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PERSONAGEM

DESLOCAMENTO

TAMANHO

EQUIPAMENTO

OUTROS

HABILIDADES E PODERES

PERÍCIAS

ATAQUES

FOR DES CON INT SAB CAR

PONTOS DE VIDA PONTOS DE MANA DEFESA

Obrigações e Restrições de Khalmyr 
Você não pode recusar pedidos de 
ajuda feitos por pessoas inocentes. 
Também deve cumprir ordens de 
superiores na hierarquia da igreja e 
só pode usar itens mágicos criados 
por devotos de Khalmyr.

Opcional

Código de Conduta (Honestidade)
(Desvantagem, Revista Dragão Brasil 
156) Você segue rigorosamente um 
código, e se violá-lo, perde todos 
os seus PM e só pode recuperá-los 
a partir do próximo dia. Você não 
pode mentir, trapacear ou roubar 
e sofre uma penalidade de -5 em 
testes de Enganação, Furtividade e 
Ladinagem.

Poder Bônus - Magia Ilimitada Você soma 
seu modificador de Sabedoria no 
limite de PM que pode gastar numa 
magia.

Anã Guarda Clériga 1 Khalmyr
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Apito, brunea, escudo leve, insígnia 
da guarda, machado de guerra, 
maça, mochila, saco de dormir, traje 
de viajante.

T$ 14

Conhecimento das Rochas Você recebe visão 
no escuro e +2 em testes de Percepção e 
Sobrevivência realizados no subterrâneo.

Coragem Total Você é imune a efeitos de medo, 
mágicos ou não.

Devagar e Sempre Seu deslocamento não é 
reduzido por uso de armaduras ou excesso 
de carga.

Dom da Verdade (1 PM) Você recebe +5 em 
testes de Intuição até o fim da cena.

Espada Justiceira (1 PM) Você encanta sua 
arma corpo a corpo de corte, e esta recebe 
+1 em testes de ataque e rolagens de dano 
até o fim da cena.

Estilo de Duas Mâos Se estiver usando uma 
arma corpo a corpo com as duas mãos, 
recebe +5 nas rolagens de dano. Este poder 
não pode ser usado com armas leves.

Rastreador Você pode se mover com seu 
deslocamento normal enquanto rastreia 
sem sofrer penalidades no teste de 
Sobrevivência.

Magias 1º — Arma Mágica, Curar Ferimentos, 
Escudo da Fé; CD 14.

Tradição de Heredrimm Para você, machados, 
martelos, marretas e picaretas são armas 
simples e recebe +2 em ataques com essas 
armas.

Machado de Guerra +7 1d12+8  x3 Impacto -


