récnicas. No 5° e no 9° niveis, ele
adquire um talento adicional da seguinte lista:

Arquearia Montada, Ataque em Movimento, Atrope-
lar, Combate Montado, Investida Implacavel, Tiro
Certeiro, Tiro em Movimento, Tiro Longo, Tiro
Muiltiplo, Tiro Preciso, Tiro Preciso Aprimorado e Tiro
Rapido. O ronin precisa atender aos pré-requisitos para
estes talentos.

Ex-Samurais

1109534, "GP OVILISHL T

Os ronin que tinham niveis de samurai mas aban-
donaram a classe por qualguer motivo recuperam
parcialmente suas habilidades de classe perdidas,




conforme o nivel que possuiam. Consulte a tabela a seguir
para obter detalhes. Os ronin de nivel elevado conservam
grande parte de seu treinamento no bushido, mesmo que o
destino tenha lhes desferido um golpe traicoeiro.

TaBeLA 2-35: O RoONIN

Bonus Base

Nivel de Ataque Fort Ref Von Especial
12 +1 +2 +0 20 Infimia, ataque furtive +1d6
22 +2 +3 40 +0 Investida banzai
33 +3 +3 +1  +] —
4° +d +4 +1 +1  Ataque furtivo +2d6
52 +5 +4 4] «]1 Talento adicional
g° +6 S e B U [
7 +7 +5 +2 +2  Ataque furtivo +3d6
8o +8 +6& +2 +2 —
ge +9 +6 +3 +3 Talento adicional

10° +10 +7 +3 +3  Ataque furtivo +4d6

EKPE';'![_'JECE de Ronin

Urashima Tanoki: Humano samurai 6/ronin 10; ND 16:
Humanéide (Médio); DV 6d10+12 mais 10d10+20; 124 PV;
Inic. +1; Desl.: 6 m; CA 21, toque 11, surpresa 20; Atg Base
+16; Agr +22; Corpo a corpo: katana do sangramento +1 +24
(dano: 1d10+7 mais 1 Con; dec. 17-20/x2) ou a distincia: arco
longo composto obra-prima [+6 de For] +18 (dano: 1d8+¢;
dec. x3); Atq Ttl: COrpo a corpo: katana do sangramento +1
+24/+19 /+14/+9 (dano: 1d10+7 mais 1 Con; dec. 17-20/x2);
ou katana do sangramento +1 +22/ +17/+12/+7 (dano: 1d10+7
mais 1 Con; dec. 17-20/x2) e wakizashi do toque espectral +1
+22/417 (dano: 1dé+4; dec. 17-20/x2); ou a distincia: arco
longe composto obra-prima [+6 de For] +18/+13/ +8/+3
(dano: 1d8+6; dec. x3); AE Investida banzai, golpe kiai 1/dia,
ataque furtivo +4dé; QE Mestre em iaijutsu, atemorizar;
Tend. N; TR Fort +14, Ref +6, Von +4; For 22, Des 12, Con 14,
Int 10, Sab 8, Car 16.

Pericias ¢ Talentos: Blefar +13, Cavalgar +20, Diplomacia
+14, Intimidagdo +28; Ataque Poderoso, Combate Monta-
do®, Combater com Duas Armas, Combater com Duas Ar-
mas Aprimorado (apenas katana e wakizashi), Foco em Ar-
ma (katana), Foco em Arma (wakizashi), Investida Mon-
tada®, Sucesso Decisivo Aprimorado (katana), Sucesso
Decisivo Aprimorado (wakizashi), Trespassar, Usar Arma
Exotica (katana).

Atemorizar (Ext): Urashima recebe +4 de bonus nos
testes de Intimidacdo, inclusos nas estatisticas acima, e pode
desmoralizar um adversiario (conforme descrito sob a pericia
Intimidacido no Livro do Jogador).

Golpe Kiai (Ext): Quando Urashima emitir um grito de
combate, ele adquire +3 de bonus nas proximas jogadas de ata-
que e dano. Se o alvo for imune ao medo ou tiver Inteligéncia
2 ou inferior, essa habilidade ndo surtira efeito.

Infimia: Sempre que uma autoridade souber qualquer
detalhe sobre o passado de Urashima, sua atitude inicial sera
uma categoria inferior ao normal e o ronin sofrera —4 de
penalidade em todos os testes de pericias baseadas em
Carisma que envolvam esta autoridade.

Investida Banzai (Ext): Quando Urashima realizar uma
Investida em combate, ele poderd reduzir sua Classe de
Armadura e adicionar o mesmo valor como um bénus nas

jogadas de dano. A penalidade normal na CA devido a
Investida se aplica normalmente e sera considerada no dano
adicional. Este ronin pode reduzir sua CA em qualquer valor
entre —2 e —16.

Mestre em Iaijutsu (Ext): Urashima possui o talento
Saque Rapido, mas que afeta somente sua katana e wakizashi.

Inventario; Katana do sangramento +1, wakizashi do toque
espectral +1, armadura de batalha +2, cinto da rorga do gigante
+4, manto de Carisma +2, bastao de deteccao de inimigos, arco
longo composto obra-prima [+6 de bonus de Forca].

SENHOR DAS ROCHAS

Os andes conhecem mais segredos sobre as rochas do que
qualquer raca. Eles vivem e morrem entre as pedras e a terra
sussurra em seus ouvidos — pelo menos para alguns indivi-
duos selecionados. Esses andes especiais sic chamados de
senhores das rochas. Eles utilizam suas conexées com a terra
para retirar poderes das reservas infinitas do solo e executar
proezas espetaculares.

Os guerreiros sdo os senhores das rochas mais comuns,
embora os paladinos e rangers dos anédes também assumam
este manto. Embora sejam incomuns, os ladinos, clérigos e até
magos e feiticeiros da raca também podem se tornar senhores
das rochas.

Os senhores das rochas do Mestre aruam como protetores
e lideres nas comunidades dos andes. Ocasionalmente, eles
trabalham em grupos, mas seus antecedentes ¢ poderes vari-
ados asseguram que sejam diferentes entre si.

Dado de Vida: ds.

TAaBELA 2—-36: O SENHOR DAS ROCHAS

Bonus Base
Nivel de Ataque Fort Ref Von Especial

2 +1 +2 +0 +0  Sangue ferveno

2% 47 +3 #0 +0  Pader vochoso

3@ +3 +3  +1  +] Moldar rochas

4% +4 4 41 H Poder rochoso

G +5 +4  +1  +1  Mesclar-se as rochas
6 +6 +5 42 42 Poder rochoso

7= +7 +5 +2 +2  Contodasrochas

Eo +3‘ "'6 "-2 "'2 l“'..l-:j-l'll '|.|1I.-‘||:§1|

0= +9 +65 +3 +3  Terremolo

Poder rochoso

10° +10 +7 +3 +3

Pre-Keqguisitos

Para se tornar um senhor das rochas, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:

Raca: Anio.

Bonus Base de Ataque: +5.

Pericias: Oficios (alvenaria) 6 graduacées, Falar Idioma
(Terran).

Talentos: Tolerincia.

Especial: O personagem deve se submeter a um ritual
extenuante, que envolve a imersdo em argila sagrada, longos
periodos de jejum no subterraneo e a ingestio de 1000 PO em
gemas esmagadas. O tipo da gema escolhida serd o totem pre-
cioso do anao e ele deve carregar uma joia deste tipo durante
a vida inteira para ativar as habilidades similares a magia que
recebe como um senhor das rochas.



Pericias de Classe

As pericias de classe de um senhor das rochas (e a habilida-
de chave para cada pericia) sio Concentragio (Con),
Conhecimento (Int), Escalar (For), Observar (Sab), Oficios
(Int), Profissio (Sab) e Sobrevivéncia (Sab). Consulte o
Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter as
descri-Ges das pericias.

Pe+:.0s de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de Inteligéncia.

=

.aracteristicas ge Llasse

Usar Armas e Armaduras: Os senhores das rochas nao
sabem usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Sangue Terreno (SM): Uma vez por dia, um senhor das
rochas pode usar uma agdo padrio para curar seus ferimentos
com um ungiiento de lama. Essa habilidade recupera uma
quantidade de PV equivalente a 1d8 + nivel de classe do
senhor das rochas.

Poder Rochoso: A cada nivel par nesta classe de prestigio,
o personagem deve selecionar uma das habilidades a seguir.
Nio é possivel escolher o mesmo poder rochoso duas vezes.
Exceto quando especificado o contrdrio, o nivel de conjurador
do senhor das rochas equivale ao seu nivel de classe (a CD
para os testes de resisténcia ¢ baseada em Constituigio).
Ativar essas habilidades exige uma agio padrao.

Abrago da Terra (SM): Uma vez por dia, o senhor das rochas
é capaz de conjurar imohilizar monstro contra qualquer criatur-
ra em contato com o solo. Caso o alvo seja um ser alado ou
aquitico, serd imune a este efeito.

Magica da Terra (Sob): Uma vez por dia, uma magia con-
jurada pelo senhor das rochas (pressupondo que ele possa
lancar magias) serd maximizada, como se fosse afetada pelo
talento Maximizar Magia, embora o nivel da magia nio seja
alterado. O nivel da magia ndo pode exceder o nivel de classe
do personagem. Ativar esta habilidade é uma agao livre.

Vigor da Terra (SM): Uma vez por dia, o senhor das rochas
adgquire um bonus de melhoria na Constituicio, similar aos
efeitos da magia vigor do urso, durante 1 hora.

Forga da Terra (SM): Uma vez por dia, o senhor das rochas
adquire um bénus de melhoria na Forga, similar aos efeitos da
magia forga do touro, durante 1 hora.

Poder da Terra (Sob): Uma vez por dia, todos os ataques
corporais realizados pelo senhor das rochas durante uma
tinica rodada recebem +2 de bonus na jogada de ataque e
causam 2d6 pontos de dano adicional. Ativar esta habilidade é
uma acao livre.

Sombras da Terra (Sob): Uma vez por dia por nivel de
classe, o senhor das rochas é capaz de criar uma ilusao (fan-
tasma) de um elemental da terra Médio, que surgira flanque-
ando um inimigo adjacente ao senhor das rochas, durante 1
rodada. Essa habilidade permite que o ando flanqueie seu alvo
(+2 na jogada de ataque, capaz de desferir ataques furtivos, se
aplicavel) durante aquela rodada. Ativar esta habilidade é uma
acio livre.

Gravidade (SM): Uma vez por dia, o senhor das rochas é
capaz de conjurar lentiddo contra um alvo.

Pele Rochosa (SM): Uma vez por dia, o senhor das rochas é
capaz de conjurar pele rochosa sobre si (o nivel de conjurador
do senhor das rochas equivale ao seu nivel de classe). O per-
sonagem deve fornecer os componentes materiais, como se a
magia fosse lancada normalmente.

Invocar Elemental da Terra (SM): Uma vez por dia, o senhor
das rochas é capaz de convocar um elemental da terra, similar
aos efeitos da magia invocar criaturas. O tamanho do elemen-
tal depende do nivel do senhor das rochas: 1-3 Pequeno; 4-6
Médio; 7-9 Grande; 10 Enorme.

Moldar Rochas (SM): Uma vez por dia, um senhor das
rochas de 3° nivel ou superior é capaz de conjurar moldar
rochas (o nivel de conjurador do senhor das rochas equivale ao
seu nivel de classe).

Mesclar-se as Rochas (SM): Uma vez por dia por nivel de
classe, um senhor das rochas de 5° nivel ou superior é capaz
de conjurar mesclar-se as rochas (o nivel de conjurador do
senhor das rochas equivale ao seu nivel de classe).

Conto das Rochas (SM): Uma vez por dia, um senhor das
rochas de 7° nivel ou superior é capaz de conjurar conto das
rochas (o nivel de conjurador do senhor das rochas equivale ao
seu nivel de classe).

Terremoto (SM): Uma vez por dia, um senhor das rochas
de 9° nivel ou superior é capaz de conjurar terremoto (o nivel
de conjurador do senhor das rochas equivale ao seu nivel de

classe).
nplo de S>enhor das Rocnas

Chertia Forca de Granito: Anio paladino 5/senhor das
rochas & ND 13 Humandide (Medio); DV 5d10+10 mais
8d8+16: 90 PV; Inic. +0; Desl.: 6 m; CA 19, toque 10, surpresa
19; Atq Base +13; Agr +17; Corpo a corpo: clava gmnde‘ 43 +21
(dano: 1d10+7; dec. x3); Atg Ttl: corpo a corpo: clava grande +3
+21/+16/+11 (dano: 1d10+7; dec. x3); AE Destruir o mal
2/dia, expulsar mortos-vivos 5 /dia; QE Aura de coragem, aura
de bondade, detectar 0 mal, graca divina, satide divina, carac-
teristicas de ando, poder da terra, sangue terreno, vigor da terra,
forga da terra, cura pelas mios, mesclar-se as rochas, montaria
sagrada, moldar rochas, conto das rochas, pele rechosa, remover
doencas; Tend. LB; TR Fort +10, Ref +3, Von +3; For 18, Des 10,
Con 15, Int 10, Sab 12, Car 14.

Pericias e Talentos: Cavalgar +3, Conhecimento (masmorras)
+12, Falar Idioma (Terran), Identificar Magia +3, Oficios (alve-
naria) +12, Saltar —7; Ataque Poderoso, Encontrao Aprimora-
do, Foco em Arma (clava grande), Separar Aprimorado,
Tolerancia.

Aura de Bondade (Sob): Chertia emana uma aura bon-
dosa equivalente a um clérigo de 5° nivel (consulte a magia
detectar o bem).

Aura de Coragem (Sob): Chertia ¢ imune ao medo
(migico ou mundano). Seus aliados num raio de 3 m recebem
+4 de bonus de moral nos testes de resisténcia conira efeitos
de medo.

Caracteristicas de Ando (Ext): +4 de bonus para resistir
4s manobras encontrio e imobilizar; +2 de bonus nos testes de
resisténcia contra venenos, magias e efeitos similares; +1 de
bonus nas jogadas de ataque contra orcs e goblinoides; +4 de
bonus na CA contra gigantes; +2 de bonus nos testes de
Avaliacio e Oficios relacionados a pedra e metal

Conto das Rochas (SM): Uma vez por dia, Chertia é capaz de
conjurar conto das rochas (8° nivel de conjurador).

Cura Pelas Maos (Sob): Chertia é capaz de recuperar 10
pontos de vida a cada dia.

Destruir o Mal (Sob): Chertia é capaz de tentar destruir
o mal usando um araque regular. Ao fazé-lo, ele adiciona +2



de bonus na jogada de ataque e causa 5 pontos de dano adi-
cional. Destruir uma criarura que nio seja maligna nio surte
efeito, mas a habilidade nido podera ser utilizada novamente
naquele dia.

Detectar o Mal (SM): Sem limite diario, como a magia
homénima.

Expulsar Mortos-Vivos (Sob): Chertia expulsa mortos-
vivos como um clérigo de 2° nivel.

For¢a da Terra (SM): Uma vez por dia, Chertia adquire um
bénus de melhoria na Forga, similar aos efeitos da magia for¢a
do touro, durante 1 hora.

Graca Divina (Sob): Chertia recebe +2 de bénus em
todos os testes de resisténcia (inclusos nas estatisticas acima).

Mesclar-se as Rochas (SM): Oito vezes por dia, Chertia é
capaz de conjurar mesclar-se as rochas (8° nivel de conjurador).

Moldar Rochas (SM): Uma vez por dia, Chertia é capaz de
conjurar moldar rochas (8° nivel de conjurador).

Montaria Sagrada (SM): A montaria especial de Chertia é
um cavalo de guerra pesado (consulte o Livro do Jogador); ele
tem +2 DV, +4 de armadura natural, +1 de Forca e evasio apri-
morada. Chertia possui um vinculo empitico com a montaria e
pode compartilhar suas magias e testes de resisténcia com ela.
Usando uma acao de rodada completa, Chertia é capaz de invo-
car o cavalo, que permanecera ao seu lado durante 10 horas.

Pele Rochosa (SM): Uma vez por dia, Chertia é capaz de
conjurar pele rochosa sobre si (Reducio de Dano 10/adamante,
suporta 80 pontos de dano) durante 80 minutos.

Poder da Terra (Sob): Uma vez por dia, todos os ataques
corporais de Chertia realizados durante uma unica rodada
recebem +2 de bonus na jogada de araque e causam 2dé6 pon-
tos de dano adicional.

Remover Doengas (SM): Idéntico a magia, uma vez por
semana.

Sangue Terreno (SM): Uma vez por dia, Chertia pode usar
uma acio padrio para curar 1d8+8 pontos de dano com um
ungiiento de lama.

Saiide Divina (Sob): Chertia é imune a todas as doencas,
incluindo as doencas magicas como a podridio da miimia e
licantropia.

Vigor da Terra (SM): Uma vez por dia, Chertia adquire +4
de bénus de melhoria na Constituicio, similar aos efeitos da
magia vigor do urso, durante 1 hora.

Magias Preparadas de Paladino (1; CD 11 + nivel da magia):
19 — restauragdo menor.

Inventario: Marreta dos titdas, armadura de batalha +1, luvas
da Destreza +2, manto de Carisma +2.

TROVADOR DA ESPADA

Os trovadores da espada sdo elfos que combinam arte, esgrima
¢ magia arcana num unissono harmonioso. Em combate, os
movimentos flexiveis e as taticas sutis de um trovador sio um
espetaculo que mascaram sua eficacia letal.

Os magos/guerreiros sio os candidatos mais obvios para
essa classe de prestigio, embora qualquer elfo capaz de empu-
nhar uma espada longa (ou seja, qualquer elfo) e conjurar
magias arcanas possa se tornar um trovador da espada. Ha
varios rangers/magos, ladinos/magos e mesmo bardos pre-
sentes entre eles,

A maioria das comunidades élficas demonstra muito res-
peito por esses guerreiros arcanos; em geral, os trovadores do
Mestre servirdo como guardides itinerantes ou campedes de
toda a sociedade élfica da regido.

Dado de Vida: ds

Pré-Requisitos

Para se tornar um trovador da espada, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:

Raca: Elfo ou meio-elfo.

Bonus Base de Ataque: +5.

Talentos: Especializacio em Combate, Magias em
Combate, Esquiva, Foco em Arma (espada longa ou sabre).

Pericias: Equilibrio 2 graduacoes; Concentracio 4 gradua-
coes; Acrobacia 2 graduacoes; Atuagio (danga) 2 graduacdes;
Atuacio (canto) 2 graduacdes.

Magias: Capacidade de conjurar magias arcanas de 1°
nivel ou superior.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um trovador da espada (e a habilidade
chave para cada pericia) sdo Atuagdo (Car), Concentracio
(Con), Conhecimento (arcano) (Int), Equilibrio (Des),
Identificar Magia (Int), Acrobacia (Des) e Saltar (For).
Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter
as descricoes das pericias.

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

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os trovadores da espada nio
sabem usar nenhuma arma adicional. Eles sabem usar arma-
duras leves, mas nio escudos.

Conjuracdo: Quando um trovador da espada atinge um
nivel impar nessa classe, o personagem adquire mais magias
diarias — como se estivesse avancando um nivel na sua clas-
se de conjurador arcano anterior. Entretanto, ele nio recebe
qualquer outro beneficio daquela classe (talentos de criacio
de itens ou metamagicos, familiares, habilidades de bardo,
etc.), apenas um nivel de conjurador efetivo. Essencialmente,
0 personagem soma seus niveis de trovador da espada aos
niveis de conjurador arcano que possuia para determinar suas
magias didrias e seu nivel de conjurador efetivo.

Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz de con-
jurar magias antes de se tornar um trovador da espada, devera
escolher qual delas tera seu nivel elevado para determinar a
quantidade de magias diarias sempre que alcangar um nivel
impar na classe de prestigio.

Cancio da Espada (Ext): Quando empunhar uma espa-
da longa ou um sabre numa das mios (e nada na outra), o
trovador da espada recebe um bénus de esquiva na CA equiv-
alente ao seu nivel de classe, limitado pelo seu modificador
de Inteligéncia. Caso o trovador use qualquer armadura
média ou pesada, ele perdera todos os beneficios da cancio
da espada.

Cancdo Arcana Menor (Ext): Quando empunhar uma
espada longa ou um sabre numa das mios (e nada na outra),
um trovador da espada de 2° nivel ou superior pode 'escolher
10' nos testes de Concentracdo para conjurar magias na
defensiva.




Cancido da Velocidade (Ext): Quando empunhar uma
espada longa ou um sabre numa das maos (e nada na outra),
um trovador da espada de 4° nivel ou superior é capaz de
lancar uma tinica magia Acelerada de 2° nivel ou inferior,
como se fosse afetada pelo talento Acelerar Magia, embora o
nivel da magia ou o tempo de execugio nio sejam alterados.
No 8° nivel, ele podera acelerar uma tinica magia de 4° nivel
ou inferior.

Cangcao Arcana Maior (Ext): Um trovador da espada de
6° nivel ou superior ignora a chance de falha arcana de arma-
duras leves.

Cancio da Firia (Ext): Quando empunhar uma espada
longa ou um sabre numa das mios (e nada na outra) e realizar
uma acdo de ataque total, um trovador da espada de 10° nivel
poderi executar um ataque adicional com a arma, usando seu
bénus de ataque mais elevado, mas cada ataque da rodada
sofre =2 de penalidade. Esta penalidade se aplica durante uma
rodada completa, logo afeta os ataques de oportunidade reali-
zados pelo trovador da espada até seu proximo turno.

Exemplo
de
Trovador
da Espada

Vilya Folhatriste: Meia-
elfa maga 6/guerreira 2/trova-
dora da espada 4; ND 12; Hu-
. manoide (Médio); DV 6d4+6
mais 2d10+2 mais 4d8+4; 56
PV: Inic. +1; Desl.: 9m; CA 19
(15 sem armadura arcana),
toque 15, surpresa 14; Atq Ba-
se +9; Agr +11; Corpo a corpo:
sabre 42 +14 (dano: 1dée+2;
dec. 18—-20/x2); Atq Ttl: corpo
a corpo sabre +2 +14/+9 (dano:
1d6+2; dec. 18—20/x2); QE Cancio
® da espada, caracteristicas de meio-
» elfo, cangao arcana menor, visdo na
penumbra, cancio da velocidade
1/dia; Tend. CB; TR Fort +2, Ref +7, Von
+11; For 14, Des 13, Con 12, Int 22, Sab
10, Car 8.

Pericias ¢ Talentos: Acrobacia +15, Atua-
¢do (canto) +1, Atuacdo (danga) +1, Concen-

Um trovadar
da espada

— i e —

———— : _ ..

TABELA 2—-37: O TROVADOR DA ESPADA

Bonus Base
Nivel de Ataque Fortitude Reflexos Vontade

| i +1 +0 +2 +2

20 +2 +0 +3 +3

32 +3 +1 +3 +3 —
4@ ~4 +1 - 4

2 +5 +7 +4 +i —
&° +6 +2 +5 +5

7e +7 +2 +5 +5 —
a° +8 +2 +6 +6

g° +9 +3 +6 46 —_
102 +10 +3 +7 +7

Especial

Cancao da espada
Cancdo arcana menor
Cangio da velocidade (29)
Cancdo arcana maior

Cancio da velocidade (4°)

Cancdo da furia

tracio +16, Conhecimento (arcano) +7, Diplomacia +1,
Equilibrio +7, Identificar Magia +21, Observar +1, Obter
I!1Format;ﬁo +1, Ouvir +1, Procurar +7; Especinlizagﬁo em
Combate, Esquiva, Estender Magia, Foco em Arma (sabre),
Foco em Magia (encantamento), Foco em Magia (evocagio),
Magias em Combate, Mobilidade.

Cangcido Arcana Menor (Ext): Vilya pode 'escolher 10'
nos testes de Concentracio para conjurar magias na defensiva.

Cancio da Espada (Ext): Quando empunhar uma espa-
da longa ou um sabre numa das mios (e nada na outra), Vilya
recebe +4 bonus de esquiva na CA.

Cancio da Velocidade (Ext): Quando empunhar uma
espada longa ou um sabre numa das mios (e nada na outra),
Vilya é capaz de lancar uma tinica magia Acelerada de 2° nivel
ou inferior, sem alterar o nivel da magia ou o tempo de exe-
cugao.

Caracteristicas de Meio-Elfo (Ext): Imune a magias e
efeitos de sono; +2 de bénus nos testes de resisténcia contra
encantamentos; sangue élfico.

Visio na Penumbra (Ext): Vilya enxerga duas vezes
mais longe que os seres humanos sob a luz das estrelas, da lua,
de tochas ou outras condigdes de iluminacio precdria. Nessas
situacoes, ela ainda consegue distinguir cores e detalhes.

Magias Preparadas de Mago (4/6/5/4/2; CD 16 + nivel da
magia, 17 + nivel da magia para efeitos de evocagio e encan-
tamento, indicados pelos asteriscos): 0 — detectar magia, glo-
bos de luz, luz, raio de gelo; 1° — armadura arcana, enfeiticar
pessoa”, escudo arcano (2), misseis mdgicos, protegao contra o mal;
20 — qagilidade do gato, forca do touro, invisibilidade, pasmar
monstro®, vigor do urso; 3° — bola de fogo™, relampago™, sono
profundo®, velocidade; 4° — confusio, pele rochosa.

Grimorio: 0 — todas; 1° — arma magica, armadura arcana,
enfeiticar pessoa™, escudo arcano, identificar, misseis magicos, pro-
tecdo contra o mal, sono™; 2° — agilidade do gato, arrombay,
flecha dcida de Melf, forga do touro, invisibilidade, pasmar mons-
tro®, raio ardente, resisténcia a elementos, teia, ver o invisivel,
vigor do urso, visao no escuro; 3° —arma magica maior, bola de
fogo®, clarividéncia/clariaudiéncia, dissipar magia, esfera de
invisibilidade, imobilizar pessoa®, protecdo contra energia, relam-
pago®, sono profundo®, sugestao®, velocidade, voo; 4° — con-
fusdo®, drenar temporario, enfeiticar monstro®, esfera resiliente de
Otiluke®, invisibilidade maior®, metamorfose, muralha de fogo,
pele rochosa, portal dimensional, tempestade glacial, vidéncia.

Gy "5 ap opILISH] |

Inventdrio: Sabre +2, tiara do intelecto +4, grimario, bolsa de
magia, 250 PO em po de diamante.

Conjuracao
+1 nivel de classe arcana existente

+1 nivel de classe arcana existente
+1 nivel de classe arcana existente
+1 nivel de classe arcana existente

+1 nivel de classe arcana existente
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dos personagens de D& D. Ma¥ sdo as escolhas
do jogador para os talentos, pericias, domi-
nios, magias ¢ outros detalhes que definem e
diferenciam cada PJ. Esse capitulo fornece
mais opcoes para os jogadores que utilizam
personagens combatentes.

)

Os talentos a seguir complementam aqueles descritos no
Livio do Jogador e outros produtos de DUNGEONS &
Dracons. Quando criar ou eveluir um personagem, o
jogador poderd utilizar esses talentos em conjunto com
0§ outros, apresentados em outros suplementos. A maio-
ria dos talentos a seguir possui pré-requisitos, que
devem ser atendidos antes que o personagem consiga
seleciona-los. Essas exigéncias devem ser cumpridas
usando as opcoes abaixo ou as regras do Livro do Jogador:

¥

CAPITULO TRES

Para manter o tema deste suplemento, rodos os ta-
lentos da proxima secio se destinam a aprimorar as
capacidades de combate do persenagem. Entretanto,
eles ndo sdo exclusivos dos guerreiros, mas extrapo-

lacoes das regras de combate para todas as classes.
Muitos deles exigem caracteristicas de classe ou habilidades
que nao estdo disponiveis a um personagem gue tenha
. , apenas niveis de guerreiro. Observe que existem opgoes
‘ % §  de talentos que aprimoram o ataque furtivo, a habilidade

-

de expulsio, os golpes atordoantes e outras caracteristicas de
classe ou pericias, que tornam os personagens mais versiteis
¢ poderosos.

ESCOLHENDBO TALENTOS
DuNGEONS & DrAGONs oferece uma imensidiao de opcoes
para personalizar um aventureiro. Quando estiver desenvol-
vendo ou evoluindo um personagem guerreiro, o jogad
dependera dos talentos para distinguir seu heréi dos demais,
da propria classe guerreiro e das muitas classes de prestigio de
combatentes.

E possivel escolher diversas estratégias para determinar ps :
ralentos de um personagem combatente, e seria impossivel
que os escritores antecipassem todas elas. Ainda assim, apre-

sentamos algumas sugestoes. b

F

Durante a criacao do personagem, ou mesmo depois na carreéira
do seu aventureiro, talvez o jogador nao saiba o caminho que
esse PJ pretende trilhar. Ndo importa se ele permanecerd numa
tnica classe, se tornara multiclasse ou sera direcionado para
uma das muitas classes de prestigio descritas neste ou em qual-
quer livio — essa decisio nao precisa ser tomada imediata-
mente. No entanto, seria adequado planejar no minimo os pro-




ximos dois ou trés niveis com antecedéncia, para obter os bene-
ficios das escolhas mais iminentes. Analise os talentos mais
simples (ou seja, que possuem um ou dois pré-requisitos ou
cujas exigéncias se adaptem ao conceito de personagem que
vocé escolheu). Por exemplo, o Ataque Poderoso é um talento
com pré-requisitos seguramente atendidos por qualquer classe
combatente, e conduz a um conjunto de outros talentos —
Trespassar, Trespassar Aprimorado, Separar Aprimorado, etc. Se
vocé deseja um personagem que cause danos macigos, obvia-
mente precisari do Araque Poderoso em algum momento.

Por outro lado, o Ataque Poderoso também é um otimo exem-
plo de um talento que poderia esperar alguns niveis antes de
ser escolhido. Ele é limitado pelo bonus base de ataque do
personagem e, nos niveis mais baixos, esse é um fator impor-
tante. De fato, se escolher o Ataque Poderoso no 1° nivel e nao
tiver um valor assombroso de Forca, o personagem se destru-
ird matematicamente. Um bonus de ataque razoavel significa
mais nos primeiros niveis do que qualquer dano adicional,
uma vez que o dano nio representa nada se o golpe nio atin-
gir o alvo.

Nesse aspecto, talentos como Foco em Arma sio exce-
lentes. Caso o jogador saiba que o personagem utilizard uma
espﬂda larga durante muito tempo em sua carreira, +1 de
bénus nas jogadas de ataque nos niveis mais baixos é um
beneficio fabuloso. Mesmo que nio tenha certeza absoluta de
que usara a espada larga para sempre, um personagem guer-
reiro de niveis intermediarios tem talentos o bastante para
desperdicar um ou mais. Escolha talentos com beneficios
disponiveis imediatamente e vocé nao ficara desapontado se
mudar de opinido sobre a arma mais tarde.

O sucesso numa negociagdn envolve concessoes de ambas as partes

Assim que o talento estiver selecionado, nio é possivel voltar
atras. Considere as repercussdes sobre o personagem nos
niveis mais proximos se vocé escolher um ralento que limite
suas opcoes. Assim que determinar que seu personagem
seguira um caminho qualquer, é possivel realizar alguns
ajustes e seguir adiante, a menos que o jogador tenha feito
muitas escolhas contraditérias. Construir um personagem
wara combater com duas armas e posteriormente descobrir
que ele seria mais divertido se usasse os talentos relacionados
Ccom t".‘iL'L'ldDS dL‘SCTilOF neste li"-’!'['l 1‘{%:111'1‘1!_'1‘1!_'{3 seria um ti(".‘i—'
perdicio de escolhas.
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As classes do Livro do Jogador, assim como as classes de presti-
gio do Livro do Mestre, deste livro e de outros suplementos,
com fregiiéncia indicam novos caminhos para resultados
especificos e imediatos. O cavaleiro (descrito no Capitulo 2) é
um dos melhores exemplos de “guerreiro em armadura bri-
lhante” e o combatente montado mais eficiente que vocé
encontrara nos livros basicos. O mestre do arremesso trans-
forma as armas de disparo em excelentes escolhas, em espe-
cial para aventureiros com bastante mobilidade e Destreza. O
iniciado da Ordem do Arco é um argueiro devastador e o bar-
baro frenético eleva a fiiria dos bdrbaros a outro nivel de
excelencia. Todas essas classes estdo descritas no Capitulo 2.
Caso esteja interessado em um personagem especifico e
ideal mesmo que mude de opinido posteriormente —
analise as classes de prestigio que atendem as suas exigéncias.
Algumas fornecem talentos como habilidades de classe,
enquanto outras tém pré-requisitos que sugerem os talentos
que o personagem deveria selecionar. Por exemplo, mesmo




TaBeLA 3—=1: TaALeENTOS GERAIS
Talento

Abrago da Terra

Aleijar

Arquearia Montada .t"-";;:-rin'lt:n‘:au::la1
Arquearia Zen

Arremessar Arma

Arremesso Defensivo

Atague Poderoso Predileto

Ataques Atordoantes Adicionais

3

1
Atordoamento Acelerado
Atordoar com Escudo

Blogueio Ambidestro ,l'ln.;:lrir'm::r:la:h:i.II
Blogueio Ambidestro Maior"
Brado Kiai
Brado Kiai Aprimorado
Chute Giratério
; 1

Combater Engajado

1
Combater no Solo

1
Congelar o Sangue
Cura Veloz

1
Defesa Aprimorada com Broquel
12

Desarmar 3 Distdncia ,
Destruicio Adicional
Empunhadura Primata -
Especializacdo em Combate Aprimorada
Falange
Familiar Aprimorado
Familiaridade Racial Aprimorada1
Firia Adicional
Furia Assustadora
Fria Destrutiva
Furia Instantdnea
Furia Prolongada
Garra de Aguia
Golpe Arcano
Golpe Arterial
Golpe Axiomdtico

Golpe Cérmico

Golpe DEfEﬂSiuﬂ1

Pré-Requisitos

For 15, Agarrar Aprimorado,
Ataque Desarmado Aprimoerado
Ataque furtivo, BBA +4

Cavalgar 1 graduacdo, Arquearia Montada,
Combate Montado

Sab 13, BBA +1

Des 13, Usar a arma, BBA +2

Des 13, Reflexos de Combate, Esquiva,
Imobilizagae Aprimorada, Ataque Desarmado
Aprimorado

Inimigo predileto, Atague Poderoso, BBA +4

Habilidade Ataque Atordoante, BBA +2

Reflexos de Combate, Ataque Atordoante,
BBA +6Atague com Escudo Aprimorado,
Investida com Escudo, BBA +6

Des 17, Combater com Duas Armas, Blogueio
Ambidestro, BBA <6

Des 19, Combater com Duas Armas,
Combater com Duas Armas Aprimorado,
Bloqueio Ambidestro, BBA +11

Car 13, BBA +1

Car 13, BBA +9, Brado Kiai

For 15, Ataque Desarmado Aprimorado,
Ataque Poderoso

BBA +3

Des 15, Reflexos Répidos, BBA +2

Sab 17, Ataque Desarmado Aprimorado,
Ataque Atordoante, BBA +10
Bénus base de Fortitude +5

Usar Escudo
Des 15, Tiro Certeiro, Tiro Preciso, BBA +5

Habilidade destruir, BBA +4

BBA +1

Int 13, Especializagdo em Combate, BBA +6
Usar Escudo Grande, BBA +1

Familiar, tendéncia adequada, nivel de
conjurador e bénus de ataque minimos
BBA +1

habilidade de classe Fiiria ou similar
habilidade de classe Faria ou similar
habilidade de classe Firia ou similar
habilidade de classe Fiiria ou similar
habilidade de classe Firia ou similar
Sab 13, Separar Aprimorado,

Ataque Desarmado Aprimorado
Conjurar magias de 3° nivel, BBA +4

Ataque furtivo, BBA +4
Golpe ki (Leal), Atague Atordoante
Des 13, Especializagdo em Combate, Esquiva

Des 13, Int 13, Especializagao em
Combate, Esquiva

Beneficio
Dano adicional quando imobilizar um oponente

Substitui 2d6 pontos de dano do atague furtive para
reduzir o deslocamento do alvo

Reduz ou elimina as penalidades para armas 2
distincia quando estiver montado

Substitui Dles por Sab nos ataques 4 distincia
Arremessa urna arma branca sem penalidades
Manobra imobilizagdo livre quando um adversario
fracassar numa jogada de ataque

Substitui bénus de ataque por dano adicional,
numa taxa maior contra inimigos prediletos
Aumenta a quantidade de ataques atordoantes/dia
em trés

Um ataque atordoante adicional por rodada
Utiliza o escudo para pasmar os alvos

Adquire bénus de escudo na CA quando lutar com
duas armas
Adquire bénus de escudo na CA quando lutar com
duas armas

O zlvo ficard abalado durante 1d6 rodadas

O alvo pode ficar em pinico

Ataque desarmado adicional contra um alvo que
sofreu um sucesso decisivo

Utiliza um contra-atague para evitar a manobra
Agarrar

Os ataques do personagem no solo ndo sofrem
penalidade e ele pode se levantar

Paralisa o alve com um ataque desarmado

Recupera PV e dano de habilidade mais rapido que
o normal

Aplica o bénus de escudo do broquel na CA
enquanto utiliza uma arma na m3o inabil

Utiliza armas 4 distincia para desarmar alvos

num raio de 9 m

Aumenta a quantidade de destruir/dia em dois

—2 de penalidade para empunhar armas maiores
Reduz o bonus de ataque para aprimorar a CA
Bénus na CA e Reflexos para lutar em uma barreira
de escudos

Adquire um familiar treinado para o combate

As armas raciais serdo comuns e ndo exdticas
Aumenta a quantidade de furia/dia em dois

Um alve num raio de 9 m ficard abalado

+8 de bénus de Forca para quebrar objetos

Capaz de ativar a firia mesmo que nao seja seu turno
A duracdo da furia aumenta em 5 rodadas
Adiciona o modificador de Sab no dano contra
objetos

Sacrifique uma magia para obter +1 de ataque e
+1d4 de dano por nivel da magia

Substitui 1d6 do ataque furtivo por 1 ponto de dano
a cada rodada

+2d6 pontos de dano desarmado contra alvos
Cadticos

—4 de penalidade na CA para contra-atacar

um alvo que atingi-lo em combate corporal

+4 de bénus na jogada de ataque depois de uma
defesa total bem-sucedida



TABELA 3—1: TALENTOS GERAIS (CONTINUACAO)
Talento Pré-Requisitos
Inimigo Predileto Aprimorado Inimigo predileto, BBA +5

1
Investida com Escudo Ataque com Escudo Aprimorado, BBA +3

Ligeiro —

Reflexos de Combate, BBA +2
Médio ou Pequeno,

Ataque Desarmado Aprimorado
Pequeno, Des 13, BBA +1

Linha de Frente
Lutador Astuto

Lutar em Equipe
Sab 13, BBA +1

Tiro Preciso, Tiro Certeiro, BBA +3
Des 15, Corrida

Olhes na Muca
Pontaria Agucada
Presteza

Ataque Desarmado Aprimorado,

Atague Atordoante, BBA +2

Reducdo de Dano

For 13, Saltar 4 graduagdes, Ataque
Desarmado Aprimorado, Ataque Poderoso
Des 17, Prestidigitacdo 5 graduacoes,
Saque Répido

For 13, Tiro Certeiro, Tiro Preciso, Tiro de
Imobilizacdo, BBA +5

Combater com Duas Armas, BBA +7
Foco em Arma, BBA +4

Punhos de Ferro

Resiliéncia Maior
Salto do Louva-a-Deus

Saque Relampago
Separar a Dista ncia1

Sobrepujar Escudos -
Sucesso Decisivo Poderoso 4
Tita de ImobilizacZo’ Des 15, Tiro Certeiro, Tiro Preciso, BBA +5

Tiro Multiplo, Tiro Certeiro, Tiro Répido
Sab 15, Atagque Atordoante, BBA +2

Tiro Rédpido ﬁprimnradut
Toque da Dor

1
Toque do Enfraquecimento Sab 17, Ataque Desarmado Aprimorado,

Beneficio

+3 pontos de dano adicional contra os inimigos
prediletos

Realiza um ataque de imobilizagdo depois de uma
Investida com um escudo

+1,5 m de deslocamento sem armadura

ou armadura leve

Desfere ataques de oportunidade contra Investidas
Bénus de circunstincia para evitar as manobras
Agarrar e Imobilizacio

Ocupa o mesmo quadrade do alvo com outros
aliados; cada aliado concede +1 de bénus de
moral (limitado pela Des)

O personagem n3o pode ser flangueado

Reduz a cobertura do alvo 4 metade

Realiza urma mudanca de direcio numa Investida
ou correndo

+1d6 pontos de dano em atagues desarmados

Aumenta a RD em 1 ponto
+1d12 pontos de dano para Investidas desarmadas

Surpreende o alvo para um Gnico ataque corporal

Utiliza armas 2 distincia para golpear a arma de um
alvo com penalidade menor

Inutiliza temporariamente o escudo do adversario
+4 de bénus para confirmar um sucesso decisivo
com a arma escolhida

Utiliza armas 2 distincia para prender alvos num
raio de 9 m

Ignora a penalidade do Tiro Répido

Os alvos atordoados ficardo enjoados durante 1
rodada

Causa —6 de penalidade de Forga no alvo durante 1

Atague Atordoante, BBA +2

: 1 : :
Vitalidade Aprimorada Bonus base de Fortitude +2
EBA Bénus Base de Ataque

1 Um guerreiro pode selecionar essa habilidade como um talento adicional.

2 O personagem pode adquirir esse talento diversas vezes. Seus efeitos ndo sdo cumulativos. Sempre que escolher esse talento, ele se aplica a uma arma diferente.
3 O personagem pode adquirir esse talento diversas vezes. Seus efeitos sdo cumulativos.
4 0 persenagem pode adguirir esse talento diversas vezes. Seus efeitos s3o cumulativos quando é selecionado para @ mesma arma.

que decidd ndo se tornar um iniciado da Ordem do Arco, é
dificil negar que os pré-requisitos da classe (Tiro Certeiro,
Tiro Preciso, Tiro R:ipidﬁ e Foco em Arma para arcos) no sao
adequados para qualquer variedade de arqueiro.

Utilize os “talentos gratuitos” — que seu personagem
obtém em funcio da classe, mesmo que nao atenda aos pré-
requisitos — e as listas de talentos adicionais sempre que pos-
sivel. Quando criar um personagem com diversos talentos
adicionais nas listas de classe e classe de prestigio, utilize os
talentos comuns, obtidos no 1°, 39, 6° niveis e subsequentes
para suprir outras deficiéncias do PJ. Existem muitos talentos
{iteis para um guerreiro que nio constam nas listas de talentos
adicionais.

Observe a Campanha

Cada Mestre sempre costuma elaborar campanhas de deter-
minado tipo. Se o Mestre prefere que o tema das aventuras se
relacione a uma variedade especifica de vildes — como
gigantes saqueadores, uma cabala de magos malignos ou uma
alianca profana entre um lich e um grupo de paladinos caidos
a seu servico — vocé deveria descobrir os talentos e as classes
que se adaptam melhor nesta campanha. Se o grupo

minuto
Adquire PV equivalente ao DV atual

enfrentard uma grande quantidade de gigantes, por exemplo,
a precisdo sera um fator secundirio em comparacio ao dano
potencial que precisar se infligido; os gigantes costumam ter
uma CA baixa em relacio ao seu Nivel de Desafio, mas muitos
pontos de vida.

Além disso, analise como seu Mestre conduz o combate.
Alguns Mestres ndo conseguem evitar que até 0 Tonsiro mais
“estipido” use estratégias astutas. Eles evitam provocar
araques de oportunidade, reduzindo a eficiéncia do talento
Reflexos de Combate, por exemplo. Por outro lado, os talentos
que permitem que o personagem obtenha vantagens com a
quantidade elevada de ataques de oportunidade fornecida por
Reflexos de Combate — como Arremesso Defensivo e Linha
de Frente — podem transformar uma escolha sofrivel em
uma estratégia de sucesso. Nio se trata de “enganar” o Mestre,
mas elaborar titicas que tornardo o jogo mais divertido e
desafiador para ambos.

TALENTOS GERAIS

Os talentos descritos a seguir complementam os talentos
gerais apresentados no Livro do Jogador. A Tabela 3—1 resume
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os pré-requisitos e beneficios de cada talento e indica aqueles
disponiveis como talentos adicionais dos guerreiros.

BRACO DA TERRA [GERAL]

O personagem consegue esmagar seus oponentes quando
estdo imobilizados.

Pré-requisitos: For 15, Agarrar Aprimorado ou habilidade
similar, Ataque Desarmado Aprimorado.

Beneficio: Durante a manobra Agarrar, se o personagem
imobilizar seu adversario, causard 1d12 pontos de dano adi-
cional a cada rodada, até que a vitima consiga se libertar. E
necessario manter a imobilizacio normalmente (com testes
resistidos de Agarrar) e o personagem ndo poderi se deslocar;
nessa situacio, os adversarios (exceto o alvo imobilizado) rece-
bem +4 de bonus nas jogadas de ataque, mas o personagem
nao estara indefeso. Esse talento ndo afeta as criaturas imunes
a sucessos decisivos.

Normal: O personagem causa o dano desarmado regular
contra oponentes imobilizados na manobra Agarrar.

LEIJAR GERAL]

O personagem ¢ capaz de golpear as pernas de um adversirio,
aferando seu deslocamento.

Pré-requisitos: Bonus base de ataque +4, ataque furtivo.

Beneficios: Caso o personagem atinja um inimigo com
um ataque furtivo, ele poderi descartar +2dé6 pontos de dano
adicional fornecido pela habilidade para reduzir o desloca-
mento terrestre do alvo pela metade. A reducio termina quan-
do a vitima receber assisténcia (um teste bem-sucedido da
pericia Cura CD 15, qualquer efeito de cum ou outras formas
de cura magica) ou apos 24 horas, o que ocorrer primeiro. Um
aleijamento ndo reduz o deslocamento de criaturas imunes a
ataques furtivos, que nao tenham pernas ou criaturas com
mais de quatro patas. Sio necessarios dois ataques para afetar
um quadripede. As outras formas de deslocamento (véo,
escavar, etc.) nao sao aferadas. Esse ralento pode ser usado
uma tinica vez por rodada.

RQUERIA MONTADA APRIMORADA

O personagem consegue disparar enquanto estiver montado
com a mesma eficiéncia que faria no solo.

Pré-requisitos: Cavalgar 1 graduacio, Combate Montado,
Arquearia Montada.

Beneficio: A penalidade para usar armas de combate 2 dis-
tancia enquanto a montaria percorre o dobro do movimento é
eliminada. A penalidade quando a montaria estiver correndo
¢ reduzida de —4 para —2. E possivel disparar em qualquer
ponto do deslocamento da montaria.

Especial: Um guerreiro pode escolher Arquearia Montada
Aprimorada como um de seus talentos adicionais.

RQUERIA ZEN [GERA

A intuigdo do personagem guia suas mios para utilizar armas
de ataque 2 disrancia.
Pré-requisitos: Bonus base de ataque +1, Sab 13.

Beneficio: O personagem pode utilizar seu modificador
de Sabedoria no lugar do modificador de Destreza para
realizar ataques a distancia.

ARREMESSAR ARMA [GERAL]

Nas midos do personagem, qualquer arma se torna um
perigoso projeétil.

Pré-requisitos: Des 15, Usar a arma, bonus base de ataque +2.

Beneficio: O personagem é capaz de arremessar qualquer
arma que saiba utilizar, independente dela ter sido projerada
como arma de ataque a distancia ou ndo. O incremento de dis-
tancia das armas utilizadas somente com este talento é de 3 m.

Normal: Arremessar uma arma sem um incremento de
distancia (como as adagas e machadinhas) impée —4 de pena-
lidade na jogada de ataque.

ARREMESSO DEFENSIVO [GERAL]

O personagem consegue usar o peso, a forca e o deslocamen-
to do oponente contra ele, evitando o ataque e arremessando-
o no solo.

Pré-requisitos: Des 13, Reflexos de Combare, Esquiva,
Imobilizacio Aprimorada, Ataque Desarmado Aprimorado.

Beneficios: Caso um oponente selecionado pelo talento
Esquiva ataque o personagem e ndo atinja o alvo, o defensor
poderd realizar imediatamente um ataque de imobilizacdo
contra este inimigo. Essa ativacio é considerada no limite de
ataques de oportunidade do personagem na rodada.

ATAQUE PODEROSO PREDILETO[GERAL]

O personagem é capaz de infligir mais dano contra seus ini-
migos prediletos.

Pré-requisitos: Inimigo Predileto, Araque Poderoso,
bénus base de ataque +4.

Beneficio: Quando urilizar o talento Ataque Poderoso con-
tra um inimigo predileto, 0 personagem é capaz de subtrair
um valor das suas jogadas de ataque e adicionar o dobro desse
valor as jogadas de dano corporal durante uma rodada. Caso
esteja usando uma arma de duas maos, ele adiciona o triplo da
penalidade selecionada nas jogadas de dano. As restricoes
normais do ralento Ataque Poderoso ainda se aplicam.

ATAQUES ATORDOANTES
ADICIONAIS

LGERAI

O personagem adquire ataques atordoantes adicionais.

Pré-requisitos: Bonus base de ataque +2, Ataque Ator-
doante.

Beneficio: O personagem adquire a capacidade de execu-
tar trés Ataques Atordoantes adicionais por dia.

Especial: O personagem pode adquirir esse talento diver-
sas vezes. Seus efeitos sio cumulativos.

ATORDOAMENTO ACELERADO [GERAL]

O personagem é capaz de desferir ataques atordoantes rapida-
mente.

Pré-requisitos: Reflexos de Combate, Ataque Arordoante
bonus base de ataque +5.




Beneficio: O personagem pode utilizar um ataque ator-
doante (ou habilidade especial que elimina uma das uriliza-
coes didrias do Ataque Atordoante) adicional a cada rodada.

Normal: O personagem somente pode desferir um ataque
atordoante, ou habilidade especial que elimina uma das uti-
lizacoes didrias do Ataque Atordoante, a cada rodada.

Especial: Um guerreiro pode escolher Atordoamento
Acelerado como um de seus ralentos adicionais.

O personagem pode adquirir esse talento diversas vezes.
Seus efeitos sao cumulativos.

ATORDOAR COM ESCUDO [GERAL]

O personagem € capaz de utilizar um escudo para atordoar
seu inimigo.

Pré-requisitos: Ataque com Escudo Aprimorado, Inves-
tida com Escudo, bénus base de ataque +6.

Beneficio: Como uma acdo de rodada completa ou uma

Investida, o personagem desfere um ataque usando o escudog £éd

Se atingir o inimigo, causard o dano normal e o alvo
deve obter sucesso em um teste de resisténcia de

Fortitude (CD 10 + %4 do nivel do atacante
+ modificador de Forca) ou ficara
pasmo durante 1 rodada, até o inicio
do préximo turno do atacante. Os
constructos, limos, plantas, mortos-
vivos, criaturas incorporeas e 5|

.
imunes a sucessos deci- _ & .,_
sivos ndo sdo afetadas Pe .
por esse talento. g~ -
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SERAI

O personagem pode utilizar a
arma da sua mdo indbil para se defender
contra ataques corporais.

Pré-requisitos: Des 17, Bloqueio
Ambidestro, Combater com Duas Armas, bénus base de
ataque +6.

Beneficio: Quando estiver lutando com duas armas (exce-
to armas naturais e ataques desarmados), o personagem
recebe +2 de bénus de escudo na CA.

Quando lutar defensivamente ou usar a acdo de defesa
total, o bonus de escudo aumenta para +4.

Especial: Um guerreiro pode escolher Bloqueio Ambi-
destro Aprimorado como um de seus talentos adicionais.

BLOQUEIO AMBIDESTRO MAIOR [GERAL]

Quando combater com duas armas, as defesas do personagem
serdo extremamente eficazes.

Pré-requisitos: Des 19, Combater com Duas Armas,
Blogueio Ambidestro, Bloqueio Ambidestro Aprimorado,
bénus base de ataque +11.

BRADO KIAI

O andao protetor obtém wma vantagem.
atordoar com Escuds

CHUTE GIRATORIO

Beneficio: Quando estiver lutando com duas armas (exce-
to armas naturais e ataques desarmados) o personagem recebe
+3 de bonus de escudo na CA.

Quando lutar defensivamente ou usar a acio de defesa
total, o bénus de escudo aumenta para +6.

Especial: Um guerreiro pode escolher Blogueio Ambi-
destro Maior como um de seus talentos adicionais.

[GERAL]

O personagem emite um grito que amedronta seus opo-
nentes.
Pré-requisitos: Car 13, bonus base de ataque +1.
Beneficio: Emitir um brado kiai é uma acdo padrio. Os ini-
migos em um raio de 9 m que ouvirem o grito ficardo abala-
dos durante 1dé rodadas. O brado kiai afeta somente criaturas
com menos DV do que o nivel efetivo do personagem. E pos-
sivel anular o efeito com um teste de resisténcia bem-su-
cedido de Vontade (CD 10 + % do nivel do persona-
_ gem + modificador de Car). Esse talento pode
. serativado trés vezes por dia.
o

BRADO KIAI
APRIMORADO

O brado do personagem assusta seus
adversarios.

[GERAL]

Pré-requisitos: Car 13, Brado
Kiai, bonus base de ataque +9.

Beneficio: Quando utilizar o
brado kiai, os alvos ficario
apavorados durante
2d6 rodadas. A CD
do teste de resis-
téncia de Vontade
para evitar
L equivale a
(CD + %
do nivel do
personagem
+ modificador
de Car). O brado kiai
afeta somente criaturas com menos
DV que o personagem.

L
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[GERAL]

O personagem consegue integrar um ataque desarmado par-
ticularmente eficiente com um chute poderoso, realizando
um giro completo antes de desferir o chute.

Pré-requisitos: Ataque Desarmado Aprimorado, For 15,
Ataque Poderoso.

Beneficio: Se o personagem obtiver um sucesso decisivo
com um ataque desarmado, ele podera realizar imediatamente
um ataque adicional contra o mesmo alvo, usando o mesmo
bonus de ataque do sucesso decisivo (mas ndo a mesma joga-
da). Por exemplo, no 15° nivel, Ember é capaz de realizar trés
ataques desarmados a cada rodada, com bénus base de ataque
+11/+6/+1. Se obtiver um sucesso decisivo no segundo
ataque, ela podera desferir um ataque adicional usando o BBA
+6 contra o mesmo alvo. Depois, ela poderi executar seu ulti-
mo ataque (com +1) normalmente.



COMBATER ENGAJADO

O personagem foi treinado nas técnicas de luta corporal e
para evitar as manobras Agarrar.

Pré-requisitos: Bonus base de ataque +3.

Beneficio: O personagem realiza um ataque de oportu-
nidade sempre que um adversirio tentar iniciar a manobra
Agarrar, mesmo que a criatura tenha uma habilidade especial
ou talento que normalmente evitaria esse ataque. Qualquer
dano causado pelo ataque de oportunidade impediri o inicio
da manobra, exceto se o inimigo tiver a habilidade Agarrar
Aprimorado ou similar. Nesse caso, o dano causado seri adi-
cionado ao préximo teste resistido da manobra Agarrar para
evitar a imobilizacio do personagem. Esse talento nio con-
cede ataques de oportunidade adicionais na mesma rodada,
nem permite desferir ataques quando o personagem estiver
surpreso, indefeso ou em uma situacao semelhante.

[GERAL]

Por exemplo, um ogro tenta agarrar Tordek. O ando desfere
um ataque de oportunidade, atinge o ogro e causa dano. Uma
vez que a criatura nao possui qualquer tipo de habilidade
especial para agarrar suas vitimas, ela nio consegue iniciar a
manobra. Mais tarde, um ankheg — que possui a habilidade
Agarrar Aprimorado — tenta agarrar o anio. Tordek desfere
um ataque de oportunidade, atinge o monstro, causa 10 pon-
tos de dano e adiciona +10 de bénus no teste resistido de
Agarrar para evitar a imobilizacio.

Normal: As criaturas com a habilidade ou talento Agarrar
Aprimorado ou similares ndo provocam um ataque de opor-
runidade quando iniciam a manobra Agarrar.

Especial: Um guerreiro pode escolher Combater Engajado

como um de seus talentos
adicionais.

COMBATER NO SOLO

CONGELAR O SANGUE

[GERAL]

O personagem nio sofre penalidades para atacar quando esti-
ver caido no chao (ou numa posicao semelhante).

Pré-requisitos: Bonus base de ataque +2, Des 15, Reflexos
Rapidos.

Beneficio: O personagem pode executar um ataque quan-
do estiver caido sem sofrer nenhuma penalidade. Caso o
ataque seja bem-sucedido, ele é capaz de levantar-se imediata-
mente como uma acdo livre. Os inimigos nio recebem qual-
quer bonus para atacar o personagem no solo.

Especial: Um guerreiro pode escolher Combater no Solo
como um de seus talentos adicionais.

[GERAL]

O personagem consegue paralisar um adversirio com um
ataque desarmado.

Pré-requisitos: Sab 17, Ataque Desarmado Aprimorado,
Ataque Atordoante, bénus base de ataque +10.

Beneticio: Declare que esti utilizando esse talento antes
de realizar uma jogada de ataque (logo, um fracasso na jogada
de ataque desperdicara a tentativa). O personagem seri capaz
de desferir um ataque desarmado contra um alvo humanséide
que ndo causard dano, mas podera paralisar a vitima. A criatu-
ra atingida deve obter sucesso em um teste de resisténcia de
Fortitude (CD 10 + % do nivel do personagem + modificador
de Sab) ou ficard paralisada durante 1d4+1 rodadas. Cada ati-
vagdo elimina uma das utilizacdes diirias do Araque
Atordoante do personagem. As criaturas imunes a atordoa-
mento nao sio afetadas pela paralisia.

Especial: Um guerreiro pode escolher Con-
gelar o Sangue como um de seus talentos adi-
cionais.

Esse monge halfling nunca tomba realmente,
gracas ao talento Combater no Solo




CURA VELOZ

O personagem se recupera mais rapido do que os demais.

[GERAL]

Pré-requisitos: Bonus base de resisténcia de Fortitude +5.

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

DEFESA APRIMORADA
COM BROQUEL

O personagem consegue atacar com uma arma ha mao inabil
e manter o bonus de escudo na CA de um broquel.

[GERAL]

Pré-requisitos: Usar Escudos.

Beneficio: Quando atacar com uma arma na mao inabil,
o personagem ainda considera o bonus de escudo do broquel
na CA.

Normal: Sem este talento, se o personagem atacar com
uma arma na mdo indbil, ele perdera o bénus de escudo do
broquel na CA até seu proximo turno.

Especial: Um guerreiro pode escolher Defesa Aprimorada
com Broquel como um de seus talentos adicionais.

DESARMAR A DISTANCIA

O personagem é capaz de desarmar um alvo de longe.

[GERAL]

Pré-requisitos: Des 15, Tiro Certeiro, Tiro Preciso, bonus
base de ataque +5.

Beneficio: Escolha um tipo de arma de combate a distin-
cia que o personagem saiba usar. Ele poderi realizar tentativas
de desarme usando esta arma contra alvos num raio de 9 m.

Especial: Um guerreiro pode escolher Desarmar a
Distancia como um de seus talentos adicionais.

O personagem pode adquirir esse talento diversas vezes.
Seus efeitos nio sao cumulativos. Sempre que escolher esse
talento, ele se aplica a uma arma diferente.

Quando utilizar esse talento, o personagem néo adquire os
beneficios do talento Desarme Aprimorado.

DESTRUICAO ADICIONAL

O personagem consegue desferir mais ataques de destruicio.

[ESPECIAL]

Pré-requisitos: Bonus base de ataque +4, habilidade
Destruir.

Cura Veloz Através de um Teste de Curar Bem Sucedido Mormal de um Teste de Curar Bem Sucedido
Atividade Cansativa 1 2 0 0
Atividade Leve 1,5 3 1 2
Repouso Total 2 4 1.5 3

PONTOS DE VALOR DE HABILIDADE RECUPERADOS POR DIA
Com Com Cura Veloz e Cuidados de Longo Prazo

Cura Veloz Através de um Teste de Curar Bem Sucedido Mormal de um Teste de Curar Bem Sucedido
Atividade Cansativa 2 4 0 0
Atividade Leve 3 & 1 2
Repouso Total 4 & 2 4

EMPUNHADURA PRIMATA

ESPECIALIZACAO EM

e T B R i

PONTOS DE VIDA RECUPERADOS POR NIVEL DE PERSONAGEM POR DIA
Com Com Cura Veloz e Cuidados de Longo Prazo

e R ——

Beneficio: Quando o personagem selecionar esse talento,
ele adquire duas ativacdes diarias adicionais da habilidade
destruir. Essas tentativas extras se aplicam a qualquer habili-
dade ‘destruir’ (destruir o mal dos paladinos, destruir mortos-
vivos do cacador dos mortos ou clérigos com acesso ao domi-
nio Destruicao).

Especial: O personagem pode adquirir esse talento diver-
sas vezes. Seus efeitos sio cumularivos.

[GERAL]

O personagem é capaz de utilizar armas de diversos
tamanhos.

Pré-requisitos: Bonus base de ataque +1.

Beneficio: O personagem consegue empunhar armas
brancas que pertencam a uma categoria de tamanho superior
i dele, mas sofre —2 de penalidade nas jogadas de ataque.
Entretanto, o esfor¢o necessario para brandir a arma nio é
alterado. Por exemplo, uma espada longa Grande (uma tinica
mio para criaturas Grandes) é considerada uma arma de duas
méos para uma criatura Média que ndo possui esse talento.
Caso adquira Empunhadura Primata, ela ainda serd uma arma
de uma tinica mao. E possivel empunhar armas leves maiores,
que ainda serio consideradas leves, ou armas de duas maos de
tamanho superior. E impossivel usar arma maior na mio ina-
bil ou aplicar esse talento a uma arma dupla.

Normal: Os personagens conseguem brandir as armas que
pertencam i uma categoria de tamanho superior, mas sofrem
—2 de penalidade nas jogadas de ataque e o esforgo necessario
sera maior. Uma arma leve maior é considerada uma arma de
uma linica mio; as armas de uma mio de tamanho superior
devem ser usadas com as duas mios; é impossivel usar uma
arma de duas mios de tamanho superior.

COMBATE APRIMORADA

O personagem dominou a arte de combater defensivamente.

[GERAL]

Pré-requisitos: Int 13, Especializacio em Combate, bonus
base de ataque +6.

Beneficio: Quando o personagem utilizar o talento
Especializacio em Combate para elevar sua Classe de
Armadura, o valor subtraido das jogadas de ataque e adiciona-
do na CA estara limitado somente pelo seu bonus base de
ataque.

Normal e Cuidados de Longo Prazo Através

Normal e Cuidados de Longo Prazo Através




Normal: A Especializacio em Combate impde o limite
maximo de +5 para o talento.

Especial: Um guerreiro pode escolher Especializacio em
Combate Aprimorada como um de seus ralentos adicionais.

FALANGE

O personagem foi treinado para combater em formagées cer-
radas com seus aliados.

[GERAL]

Pré-requisitos: Usar Escudo Grande, bénus base de
ataque +1.

Beneficio: Se o personagem estiver usando um escudo
grande e uma arma leve, ele receberi +1 de bonus na Classe
de Armadura. Além disso, se houver
um aliado num raio de 1,5 m que
também selecionou o talento
Falange e usando equipamentos
similares, serd possivel erguer uma
muralha de escudos. A muralha
fornece +2 de bonus na CA e +1 de
bénus de Reflexos para todos os ali-
ados que atenderem aos pré-requisi-
tos e estiverem em formacio. Por |
exemplo, um tinico personagem com
esse talento recebe +1 na CA. Se hou- /,
ver dois ou mais personagens com o
talento Falange adjacentes, todos rece- &
bem +2 de bonus na CA (total +3) e +1 de
bonus nos testes de resisténcia de
Reflexos.

Especial: Um guerreiro pode
escolher Falange como um de seus
talentos adicionais.

FAMILIAR APRIMORADO
[GERAL]
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Sempre que for possivel adquirir um
novo familiar, o personagem serd capaz
de selecioni-lo de uma lista incomum
(consulte Familiares, no Capitulo 3 do
Livro do Jogador). Esse talento foi apre-
sentado originalmente no Livro do
Mestre; a descricdo a seguir fornece
novas alternativas para os conju-
radores que desejam familiares mais
eficientes em combate.

Nivel de
Familiar Tendéncia Conjurador BBA
Krenshar Meutro 3o +3
Worg Meutro e Mal 32 +3
Cao teleportador Leal e Bom 52 +5
Cdo Infernal Leal e Mau 58 +5
Hipogrifo MNeutro 7 +7
Uivante Cadtico e Mau Fi +7
Lobo das Estepes MNeutro e Mau 7° +7

Pré-requisitos: Capacidade de adquirir um novo familiar,
tendéncia compativel, nivel de conjurador arcano e bénus
base de ataque minimos.

Beneficio: Quando o personagem invocar um familiar, as
criaturas indicadas a seguir também estario disponiveis. A

desse gnomo o
fttara com seu
mesire em

guealquer B/

sitreacds.
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tendéncia do familiar deve estar, no maximo, a “um passo” da
tendéncia do conjurador em cada aspecto (Leal e Caético,
Bom e Mal). Por exemplo, um feiticeiro Cadtico e Bom pode-
ria adquirir um familiar Neutro. Um mago Leal e Neutro
poderia escolher um familiar Neutro e Bom. O personagem
deve atender ao nivel de conjurador e bénus base de ataque
indicados na tabela a acima para escolher o familiar.

Nos demais aspectos, o familiar aprimorado utiliza as
regras descritas no Livro do Jogador.

Habilidades Concedidas: Além das préprias qualidades
especiais, qualquer familiar concede o talento Prontidio para
seu mestre, o beneficio do vinculo empitico e compartilha
magias com sell mestre.

Evasiao Aprimorada (Ext): Sempre que o familiar se
tornar alvo de um ataque que permita um teste de resisténcia
de Reflexos para reduzir o dano a metade, ele nio sofrers qual-

O familiar worg TUET dano se obtiver sucesso no teste de resisténcia e

metade se fracassar.
N DAT A==l

_ FAMILIARIDADE RACIAL
‘FMMORﬁba [GERAL]
O personagem sabe usar todas as

armas exoticas famosas do
SCU pOVO,

Pré-requisitos: Bonus
E_._ base de ataque +1.
Beneficio: O perso-
nagem considera todas as
armas exoticas da sua es-
£ pécie como armas comuns
= (e nio precisa do talento
f Usar Arma Exotica). Uma ar-
= s ma da espécie inclui o nome
: 5 / I: dﬂ raCa 2Im s5ua denclrmna::.m,
como as liminas élficas e o
2 urgrosh ando (consulte o
’ Capirulo 4).

Normal: Sem esse talento, o
personagem sofre uma pe-
nalidade para usar qualquer

arma exotica, mesmo da sua

raca. Ele tem que adquirir

Usar Arma Exotica ou pos-

suir a familiaridade racial

COm a arma Como uma ca-

racteristica para eliminar a
penalidade.

=

Especial: Um guerreiro pode escolher Familiaridade
Racial Aprimorada como um de seus talentos adicionais.

FURIA ADICONAL CE

JERAL

O personagem consegue se enfurecer com mais freqiiéncia
do que o normal.

Pré-requisitos: habilidade de classe Firia ou similar.

Beneficio: O personagem adquire duas ativacoes adi-
cionais de fiiria ou habilidade similar por dia.

Especial: O personagem pode adquirir esse talento diver-
sas vezes. Seus efeitos sio cumulativos.



-URIA ASSUSTADORA [GERAL]
A fiiria do personagem instila medo em seus oponentes.
Pré-requisitos: habilidade de classe Fuiria ou similar.
Beneficio: Quando estiver em furia, o personagem esco-
lhe um tnico inimigo num raio de 9 m e poderi tentar
desmoralizi-lo como uma agio livre (consulte a pericia Inti-
midacdo no Livro do Jogador). Um oponente desmoralizado
ficard abalado enquanto a fliria permanecer ativa. Esse talento
afeta somente um Unico alvo durante o mesmo encontro.

FURIA DESTRUTIVA [GERAL]

O personagem estilhaca barreiras e objetos quando estd
enfurecido.

Pré-requisitos: habili-
dade de classe Furia ou g
similar.

Beneficio: Enquan-
to estiver enfurecido, o
personagem recebe +8 de
bonus nos testes de Forca
para arrombar portas ou
guebrar objetos inanima-
dos e imoveis.

FURIA ) .
INSTANTANEA !

WAL |

-

o

O personagem ativa
sua furia instantanea-
mente.

Pré-requisitos:
habilidade de classe
Fiiria ou similar.

Beneficio: A furia do perso-
nagem pode ser ativada no momento
em que desejar, mesmo que nio seja seu
turno ou quando ele for surpreendido. E pos-
sivel ativa-la em resposta a acio de um inimigo,
como uma acio livre. Dessa forma, ele receberia os benefi-
cios da furia a tempo de prevenir ou atenuar um evento inde-
sejavel. Por exemplo, ele ganharia os pontos de vida adicionais
concedidos pela fiiria imediatamente antes de um golpe que o
faria cair inconsciente, ou aumentar suas chances de obter
sucesso em um teste de resisténcia de contra uma magia. O
personagem deve estar ciente do ataque, mas pode ser sur-
preendido.

Normal: O personagem somente ativa a fiiria durante seu
proprio turno.

FURIA PROLONGADA

A fiiria do personagem dura mais do que o normal.

Frarm ait ]
L RAL |

Pré-requisitos: habilidade de classe Fiiria ou similar.

Beneficio: Cada ativacio da firia ou habilidade similar
permanece ativa durante 5 rodadas adicionais.

Especial: O personagem pode adquirir esse talento diver-
sas vezes. Seus efeitos sio cumulativos.

GARRA DE AGUIA

A compreensio superior do personagem lhe permite golpear
objetos com uma energia espantosa.

L GERAL ]

Pré-requisitos: Sab 13, Ataque Desarmado Aprimorado,
Separar Aprimorado.

Beneficio: Quando desferir um ataque desarmado contra
um objeto, o personagem adiciona seu bonus de Sabedoria na
jogada de dano.

GOLPE ARCANO

Os ataques corporais do personagem canalizam energia
arcana.

[GERAL]

Pré-requisitos: Bonus base de ataque +4, capacidade de
langar magias de 3° nivel.
Beneficio: Quando ativar esse talento (uma agio livre
que ndo provoca ataques de oportunidade), o persona-
gem canaliza sua energia arcana para uma arma
branca, um ataque desarmado ou uma arma
natural. Ele precisa descartar uma das magias
do seu limite diario (de 1° nivel ou supe-
rior) e recebe um bonus na jogada de
ataque equivalente a +1 por nivel
da magia e a arma causara
[1d4 x nivel da magia] pon-
tos de dano adicional du-
rante 1 rodada. O bénus
na jogada de ataque nio
pode exceder o bonus base
de ataque do personagem.
Porexcmp|c:1 Yarren
é uma limina ar-
| cana com BBA+11
e habilidade de
conjurar maglas
de 4° nivel. Duran-
te seu turno, ele
descarta uma ma-
gia de 4° nivel de
seu limite diario e
o0 jogador anota que
ela foi utilizada na
planilha de Yarren.
Até seu proximo tur-
no, a limina recebe +4 de bonus nas jogadas de ataque e
inflige 4d4 pontos de dano adicional com a arma branca esco-
lhida (seu sabre).

GOLPE ARTERIAL

Os ataques furtivos do personagem atingem grandes vasos
sangiiineos, abrindo ferimentos que causam perda de sangue
macica.

Pré-requisitos: Bonus base de ataque +4, ataque furtivo.

Gragas ao talento Fitria Estendida,
esse barbaro é quase invencivel.

[GERAL]

Beneficios: Caso o personagem atinja um inimigo com
um ataque furtivo, ele podera descartar +1dé pontos de dano
adicional fornecidos pela habilidade para abrir um ferimento
que continuari sangrando. Cada golpe arterial bem-sucedido
causa 1 ponto de dano adicional a cada rodada. Diversos feri-




mentos resultam em perda de sangue cumulativa — ou seja,
dois golpes arteriais causariam a perda de 2 pontos de vida
adicionais por rodada. O sangramento de qualquer niimero de
ferimentos é estancado quando a vitima receber assisténcia
por meio da pericia Cura (CD 15), qualquer efeito de cura ou
outras formas de cura magica. As criaturas imunes a ataques
furtivos nao sao afetadas por esse talento. O personagem
somente consegue desferir um golpe arterial por rodada.

GOLPE AXIOMATICO

Os ataques desarmados do personagem sio especialmente efi-
cazes contra criaturas caoticas.

[GERAL]

Pré-requisitos: Araque chi (ordeiro), Ataque Atordoante.

Beneficio: O ataque desarmado do personagem inflige
+2d6 pontos de dano contra criaturas Cadticas. E necessario
declarar a utilizagao desta habilidade antes de realizar a joga-
da de araque (portanto, um fracasso desperdicari a ativacio).
Cada ativacdo elimina uma das utiliza¢ées diarias do Ataque
Atordoante do personagem. As criaturas imunes a atordoa-
mento também sio afetadas pelo dano adicional.

GOLPE CARMICO

O personagem descobriu como golpear no momento em que
seu adversario esta mais vulneravel — no exato instante que
desfere um ataque.

[GERAL]

Pré-requisitos: Des 13, Especializacio em Combate,
Esquiva.

Beneficio: O personagem é capaz de desferir um ataque de
oportunidade contra um adversirio que o atingiu em com-
bate. Durante sua acio, o personagem sofre —4 de penalidade

INIMIGO PREDILETO APRIMORA DO

na CA em troca do ataque de oportunidade contra qualquer
criatura que obtiver sucesso em uma jogada de ataque contra
ele (regular ou de toque). O inimigo que o atingiu precisa
estar na area ameacada do defensor e esse talento concede
ataques de oportunidade adicionais na mesma rodada. O per-
sonagem define se o talento estard ativo durante sua acio; a
penalidade na CA e esses ataques de oportunidade especiais
permanecem até O seu proximo turno.

GOLPE DEFENSIVO [GERAI

O personagem consegue transformar uma defesa eficiente
em uma ofensiva poderosa.

Pré-requisitos: Des 13, Int 13, Especializacio em Com-
bate, Esquiva.

Beneficio: Se o personagem estiver usando a acio de defe-
sa total e um adversario ataca-lo e nao atingi-lo, o personagem
podera contra-atacar 0 mesmo inimigo com +4 de bénus na
jogada de ataque. Ele nio recebe o bonus contra oponentes
gue nio o atacaram ou hio obtiveram sucesso no ataque, e o
modificador afeta somente o primeiro ataque da rodada.

Especial: Um guerreiro pode escolher Golpe Defensivo
como um de seus talentos adicionais.

C oAl

O personagem € ainda mais eficiente para cacar seus inimigos
prediletos.
Pré-requisitos: Inimigo Predileto, bonus base de ataque +5.
Beneficio: Adicione +3 nas jogadas de dano contra seus ini-
migos prediletos. Esse beneficio se acumula com os bonus
provenientes da habilidade inimigo predileto de outras classes.

Unmn elfo usa o Golpe Arcano para causar dano adicional num ofyugh




INVESTIDA COM ESCUDO

O personagem causard dano adicional se utilizar um escudo
como arma durante uma Investida.

|GERAL]

Pré-requisitos: Ataque com Escudo Aprimorado, bonus
base de ataque +3.

Beneficio: Quando o personagem executar a manobra
Investida e utilizar seu escudo como arma, ele causari o dano
normal e poderd iniciar a manobra Imobilizacdo para derrubar
o alvo, sem provocar ataques de oportunidade. Caso fracasse na
tentativa, o inimigo nio poderi reagir e tentar derruba-lo.

LIGEIRO

O personagem se desloca mais rapido que o normal para a sua
raca.

{GERALJ

Beneficios: Caso o personagem use somente armaduras
leves ou nenhuma armadura e transporte uma carga leve, seu
deslocamento serd 1,5 m superior ao normal.

LINHA DE FRENTE

O personagem foi treinado em técnicas defensivas contra
oponentes em Investida.

[GERAL]

Pré-requisitos: Bonus base de ataque +2, Reflexos de
Combate.

Beneficio: O personagem pode desferir um ataque de
oportunidade contra um adversdrio que esteja atacando-o em
Investida, assim que ele entrar na sua drea ameacada. Seu
ataque acontecerd imediatamente antes da Investida ser
resolvida.

Normal: O personagem realiza ataques de oportunidade
somente contra alvos que saiam de sua drea ameagada.

LUTADOR ASTUTO [GERAL]

O personagem tem mais chances de escapar ou esquivar-se da
manobra Agarrar ou da imobilizacdo de uma criatura grande.

Pré-requisitos: Ataque Desarmado Aprimorado, tamanho
Pequeno ou Médio.

Beneficio: O personagem recebe um bonus de circunstan-
cia no teste resistido para escapar da manobra Agarrar ou de
uma imobilizacio contra criaturas Grandes ou maiores. O
valor do bonus depende do tamanho do oponente, de acordo
com a seguinte rabela:

Tamanho do Oponente Bonus
Colossal +8
Imenso +6
Enorme 4
Grande +2

LUTAR EM EQUIPE

O personagem é capaz de desferir ataques coordenados com
os aliados que possuem este talento e foi treinado para com-
bater adjacente com eles em locais apertados.

[GERAL]

Pré-requisitos: Pequeno, Des 13, bonus base de ataque +1.

Beneficio: O personagem consegue ocupar 0 mesmo
quadrado de 1,5 m que outro aliado Pequeno e que tenha

OLHOS NA NUCA

PONTARIA. PONTARIA AGUCADA

PRESTEZA

PUNHOS DE FERRO

Lutar em Equipe, sem sofrer qualquer penalidade. Quando
enfrentarem um inimigo Médio ou maior em combate cor-
poral, e pelo menos um dos aliados com esse talento ameacar
o alvo, o personagem recebe +1 de bonus de moral nas jogadas
de ataque. Esse bonus aumenta em 1 ponto para cada aliado
subseqiiente que possua o talento Lutar em Equipe e ameace
o adversario. O bonus de moral esta limitado ao modificador
de Destreza do personagem.

[GERAL]

Suas habilidades superiores de combate auxiliam a reduzir a
ameaca de ataques pelos flancos.

Pré-requisitos: Bonus base de ataque +1, Sab 13.

Beneficio: Os atacantes nio recebem +2 de bénus nas
jogadas quando estiverem flanqueando o personagem. Esse
talento nio surte nenhum efeito quando ele perder o bonus
de Destreza na CA, como quando estiver surpreso, por exem-
plo. Ele ainda pode sofrer ataques furtivos enquanto estiver

flanqueado.

Normal: Quando seu personagem é flanqueado, os opo-
nentes em seus flancos recebem +2 de bénus nas jogadas de
ataque contra ele.

[GERAL]

Sua aptidido com armas de disparo lhe permite atingir alvos
que escapariam ilesos devido a cobertura.
Pré-requisitos: Bonus base de ataque +3, Tiro Certeiro,
Tiro Preciso.
Beneficio: Os alvos recebem somente +2 de bonus de
cobertura na Classe de Armadura contra os ataques a distin-
cia do personagem. Este talento nao afeta adversirios sem
cobertura ou sob cobertura total.
Normal: A cobertura fornece +4 de bonus na CA.
Especial: Um guerreiro pode escolher Pontaria Agucada
como um de seus talentos adicionais.

[GERAL]

O personagem se desloca com tanta agilidade que consegue
fazer curvas fechadas sem perder tempo.
Pré-requisitos: Des 15, Corrida.
Beneficios: Quando estiver correndo ou durante uma
Investida, o personagem é capaz de realizar uma tnica
mudanca de direcdo de até 90 graus. A criatura perderi esse
beneficio se estiver usando armaduras médias ou pesadas ou
transportando uma carga superior a leve. Durante uma
Investida, ele deve percorrer no minimo 3 m (2 quadrados)
depois da mudanca de direciio para terminar a manobra.
Normal: Os personagens sem esse talento apenas con-
seguem correr ou realizar Investidas em linha rera.

[GERAL]

O personagem aprendeu os segredos de imbuir forca adi-
cional em seus dtaques desarmados.

Pré-requisitos: Bonus base de ataque +2, Ataque Desarma-
do Aprimorado, Ataque Atordoante.



Beneficio: Declare que estd utilizando esse talento antes
de realizar uma jogada de ataque (logo, um fracasso na jogada
de ataque desperdicara a tentativa). O personagem causari
1dé pontos de dano adicional quando atingir um adversario
com um ataque desarmado. Cada ativacao elimina uma das
utilizagoes didrias do Ataque Atordoante do personagem.

RESISTENCIA MAIOR [GERAL

O personagem tem uma resisténcia extraordinaria a ferimentos.

Pré-requisitos: Redugio de Dano como habilidade de
classe ou inata.

Beneficio: A Reducao de Dano do personagem aumenta
em +1. Se houver aumentos regulares nos niveis posteriores,
eles continuam normalmente; esse talento somente acrescen-
ta +1 ao valor atual. Por exemplo, um birbaro de 139 nivel tem
RD 3/—. Quando adquire esse ralento, ela aumenta para
4/—. Assim que atingir o 16° nivel, sua Reducio de Dano seri
5/—; no 19° nivel, ela aumentara para 6/—. Esse talento nio
pode ser selecionado diversas vezes. Ele nao afeta a variedade
de arma que supera a Reducido de Dano. Se o personagem
tiver mais de uma fonte de Reduciio de Dano, o talento aferara
somente uma delas.

SALTO DO LOUVA-A-DEUS

O personagem desfere um poderoso ataque quando salta na
direcdo do alvo.

Pré-requisitos: For 13, 4 graduacdes em Saltar, Araque
Poderoso, Ataque Desarmado Aprimorado.

Beneficio: Quando estiver desarmado e utilizar a acio de
[nvestida em combate, o personagem causara 1d2 pontos de
dano adicional com um ataque desarmado.

SEF

Com um tnico movimento, 0 personagem é capaz de sacar
uma arma leve e desferir um ataque devastador.

Pré-requisitos: Des 17, Prestidigitacao 5 graduacdes,
Saque Ripido.

Beneficios: O personagem ¢é capaz de sacar ou desembai-
nhar uma arma leve, desferir um ataque corpo a corpo na
mesma rodada — e apanhar o adversirio de surpresa (ele
perde o bonus de Destreza na CA, mas somente para este
ataque). Esse talento pode ser usado uma tinica vez por roda-
da e somente uma vez por oponente a cada combate.

O personagem ¢ capaz de iniciar a manobra Separar contra
alvos que nio estio adjacentes.

Pré-requisitos: For 13, Tiro Certeiro, Tiro Preciso, bonus
base de ataque +5.

Beneficio: Quando atacar objetos, o personagem causa o
dano regular (em vez de metade do dano) com armas a dis-
tancia cortantes e de concussio. E possivel usar a manobra
Separar com armas de disparo perfurantes, como flechas, mas
elas causam metade do dano; divida o dano infligido por 2
antes de subtrair a dureza do objeto. Consulte a manobra
Separar e Dureza e PV dos Objetos no Livro do Jogador. Pode-se
iniciar a manobra Agarrar a distancia, prendendo suas roupas
ou equipamentos em uma superficie adjacente. Esse talento
atera somente alvos num raio de 9 m.

Normal: Os objetos sofrem metade do dano de armas a dis-
tancia (com excecio das armas de cerco). A manobra Separar
exige armas brancas cortantes ou de concussio.

Emboscadall!




Especial: Um guerreiro pode escolher Separar a Distincia
como um de seus talentos adicionais.

Quando utilizar esse talento, o personagem nio adquire os
beneficios do talento Separar Aprimorado.

SOBREPUJAR ESCUDOS
O personagem sabe como ultrapassar a guarda do seu opo-
nente, sobrepujando a defesa do seu escudo.

Pré-requisitos: Bonus base de ataque +4, Combater com
Duas Armas.

Beneficio: Este ralento somente pode ser utilizado contra
oponentes que estejam empunhando um escudo e pertencam
a uma categoria de tamanho inferior, superior ou a mesma
categoria do personagem. Quando utilizar a acao de ataque
total, o personagem podera descartar todos os seus ataques
com a mdo inabil naquela rodada; nesse caso, ele terd imobi-
lizado momentaneamente o escudo do adversario com sua
arma secundaria e todos os ataques restantes na mesma roda-
da usario a arma primaria (mas com as penalidades normais
por combater com duas armas). O oponente nio receberd
nenhum bénus de armadura devido ao escudo até o final do
ataque total. E impossivel utilizar esse talento empunhando
apenas uma arma.

SUCESSO DECISIVO PODEROSO

Escolha uma arma, como uma espada longa ou um machado
grande. Com esta arma, 0 personagem serd capaz de atingir
pontos vitais do alvo.

Pré-requisitos: Foco em Arma com a arma escolhida,
bénus base de ataque +4.

Beneficio: Quando utilizar a arma selecionada, o perso-
nagem recebe +4 de bonus nas jogadas para confirmar um
sucesso decisivo.

Especial: O personagem pode adquirir esse ralento diver-
sas vezes. Sempre que escolher esse talento, ele se aplica a
uma arma diferente. Caso selecione a mesma arma, os eteitos
serio cumulativos.

Um guerreiro pode escolher Sucesso Decisivo Poderoso
como um de seus talentos adicionais.

TIRO DE IMOBILIZACAO

O personagem é capaz de iniciar a manobra Agarrar contra
alvos que ndo estio adjacentes.

Pré-requisitos: Des 15, Tiro Certeiro, Tiro Preciso, bonus
base de ataque +5.

Beneficio: O personagem pode iniciar a manobra Agarrar
a distancia, prendendo suas roupas ou equipamentos em uma
superficie adjacente. O alvo deve estar num raio de 1,5 m de
uma parede, arvore ou outra superficie capaz de suportar uma
flecha ou arma arremessada, e usar roupas, armadura ou um
equipamento adequado, como um cinto. O personagem reali-
za uma jogada de ataque regular (ndo um ataque de roque a
distancia) contra o oponente usando a arma de arremesso. Se
obtiver sucesso, deve realizar o teste resistido de Agarrar, apli-
cando os modificadores de tamanho normalmente. Para se

TOQUE DA DOR [GERAL]

OQUE DO ENFRAQUECIMENTO

VITALIDADE APRIMORADA

libertar, a vitima deve obter sucesso em um teste de Forga
(CD 15) ou Arte da Fuga (CD 15), usando uma acao padrio.

Especial: Um guerreiro pode escolher Tiro de
Imobilizacio como um de seus talentos adicionais.

Quando utilizar esse talento, o personagem ndo adquire os
beneficios do talento Agarrar Aprimorado.

PIDO APRIMORADO

O personagem se especializou em realizar disparos com uma
velocidade excepcional.
Pré-requisitos: Tiro Miiltiplo, Tiro Certeiro, Tiro Rapido.

|GERAL]

Beneficio: Quando estiver usando o talento Tiro Rapido, o
personagem ignora a penalidade de —2 em todas as suas
jogadas de ataque.

Especial: Um guerreiro pode escolher Tiro Rapido
Aprimorado como um de seus talentos adicionais.

O personagem causa uma dor intensa aos inimigos atingidos
por seus ataques atordoantes.

Pré-requisitos: Bonus base de ataque +2, Araque Ator-
doante, Sab 15.

Beneficio: As vitimas dos seus ataques atordoantes sofrem
uma dor debilitante e ficam nauseadas durante 1 rodada apos
a rodada de atordoamento normal. Esse talento precisa ser uti-
lizado em conjunto com a habilidade Ataque Atordoante dos
monges ou o talento Ataque Atordoante. As criaturas imunes
a ataques atordoantes também sio imunes ao toque da dor,
assim como qualquer criatura duas categorias de tamanho
maior que o personagem.

F l GERAL |
O personagem consegue enfraquecer temporariamente um
:]]_'.‘CI' CcOom um araque dﬁﬁﬂmﬂdﬂ.

Pré-requisitos: Sab 17, Atague Desarmado Aprimorado,
Ataque Atordoante, bonus base de ataque +2.

Beneficio: Declare que esta utilizando esse talento antes
de realizar uma jogada de ataque (logo, um fracasso na jogada
de araque desperdicari a rentativa). O personagem desfere um
ataque desarmado que ndo causard dano, mas aplicara —6 de
penalidade na Forca da vitima durante 1 minuto. Diversos
ataques de enfraquecimento nao se acumulam. Cada ativagio
elimina uma das utilizacées didrias do Araque Atordoante do
personagem. As criaturas imunes a atordoamento ndo sao afe-
tadas por esse talento.

Especial: Um guerreiro pode escolher Toque do
Enfraquecimento como um de seus talentos adicionais.

[GERAL]

O corpo do personagem é mais resistente do que o normal.
Pré-requisitos: Bonus base de resisténcia de Fortitude +2.
Beneficio: O personagem adquire uma quantidade de pon-

tos de vida equivalente ao seu total de Dados de Vida. Sempre

que receber um DV adicional (quando avancar um nivel, por
exemplo), ele adquire mais 1 PV. Caso perca um Dado de Vida

(quando perder um nivel, por exemplo), tam’bem perderi 1

PV permanentemente.



Especial: Um guerreiro pode escolher Vitalidade
Aprimorada como um de seus talentos adicionais.

TALENTOS DIVINOS

Prosseguindo com a tarefa de expandir as opcées para todas as
classes, os talentos desta categoria compartilham caracteristi-
cas que impedem sua selecdo por personagens que sejam ape-
nas guerreiros. Em primeiro lugar, todos tém como pré-requi-
sito a habilidade de expulsar ou fascinar mortos-vivos. Dessa
forma, estio disponiveis para clérigos, paladinos de 3° nivel
ou superior e os membros de classes de prestigio ou racas que
possuam esta habilidade.

Em segundo lugar, a energia que alimenta um talento divi-
no é a capacidade de canalizar energia positiva ou negativa
p:lra EH.P“]SJ]T (BN fﬂﬁC{nﬂr Tl'iﬂl'tDE'Vi"L’GE. Cﬁdﬂ Uti.li?."'lgﬁ@ dlﬁ" Lm
talento divino elimina uma tentativa de expulsar/fascinar
mortos-vivos do limite diario do personagem. Caso ndo haja
mais tentativas no limite diario do aventureiro (3 + modifi-
cador de Carisma + Expulsio Adicional, se houver), seri
impossivel ativar o talento divino. Como a expulsio exige
uma agao padrio (exceto se 0 personagem tiver um talento
que indique o contririo), ativar qualquer talento desse tipo
também exigird, embora possa utilizar outras variedades de
acdo, conforme especificado na descricdo. De qualquer forma,
somente um talento divino ou uma tentativa de expulsio
pode ser ativada a cada rodada, mas as duracdes variiveis des-
ses efeitos permitem que o personagem receba os beneficios
de varios simultaneamente.

Finalmente, expulsar ou fascinar mortos-vivos é uma habi-
lidade sobrenatural que ndo provoca ataques de oportu-
nidade; ela exige uma acdo padrio que é considerada um
ataque regular. Ativar um talento divino ndo provoca ataques
de oportunidade, a menos que a descricio indique o con-
trario. A ativacdo do talento nio é considerada um ataque re-
gular (mas e uma habilidade sobrenarural), excero se o efeito
do talento infligir dano diretamente contra um alvo. A
Vinganca Sagrada, por exemplo, adiciona 2dé pontos de dano
aos ataques corporais do usudrio, mas nio causa o dano dire-
tamente contra o alvo durante a ativacdo. Isoladamente, ela
ndo € um ataque.

Os paladinos devem analisar esses talentos com atencio.
Uma vez que a expulsio dos paladinos sempre sera inferior a
capacidade de um clérigo de nivel similar, escolher um ou
dois talentos divinos ampliara as opgoes do guerreiro sagrado,
sem descartar a expulsio.

ESCUDO DIVINO

O personagem é capaz de canalizar a energia sagrada para
tornar seu escudo mais eficiente — na defesa e no ataque.

[DIVINO]

Pré-requisitos: Expulsar/Fascinar Mortos-vives, Usar
Escudos.

Beneficio: O personagem imbui seu escudo de energia,
concedendo-lhe um bénus de melhoria equivalente a seu
modificador de Carisma. Esse bonus se aplica na CA do
usudrio e nas suas jogadas de ataque com o escudo; ele dura
uma quantidade de rodadas equivalente a metade do nivel do
personagem. A ativacio usa uma acdo padrio e uma tentativa
de Expulsio.

FORCA DIVINA

URIFICACAQ DIVINA

RESISTENCIA DIVINA

TOLERANCIA DIVINA

VINGANCA SAGRADA

[DIVINO]

O personagem é capaz de canalizar a energia sagrada para
aumentar o dano que causa em combate.

Pré-requisitos: Expulsarff‘ascinar Mortos-vivos, Forca 13,
Ataque Poderoso.

Beneficio: O personagem adiciona seu bonus de Carisma
a todas as suas jogadas de dano com armas durante uma roda-
da completa. A ativacdo € uma acdo livre e usa uma tentativa
de Expulsio.

[DIVINO]

O personagem é capaz de canalizar a energia sagrada para
aumentar a sua resisténcia — e de seus aliados — contra
araques que visem sua satide e vitalidade.

Pré-requisitos: Expulsar/Fascinar Mortos-vivos.

Beneficio: O personagem e todos os seus aliados, numa
dispersao de 18 m, recebem +2 de bonus sagrado nos testes de
resisténcia de Fortitude durante uma quantidade de rodadas
equivalente ao modificador de Carisma do usuario do talento.
A ativacido usa uma a¢ao padrdo e uma tentativi de Expulsio.

[DIVINO]

O personagem ¢ capaz de canalizar a energia sagrada para
reduzir temporariamente o dano causado por algumas fontes
contra ele e seus aliados.

Pré-requisitos: Expulsar/Fascinar Mortos-vivos, Purifica-
cdo Divina.

Beneficio: O personagem e todos os seus aliados, numa
dispersao de 18 m, adquirem resisténcia contra fogo, frio e
eletricidade 5. Essa protecio nio se acumula com poderes
similares, como os fornecidos por magias ou habilidades espe-
ciais. A resisténcia permanece ativa durante uma quantidade
de rodadas equivalente ao modificador de Carisma do usuario.
A ativacdo usa uma acio padrio e uma tentativa de Expulsio.

[DIVINO]

O personagem ¢ capaz de canalizar a energia sagrada para
aumentar seu deslocamento e sua vitalidade.

Pré-requisitos: Expulsar/Fascinar Mortos-vivos.

Beneficio: O personagem aumenta seu deslocamento basi-
co em 3 metros e recebe +2 pontos de vida temporirio por
nivel de personagem. Esses efeitos duram uma quantidade de
minutos equivalente ao modificador de Carisma do perso-
nagem. A ativacdo usa uma acdo padrio e uma tentativa de
Expulsio.

[DIVINO]

O personagem ¢é capaz de canalizar a energia sagrada para
causar dano de combate adicional aos mortos-vivos.
Pré-requisitos: Expulsar/Fascinar Mortos-Vivos.
Beneficio: O personagem adiciona 2dé pontos de dano
sagrado a todos os ataques bem-sucedidos contra mortos-
vivos, usando armas brancas, até o final do turno atual. A ati-
vagao usa uma agdo livre e uma tentativa de Expulsao.




i W\ | OtalentoResisténcia Divina da paladina parcialmente
.--‘ ' | amgwrdammwnﬁgdasdadﬂai foga N ;-
’ .. } ’ - -. .




TABELA 3—2: TALENTOS DiviNOS

Talento Pré-Requisitos Beneficio
Escudeo Divino Expulsar/Fascinar Mortos-vivos, Usar Escudos Adiciona o bénus de Car como bénus sagrado
na CA

For¢a 13, Expulsar/Fascinar Mortos-vivos, Adiciona o bénus de Car ao dano com armas
Ataque Poderoso
Expulsar/Fascinar Mortos-vivos

Expulsar/Fascinar Mortos-vivos,

Forca Divina

+2 de bonus sagrado nos testes de Fortitude
Resisténcia fogo 5, eletricidade 5, frio 5

Purificacdo Divina

Resisténcia Divina
Purificacdo Divina

Aumenta deslocamento em 3 m e +2 PV/nivel

+2d6 pontos de dano com armas contra

Tolerdncia Divina
Vinganca Sagrada

Expulsar/Fascinar Mortos-vivos
Expulsar/Fascinar Mortos-vivos

TALENTOS TATICOS

Os talentos que possuem o descritor [Tatico] permitem que o
usudrio realize diversos ataques devastadores.

bonus no dano, mas ainda sofrerd a penalidade correspon-
dente na jogada de ataque.

Defesa Ardilosa: Para usar esta manobra, o personagem deve
estar flanqueado e selecionar um dos atacantes como alvo do
talento Esquiva naquela rodada. O primeiro ataque da rodada
realizado pelo alvo escolhido automaticamente fracassa e
pode atingir o outro oponente que estiver flanqueando o per-
sonagem. O atacante realiza a jogada de ataque normalmente
e 0 novo defensor estard surpreendido. Se o alvo escolhido
desferir um ataque total contra o personagem, os golpes sub-
seqlientes serio resolvidos de forma normal.

Inspivar Falsa Competéncia: Para usar esta manobra, o per-
sonagem deve provocar um ataque de oportunidade saindo da

COMBATE BRUTAL [TA

mortos-vivos

area ameacada pelo inimigo. Se o atacante nio atingir o per-
sonagem, este poderd realizar uma tentativa de imobilizacio
imediatamente, e o alvo nio podera reagir e imobilizar ou der-
rubar o personagem se a manobra fracassar.

ximo ataque corporal desferido pelo personagem contra o
alvo analisado recebe +2 de bonus nas jogadas de ataque e
dano para cada rodada completa de observacio, até o limite de
+6 para 3 rodadas completas e consecutivas. Se o oponente
analisado atacar o personagem ou o ataque nio for desferido
em até 3 rodadas apés o término da observacio, os beneficios
do talento serio perdidos.

|'-..{JI

O personagem utiliza a forca e o balango de suas armas com
efeitos devastadores.

Pré-requisitos: Separar Aprimorado, Ataque Poderoso,
bonus base de ataque +6.

AR IT T = =L |
i . YE DADIAI A Cimigel
Se estiver utilizando um personagem que selecionou um AVE DE RAPINA [ TATICO] f
talento tatico, é resl;mnsabiltdud? do jogador registrar as acoes As técnicas marciais do personagem se inspiram nas aves
executadas durante a preparacio das manobras permitidas rredadboras:domunnds
pelo talento. Também seria adequado indicar para o Mestre Pré-requisitos: Sab 13, Saltar 5 graduacdes bonus base de
. - - = - o 2 L [4 - L s 1 [n
que o personagem estd iniciando ou conduzindo uma W B
L T o L e +b.
manobra tatica; basta um lembrete, como “eu ataco o troll. lj ficio: O 1al s A . Hizacia d
s 7 : eticio: O talento Ave de Rapina permite a utiliz e
usando Especializacio em Combate no maximo, e essa ¢ 3 _Senenalo: Utakento Ave de Rapina permite a utilizagio
gl ok trés manobras taticas.
primeira etapa em uma manobra titica’. S
AW . - - Mergulho da Aguia: Para usar esta manobra, o personagem
Alguns rtalentos rtaticos se referem a primeira rodada, - E :
segunds odsla, ete. Bater teiioe indcais o demon deve executar uma Investida ou saltar sobre um alvo que este-
e ] i B s =_131 ja 3 m abaixo ou mais (consulte a pericia Saltar no Livro do
e o her UL ReC o e e Jogador). Imediatamente antes de seu préximo ataque, sele-
Nio ¢ preciso, por exemplo, usar a Especializacio em : ; . :
s ) cione uma Classe de Dificuldade e realize um teste de Saltar
Combate na primeira rodada do encontro para ativar uma : e :
L 7 e : — CD 15 para causar 2 pontos de dano adicional ou CD 25
manobra fdtica; o tUrno em que o personagem ativar a L , 2
s ligacs ' ) i 15 g gl d para causar 4 pontos de dano adicional. Se o teste de Saltar fra-
Ebp{:c];ﬂ 2apR0 € Comare seniias primetn  rodada:da cassar, 0 personagem terd perdido o alvo (e desperdicou a
manobra tatica. : it
- o jogada de ataque da Investida); se fracassar por uma margem
ALVO EVASIVO ST igual ou superior a 5 pontos, perderd o alvo e caird em um
ALV LVAS LIATILUY) quadrado adjacente ao inimigo.
. o 2 - Penas do Falcdo: Para usar esta manobra, o personagem dev '
As tentativas de atingir o personagem sio extremamente frus- ‘enias do Faicdo ‘farausares X )lzra_ PETSORAZ =
M usar um manto. Como uma acio padrio, ele podera envolver
Pré ) isit - , Mobilidade. ba b d $E€U COrpo com a vestimenta, criando uma distrag&o. Ele reali-
é-requisitos: Esquiva, Mobilidade, bénus base de : : ) .
d 1 za uma tentativa de Fintar em Combate (consulte a pericia
+6. . . ) p
kLG e _ U Blefar no Livro do Jogador), usando seu bonus base de ataque
Beneticio: O talento Alvo Evasivo permite a utilizagio de no lugar do modificador de Blefar. Se obtiver sucesso, o alvo '
trés manobras taticas. estara surpreso para o proximo ataque corporal desferido pele
Neutralizar Ataque Poderoso: Para usar esta manobra, o per- personagem.
sonagem deve selecionar o mesmo alvo escolhido pelo talen- Olho de Gavido: Para usar esta manobra, o personagem deve
to Esquiva naquela rodada. Se este alvo utilizar o talento observar seu alvo durante uma rodada completa. Durante esse
Ataque Poderoso contra o personagem, ndo receberd qualquer periodo, ele nao poders realizar nenhuma outra acio. O pro- "



Beneficio: O talento Combate Brutal permite a utilizacio
de trés manobras taticas.

Avango: Para usar esta manobra, o personagem deve realizar
um Encontrio bem-sucedido contra o alvo. Durante a rodada
subseqiiente, todas as jogadas de ataque e dano do perso-
nagem recebem +1 de bonus para cada quadrado percorrido
na manobra. Por exemplo, se o atacante empurrou um orc 3
metros para tras (2 quadrados) com o encontrio, ele recebera
+2 de bénus nas jogadas de ataque e dano contra este orc na
rodada seguinte.

Separar ¢ Trespassar: Para usar esta manobra, o personagem
deve destruir a arma ou escudo do alvo com a manobra
Separar (Capitulo 8 do Livro do Jogador); nesse caso, ele podera
desferir um ataque adicional imediatamente contra o opo-
nente. Esse ataque utiliza a mesma arma e o mesmo bonus de
ataque do golpe que destruiu a arma ou o escudo do alve.

Rn!:m{n Efifii:: Para usar esta manobra, o personagem deve
realizar uma Investida na primeira rodada e desferir um golpe
usando o talento Atagque Poderoso na segunda rodada. A
penalidade na jogada de ataque deve ser igual ou superior a
—5. Os atagues durante a segunda rodada causam 1,5 vezes o
dano normal (+50%) ou o triplo do dano normal (+200%) para
armas de duas mdos de uma tinica mio empunhada com as
duas mios. Por exemplo, se escolher uma penalidade —6 nas
jogadas de ataque, o personagem causara 9 pontos de dano
adicional ou 18 pontos de dano adicional com uma arma de
duas mios.

Especial: Um guerreiro pode escolher Combate Brutal
como um de seus talentos adicionais.

COMBATE SOLAR [TATICO]

O personagem aprendeu diversas titicas de combate esotéri-
cas inspiradas no sol.

Pré-requisitos: Habilidade rajada de golpes, bonus base de
ataque +4-.

Beneficio: O talento Combate Solar permite a utilizacio
de trés manobras taticas.

TALENTOS TATICOS

BASTIDORES: . S
Os talentos taticos s3o mais complicados que a maioria dos
demais talentos, pois abrangem diversas situacGes e nor-
malmente exigem algum preparo estratégico do persona-
gem. Entdo, porque seleciona-los?

Eles sdio uma boa forma de fornecer bénus para situagdes
que n3o sdo muito freqlientes e, logo, ndo possuem talentos
especificos. Os jogadores compreendem que seus persona-
gens terdo somente poucos e valiosos talentos no decorrer
de suas carreiras e preferem obter o maximo de beneficio de
todos eles. Um guerreiro sentird a diferenca fornecida pelo
talento Foco em Arma em quase todos os combates. Porém,
um talento que exige lutar defensivamente durante varias
rodadas consecutivas ndo seria muito importante — e os
jogadores normalmente n3o o escolheriam, porque ele é
muite circunstancial. Entretanto, combinando trés vanta-
gens situacionais em um Unico talento tdtico, a escolha
dessa caracteristica parece mais atraente. Esses talentos
fornecem recompensas maiores para situacdes incomuns,
em vez de beneficios menores para situagdes cotidianas de
urm combatente.

== — = e
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Progresso Inexordavel da Aurora: Para usar esta manobra, o per-
sonagem deve atingir o mesmo oponente com os dois ataques
desarmados iniciais de uma rajada de golpes. Nesse caso, o
alvo deve se deslocar 1,5 m para tris e o personagem poderd
avancar 1,5 m na mesma direcdo. Esse movimento ndo provo-
ca ataques de oportunidade para nenhum dos envolvidos.

Sol Cegante do Meridiano: Para usar esta manobra, o persona-
gem deve atordoar o mesmo oponente com um ataque desar-
mado em duas rodadas consecutivas. Além do atordoamento,
o personagem ficara confuso durante 1d4 rodadas depois da
segunda.

Lampejo do Crepiisculo: Para usar esta manobra, o persona-
gem deve se deslocar instantaneamente para um quadrado
adjacente ao inimigo, usando porta dimensional ou a habilida-
de de classe passo eléreo dos monges. Nesse caso, ele podera
desferir um tinico ataque regular usando seu bonus de ataque
mais elevado contra este inimigo.

COMBATER EM FORMACAO  [TATICO]

O personagem foi treinado para combater em fileiras e for-
macoes militares.

Pré-requisitos: Bonus base de ataque +6.

Beneficio: O talento Combater em Formagido permite a
utilizacio de trés manobras taticas. O personagem adquire os
beneficios mesmo que os demais combatentes na formacao
estratégica ndo possuam esse talento.

Coluna de Escudos: Para usar esta manobra, o personagem
deve empunhar um escudo e os aliados adjacentes das laterais
também devem empunhar escudos. O personagem recebe +1
de bonus na Classe de Armadura.

Preencher as Lacunas: Para usar esta manobra, o personagem
deve ser capaz de percorrer a distancia entre sua posicio atual
e qualquer aliado com uma unica acdo de movimento e
somente pode haver aliados nesse percurso. Quando um alia-
do tombar em combate, o personagem seri capaz de realizar
imediatamente uma acdo de movimento (como se tivesse

Um segundo motivo (e também relacionado) para
empregar os talentos taticos envolve o encorajamento para
utilizar uma variedade mais ampla de manobras de com-
bate. Muitas vezes, uma batalha em D&D acaba se limitan-
do a uma repeticdo interminével de “eu o ataco de novo™.
Os talentos taticos, por outro lado, com fregiiéncia
envolvem movimento, encontrdes, ataques poderosos e
outras acBes especiais. Eles recompensam jogadas perspi-
cazes e trabalho de equipe, conforme os jogadores pensam
de modo estratégico, elaborando situacdes que lhes
fornecem bénus maiores. Mas existe um elemento de risco,
porque os vildes (intencionalmente ou ndo) sempre tentam
arruinar esses planos.

Caso deseje criar seus préprios talentos téticos, lembre-
se de manté-los relativamente incomuns em sua campanha.
Em geral, os personagens nao devem possuir mais de dois
ou trés desses talentos, pois analisar continuamente entre
seis e nove situacdes especiais exige bastante esforgo. Os
talentos taticos devem ser as cores exuberantes — niao a
tela do pintor.




preparado uma acdo para faze-lo) e percorrer a distincia perti-
nente para ocupar o quadrado do combatente inconsciente.

Muro de Hastes: Para usar esta manobra, o personagem deve
empunhar uma lanca curta, lanca longa, tridente, glaive, gui-
sarme, alabarda ou ranseur e os aliados adjacentes das laterais
também devem empunhar armas de haste idénticas ou simi-
lares. O personagem recebe +2 de bénus nas jogadas de
ataque.

Especial: Um guerreiro pode escolher Combater em
Formacio como um de seus talentos adicionais.

INVESTIDA DE CAVALARIA

A natureza do personagem envolve combater usando mon-
tarias.

TN
[TATICO ]

Pré-requisitos: Combare Monrtado, Investida Implacavel,
Arropelar, bénus base de ataque +6.

Beneficio: O talento Investida de Cavalaria permite a uti-
lizacao de trés manobras taticas.

Derrubada: Para usar esta manobra, o personagem deve
estar montado e investir contra um alvo montado. Caso a joga-
da de ataque obtenha sucesso, ele podera iniciar a manobra
Encontrio imediatamente. Se vencer o teste resistido, o alvo
sera deslocado normalmente, mas a montaria permanecer
no mesmo local.

Salto Montado: Para usar esta manobra, o personagem deve
estar montado e investir contra um alvo que pertenca a uma
categoria de tamanho inferior a sua montaria. Durante a con-
clusio do deslocamento da Investida, selecione uma Classe
de Dificuldade e realize um teste de Cavalgar — CD 10 para
causar 2 pontos de dano adicional ou €D 20 para causar 4 pon-
tos de dano adicional. Se o teste de Cavalgar fracassar, o per-
sonagem tera perdido o alvo (e desperdigou a jogada de ataque
da Investida}; se fracassar por uma margem igual ou superior
a 5 pontos, perdera o alvo e caira da montaria, aterrissando no
quadrado adjacente ao espaco da montaria.

Atropelar Fileiras: A montaria do personagem é capaz de
pisotear diversos adversarios, resolvendo cada manobra de
acordo com as regras de Atropelar Montado, descritas no
Capitulo 8 do Livro do Jogador. A montaria desfere um atague
com os cascos contra cada alvo pisoteado.

Especial: Um guerreiro pode escolher Investida de
Cavalaria como um de seus talentos adicionais.

RUINA DOS GIGANTES

TROPA DE CHOQUE

[TATICO]

O personagem foi treinado para combater criaturas maiores.

Pré-requisitos: Tamanho Médio ou menor, Acrobacia 5
graduacdes, bonus base de ataque +6.

Beneficio: O talento Ruina dos Gigantes permite a utiliza-
cio de trés manobras taticas.

Ponto Cego: Para usar esta manobra, o personagem deve
escolher a acdo de defesa total e ser atacado por uma criatura
duas categorias de tamanho maior. O personagem recebe +4
de bonus de esquiva na Classe de Armadura, que se acumula
com os bonus da defesa total. Caso o oponente nio atinja o
alvo, o personagem poderi realizar um teste de Acrobacia (CD
15) no seu proximo turno, como uma acio livre; se obtiver
sucesso, ele se deslocard imediatamente para um quadrado
desocupado do lado oposto do adversario (literalmente mer-
gulhando entre as pernas do inimigo para um ponto cego). Se
nio houver um quadrado livre do lado oposto ou se o persona-
gem fracassar no teste de Acrobacia, ele permanecera na sua
localizagdo atual e a manobra nio surtiri efeiro.

Golpe Indefensdvel: Para usar esta manobra, o personagem
precisa obter sucesso na manobra ponto cego. Dyrante a acroba-
cia, ele podera desferir um tinico ataque contra o oponente; o
alvo sera considerado surpreendido e o personagem recebe +4
de bonus na jogada de ataque.

Guindar: Para usar esta manobra, o personagem deve estar
adjacente a um inimigo duas categorias de tamanho maior
que ele. Na rodada subseqiiente, ele pode realizar um teste de
Escalar (CD 10) para subir nas costas ou membros da criatura
(ele entrard em um dos quadrados ocupados pelo inimigo). O
alvo sofre —4 de penalidade nas jogadas de ataque contra o
personagem, pois somente conseguird golped-lo com muita
dificuldade. Se a criatura se deslocar durante sua acio, o per-
sonagem se movera com ela. O alvo podera derrubar o per-
sonagem se obtiver sucesso em um teste de Agarrar, resistido
pelo teste de Escalar do atacante; nesse caso, o personagem
caird em um quadrado adjacente aleatorio.

Especial: Um guerreiro pode escolher Ruina dos Gigantes
como um de seus ralentos adicionais.

[TATICO]

O personagem foi treinado para desfazer formacoes de solda-
dos enquanto investe em combate.

TaBELA 3-3 TALENTOS TATICOS

Talento Pré-Requisitos

Esquiva, Mobilidade, bénus base de ataque +6

Sab 13, Saltar 5 graduacdes, bonus base de ataque +6

Beneficio
Alve Evasivo . Consulte a descricdo
Ave de Rapina Consulte a descricio

Combate Brutal' Separar Aprimorado, Ataque Poderoso, Consulte a descricdo
bonus base de ataque +6

Habilidade rajada de golpes, bénus base de ataque +4
Bdnus base de atague +6

Combate Montado, Investida Implacével, Atropelar,
bénus base de ataque +6

Tamanho Médio ou menor, Acrobacia 5 graduagoes,
bénus base de atague +6

Ataque Poderoso, Encontrao Aprimorado,

bénus base de atague +6

1 Um guerreiro pode escolher esse talento como um de seus talentos adicionais

Combate Solar

i Consulte a descricdo
Combater em Formacao

3 Consulte a descricdo
Investida de Cavalaria Consulte a descricio

. : 1
Ruina dos Gigantes Consulte a descricio

]
Tropa de Chogue Consulte a descricdo
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Pré-requisitos: Ataque Poderoso, Encontrio Aprimorado, - - -
x \ ) A y & M 2 ATIAAD F A e -
bonus base de ataque 6. ALABARDA GIRATORIA LESTILO]

Beneficio: O talento Tropa de Chogque permite a utilizacio

; 25 O personagem dominou o esrilo de combater com uma
de trés manobras taticas.

alabarda e consegue urilizar todas as partes da arma — limi-
na, lanca, gancho e cabo — para desferir golpes devastadores.

Encontrdo Direcionado: Para usar esta manobra, o persona-
gem deve executar um encontrio bem-sucedido durante uma
[nvestida. Para cada quadrado que o personagem empurrar o
alvo, ele também podera desloca-lo um quadrado para a direi-
ta ou esquerda.

Pré-requisitos: Reflexos de Combate, Combarer com
Duas Armas, Foco em Arma (alabarda).

Beneficio: Quando executar um ataque total com uma
alabarda, o personagem recebe +1 de bonus de esquiva na CA
e um ataque adicional com —5 de penalidade. Esse ataque
causa 1dé + %2 do bonus de Forga de dano de concussio.

Efeito Doming: Para usar esta manobra, o personagem deve
executar um encontrao que empurre o alvo para um gquadrado
ocupado por outro inimigo. Entdo, o personagem realiza um

ataque de imobilizacdo contra os dois oponentes simultanea- n IGORNA DO TROV AC s e -
g S i BIGORNA DO TROVAOQO ESTILO|

mente ¢ nenhum deles serd capaz de reagir e imobilizar ou :
derrubar o personagem se a manobra fracassar. O personagem dominou o estilo de combater com um macha-
Investida Insensata: Para usar esta manobra, o personagem do e um martelo simultaneamente, e

deve realizar uma Investida e desferir o golpe usando o tale-
nto Ataque Poderoso no final da Investida. A penalidade na
jogada de ataque deve ser igual ou superior a —5. \ = Pré-requisitos: For 13, Separar Apri-
Além dos modificadores normais da =t Pl . morado, Ataque Poderoso,
manobra (-2 de penalidade na CA e +2 : ' e i/

desfere golpes trovejantes com esse par
unico de armas.

Combater com Duas Armas,

de bonus na j ' ;

bo us na jogada de P ., Foco em Arma (marte-
: d; :

i i S Vet W > lo de guerra ou leve),

nagem ¢ capaz g R~ . ) T W[5 . Foco em Arma (ma-

de transferir
qualquer
valor igual
ou inferior a
penalidade
do Ataque
Poderoso
COomo um
bonus paraa

Classe de Armadura,
limitado pelo seu bonus base
de ataque. O dano adicional
transferido nio sera causa-
do se o personagem atin-
giro alvo.

chado de batalha, macha-
dinha ou machado de
guerra dos andes).

Uma dupla de orcs arruina o5 planos de
confuragas de uma brixa da noite.

Especial: Um guer- ==
reiro Fﬂde escolher Beneficio: Se o persona-
Iropa de Cimqu_‘-“- O de gem atingir a mesma criatura com o martelo
seus talentos adicionais. e 0 machado na mesma rodada, ela deve obter sucesso em um

T . ]__ [_ N T s teste de resisténcia de Fortitude (CD 10 + % do nivel do per-
A O S D E sonagem + modificador de Forca) ou ficard pasma durante 1

, rodada.
[
ESTILO DE ARMAS
: CAJADO VELOZ [ESTILO

Os personagens combatentes mais famosos sio renomados
p'CI"[' SEUSs ESH[DH il‘lCDl’lFLlﬂdi‘i.-'EiE. Cﬂ‘mb{nﬂgéfs df armas D persanugt:nl dulniilou [a] ES”IO dl:" CUI’I‘lel‘El’ COm um caiad{},
prediletas Elmﬂ“‘?brﬂs‘emf":ﬁ quc 530 unicas como uma assi- e aprendeu manobras especiais que complementam essa arma
natura. Muitos guerreiros descobrem como usar sua tremen- e

da forca de modo eficaz por meio dos talentos Araque
Poderoso, Trespassar e Separar Aprimorado, ou estudam a arte
essencial dos espadachins aprendendo Especializacio em

Pré-requisitos: Especializacio em Combate, Esquiva,
Combater com Duas Armas, Foco em Arma (cajado).

Combate e Desarme Aprimorado — mas em todo o reino, Beneficio: Quando utilizar o talento Especializagio em
talvez haja somente um tinico mestre da técnica da Lua Combate para adquirir bonus de esquiva e empunhar um caja-
Crescente. do, o personagem recebe +2 de bonus de esquiva na CA, soma-

Um talento de estilo de armas fornece beneficios baseados dos a0 valor da penalidade na jogada de ataque. Por exemplo,
em uma quantidade especifica de talentos e normalmente a se assumir —1 de penalidade na jogada de ataque, o persona-

utilizacao de armas pré-determinadas. gem recebe +3 de bonus de esquiva na CA.



ESPADA ALTA. MACHADO BAIXO

LESTILO]

O personagem dominou o estilo de combater com um macha-
do e uma espada simultaneamente, e consegue utilizar essa
dupla incomum de armas para derrubar ou imobilizar seus
inimigos.

Pré-requisitos: Imobilizacao Aprimorada, Combater com
Duas Armas, Foco em Arma (espada bastarda, espada longa,
espada curta ou cimitarra), Foco em Arma (machado de bata-
lha, machadinha ou machado de guerra dos anées).

Beneficio: Se o personagem atingir a mesma criarura com
o machado e a espada na mesma rodada, ele podera realizar
imediatamente uma tentativa de imobilizacio, como uma
acio livre. Se obtiver sucesso, poderd usar o talento
Imobilizacio Aprimorada para desferir um ataque adicional
contra o alvo.

AMINA DO MARTELO

L} [ESTILO]
O personagem dominou o estilo de combater com um marte-
lo e uma espada simultaneamente, e consegue derrubar seus
inimigos no solo com golpes fabulosos.

Pré-requisitos: For 15, Encontrio Aprimorado, Combater
com Duas Armas, Foco em Arma (espada bastarda, espada
longa ou cimitarra), Foco em Arma (martelo de guerra ou
leve).

Beneficio: Se o personagem atingir a mesma criatura com
Q0 T!'Il'l'l'fl..’lﬂ‘ ca {:‘SPH'{.IH na mesma I'Ui.l.ﬂd:t. E'l:! dt"‘h’ﬂ_’ Ubrf:‘[ SLUCEeS50
em um teste de resisténcia de Fortitude (CD 10 + *4 do nivel
do personagem + modificador de Forca) ou caira no chio.

O personagem dominou o estilo de combater com uma espa-
da e uma adaga. Ele consegue arrancar armas das mios de seus
inimigos com um tinico movimento gracioso, usando as suas
armas em conjunto.

Pré-requisitos: Desarme Aprimorado, Combater com
Duas Armas, Combater com Duas Armas Aprimorado, Foco
em Arma (adaga), Foco em Arma (espada bastarda, espada
longa, cimitarra ou espada curta).

Beneficio: Se o personagem atingir a mesma criatura com
a espada e a adaga na mesma rodada, ele podera realizar uma
tentativa de desarme imediatamente, como uma acio livre.

AACA RELAMPAGO ESTILO]
O personagem dominou o estilo de combater com duas macas
simultaneamente, e consegue golpear seus inimigos com
velocidade incomum.

Pré-requisitos: Reflexos de Combate, Combater com
Duas Armas, Foco em Arma (maca leve).

Beneficio: Sempre que o personagem obtiver uma ameaca
[IE' SUCESSD dE‘CiEiVL‘I E'I'IqLiE!I'I.ED Empul‘lhar lUma maca €I Cﬂdﬂ
maio, ele podera realizar um ataque adicional usando 0 mesmo
bonus de ataque.

PRESA DO URSO

REDE E TRIDENTE

TRES MONTANHAS

[ESTILO]

O personagem dominou o terrivel estilo de combater com
um machado e uma adaga simultaneamente, e consegue
engajar seus adversirios em um piscar de olhos.

Pré-requisitos: For 15, Ataque Poderoso, Combater com
Duas Armas, Foco em Arma (adaga), Foco em Arma (machado
de batalha, machadinha ou machado de guerra dos andes).

Beneficio: Se o personagem atingir a mesma criatura com
o machado e a adaga na mesma rodada, ele causari o dano de
ambas as armas normalmente e poderd iniciar a manobra
Agarrar imediatamente, como uma acio livre que nio provoca
ataques de oportunidade, como se tivesse a habilidade Agarrar
Aprimorado. Nio é necessario o ataque de toque inicial.

Caso obtenha sucesso no teste resistido, ele larga 0 macha-
do, mas realiza de imediato um ataque adicional com a adaga,
usando seu bonus de ataque mais elevado (embora ainda sofra
a penalidade normal de —4 para atacar na manobra Agarrar}.
Nas rodadas subseqiientes, ele podera desferir ataques com a
adaga com as penalidades normais da manobra.

[ESTILO]
O personagem dominou o estilo de combater com um tri-
dcnrc‘ 2 uma Tﬁde., ¢ COnscguc atingir Lm DpDnEnl‘E COommn
golpes letais do tridente logo depois de prendé-lo.
Pré-requisitos: Des 15, Usar Arma Exotica (rede),
Combater com Duas Armas, Foco em Arma (tridente).
Beneficio: Como uma acio de rodada completa, o persona-
gem pode realizar um ataque combinado com essas armas.
Primeiro, ele arremessa a rede; se atingir o oponente e con-
trold-lo (obtendo sucesso no teste resistido de Forca), ele
podera executar imediatamente um passo de ajuste de 1,5 m
na direcdo do alvo e desferir um ataque total com o tridente.

[ESTILO]

O personagem dominou o estilo de combater com armas de
concussio poderosas.

Pré-requisitos: For 13, Trespassar, Encontrio Aprimorado,
Ataque Poderoso, Foco em Arma (maca pesada, clava grande
ou maca-estrela).

Beneficio: Se o personagem atingir a mesma criatura com
4 maca Pt"ﬁﬂdﬂ-, d mﬂ{:_'ﬂ‘ffitl'f].ﬂ ol a Ciﬁ"v"ﬂ gl’ﬁndf dllﬂ&i veZes na
mesma rodada, ela deve obter sucesso em um teste de resistén-
cia de Fortitude (CD 10 + % do nivel do personagem + modi-
ficador de Forga) ou ficard enjoada pela dor durante 1 rodada.

NOVAS MAGIAS

Essa secdo contém as descricdes de novos dominios, men-
cionados no Capitulo 4 (veja Pantedo Combatente), algumas
novas magias divinas e as magias da lamina maldita (classe
apresentada no Capitulo 1).

Todas as novas magias divinas apresentadas a seguir —
manto da bravura, manto da bravura maioy, rugido do ledo e fitria
valente — sdo magias do dominio da Coragem. Manto da
bravura também deve ser incluida nas listas de magias dos
clérigos e paladinos.




Entre as magias da lamina maldira, aumentar familiar deve
ser incluida nas listas de magias dos magos e feiticeiros;
ameaga fantasma € uma nova magia de bardo, lamina
amaldigoada é uma nova magia de assassino.

NOVOS DOMINIOS

Todos os dominios descritos a seguir incluem observacoes
para inclui-los no pantedo apresentado no Livro do Jogador, se
o Mestre desejar.

Dominio da Coragem

Divindades: Valkar. A critério do Mestre, esse dominio
também estaria disponivel para as seguintes divindades do
Livro do Jogador: Heironeous e Yondalla.

Poderes Concedidos: O personagem emana uma aura de
coragem que fornece +4 de bonus nos testes de resisténcia
contra efeitos de medo para todos os aliados (incluindo o per-
sonagem) num raio de 3 m. Essa habilidade sobrenarural
somente estd ativa quando o usuirio estiver consciente.

1 Remover Medo: Anula ou concede +4 nos testes de
resisténcia contra medo; 1 alvo +1 a cada 4 niveis

2 Ajuda: +1 para ataques e testes de resisténcia contra medo,
1d8 pontos de vida temporarios +1/nivel (maximo +10)

3 Manto da Bravura'; O conjurador e os aliados recebem
bénus nos testes de resisténcia contra medo

4 Heroismo: Concede +2 nas jogadas de ataque, testes de
resisténcia e pericias
5 Firia Valente': +4 For, +4 Con; +2 nos testes de Vontade:
ataque adicional; recupera 1d8 pontos de dano +1/nivel
(maximo +20)
6 Banquete de Herdis: Produz comida para 1
criatura/nivel, cura e concede bonus de combate
7 Heroismo Maior: Concede +4 nas jogadas de ataque,
testes de resisténcia e pericias; imunidade a medo; PV tem-
porarios
8 Rugido do Ledo': Causa 1d8 pontos de dano a cada 2
niveis; os aliados recebem +1 de bonus para ataques e testes
de resisténcia contra medo; PV temporirios
9 Manto da Bravura Maior: O conjurador e os aliados se
tornam imunes ao medo e recebem +2 nas jogadas de
ataque
Mova magia, descrita a seguir.

Dominio do Desting

Divindades: Lyris. A critério do Mestre, esse dominio
também estaria disponivel para as seguintes divindades do
Livro do Jogador: Nerull, Obad-Hai.

Poderes Concedidos: O personagem adquire a habilida-
de esquiva sobrenatural, que lhe permite conservar seu bénus
de Destreza na CA (se houver), mesmo em situacdes de sur-
presa ou contra ataques de um oponente invisivel. No entan-
to, ele ainda perde seu bonus de Destreza na CA quando esti-

TABELA 3—4: TALENTOS DE ESTILO DE ARMAS '
Talento Pré-Requisitos Beneficio
Alabarda Giratdria Reflexos de Combate, Combater com Duas Armas, +1 de béinus de esquiva e um ataque adicional

Foco em Arma (alabarda) quando realizar um ataque total com a alabarda l

For 13, Separar Aprimorado, Ataque Poderoso,
Combater com Duas Armas, Foco em Arma
(martelo de guerra ou leve), Foco em Arma
(machado de batalha, machadinha ou
machado de guerra dos andes)

Especializacao em Combate, Esquiva, Combater Bénus de esquiva adicional quando empunhar um
com Duas Armas, Foco em Arma (cajado) cajado

Imobilizagao Aprimorada, Combater com Duas Armas, Tentativa de imobilizacdo contra um alvo atingido
Foco em Arma (espada bastarda, espada longa, espada pelo machade e a espada na mesma rodada

curta ou cimitarra), Foco em Arma (machado de batalha,

Alvo atingido pelo martelo e 0 machado na mesma
rodada ficard pasmo se fracassar no teste de
Fortitude

Bigorna do Trovio

Cajado Veloz

Espada Alta, Machado Baixo

Ladmina do Martelo

Lua Crescente

Maca Reldmpago

Presa do Urso

Rede e Tridente

Trés Montanhas

machadinha ou machado de guerra dos andes)
For 15, Encontrdc Aprimerado, Combater com
Duas Armas, Foco em Arma (espada bastarda,
espada longa ou cimitarra), Foco em Arma
(martelo de guerra ou leve)

Desarme Aprimorado, Combater com Duas Armas,
Combater com Duas Armas Aprimorado, Foco em
Arma (adaga), Foco em Arma (espada bastarda,
espada longa, cimitarra ou espada curta)

Reflexos de Combate, Combater com Duas Armas,
Foco em Arma (maca leve)

For 15, Atague Poderoso, Combater com Duas
Armas, Foco em Arma (adaga), Foco em Arma
(machado de batalha, machadinha ou machado
de guerra dos andes)

Des 15, Usar Arma Exética (rede), Combater com
Duas Armas, Foco em Arma (tridente)

For 13, Trespassar, Encontrdo Aprimorado, Ataque
Poderoso, Foco em Arma (macga pesada, clava
grande ou maga-estrela)

Alvo atingido pelo martelo e a espada na mesma
rodada caird se fracassar no teste de Fortitude

Tentativa de desarme contra um alvo atingido pela
espada e a adaga na mesma rodada

Ataque adicional depois de obter uma ameaca de
sucesso decisive enquanto empunhar uma maca
em cada mad

Inicia a manobra Agarrar contra um alvo atingido
pelo machado e a adaga na mesma rodada

Ataque combinado com rede e tridente
O alve atingido duas vezes na mesma rodada com

a macga pesada, a maga-estrela ou a clava grande
ficar4 enjoado se fracassar no teste de Fortitude



ver imobilizado. Caso tenha a habilidade esquiva sobrenatural
de uma classe diferente, ele adiciona seus niveis de clérigo a
classe original para determinar se adquire a esquiva sobrena-
tural aprimorada (consulte ladino, no Livro do Jogador).

Magias do. Dominio do Destino
1 Ataque Certeiro: Concede +20 de bénus a sua proxima
jogada de ataque

2 Augtirio MF: Descobre se uma agdo serd boa ou ma

3 Rogar Maldigcdo: —6 numa habilidade; —4 nos ataques e
testes; ou 50% de chance de perder cada acio

4 Condigdo: Monitora condicdo e posicdo de aliados

5 Marca da Justica: Designa aciio que causara uma maldigdo
sobre o alvo

6 Tarefa/Missdo: Como missio menor, mas afeta qualquer
criatura

7 Visﬁumx
cansativo

Como lendas ¢ historias, s6 que mais rapido e

8 Limpar a Mente: O alvo é imune a magias mentais/emo-
cionais e vidéncia

9 Sexto Sentido: “Sexto sentido” lhe avisa sobre perigo imi-
nente

Dominio da Nobreza

Divindades: Altua. A critério do Mestre, esse dominio
também estaria disponivel para as seguintes divindades do
Livro do Jogador: Heironeous, Pelor.

Poderes Concedidos: Uma vez por dia, o personagem
tem a habilidade similar a magia de inspirar seus aliados,
concedendo-lhes +2 de bonus de moral em testes de resistén-
cia, jogadas de ataque, testes de habilidade e pericia e dano
com armas. Eles devem ser capazes de ouvir o personagem
durante uma rodada. Ativar essa habilidade é uma acio
padrio. Ela permanece ativa durante uma quantidade de
rodadas equivalente ao bénus de Carisma do usuirio.

Magias do Dominio da Nobreza

1 Auxilio Divino: O conjurador recebe +1 de bonus/3
niveis para ataques e dano

2 Cativar: Cativa todos num raio de 30 m + 3 m/nivel

3 Roupa Encantada: Armadura ou escudo recebe bonus de
melhoria de +1/4 niveis

4 Discernir Mentiras: Revela mentiras deliberadas

§ Comando Maior: Como comando, mas afeta 1 alvo/nivel

6 Tarefa/Missio: Como missio menor, mas afeta qualquer
criatura

7 Repulsido: As criaturas afetadas nio podem se aproximar
do conjurador

8 Ordem: Como enviar mensagem, mas também lanca uma
sugestao

9 Tempestade da Vinganca: Tempestade de acido, granizo
e pedras

Dominio do Planejamento

Divindades: Halmyr. A critério do Mestre, esse dominio
rambém estaria disponivel para as seguintes divindades do
Livro do Jogador; Boccob, Vecna, Wee Jas.

Poderes Concedidos: Talento Estender Magia.

Magias do Dominio do Planejamento

1 Visdo da Morte: Detecta a situacio de criaruras a menos
de9m

2 Augtrio MF: Descobre se uma acao serd boa ou mé

3 Clarividéncia/Clariaudiéncia: Ouve ou enxerga a dis-
tincia durante 1 min/nivel

4 Condicdo: Monitora condicio e posi¢io de aliados

5 Detectar Vidéncia: Alerta o conjurador sobre espiona-
gem magica

6 Banquete de Heréis: Produz comida para 1 criatu-
ra/nivel, cura e concede bonus de combate

7 Vidéncia Maior: Como observacio, so que mais rapido e
com duracio maior

8 Discernir Localizacdo: Descobre o local exato de criatu-
ra ou objeto

9 Parar o Tempo: O conjurador age livremente durante
1d4+1 rodadas

Dominio da Tirania

Divindades: Typhos. A critério do Mestre, esse dominio
também estaria disponivel para as seguintes divindades do
Livro do jngmfm: Hextor, Vecna, Wee Jas.

Poderes Concedidos: Adicione +1 na CD dos testes de
resisténcia contra qualquer magia de compulsio que o per-
sonagem conjurar.

Magias do Dominio da Tirania

1 Comando: Um alvo obedece a uma palavra de comando
durante 1 rodada

2 Cativar: Cativa todos num raio de 30 m + 3 m/nivel
3 Discernir Mentiras: Revela mentiras deliberadas

4 Medo: Qs alvos dentro do cone fc:gem durante 1 roda-

da/nivel

5 Comando Maior: Como comando, mas afeta 1 alvo/nivel

6 Tarefa/Missio: Como missdo menor, mas afeta qualquer
criatura

7 Miao Poderosa de Bigby, A: Mio fornece cobertura,
empurra e Agarra o alvo

8 Enfﬂitigﬂ: Monstro em Massa: Como enfeiticar monstro,
mas afeta todos num raio de 9 m

9 Dominar Monstro: Como dominar pessoa, mas para qual-
quer criatura

MAGIAS DE LAMINA MALDITA

Nas listas a seguir, um asterisco (*) indica uma nova magia,
descrita no final desse capitulo.

Magias de I° Nivel de Lamina Maldita

Alarme: Protege uma area durante 2 h/nivel

Ameaca Fantasma®: O alvo pensa que estd flanqueado

Arma Maégica: Uma arma recebe +1 de bénus

Aumentar Familiar*: O familiar do conjurador se torna
mais poderoso

Aura Magica de Nystul: Concede uma aura magica falsa
ao objeto

Causar Medo: Uma criatura (5 DV ou menos) foge
durante 1d4 rodadas
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Detectar Magia: Detecta magias e itens magicos a menos
de 18 m

Dissimular Tendéncia: Esconde uma tendéncia durante
24 horas

Enfeiticar Pessoa: Torna uma pessoa amigivel

Escudo Entropico: Os ataques a distancia contra o conju:
rador tém 20% de chance de falha

Identificacdo M: Determina uma habilidade de um item
magico

Ler Magias: Decifra pergaminhos ou grimorios

Luz: Um objeto brilha como uma tocha

Marca Arcana: Inscreve uma runa pessoal (visivel ou
invisivel)

Montaria Arcana: Invoca montaria por 2 horas/nivel

Prestidigitacdo: Realiza pequenos truques

Protecdo Contra o Caos/Mal/Bem/Ordem: +2 na CA e
testes de resisténcia, impede controle mental, isola elemen-
tais e seres planares

Recuo Acelerado: Adiciona +9 m para o deslocamento do
conjurador

Riso Histérico de Tasha, O: Alvo perde suas acdes
durante 1 rodada/nivel

Servo Invisivel: Cria uma for¢a invisivel que obedece a
suas ordens

Sono: 4 DV de criaturas caem num sono parecido com o
coma

Transformacio Momentinea: Muda a aparéncia do con-
jurador

Magias de 2° Nivel de Lamina Maldita

Alterar-se: Assume a forma de uma criatura semelhante

Cativar: Cativa todos num raio de 30 m + 3 m/nivel

Cegueira/Surdez: Torna o alvo cego ou surdo

Escuridio: Cria 6 m de raio de escuriddo sobrenarural

Esplendor da Aguia: O alvo recebe +4 Car durante
{min/nivel

Forca do Touro: O alvo ganha +4 For por 1 min/nivel

Firia: Concede +2 For e Con, +1 em testes de resisténcia
de Vontade e -2 CA

Invisibilidade: O alvo fica invisivel durante 1 min/nivel
ou até atacar

Invocar Enxames: Invoca enxame de criaturas rastejantes
ou voadoras

Patas de Aranha: Concede habilidade para andar em
parede e tetos

Pirotecnia: Transforma fogo em luz forte ou fumaca

Poeira Ofuscante: Deixa criaturas cegas e desraca as
invisiveis

Protecdo Contra Flechas: O alvo fica imune a maioria dos
ataques a distancia

Reflexos: Cria cépias falsas de vocé (1d4 + 1/3 niveis,
max. 8)

Resisténcia a Elementos: Ignora 10 (ou mais) pontos de
dano/ataque de um tipo de energia

Sugestdo: Forca o alvo a seguir um curso de acio

Toque da Idiotice: O alvo sofre 1d6 pontos de dano de Int,
Sab e Car

Ver o Invisivel: Revela criaturas ou objetos invisiveis

Vitalidade Iluséria: Alvo recebe 1d10 PV temporirio
+1/nivel (max. 10)

v de 3° Nivel de Lamina Maldita

vid(gias ae 5

Arma Magica Maior: +1/4 niveis, max. +5

Cao da Ruina®: Cria um protetor de sombras.

Confusao: Obriga o alvo a agir de modo estranho durante
1 rodada/nivel

Dificultar Detecgﬁnm: Esconde alvo de adivinhacoes e
vidéncia

Dissipar Magia: Cancela magias e efeitos magicos

Enfeiticar Monstro: Obriga um monstro a acreditar que é
seu aliado

Envenenamento: Toque causa 1d10 de dano de Con, que
se repete apos 1 min

Esfera de Invisibilidade: Torna todos dentro de uma drea
de 3 m invisiveis

Lentidao: 1 alvo/nivel pude realizar apenas 1 acio/rodada,
—2 na CA, —2 nas jogadas de ataque

Montaria Fantasmagorica: Cria cavalo mégico per
manece durante 1 hora/nivel

Muralha de Vento: Desvia disparos, criaturas pequenas e
gases

Névoa Fétida: Vapores nauseantes, 1 rodada/nivel

Protecido Contra Elementos: Absorve 12 de dano/nivel
de um tipo de energia

Repelir Insetos: Insetos se mantém a 3 m de distincia

Sono Profundo: Coloca 10 DV de criaturas para dormir

Toque Vampirico: Toque causa 1d6/2 niveis, o conjurador
recebe o dano como PV

Visao Arcana: Auras magicas se tornam visiveis para o
conjurador
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Assassino Fantasmagorico: Ilusio temeraria mata o alvo
ou causa 3dé6 de dano

Cancelar Encantamento: Liberta os alvos de encanra-
mentos, alteracdes, maldicdes e petrificacio

Contato Extraplanar: O conjurador faz perguntas a uma
(‘I’ﬂidudt‘ E.\:tr:lplanﬂr

Detectar Vidéncia: Alerta o conjurador sobre espionagem
magica

Dominar Pessoa: Controla humanéide por telepatia

Drenar Temporario: O alvo perde 1d4 niveis

Enviar Mensagem: Entrega mensagem curta em qualquer
lugar instantaneamente

Invisibilidade Maior; Como invisibilidade, mas o alvo
F‘Ud{:’ atacar

Lamina Amaldicoada® Os ferimentos causados pela
arma niao lellf_'m Ser Cll'l'ﬂdﬂﬁ Sem rermover ”flirlﬁfﬁl]

Medo: Os alvos dentro do cone fogem durante 1 roda-
da/nivel




Metamorfose Torrida: Transforma o alve num animal
inofensivo

Metamortfose: Alvo voluntario assume uma nova forma

Névoa Solida: Blogueia visao e diminui deslocamento

Porta Dimensional: Teletransporta o conjurador a uma
curta distancia

Vidéncia F: Espiona alguém a distancia

CAO DAS NOVAS MAGIAS

ek

)ESCRI
As magias a seguir sao apresentadas em ordem alfabética.
meaca rantasma

Ilusio (Fantasma) [Acio Mental]

Nivel: Brd 1, Lamina Maldita 1

Componentes: V, G

Tempo de Execugdo: 1 acio

Alcance: Curto (7,5 m +1,5 m/2 niveis)

Alvo: Uma criatura

Duracio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula

Resisténcia a Magia: Sim

O conjurador gera uma sensacdo na mente do alvo, e ele pensa
que esta sendo ameacado por mais inimigos do que esta real-
mente enfrentando. Embora o alvo nao enxergue qualquer ini-
migo adicional (e, portanto, nio desperdice ataques contra os
fantasmas), ele sera considerado flanqueado, mesmo que nio
esteja ameacado por outras criaturas adjacentes. Nenhuma
adverténcia ou argumentacio dos aliados poderi reverter os
efeitos dessa magia — apenas um teste de resisténcia bem-
sucedido no momento da conjuracio podem ajudar a vitima.

Umentar rdafniiial

Transmutacao

Nivel: Fet/Mag 2, Laimina Maldita 1

Componentes: V, G

Tempo de Execucdo: 1 acio

Alcance: Curto (7,5 m +1,5 m/2 niveis)

Alvo: O familiar do conjurador

Duracio: Concentracio +1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Fortitude anula (inofensiva)
Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva)

Essa magia concede +4 de bonus de melhoria na Forga,
Destreza e Constituicdo, Reducio de Dano 5/magia e +2 de
bénus de resisténcia nos testes de resisténcia do familiar do
personagem.

Cao da Ruina

Ilusio (Sombra)

Nivel: Laimina Maldita 3

Componentes: V, G

Tempo de Execucdo: 1 rodada

Alcance: Curto (7,5 m +1,5 m/2 niveis)

Efeito: Cachorro de sombras

Duragdo: 1 minuto/nivel (D) ou até ser destruido
Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Nio

Furia Valente

Lamina Amaldicoada

O conjurador modela a esséncia do Plano das Sombras para
criar um companheiro canideo poderoso, que o servira leal-
mente enquanto a magia permanecer ativa. O ¢do da ruina pos-
sui as estatisticas de um lobo atroz (descrito no Livro dos
Monstros), com os seguintes ajustes: ele adiciona o bonus de
Carisma do conjurador como um bénus de deflexio na CA,
possui o total de pontos de vida do conjurador no momento da
criacdo, e utiliza o bonus base de ataque do conjurador (apli-
cando +7 de bénus de Forca e —1 de penalidade de ramanho).

E possivel comandar um cdo da ruina como uma acdo de
movimento, como se ele fosse um animal treinado e soubesse
todos os truques descritos na pericia Adestrar Animais (veja o
Livro do Jogador).

Se os pontos de vida de um cao da ruina forem reduzidos a
0 ou menos, ele sera destruido. O cio da ruina é considerado
uma besta magica para determinar os efeitos de certas magias,
mas também pode ser dissipado. Somente um cao da ruina
pode ser criado simultaneamente pelo mesmo conjurador.
Caso ele lance uma segunda magia cdo da ruina, a primeira
criatura sera automaticamente dissipada.

Transmutacio

Nivel: Coragem 5

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execugdo: 1 acio

Alcance: Curto (7,5 m +1,5 m/2 niveis)

Alvo: Uma criatura viva

Duracio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula (inofensiva)
Resisténcia 2 Magia: Sim (inofensiva)

A criatura afetada recebe +4 de bonus de moral na Forca e

Constituicdo e +2 de bonus de moral nos testes de resisténcia
de Vontade.

Além disso, quando realizar um ataque total, a criatura
podera desferir um ataque adicional com qualquer arma que
estiver usando. O ataque usa o bonus de ataque mais elevado,
além dos modificadores apropriados. Esse efeito nio se acu-
mula com efeitos similares, como o ataque extra da magia
velocidade, nem fornece uma agdo extra, logo o personagem
nao € capaz de lancar uma segunda magia ou realizar uma
acio adicional na rodada.

Necromancia

Nivel: Assassino 4, Limina Maldira 4
Componentes: V

Tempo de Execucio: 1 acio
Alcance: Toque

Alvo: Uma arma branca

Duracdo: 1 minuto/nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nio

A arma visada por esta magia causa ferimentos que nao
podem ser curados normalmente. Qualquer dano infligido

pela arma (exceto o dano de habilidades especiais, como
flamejante, sagrado, sangramento, etc.) ndo podera ser recu-



perado de nenhuma forma, até que a vitima seja alvo da magia
remover maldigdo ou qualquer efeito que neutralize uma
maldicio.

Se a criatura perecer devido aos ferimentos de uma lamina
amaldicoada, ela ndo podera ser revivida a menos que a magia
remover maldigao (ou similar) seja conjurada sobre o corpo, ou
seus aliados utilizem ressurreigio verdadeira.

Manto da Bravura

Abjuracio [A¢io Mental]

Nivel: Clr 3, Coragem 3, Pal 2

Componentes: V. G

Tempo de Execucio: 1 acdo

Alcance: 18 m

Area: Emanacio de 18 m de raio centrada no conjurador
Duracio: 10 minutos/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula (inofensiva)
Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva)

Todos os aliados na drea afetada, inclusive o conjurador, rece-
bem um bonus de moral nos testes de resisténcia contra efei-
tos de medo, equivalente ao nivel do conjurador (maximo +10
no 10° nivel).

[

Manto da Bravura Maioi

Abjuracio [Acio Mental]
Nivel: Coragem 9
Alcance: 1,5 km, veja o texto

Area: Emanacio de 1,5 km de raio centrada no conjurador

Duracéo: 1 hora/nivel

Similar ao manto da bravura, mas todos os aliados na area afe-
tada, inclusive o conjurador, sio imunes a efeitos de medo e
recebem +2 de bénus de moral nas jogadas de ataque. Os alia-
dos que nao tiverem uma linha de visio direta com o conju-
rador nio sio afetados.

anédu do Leao

Evocacao [Sonical

Nivel: Coragem 8

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execucio: 1 acio

Alcance: 36 m

Area: Emanacio de 36 m de raio centrada no conjurador
Duracdo: Instantanea ou 1 minuto/nivel

Teste de Resisténcia: Fortitude parcial ou Vontade anula

(inofensiva); veja o texto
Resisténcia a Magia: Sim ou Sim (inofensiva); veja o texto
O conjurador emite um rugido titinico que causa 1d8 pontos
de dano sonico a cada 2 niveis de conjurador em todas as cria-
turas na darea atetada, que ficario atordoadas durante 1 rodada.

Jm teste de resisténcia de Fortitude reduz o dano 4 metade e
anula o efeito de atordoamento.

Além disso, todos os aliados na drea afetada recebem +1 de
bonus de moral nas jogadas de ataque e nos testes de resistén-
cia contra efeitos de medo, e pontos de vida temporirios
equivalentes a 1d8 +1 por nivel de conjurador (miximo
1d8+20 no 20° nivel).



FAMILIARES GUARDIOES

Sdo raros os conjuradores arcanos que também dominam as
artes do combate. Obviamente, a maioria utiliza magias para
compensar sua fraqueza em uma batalha. Alguns conju-
radores arcanos também constroem familiares guardides —
constructos aliados que combatem em seu lugar. Embora os
familiares guardides nio tenham a versatilidade dos demais
familiares, essas criaturas sdo guarda-costas eficientes para
um mago ou feiticeiro mais frigil.

ADQUIRINDO UM FAMILIAR GUARDIAO

O processo para obter um familiar guardido envolve duas eta-
pas. Primeiro, um conjurador de nivel elevado o suficiente
(consulte a tabela a seguir) deve fabricar o constructo em um
processo semelhante a criar um item maravilhoso, gastando o
ouro, pontos de experiéncia e tempo indicados em cada guar-
dido. Depois, o personagem deve vincular o constructo finali-
zado a si mesmo com o talento Familiar Aprimorado (descrito
neste capitulo e no Livio do Mestre). Os familiares guardides
conhecidos e o nivel de conjurador arcano minimo para fabri-
car cada um deles sdo os seguintes.

Familiar Nivel de Conjurador Arcano
Guardido Cintilante i
Guardido de Manopla g°
Guardido Laminado 112

Diferente dos demais familiares, os guardies conservam seus
proprios pontos de vida quando o valor superar metade dos
PVs do mestre. Seus Dados de Vida efetivos equivalem ao nivel
de personagem do mestre ou os DVs da propria criatura, o que
for maior. Os guardides perdem as habilidades evasio apri-
morada e vinculo empitico, que a maioria dos familiares pos-
suem, e nio concedem o talento Prontidio para seu mestre.
Eles respondem 20s comandos verbais do personagem e com-
preendem qualquer idioma conhecido pelo mestre no
momento em que foram transformados em familiares. Uma

vez que S0 constructos sem mente, eles nio se tornam J_’,,
mais inteligentes conforme o mestre adqml‘e niveis de /50

experiéncia. Os familiares guardides nunca falam.
Se um familiar guardiio morrer, o conjurador ndo
precisa aguardar um ano e um dia para substitui-lo (dife-
rente dos familiares comuns). Entretanto, o persona-
gem ndo é capaz de iniciar a construgio de um novo
familiar guardido enquanto tiver um deles ativo.

GUARDIAO CINTILANTE

Constructo (Mitdo)

Dados de Vida: 2d10 (11 PV)

Iniciativa: +2

Deslocamento: 6 m (4 quadrados),
vbo 6 m (bom)

CA: 18 (+2 tamanho, +2 Des, +4
natural), toque 14, surpr$sa 16

Ataque Base[Agarrar: +1 /-8

Ataque: Corpo a corpo: garras +2'
(1d2-1) ou a distancia: cente-
lhas +5 (2d6 de eletricidade)

Construcao

Ataque Total: Corpo a corpo: garras +3" (1d2-1) ou a distan-
cia: centelhas +5 (2d6 de eletricidade)

Espaco/Alcance: 75 cm/60 cm

Ataques Especiais: —

Qualidades Especiais: Constructo, Redugdo de Dano 5/—,.
visdo no escuro 18 m, cura acelerada 1, encontrar o
mestre, visdo na penumbra

Testes de Resisténcia: Fort +0, Ref +2, Von +0

Habilidades: For 8, Des 14, Con —, Int —, Sab 10, Car 1

Ambiente: Qualquer

Organizacdo: Solitdrio

Nivel de Desafio: 3

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro

Progressdo: 3—4 DV (Miudo); 5-6 DV (Pequeno)

Uma vez que normalmente & um familiar, um guardido cintilante possui o mesmo
bénus base de ataque de seu mestre. O familiar aplica seu modificador de

Destreza, em vez do modificader de Forca, nas jogadas de atagque.

Essa crigtura parece uma ave de rapina de brinquedo, de colo-
ragdo acobreada. Ela possui asas obviamente mecdnicas e um
bico que emite um brilho estranho.

Os guardies cintilantes sio passaros mecinicos que dis-
param centelhas contra qualquer criatura que ameacar seu

mestre.
Os guardides cintilantes sio a variedade mais comum de
familiares. Normalmente,

eles sobrevoam seus
mestres, disparando cen-

telhas contra seus inimigos.
Quando nio estio executando
uma tarefa especifica para seus
mestres, esses guardides sobre-
voam os arredores, preparados
para defender seus senhores com as
faiscas de seus bicos.

U gueardido
cintilante

Um guardido cinrtilante tem o
tamanho de uma andorinha ou
mocho (uma coruja pequena) e pesa
cerca de 5 kg.

Combate

Os guardides cintilantes reconhecem
que sio ineficazes no combate corporal.
Portanto, eles permanecem afastados do
alcance dos oponentes, disparando
centelhas enquanto os sobrevoam.
Centelhas (Sob): As cente-
lhas do guardifio tém um incre-
mento de distincia de 30 m.
Encontrar o Mestre (Sob):
Nio importa a distincia, enquanto
estiverem no mesmo plano de existén-
cia, o guardido é capaz de localizar seu mestre.

Um guardiio cintilante é construido com madeira, couro e
cobre. Os materiais custam 2.000 PO. O mestre pode fabricar



0 COrpOo Ou contratar um
artesao para fazé-lo. A
fabricacdo exige um
teste de -
Profissio -y
(engenharia)
com CD 1s.
Depois que a
criatura esti-
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Ver pronta, o
guardiio sera ani-
mado por meio de um exten-
so ritual que exige uma oficina especialmente
preparada, similar a um laboratério de alquimista,
que custa 500 PO para ser montado. Se o mestre
estiver fabricando pessoalmente o guardiio, a
construgio e o ritual podem ser realizados
simultaneamente.

E possivel criar um guardido cintilante
com mais de 2 DV, mas cada DV adicional
acrescenta 1.000 PO ao preco de mercado e o
custo aumenta em 5.000 PO para fabricar um
guardido Médio, modificando o prego final apropriadamente.

manopla

Nivel de Conjurador: 7% Pré-requisitos: Fabricar Constructo
(descrito no Livro dos Monstros), relampago, localizar criatura,
criar itens efémeros; prego de mercado: 10.000 PO; custo para criar:
7.000 PO + 400 XP.

GUARDIAO DE MANOPLA

Constructo (Pequeno)

Dados de Vida: 4d10+10 (32 PV)

Iniciativa: +1

Deslocamento: 6 m (4 quadrados)

CA: 19 (+1 tamanho, +1 Des, +7 natural), toque 12,
surpresa 18

Ataque Base/Agarrar: +3 I,I'I+41

Ataque: Corpo a corpo: pancada +9" (1d6+5)

Ataque Total: Corpo a corpo: 2 pancadas +9' (1d6+5)

Espaco/Alcance: 1.5 m/1.5 m

Ataques Especiais: —

Qualidades Especiais: Constructo, Redu¢io de Dano 5/—,
visdo no escuro 18 m, cura acelerada 1, encontrar o
mestre, visdo na penumbra, armazenar magia

Testes de Resisténcia: Fort +1, Ref +2, Von +1

Habilidades: For 20, Des 12, Con —, Int —, Sab 10, Car 1

Ambiente: Qualquer

Organizacao: Solitdrio

Nivel de Desafio: 4

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro

Progressiao: 5-8 DV (Pequeno); 9-12 DV (Médio)

Uma vez gue normalmente é um familiar, um guardiio de manopla pessui o

mesmo bénus base de ataque de seu mestre.

Esse constructo achatado possui um térax em forma de barril e
pernas relativamente finas. Seus antebragos sdo pistdes macicos
que terminam em manoplas imensas e pontiagudas.

Os guardides de manopla sio criados por magos e feiti-
ceiros para serem guarda-costas implacaveis e assustadores.

Um guardids da

Eles
P " executam
: . e sua fungio com
: bastante eficicia, gol-
peando qualquer criatura
que se intrometer com seu
mestre.
Os guardies de manopla sio
capazes de executar planos e
estratégias detalhadas, atuarem como
sentinelas e realizar tarefas similares. A
menos que receba ordens diferentes, o
guardido concentrard seus golpes nos ata-
cantes diretos do seu mestre.
Um guardido cintilante tem quase 1.20 m de altura e pesa
mais de 100 kg.

Combate

Os guardies de manopla nio sio muito sutis. Eles simples-
mente se aproximam de seus inimigos e tentam esmagi-los
com seus punhos imensos.

Encontrar o Mestre (Sob): Nio importa a distincia,
enquanto estiverem no mesmo plano de existéncia, o guar-
dido é capaz de localizar seu mestre.

Armazenar Magia (SM): Um guardido da manopla é capaz
de armazenar uma tinica magia de 2° nivel ou inferior que seja
conjurada sobre ele por outra criatura. Ele utilizari essa magia
quando o mestre ordenar ou quando uma situacio pré-deter-
minada ocorrer. Assim que a magia for liberada, o guardizo
podera armazenar outro efeito (ou a mesma magia).

Construcao

Um guardido de manopla é construido com pedra, latdo e aco.
Os materiais custam 3.000 PO. O mestre pode fabricar o corpo
ou contratar um artesdo para fazé-lo. A fabricacio exige um
teste de Profissio (engenharia) com CD 16. Depois que a cria-
tura estiver pronta, o guardido sera animado por meio de um
extenso ritual que exige uma oficina especialmente prepara-
da, similar a um laboratério de alquimista, que custa 500 PO
para ser montado. Se o mestre estiver fabricando pessoal-
mente o guardido, a construcio e o ritual podem ser realizados
simultaneamente.

E possivel criar um guardido de manopla com mais de 4 DV,
mas cada DV adicional acrescenta 2.000 PO ao preco de mer-
cado e o custo aumenta em 10.000 PO para fabricar um guar-
dido Médio, modificando o preco final apropriadamente.

Nivel de Conjurador: 99 Pré-requisitos: Fabricar Constructo
(descrito no Livro dos Monstros), compor, localizar criatura,
moldar vochas; preco de mercado: 20.000 POj; custo para criar:
11.500 PO + 800 XP.
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GUARDIAQ LAMINADO

Constructo (Médio)
Dados de Vida: 8d10+20 (64 PV)
Iniciativa: +0
Deslocamento: 6 m (4 quadrados)
CA: 20 (+10 natural), toque 10, surpresa 20
Ataque Base/Agarrar: +6/+13
Ataque: Corpo a corpo: garra +13' (1d6+7)
Ataque Total: Corpo a corpo: 2 garras +13" (1d64+7)
Espaco/Alcance: 1.5 m/1.5 m
Ataques Especiais: —
Qualidades Especiais: Constructo, Reducao
de Dano 5/—, visdo no escuro 18 m,
cura acelerada 1, encontrar o
mestre, visdo na penumbra,
armazenay magla
Testes de Resisténcia:
Fort +2, Ref +2, Von +2
Habilidades: For 24,
Des 10, Con —, Int —,
Sab 10, Car 1
Ambiente: Qualquer
Organizacao: Solitdrio
Nivel de Desafio: 6
Tesouro: Nenhum
Tendéncia: Sempre Neutro
Progressio: 9—13 DV (Médio);
14-24 DV (Grande)

Uma vez gue normalmente é um familiar, um
guardido laminado possui o mesmo bdnus

base de atague de seu mestre.

Esse constructo humandide de metal
term um corpo recoberto de farpas. Ele
possui ldminas giratdrias no lugar
das mdos .

Durante a sua criacao, os
guardides laminados sdo vin-
culados erernamente a seus
mestres como familiares.
Diferente da assisténcia geral
que a maioria dos familiares

fornece, os guardides laminados existem apenas para lutar em
favor de seus criadores.

Os guardides laminados sdo capazes de executar tarefas
complexas relacionadas ao combate. Quando nio estio exe-
cutando uma tarefa especifica para seus mestres, esses guar-
dides permanecem adjacentes ao criador, preparados para
defender seus senhores contra qualquer atacante.

Um guardido cintilante tem quase 1,80 m de altura e pesa
mais de 200 kg.

Combate

Os guardides laminados sio combatentes incansiveis, que
golpeiam seus inimigos com as laminas giratorias dos bracos
e raramente se afastam dos mestres.

Proteger (Ext): Um guardiio laminado se movimenta ra-
pidamente para defender seu mestre, blogueando golpes e
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Usn guardiao laminado

atrapalhado os inimigos. Todos os ataques desferidos contra o
personagem adjacente ao guardido sofrem -2 de penalidade.

Encontrar o Mestre (Sob):
enquanto estiverem no mesmo plano de existéncia, o guar-
diio é capaz de localizar seu mestre.

Nao importa a distancia,

Armazenar Magia (SM): Um guunli;‘m laminado é capaz de
armazenar uma unica magia de 3° nivel ou inferior que seja
conjurada sobre ele por ourtra criatura. Ele utilizara essa magia
quando o mestre ordenar ou quando uma situagio pré-deter-
minada ocorrer. Assim que a magia for liberada, o guardiio
poderd armazenar outro efeito (ou a mesma magia).

oLl Lt 1%

Um guardido laminado é construide com madeira, prata,
pedra e aco. Os mareriais custam 4.000
PO. O mestre pode fabricar o corpo
ou contratar um artesio para fazé-
lo. A fabricacio exige um teste de
Profissio (engenharia) com CD
6. Depois que a criatura estiver
pronta, o guardido serd animado
por meio de um extenso ri-
tual que exige uma ofici-
na especialmente prepa-
rada, similar a um labo-
ratorio de alquimista,
que custa 500 PO para
ser montado. Se o mes-
tre estiver fabricando pes-
soalmente o guardido, a
construcdo e o ritual po-
dem ser realizados simul-
taneamente.
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E possivel criar um guardiio
laminado com mais de 8 DV, mas
cada DV adicional acrescenta 3.000
PO ao preco de mercado e o custo
aumenta em 15.000 PO para fabricar
um guardido Grande, modifican-
do o preco final apropriada-
mente.
Nivel de Conjurador: 119
pré-requisitos: Fabricar Cons-
tructo (descrito no Livro dos
Monstros), compor, localizar criatura, transformagdo de Tenser; prego
de mercado: 30.000 PO; custo para criar: 18.000 PO + 1.200 XP.
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PERICIAS

ATLIA(

As descricoes das pericias a seguir complementam o material
do Livro do Jogador.

R . - . -

UACAO (MOSTRA DE ARMAS) (CAR:
O personagem foi treinado para realizar movimentos rapidos
e esplendorosos com armas e pode demonstrar sua capaci-
dade de combate como entretenimento.

Essa categoria da Atuacdo abrange qualquer exibiciao com
armas, desde rodopiar uma espada até arremessar adagas e
facas. A despeito do nome da pericia, um personagem desar-
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mado é capaz de utiliza-la, demonstrando técnicas de artes mar-
ciais incomuns ou lutando contra um oponente imaginario.

Teste: Diferente das outras categorias de Atuacio, a fami-
liaridade do personagem com a arma (indicado pelo seu
bénus base de ataque) é um fator importante para determinar
o sucesso da exibicio marcial. Adicione metade do BBA
(arredondado para baixo) como um bénus de circunstancia
no teste de Aruacdo (mostra de armas) do personagem. O
modificador de Carisma ainda afeta a jogada, idéntico a um
teste de Atuacdo. Se o personagem nio souber usar a arma
exibida, ele sofre -4 de penalidade no teste da pericia.

Acao: Varia. Caso esteja atuando para conseguir dinheiro
de uma platéia, o teste de mostra de armas exige 4 horas, divi-
didas em exibicdes de 20 minutos. Se estiver demonstrando
sua capacidade marcial ou tentando impressionar a platéia de
um confronto de gladiadores (consulte o Capitulo 4), a
exibicdo exige uma acdo padrio.

Novas Tentativas: Sim, mas similar as demais categorias de
Atuacio, cada tentativa subseqiiente a um fracasso adiciona +2
na CD do teste da pericia para cada fracasso anterior.

Especial: Os talentos a seguir concedem +2 de
bonus nos testes de Atuacio (mostra de armas)
pertinente: Especializacio em Combate, Foco
em Arma, Foco em Arma Maior, Saque
Rapido, Combater com Duas Armas e ;

Ataque Giratorio. JAL

Um bardo nio pode utilizar Atuacio .@f
(mostra de armas) com as habilidades de /-E%r
sua muisica de bardo (inspirar coragem,
fascinar, etc.).

CONHECIMENTO

Diversas categorias de conheci-
mento sio uteis para um perso-
nagem combatente.

Teste: Além dos testes descri-
tos no Livro do Jogador, os seguin-
tes aspectos de Conhecimento
também serio tteis.

Arquitetura e Engenharia: Se o personagem esti-

Ver em um ponto estratégico para observar a fortaleza de um
inimigo, um teste de Conhecimento (arquitetura e enge-
nharia) com CD 20 revela um aspecto mais fraco da defesa. A
cada 5 pontos na margem de sucesso acima da Classe de
Dificuldade, o Mestre poderi fornecer outra sugestio de
ataque contra a fortaleza. Se o guerreiro possuir um mapa
preciso da fortaleza, ele recebe +5 de bonus de circunstincia
no teste.

Histéria: Um teste bem-sucedido de Conhecimento
(histéria) com CD 15 revela os parimetros basicos da organi-
zacdo de um exército especifico. Por exemplo, um sucesso
indicaria que os bugbear incluem um xama em cada pelotio
de 20 soldados ou que os generais élficos normalmente inte-
gram a cavalaria numa investida.

Se o personagem estiver em um campo de batalha histori-
co ou nos arredores, podera lembrar detalhes sobre o combate
realizado no local com um teste de Conhecimento (histéria)
com CD 20. Por exemplo, ele saberia que os andes das
Montanhas de Latdo derrotaram as hordas de orcs provocan-
do uma avalanche nas colinas da esquerda, e que a maioria dos

orcs sobreviventes recuou para os tuneis de lava em algum
lugar adiante.

Local: Um teste bem-sucedido de Conhecimento (local)
com CD 10 é suficiente para identificar uma unidade militar
ou familia de nobres através da herildica, caso sejam da regido
do personagem. Para reconhecer os brasées e flimulas de ter-
ras distantes, é necessirio um teste de Conhecimento
(nobreza e realeza).

Nobreza ¢ Realeza: Um teste bem-sucedido de Conheci-
mento (nobreza e realeza) é capaz de fornecer detalhes sobre
a heraldica militar de terras distantes. Um teste com CD 25
revela a regido do mundo (com exatidio de provincia ou
cidade) que originou o brasdo ou flimula. Um teste com CD
30 indica o0 nome da unidade militar (ou seu comandante) ou
da familia de nobres.

Acdo: Normalmente, nenhuma. Na maioria dos casos, um
teste de Conhecimento nio exige uma acio — o personagem
conhece a resposta ou nio.

Novas Tentativas: Nio. O teste representa o conhecimen-
to do personagem, e pensar sobre um assunto repetidamente
nao garante que ele descobrira uma resposta que

nunca aprendeu.

Sinergia: Nio existem bonus de
sinergia para os Conhecimentos
especificos descritos acima, mas o

Livro do Jogador apresenta diversos

modificadores que se aplicam as
pericias de Conhecimento em geral.

Teste Sem Treinamento: Um

teste sem treinamento de Conheci-
mento é simplesmente um teste de
Inteligéncia. Sem qualquer estudo, o per-
sonagem conhecera apenas a cultura mun-
dana (CD 10 ou inferior).

PRESTIDIGITACAO

Se o personagem ocultar uma adaga na palma da
mao, podera surpreender seu adversdrio quando
reveld-la inesperadamente em combate.

Teste: Essa manobra exige que o personagem

empunhe uma adaga, tenha o talento Saque Rapido e

nao esteja segurando nada na mao inabil. Ele deve enfrentar o

mesmo adversario durante 2 rodadas consecutivas, para

causar a impressio de que a mao inabil do personagem esta

vazia. No inicio da terceira rodada, no turno do atacante, ele

deve realizar um teste de Prestidigitacio, resistido pelo teste

de Observar do oponente. Se obtiver sucesso, o defensor

estara surpreendido para o proximo (e primeiro) ataque com
a adaga.

Agido: Diferente das demais utilizagoes da Prestidigitacio,
essa manobra é uma acdo livre, devido ao talento Saque
Rapido.

Novas Tentativas: Nio. Nio importa se o teste de
Prestidigitacdo fracassou ou obteve sucesso, nenhum inimigo
caird no mesmo truque duas vezes em um tinico combate.

Especial: O talento Maos Lépidas concede +2 de bénus
nos testes de Prestidigitacio.

Sinergia: Se o personagem tiver 5 graduagdes ou mais em
Blefar, recebe +2 de bonus de sinergia nos testes de
Prestidigitacio.




maioria das sagas de fantasia esti repleta de

exércitos imensos marchando no horizonte, con-

frontando-se em batalhas que envolvem dezenas

de milhares de soldados. As aventuras de D&D
se concentram em pequenos grupos de personagens, mas
essas enormes batalhas podem apresentar um cenirio emo-
cionante para uma campanha. Os personagens de niveis

( baixos podem ser soldados de infantaria, enfrentando uma
horda de orcs determinada a saquear e incendiar as terras civi-
lizadas. Os grupos de niveis intermediarios e elevados podem
ser os agentes de elite e as tropas de choque, cumprindo mis-
soes depois das linhas inimigas, capturando ou destruinde
instalaces importantes. Como um campo de batalha € um
local turbulento, os personagens muitas vezes encaram novas
situacoes e perigos inesperados em poucos momentos.

‘ Nio importa se o Mestre deseja que o combate em massa
seja o ponto central ou uma distracdo ocasional em sua cam-
panha de D&D, é necessario determinar qual serd a aparéncia
de uma grande batalha na sua aventura.

DUAS PERSPECTIVAS EM
COMBATE MEDIEVAL

Uma aventura de DUNGEONS & DRAGONS estd claramente fun-
damentada nas tradicées de combate medieval. Os soldados
usam cotas de malha e armaduras de placas, e empunham
armas como espadas e arcos. A cavalaria atravessa o campo de
batalha em cavalos de guerra e catapultas bombardeiam as
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COMBATE MEDIEVAL HISTORICO

muralhas dos castelos. Além disso, a presenca da magia e
de criaturas fantdsticas sustenta uma variedade de com-
bate mais atual, onde as unidades aladas fornecem suporte
aéreo, os soldados utilizam camuflagem ou magia para se
ocultar dos adversdrios e magias que afetam grandes
areas podem devastar os pelotdes inimigos.

Seria adequado considerar o combate em massa de
D&D como uma linha que abriga as batalhas medievais
histéricas numa extremidade e as técnicas de combate
modernas na outra. Antes de conduzir sua campanha
para o campo de baralha, decida em que ponto desta
linha suas aventuras estio localizadas.
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Os exércitos medievais marchavam em unidades e
fileiras por uma razio simples. Em um mundo sem
radios, mapas precisos e sistemas de posicionamento
globais, marchar como um grupo organizado era a
tinica forma de assegurar que todos os soldados
chegariam no campo de batalha e obedeceriam as
ordens durante o confronto. Em meio ao alarido da
batalha, os soldados precisavam ser capazes de
ouvir as ordens esbravejadas pelos comandantes,
portanto nao podiam se dispersar muito.

Uma vez que os exércitos medievais marchavam em
fileiras e colunas, era quase impossivel obter cober-
tura e camuflagem. Normalmente, os campos de
batalha eram planicies extensas, pois somente




nestes locais os generais conseguiriam permanecer em conta-
to com as unidades de seus exércitos. A camuflagem ndo era
importante e os pelotdes usavam uniformes coloridos e car-
regavam estandartes para identificar suas unidades, facilitan-
do a distingdo entre aliados e inimigos. Os generais enviam
batedores com novas ordens para as unidades e, como é sim-
ples localizar e alcancar esses pelotées, as ordens provavel-
mente serdo cumpridas pelos comandantes subordinados. As
catapultas sdo a unica arrilharia disponivel, mas raramente sao
utilizadas, com excecio dos cercos a fortalezas e castelos. A
cavalaria representa um poderio imenso no campo de batalha,
pois consegue alcangar o territorio inimigo em poucos minu-
tos. As muralhas e as seteiras de um castelo fornecem uma
excelente protecdo para o exército defensor; uma fortaleza
bem abastecida é capaz de suportar um cerco durante anos.

A maior vantagem do combate em massa historico é sua
atmosfera apropriadamente épica, onde fileiras e fileiras de
soldados soturnos marcham em unissono em direcio ao ini-
migo. Os castelos e os cavaleiros sio pecas centrais nas bata-
lhas da tradicio medieval e as estratégias das unidades sao
limitadas pelas dificuldades de comunicacdo, navegacio e
comando.

Nem sempre o combate em massa historico interage muiro
bem com a magia ou monstros. Uma tinica bola de fogo é capaz
de devastar enormes grupos de tropas em movimento e oS
monsiros com NDs elevados podem dizimar virios pelotoes
de soldados de infantaria sem sofrer muitos ferimentos. Os
castelos tradicionais seriam dificeis de defender contra adver-
sarios capazes de voar ou se teleportar.

Se o Mestre deseja que suas batalhas incluam um elemento
historico significativo, deve utilizar talentos como Linha de
Frente e Falange para aumentar a eficiéncia dos soldados em
uma formacio. Os pelotées devem antecipar as magias que
afetam areas maiores, reduzindo suas fileiras com a manobra
Dispersar (veja Taticas Historicas, a seguir). As criaturas
aladas e os monstros com habilidades mégicas serdo raros nos
campos de baralha.

T

iticas Historicas

Os soldados que marcham em fileiras e colunas normalmente
empregam as seguintes técnicas para aumentar a eficiéncia
em um campo de batalha.

Chuva de Flechas: Se pelo menos dez arqueiros estiverem
em um grupo contiguo (cada um adjacente a pelo menos
outro arqueiro), eles podem usar uma acio de rodada comple-
ta para disparar uma chuva de flechas que percorrera um
semicirculo elevado; em vez de visar um alvo, os disparos se
concentram em uma drea especifica e tentam atingir o que
estiver no local. Como a trajetdria das flechas descreve um
semicirculo, ignoram qualquer camuflagem e cobertura
(exceto um teto ou similar).

O comandante dos arqueiros (geralmente um oficial ou sol-
dado veterano) realiza uma jogada de ataque especial usando
seu bonus base de ataque, modificador de Inteligéncia e
penalidade de distancia. Se obtiver sucesso, as flechas
:itil'igem 05 ql[l'ldl'ﬂdﬂﬁ SEIL‘CiUnﬂiIGH, que L{E'v'l?'lﬂ f2r 0 mesmo
formato geral da posicio dos arqueiros do grupo. Por exem-
plo, se houver duas fileiras de cinco arqueiros e a jogada da
chuva obtiver sucesso, as flechas atingirdo uma area de 2 X 5
quadrados.
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Caso niao alcancem a area selecionada, as flechas ainda
cairio em algum lugar. Consulre o diagrama da pigina 158 do
Livro do Jogador para determinar o desvio normal do ataque.

Qualquer ecriatura na drea afetada deve obter sucesso em
um teste de resisténcia de Reflexos (CD 15) ou sofrerd o dano
da flecha. Uma vez que o disparo gasta a maior parte de sua
energia percorrendo a trajetoria circular até o alvo, a Forga dos
arqueiros nao se aplica nas jogadas de dano, mesmo que este-

jam usando arcos longos compostos.

Neutralizar Investida: E possivel preparar uma acio para
usar alabardas, lancas, tridentes, lancas longas e urgrosh andes
contra uma Investida. Caso o inimigo em Investida entre em
uma drea ameacada, o soldado que preparou a acio destere um
ataque regular (o alvo ainda sofre —2 de penalidade na CA da
[nvestida), que causara o dobro do dano se atingir o oponente.
Caso um inimigo que ndo esteja em investida entre na area
ameacada, o soldado que preparou agao ainda poderi realizar
um atague, mas nao causara o dobro do dano.

Uma formacio poderia empunhar lancas, tridentes, alabar-
das e urgruﬁh na primeira fila e lancas longas (que tém um
alcance maior) na segunda fileira para duplicar a eficiéncia da
manobra nos quadrados adjacentes a dianteira do pelotio.
Nesse caso, os alvos recebem +4 de bonus na CA contra os
ataques das lancas longas da segunda fila, pois os soldados da
dianteira efetivamente concedem cobertura para os opo-
nentes em Investida.

Falange: Uma formacio de soldados é capaz de avancar sob
uma chuva de ataques a distancia erguendo os escudos para se
proteger, mas com uma capacidade reduzida de ataque e
deslocamento. Nessa manobra, todos os soldados escolhem a
acdo defesa total (descrita no Livro do Jogador). Os integrantes
da parre externa da formacio recebem +4 de bonus na Classe
de Armadura e os membros da regido interna recebem +8 de
bonus na CA (+4 da defesa total e +4 devido a cobertura
fornecida pelos seus companheiros).

Dispersar: Se uma formacio de soldados estiver preocupa-
da com as magias que afetam uma area ampla, ela é capaz de
avancar com 5scu di.'!HIUL_.HlﬂL’ﬂrU' nm’mal i (:F_Hlil Tf.'.lﬁ.lﬂljﬂ e
preparar uma agao para dispersar quando ouvir uma ordem
para fazé-lo. O comandante, e ocasionalmente batedores
localizados a frente do pelotio, preparam uma acdo para emi-
tir a ordem de dispersio se avistarem um conjurador ou
monstro prestes a utilizar um desses efeitos de area.

Quando a formacio se dispersa, seus integrantes executam
uma tnica acio de movimento para se afastar do centro do
pelotio, e todos se posicionam em um quadrado que nio seja
adjacente aos outros soldados. Essa dispersdo auxilia a reduzir
as faralidades devido a uma bola de fogo, tempestade glacial e
outras magias que afetam uma drea extensa.

Essa estratégia é eficaz, mas tem um custo: a formacio nio
é capaz de realizar duas acées de movimento a cada rodada.
Essa desvantagem pode expor a unidade a outros perigos,
como ataques a distancia ou o combate corporal contra inimi-
gos que cerquem o pelotio.
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TRACAO MODERNA
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Nio é dificil imaginar formas diferentes de combate em
massa. Os exércitos de D&D substituem a tecnologia por
magia e monstros, ¢ podem utilizar estratégias e técnicas que
ndo seriam irreais em um campo de baralha do século XXI.







Um grupo de rangers elfos poderia se ocultar nas primeiras
arvores da fronteira de um bosque, usando a camuflagem e a
cobertura da floresta. Cada esquadrio de soldados teria um
clérigo para atuar como médico, um ladino atirador de elite e
um feiticeiro para fornecer ‘poder de fogo' com suas magias
de evocacdo. Os dragdes forneceriam patrulhas aéreas de
combate. As criaturas com capacidade de teleporte seriam os
pira-quedistas, surgindo inesperadamente atris das linhas
inimigas ou conquistando localidades importantes. As magias
vento sussurrante e mensagem providenciariam comunicagio
instantinea entre os comandantes do campo de batalha.

Os monstros mais poderosos e as magias dominariam uma
batalha com inspiracio moderna. Os gigantes e outras criatu-
ras enormes seriam o equivalente aos tanques de guerra: rapi-
dos, aterrorizantes e construidos para absorver imensas quan-
tidades de castigo. Os soldados de infantaria de niveis baixos
cavariam trincheiras, usando a cobertura e a camuflagem para
se proteger. Eles também se dispersariam e utilizariam
ataques a distancia com mais freqiiéncia_: mesmo um pt:lcrt:ic:
com 50 combatentes de 1° nivel nio conseguiria derrubar um
gigante em combarte corporal, mas seria capaz de estracalha-lo
com flechas e, se estiverem muito espalhados, o gigante der-
rubard somente alguns deles a cada rodada.

Os castelos e fortalezas sdo dificeis de defender, em espe-
cial contra inimigos capazes de voar, usar teletransporte ou
transformar as muralhas de uma construgio em lama.
Portanto, as fortalezas subterraneas (ou seja, masmorras) sio
bastante populares, ja que nao podem ser atacadas dos céus e
0s inimigos que ndo conhecem seus arredores sdo incapazes
de se releportar para o interior do forte.

A vantagem do combate em massa com inspiracio moder-
na é que ele é familiar para os jogadores e recompensa as tati-
cas perspicazes e as ferramentas que os personagens de niveis
intermediirios e elevados tém i sua disposicdo. O Mestre
pode retirar material e idéias dos incontaveis filmes de guer-
ra e das batalhas histéricas reais. O combate tem muito mais
variedade, pois a arte da guerra inclui monstros fantasticos e
magias poderosas.

O combate em massa com inspiracio moderna é extrema-
mente letal para personagens de niveis inferiores, pois o
campo de batalha esta repleto de monstros e magias
poderosas. Uma unica bola de fogo que causa 5dé pontos de
dano eliminaria quase todos os personagens de 1° nivel, assim
como um gigante do gelo assaltando as linhas de frente. O
estilo de combate moderno também nio ostenta a grandeza
de uma batalha historica medieval. Para o observador, um
campo de batalha moderno parece um local deserto: todos
estao entrincheirados ou escondidos, ja que permanecer em
campo aberto significa se tornar um alvo primario.

T

laticas com Inspiracao Moderna

A magia, os monstros e os personagens de niveis elevados
podem se combinar de formas astutas e infinitas em um
campo de batalha. As seguintes taticas sio exemplos de com-
bate em massa em uma batalha de fantasia com inspiracio
moderna.

Reconhecimento Aéreo: As dguias gigantes tém +15 de
Observar, logo sao excelentes batedoras, circundando o
campo de batalha em altitudes elevadas para observar o
movimento das tropas. Uma aguia é capaz de planara 90 m de
altura e ainda rera uma chance superior 3 média de avistar

uma criatura Enorme ou 10 criaturas Medias se deslocando
como um grupo. A menos que as criaturas no solo estejam
olhando o firmamento para localizar a dguia, serd necessirio
obter sucesso em um teste de Observar (CD 26) para perce-
ber a espia nesta altura.

Médicos Clericais: Pela metade do preco de uma armadura
de baralha, um clérigo de 1° nivel pode adquirir uma varinha de
curar fm‘mm!us leves com 50 cargas. MNormalmente, esses cléri-
gos preparam bengdo (para usar antes do confronto) e escudo
entropico e santudrio para ficarem seguros enquanto percorrem o
campo e curam os ferimentos dos soldados com a varinha.

Artilharia: Com fregiiéncia, um esquadrio de infantaria
inclui um (ou mais) conjurador que fornece poder de fogo
arcano para o pelotdo. Um tinico feiticeiro de 4° nivel, por
exemplo, é capaz de lancar quatro raios ardentes e dispée de
varias armaduras arcanas e escudos arcanos para se proteger. Se
estiver equipado com uma varinha de misseis magicos (750 PO)
e trés pergaminhos de bola de fogo, a unidade terd o equiva-
lente a uma metralhadora e um morteiro arcano — e ainda
seria mais barato equipar o feiticeiro do que um cavaleiro.

Tropas Especializadas: Os sahuagin sio soldados navais
eficientes, eles podem estabelecer pontas de praia no ter-
ritorio inimigo, nadando pelo litoral durante a noite e elimi-
nando a guarda costeira ou cercando um navio ancorado e
atacando a tripulacio — ou simplesmente empurrando-a do
convés para ser devorada pelos tubardes a espreita. Os bargh-
est podem usar portas dimensionais uma vez por dia e instan-
taneamente percorrer quase 200 m, além de serem excelentes
rastreadores; eles poderiam atuar como para-quedistas, ata-
cando pontos chaves antes do avanco do exército principal.

Ataque Relampago (Blitzkrieg): Os lobos das estepes
possuem o mesmo deslocamento dos cavalos de guerra
comuns — 15 m por rodada. Eles sio p{}derosos no confron-
to corporal e seu sopro é muito eficiente contra pelotoes
agrupados. Uma matilha de lobos das estepes seria capaz de
abrir um rombo na linha defensiva do inimigo, que as tropas
mais lentas poderiam explorar em seguida.

Atras das Linhas Inimigas: Uma equipe de bardos de 4°
nivel conseguiria se infiltrar facilmente entre a linha de
frente (ou lateral) do inimigo usando invisibilidade e transfor-
magdo momentdnea (ralvez em conjunto com testes de Blefar,
Disfarces e Diplomacia). Uma vez na retaguarda do exército
adversirio, eles poderiam conjurar detectar pensamentos ou
sugestao para obter informacoes de inteligéncia e enviar um
animal mensageiro para relatar o que descobriram para seus

CAMPANHAS DE

MERCENARIOS

As campanhas tradicionais de D&D apresentam essencial-
mente campanhas baseadas em localidades. Em geral, os PJs
exploram uma masmorra, enfrentam as criaturas malignas
que encontram no lugar e carregam seus tesouros de volta
para a civilizacdo. Também ¢é possivel elaborar uma campanha
inteira envolvendo os personagens em uma organizagao mili-
tar mais abrangente. Em vez de explorar ruinas, eles con-
frontam o inimigo nos campos de batalha e executam missaes
perigosas que podem representar a vitéria ou a derrota para
um exeército muito maior.




A maioria dessas campanhas enviard os personagens para
unidades de mercenarios ou organizacoes de guerrilha, evi-
tando que permanecam nos pelotdes regulares, pois é muito
mais facil assumir que um feiticeiro humano, um ladino e
outro guerreiro ando, e um druida meio-elfo seriam indicados
para o esquadrio de uma unidade militar capaz de executar
missdes que exigem bastante versatilidade. Os personagens
de niveis inferiores comecam como soldados da infantaria,
mas se tornam especialistas conforme adquirem niveis. Com
o tempo, eles ingressam numa unidade de elite, angariando o
respeito e admiracio dos companheiros e inspirando temor
nos adversarios. Alguns PJs conseguem destaque no exérciro
e adquirem o comando direto sobre outros pelotoes.

Uma campanha de mercenarios ¢ uma otima escolha para os
grupos que apreciam os desafios estratégicos oferecidos pelo
combate em D&D. Ela inclui diversas cenas de acio e perigo e
os jogadores nunca sentirdo falta de um combare. Muitos joga-
dores gostam de planejar as operacoes militares de seus perso-
nagens e observar os resultados no campo de batalha. Com fre-
qiiéncia, os PJs sabem que sio os vildes onde encontra-los.
Quase todos os grupos valorizam as recompensas que nio
envolvem somente pontos de experiéncia e equipamentos
melhores, e aguardam o momento em que receberdo cargos
mais elevados no exército, promogdes para os esquadrdes de
elite e condecoracoes por valor, bravura e vitoria.

Nio é necessario realizar alteracoes extremas nas suas aven-
turas de D&D: o proprio termo “campanha’ para designar
uma série de aventuras relacionadas tem suas raizes nos jogos
de guerra e na historia militar. O combate € um tema central
no sistema de regras. A progressio de Niveis de Desafio fun-
ciona da mesma forma no campo de batalha e nas masmorras.
Entretanto, existem algumas diferencas entre uma campanha
de mercenirios e as tradicionais.

Clareza de Propésito: Muitos Mestres dedicam muiro
esforco para elaborar ganchos de aventuras que atraiam os PJs
para uma aventura e convengam o grupo a enfrentar o perigo.
Em uma campanha de mercendrios, os PJs sabem que estio
sendo pagos para lutar, Em resumo, o Mestre nao precisa con-
vencer os personagens a ingressar no campo de batalha, pois
eles ji estario no local e conhecem suas responsabilidades
com 0O eXercito.

Seguindo Ordens: E mais ficil iniciar a aventura em uma
campanha de mercenarios — basta que o oficial superior aos
PJs se apresente e envie o grupo para a batalha. Alguns joga-
dores desprezam a idéia de seguir ordens detalhadas, pois
consideram que deveriam planejar a operacido conforme dese-
jarem, enquanto outros esperam que o PAM responsavel dire-
cione todas as suas acoes. As aventuras serdo mais diretas se o
comandante simplesmente identificar o objetivo, como “con-
quistem aquela fortaleza” ou “defendam esta colina’, mas
deixar o planejamento da missao para os mercenarios. A varie-
dade das missées é outro fator que corrobora a idéia de que as
organizacées informais, como esquadroes de mercenarios, sio
otimas escolhas para os personagens.

O Mestre nio deve obrigar os personagens a seguirem
ordens como escravos. As conseqiiencias por desobedecer um
comando precisam ser equivalentes as circunstancias e a
importancia da ordem original, a menos que o Mestre tenha
uma razio especifica para ser mais exigente ou displicente. O
grupo fracassou na tomada da colina porque dois dos quatro
personagens estavam gravemente feridos? A maioria dos

comandantes simplesmente declararia que a missio fracassou
e ponto final; sem punicoes. O grupo se teleportou para uma
cidade em busca de mais equipamentos quando deveria pro-
teger as muralhas da cidade? O general certamente aplicaria
uma punicio adequada.

A Guerra Tem Um Calendario Proprio: Quando os PJs
exploram uma masmorra, tém liberdade para sair quando
estio feridos, descansar alguns dias e retornar conforme seus
interesses. Quando os personagens realizam uma missio mili-
tar, outras unidades — e potencialmente o exército inteiro —
precisam que o grupo obtenha sucesso em seus objetivos em
um determinado periodo. A pressio do tempo dificulta a acio
dos personagens, mas ser obrigado a seguir um “calendario’
adiciona urgéncia e emogdo 2 aventura. Enfrentar a passagem
do tempo é um desafio incomparavel e o Mestre deve conside-
rar este aspecto quando elaborar uma campanha militar.

Por outro lado, quase todas as guerras sio interrompidas
por tréguas nos combates, para que os exércitos se reagrupem
para a operacio subseqiiente, treinem novos soldados e aguar-
dem o deslocamento do inimigo. Incluir alguns momentos de
trégua durante uma guerra permite que o grupo adquira ou
fabrique itens mdgicos e pesquise novas magias sem perder
qualquer envolvimento na acio.

Apoio do Exército: Uma vez que os personagens realizam
missdes com cronogramas rigidos, eles tém menos liberdade
do que nas aventuras tradicionais. No entanto, como per-
tencem a uma organizacio maior, terio muito mais apoio do
que um bando de exploradores de masmorras receberia. Se a
missdo do grupo é importante, 05 generais mais perspicazes
devorardo muitos recursos para seu cumprimento.

Com freqiiéncia, serio indicados alguns PdMs para auxiliar
o grupo. Um clérigo poderia atuar como médico ou um
ranger como batedor e guia. Talvez um dragio forneca
suporte aéreo ou um bando de gnomos ilusionistas distraia o
inimigo antes do ataque dos PJs. Os personagens podem rece-
ber equipamentos ou magias imprescindiveis para a misséo.
Um grupo de nivel intermediario que enfrentari a elite de um
exército de crias vampiricas aceitaria o empréstimo de magas
do rompimento sem hesitar. Os personagens de nivel inferior
que devem espionar o posto avancado do inimigo apreciariam
que a magia invisibilidade estendida fosse conjurada sobre eles
antes de partirem.

Mesmo que os personagens nio recebam auxilio extra para
sua missdo, sempre haverd uma forma de assisténcia no meio
da batalha quando seus planos fracassarem. Se os PJs estiverem
encurralados na fronteira de uma selva, uma mensagem com
vento sussurrante para o quartel general bastaria para que as cata-
-pultas fossem deslocadas e bombardeassem o local.

Limitacoes de Posto: E perfeitamente natural que, con-
forme os personagens adquiram niveis e experiéncia, seus sfa-
tus no exército também aumentem. As promog0es sao uma re-
compensa eficiente para assegurar o cumprimento de uma
missdo, e 0s jogadores normalmente valorizam os privilégios
dos cargos militares — mesmo que seja apenas uma saudacio
dos PdMs.

Contudo, o posto e a autoridade podem reduzir a diversao
se nio forem utilizados com cautela. Alguns jogadores com
personagens de niveis elevados nio entendem que devem
receber ordens de oficiais superiores que obviamente nio
possuem o mesmo de nivel de poder que o grupo. E possivel




limitar esse problema se os generais repassarem objetivos
mais abrangentes, como “interrompam a linha de suprimen-
tos do exército gnoll” e permitir que os jogadores descubram
como fazé-lo. Analise a situacdo do ponto de vista do general:
ele tem diversas razdes para tratar os PJs de niveis elevados
com cautela, conquanto eles gerem resultados.

O posto também gera conflitos quando um personagem
adquire o comando sobre os outros membros do grupo.
Enquanto o personagem comandante consultar os demais
integrantes e ndo impor suas divisas sobre o grupo, essa situ-
acdo ndo gerard problemas. Entretanto, se um jogador pensar
que tem o direito de controlar os demais conforme desejar,
esse sera um prentncio de conflitos na mesa de jogo. A
maneira mais simples de solucionar o dilema, obviamente, é
manter todos os PJs no mesmo nivel hierarquico. Caso os
jogadores tenham bom senso e ndo abusem de sua autoridade
em relacdo aos outros integrantes do grupo, uma diferenca de
posto nao causara problemas.

Os PdMs, por outro lado, ndo se encaixam nessa situacio.
Muitos jogadores se divertem comandando as acdes dos
PdMs e disciplinando-os como sargentos de treinamento.
Conceder essa autoridade para o grupo é uma parte essencial
de uma campanha de mercenarios, pois enfatiza que todos os
integrantes do exército — PJs e PAMS — obedece aos mes-
mos critérios. Os jogadores serio mais suscetiveis a aceitar
ordens quando perceberem que os PdMs também obedecem
aos comandos do grupo.

Os Personagens Invertem o Rumo da Guerra: Um
pequeno bando de personagens de 1° nivel ndo é capaz de
alterar o resultado de uma baralha que envolve milhares de

Uma equipe de personagens se “infilira® numa tenda repleta de comandantes inimigos

combatentes, No entanto, a historia mudaria completamente
para um grupo de 15° nivel. O guerreiro consegue enfrentar
dezenas de oponentes de niveis inferiores sem sofrer feri-
mentos consideraveis, o ladino é capaz de se infiltrar no quar-
tel general do inimigo sem esforco e eliminar a equipe pes-
soal dos generais e o pelotio que abriga o clérigo e o mago
pode invocar chamas magicas dos céus e desaparecer com
uma unidade inteira em minutos.

Conforme os personagens adquirem niveis, os jogadores
esperam cada vez mais que seus esforcos sejam capazes de afe-
tar o resultado geral da batalha — ou mesmo da guerra.
Logicamente, ndo seria realista interpretar uma batalha que
envolve milhares de criaturas, sendo que menos de uma
dezena sio PJs. Quando os personagens atingirem os niveis
intermediarios, o Mestre deve assegurar que o fracasso ou
sucesso do grupo ocasionalmente tenha um impacto no
esforco de guerra como um todo.

Uma maneira simples de garantir que os personagens afe-
tarao a batalha principal é entregar-lhes uma missio impor-
tante. A partir desse ponto, o Mestre desenvolve alguns resul-
tados e conseqiiéncias e permite que o sucesso ou fracasso re-
lativo dos aventureiros determine o vencedor. da batalha.

Por exemplo, digamos que a missdo do grupo durante uma
batalha iminente envolve se infiltrar nos escalées da reta-
guarda do exército inimigo e atacar o quartel general adver-
sario. Os resultados possiveis seriam:

Os PJs Eliminam ou Capturam os Generais Inimigos: O flanco
meridional do exército inimigo entra em colapso e tem que
recuar para além das margens do rio, sofrendo baixas pesadas.
Os comandantes aprisionados revelam planos que eram




TABELA 4-1: MissOEs
1d%  Ordens
01-05 Conquistar e manter uma caracteristica geografica
{uma colina, uma passagem ou um vau)
06-10 Expulsar os inimigos de uma caracteristica geografica
11-15  Fazer um reconhecimento em um terreno
16-20 Defender uma caracteristica geogréfica
21-25 Conquistar e manter uma estrutura defensiva (como
uma muralha, trincheira ou fortaleza)
26-30 Destruir uma estrutura defensiva
31-35 Fazer um reconhecimento em uma estrutura defensiva
36-40 Defender uma estrutura defensiva
41-45 |Interromper o sistema de suprimentos do inimigo
(como arsenais e caravanas)
46-50 Defender o sistema de suprimentos dos aliados
51-55 Entregar suprimentos para uma unidade aliada
56-60 Atacar uma estrutura de comando do inimige({como
urn quartel general, pétio de oficiais ou unidade
de comunicacées)
61-65 Defender uma estrutura de comando aliada
66-70 Entregar ordens para uma unidade aliada
71-75  Patrulhar uma regido especifica
76-80 Atacar uma unidade especifica do inimigo
81-85 Resgatar unidade aliada em perigo
B6-90 Criar uma distracdo para outra missio
91-95 Executar uma tarefa sem combate (treinamento,
recrutamento, guarda de honra, etc.)
96-100 Deslocar-se para outro flanco ou parte do fronte
de combate
desconhecidos e o grupo deve impedi-los na aventura
seguinte.

Os PJs Forgam os Generais Inimigos a Abandonar 0 Quartel: O
flanco meridional do exército inimigo perde o contato com o
restante das tropas, pois a cadeia de comando foi destruida.
Cercadas, as unidades que compdem esse flanco sofrem
baixas pesadas ou se rendem. Os demais pelotées inimigos
hesitam, mas conservam suas posi¢oes por enguanto.

Qs Pls EH_ﬁTiJthI os Genervais Inimigos Sem Conquistar o
Quarlel: O exército inimigo avanca, mas sem o apoio do flan-
co meridional, que ndo recebeu ordens para atacar porque os
generais estavam ocupados enfrentando os PJs. O inimigo
vence a batalha do dia, mas estd disperso e vulneravel a um
contra-ataque.

Os PJs Derrotam a Retaguarda do Inimigo Sem Alcangar o
Quarlel: O exército inimigo vence a batalha do dia, conquista
alguns territérios, mas nio avanca. Em vez disso, os pelotoes
descansam, se reagrupam e os generais comecam a planejar
seu proximo ataque.

Os PIs Nao Alcangam a Retaguarda do Inimigo: O exército ali-
ado dos personagens recua durante a tarde, e o inimigo cap-
tura ou cerca algumas unidades. Os PJs recebem ordens para
auxiliar em um resgate de uma unidade importante.

Os PJs Sio Capfurados ou Encurralados no Territorio Inimigo: O
exército inimigo avanca rapidamente, explorando as falhas
principais nas linhas de defesa aliadas. Os PJs tém que se
libertar dessa situacao desesperadora e alcancar um territorio
aliado antes do proximo ataque.

A lista de resultados acima relaciona o sucesso do grupo ao
desempenho do exército, mas nem sempre isso acontece.
Algumas vezes, o exército aliado perde a batalha apesar dos
esforcos dos personagens e noutras os batalhdes vencem
mesmo que a missio do grupo falhe. Neste exemplo, os resul-
tados possiveis apresentam diferentes graus de sucesso e fra-

TABELA 4—2: COMPLICAGOES
1d%  Complicacio

01-05 O objetivo se deslocou para outro lugar

06-10 O objetivo estd oculto, possivelmente com magia

11-15 O objetivo esta fortemente guardado

16—20 Armadilhal O inimigo aguarda em um objetivo falso

21-25 Falha da inteligéncia (mapa errado, o objetive nao
existe, etc.)

26-30 Mo meio da missdo, uma unidade aliada solicita auxilio

31-35 No meio da missio, um comandante emite novas
ordens

36-40 Um alvo importante (e tentador) do inimigo est4
nos arredores

4145 O clima atrapalha (consulte a Tabela 3-23: no
Livro do Mestre)

46-50 Uma unidade aliada realiza uma missao diferente
nos arredores

51-55 LUma unidade inimiga realiza uma missao diferente
nos arredores

56-60 O grupo é apanhado no fogo cruzado entre unidades
aliadas e inimigas

61-65 O objetivo é sobrepujado pela forga principal do
exercito inimigo

66—-70 O cronograma da missao é alterado

71-75 O grupo de apoio ou rendicdo dos personagens
nao aparece

76-80 Os P|s recebem ordens conflitantes ou truncadas

81-85 O exército aliado recua, deixando os PJs expostos

8690 Os PJs enfrentam uma unidade inimiga incomum
(como monstros ou PdMs de nivel elevado)

91-95 Uma unidade aliada ataca os personagens por engano

96-100 As forgas inimigas contra-atacam a localizagdo dos
personagens

TaBELA 4-3: ApoIO
1d% ﬂpDiD1

01-05 Apoio da artilharia em hordrios especificos
(catapultas ou magias de drea)

06-10 Apoio da artilharia quando solicitado

11-15  Apoio continuo da artilharia

16-20 Invasdo aérea (com monstros ou magia)

21-25 Retirada aérea

26—30 Suporte aéreo (criaturas ou PdMs alados) em
hordrios especificos

31-35 Suporte aéreo quando solicitado

3640 Suporte aéreo continuo

4145 Tropas de chogue em hordrios especificos
(infantaria pesada, gigantes, etc.)

46-50 Tropas de chogue quando solicitado

51-55 (Cavalaria ligeira em hordrios especificos
(cavaleiros de armadura, bugbear em uivantes, etc.)

56-60 Cavalaria ligeira quando solicitado

61-65 Cura clerical

66-70 Inspiracdo de bardos

71-75 Batedores druidas ou rangers

76—-80 Distracio mdagica

81-85 Invasdo mdgica (teletransporte)

86-90 Retirada madgica

91-95 Furtividade mdgica (invisibilidade, etc.)

96-100 Adivinhacio e comunicagdo mdgicas

casso. Os jogadores ndo devem achar que o Mestre esta deter-
minando o resultado da guerra conforme as vitérias do grupo,
mas perceber que as coisas seriam muito piores sem as agoes
dos personagens.

Tesouro ou Equipamento: Nas campanhas tradicionais,
baseadas em masmorras, os personagens obtém riquezas der-




rotando monstros e utilizam-na para comprar equipamentos
capazes de torna-los mais poderosos. Haverd uma quantidade
muito inferior de tesouros em uma campanha de mer-
cenarios. Os personagens estardo sendo pagos como mer-
cendrios, e podem reclamar alguns dos equipamentos dos ini-
migos derrotados ou capturados. Como ndo estao enfrentan-
do criaturas em seus esconderijos, terdo menos recursos do
que o esperado segundo a rabela 5-1: Riqueza dos PJs
Conforme o Nivel do Livro do Mestre.

Para equilibrar essa deficiéncia, 0 Mestre deve conceder
equipamentos melhores e em maior quantidade conforme os
personagens adquirem niveis por meio dos oficiais do exérci-
to. E possivel fornecer equipamentos superiores para missoes
especialmente arriscadas. Na maioria dos casos, o Mestre
inclusive deveria permitir que o jogador solicitasse itens
cspe_cit'iccrs usando o sistema de requisicoes da organizacao
(que, dependendo do exército, pode variar desde uma imensa
burocracia até uma simples conversa com o ferreiro anio
Ganchocinza no quartel general). Eles nem sempre precisam
conseguir exatamente o que pediram, é claro, mas o Mestre
sera capaz de assegurar que o grupo tera os equipamentos
merecidos pelo seu desempenho no campo de batalha.

A medida que os jogadores se acostumarem com o sistema
de requisicdo do exército, eles nio perderio mais tempo reco-
lhendo todas as armas dos inimigos tombados no campo de
batalha, pois sabem que serio recompensados com justica,
recebendo equipamentos aprimorados sazonalmente. Assim
como os soldados reais, os personagens podem retirar lem-
brancas e irens valiosos dos adversarios derrotados.

JENTURAS DE MERCENARIOS

O Mestre pode utilizar as tabelas 4-1 a 4-3 para elaborar uma
aventura fundamentada na missdo que os personagens devem
cumprir. Assim que selecionar a missio e uma ou mais com-
plicacbes e unidades de apoio, ele terd a base para a sessio de
jogo subsegqiiente.

e
=

Por exemplo, um Mestre com um grupo de PJs de 4° nivel
obtém um resultado 04 na tabela de missées (conquistar e
manter uma caracteristica geografica); depois, 99 e 53 na
tabela de complicacées (forcas inimigas contra-atacam a loca-
lizacao dos personagens; e unidade inimiga realiza uma mis-
sio diferente nos arredores); finalmente, 94 e 51 na tabela de
apoio (furtividade magica; e cavalaria ligeira em horarios
especificos). Durante a proxima sessdo de jogo, a aventura se
concentrarda no ataque de uma torre ribeirinha protegida por
gnolls. O Mestre desenha um mapa da torre e determina a
quantidade de gnolls e hienas que dominam o local. Antes de
partirem, os mercendrios recebem auxilio magico para a
furtividade (nesse caso, invisibilidade), de modo a se aproximar
da torre, mas terao de enfrentar as hienas, que possuem a
habilidade especial Faro.

O Mestre utiliza as duas complicacdes na segunda parte da
aventura. Depois de conquistarem a torre, 0s personagens
avistam escaramucadores bugbear preparando uma embosca-
da para as sentinelas aliadas do outro lado do rio. O grupo
deve escolher entre proteger a torre ou ajudar os soldados ali-
ados. Finalmente, 0 Mestre planeja enviar hordas de gnolls
para retomar a torre (em grupos de NE 4). O grupo precisa
sustentar a fortaleza até que a cavalaria élfica de unicornios
venha auxilia-los na alvorada seguinte.

COMBATE ESPORTIVO

Normalmente, o combate é uma atividade mortifera, mas a
acdo e o perigo inerentes de uma batalha atraem muitos
espectadores. Diversas culturas de fantasia apéiam esportes e
competicoes baseadas nas capacidades de seus combatentes.
Torneios de justas, embates de gladiadores e concursos de
arquearia sio os exemplos mais comuns de esportes inspira-
dos no combate, mas em um cenario de fantasia diversificado,
certamente existirdo incontaveis outros.

O combate esportivo é uma forma alternativa para os per-
sonagens adquirirem pontos de experiéncia em um ambiente
que nio é mortifero (ou nao muito). Vencer uma disputa tam-
bém aumenta a reputacio do combatente. Um vencedor
recente de um combate esportivo geralmente recebe +2 de
bénus (para uma disputa corriqueira) ou +4 de bonus (para
eventos maiores e campeonatos) no teste de Diplomacia para
aprimorar a atitude de um PdM que tenha assistido ao con-
curso. Muitos combates esportivos oferecem premiagdes em
dinheiro, joias ou objetos de arte.

Cada rtipo de competigio descrita a seguir inclui uma su-
gestdo em pontos de experiéncia para o vencedor do combate.
Essas recompensas sao apropriadas quando esses eventos sio
esporddicos na campanha. Caso suas aventuras estejam pro-
fundamente fundamentadas em esportes que ndo sejam
letais, serd necessario elaborar regras adicionais para que os
PJs avancem de nivel mais rapidamente. Na maioria das cam-
panhas, um ranger nio conseguiria adquirir niveis simples-
mente vencendo os concursos de arquearia da fazenda do vis-
conde.

JUSTAS

Em um torneio de justas, dois cavaleiros montados em ani-
mais semelhantes, separados por uma cerca que divide duas
trilhas paralelas, investem um contra o outro empunhando
langas de ponta romba. Quando se encontram no centro da
arena, golpeiam o adversirio com extrema forca e balanco e
continuam sua trajetéria até o final de seu lado da trilha. Eles
repetem o processo até que um cavaleiro desista ou seja der-
rubado da sela. Uma grande quantidade de escudeiros, osten-
tacio e comportamentos tradicionais acompanham um
torneio de justas, e os brasoes, flamulas e vestimentas colori-
das identificam os cavaleiros participantes.

Uma vez que os competidores investem sem hesitar contra
o oponente e utilizam armas de contusao, o torneio de justas
é ligeiramente distinto do combate montado. Nio é preciso
determinar a Iniciativa; durante cada passagem, cada cava-
leiro desfere um ataque especial com a lanca de justa, e os
resultados de ambos os ataques sao definidos simultanea-
mente. Cada competidor realiza uma jogada de ataque nor-
malmente; se obtiver sucesso, podera tentar derrubar o adver-
sdrio da sela (utiliza as regras da manobra Imobilizacio) ou
executar a manobra Separar contra a arma ou escudo do alvo.
Nenhuma das manobras provoca ataques de oportunidade.
Um golpe bem-sucedido causa o dano da lanca (dobrado,
porque os dois cavaleiros estio em Investida), mas sera dano
por contusio. Um compertidor com o talento Investida




A arena estd forrada de vitimas, mas os espectadores

Montada recebe +4 de bonus nas jogadas de ataque durante
um torneio de justas.

Em algumas versdes do torneio, o cavaleiro pode continuar
a lutar com uma espada longa sem limina quando perder sua
lanca. Essa espada causa dano por contusio e pode executar a
manobra Separar descrita acima, mas nio é capaz de derrubar
o inimigo da sela.

A variagio mais 6bvia para um torneio tradicional de justas
é utilizar lancas comuns e infligir dano letal. Essa competigio
& idéntica ao combate montado regular, embora os cavaleiros
ainda consigam executar as manobras Separar e Imobilizacio
se atingirem seu adversério (o deslocamento oposto dos ca-
valeiros permite que essas manobras sejam usadas, indepen-
dente do treinamento dos participantes). Outra variagao
emprega outras montarias, incluindo criaturas exoricas como
worgs, hipogrifos, javalis atrozes ou pégasos. Os githyanki
realizam torneios de justas montados em dragdes vermelhos
e os proprios monstros trocam golpes a cada passagem.

Os paladinos, que provavelmente terdo uma montaria ¢
graduacbes na pericia Cavalgar, sem mencionar as pericias
diplomaticas que tornarao o bonus do vencedor para afetar a
atitude dos PdMs ainda mais tteis, quase sempre competem
em torneios de justas. Os guerreiros tém as pericias e os talen-
tos para vencerem essas competices, assim como os barbaros
e rangers, embora esses dois tiltimos tenham mais dificuldade
pata cavalgar e lutar usando armaduras pesadas. As demais
classes carecem da habilidade com montarias ou treinamento
com lancas para serem competidores eficientes, mas podem
auxiliar o participante de outras formas. Os clérigos podem
lancar magias benéficas sobre a montaria e o cavaleiro,
enquanto um bardo poderia usar a muisica para inspirar o
competidor. Com imaginacdo suficiente, qualquer PJ é capaz
de ingressar em um torneio de justas. A imagem de um feiti-
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estido se divertindo

e o trinnfante vencedor

ceiro sobre uma montaria fantasmagorica € com uma espada de
Mordekainen flutuando ao seu lado faria até um cavaleiro expe
riente hesitar por alguns momentos.

Para conceder XP nos torneios de justas, determine o Nivel
de Desafio do cavaleiro rival normalmente, mas conceda ape-
nas metade do XP regular, pois uma luta de justas ¢ menos
mortifera e certamente exige uma quantidade menor de recur-
sos importantes para o aventureiro. Somente O competidor
recebe a premiacao em experiéncia, a menos que OULTO per-
sonagem do grupo tenha auxiliado de maneira significativa ou
lancado magias imprescindiveis para a vitéria do cavaleiro.
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ATES DE GLADIADORES
Algumas culturas ergueram arenas monumentais, onde
milhares de pessoas se reuniam para assistir gladiadores arma-
dos se engajarem em combates sangrentos. Qutras sociedades
se congregavam ao redor de fossos, circulos e outras estru-
turas informais para observar as lutas (e normalmente apos-
tar). Como os organizadores dos embates de gladiadores dese-
javam oferecer entretenimento, com freqiiencia criavam
regras para que as lutas durassem mais de algumas rodadas. A
menos que fossem usadas como um método de execugdo
ptblica, os combates de gladiadores raramente terminavam
com a morte do perdedor.

Os embates de gladiadores mais comuns sdo lutas entre
dois oponentes usando armaduras leves. As armaduras
pesadas raramente sio empregadas pelos combatentes, pois os
espectadores devem ser capazes de enxergar cada ferimento.
Da mesma forma, os itens magicos sio proibidos, ja que cos-
fumam terminar com as batalhas rapidamente. Se a conju-
racio de magias for permitida, quase sempre estara limitada a
evocagoes e conjuracoes extravagantes e chamativas.



TABELA 4—4: REACAO DA PLATEIA
Situacdo Teste
O gladiador confirma um sucesso decisivo —
O gladiador desmoraliza o oponente

Teste bem-sucedido de Atuacdo (mostra de armas)  Atuacgao CD 20
Imobilizar o inimigo
Prender o adversdrio

O gladiador estd trapaceando —

2
3
4

(Gladiadores e a Platéia

Um embate de gladiadores uriliza as regras normais de com-
bate em D&D, com uma excecio: a platéia é capaz de inspirar
ou desmoralizar um gladiador.

Considere a platéia como um unico PdM e use sua atitude
em relagio a cada gladiador para definir o bénus ou penali-
dade de moral dos participantes. Se a platéia estiver amistosa
em relacdo ao gladiador, ele recebe +1 de bonus de moral nas
jogadas de ataque e dano. Se estiver prestativa, ele recebe +2
de bonus de moral nas jogadas de ataque e dano. Uma audién-
cia indiferente ou pouco amistosa nio gera penalidades ou
bénus, mas uma platéia hostil impée —1 de penalidade de
moral nas jogadas de ataque e dano do gladiador.

Exceto para os gladiadores extremamente famosos, a ati-
rude da platéia sempre serd indiferente em relacio aos dois
lutadores no inicio do confronto. Cada gladiador realiza um
teste de Atuacao (mostra de armas) — consulte o final do
Capitulo 3 — antes do combate, usando o resultado do teste
para influenciar a platéia (consulte Influenciando a Aritude
de PdMs, no Livro do Jogador). Depois que a luta comecar,
somente determinadas acdes aferam a atitude da plartéia, con-
forme descrito na tabela 4-4. Observe que a atitude da
audiéncia em relagao a cada gladiador é registrada separada-
mente. E possivel que dois lutadores incapazes sejam odiados
pelos espectadores ou que dois combatentes veteranos
tenham uma multidio de torcedores na audiéncia.

Nos embates de gladiadores mais exoticos, podem existir
outras formas de influenciar a multiddo. Por exemplo, em
confrontos de lutadores montados, ser derrubado da sela pio-
raria a atitude da platéia em relacdo ao gladiador em um nivel.
Numa audiéncia composta de devoradores de mentes, um
golpe de misericordia capaz de expor o cérebro do derrorado
aumentaria a reacao da platéia em dois niveis.

Embora os confrontos de dois gladiadores sejam mais cor-
riqueiros, os combates de equipes também sio populares (e
possivelmente mais convenientes, ja que todos os PJs con-
seguiriam participar). Uma variacio comum é lancar uma
criatura Grande ou Enorme contra um grupo de lutadores
menores. Esporadicamente, um embate de gladiadores
envolve combare montado ou armas a distancia.

Os organizadores das arenas também costumam adicionar
caracteristicas de terreno para tornar as lutas mais mortiferas
ou notaveis. Algumas vezes, dois combatentes se enfrentam
sobre plataformas elevadas, tentando empurrar seu adversario
para um terrivel destino. Certos organizadores escondem

2
Intimidagdo X teste de nivel

Consulte Imobilizacio
Consulte Agarrar

Se o personagem cair no solo durante a manobra, a atitude em relagdo a ele piora.
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A atitude em relagdo ao gladiador melhora

A atitude em relacio aoc adversdrio piora

A atitude em relacdo ao gladiador melhora

A atitude em relacdo ao gladiador melhora>

A atitude em relagdo ao gladiador melhora,

a atitude em relacdo ac adversdrio piora

A atitude em relacdo ac gladiador piora dois niveis

1 Qualguer mudanca ra atitude da platéia serd de um nivel (de indiferente para pouco amistose, por exempla), a menos gue seja especificado o contridrio.
Os modificadores especiais se aplicam; consulte as deserigdes das pericias adequadas no Lwo do Jogador,
5e o personagem for imebilizade ou desarmado depois de uma tentativa fracassada da mancbra, a atitude em relagdo a ele piora.

armas em toda a arena, criando uma corrida desesperada de
gladiadores tentando se equipar para vencer. Raramente, um
labirinto ou palicada é construido no interior da arena, mas é
impossivel garantir que os espectadores comprario entradas
para um embate que nio conseguem enxergar.

Para conceder XP nos embates de gladiadores, determine o
Nivel de Encontro do confronto normalmente, mas reduza a
XP concedida para um valor entre 25% e 50% do total quando
as regras ou equipamentos do combate o tornarem menos
letal do que um encontro regular. Se 0 embare for deliberada-
mente injusto — quase sempre em confrontos que servem
COmMOo punicaoc ou execucdes — aumente a premiacao em XP
do “condenado” em 25%.

CONCURSOS DE ARQUEARIA

Niéo importa se utilizam o arco para a guerra ou para a caca, os
melhores arqueiros se encantam com a oportunidade de tes-
tar suas habilidades contra seus semelhantes. Diferente dos
torneios de justas e dos embates de gladiadores, os concursos
de arquearia ndo exigem muitos equipamentos adicionais —
embora os campeonatos de arqueiros prediletos da nobreza
usem manequins elaborados como alvos.

Na variacio mais simples desse concurso, um alvo redondo
e dividido em trés circulos concéntricos é posicionado a 45 m
dos arqueiros. A secio externa do alvo é Miada (CA 7), o cir-
culo intermediario € Diminuto (CA 9) e a mosca interna é
Minuscula (CA 13). Cada participante dispara cinco flechas e
recebe 4 pontos a cada tiro na mosca, 2 pontos a cada tiro no
circulo intermedidrio e 1 ponto para cada disparo que atingir
o circulo externo. Compare a jogada de ataque (aplicando a
penalidade de distancia) com a CA de cada secio, a partir do
centro. Caso dois ou mais arqueiros estejam empatados com a
maior quantidade de pontos depois de todos os disparos, os
alvos sio deslocados para 75 m de distancia e os competidores
empatados atiram mais cinco flechas cada. Se o empate persis-
tir, os alvos sio movidos para 105 m de distancia e mais cinco
disparos sio realizados. Quando o empate ainda continuar,
normalmente os organizadores declaram um empate ou
resolvem a disputa com flechas consecutivas disparadas con-
tra alvos moveis.

E possivel — mas extremamente dificil — atingir e dividir
uma flecha ao meio no centro do alvo. Esta flecha imével teria
CA 35.

A variacdo mais comum é utilizar alvos moveis: posiciona-
los em uma carroca ou em um péndulo numa drvore alta sio
os métodos mais ficeis para aumentar a dificuldade. Essas téc-




nicas aumentam a CA dos alvos em 5 pontos. Os arqueiros
élficos participam de um jogo tradicional, em que um deles
identifica um alvo Mintsculo e distante, quase sempre uma
folha em queda ou um galho balancando ao vento. Os demais
atiram uma flecha o mais ripido possivel, determinando a
Iniciativa normalmente. Entdo, o grupo avanca até o alvoeo
examina, e quem atingiu o objeto primeiro — ou chegou mais
perto, se todos erraram o disparo (utilize o maior resultado da
jogada de ataque) — escolhe o proximo alvo. Os drow parti-
cipam de uma disputa similar, mas utilizam goblins em fuga
como alvos.

Para conceder XP nos concursos de arquearia, determine
que o Nivel de Encontro equivale ao Nivel de Desafio do
melhor arqueiro PAM presente, mas reduza a XP concedida
para 50% do toral devido & auséncia de risco do campeonato.
Somente o campedo recebe a premiagdo em experiencia.

XADREZ ARCANO

Essa competicio elaborada envolve dois conjuradores, que
enfrentam o adversirio em um teste de invocagio de criaturas
combatentes de outros planos. Ela exige dois conjuradores
capazes de lancar diversas magias invocar crialuras e se comu-
nicar com os extra-planares convocados. Logicamente, o
xadrez costuma atrair magos e feiticeiros de nivel inter-
mediirio ou elevado e nio é um entretenimento para o
grande publico.

Os dois participantes concordam com uma quantidade de
rodadas de invocacio (quatro é um nimero comum) e um
tempo limite (quase sempre 1 minuto, mas 0s conjuradores
de niveis inferiores preferem 30 segundos). Entdo, eles se
posicionam em lados opostos do “tabuleiro” — uma area de &
m por 6 metros (4 X 4 quadrados).

No inicio de cada rodada de invocagdo, um drbitro langa
um dado (normalmente d4 ou dé) e declara o resulrado. Os
competidores lancam uma tnica magia invocar criafuras e
escolhem um monstro da lista correspondente ao niimero
declarado. Por exemplo, se o arbitro obteve um resultado 4, os
participantes podem invocar qualquer criatura da lista de
invocar criaturas IV. Entretanto, nio é necessario conjurar
invocar criaturas IV; é possivel langar invocar criaturas V e obter
1d3 monstros ou invocar criaturas VI para conseguir id4+1
monstros. Qualquer criatura invocada tem que surgir adja-
cente ao competidor ou o mais proximo possivel.

Nas rodadas de invocacio subseqiientes, ha duas agdes: o
participante langa invocar criaturas novamente, com base no
novo resultado declarado pelo arbitro, ¢ os monstros previa-
mente invocados podem se deslocar um quadrado em qual-
quer direcio. Cada competidor é responsivel pele direciona-
mento dos seus monstros e se qualquer um deles percorrer
mais de um quadrado na mesma rodada ou deixar o tabuleiro,
o conjurador sera desclassificado e perderd o jogo.

Quando dois monstros adversirios entrarem no mesmo
quadrado, eles devem lutar sob o comando de seu invocador.
Assim gue as rodadas de invocacdo terminarem, 0s conju-
radores continuam a direcionar seus extra-planares, até que o
tempo limite seja esgotado. Nesse momento, 0 participante
que tiver criaturas na maior quantidade de quadrados do tabu-
leiro vencera o desafio.

As variacoes mais comuns para 0 xadrez arcano envolvem
alterar o dado utilizado pelo arbitro, o niimero de rodadas de

TACA DE ALABASTRO

invocacio ou o limite de tempo. Para conceder XP no xadrez
arcano, determine que o Nivel de Encontro equivale ao Nivel
de Desafio do adversirio PAM, mas reduza a XP concedida
para 50% do total devido a auséncia de risco.

A -

A Taca de Alabastro é um exemplo de uma competi¢ao
esportiva com diversos eventos que acontecem no decorrer
de alguns dias em virios vilarejos de nobres. Originalmente
desenvolvida como uma série de testes para os candidatos a
cavalaria do reino, 0 campeonato Se [oTnou um evento anual
que atrai combatentes esperangosos de todas as regides —
proximas e distantes.

A competicdo abrange sete eventos ao longo de trés dias.
Uma jovem da nobreza — quase sempre a filha solteira do
nobre que parrocina o concurso — senta-se diante de uma
mesa baixa com uma dezena de copos de alabastro vazios: um
para cada participante. Depois de cada evento, ela coloca trés
moedas de platina na taca do vencedor, duas na taga do segun-
do colocado e uma no copo do terceiro. Entio, ela retira meta-
de das moedas da taca do tltimo colocado (se ainda houver
moedas nela).

No primeiro dia, hi um concurso de arquearia (descrito
acima). Depois, os competidores devem completar uma corri-
da de obsticulos que percorre toda a propriedade do nobre,
escalando muros, saltando fossos e cruzando pontes estreitas.
Finalmente, hi um embate de luta livre de eliminagio sim-
ples (um participante enfrenta somente outro); quem imobi-
lizar ou deixar o oponente inconsciente, vence.

No segundo dia, os competidores realizam um duelo de jus-
tas de eliminacdo simples durante a manha. A tarde, eles sio
enviados para uma floresta proxima com ordens de abater ou
capturar um evasivo javali atroz albino (ou outro animal exoti-
co) para o banquete noturno. Depois do jantar, ocorre o even-
to mais estranho do campeonato — a jovem nobre convoca
cada um dos participantes e diz “Me impressione”. Ela dis-
tribui moedas de platina conforme seus desejos.

Na tarde do terceiro dia, os participantes se retinem para o
evento final: um torneio de combate de eliminacio simples
que distribui o dobro da quantidade normal de moedas. Os
personagens podem utilizar qualquer equipamento mundano
(mas nio magico) que desejarem, exceto armas de ataque a dis-
tincia. Eles podem conjurar magias, mas devem fazé-lo
somente depois que o duelo comegar. Cada confronto tem
exatamente 1 minuto e nio h4 outras restricoes — ou seja, ele
é mortifero. Cada participante é alvo da magia profeger outro,
conjurada por clérigos PAMs antes do inicio da luta. O duelista
perderi o combate quando se render, cair inconsciente ou se
sofrer mais dano que o adversario quando o limite de tempo
acabar (de acordo com os critérios do hospedeiro da magia,
que tem uma boa perspectiva para analisar os ferimentos).

Depois de outro banquete, a nobre conta as moedas em
cada taca de alabastro e declara o vencedor. O competidor
com a maior quantidade de moedas recebe a taca como pre-
miacio (e as moedas) e sera considerado o Campedo da Taga
de Alabastro até o ano seguinte. O copo vale 1000 PO, mas
dizem que vendé-lo traz ma sorte.

Para conceder XP na Taca de Alabastro, considere que os
eventos de cada dia sdo um tnico encontro com NE equiva-
lente a um encontro regular com os participantes PdMs



importantes. Enquanto o personagem tiver mais moedas em
sua taca no final do dia do que possuia no dia anterior, ele
adquire os pontos de experiéncia daquele evento.

ITENS MAGICOS

Os itens magicos e materiais especiais a seguir complemen-
tam aqueles descritos no Capitulo 7 do Livro do Mestre.

NOVAS HABILIDADES DE |
ARMADURAS
Anti-Concussao: Essa habilidade é semelhante a armadu-

ra anti-cortante, mas fornece Redugio de Dano 5/perfurante
e cortante.

Abjuracio (moderada); NC 11°% Criar Armas e
Armaduras Magicas, metamorfosear objetos; Preco +2
de bonus.

Anti-Cortante: Essa armadura é magicamente
alterada para desviar armas cortantes como
machados e a maioria das espadas. O usuario
adquire Reducio de Dano 5/concussio ou per-
furante.

Se um ftinico escudo ou armadura possuir
duas das trés habilidades anti-arma (anti-cor-
fante, anti-concussio e :imi—pf_-rfurzlntf:}r 0
equipamento fornecera somente 5 pontos de
Reducdo de Dano para o usudrio em relacio
ao tipo de dano que aparece duplicado. Por
exemplo, um camisio de cota de malha +1
com as habilidades anti-cortante (RD
5/concussio e perfurante) e anti-con-
cussio (RD 5/cortante e perfurante)
concederia apenas Reducdo de Dano
5/perfurante.

Hustragao de M. Smylie

Abjuracdo (moderada); NC 11°; Criar Armas
e Armaduras Mdgicas, melamorfosear objetos;
Preco +2 de bénus.

Anti-Impacto: As armaduras anti-impacto
sdo encantadas para amortecer os golpes de
objetos que causam esmagamento. Elas ndo con-
cedem protecio adicional contra o dano de armas
(além do bénus na CA), mas o dano de esmaga-
mento que afetaria todo ou grande parte do
COTPO, COMO a CONSIricio € 0s desmoronamen-
tos, € reduzido a metade.

Armaduras Magicas, queda suave; Preco +2000 PO.
Anti-Perfurante: Essa habilidade é semelhan-
te a armadura anti-cortante, mas fornece Reducio de Dano
5/concussio e cortante.
Abjuracdo (moderada); NC 119 Criar Armas e Armaduras
Magicas, metamorfosear abjetos; Preco +2 de bonus.

NOVAS ARMADURAS ESPECIFICAS

Armadura da Cacada Infindavel: Essa cota de malha de
mitral +2 é fabricada pelos elfos para os rangers que executam
patrulhas de longas distancias. Além das qualidades de pro-
tecao, ela torna o usudrio imune a fadiga e exaustio.

Abjuracdo (ténue); NC 14° Criar Armas e Am,zdﬂmddmwdafnﬁud'

Abjuracio (moderada); NC 8% Criar Armas e Armaduras
Magicas, restauragao; Preco 21.500 PO; Custo para criar: 10.900
PO + 848 XP; Peso: 15 kg.

NOVAS HABILIDADES DE ARMAS

As habilidades especiais de armas a seguir complementam
aquelas descritas no Livro do Mestre.

Deflexdo: Uma arma da deflexio da mesma categoria de
tamanho do usudrio ou uma categoria maior permite desviar
projéteis que visem o personagem. Uma vez por rodada,
quando o usuario for atingido por uma arma de ataque i dis-
tancia, ele podera realizar um teste de resisténcia de
Retlexos (CD 20); se a arma tiver um bdnus de melhoria,
aplique esse valor a Classe de Dificuldade. Se obtiver suces-

s0, ele desviard o disparo sem sofrer qualquer dano. O per-
sonagem deve estar ciente do ataque e nio pode estar

surpreendido. Somente as armas brancas podem
adquirir esta habilidade.

Transmutacdo (ténue); NC 5° Criar Armas e
Armaduras Magicas, escudo entropico; Preco +1 de
bonus.

Derrubada: As armas com esta habilidade
emitem um zumbido grave e quase inaudivel
; quando sio disparadas. Sempre que uma
.\, arma de derrubada atingir um alvo, ela
9/ iniciarda a manobra Encontrio além de
~  causar o dano normal. Para resolver a
manobra, considere que o projétil é uma cria-
tura Média com +8 de bonus de Forga. O projétil
nio provoca ataques de oportunidade e sempre
tentard empurrar o alvo pela maior distancia pos-
sivel. Somente as armas de disparo podem
adquirir essa habilidade e elas transferem o
encantamento para suas municdes.
Evocacido (moderada); NC 119; Criar Armas
e Armaduras Magicas, mao vigorosa de Bigby;
Preco +3 de bonus.

Desarme: Essa habilidade especial gera dois
efeitos diferentes, de acordo com o tipo de arma
encantada. Caso seja aplicada a uma arma bran-
ca, a habilidade desarme elimina os bénus devi-
dﬂ a0 tﬂmﬂnhﬂ dﬂ armsa dﬂ CI].VCI C POT 5CT
empunhada com as duas mios. Quando apli-

cada a uma arma de ataque a distincia, ela

permite usar o equipamento ha manobra

desarmar; o usudrio dispara contra a mio

do adversirio. O tamanho relativo da

arma ndo afeta a tentativa de desarme,
mas o defensor recebe +4 de bonus no teste resistido se
empunhar a arma com as duas mios.

Transmutacdo (moderada); NC 119 Criar Armas e
Armaduras Magicas, telecinésia; Preco +2 de bonus.

Explosiva: As armas com esta habilidade sempre sio
quentes ao toque. Elas causam dano adicional em qualquer
criatura proxima ao alvo original. Cada golpe bem-sucedido
com uma arma explosiva inflige 2d4 pontos de dano a todas as
criaturas num raio de 1,5 m do alvo (Reflexos para reduzir a
metade, CD 15), inclusive o préprio alvo. A habilidade explo-
siva pode ser aplicada a qualquer arma branca, mas o usuario




sera afetado pelo dano adicional. Normalmente, ela € aplicada
a armas de ataque a distincia, pois a arma encantada transfere
a habilidade para sua munigao.

Transmutacao (moderada); NC 10° Criar Armas e
Armaduras Mdgicas, despedagar; Preco +2 de bonus (+3 para
armas de ataque a distancia).

Municio Perfurante: As armas com esta habilidade
impulsionam sua munigio com inércia suficiente para atra-
vessar o corpo das criaturas vivas que atingirem. Esse efeito
causa 1dé pontos de dano adicional. Depois disso, a arma ou
projétil continua sua trajetéria em linha rera. Quaisquer alvos
adicionais nesse percurso também sio atacados, utilizando o
mesmo resultado da jogada de ataque do alvo original.
Contudo, os alvos adicionais recebem +4 de bénus na CA para
cada criatura atravessada pela municao anteriormente.
Quando a municio ou arma perfurante atinge um objeto, ela
é destruida. Essa habilidade pode ser aplicada a qualquer arma
de ataque a distancia (mas nao as armas corporais arremes-
sadas, como espadas e machados); obviamente, as armas de
disparo imbuem sua municdo com o encanto.

Transmutacio (moderada); NC 87 Criar Armas e Arma-
duras Magicas, flecha dcida de Melf; Preco +2 de bonus.

Sanguinaria: As armas com essa habilidade
normalmente possuem dispositivos de mira
estranhos em sua construcao. A
municdo disparada de uma
arma sanguinaria
desviara de
qualquer obsta-
culo(se necessa-
rio) para atingir
uma criatura viva,
eliminando o bénus na CA que o
alvo possuir devido a cobertura.
O usuario € capaz de disparar
contra um alvo que tenha cober-
tura total, mas deve conhecer a

localizacdo da criatura e precisa existir uma trajetoria desobs-
truida para que a municdo alcance o alvo; nesse caso, o alvo
ainda receberd os beneficios da camuflagem total (50% de
chance de falha), Essa habilidade nio afeta plantas, limos,
MOrtos-vivos e Constructos.

Adivinhagio (moderada); NC 9° Criar Armas e Armaduras
Maigicas, visio arcana; Preco +1 de bonus.

Ultimo Recurso: Uma arma branca (normalmente uma
adaga) encantada com esta habilidade é bastante eficaz
durante a manobra Agarrar. O usudrio nio sofre —4 de penali-
dade para atacar com esta arma durante a manobra; além
disso, se o alvo for maior que o usudrio, a arma inflige 1dé
pontos de dano adicional para cada categoria de tamanho de
diferenca. Por exemplo, um halfling com uma adaga do tiltimo
vecurso +1 causaria 2dé pontos de dano adicional durante a
manobra Agarrar contra um ogro.

Transmutacdo (moderada); NC 79 Criar Armas e
Armaduras Migicas, movimentagdo livre; Preco +1 de bonus.

NOVAS ARMAS ESPECIFICAS

As armas a seguir complementam aquelas descritas no Livro
do Mestre.

Bragadeiras da awrora

Flecha Penetrante: Essa flecha +1 se prende ao corpo do
alvo e se enterra no ferimento. Uma flecha penetrante deve ser
arrancada para que o ferimento se recupere naturalmente e a
remocio causa 1d8 pontos de dano adicional. Se o alvo rece-
ber qualquer cura migica, a flecha imediaramente inflige 1d8
pontos de dano conforme a magia retira o projétil do corpo
da vitima,

Necromancia (ténue); NC 4°; Criar Armas e Armaduras
Magicas, infligir ferimentos leves; Preco 167 PO; Custo 87 PO +
6 XP.

Lanca do Cavaleiro Remanescente: Sempre que 0
usuario dessa langa +1 investir contra um alvo montado (e
também estiver montado), a arma inicia a manobra encon-
trio quando atingir o alvo. Se o usuario obtiver sucesso, o ini-
migo sera deslocado, mas sua montaria permanecerd no
mesmo local.

Transmutacio (ténue); NC 59 Criar Armas e Armaduras
Magicas, forga do touro; Preco 8.306 PO; Custo 4306 PO +
320 XP.

Resposta Final de Oglien: Essa corrente com cravos +2
emite um brilho resplandecente, mas quase todos os conju-
radores nio identificam sua natureza magica, devido ao efeito

continuo de dificultar detecgdo. E necessario obter

sucesso em um teste de Identificar Ma-

gia (CD 25) para notar a magia
latente na resposta final. A
arma concede ao
usuirio +5 de bo-
nus nos testes da
pericia Atuacio

(mostra de armas),

descrita no Capitu-

lo 3. Oglien, um famo-
so gladiador de eras pas-
sadas, usava sua ‘resposta
final” para obter uma van-
tagem quase injusta na arena.

Desde sua morte, a arma vem sendo entregue a diferentes
gladiadores, e muitos desconhecem sua natureza magica.

Transmutacdo (moderada); NC 109 Criar Armas e
Armaduras Magicas, dificultar detecgiao; Preco 26.325 PO; Custo
13.325 PO + 1.040 XP.

NOVOS ITENS MARAVILHOSOS

Os itens maravilhosos a seguir complementam aqueles
descritos no Livro do Mestre.

Bracadeiras da Aurora: Essas bracadeiras incrustadas de
j6ias possuem um pequeno dispositivo com uma lente e um
disco, montado na parte externa de uma das bracadeiras.
Quando o disco é girado para a esquerda, o equipamento
assume uma aparéncia comum. Se 0 usudrio virar o disco para
a posicio intermedidria (uma acdo de movimento}), um raio de
luz emerge da lente, iluminando os arredores como uma
lanterna furta-fogo. Quatro vezes por dia, o usudrio pode virar
o disco para a direita (uma agdo padrio) e apontar a lente para
um alvo, disparando um raio de luz cegante que causa 3d8 pon-
tos de dano contra a maioria das criaturas, 6dé pontos de dano
contra mortos-vivos e 6d8 pontos de dano para criaturas com
vulnerabilidade i luz. O disco retorna para a posicdo inter-
medidria depois de cada ativacdo da magia. Embora somente




uma bracadeira contenha o dispositivo, é necessario usar
ambas para que a magia seja eficiente.

Evocacdo (moderada); NC 6% Criar Itens Maravilhosos, luz
cegante; Preco 26.000 PO; Peso: 0,5 kg.

Manopla da Forja dos Andes: Essa manopla de ferro se
estende até o cotovelo e esta sempre fria ao toque. Quando a
palavra de comando é pronunciada, a manopla se torna incan-
descente durante 10 rodadas, iluminando um raio de 3 m
como uma tocha. Qualquer criatura tocada pela manopla
durante esse periodo sofrera 1d6+10 pontos de dano por fogo.
O usudrio da manopla da forja dos andes sofre merade do dano
de ataques de fogo enquanto o item estiver incandescente. Os
ataques baseados em fogo que permitem um teste de resistén-
cia para reduzir o dano a metade nio causardo qualquer dano
a0 usuario se ele obriver sucesso no teste.

Evocacio (moderada); NC 10% Criar Itens Maravilhosos,
escudo de fogo; Preco 24.000 PO; Peso: 1,5 kg.

Manopla da Lassidao: Essa luva de couro blindada com
latio se altera magicamente para se encaixar na mio do
usudrio, portanto é possivel usa-la em qualquer uma das mios.
A manopla gera os efeitos da magia lentidio durante 5 rodadas
contra qualquer alvo tocado pelo usuirio (ataque de toque,
Vontade CD 14 anula).

Transmutacdo (ténue); NC 59 Criar Itens Maravilhosos,
lentiddo; Preco 27.000 PO; Peso: 1 kg.

Manopla da Erradicacio: Essa manopla com cravos de
aco azeviche emana um leve odor de enxofre. Trés vezes por
dia, o usuario ¢ capaz de desferir um ataque de toque corporal
contra um alvo, que deve obter sucesso em um teste de
resisténcia de Fortitude (CD 20) ou serd transformado em
uma pilha de cinzas fumegantes. Mesmo que obtenha suces-
50, 0 alvo sofrerd 10dé pontos de dano.

Necromancia (forte); NC 13°, Criar Itens Maravilhosos,
destruigao; Preco 96.000 PO; Peso: 1 kg.

Bainha Sagrada: Esse objeto tem uma aparéncia variavel.
Quando é encontrado em um tesouro, ha 25% de chance de
ser uma bainha para adagas, 25% de ser uma capa para macha-
dos e 50% de chance de ser a bainha de uma espada de qual-
quer variedade. Entretanto, o usuario descobrird facilmente
que a bainha sagrada se altera para se adaptar a qualquer adaga,
espada ou machado em contato com ela, mesmo para algumas
armas duplas. A bainha conserva qualquer arma guardada em
seu interior, mantendo-a limpa e afiada. Além disso, rrés vezes
por dia, o usudrio é capaz de guardar uma arma na bainha sa-
grada, pronunciar a palavra de comando e conjurar arma
abengoada no equipamento.

Transmutagdo (ténue); NC 4% Criar Itens Maravilhosos,
arma abengoada; Preco 4.400 PO,; Peso: 0,5 kg.

Estandarte da Coragem: Para que o estandarte da coragem
seja ativado, é necessario afixd-lo em uma arma de haste de
duas mios, como uma alabarda ou uma lanca. O portador do
estandarte e qualquer aliado num raio de 9 m recebem +4 de
bonus de moral nos testes contra efeitos de medo.

Abjuracio (ténue); NC 59 Criar Itens Maravilhosos,
remover medo; Preco 15.000 PO; Peso: 0,5 kg.

Estandarte do Heroismo: Esse item é similar ao
estandarte da coragem, mas o portador do estandarte e qualquer
aliado num raio de 9 m recebem +2 de bénus de moral nas
jogadas de ataque, testes de resisténcia e testes de pericia.

Abjuracdo e encantamento (ténue); NC 59 Criar Itens
Maravilhosos, heroismo, remover medo; Preco 40.000 PO; Peso:
0,5 kg.

Estandarte da Fuga Impossivel: Esse item é similar ao
estandarte da coragem, mas impede qualquer viagem extradi-
mensional usada para sair de uma drea de 9 m de raio, a partir
do estandarte, como se todas as criaturas estivessem sob os
efeitos de uma ancora dimensional. Qualquer individuo que
tentar abandonar a irea afetada deve obter sucesso em um
teste de resisténcia de Vontade (CD 19) ou simplesmente fra-
cassard. O estandarte da fuga impossivel ndo impede que as cria-
turas utilizem viagens dimensionais para entrar na irea afeta-
da. As criaturas invocadas no interior dos quadrados aferados
ainda desaparecem quando a duracio da magia que as invocou
terminar.

Abjuracio (moderada); NC 119; Criar Itens Maravilho-
sos, remover medo, ancora dimensional; Preco 145.000 PO;

Peso: 0,5 kg.

NOVOS MATERIAIS ESPECIAIS

Os materiais especiais a seguir complementam aqueles
descritos no Livro do Mestre. Com excecdo das armas duplas,
todos os objetos somente podem ser fabricados usando um
destes materiais.

Prata do Pandemoénio: Minerada nos veios escassos do
plano abissal do Pandemoénio, essa prara tem todas as caracte-
risticas da prata alquimica (descrita no Capitulo 7 do Livro do
Mestre). Além disso, um zumbido agudo e sobrenatural emana
das laminas desembainhadas dessas armas quando sdo
expostas ao vento. O zumbido é um efeito de acio mental e
sonico, que gera uma compulsio e um efeito de medo. Com
excecdo do usudrio, qualquer criatura num raio de 9 m que
ouvir o zumbido deve obter sucesso em um teste de resistén-
cia de Vontade ou ficara assustada durante 1d4 rodadas. A CD
para o teste de resisténcia depende da velocidade do vento,
conforme indicado na tabela a seguir.

Vento CcD
Ameno (015 km/h) 10
Moderado (16-30 km/h) 13
Forte (3145 km/fh) 16
Severo (46-80 km/h) 19
Tempestade (81-120 km/h) 22
Furacdo (121-280 km/h) 25
Tornado (281-480 km/h) 28

A prata do Pandeménio pode ser utilizada para revestir a limi-
na ou drea de impacto de qualquer arma perfurante ou cor-
tante que seja fabricada originalmente com aco. O custo da
arma aumenta conforme indicado abaixo.

Tipo de Arma Modificador de Custo
Armas leves perfurantes ou cortantes +9.000' PO
Arma perfurante ou cortante de uma tnica +11.000 PO
m30 ou uma extremidade de uma arma dupla

perfurante ou cortante +11.000 PO
Arma perfurante ou cortante de duas mios ou +13.000 PO

duas extremidades de uma arma dupla perfurante
ou cortante




Malha de Aco Susaliana: Fabricada com uma técnica co- "AMPANHAS DE GUERREIROS
nhecida somente pelos grandes armoreiros élficos, a malha de

aco susaliana envolve um sistema elaborado de anéis de metal Para obter uma alteracdo interessante nas aventuras tradi-
CUHEC[’EId[_)S df modo a Uﬂ‘]'L‘CL‘i’ 'P['{_‘}'[El;f[(j ndi{:iﬂnni COoOnIra cionais de DuNGEONS & DIL*";KJL"NH, ilL‘i}EL‘ 05 gr[mdrios e sim-
determinados golpes. Quando um ataque cortante ou de con- bolos sagrados de lado e elabore uma campanha baseada em
cussdo atinge uma criatura que estiver usando a malha guerreiros. Nessas historias, a maioria dos personagens do
susaliana, o equipamento se enrijece no ponto de impacto e grupo adquire classes relacionadas ao combate: barbaro, guer-
dispm‘sa a energia do g@]pe. Essa qu:l]ldnde concede Redugio reiro, 'pﬂlndinu, ranger e, por extensao, monge e ladino.

de Dano 3/perfurante ao usudrio enquanto a armadura estiver Por definicio, uma campanha baseada em guerreiros costu-
em boas condicoes. ma ter um nivel limitado de magia. Essa definicio simples

pode ter uma enorme gama de significados, de acordo com a
Tipo de Armadura Susaliana Modificador de Custo perspectiva do Mestre sobre o cenirio de campanha. E pos-
Leve +72.000 PO sivel que a conjuracdo seja custosa, rara ou simplesmente
Média +35.000 PO desconhecida; os itens magicos podem ser raros ou muito

Pesada +42.000 PO caros; e qualquer coisa diferente da cura lenta e natural seria
dificil de obter.

Thinaun: Essa liga de aco negra e brilhante atrai as almas ()N 11 ] RADO
recém-libertadas de seus corpos. Obviamente, ela é bastante =~
eficaz em armas brancas. Quando uma arma branca de thi- A maneira mais simples de elaborar uma campanha baseada
naun estiver em contato com uma criatura no momento de £m guerreiros e pmibir os jogadores de adquirir niveis em
sua morte, a alma da vitima sera absorvida para o interior da classes de conjuradores, mas inserir um PdM conjurador
arma e ndo podera prosseguir sua viagem para o além. A alma esporadico. O segredo é impedir que os PJs se sintam inferi-
permanecera na lamina até que a arma seja destruida ou outra ores aos PdMs, limitando sua exposicio aos personagens con-
criatura seja eliminada por um golpe da arma — a prisdo da juradores. Se o grupo encontrar um mago em todas as aven-
nova alma libertara a anterior. As magias reviver os mortos, turas, é provivel que se indague porque nao pode seguir uma
ressurreicao e similares ndo afetario a vitima cuja alma foi carreira arcana.
absorvida pela arma de thinaun, a menos que o conjurador Por outro lado, o Mestre poderia eliminar completamente
empunhe o item em suas maos. Por outro lado, como a alma os conjuradores de seu mundo. Nesse cenirio, nenhum per-
esta adjacente ao conjurador, ela nio precisa realizar nenhu- sonagem — PJ ou PAM — seria capaz de adquirir niveis nas
ma grande jornada, descartando metade dos componentes classes de conjuradores (bardo, clérigo, druida, feiticeiro e
materiais necessarios para as iﬂilgiﬂ!i J'I’E'JIT:I'I:'!]'IiIﬂ{ﬁl:T. reviver os m;{g@j e mesmo as classes que ngrn]aln'“:n[(- recebem njﬂgmg
mortos, ressurreigdo e ressurreigao verdadeira (em geml. ungiien- diarias (como paladinos e rangers) ndo teriam acesso a esta
tos e diamantes). habilidade. A critério do Mestre, seria possivel conceder
As armas de thinaun capturam a alma de qualquer criatura caracteristicas de classes alternativas para os paladinos e
eliminada enquanto estiver em conrato com qualquer parte rangers e compensar essa perda. Consulte a secio Paladinos e
do equipamento; isso significa que se o usudrio perecer, a Rangers Sem Magias, no final do Capitulo 1.
arma absorverd sua prépria alma. Quando estiver criando uma comunidade em um mundo
Somente as armas brancas compostas primariamente de sem conjuradores (paginas 137 a 139 do Livro do Mestre), subs-
metal podem ser fabricadas com thinaun. titua os bardos por ladinos, os druidas pelos rangers (ou bar-
baros, em dreas selvagens ou pouco civilizadas), feiticeiros por
Tipo de Arma Modificador de Custo monges € magos por guerreiros. Substitua 25% dos clt’%rign:ﬁ
Armas leves +10.000 PO por paladinos e o restante por guerreiros.
Arma de uma Unica m3o ou uma extremidade +15.000 PO Supondo que o Mestre nio queira simplesmente proibir as
de uma arma dupla classes de conjuradores para os jogadores, ele deveria limitar
Arma de duas mdos ou duas extremidades de +20.000 PO o acesso dos PJs a estas classes. Uma das formas é restringir a
uma arma dupla quantidade de niveis que qualquer personagem é capaz de

adquirir numa dessas classes. Por exemplo, qualquer perso-
nagem estaria limitado a adquirir somente metade de seu

C O gﬂ\fﬁ BA T? N TE g N f:h nivel rotal em classes de conjuradores (bardo, clérigo, druida,

feiticeiro ou mago). Nenhum personagem inicia a campanha

CA M PA N 11 A como um bardo, feiticeiro, mago, druida ou clérigo de 1°
i~ : :

! I\ J k I nivel. Nessas campanhas, os paladinos e rangers conservam

suas habilidades de conjuracio nermal.

Essa secdo discute uma grande variedade de topicos apropria-
dos para qualquer campanha que se baseia em (ou somente
apresenta) personagens combatentes, incluindo dicas para

QOutra forma é limitar o acesso a magias poderosas, adminis-
Tri'll'li:[f) a5 CiﬂSSES 'LIL‘ CUl'l_illTHliUl'{.’S COmo uImad C].EISS"_’ {lL" ]:l'l'L"EiTI.‘
gio. Todos os personagens que desejam adquirir niveis de con-
jurador devem pertencer ao 3° nivel e possuir 3 graduacoes
nas pericias Identificar Magia e o Conhecimento mais apro-
priado (arcano para bardos, feiticeiros e magos; religido para
clérigos; e natureza para druidas). Essa exigéncia assegura que

campanhas fundamentadas em guerreiros, armas exoticas e
improvisadas, organizacdes para combatentes, classes épicas e
a interacdo de personagens marciais com as divindades do
pantedo do cendrio.



05 personagens estarao muito abaixo do thenci:tl de um con-
jurador rradicional, com uma tnica classe, mas terao outras
habilidades capazes de sustenti-los nos momentos de neces-

sidade.

ITENS MAGICOS

A esséncia de um mundo de magia limitada é a escassez de
itens magicos. Mesmo se os conjuradores existirem, seria
improvivel que contrabandeassem e distribuissem itens
magicos com a propor¢do assumida no Livro do Mestre.
Consulte o Mestre sobre o significado da expressio “magia
limitada” em relacdo aos itens magicos e planeje sua carreira
adequadamente.

Por exemplo, mesmo em um cenario de magia limirada,
seria possivel encontrar itens menores, como pocdes ou
pergaminhos, com os alquimistas locais e os magos da fron-
teira. Especialmente se o grupo nio tiver um clérigo ou
curandeiro, algumas pocdes de cura forneceriam muitas van-
tagens.

Qutro assunto importante envolve as armas e armaduras
magicas. Embora seja possivel sobreviver com equipamentos
obra-prima durante algum tempo, eventualmente o grupo
encontrard adversarios resistentes as armas ou tipo de dano
que elas causam. Verifique com o Mestre se as armas madgicas
realmente existem no cendrio — esses objetos podem ser he-
rancas raras, reliquias de uma era esquecida, artefatos valiosos
ou apenas muitissimo caros para se fabricar (custando o
dobro, triplo ou dez vezes o preco normal).

SOBREVIVENDO NUMA
CAMPANHA DE COMBATEL

Os recursos mais valiosos de um guerreiro sdo seus pontos de
vida. Sem trocadilhos, os PVs de um combatente determinam
os limites de sua habilidade para cumprir sua funcio bésica:
combater. Sem pontos de vida, nio importa quao forte ou
veloz o personagem é — ele praticamente ja perdeu a batalha.

Um guerreiro sibio administra seus recursos com cautelae,
em uma campanha de combatentes, isso é ainda mais impor-
tante, ji que a probabilidade de existir um clérigo no grupo é
pequena. Em geral, administrar os pontos de vida se resume a
dois pontos: resguardd-los até que sejam necessdrios e restau-
ra-los assim que forem perdidos.

RESGUARDANDO PONTOS DE VIDA

Em um grupo tipico, o guerreiro nio costuma enfrentar os
lacaios do inimigo, porque o mago elimina a maioria usando

que o guerreiro resguarde pontos de vida preciosos até que
sejam realmente necessirios (para confrontar o grande vilao).
Sem o apoio da artilharia arcana, o combatente provavel-
mente enfrentard mais inimigos (e durante mais tempo) em
corpo a corpo, resultando numa perda maior de pontos de
vida. Eis algumas maneiras de solucionar esse problema em
um grupo de combatentes.

Fique Alerta: Embora nenhuma quantidade de preparacio

ou talentos é capaz de assegurar que o personagem nunca sera
surpreendido, sempre que ele evitar uma rodada surpresa ou

magias como sono e bola de fogo. Essa vantagem titica permite’

um ataque furtivo do adversirio ele obterd uma vantagem
consideravel. Certifique-se de que alguém do grupo — como
o ranger ou o barbaro — tenha um modificador de Iniciativa
elevado (a chave é o talento Iniciativa Aprimorada) e bons
modificadores de Observar e Ouvir.

Mantenha Distancia: O principal motivo que os magos
de 1° nivel tem para escolher misseis mdgicos em vez de toque
chocante é que o primeiro lhes permite derrubar seus alvos a
longa distancia. Aprenda com essa licio. A maioria dos perso-
nagens do grupo deveria carregar um arco ou, pelo menos,
ma bEStﬂ ﬂrm:ld:i Enqllﬂﬂtﬂ EHPleTﬂ uma masmorra. Se
houver um grupo com diversos personagens, € possivel solici-
tar que um deles se especialize em combate a distancia.
Supondo que nio houve uma emboscada, ha grandes chances
de que os personagens consigam disparar pelo menos uma
vez contra os inimigos antes do combate corporal. Embora os
pontos de dano causados pelo disparo nao sejam impressio-
nantes, comparados ao dano macico de uma espada ou macha-
do de um guerreiro, talvez sejam eles que impecam um mons-
tro de lutar mais uma rodada e desferir outro ataque total no
final do encontro. De fato, na maioria dos confrontos, quanto
mais tempo os personagens conseguirem se afastar do com-
bate corporal, melhor serd a probabilidade de vencerem.
Obviamente, exceto quandu os adversarios possuem ataques a
distancia melhores que os do grupo.

Os Combates Pequenos sio Melhores: Ainda que um
feiticeiro possa ter ressalvas em gastar uma bola de fogo para
incinerar somente dois bugbear, quanto menos adversirios
forem confrontados simultaneamente pelo guerreiro, melhor.
Na maior parte das rodadas, um combatente somente atingira
uma quantidade limitada de alvos (diferente do conjurador
tipico), mas diversos oponentes conseguirio golpei-lo e
podem causar danos. Nunca permita gue um inimigo escape
(ele possivelmente trari reforcos) e jamais deixe que um alerta
seja emitido. Se um dos goblins carrega uma corneta, elimine-
o primeiro. Se houver um tambor no centro do posto de guar-
da, atravesse-o com uma flecha na primeira rodada.

Neutralize os Conjuradores: O calcanhar de Aquiles de
um guerreiro tipico ¢ sua tendéncia a fracassar em testes de
resisténcia de Vontade e Reflexos. Embora um teste de
Reflexos fracassado nao signifique que a batalha esta perdida
— somente alguns pontos de vida valiosos serio desperdica-
dos — uma falha em um teste de Vonrade é capaz de inverter
0 jogo em uma rodada. Se houver um conjurador entre os
adversirios, concentre os esforcos do guerreiro diretamente
contra ele. Provavelmente valerd a pena sofrer alguns ataques
de oportunidade para superar os lacaios de um clérigo malig-
no ou necromante e assumir uma posicao que impeca o con-
jurador de incinerar o grupo com magias. Caso isso nio seja
possivel, utilize um arco ou besta (conforme descrito acima)
para atrapalhar o conjurador. Uma titica especialmente efi-
ciente contra esses adversarios é preparar uma acio para
golpei-los assim que iniciarem a conjuracio de uma magia
(incluindo um passo de ajuste de 1,5 m para segui-lo, caso ele
recue para evitar o combate corporal). Ainda que isso sacri-
fique alguns ataques, uma vez que o guerreiro nio estard usan-
do a acao de ataque total de modo a preparar a acdo, um golpe
bem-sucedido exige um teste de Concentracio dificil para
que a magia seja terminada. Diante dessa situacio, a maioria
dos conjuradores prefere se afastar em vez de ser espancada.




Evite Conflitos Desnecessarios: A simples presenca de
meia duzia de orcs entre o grupo e a entrada para a fortaleza
do inimigo ndo significa que é preciso combaté-los imediata-
mente — ou mesmo enfrenti-los. Apesar dos conselhos ante-
riores, que sugere nunca deixar oponentes na sua retagua rda,
se um guerreiro agir corretamente, qualquer inimigo supera-
do em um encontro quase sempre estara superado para sem-
pre. Sera mesmo que esses Orcs perseguirao o grupo depois
que os aventureiros derrotarem o mestre da fortaleza e reduzi-
la a cinzas? S6 porque o guerreiro é capaz de enfrentar os orcs,
nio significa que ele deve fazé-lo. Ainda que o resultado desse
combate seja facilmente previsivel, tudo que os orcs precisam
é obter um sucesso decisivo em um momento inadequado
para que a luta custe muito mais do que o previsto.

Restaurando Pontos de Vida

Apesar dos esforcos de qualquer guerreiro, ele inevitavel-
mente sofrerd pontos de dano. Isso levanta uma questio
importante para qualquer grupo de combatentes: quem
forneceri a cura? Sem a presenca de um clérigo (ou pelo
menos um druida), sera mais dificil para os personagens recu-
perarem seus pontos de vida depois de um combate.
Considere as opcdes a seguir para uma campanha baseada em
guerreiros, supondo que elas estejam disponiveis.

Cautela e Precaucio: Todos os personagens devem ser
mais cautelosos e auto-suficientes em relagao a cura. Se pos-
sivel cada um deveria ter um suprimento de pogdes de curar
ferimentos diversos. Caso nio tenha pogoes suficientes para
recuperar seus pontos de vida de 0 até o limite normal (assu-
mindo resultados médios nas jogadas), o guerreiro enfrentara
a terrivel possibilidade de ndo estar presente no final da aven-
tura. Obviamente, algumas classes possuem uma vantagem
nesse sentido. Os monges e paladinos tém uma capacidade
limitada de cura sobrenatural, e os rangers e paladinos
adquirem magias de cura conforme alcancam os niveis mais
elevados.

Utilize Todos os Recursos Disponiveis: Uma opgio
quase sempre ignorada pelos rangers e paladinos € a aquisigao
de varinhas de curar ferimentos. Como ambas as classes pos-
suem as magias curar ferimentos leves, curar ferimentos moderados
e curar ferimentos graves em suas listas de classe, sdo capazes de
utilizar as varinhas sem dificuldades, mesmo antes de con-
seguirem langar as magias normalmente. Ainda que uma vari-
nha de curar ferimentos leves ndo assegure que uma batalha difi-
cil seja vencida, assim que o combate terminar ela serd uma
forma barata de recuperar grandes quantidades de dano.
Assumindo resultados médios, uma varinha de curar ferimentos
leves (que custa 750 PO) recupera 275 pontos de dano antes de
ser totalmente consumida. Isso representa menos de 3 PO por
ponto de vida, um dos melhores negocios disponiveis em
D&D. Entretanto, apesar do valor reduzido dessa varinha,
considere adquirir uma com curar ferimentos graves assim que
possivel, para uma recuperaciao mais acelerada durante os
combates. Infelizmente, essa opgio nio estara disponivel em
um cenério de magia limitada.

Multiclasse: Guerreiros/clérigos, barbaros/druidas e simi-
lares sdo personagens multiclasse com acesso a conjuracao,
pergaminhos e varinhas, idénticos aos rangers e paladinos de
niveis intermediarios. Um tinico nivel de bardo ou ladino per-
mitiria adquirir a pericia Usar Instrumento Magico e ativar os

itens de recuperacio dos clérigos (varinhas, cajados, etc.)
quando estes ndo estiverem conscientes ou presentes.

Descanso: Quando ndo houver outras opgdes, deixe os
combates de lado. Cada dia de descanso absoluto fornece mais
pontos de vida para a batalha subseqiiente. Assegure que pelo
menos um dos personagens tenha graduagoes na pericia Cura
— os tratamentos de longo prazo reduzem dramaticamente o
tempo de descanso entre as aventuras, pois recuperam os PVs
muito mais depressa.

ORGANIZACOES PARA

MONASTERIO ISE ZUMI

Exemplo de Membro

COMBATENTES

As seis organizaces apresentadas a seguir sa0 adequadas para
qualquer campanha de Dungeons & Dragons. Cada uma esta
relacionada a uma das classes de prestigio descritas no
Capitulo 2, permitindo que o Mestre insira um historico mais
abrangente de cada uma em seu cenario.

A tradicio dos monges tatuados nasceu no Monastério Ise
Zumi, que permanece isolado nas grandes montanhas. Nesse
local, a ordem dos monges tatuados oferece treinamento para
os iniciados, ensinando os mistérios de suas crencas, enquan-
to 0 novo monge busca por iluminacao.

A maioria dos monges que vive no Monastério Ise Zumi
tem uma aparéncia ascética e preferem a solidao silenciosa a
vida complexa do mundo exterior. Embora alguns monges
comuns treinem e visitem o local esporadicamente, esses
individuos passam mais tempo afastados do monastério do
que residindo neste santuario.

Para se unir ao monastério, basta pertencer a tendencia
Leal e demonstrar o desejo de alcancar a iluminagio e evitar a
tentacio. Normalmente, essa demonstragio envolve um ritu-
al de trés dias, em que o candidato deve resistir as tentagoes
apresentadas para seus cinco sentidos. Todos que desejam
aprender os mistérios da classe de prestigio monge tatuado
precisam atender a exigéncias mais severas (consulte a classe
monge tatuado no Capitulo 2).

Além dos beneficios 6bvios de se tornar um monge tatua-
do, o Monastério Ise Zumi é um armazém de culturas reli-
giosas, provenientes de diversas racas e sociedades. Muitas
pessoas tentam descobrir os segredos ancestrais que jazem
nas profundezas dos pordes do santuirio.

Mesehti Taharqa foi treinado no interior das muralhas de Ise
Zumi. mas descobriu que ndo teria a disposigdo para o estilo
de vida ascético de seus mentores. Em vez disso, ele saiu para
explorar o mundo, afirmando que ele deveria conhecer muito
bem as tentacdes para se preparar e ser capaz de resistir a elas
com mais facilidade.

Ele ainda visita o monastério esporadicamente, e poderia
encontrar um PJ em treinamento no local.

Mesehti costuma aconselhar os PJs iniciados, avisando que a
vida ascética praticada no monastério nio é suficiente para
lidar com as tentacdes do mundo exterior e incita qualquer per-



sonagem monge tatuado a ampliar seus horizontes. Ele aprecia
a companhia de outros monges dedicados, mas se sente
ameagado quando ndo é o centro das atencdes. Um PJ poderia
inadvertidamente transformar o comportamento amistoso e
conselheiro de Mesehti em uma rivalidade ciumenta.

Mesehti Taharqga: Humano monge 5/monge tatuado 6;
ND 11; Humanoéide (Médio); DV 5d8 mais 6d8; 56 PV; Inic.
+6; Desl.: 18 m; CA 21, toque 19, surpresa 19; Atq Base +7; Agr
+§; Corpo a corpo: desarmado +10 (dano: 1d10+1); Atq Ttl:
COTPO a Corpo: desarmado +10/+5 (dano: 1d10+1) ou desarma-
do +8/+8/+3 (dano: 1d10+1); AE Rajada de golpes, ataque chi
(magico); QE Tatuagens (ledo, caranguejo, mascara branca),
evasdo, pureza corporal, queda lenta 6 m, mente trangiiila;
Tend. LN; TR Fort +9, Ref +11, Von +14; For 13, Des 14, Con
10, Int 12, Sab 21, Car 8.

Pericias e Talentos: Arte da Fuga +16, Acrobacia +16, Blefar
+16, Conhecimento (religido) +9, Furtividade +8, Ouvir +19;
Acuidade com Arma, Agarrar Aprimorado, Ataque Desarma-
do Aprimorado, Desviar Objetos, Foco em Arma (desarmado),
[niciativa Aprimorada, Tolerancia, Vitalidade.

Ataque Chi (Sob): Os golpes desarmados de Mesehti afe-
tam as criaturas que tenham Reducio de Dano como se fos-
Sem armas magicas.

Caranguejo: Mesehti possui Redugio de Dano 6/magica.

Evasio (Ext): Sempre que Mesehti se tornar alvo de um
ataque que permita um teste de resisténcia de Reflexos para
reduzir o dano i metade, ele nao sofrera qualquer dano se
obtiver sucesso no teste de resisténcia.

Ledo: Trés vezes por dia, Mesehti pode destruir um inimi-
go usando um ataque regular. Ao fazé-lo, ele adiciona +4 de
bonus na jogada de ataque, causando 5 pontos de dano adi-
cional.

Mascara Branca: Mesehti é imune a detectar pensamentos,
detectar mentiras e qualquer tentativa magica para discernir sua
tendéncia. Ele recebe +10 de bonus em todos os testes de
Blefar (incluidos nas
estatisticas acima).

O Monastbrio Ise 7 umi

Mente Tranqiiila (Ext): Mesehti recebe +2 de bonus de
competéncia nos testes de resisténcia contra magias e efeitos
da escola Encantamento.

Pureza Corporal (Ext): Mesehti é imune a todas as
doencas, exceto as magicas, como a podridio da mimia ¢ a
licantropia.

Queda Lenta (Ext): Quando estiver adjacente a uma
parede, Akulya poderd usi-la para amortecer sua velocidade
de queda. Ele reduzird qualquer dano de queda como se a dis-
tancia percorrida fosse 6 m menor.

Rajada de Golpes (Ext): Mesehti pode utilizar uma acao
de rodada completa para desferir um ataque adicional por
rodada (desarmado ou com as armas especiais do monge),
considerando seu bonus de ataque mais elevado, mas este
ataque e todos os demais realizados na mesma rodada sofrem
—1 de penalidade. Esta penalidade se aplica durante uma roda-
da completa, logo afeta os ataques de oportunidade realizados
por Mesehti antes de seu préximo turno. Se estiver empu-
nhando um kama, nunchaku ou siangham, ele conseguira
executar o araque adicional com as armas ou com os punhos.
Se empunhar duas armas desse tipo, usara uma para realizar
seus ataques regulares e a outra para o ataque da rajada. Em
todos os casos, o bonus de Forca no dano da arma da mao ina-
bil nio é reduzido.

Inventario: Periapto da sabedoria +4, bracadeivas da armadura
+2, pogdo de curar ferimentos graves, 250 PO.

OS CAVALEIROS PROTETORES

Os cavaleiros protetores nio sio uma ordem de cavalaria no
sentido literal, mas um grupo de individuos que partilha um
codigo de conduta e se dedica i preser-
vacdo e restauracio dos ideais de
honra, cavalheirismo e coragem. Os
Protetores acreditam que sio os
ultimos remanescentes de uma
outrora grandiosa ordem mili-

tar, embora sejam prove-

nientes de diversos locais.

Em geral, eles sio ex-inte-

grantes de ordens di-




zimadas ou antigos vassalos de senhores feudais que aspiravam
grandes causas, mas morreram jovens por algum motivo. Todos
que assumem o manto dos protetores aguardam um retorno
dos “dias melhores” e acreditam que podem acelerar esse
processo e curar os males da sociedade levando uma vida iliba-
da, segundo os ditames de seu veneravel codigo de cavaleiro.
Os cavaleiros protetores nio tém uma hierarquia ou proces-
so de admissdo oficial. Diferente da maior parte das ordens
cavalheirescas, assumir o titulo de cavaleiro protetor nio
exige tempo de servico, prova de dignidade ou juramentos de
fidelidade, exceto para o codigo de conduta partilhado entre
todos os integrantes da organizacdo. Entretanto, os cavaleiros
vigiam seus pares, e um membro que nio merega o titulo cer-
tamente enfrentari a resisténcia dos integrantes mais dedica-
dos, que consideram a hipocrisia uma grande afronta a seus
ideais. Um cavaleiro que involuntaria ou inadvertidamente
desrespeitar o codigo ou fazé-lo de forma consciente, acredi-
tando que suas acdes contribuem para um bem maior, poderi
redimir-se assumindo e cumprindo uma busca ou missio
perigosa indicada por membros superiores da ordem. Um
protetor que desrespeitar o codigo voluntaria e consciente-
mente, sem nenhuma razio nc[eql.md:t, nio sera mais consi-
derado parte da organizacio e sera proscrito (ou mesmo
desprezado e cacado) pelos demais cavaleiros protetores.

Exemplo de Membro

Joris Welker era um membro orgulhoso de uma grande
ordem de paladinos. Com o tempo, ele passou a acreditar que
seus pares eram muito lentos para combater a corrupcio e as
falhas morais dos outros, e preferiam a caridade a ordem. Ele
enfrentou esse dilema durante muitos meses. Quando foi
chamado para servir a um duque local famoso por sua
decadéncia moral, Joris se recusou, mas nio revelou seus
motivos aos superiores da ordem. Embora eles nio soubessem
a verdade, reconheceram a mentira (assim como o dcsrcspc'im
pela autoridade) e baniram Joris da organizacio. Em busca de
um novo codigo de conduta, o paladino encontrou um ca-
valeiro protetor que lhe ensinou as crencas do grupo.
Atualmente, Joris vaga p{%|a regido para corrigir e eliminar a
corrupgao e a decadéncia moral. Ele se alia com PJs que
tenham objetivos similares e revela com orgulho a missio de
vida de seus pares a qualquer interessado.

Joris Welker: Meio-elfo ex-paladino 6/cavaleiro protetor
3; ND 8% Humanoide (Médio); DV 6d10+12 mais 3d10+6; 72
PV; Inic. +1; Desl.: 6 m; CA 25, toque 12, surpresa 24; Atq Base
+9; Agr +11; Corpo a corpo: espada longa +1 +12 (dano: 1d8+3;
dec. 19-20/x2) ou langa longa obra-prima +12 (dano: 1d8+2;
dec. x3); Atg Ttl: corpo a corpo: espada longa +1 +12/+7 (dano:
1d8+3; dec. 19-20/x2) ou lanca longa obra-prima +12/+7
(dano: 1d8+2; dec. x3); AE Trespassar supremo; QE Esforco
extra +2, tatica defensiva +2, caracteristicas de meio-elfo,
pOrto seguro; Tend. LN; TR Fort +8, Ref +4, Von +7; For 14,
Des 13, Con 14, Int 10, Sab 11, Car 16.

* Ajuste excepcional de ND em funcio da perda das habili-
dades de paladino.

Pericias ¢ Talentos: Cavalgar +7, Conhecimento (nobreza e
realeza) +4, Diplomacia +13, Obter Informacédo +5, Observar
+5, Quvir +1, Procurar +1; Ataque Poderoso, Atmpclar,
C-::rmbaal'e Montado, Trespassar, Trespassar Maior, Vontade de
Ferro™.

ORDEM DO ARCO

T I A 1
CLXem pla ae Membro

Caracteristicas de Meio-Elfo (Ext): Imune a magias e
efeitos de sono; +2 de bonus nos testes de resisténcia contra
encantamentos; sangue élfico.

Esforco Extra (Ext): Joris recebe +2 de bonus em um
tinico teste de pericia, uma vez por dia.

Porto Seguro (Sob): Joris concede +4 de bonus para os
testes de resisténcia contra efeitos de medo para todos os ali-
ados num raio de 3 m. Esta habilidade seri anulada se Joris
ficar inconsciente, imobilizado ou indefeso de qualquer outra
forma.

Tatica Defensiva (Ext): Joris é capaz de transferir até 2
pontos da sua Classe de Armadura para um aliado num raio de
1,5 m, reduzindo sua propria CA pelo mesmo valor.

Trespassar Supremo (Ext): Joris pode realizar um passo
de ajuste de 1,5 m entre os ataques concedidos pelo talento
Trespassar ou Trespassar Maior.

Inventdrio: Espada longa +1, armadura de batalha +1, escudo
grande de metal +2, anel de protecdo +1,]anca longa obra-prima,
cavalo de guerra pesado com cota de malha de montaria,
27 PO

A Ordem do Arco ensina que é possivel encontrar a ver-
dadeira personalidade através da pritica da arquearia.
Utilizando uma técnica de arquearia chamada simplesmente
de Caminho do Arco, os membros da ordem buscam a ver-
dade, a paciéncia e a beleza por meio do comprometimento,
diligéncia e sinceridade espiritual. As origens da ordem sio
incertas, mas diversos eruditos afirmam que ela nasceu entre
os elfos; nio importa sua origem, o Caminho ja se espalhou
entre virias racas humanéides.

O Caminho do Arco é uma arte espiritual. Enquanto des-
cobre seus mistérios, o aluno descobre a si mesmo.
Aprimorando sua técnica de arquearia segundo os ditames da
Ordem, o arqueiro aprimora a si mesmo.

Mesmo com esses objetivos compartilhados, cada seguidor
da Ordem do Arco percebe a arquearia de uma forma diferen-
te. Alguns a véem como um aprimoramento individual do
espirito; outros a consideram uma arte filoséfica. E possivel
utilizd-la como uma ceriménia religiosa, pratica-la como um
modo de vida ou simplesmente enxergar a arte de eliminar
seus adversarios com o arco como um talento importante em
um mundo perigoso. Como eles costumam dizer, o Caminho
do Arco sempre é um pouco maior do que a aplicagio que o
aluno escolhe para ele.

A simples habilidade ndo é suficiente para ingressar nessa
organizacdo; apenas os individuos realmente dedicados ao
Caminho do Arco podem se tornar Iniciados (consulte a
classe de prestigio Iniciado da Ordem do Arco no Capitulo 2).

Chantecler Bosque Invernal desejava se tornar um Iniciado
da Ordem do Arco mesmo antes de conhecer a organizacio.
Desde que se lembra, Chantecler carrega um arco e a arma se
tornou parte dele, como seus dedos ou punhos, Durante suas
aventuras em uma metropole humana, ele descobriu a ordem
e seus ensinamentos, e nio perdeu tempo em provar seu
interesse e valor. Atualmente, auxiliado pelo seu compa-
nheiro leal, Quilaembril Luz Restrita (elfo, Clr7), Chantecler
vaga pelo mundo em busca de novas formas de testar suas



habilidades contra as for¢as do mal e da tirania. Ele pode ser
um aliado enigmatico dos PJs, um mentor para um arqueiro
iniciante ou um inimigo implacavel dos malfeitores.

Chantecler Bosque Invernal: Elfo guerreiro 5/iniciado
da Ordem do Arco 4; ND 9; Humanéide (Médio); DV 5d10+5
mais 4d8+4; 59 PV; Inic. +4; Desl.: 9 m; CA 18, toque 14, sur-
presa 14; Atq Base +9; Agr +11; Corpo a corpo: espada longa +1
+12 (dano: 1d8+3; dec. 19-20/x2); ou a distancia: arco longo
composto elétrico +1 [+2 bénus For] +16 (dano: 1d8+3 mais 1dé
elétrico; dec. x3); Atq Ttl: corpo a corpo: espada longa +1
+12/+7 (dano: 1d8+3; dec. 19-20/x2) ou a distdncia: arco longo
composto elétrico +1 [+2 bonus For] +16/+11 (dano: 1d8+3 mais
1deé elétrico; dec. x3); ou a distancia: arco longo composto eléirico
+1[+2 bonus For] +14/+14/+9 (dano: 1d8+3 mais 1dé elétrico;
dec. x3); AE Disparo preciso +2d8; QE Disparo adjacente,
caracteristicas de elfo; Tend. CB; TR Fort +6, Ref +9, Von +4;
For 14, Des 18, Con 12, Int 10, Sab 8, Car 12.

Pericias ¢ Talenfos: Escalar +7, Conhecimento (religido) +2,
Observar +10, Oficios (arquearia) +5, Ouvir +1, Procurar +2;
Especializacio em Arma (arco longo composto), Esquiva,
Foco em Arma (arco lnnge composto), Foco em Arma Maior
(arco longo composto), Mobilidade, Tiro Certeiro, Tiro
Preciso, Tiro Ripido.

Caracteristicas de Elfo (Ext): Imune a magias e efeitos de
sono; +2 de bénus nos testes de resisténcia contra encanta-
mentos; pode realizar um teste de Procurar quando passar a
1,5 m de uma porta secreta ou camuflada.

Disparo Adjacente (Ext): Chantecler é capaz de disparar
com seu arco sem provocar ataques de oportunidade, mesmo
dentro de uma drea ameacada por inimigos.

Disparo Preciso (Ext): Usando uma ac¢do padrio,
Chantecler é capaz de executar um tnico disparo com pre-
cisio assombrosa, que causard 2d8 pontos de dano adicional
quando atingir o alvo. Os ataques a distancia s6 funcionam
como disparos precisos quando o alvo estiver a menos de 9
metros. Essa habilidade afeta somente criaturas vivas e de
anatomia compreensivel; os mortos-vivos, constructos, limos,
plantas e criaturas incorpéreas sio imunes, assim como qual-
quer criatura imune a sucessos decisivos.

Inventario: Arco longo composto elétrico +1 [+2 de bénus de
Forca), espada longa +1, camisdo de mitral, pogao da velocidade, 20
flechas, 47 PO.

ORDEM DO CALICE

A Ordem do Cilice é uma organizacio sagrada, de cavaleiros
virtuosos, dedicados a uma tarefa nobre: o exterminio de
demonios. Seguidores do padrio mais altivo de ordem, bon-
dade e nobreza, esses cavaleiros representam a esséncia asso-
ciada ao termo “paladino” — eles sio modelos de virtude,
pureza de coracdo, perfeicio de valores, cultura, etiqueta,
piedade e devogio e, muito freqiientemente, arrogincia e
vaidade.

A Ordem do Cilice foi batizada devido a uma reliquia sagra-
da, protegida entre os lideres da ordem — uma taca de prata
ornamentada, que contém o sangue de um solar morto na
batalha contra um principe deménio. Os rumores alegam que
o cilice apresenta virios poderes divinos, embora sua princi-
pal funcio seja servir como fonte constante de inspiracio aos
cavaleiros da ordem enquanto cumprem sua ardua missio.

Além de ser uma organizacio estritamente Leal e Boa, os
integrantes da ordem veneram Heironeous {ou uma outra
divindade da honra e do valor, Leal ¢ Boa) no inicio de cada
reunido. No entanto, qualquer personagem que adore outra
divindade Leal e Boa sera bem-vindo na ordem, conquanto
nio se importe em também prestar homenagens a divindade
patrona da Ordem.

Conforme esperado de sua tendéncia, a Ordem do Cilice é
rigidamente hierdrquica e organizada; seus nove lideres sdo
chamados de Mestres do Cilice (normalmente personagens
de 10° nivel ou superior) e sio responsaveis pela salvaguarda
do préprio artefato. Cada um deles comanda nove Marechais
do Calice (personagens de 7° a 9° nivel); cada marechal lidera
nove Tenentes (personagens de 5° a 8° nivel) e cada um des-
ses ultimos coordena nove Sargentos (normalmente persona-
gens de 3° a 6° nivel que ainda ndo adquiriram a classe de
prestigio).

GEI'E].ITIETITE, para estar EPTD d ClePr'[l' 2553 F].l]'l.'l;éc' ﬂ].ri‘l.’ﬂ [ =
tornar-se membro da ordem, o candidato deve se preparar
desde a juventude. Esses jovens sio indicados como escu-
deiros para os cavaleiros mais experientes, onde aprenderio
as regras da cavalaria servindo seu mestre durante cinco anos
sem questiona-lo. Depois desse periodo, o escudeiro é avalia-
do por um conselho de nove cavaleiros veteranos, que se
baseiam principalmente no testemunho oferecido pelo
mestre. Caso a avaliacio seja favoravel, o escudeiro é elevado
ao status de postulante. Nesse momento, © personagem
adquire o 1° nivel (quase sempre como paladino, mas rara-
mente como ranger, clérigo ou outra classe). Os personagens
dos jogadores que iniciarem suas carreiras como membros da
Ordem do Calice pertencerio a esse posto.

E possivel se unir a organizacio como um postulante sem
cumprir esse periodo de preparacio, mas o personagem deve
atender aos critérios minimos de qualificacio similares aque-
las descritas na classe de prestigio Cavaleiro do Cilice (embo-
ra menos limitantes), incluindo a tendéncia Leal e Bom, 4
graduacdes em Conhecimento (religiio), 2 graduacdes em
Conhecimento (planos), e a capacidade de conjurar magias
divinas, entre elas protegdo contra o mal, ou a caracteristica de
classe “inimigo predileto: extra-planares” ou ainda a habilida-
de de classe destruir o mal.

A tarefa do postulante é cumprir os pré-requisitos de asso-
ciacdo definitiva da ordem, que sdo idénticos aos requisitos
para admissio na classe de prestigio Cavaleiros do Cilice.
Quando todas essas exigéncias forem atendidas, o postulante
retornard até o conselho e apresentari as evidéncias de suas
realizacoes. Supondo que sua admissdo na ordem seja aprova-
da, o personagem devera passar uma noite orando e jejuando;
na manhﬁ S'Egl.'[i.ﬂtﬂ, E].E pronunciarﬁ 0s volos 501131‘1135 dﬂ orgd-
nizacio e sera considerado um cavaleiro. Quando o perso-
nagem alcancar um novo nivel, ele poderd selecionar um
nivel na classe de prestigio dos Cavaleiros do Cilice.

Além dos principios gerais do cédigo dos paladinos e da
tendéncia Leal e Bom, descritos no Livio do Jogador, a Ordem
do Cilice exige que seus membros sigam um estrito codigo de
conduta. Os Cavaleiros do Cilice devem ser castos e celi-
batirios, nunca corromper seus corpos tocando um cadaver e
sempre colocar o exterminio de um deménio acima de todas
as prioridades. Caso nio possa seguir os ditames do codigo, o
personagem serd repreendido ou mesmo expulso da ordem.



Exemplo de Membrao

Colette Daumier é uma amazona recém-admitida na ordem,
que passou muito anos enfrentando deménios como uma pos-
tulante. Ela estd ansiosa para provar seu valor, cacando seus ini-
migos bravamente, sejam demonios ou outras criaturas malig-
nas. Ela pode se tornar aliada de um PJ] Bom (em especial um
novo postulante ou cavaleiro da Ordem}, uma recrutadora ou
uma inimiga implacivel de um personagem maligno.

Colette Daumier: Humana paladina 7/ranger 1/cavaleiro
do calice 1; ND 9; Humanoide (Médio); DV 7d10+7 mais
1d8+1 mais 1d104+1; 62 PV: Inic. +3; Desl: 6 m; CA 22, toque
9, surpresa 22; Atq Base +9; Agr +12; Corpo a corpo: martelo
de guerra de ferro frio (obra-prima) +14 (dano: 1d8+3; dec. x3)
ou adaga +1 +13 (dano: 1d4+4; dec. 19-20/x2); Atq Ttl: marte-
lo de guerra de ferro frio (obra-prima} +14/+9 (dano: 1d8+3;
dec. x3) ou adaga +1 +13/+8 (dano: 1d4+4; dec. 19-20/x2); AE
Eliminar deménios +1/+1deé, destruir o mal 5/dia, expulsar
mortos-vivos 5/dia; QF Aura de coragem, aura de bondade,
detectar o mal, graca divina, saude divina, inimigo predileto
(extra-planares malignos +2), cura pelas maos, remover doengas;
Tend. LB: TR Fort +12, Ref +6, Von +6; For 17, Des 8, Con 12,
Int 10, Sab 13, Car 14.

Pericias ¢ Talentos: Blefar +2, Concentracao +11, Conheci-
mento {religiﬁcj +10, Conhecimento pr].:lnﬂ ) +5, Inrimidug&u
+5, Observar +3, Quvir +3, Sobrevivéncia +8; Iniciativa Apri-
morada, Foco em Arma (martelo de guerra), Prontidao, Von-
tade de Ferro.

Aura de Bondade (Sob): Ardalis emana uma aura bondosa
equivalente a um clérigo de 7° nivel (consulte a magia detectar
o bem).

Aura de Coragem (Sob): Colette é imune ao medo (magi-
co ou mundano). Seus aliados num raio de 3 m recebem +4 de
bénus de moral nos testes de resisténcia contra efeitos de
medo.

Cura Pelas Miaos (Sob): Colette é capaz de recuperar 14
pontos de vida a cada dia.

Destruir o Mal (Sob): Colette é capaz de tentar destruir o
mal usando um ataque regular. Ao fazé-lo, ela adiciona +2 de
bénus na jogada de ataque e causa 7 pontos de dano adi-
cional. Destruir uma criatura que nio seja maligna nio surte
efeito, mas a habilidade nio puder:i ser utilizada novamente
naquele dia.

Detectar 0 Mal (SM): Sem limite diirio, como a magia
homénima.

Eliminar Demoénios: Colette recebe +1 de bonus de com-
peténcia nas jogadas de ataque contra extra-planares malig-
nos. Seus ataques causarao +1dé pontos de dano adicional
contra esses monstros. Ela aplica o bonus de competéncia nos
testes das pericias Intimidacdo, Quvir, Sentir Motivacio e
Observar, nos testes de resisténcia de Vontade para anular os
poderes de extra-planares malignos e nos testes resistidos
CONLTa esses MOnSIros.

Expulsar Mortos-Vivos (Sob): Colette expulsa mortos-
vivos como um clérigo de 4° nivel.

Graga Divina (Sob): Colette recebe +2 de bonus em todos
os testes de resisténcia (inclusos nas estatisticas acima).

Inimigo Predileto (Ext): Colette recebe +2 de bonus nos
testes de Blefar, Observar, Ouvir, Sentir Motivacio e Sobrevi-
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véncia contra extra-planares malignos. Ela recebe o0 mesmo
bonus nas jogadas de dano com armas contra extra-planares
mnlignns.
Remover Doengas (SM): Idéntico 2 magia, uma vez por
semana.
Sauide Divina (Sob): Colette é imune a todas as doencas,
incluindo as doengas magicas como a podriddo da mimia e
licantropia.
Magias Preparadas de Paladine (2; CD 11 + nivel da magia): 1°
— arma abengoada, protegdo contra o mal.
[nventario: Armadura de batalha +2, escudo grande de metal +1,
martelo de guerra de ferro frio EDer—primifJ, adaga +1, anel do
sustento, 45 PO,

Os Dragdes Purpuras sio um exército disciplinado, soldados
leais e dedicados a servir um rei valoroso. Eles sio muito
respeitados por suas capacidades de combate e seu herois-
mo, ¢ possuem uma tradigcao venerada que existe hd muitas
geracoes.

O ingresso na Ordem dos Dragdes Pirpuras estd
disponivel a qualquer individuo que esteja disposto a jurar
lealdade ao rei. Depois de um treinamento basico,
necessario para assegurar a dedicacdo e aptidées do candida-
to, 0 novo membro recebe um posto inicial adequado as suas
pericias. Alguns sao transferidos para o servico arivo no
exército fixo, enquanto outros sio ordenados como bate-
dores, infiltradores ou mesmo integrantes de unidades inde-
pendentes de soldados de elite, que realizam missoes especi-
ficas contra as forcas do mal.

Quase todos os contratos de servico de um Dragao Parpura
tém validade de cinco anos, embora muitos sigam carreiras
durante a vida inteira na organizagdo. Os soldados mais valo-
rosos se tornam cavaleiros do Dragio Purpura, que sio
responsaveis pela lideranca do exército (consulte a classe de
prestigio no Capitulo 2).

Thorvald é um batedor e infiltrador dos Dragées Purpuras.
Sua meta é se tornar um cavaleiro da ordem e ele falara de seu
sonho com qualquer interessado. Ele sabe que possui os talen-
oS necessarios para ingressar na cavalaria, mas ainda nio
provou seu valor aos oficiais superiores. Se ele encontrar um
P] cavaleiro, tentara desesperadamente impressiona-lo para
angariar uma reputacio de bravura, mesmo que se envolva em
situacdes muito superiores a sua capacidade.

Thorvald: Anio guerreiro 2/ranger 3; ND 5; Humanoide
(Médio); DV 2d10+4 mais 3d8+6; 38 PV; Inic. +6; Desl.: 6 m;
CA 16, toque 12, surpresa 14; Atq Base +5; Agr +6; Corpo a
corpo: machado de batalha obra-prima +7 (dano: 1d8+1) ou a
distincia: arco curto composto +1 [+1 de For] +7 (dano: 1dé6+2);
Atq Ttl: corpo a corpo: machado de batalha obra-prima +7
(dano: 1d8+1) ou a distancia: arco curto composto +1 [+1 de For]
+7 (dano: 1d6+2); ou a distincia arco curfo composto +1 [+1 de
For] +5/+5 (dano: 1d6+2); AE —; QE Caracteristicas raciais de
anio, inimigo predileto (goblindides +2), empatia selvagem
+4: Tend. LN; TR Fort +9, Ref +6, Von +1; For 13, Des 15, Con
14, Int 10, Sab 8, Car 12.




Pericias e Talentos: Cavalgar +8, Escalar +2, Esconder-se +7.
Furtividade +7, Intimidacio +3, Observar +5, Quvir +5,
Sobrevivéncia +5; Combate Montado, Iniciativa Aprimorada,
; L g e S P R
Nvgocmdm‘, Rastrear, Tiro Certeiro, Tiro Rﬂpld&, lolerancia.

Caracteristicas de Ando (Ext): +4 de bonus para resistir

as manobras encontrio e imobilizar; +2 de bonus nos testes de
resisténcia contra veneno, magias e efeitos similares; +1 de
bonus nas jogadas de ataque contra orcs e goblinsides; +4 de
bonus na CA contra gigantes; +2 de bénus nos testes de
Avaliagao e Oficios relacionados a rocha e metal.

Empatia Selvagem (Ext): Thorvald pode aprimorar a ati-
tude de um animal, da mesma forma que um teste de Diplo-
macia é capaz de alterar a atitude de uma criatura sensciente.
Ele realiza uma jogada especial (1d20+4 para animais, 1d20
para bestas magicas com Inteligéncia 1 ou 2).

Estilo de Combate (Ext): Thorvald escolheu arquearia.
Ela adquiriu o talento Tiro Ripido mesmo sem atender ao pré-
requisito.

Inimigo Predileto (Ext): Thorvald recebe +2 de bonus
nos testes de Blefar, Observar, Ouvir, Sentir Motivacio e
Sobrevivéncia contra goblinéides. Ele recebe o mesmo bénus
nas jogadas de dano com armas contra goblinéides.

Inventario: Camisdo de cota de malha obra-prima, manto da
resisiencia +1, arco cuvto composto +1 [+1 de Bonus de Forgal,
machado de batalha obra-prima, 10 flechas de prata, 10 fle-
chas, 25 PP

Algumas das maiores atrocidades e selvagerias que o mundo
ja presenciou foram executadas pelos Destruidores, um grupo
limitado e fiel de assassinos implaciveis. Para a sorte das

regides mais civilizadas, a quantidade existente de destru-
idores é bem pequena. Entretanto, esses assassinos sem
remorso compensam seu nimero limitado com pura feroci-
dade. Eles se reiinem em bandos de guerra entre trés e vinte e
cinco integrantes e atacam de surpresa, invadindo inespera-
damente cidades, vilarejos e assentamentos ou mesmo fazen-
das isoladas e caravanas em movimento. Essas depredacoes
violentas sio ainda mais terriveis porque a principal moti-
vacio dos Destruidores parece ser a m util:a:;ﬁo e 0 aAssassinato,
nunca um seqilestro, roubo ou qualquer outra razio detesta-
vel, mas compreensivel.

Com freqiiéncia, os bandos adotam uma vida semi-
nomade, estabelecendo acampamentos transitérios e escon-
didos nas dreas selvagens e remotas, onde planejam seus
ataques assassinos. Em certas ocasides, eles visitam as cidades
e vilarejos onde exista um templo secreto de Erythnul (ou
uma divindade similar da maranca), mas o fazem clandestina-
mente. Nesses casos, os Destruidores recebem suprimentos e
equipamentos do clero local; talvez os clérigos lhes indiquem
tarefas especiais. Qualquer infeliz que cruzar acidentalmente
um acampamento dos Destruidores encontrard o mesmo des-
tino das vitimas desses criminosos.

Os Destruidores nao precisam recrutar novos membros,
pois sabem que a infimia de seus atos ineviravelmente atrairi
individuos de carater semelhante, que nio respeitam mais a
vida. O 6dio, a malicia e o rancor contra os demais seres pare-
cem representar a base da crenca e da conduta dos Destrui-
dores. E possivel encontrar algumas das pessoas mais ine-
scrupulosas e vis que ja caminharam sob o sol entre os
Destruidores: soldados que trairam seus paises e juramentos

“para obter lucro pessoal, seqiiestradores que mataram suas

vitimas mesmo depois do resgate ser pago, genocidas respon-

Unm samiserai honrado confronta um bando de destruidores




sdveis por crimes impronunciaveis — todos sio pronta-
mente aceitos entre os servos de Erythnul, pois representam
candidatos ideais para ostentar a sua mensagem de destru-
1£A0 € Ca0s.

Quando um membro em potencial se aproxima de um
bando de guerra e consegue expor sua intencio, a tatica mais
comum dU‘_‘i dL"STl—l[idU res en VDIVE um ﬂrﬂq[lf €INn IMassa a0 can-
didato. Caso o novato consiga sobreviver durante um interva-
lo de tempo pré-determinado (entre 3 e 10 rodadas, de acordo
com o tamanho do bando, a capacidade do novato e a cruel-
dade do lider), receberi a chance de se tornar um destruidor,
pEID menos por Enquﬂl’]tﬂ.

Algum tempo depois (um periodo aleatério), o lider do
bando de guerra escolhe um integrante qualquer do grupo
para combater o iniciante em um desafio individual, sem
quaisquer restricdes, exceto a conjuracio de magias, pois os
Destruidores acreditam piamente que devem ser capazes de
vencer um adversario através do combate corporal. Se o can-
didato ganhar — o desatio s6 termina com a morte de um dos
participantes — ele sera submertido a ultima parte da inici-
acdo: o Sacrificio de Fogo. Erythnul (ou a divindade perti-
nente) sempre ressuscita os Destruidores eliminados em
combate com um iniciante e que lutaram segundo o codigo
de conduta do bando de guerra.

Enquanto o candidato espera de joelhos, rogando que
Erythnul (ou um deus similar em outro cenirio) preencha
seu coracio com odio e malicia, os demais membros do bando
devem obter uma vitima adequada para o sacrificio (de prefe-
réncia humana, mas qualquer humanéide também serve, em
ultimo caso). O pretendente a Destruidor devera sacrificar
esse individuo conforme os rituais profanos de Erythnul, que
envolvem sangrias e a incineragao da vitima ainda viva. Apos
esse ato horrivel, o bando aplicara um conjunto de tatuagens
distintas e repulsivas na face do candidato, que o marcario
para sempre como um Destruidor. Quando a ceriménia esti-
ver terminada, a tinica forma de desistir é a morte. Os Mestres
tem total liberdade para adaptar a ceriménia de iniciacio dos
Destruidores, tornando-a ética e moralmente mais repulsiva e
fisicamente mais penosa conforme sua imaginagio, bom
senso e a maturidade do seu grupo de jogo.

Unir-se aos Destruidores significa abandonar tudo o que é
bom e decente. A redengio nio ¢ uma escolha disponivel. Os
individuos que pensam em entrar para os Destruidores
devem estar dispostos a participar das suas missdes divinas de
malicia e devassiddo ou enfrentar a morte nas maos de seus
proprios companheiros. Essa organizacio é mais apropriada
as campanhas que ndo seriam afetadas por uma atmosfera
repugnante, talvez opressiva (ou que incluam essa possibili-
dade), uma vez que a inclusio e a presenga dos Destruidores
provavelmente a levara nessa direcio.

Exemplo de Membro

Zyera foi criada por um grupo de monges dedicados a Wee Jas
e durante algum tempo conseguiu se adaptar a ordem.
Embora encontrasse bastante significado e iluminacio nos
seus estudos sobre a morte, seu desgosto natural pela natureza
ordeira do monastério aumentou depois da maturidade e ela
acabou rompendo os vinculos com sua familia adotiva, espiri-
tual e fisicamente. Ela se tornou uma proscrita, e vagou em
busca de um propésito até ouvir rumores sobre os
Destruidores. Ironicamente, os pais de Zyera foram assassina-

dos pelo grupo ha muitos anos, resultando na adocdo da orfa
pelo monastério. Depois de sobreviver ao ritual de iniciagio,
Zyera jia demonstrou sua ferocidade muitas vezes para seus
companheiros. Ela aprecia a destruicio propagada pelo bando
de guerra e seria um otimo inimigo recorrente para um grupo
de aventureiros bondosos.

Zyera: Meia-orc ex-monja 4/guerreira 2/destruidora 4;
ND 10; Humanoéide {(Médio); DV 4d8+8 mais 2d10+4 mais
4d10+8; 74 PV; Inic. +1; Desl.: 12 m; CA 16, toque 13, surpre-
sa 15; Atq Base +9; Agr +14; Corpo a corpo: desarmado +14
(dano: 1d8+5) ou a distancia: shuriken +1 +11 (dano: 1d2+6);
Atq Ttl: corpo a corpo: desarmado +14/+9 (dano: 1d8+5) ou
desarmado +12/+12+/7 (dano: 1d8+5); ou a distancia: shuriken
+1 +11/+6 (dano: 1d2+6) ou shuriken +1 +9/+9/+4 (dano:
1d2+6); AE Corte cruel 2/dia, rajada de golpes, ataque chi
(magico}, toque da dor 2/dia; QE Aura de medo, evasio, queda
lento 6m, mente trangiiila; Tend. NE; TR Fort +13, Ref +6, Von
+7; For 20, Des 12, Con 14, Int 8, Sab 14, Car 6.

Pericias e Talentos: Conhecimento (religido) +3, Intimidacio
+1, Furtividade +13, Sobrevivéncia +6; Ataque Atordoante,
Ataque Poderoso, Duro de Matar, Reflexos de Combate,
Separar Aprimorado, Tolerancia.

Corte Cruel (Sob): Se Zyera declarar o uso dessa habilida-
de antes da jogada de ataque e obtiver sucesso no golpe, o alvo
sofrera 1d4 pontos de dano temporario na Constituigio.

Rajada de Golpes (Ext): Zyera pode utilizar uma acio de
rodada completa para desferir um ataque adicional por roda-
da (desarmado ou com as armas especiais do monge), con-
siderando seu bonus de ataque mais elevado, mas este ataque
e todos os demais realizados na mesma rodada sofrem -1 de
penalidade. Esta penalidade se aplica durante uma rodada
completa, logo afeta os ataques de oporrunidade realizados
por Zyera antes de seu proximo turno. Se estiver empunhan-
do um kama, nunchaku ou siangham, ela conseguira executar
o ataque adicional com as armas ou com os punhos. Se
Empunhar dl.'I.ES armas dESSE [ipﬂ, usara uma PRTE l'EE].iZﬂl' seus
araques regulares e a outra para o ataque da rajada. Em todos
08 casos, o bénus de Forca no dano da arma da méo indbil nio
é reduzido.

Ataque Chi (Sob): Os golpes desarmados de Zyera afetam
as criaturas que tenham Reducdo de Dano como se fossem
armas magicas.

Toque da Dor (Sob): O ataque de toque corporal de Zyera
causa 1d8+4 pontos de dano. E possivel usar esta habilidade
com uma arma branca, causando 1d4+4 pontos de dano.

Aura de Medo (Sob): Os inimigos num raio de 3 m de
Zyera sofrem —2 de penalidade de moral em todos os testes de
resisténcia enquanto permanecerem na area afetada. O efeito
permanece ativo durante 3 rodadas a cada ativacio.

Evasido (Ext): Sempre que Zyera se tornar alvo de um
ataque que permita um teste de resisténcia de Reflexos para
reduzir o dano a metade, ela nao sofrera qualquer dano se
obtiver sucesso no teste de resisténcia.

Queda Lenta (Ext): Quando estiver adjacente de uma
parede, Zyera podera usa-la para amortecer sua velocidade de
queda. Ela reduzira qualquer dano de queda como se a distan-
cia percorrida fosse 6 m menor.

Mente Tranqiiila (Ext): Zyera recebe +2 de bonus de com-
peténcia nos testes de resisténcia contra magias e efeitos da
escola Encantamento.




Inventario: Doze shuriken +1, bragadeiras da armadura +3,
manoplas da forga do ogro, botas élficas, 21 PP,

DIVINDADES E

COMBATENTES

Diferente de um personagem divino padrio de D&D, o vin-
culo de um combatente com sua divindade nio se baseia na
maxima ‘quais os poderes que minha divindade me fornece”
mas em ‘qual deus se sentird homenageado e respeitado pelas
minhas vitorias". Um guerreiro nio venera um deus para
adquirir magias e outras habilidades especiais; ele o faz pois
acredita que a adoracdo a uma divindade lhe trar sorte na
batalha e o protegera de um destino pior.

Dessa forma, a escolha de uma divindade (ou divindades)
para esses personagens é simultaneamente secunddria e mais
importante que a selecio do deus de um personagem clérigo.
Por um lado, como essa escolha nio afetari as capacidades de
combate do personagem, alguns jogadores simplesmente nio
se importardo com ela. “Meu guerreiro venera qualquer divin-
dade que lhe forneca cura” é uma afirmacio comum nesses
casos.

Contudo, esse raciocinio ignora as oportunidades de inter-
pretacio fornecidas pela escolha de uma divindade patrona.
Certamente um guerreiro que nao se importa com os deuses
sera mais simples de interpretar, mas ele seria verossimil em
um cenario onde os poderes divinos atuam diante de qual-
quer pessoa, o tempo todo? Seria mais adequado que os perso-
nagens escolhessem um ou mais deuses como patronos,
venerando-os, adorando-os ou mesmo realizando oferendas
em seu favor.

DEUSES DO LIVRO DO JOGADOR

O material a seguir oferece sugestdes e motivos para que um
guerreiro selecione uma divindade do Livro do Jogador como
patrono e indica os tipos de combatentes que cada divindade
costuma atrair. Para os deuses que sdo incomuns ou raros
como patronos de combatentes, as descricdes incluem obser-
vagoes para adaptar a divindade e torna-la mais atrativa para os
guerreiros (ou mais adequada em uma campanha baseada em
combate).

A tendéncia das divindades estd entre parénteses, logo
depois do nome, mas lembre-se que os aventureiros podem
escolher qualquer divindade, nio importa sua tendéncia, com
excecao dos clérigos.

Divindades Patronas Comuns dos Guerreiros

Erythnul (CM) é uma escolha comum entre os barbaros e
guerreiros malignos, particularmente nas racas mais sel-
vagens. Como € uma divindade da matanca, Erythnul rara-
mente possui seguidores que obedecem a um cédigo militar
rigido ou pertencem a exércitos organizados. Um guerreiro
que venera Erythnul existe para propagar a morte e a destru-
icdo e se torna impaciente quando ndo € capaz de fazé-lo
durante longos periodos. Os adoradores de Erythnul quase
sempre tém valores elevados de Constituicio, aumentando
suas chances de permanecer em combate por mais tempo.
Heironeous (LB) é o melhor patrono para os guerreiros que
encaram o cavalheirismo e a honra como ideais superiores.

Obviamente, os paladinos pertencem a essa categoria, mas
qualquer guerreiro Bom ou Leal e os monges respeitariam
varios dogmas da igreja de Heironeous. Esses personagens
costumam assumir a frente de batalha e liderar missées con-
tra a tirania e a injustica. Com freqiiéncia, sio orgulhosos e
sinceros e possuem um valor elevado de Carisma. E possivel
adicionar os dominios Coragem e Nobreza (veja o Capitulo 3)
na lista de dominios disponiveis para os clérigos de
Heironeous.

Hextor (LM) é o reflexo maligno de Heironeous, devotado
a criar conflito e destruicio. Muitos algozes veneram Hextor,
assim como monges e guerreiros malignos. Esses persona-
gens lideram missées contra a liberdade e o bem, e preferem
a agdo a sutileza. Com freqiiencia, tém valores elevados de
Carisma. E possivel adicionar o dominio Tirania (veja o
Capitulo 3) na lista de dominios disponiveis para os clérigos
de Hextor.

Kord (CB) atrai os individuos que apreciam a capacidade
fisica e o atletismo, incluindo os barbaros e guerreiros.
Mesmo os combatentes que nio seguem os dogmas de qual-
quer divindade podem rogar subconscientemente a Kord que
lhes favoreca em uma competicio de musculos ou vigor.
Esses personagens desprezam os cendrios onde a forca nio é
capaz de superar desafios e sdo impacientes com situacées
diplomaticas e outras interagdes pessoais. Além de valores
elevados de Forca, os seguidores de Kord também possuem
valores razodveis de Constituicio.

St. Cuthbert (LN) arrebanha muitos seguidores que acredi-
tam na autoridade da lei e da ordem e compartilham a dedi-
cacdo da divindade em punir os transgressores. Os paladinos,
monges, guerreiros e rangers Leais costumam venerar
Cuthbert. Seus adoradores normalmente sio sinceros e deci-
didos em suas vidas e tém uma perspectiva bastante
maniqueista do mundo. Quase sempre, possuem valores ele-
vados de Sabedoria.

Divindades Patronas Incomuns dos Guerreiras

Ehlonna (CB) normalmente é adorada por rangers e
arqueiros, além de elfos, gnomos, meio-elfos e halflings.
Alguns barbaros, em geral os individuos mais proximos do
mundo natural das florestas, também escolhem a divindade
dos bosques como patrona. Os seguidores de Ehlonna quase
sempre sio Bons e costumam ser muito protetores com as flo-
restas; muitos tém valores elevados de Sabedoria. Seria ade-
quado incluir arquearia nos aspectos de Ehlonna para adapta-
la a uma campanha baseada em combate.

Fharlanghn (N) dificilmente esté associado aos guerreiros,
mas qualquer mercendrio errante deveria prestar alguma
homenagem a divindade das estradas. Um guerreiro que ve-
nera Fharlanghn provavelmente nio costuma ficar muito
tempo no mesmo local e prefere a incerteza da estrada a um
lar confortiavel Um combatente que segue essa divindade
poderia ter um valor elevado de Destreza. Seria adequado
incluir mercenarios nos aspectos de Fharlanghn para adapta-
lo a uma campanha baseada em combate.

Similar a sua rival Ehlonna, Obad-Hai (N) é adorado por
rangers, barbaros e outros personagens mais vinculados com
a natureza. Os seguidores de Obad-Hai vivem em harmonia
com o mundo selvagem e normalmente tém valores elevados
de Sabedoria, tornando-se mais semelhantes aos seus rivais




TaBELA 4-5: PANTEAO DO COMBATENTE

Mome Tendéncia Dominios Arma Aspectos

Altua Leal e Bom Bem, Ordem, Nobreza®, Guerra Espada longa Honra, nobreza
Syreth MNeutro e Bom Bemn, Cura, Protegdo Maga pesada Protecdo, comunidade
Valkar Cadtico e Bom Caos, Coragem¥®, Bem, Forca Machado de batalha Coragem

Halmyr Leal e Neutro Ordem, Planejamento®, Guerra Sabre Estratégia, pericia
Lyris Meutro Destino®, Sorte, Guerra Martelo de guerra Vitdria, destino
Konkresh Cadtico e Neutro Caos Destruigao, Forga Clava grande Forca bruta

Tifos Leal & Mau
Sulerain Meutro e Mau
Madirech Caodtico e Mau

¥  Movos dominios, descritos no Capitulo 3

Mal, Ordem, Tirania®, Guerra Espada larga Tirania
Machado grande Matanga

Espada curta Covardia, enganacao

Morte, Destruicdo. Mal
Caos, Mal, Sorte, Enganacao

DivinDADES CONFORME A RAGA DiviNDADES CONFORME A CLASSE

Raga Divindades Classe Divindades (Tendéncia)

Humano Conforme classe e tendéncia Bdrbaro Valkar (CB), Konkresh (CNJ},

Ando Altua ou conforme classe e tendéncia Sulerain (NM)

Elfo : Valkar ou conforme classe e tendéncia Bardo Altua (LB), Valkar (CB), Lyris (N),
Gnomo Halmy, Syreth ou conforme classe e tendéncia Nadirech (CM)

Goblin Nadirech ou conforme classe e tendéncia Clérigo Qualquer

Meio-elfo Valkar ou conforme classe e tendéncia Druida Syreth (NB), Lyris (N), Konkresh (CN),
Halfling Syreth, Valkar ou conforme classe e tendéncia Sulerain (NM)

Robgoblin Tifos ou conforme classe e tendéncia Guerreiro Qualquer
Kobold Nadirech ou conforme classe e tendéncia Monge Altua (LB), Halmyr (LN), Tifos (LM)
Orc e meio-orc Konkresh ou conforme classe e tendéncia Paladino Altua (LB)

Ranger Syreth (NB), Valkar (CB), Sulerain (NM)

do que gostariam de admitir. Alguns dos fieis mais dedicados  Ladino
de Obad-Hai assumem a missio de proteger a natureza e tam-

Valkar (CB), Halmyr (LN), Nadirech (CM)

Feiticeiro Valkar (CB), Konkresh (CN)

bém castigar os individuos que abusam dela. Adicione retri-  Mago Halmyr (LN)

buicio aos aspectos da divindade e 0 dominio Destino (veja o Abjurador Syreth (NB)

Capitulo 3) a lista de dominios disponiveis para os clérigos Adivinho Lyris (N)

de Obad-hai para adequa-lo a uma campanha baseada em Encantador Tifos (LM)

combate. lusionista Nadirech (CM)
Olidammara (CN) é um patrono excelente para duelistas, Necromente Sulerain (NM)

espadachins e outros personagens que sobrevivem através da
astticia e da habilidade, e nio somente da forca bruta. Esses
individuos normalmente tém valores razoaveis de Carisma ou
Destreza e podem adquirir niveis de bardo ou ladino para
obter vantagens com a sua personalidade marcante. Adicione
duelos aos aspectos de Olidammara para adaptar a divindade
a uma campanha baseada em combate.

Pelor (NB) é o adversario implacavel do mal, venerado por
combatentes bondosos de todas as classes, desde barbaros até
paladinos. Além disso, uma vez que os guerreiros sempre pre-
cisam curar seus ferimentos, sdo raros os combatentes que
nio conhecem pelo menos uma oragdo de agradecimento ao
Radiante. Os guerreiros que veneram Pelor costumam ser
amistosos e atenciosos, em especial com os necessitados. Eles
quase sempre tém valores razoaveis de Sabedoria ou Carisma.
Os aspectos de Pelor incluem forca, tornando-o perfeita-
mente adequado para uma campanha baseada em combate. E
possivel adicionar o dominio Nobreza (veja o Capitulo 3) na
lista de dominios disponiveis para os clérigos de Pelor.

Divindades Patronas Raras dos Guerreiros

Boccob (N) é o patrono mais incomum para um guerreiro,
barbaro ou combatente. Ele é a divindade da magia e do
conhecimento, e parece singularmente inadequado como o
deus de um personagem dedicado ao combate. Entretanto,
um guerreiro muito inteligente poderia venerar Boccob, O
Distraido, assim como um senhor da guerra mercenario e

Neutro. Obviamente, os guerreiros multiclasse com niveis de
conjurador arcano também teriam motivos para seguir
Boccob. Um combatente que venera essa divindade nio se
importaria com os motivos (ou os alvos) para brandir sua espa-
da, enquanto a funcio lhe fornecer apoio e conforto. Esses
personagens normalmente tém valores elevados de
Inteligéncia. Adicione estratégia aos aspectos de Boccob e o
dominio Planejamento (veja o Capitulo 3) na lista de
dominios disponiveis para os clerigos do deus para adapta-lo
a uma campanha baseada em combate.

Nerull (NM) normalmente esta associado a necromantes e
assassinos, mas também possui algozes e outros combatentes
malignos entre seus seguidores. Acima de tudo, os guerreiros
que veneram Nerull atuam para causar mortes impiedosas a
todas as criaturas viventes. Com freqiiéncia, esses persona-
gens adquirem niveis de ladino para aprimorar suas habilida-
des de assassinio. Os guerreiros que escolhem Nerull como
patrono desejam somente conquistar e destruir seus adver-
sirios e quase sempre tém valores razoaveis de Sabedoria.
Adicione conquista aos aspectos de Nerull e o dominio
Destino (veja o Capitulo 3) na lista de dominios disponiveis
para os clérigos do deus para adapta-lo a uma campanha basea-
da em combare.

Vecna (NM), assim como Boccob, tem mais seguidores
entre 0s personagens arcanos e poucos entre os combatentes.
Entretanto, os guerreiros que possuem segredos a esconder



acabam fazendo oracées esporidicas ao Nome Sussurrado e
alguns terminam jurando lealdade integral a divindade. Os
guerreiros que adoram Vecna costumam ter bons valores de
Inteligéncia e sdo silenciosos e reservados, raramente parti-
lhando seus esquemas e planos com outras pessoas. Adicione
dominacéo aos aspectos de Vecna e os dominios Planejamen-
to ou Tirania (ou ambos, veja o Capitulo 3) na lista de domi-
nios disponiveis ao clérigo do deus para adapti-lo a uma cam-
panha baseada em combate.

Wee Jas (LN) é outra divindade que lida com a magia e nao
atrai muitos guerreiros para seu rebanho. Os raros comba-
tentes que a escolhem como patrona quase sempre sio capa-
tazes com funcodes especificas, que pertencem a organizacdes
hierarquicas e disciplinadas (como um exército). Eles obede-
cem aos seus superiores e exigem atitudes similares dos infe-
riores. Quase sempre tém valores elevados de Carisma.
Adicione disciplina aos aspectos de Wee Jas e os dominios
Planejamento ou Tirania (veja o Capitulo 3) na lista de
dominios disponiveis ao clérigo da deusa para adapta-laa uma
campanha baseada em combate.

Divindades Raciais

Corellon Larethian (CB) é a divindade patrona da maioria dos
guerreiros e rangers élficos, mas normalmente é adorada por
um numero limitado de individuos de outras racas. No entan-
to, em uma campanha onde as racas sio mais integradas,
Corellon seria uma escolha comum para rangers e guerreiros
df_‘ qUHiSqUL"f rdacas, em ESPECEE]. ﬂquclas que prﬁfﬁrem d Espﬂdﬂ
e 0 arco. Os combatentes que veneram Corellon sio auto-con-
fiantes e costumam ter valores elevados de Destreza. Adicione
esgrima e arquearia aos aspectos de Corellon para adapta-lo a
uma campanha baseada em combate de racas integradas.

Entre os gnomos, poucos individuos seguem o caminho
exclusivo do combate, portanto Garl Glittergold (NB) nio
possui muitos guerreiros entre seus adoradores. Os rangers
ou guerreiros com niveis de ladino ou bardo sio mais
comuns, pois respeitam o amor de Garl pelo raciocinio. Em
uma campanha onde as racas sio mais integradas, as espécies
que compartilharem essa caracteristica poderiam selecionar o
deus como seu patrono. Os guerreiros que veneram Garl
Glittergold apreciam uma boa anedota e podem ser artifices
treinados, mas nunca esquecem as licdes sobre vigilincia de
sua divindade. Adicione vigilancia aos aspectos de Garl
Glittergold para adapta-lo a uma campanha baseada em com-
bate de racas integradas.

Gruumsh (CM) possui milhares de seguidores entre os orcs
e meio-ores, mas qualquer guerreiro que acreditar que o poder
significa direito encontrard muitas licoes agradaveis nos dog-
mas do deus Caolho. Os guerreiros que veneram Gruumsh
nio tém misericordia dos fracos, pois créem que somente as
pessoas capazes de defender seus lares e pertences tém qual-
quer direito sobre esses bens. E possivel que tenham valores
elevados de Carisma, para intimidar seus inimigos e comandar
seus lacaios. O aspecto de Gruumsh inclui guerra e se encaixa
perfeitamente em uma campanha baseada em combate.

Moradin (LB), similar a Gruumsh, é o deus maior de sua
espécie e uma divindade da guerra, e se adapta facilmente a
uma campanha baseada em combate. Em um cendrio onde as
racas a0 mais integradas, muitos individuos de outras racas

O PANTEAO DO

Vallea
ValkKal

seriam atraidos para o estandarte do Forjador da Alma. Os
guerreiros que veneram Moradin sdo austeros e persistentes e
costumam ter valores elevados de Constituigao.

Yondalla (LB) é uma deusa protetora. Em uma campanha
onde as racas sdo mais integradas, qualquer guerreiro respon-
savel pela defesa de uma comunidade ou grupo similar de
inocentes poderia escolher Yondalla como sua patrona. Seus
adoradores sdo atenciosos e bondosos com seus protegidos,
mas implacaveis e inflexiveis contra os inimi-
gos. Como os aspectos da deusa incluem pro-
tecdo, se encaixa facilmente em uma campan-
ha baseada em combate, mas adicione o
dominio Coragem (veja o Capitulo 3) na lista
de dominios disponiveis aos clérigos de

Yondalla. I, 2
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Simbolo de Altia

COMBATENTE

Em uma campanha baseada em combate, é
natural assumir que as divindades interessadas nos aconteci-
mentos do cendrio tém aspectos que refletem o mundo. O
panteio descrito a seguir foi
desenvolvido para um ambiente
em que o combate militar é algo cor-
riqueiro. E possivel utilizar o pantedo
inteiro como a estrutura religiosa bési—}
ca do cendrio ou adicionar algumas
divindades a lista existente em sua cam-"
panha, seja aumentando a quantidade de
deuses ou substituindo as entidades respon=
saveis pela guerra e pelo combate atuais. As
informacGes bdsicas sobre esses deuses estio

b Siombolo de Syreth
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resumidas na Tabela 4-5: O Panteio do
Combatente.
R Simbolo de
Altua Vilkar

Altua, a divindade da honra e da
nobreza, sustenta as Diretrizes Sa-
gradas da Guerra que sao utilizadas
por todas as racas civilizadas que se
envolvem em batalhas. Seus seguido-
res incluem paladinos, guerreiros e
monges bondosos e diversas ordens de
cavalaria. Os clérigos de Altua obtém
suas magias durante a alvorada.

Syreth

Syreth, também chamado de Guardiio, protege os ne-
cessitados. Seus seguidores incluem guerreiros e rangers bon-
t_jugf:'sj assim ‘como qualqu?r Sl de Eativr
individuo dedicado 4 protecio

alheia. Os clérigos de Syreth obtém /’“
suas magias durante o crepusculo — /
facilitando seu trabalho de protegera
comunidade durante as noites lon-
gas e escuras.

Valkar, a divindade da coragem, é a
tavorita de barbaros, bardos, guerreiros




e ladinos bondosos. Ele recompensa a bravura
em batalha, mas pode desprezar os individu-
os que escolhem a prudéncia em detrimenro
do valor. Os clérigos de Valkar obtém suas
magias a meia-noite, quando a coragem é
mais necessiria.

Halmuyr

Halmyr, a divindade da estratégia e da pericia

na arte da guerra, é paciente e ponderado em
todas as coisas. Ele aprecia os guerreiros que
usam o planejamento e a previdéncia em suas
empreitadas. Muitos generais e senhores da guerra
rezam a Halmyr na tarde anterior a uma batalha. Os persona-
gens Leais de diversas classes, em especial guerreiros, monges
e ladinos, mas também alguns magos, veneram esse
deus. Os clérigos de Halmyr obtém suas magias

Simbolo de durante o crepusculo.
Konkersh y
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Lyris

Lyris

Lyris é a divindade da vitdria e do
destino, portanto incorpora dois as-
pectos. Para os valentes, ela sim-
boliza a inevitabilidade da vitoria.
Os demais a veneram como 2
guardia da grande roda do destino,
que assegura que cada pessoa rece-
berd sua recompensa (ou punicio)

justa no pos-vida. Os clérigos de Lyris
obtém suas magias ac meio-dia, o “ponto
de equilibrio” do dia.

Konkresh

Simbolo de T ifos
Konkresh, a divindade da forca
bruta, é irmao de Halmyr. Eles sio
diametralmente opostos em seu com-
portamento — Halmyr é paciente,
Konkresh é imprudente; o primeiro
recompensa a pericia, o tltimo acredita
somente na forca. Konkresh é o deus
favorito dos barbaros e dos druidas que pre-
ferem o aspecto selvagem da natureza. Seus
clérigos obtém suas magias durante a alvorada.

Tifos

Tifos, a divindade da tirania, é o inimigo juramentado de
todos os povos livres. Ele é o patrono dos individuos que
acreditam que o melhor método de go-
verno € a dominacio absoluta,
incluindo os guerreiros e
"mencantadores malignos e
. os algozes. Os clérigos
* . de Tifos obtém suas ma-

" gias durante a aurora.

Sulerain

Sulerain, a divindade da morte e da
matanga, freqiientemente é chamada
de Dama Sombria. Ela somente é aplacada com a destruicdo e
a perda da vida — quanto maior a perda, melhor. Seus segui-

Nadirech

dores incluem assassinos, necroman- Siméolo de Nadirech
tes malignos e qualquer individuo
atraido pelo poder da morte: Os
clérigos de Sulerain obtém suas
magias durante o crepiisculo,
chamado de “a morte do sol”.

Nadirech, também chamado de O

Proscrito, é apontado como o deus
da covardia por alguns e venerado
como o deus da enganacao por outros. Os seguidc:reﬁ de
Valkar desprezam os adoradores de Nadirech por sua falta de
valor, e os fiéis de Lyris desmentem a alegacio de que
Nadirech é um deus da sorte. Os clérigos de Nadirech obtém
suas magias a meia-noite, normalmente em segredo.

O COMBATENTE EPICO

COMO SE TORNAR

O Livro do Jogador estabelece um limite de vinte niveis para a
experiéncia e os poderes dos personagens. Entretanto, o Livro
do Mestre fornece algumas regras para superar o 21° nivel e
superiores. Esses personagens sio chamados de personagens
épicos e utilizam regras ligeiramente modificadas em uma
campanha.

A secdo abaixo discute alguns pontos relevantes para os
combatentes épicos, desde se tornar um personagem épico
até adquirir niveis indisponiveis anteriormente em classes de
prestigio, e apresenta alguns talentos épicos.

UM COMBATENTE EPICO

A transformacdo de um aventureiro comum em um heréi
épico niio estd disponivel em todos os cendrios. Cada Mestre
tem suas proprias opinides sobre a melhor forma (e a possi-
bilidade) de incorporar personagens épicos em sua campa-
nha. Supondo que a aventura ofereca oportunidades para que
o grupo alcance o 21° nivel, a préxima secio fornece su-
gestoes para o jogador que interpreta um combatente e enre-
dos para 0 Mestre utilizar em suas campanhas.

Os grandes guerreiros lendarios fregiientemente sio
definidos pelos seus adversirios. O que seria de Hércules sem
a hidra de Lerne ou o ledo de Neméia, e o que seria de Beowulf
sem Grendel? A melhor forma de descrever um combatente
épico é relembrar os inimigos mais poderosos que ele derro-
tou ao longo do caminho. Para cruzar o limiar do 21° nivel, o
personagem deve ter eliminado um monstro famoso, como
um terrivel senhor das profundezas, um dragio ancido, um
titd ou mesmo o indestrutivel tarrasque. Por outro lado, seus
inimigos podem integrar uma organizacio, como um culto a
Erythnul, um exército de gigantes do fogo dedicados a destru-
icdo em massa ou uma inquisi¢io de devoradores de mente
que planeja usurpar a capital do reino.

Em outros casos, os combatentes épicos siao simbolizados
por uma grande conquista. A congregacio dos Argonautas e
sua busca pelo Velocino de Ouro transtormaram Jasao em um
heroi lendério, e Alexandre, o Grande, é lembrado em toda a
histéria por suas imensas congquistas. Alguns objetivos
lendarios adequados para um combatente incluem liderar um
exército de paladinos e anjos contra as forgas infernais, liber-



tar um reino (ou mesmo um plano) de um tirano, ou restaurar
o equilibrio da vida destruido por energias necrominticas de
outra realidade.

O terceiro estandarte de um guerreiro épico é a sua arma.
Seja a Durandal de Roland, a Excalibur do Rei Arthur, ou a
limina empunhada pelo general traidor de Vecna, o vampiro
Kas, uma grande arma se torna intrinsecamente vinculada ao
seu portador. Para atingir niveis épicos, o guerreiro deve
empunhar uma arma lendiria. Ela pode ser um artefato, como
a maga de Cuthbert ou a espada de Kas ou
simplesmente um item magico
extraordinariamente poderoso,
como uma vingadora sagrada
inteligente, um machado grande
vorpal +5 chamado Provedor da
Morte ou qualquer arma unica.
Numa campanha de magia limita-
da, mesmo uma arma relativa-
mente fraca poderia representar

resumidas ou reapresentadas na secio abaixo, para facilitar.
Além disso, é necessirio criar uma progressio épica para a
classe de prestigio, da mesma forma que o Livro do Mestre apre-
senta progressoes épicas para as classes do Livro do Jogador.
Muitas, mas nao todas, as caracteristicas de classe continuam
a se acumular depois do 10° nivel. As diretrizes a seguir ensi-
nam a desenvolver uma progressio épica de uma classe de
prestigio, e contém um exemplo dessa adaptacio para a classe
barbaro frenético (apresentada no Capitulo 2).

— Os bonus de resisténcia e base de ataque baseados na
classe ndo aumentam depois do 20° nivel. Em vez disso, uti-
lize a Tabela 6—18: Bonus de Ataque e Resisténcia Epicos do
Livro do Mestre para determinar os modificadores épicos do
personagem nas jogadas de ataque e testes de resisténcia.

— O personagem continua a adquirir os Dados de Vida
e pontos de pericia normalmente depois do
10° nivel.

— Em geral, qualquer carac-

a diferenca, enquanto ela tiver
algum significado especial no
cenario. Ndo importa a origem da arma, ela deve

ser um item tinico, algo que nio seria facilmente encontrado
em tesouros de monstros (ou comprado em lojas). Talvez o
proprio guerreiro tenha que construir a arma — com auxilio
de aliados poderosos — ou recuperi-la de uma cripta esqueci-
da ou ainda tomi-la de seu proprietario atual.

CLASSES DE PRESTIGIO EPICAS

O Livro do Mestre contém informagoes sobre personagens das
classes basicas que atingiram o 21° nivel, na secio
Personagens Epicos. Também é possivel adquirir niveis supe-
riores a0 10° em uma classe de prestigio que possui 10 niveis,
mas somente se o personagem ji alcangou o 20° nivel. E
impossivel ampliar uma classe de prestigio que tenha menos
de dez niveis acima do limite indicado na descricio da classe,
ndo importa o nivel do personagem.

Quando um personagem épico adquire um nivel numa
classe de prestigio superior ao 10°, ele deve utilizar as regras
descritas no Livro do Mestre. Muitas dessas regras foram

As regras épicas permitem que o personagem ultrapasse o
limite normal de niveis para uma classe de prestigio, mas
somente nas classes de dez niveis. Por qué é impossivel adi-
cionar niveis a classes de prestigio com menos de 10 niveis?
E Muito Ficil: Maximizar uma classe de prestigio de 10
niveis exige muito tempo e esforco, atrapalhando significati-
vamente a aquisicao de niveis das classes bdsicas do Livro do
Jogador. Se puderem acumular niveis adicionais em uma
classe de prestigio de somente 5 niveis, por exemplo, o per-
sonagem n3o terd se desviado muito de sua classe ou classes
basicas principais.

N3o Tem Muita Importincia: Os personagens com 10
niveis na classe de prestigio Algoz sem divida nenhuma se
consideram algozes, apesar de também possuirem 10 niveis
ou mais em uma ou mais classes basicas. Caso tenha menos
de dez niveis em uma classe de prestigio, essa carreira repre-
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teristica de classe que utilize o
nivel do personagem em um cilculo
matemadtico, como o teste de conhecimento do
mestre do conhecimento, continua a aumentar normalmente
conforme o nivel de classe. No entanto, qualquer habilidade
de uma classe de prestigio que determina a CD usando o nivel
da classe (como o ataque mortal do assassino) considera
somente metade do nivel do personagem a partir do 10° nivel
na classe de prestigio. Portanto, a CD do ataque mortal de um
assassino de 24° nivel seria 27 + modificador de Inteligéncia
(10 + nivel de classe até o 10° + 1/2 do nivel de classe depois
do 10°). Sem esse ajuste, a CD para os testes de resisténcia das
habilidades de classe de prestigio de personagens épicos
aumentaria muito mais rapidamente do que as progressées
das classes basicas.

— Para os conjuradores, o nivel de conjurador continua a
aumentar depois do 10° usando a mesma progressio dos
primeiros dez niveis da classe de prestigio. Logo, um mestre
do conhecimento de 13° nivel adicionaria +13 ao seu nivel de
conjurador anterior para determinar seu nivel de conjurador
efetivo. Entretanto, as magias por dia do personagem nio se
alteram depois do 20° nivel.

sentard somente uma pequena parcela da identidade do per-
sonagem.

E Dificil Criar uma Progressdo Epica: Com apenas alguns
niveis como referéncia, é muito dificil determinar a pro-
gressao apropriada das caracteristicas da classe de prestigio.
A velocidade de aprimoramento de uma habilidade especial
seria muito elevada para sustentd-la durante uma quantidade
infinita de nfveis ou talvez haja caracteristicas de classe insu-
ficientes para elaborar uma progressao épica especifica para a
classe.

Mesmo assim, nao haverd problemas caso o Mestre permi-
ta que o personagem adquira niveis épicos em uma classe de
prestigio com menos de 10 niveis em sua progress3o. O joga-
dor e o Mestre devem elaborar uma progressao épica para
essa classe (consulte “Bastidores: Criando uma Progressio
Epica” no Livro do Mestre).




— Os poderes dos familiares, montarias especiais e
servicais demoniacos continuam a progredir conforme os
mestres adquirem niveis, mas somente quando se baseiam
num calculo que inclui o nivel do personagem.

— Quaisquer caracteristicas de classe que aumentam ou se
acumulam usando um padrio continuo mantém a sua pro-
gressio normal depois do 10° nivel. A tinica excegdo envolve
os talentos adicionais concedidos como uma caracteristica da
classe. Se houver talentos adicionais concedidos para a classe
de prestigio, eles nio serdo obtidos a partir do nivel épico. Em
vez disso, essas classes utilizam uma nova progressio de talen-
tos (que varia conforme a classe; veja a seguir).

— Além das caracteristicas de classe anteriores, dos niveis
normais, cada classe adquire um talento adicional a cada dois,
trés, quatro ou cinco niveis além do 10° Esse beneficio
amplia a progressao das caracteristicas de classe de qualquer
classe de prestigio, uma vez que nem todas possuem caracte-
risticas adicionais depois do 10° nivel. Esses talentos adi-
cionais se acumulam com o talento padrio que cada perso-
nagem recebe a cada trés niveis.

— Finalmente, nenhuma classe adquire caracteristicas
novas, pois nio existem descricées de quaisquer habilidades
para esses niveis na classe de prestigio. As habilidades com
progressdes que sio reduzidas ou terminam antes do 10° nivel
e as caracteristicas que possuem uma quantidade limitada de
opcdes nao se aprimoram nos niveis épicos. Da mesma forma,
as habilidades concedidas em um tunico nivel nio adquirem
uma progressao.

Exemplo de Progressao Epica

de Classe de Prestigio

Alguns raros mortais conseguem superar as capacidades
destrutivas de um barbaro frenético épico.

Dado de Vida: d12

Pontos de Pericia a Cada Nivel Adicional: 2 + modifi-
cador de Inteligéncia.

Frenesi: Um bérbaro frenético épico é capaz de entrar em
frenesi uma vez adicional por dia a cada dois niveis depois do
92 (¢/dia no 11° nivel, 7/dia no 13° nivel, etc.).

Inspirar Frenesi: Um barbaro frenético épico é capaz de
usar esta habilidade uma vez adicional por dia a cada dois niveis
depois do 10° (4/dia no 12° nivel, 5/dia no 14° nivel, etc.).

Talentos Adicionais: Um barbaro frenético épico adquire
um talento adicional a cada tres niveis depois do 10° (139, 16°,
19°, etc.).

TALENTOS EPICOS

Os talentos épicos descritos a seguir somente estio disponiveis
para personagens de nivel épico; ou seja, personagens de 21°
nivel ou superiores. As descricdes dos talentos a seguir descar-
tam e substituem as versoes publicadas anteriormente.

Armadura de Pele [Epico]

A pele do personagem é similar a uma armadura.
Beneficio: O personagem recebe +1 de bonus de armadu-

ra natural na Classe de Armadura ou seu bénus de armadura
natural é aumentado em +1.

Arquearia em Combate [Epicol

Intuicdo em Combate [Epico]

Reducdo de Dano [Epico]

Especializacdo Epica em Combate [Epico]

0 L Bt
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Especial: O personagem pode adquirir esse talento diver-
sas vezes. Seus efeitos sdo cumulativos.

O personagem consegue usar arco em combate corpo a corpo
cOm seguranca.
Pré-requisitos: Esquiva, Mobilidade, Tiro Certeiro.
Beneficio: O personagem nio sofre ataques de oportu-
nidade usando um arco em combate corporal.
Normal: Sem esse talento, o personagem sofre ataques de
oportunidade de todos os oponentes adjacentes sempre que
disparar uma flecha.

O raciocinio agucado do personagem lhe permite golpear
seus inimigos em pontos vitais, causando mais dano.

Pré-requisitos: Especializacio em Combate, Poderio
Epico, bénus base de ataque +15.

Beneficio: Quando empunhar uma arma branca, o per-
sonagem adiciona seu modificador de Inteligéncia no lugar
do modificador de Forca nas jogadas de dano com a arma.

O personagem ignora parte do dano dos ataques que sofre.
Pre-requisitos: Con 21.
Beneficio: O personagem adquire Reducio de Dano 3/—.

Essa habilidade nio se acumula com a Redugio de Dano con-

cedida por itens magicos ou efeitos magicos que nao sejam

permanentes, mas se acumula com a Reducio de Dano
fornecida por efeitos magicos permanentes, habilidades de
classe e esse talento.

Especial: O personagem pode adquirir esse talento diver-
sas vezes. Seus efeitos sio cumulativos. Sempre que escolher
esse talento, sua Reducdo de Dano aumentara em 3 pontos.

O personagem é extraordinariamente talentoso para usar sua
capacidade de combate para a defesa.

Pré-requisitos: Int 19, Especializacio em Combate, bonus
base de ataque +21.

Beneficio: Quando o personagem utilizar a acdo de ataque
ou ataque total num combate corporal, serd capaz de designar
entre —1 e —5 de penalidade nas jogadas de ataque e acrescen-
tar o valor inverso como um bonus de esquiva na sua Classe
de Armadura e na CA de um aliado adjacente (limitado a +5).
As alteracées nas jogadas de ataque continuam vilidas até seu
préximo turno, inclusive para ataques de oportunidade.

Os efeitos desse talento substituem os beneficios do talen-
to Especializacio em Combate; é impossivel utilizar os dois
talentos simultaneamente para receber dois bonus de esquiva
distintos.

O personagem adquire uma imensa capacidade de combate.
Beneficio: +1 de bonus em todos os ataques.
Especial: O personagem pode adquirir esse talento diver-

sas vezes. Seus efeitos sio cumulativos.



Vitalidade Epica [Epico]

O personagem tem uma vitalidade sobrenatural.

Beneficio: O personagem adquire +30 pontos de vida.
Especial: O personagem pode adquirir esse talento diver-
sas vezes. Seus efeitos sio cumulativos.

Foco em Arma Epico [Epico]

ESCDH]E uma arma, Como machadﬂ gl‘ﬂnde. O PEI’SU"
nagem serd especialmente rreinado para utilizar essa
arma.

Pré-requisitos: Foco em Arma e Foco em
Arma Maior na arma escolhida.

Beneficio: O personagem adiciona +2 de
bénus em todas as jogadas de ataque com a

arma escolhida. Esse bonus se acumula com

outros modificadores da jogada de araque,
inclusive dos talentos Foco em Arma e

Foco em Arma Maior.

Hustragao de . Farvis

Com o talento Usar Armas Gigantes,
esse halfling é capaz de confrontar o gigante do gelo
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Especial: O personagem pode

adquirir esse talento diversas vezes. Seus

efeitos ndo sdo cumulativos. Sempre que

escolher esse talento, ele se aplica a uma arma
diferente.

Separar Epico [Epicol

O personagem causa dano adicional quando golpeia
objetos.

Pré-requisitos: For 25, Poderio Epico, Separar Aprimora-
do, Ataque Poderoso.

Beneficio: Quando o personagem atacar um objeto, ele
adiciona o dobro do moditicador de Forca na jogada de dano.
Se quiser quebrar um objeto usando uma forca repentina, em
vez de causar dano, ele recebe +4 de bonus no teste de Forca.



Cavaleiro Lendario | Epico |

O personagem consegue cavalgar qualquer montaria (mesmo
sem sela) e controld-la em combate sem penalidades.

Pré-requisitos: Cavalgar 24 graduacoes.

Beneficio: O personagem nio sofre nenhuma reducio de
graduacdes quando cavalga uma montaria desconhecida. Ele
ndo sofre penalidades nos testes de Cavalgar quando montar
sem sela (em pélo). O personagem nunca precisard de um
teste de Cavalgar para controlar sua montaria em combate (e
controlar uma montaria sem treinamento em combate ndo
exige uma acdo de movimento).

Normal: Sem esse talento, as graduacoes do personagem
sao reduzidas em 2 ou 5 pontos quando ele cavalga uma mon-
taria desconhecida, ele sofre —5 de penalidade nos testes de
Cavalgar quando estiver sem sela e deve realizar testes de
Cavalgar para controlar a montaria em combate (e controlar
um cavalo leve, um poénei leve ou um cavalo pesado em com-
bate exige uma acao equivalente a movimento).
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Combater com Duas Armas Ferteito | Epico)
O personagem consegue desferir a mesma quantidade de
ataques da sua arma primdria usando a arma da mio inabil.

Pré-requisitos: Des 25, Combater com Duas Armas Maior,
Combater com Duas Armas Aprimorado, Combater com
Duas Armas.

Beneficio: O personagem é capaz de desferir a mesma
quantidade de ataques de sua arma principal com sua arma da
mao inabil, usando o mesmo bonus base de ataque, usando a
acio de ataque total. Por exemplo, um personagem com esse
talento ¢ bonus base de ataque de +18/+13/48/+3 consegue
desferir quatro ataques por rodada com sua arma principal e
quatro ataques por rodada com sua arma da mao inabil, usan-
do 0 mesmo bénus base de ataque. As penalidades normais de
combater com duas armas sdo aplicadas normalmente.

Normal: Uma criatura sem esse talento consegue realizar
somente um-atague por rodada com a arma da méo inabil
(dois se possuir o talento Combater com Duas Armas
Aprimorado; trés se tiver Combater com Duas Armas Maior).

Movo talento, descrito no Capitulo 3

O personagem consegue usar armas muito grandes com mais
facilidade.

Pré-requisitos: For 25, Empunhadura Primata® bonus
base de ataque +21.

Beneficio: O personagem consegue empunhar armas
brancas maiores, efetivamente ‘reduzinde” o esforco
necessario para brandir a arma, como se ela fosse uma catego-
ria de tamanho menor e mais leve. Por exemplo, um halfling
que tenha esse talento utiliza uma espada curta Média como
uma arma leve Peguena, e um humano pode brandir a clava
grande de um ogro com uma arma Média de duas mios. A
arma ﬂindﬂ causa o dunt} 1'1{}1'1'11111.

Normal: O personagem so consegue empunhar armas do
seu tamanho sem sofrer penalidades.

UM COMBATENTE E

SUAS ARMAS

Na maioria dos casos, um guerreiro ‘é definido pela sua
selecio de armas. Um barbaro empunhando um machado
grande é um desafio muito diferente de um guerreiro com
duas espadas curtas, um ranger com um arco COmposto ou um
paladino com uma espada longa e um escudo. Mesmo um
monge, que normalmente nio carrega uma arma no sentido
literal, é uma arma viva que representa um desafio especial
para seus Inimigos.

Quase todos os guerreiros escolhem uma quantidade limi-
tada de armas p!‘f.‘(]ilf_‘tﬂ!i, no inicio de suas carreiras, investin-
do seus ralentos (como Foco em Arma e Usar Arma Exotica) e
seus recursos (com aprimoramentos magicos) nesses equipa-
mentos. Em pouco tempo, 0 guerreiro tera uma reputacao por
lutar de certo modo, e esse estilo certamente reflete sua
selecdo de armas. Muito mais do que os outros personagens,
um combatente seleciona um estilo e se mantém fiel a ele. Por
exemplo, sdo raros os guerreiros que descartam uma carreira
de combates com espada e escudo para escolher uma arma de
duas mios, embora um druida ou mago possa alterar sua
selecdo de magia rodos os dias. Além disso, os guerreiros nao
conseguem trocar de armas facilmente durante uma batalha,
e a especializacio em uma variedade com um nicho limitado
de utilizagdes (como armas de haste ou de disparo) podera
coloca-los em desvantagem quando elas nio forem o equipa-
mento adequado para a situacio — como lutar em um corre-
dor apertado de um castelo.

Todos esses motivos tornam a selecio de armas do guer-
reiro extremamente importante. No 8° nivel, a maioria dos
combatentes ji utilizou dois talentos em uma arma especifica
(Foco em Arma e Sucesso Decisivo Aprimorado), e provavel-
mente mais de trés. A ultima consideracdo de um guerreiro
deveria ser se a arma em que ele gastou tanto tempo e esforgo
para dominar é a escolha certa ou nio.

Portanto, como se assegurar de que a decisdo foi correta?
Nio existe uma resposta perfeita, mas ha diretrizes que auxi-
liam a descobrir a melhor escolha.



Se o Personagem Tem, é Melhor Usar: Se o personagem
em um "v’i]].DT E].EVE“]U d.E FUT;:I, nao existe EHL'(J]].'L'I mE].I'I.Ul' dﬂ‘
que uma arma de duas maos, que causara quantidades macigas
de dano. Essa opgio sacrifica a Classe de Armadura (uma vez
que ele ndo usara um escudo), portanto é aconselhavel ter
alguns pontos adicionais de Destreza (para aumentara CA) ou
uma valor elevado de Constituigao (para mais pontos de vida).
Da mesma forma, um guerreiro com uma Forca acima da
média deve usar um arco composto reforcado adaptado ao seu
modificador, superando o usudrio de bestas comuns.
Esconda Suas Fraquezas: Se o personagem tem um valor
baixo de Forca, mas um bom modificador de Destreza, nio
utilize uma arma grande. Escolha uma arma leve (ou melhor,
um sabre) e o talento Acuidade com Arma — a maneira mais
rapida de aprimorar drasticamente suas jogadas de ataque. Se
o modificador de Destreza do personagem é 2 pontos superi-
or ao modificador de Forca, a Acuidade é mais eficiente que o
Foco em Arma. Certamente, ele estari sacrificando alguns
pontos de dano usando uma arma menor, mas na maioria das
situacdes sera melhor atingir o alvo com mais fregiiéncia e
causar menos dano do que golpear menos e infligir uma
pequena quantidade a mais de dano.

Um personagem com um valor baixo de Destreza precisara
dos pontos adicionais na Classe de Armadura fornecidos por
um escudo e uma armadura pesada, descartando as armas de

TaBeLa 4-6: Novas ARMAS ExOTicas

Arma Exdtica Custo Dano (P) Dano (M)
Armas brancas leves
Machado-broquel dos andes 20 PO 1d4 1d6
Ldmina élfica leve 50 PO 1d4 1d6
Limina da tartaruga dos gnomos 10 PO 1d4 1d6
Armas brancas de uma mao
Malho 15 PO 1d8 1d10
Picareta atroz 30 PO 1d6 1d8
Flagelo 20 PO 1d6 Td8
Limina élfica fina 100 PO 1d6 1d8
Macga de guerra 25 PO 1d10 1d12
Armas brancas de duas maos
Lanca grande * 25 PO 1d10 2dé
Martelo duple 5 70 PO 1d6/1d6 1d8/1d8
Lajatang 5 290 PO 1d6/1d6 1d8/1d8
Apanhador * 20 PO 1d33 1443
Alabarda pesada # 20 PO 1d10 2d6
Armas de Atague d Distdncia
Zarabatana grande 15 PO 1d2 1d3
Dardos (10) 1 PO — —
Boleadeiras com farpas 10 PO 1d3 1d4
Bumerangue 10 PO 1d3 3 1d4 3
Arco grande 150 PO 1d8 1d10
Arco grande composto 200 PO 1d8 1d10

A arma causa dano perfurante ou cortante, a critério do atacante.
A arma causa dano por contusio em vez de dano normal,

Arma de haste.

Arma dupla.

duas mios e o talento Combater com Duas Armas. Esse per-
sonagem deve se concentrar em adquirir a maior arma de uma
tinica mao disponivel, como uma espada larga ou um macha-
do de guerra anio.

Analise Seus Talentos: Muitos talentos sio adequados
para determinados tipos de arma. Por exemplo, o Ataque
Poderoso é muito mais eficiente com armas de duas maios,
embora também seja eficaz para armas de uma tinica mio.
Ele é praticamente inutil para armas leves. Um personagem
que adquiriu Combater com Duas Armas deveria empunhar
a mesma arma leve em ambas as maos, para reduzir as pena-
lidades e maximizar os bonus de outros talentos. Se ele pos-
suir o talento Reflexos de Combate, deveria carregar uma
arma de haste para aumentar o alcance de sua drea ameacada
(e logo desferir mais ataques de oportunidade). O talento
Ataque em Movimento é mais titil para os personagens que
empunham uma tnica arma grande, como uma espada bas-
tarda ou um machado grande, do que para guerreiros usan-
do duas armas leves, pois somente é possivel realizar um
ataque em qualquer rodada de ativacio do Ataque em
Movimento. O talento Saque Réipido permite trocar de ar-
mas facilmente, oferecendo uma variedade maior de opcées
durante um mesmo confronto. '

Siga Seu Coracdo: Alguns guerreiros insistem que as
armas com uma margem de ameaca superior (como espadas

Decisivo  Incremento de Distincia Peso'  Tipo
X3 — 2kg Cortante
18-20/x2 == 0,5 kg Perfurante
19-20/x2 - 1,5kg  Perfurante
X3 — 10 kg Concussao
X4 - 6 kg Perfurante
X2 — 1 kg Cortante
18-20/x2 — 1,5 kg Perfurante
X2 — 5kg Concussio
%3 Bm 45 kg Perfurante
X3 — 9 kg Concussao
%2 — 3,5 kg Cortante
x2 — 4 kg Concussao
x3 — 75kg  Cortante ou perfurante *
X2 im 1 kg Perfurante
— —_ 05kg —
%2 Im 1,5 kg Perfurante
X2 6 m 1 kg Concussdo
X3 36m 3 kg Perfurante
x3 3I9m Ikg Perfurante

O peso indica armas para criaturas Médias. Uma arma Pequena pesard metade desse valor e uma arma grande pesard o dobro.



Zarabatana maior

Boleadeira com farpas

=

Dardo de zarabatana maior

Zarabatana

==

DPardo de zarabatana

Ldmina da tartaruga dos grnomos

longas ou a predileta cimitarra) sio mais eficientes do que as
armas com multiplicadores de decisivo maiores (como picare-
tas pesadas e machados de batalha), dizendo que as primeiras
s30 “mais confiaveis”. Por outro lado, um sucesso decisive com
dano triplicado, causado por um barbaro em fiiria empu-
nhando um machado grande, terminaria o combate antes
dele realmente comecar. No fim, a escolha entre uma margem
maior e um multiplicador mais potente depende unicamente
do gosto do personagem: se ele prefere lutar durante mais
tempo, causando o dobro do dano em intervalos regulares, ou
resolver os confrontos nas raras ocasiées em que obtém um
decisivo triplicado. Ambas sio escolhas apropriadas, mas o
jogador deve selecionar aquela que se adapta melhor ao seu
temperamento.

ARMAS EXOTICAS

Conforme indicado acima, a selecio de armas de um guer-
reiro representa uma grande parte de usas taticas e estilo de
combate. Os usuarios de armas exdticas — seja um chicote,
um mangual atroz ou uma das armas descritas a seguir —
conscientemente se diferenciam dos lutadores mundanos
que usam espadas e machados. Um guerreiro girando uma
corrente com cravos ou brandindo um lajatang informa aos
seus adversdrios: “eu sou diferente dos outros inimigos que
vocés derrotaram, e suas experiéncias nio foram capazes de
prepari-los para me enfrentar”. Algumas vezes, essa é toda a
vantagem que O guerreiro precisa.

Machado-broguel dos anbes 8

Familiaridade Racial

Algumas racas estao familiarizadas com determinadas armas
exoticas, como os andes e seus machados de guerra. O Livro do
Jogador indica as familiaridades das racas bésicas, que lhes per-
mite usar certas armas exoficas Como armas comuns.
Considerando a quantidade limitada de armas exoticas raciais
descritas naquele livro, nenhuma raca tem qualquer van-
tagem injusta. Entretanto, ao introduzir as armas exéticas
raciais descritas a seguir, essa vantagem aumenta significati-
vamente.

Para compensar, limite a quantidade de armas exdticas que
cada personagem de uma mesma raca esta familiarizado,
usando o mesmo niimero de armas associadas i espécie no
Livro do Jogador (ou no Livro dos Monstros). Dessa forma, um
ando poderia considerar o machado de guerra anio e o macha-
do-broquel dos anées (descrito a seguir) como armas comuns,
mas o urgrosh seria uma arma exdtica para este personagem.
Um ranger gnomo estaria familiarizado com o martelo
gnomo com gancho ou com a limina da tartaruga dos gno-
mos (uma arma nova), mas nio com ambos. Um guerreiro
élfico nio pode utilizar nenhuma arma exética como uma
arma comum racial, uma vez que os elfos nio tém nenhuma
familiaridade com armas exéticas descritas no Livro do Jogador.
Os personagens que desejam utilizar todas as armas exdticas
raciais de sua espécie devem adquirir o talento Familiaridade
Racial Aprimorada, descrito no Capitulo 3.

Se o personagem tiver que escolher sua familiaridade com
armas exoticas raciais, ele deve fazé-lo na primeira ocasiio em
que adquirir o talento Usar Armas Comuns (no 1° nivel para
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barbaros, guerreiros, paladinos ou rangers, no primeiro nivel
do personagem nessas classes, ou quando adquirir uma classe
de prestigio que forneca essa caracteristica). Uma vez sele-
cionadas, as armas nao podem ser alteradas; contudo, o
Mestre deve permitir que os jogadores mudem suas escolhas
caso novas armas exoticas raciais sejam introduzidas posteri-
ormente na campanha.

Mesmo que um personagem utilize uma arma exética
racial como uma arma comum devido 4 familiaridade da espé-
cie, ela ainda é considerada uma arma exética para determinar
os pré-requisitos de talentos, classes de prestigio e outros
beneficios que exigem que o personagem seja capaz de usar
uma arma exotica.

DESCRICOES DAS ARMAS EXOTICAS

As armas indicadas na Tabela 4—6 sio descritas a seguir, assim
como quaisquer regras e opg¢oes disponiveis aos usuarios.

Alabarda Pesada: A alabarda pesada é uma arma de haste.
O personagem é capaz de atingir um adversario a 3 metros de
distdncia, mas ndo consegue utiliza-la contra um oponente
adjacente. Normalmente, o personagem ataca com a extremi-
dade de machado da alabarda, mas a estaca na outra extremi-
dade é util contra oponentes em Investida. Se o personagem
estiver usando uma acdo preparada contra uma Investida, ele
causa o dobro do dano se obtiver sucesso contra o atacante.

Apanhador: Os guardas citadinos e outros sentinelas que
preferem capturar seus alvos sem feri-los utilizam o apanha-
dor. Se o atacante atingir uma criatura da sua categoria de
tamanho ou uma categoria menor, poderi iniciar imediara-
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mente a manobra Agarrar como uma acao livre, sem provocar
ataques de oportunidade. Qualquer teste resistido da ma-
nobra realizado com essa arma considera os bonus de melho-
ria do apanhador (se houver) e os bonus que o usuirio possuir
nas jogadas de ataque (como o talento Foco em Arma). Se o
atacante obtiver sucesso no teste resistido, ele e o alvo estario
envolvidos na manobra; contudo, a menos que a vitima seja
capaz de alcancar o atacante, ela ndo conseguiri golpei-lo,
causar dano ou imobilizi-lo. E possivel abandonar a manobra
automaticamente largando o apanhador ou liberando o opo-
nente, como uma agao padrao.

Além das op¢des normais da manobra Agarrar, o atacante é
capaz de empurrar a vitima contra o solo (equivalente a
manobra Imobilizacio, mas nao é necessario realizar uma
nova jogada de ataque). O apanhador é uma arma de haste e
nao pode ser usado contra alvos adjacentes.

Arco Grande: Qualquer criatura precisa das duas mios
para utilizar um arco, ndo importa o tamanho da arma. Um
arco grande para um personagem Médio tem 1,80 de compri-
mento ou mais. Ele é descomunal para ser usado por atacantes
montados em cavalos. Similar aos demais arcos, se o usuirio
tiver uma penalidade de Forca, deve aplici-la na jogada de
dano quando disparar um arco grande. Se o atacante tiver um
bonus de Forca, ele poderai aplica-lo na jogada de dano de um
arco grande composto (veja a seguir), mas nio ao arco grande
comum.

Arco Grande Composto: Qualquer criatura precisa das
duas mdos para utilizar um arco, ndo importa o tamanho da
arma. Um arco grande para um personagem Médio tem 1,80
de comprimento ou mais. Ele é descomunal para ser usado
por atacantes montados em cavalos. O arco grande composto



utiliza as regras padrio de arcos compostos, incluindo a
disponibilidade de modificadores de Forca. Cada +1 de bénus
de Forga adicionado ao dano do arco aumenta seu prego final
em 200 PO.

Boleadeira com Farpas: Essa arma é similar ao conjun-
to normal de boleadeiras, mas os pesos de ferro sio rebita-
dos com farpas e causam dano normal (em vez de con-
tusdo). Uma vez que as boleadeiras podem se enrolar nas
pernas ou outros membros do alvo, é possivel utiliza-las
para executar a manobra Imobilizacao a distancia. O alvo
nio pode reagir e tentar imobilizar ou derrubar o atacante
se a manobra fracassar.

Para determinar os talentos necessirios para usar essa arma,
as boleadeiras com farpas sio consideradas boleadeiras
comuns. Portanto, o talento Usar Arma Exética (boleadeira)
permite usar as duas armas.

Bumerangue: O bumerangue é um bastio de arremesso
curvado que retorna para seu usudrio quando nio atinge o
alvo. Para apanhar um bumerangue em retorno, o atacante
deve realizar uma jogada de ataque (como se estivesse
arremessando a arma) contra CA 10. Um fracasso indica que o
bumerangue caiu em um quadrado aleatério e adjacente ao
usudrio (se ele souber usar a arma) ou a 1d4 quadrados em
uma direcdo aleatoria (se ele nio souber).

Dardo de Zarabatana: Um dardo de zarabatana parece
uma flecha muito pequena e leve. O usudrio nio aplica o mo-
dificador de Forca na jogada de dano com um dardo de zara-
batana. O dardo nio pode ser usado como uma arma branca.
Eles sio encontrados em bolsas de couro com 10 unidades.
Quando atingem o alvo, os dardos sio destruidos; quando nio
atingem, ha 50% de chance de serem perdidos ou destruidos.
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Flagelo: Esse chicote com farpas possui varias extremi-
dades; normalmente, as pontas sio revestidas com venenos
inoculados por ferimento. O personagem recebe +2 de bonus
nos testes resistidos para desarmar um adversario quando uti-
lizar um flagelo (inclusive na jogada para evitar ser desarma-
do, caso a tentativa fracasse).

Lajatang: Um lajatang é um bastdo com uma limina em
forma de lua crescente em cada extremidade. Ele é uma arma
dupla. O personagem sera capaz de lutar como se estivesse
empunhando duas armas, mas sofrera todas as penalidades
normais associadas a combater com duas armas. Nesse aspec-
to, considere que o usudrio empunha uma arma normal e uma
arma leve (veja Combater com Duas Armas, no Livro do
Jogador).

Um monge que saiba usar o lajatang poderi consideri-lo
uma arma especial dos monges, conforme a descricio da
classe no Capitulo 3 do Livro do Jogador. Cada extremidade é
considerada uma arma distinta para a habilidade rajada de
golpes, idéntico ao bordio.

Lamina da Tartaruga dos Gnomos: Essa invencio foi
desenvolvida para ser usada na mio indbil de um gnomo. Ela
é bastante tril em corredores ou tineis apertudos, onde &
quase impossivel brandir uma arma comum. A limina parece
um casco de tartaruga enrolado no pulso do usuirio, com uma
pequena adaga emergindo na extremidade onde estariam os
dedos do gnomo.

Uma lamina da tartaruga dos gnomos concede +1 de bonus
de escudo na Classe de Armadura. Idéntico a qualquer escu-
do, quando o usudrio atacar com a lamina, ele perdera o bonus
do equipamento na CA.
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A lamina tartaruga também acarreta =1 de penalidade de
armadura e 5% de chance de falha de magia arcana para o
usuario. Assim como um escudo com cravos, a limina da tar-
taruga pode ser encantada como arma ou como armadura,
mas os aprimoramentos devem ser aplicados e pagos sepa-
radamente.

Lamina Elfica Fina: Essa arma similar ao sabre é do
mesmo tamanho de uma espada longa, mas é muito mais leve.
Os guerreiros e ladinos élficos com valores elevados de
Destreza costumam utilizé-la. A limina é fina e flexivel, e
desliza facilmente entre as dobras da armadura dos inimigos
ou entre os 0ssos de criaturas incomuns.

E possivel usar o talento Acuidade com Arma com a limina
élfica fina, substituindo o modificador de Forga pelo modifi-
cador de Destreza nas jogadas de ataque com a arma.

Lamina Elfica Leve: Essa arma similar ao sabre é do
mesmo tamanho de uma espada curta, mas tem o mesmo peso
de uma adaga. Os guerreiros e ladinos élficos com valores ele-
vados de Destreza costumam utilizi-la. A lamina ¢ fina e fle-
xivel, e desliza facilmente entre as dobras da armadura dos
inimigos ou entre os ossos de criaturas incomuns. Alguns
nobres da raca carregam essas armas — quase sempre deco-
radas com filigranas complexas e pedras preciosas mintsculas
— como um sinal de seu posto, mesmo que nio sejam capazes
de usa-las.

Lanca Grande: Essa lanca de lamina larga possui uma
ponta achatada e longa; ela é muito pesada para ser empunha-
da sem o talento adequado (Usar Arma Exotica).

Maca de Guerra: Qualquer criatura empunhando uma
maca de guerra sofre -1 de penalidade na Classe de
Armadura, devido ao peso da arma, que atrapalha o usuario
depois de desferir um golpe. Ela é grande demais para ser
empunhada com uma tinica mao sem treinamento adequado
(ou seja, o talento Usar Arma Exética). Qualquer personagem
consegue usar uma maca de guerra como uma arma comum
de duas maos.

Machado-Broquel dos Anées: Em uma anilise superfi-
cial, 0 machado-broquel parece um escudo pequeno comum,
mas as bordas superior e inferior desse equipamento circular
sdo afiadas, permitindo que o atacante use-o como um macha-
do. Portanto, além das caracteristicas de protecio 6bvias, ele é
uma arma eficiente para a mdo indbil ou para uma emergén-
cia, em que o guerreiro foi desarmado.

Um machado-broquel dos anées concede +1 de bénus de
escudo na Classe de Armadura. Idéntico a qualquer escudo,
quando o usuario atacar com o broquel, ele perdera o bonus
do equipamento na CA.

O escudo também acarreta —1 de penalidade de armadura e
5% de chance de falha de magia arcana para o usuario. Assim
como um escudo com cravos, o machado-broquel pode ser
encantado como arma ou como armadura, mas os aprimora-
mentos devem ser aplicados e pagos separadamente.

Malho: Um malho é grande demais para ser empunhado
COm uma unica mio sem treinamento adcquado {ou seja, o
talento Usar Arma Ex6tica). Qualquer personagem consegue
usar um malho como uma arma comum de duas mios.

Martelo Duplo: O martelo duplo é uma arma dupla. O
personagem sera capaz de lutar como se estivesse empunhan-
do duas armas, mas sofreri todas as penalidades normais asso-
ciadas a combater com duas armas. Nesse aspecto, considere

que o usudrio empunha uma arma normal e uma arma leve
(veja Combater com Duas Armas, no Livro do Jogador).

Picareta Atroz: Uma picareta atroz é semelhante a uma
picareta pesada, mas tem o cabo mais longo e a lamina é muito
maior. Ela é grande demais para ser empunhada com uma
unica mao sem treinamento adequado (ou seja, o talento Usar
Arma Exotica). Qualquer personagem consegue usar uma
picareta atroz como uma arma comum de duas mios.

Zarabatana Grande: A zarabatana grande é similar 3 ver-
sao descrita no Livro do Mesire e normalmente é utilizada para
envenenar o alvo. Ela atira dardos de zarabatana maiores,
ligeiramente menores que os dardos de arremesso. Estes dar-
dos causam o dano indicado, além do veneno. A zarabatana
grande é uma arma de duas maos e rambém sio necessarias as
duas para recarregi-la. Recarregar uma zarabatana é uma acio
de movimento que provoca ataques de oportunidade.

Uma zarabatana maior tem um alcance maximo de cinco
incrementos de distancia.

ARMAS PRIMITIVAS

Muitas armas consideradas exoticas sio equipamentos
comuns para culturas primitivas, como os seres humanos da
Idade da Pedra. Para refletir esse fato, o Mestre deveria permi-
tir que os guerreiros de espécies primitivas, ou mesmo de
algumas espécies selvagens (como os homens-lagartos), uti-
lizem a zarabatana como armas simples e todas os seguintes
equipamentos exoticos como armas comuns: boleadeiras,
boleadeiras com farpas, bumerangue, zarabatana grande,
rede. Em compensacio, todas as bestas e arcos seriam armas
exoticas para essas racas ou povos. Se houver um personagem
que se encaixe nesse arquétipo, o jogador e o Mestre devem
obter um equilibrio justo para essas regras.

ARMAS IMPROVISADAS

Conforme indicado no Livro do Jogador, os objetos que ndo
foram desenvolvidos para serem usados como armas ainda
podem ser tteis em combate. Essa regra é comprovada em




Como ser o diltimo a permanecer em pél Pratique e pratique mais...

qualquer briga de taverna classica, mas sempre que um per-
sonagem ndo conseguir ou ndo puder usar uma arma, ele pre-
cisard saber qual a eficiéncia dos objetos mais préximos
durante um confronto inesperado.

Qualquer criatura empunhando uma arma improvisada —
desde uma garrafa quebrada até um banco — em combate nio
sabe usar aquela arma (nio possui o talento adequado) e sofre
—4 de penalidade nas jogadas de ataque. As armas impro-
visadas obtém uma ameaca de sucesso decisivo com um resul-
tado 20 natural e causam o dobro do dano em um golpe deci-
sivo. Uma arma de arremesso improvisada tem um incremen-
to de distincia de 6 metros.

Brandir escadas, rodas de carroca e rolos de cordas em com-
bate ¢ um pouco mais complicado. Um individuo derermina-
do (ou desesperado) conseguiria usar esses objetos para
realizar diversas manobras em combate. Obviamente, ele
sofreria a penalidade padrio de —4 nas jogadas de ataque, mas
em certas ocasioes € preciso usar o gue se tem em maos.

Encontrio: Se o personagem realizar um encontrio
enquanto estiver carregando um objeto grande e macico,
como uma mesa ou bancada, ele recebe +2 de bonus no teste
de Forca para empurrar o defensor.

Defesa: Os objetos com superficies planas, como mesas,
fornecem +2 de bonus de escudo na Classe de Armadura (ou
+4 de bonus de escudo na CA se o personagem usar a acio de
defesa toral), mas exigem as duas mios.

Desarme: Um objeto com virias extremidades (como
cadeiras ou rodas de carrogas quebradas) ou capazes de se
prender facilmente no alve (como mantos ou escadas)
fornecem +2 de bonus nos testes resistidos para desarmar um
inimigo, inclusive na jogada para que o atacante nio seja
desarmado se a tentativa fracassar.

Enredar: Qualquer objeto achatado e flexivel (como car-
petes e tapecarias) pode enredar o alvo com uma jogada de
ataque de roque a distdncia. Uma criatura enredada sofre —2
de penalidade nas jogadas de ataque e —4 de penalidade de
Destreza, percorre apenas metade do seu deslocamento, nio
consegue correr ou realizar Investidas, e tera dificuldade para
conjurar magias (consulte a pericia Concentracdo no Livro do
Jogador). Para escapar dessa manobra, é necessario usar uma
acio padrio e obter sucesso em um teste de Arte da Fuga (CD
10). Esses objetos sdo considerados armas de duas mios.

Alcance: Os objetos longos (como escadas) sio considera-
dos armas de haste. Os personagens Médios ou Pequenos sio
capazes de atingir um adversario a 3 metros de distincia, mas
nio conseguem utilizd-los contra um oponente adjacente.
Esses objetos sio considerados armas de duas mios.

Imobilizagcao: Um objeto com varias extremidades (como
um banquinho ou um suporte de chapéus) ou que seja capaz
de envolver a perna de um adversario (como uma corrente)
pode ser usado para derrubar ou imobilizar o alvo. Se a tenta-
tiva fracassar, o atacante pode largar a arma improvisada para
que nio seja imobilizado ou derrubado.



Se o objeto pesar menos de 1 kg, ele sera considerado uma
Dano das Armas Improvisadas arma leve para uma criatura Média. Os objetos que pesam
entre 1 kg e 5 kg serdo considerados armas de uma tinica mio
para criaturas Médias. As armas improvisadas com peso entre
5,5 kg e 25 kg serdo armas de duas maos. Divida os valores
indicados acima pela metade para cada categoria de tamanho
inferior a Média e dobre-os para cara categoria de tamanho
superior.

A maioria das armas improvisadas causam entre 1d3 e 1dé
pontos de dano, quase sempre de concussao, mas é possivel
que inflijam dano cortante ou perfurante. Para obter mais
esclarecimentos sobre o dano das armas improvisadas, con-
sulte a tabela 4=7: Dano de Armas Improvisadas. Para os obje-
tos PE$:]L105, cada 100 kg acima de 200 kg adicionam 1dé ao
dano causado quando eles sio usados como armas.

TABELA 4-7: DANO DE ARMAS IMPROVISADAS

Peso do Objeto Danu1 Exemplos

Menos de 1 kgz 1d3 Caneca, tocha

1kga2skg 1d4 Lanterna, algemas
3kgaskg 1dé Cadeira, pd

55kgal25kg 1d8 Escada, mesa pequena

13 kg a 25 kg 2d6 Barril (vazio)

25,5 kg a 50 kg ide Cesto (cheio), mesa grande
50,5 kg 2 100 kg 4d6 Carroca

100,5 kg a 200 kg 5d6 Carroga grande

1 Um objeto afiade causa o dobro de dano de um objeto do mesmo tamanho. Por
exemple, uma garrafa quebrada (0,5 kg) causa 1d4 pontos de dano, em vez de
1d3. Por outro lado, um objete macio € maledvel, como uma cabaga, causa a
metade do dano de um objeto do mesmo tamanho e inflige dano por contusio

2 Se um objeto tiver um peso desprezivel, ele nie causard dane como uma arma

improvisada




A BATALHA FORJARA
SEU NOME

As grandes lendas relatam a histéria de herdis
poderosos, imersos em combates para obter
renome e fortuna. Suas armas podem ser a magia,
O ago, a selvageria ou a furtividade, mas sua
excepcional capacidade de lutar lhes permite sair
vitoriosos dos mais terriveis confrontos.

Esse suplemento para DUNGEONS & DRAGONS
fornece todas as informagGes necessarias para
transformar qualquer personagem, de qualquer
classe, em um adversario a ser reconhecido e
temido no campo de batalha. Além de novas clas-
ses basicas e de prestigio, talentos, magias e itens
magqicos, o Livro Completo do Guerreiro fornece
sugestoes para desenvolver uma campanha fun-
damentada em combate.

Para usar esse suplemento, o Mestre precisa do
Livro do Jogador, do Livro do Mestre e do Livro
dos Monstros. Os jogadores precisam somente do
Livro do Jogador.
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