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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 -
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Proficiência Armas de fogo

Opcional

Devoto - Hynnin

Poder Concedido - Golpista Divino 
Você recebe +2 em Enganação e 
Ladinagem.

Obrigações e Restrições de Hyninn Um 
devoto de Hyninn não recusa 
participação em um golpe ou 
trapaça, exceto quando prejudica 
seus próprios companheiros. 
Também deve fazer um ato furtivo, 
ousado ou proibido por dia (ou por 
sessão de jogo o que demorar mais), 
como oferenda a Hyninn. Em termos 
de jogo, uma ação exigindo um teste 
de Enganação ou Ladinagem com CD 
mínima 15 + metade do seu nível.

Kliren Forasteira Nobre 1 Hyninn (opcional)
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Besta leve, couraça reforçada, diário 
de viagem, florete, instrumento 
musical exótico, mochila, saco de 
dormir, traje de viajante estrangeiro, 
virotes x40.

T$ 12

Autoconfiança Você pode somar seu bônus de 
Carisma em vez de Destreza na Defesa (já 
contabilizado).

Cultura Exótica (1 PM) Você pode gastar 1 PM 
para fazer um teste de perícia somente 
treinada, mesmo sem ser treinado na perícia.

Engenhosidade (2 PM) Quando faz um teste 
de perícia, pode ativar esta habilidade e 
receber um bônus igual ao seu modificador 
de Inteligência no teste. Você não pode 
usar esta habilidade em testes de ataque.

Espólio Você possui uma couraça reforçada.

Orgulho Quando faz um teste de perícia, você 
pode gastar uma quantidade de PM a sua 
escolha (limitado pelo nível e o modificador 
de Carisma). Para cada PM que gastar, recebe 
+2 no teste.

Ossos Frágeis Você sofre 1 ponto de dano 
adicional por dado de dano de impacto. Por 
exemplo, se for atingido por uma clava (dano 
1d6), sofre 1d6+1 pontos de dano).

Vanguardista Você recebe proficiência em armas 
de fogo.

Florete +2 1d6  18 Corte -

Besta Leve +5 1d8 19 Perfuração Médio

Engenhoqueiro
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Resistência a frio 10

Opcional

Devoto de Oceano

Poder Concedido - Arsenal das Profundezas 
Você recebe +2 nas rolagens de dano 
com azagaias, lanças e tridentes.

Obrigações e Restrições de Oceano As 
únicas armas permitidas para 
devotos do Oceano são a azagaia, 
a lança, o tridente e a rede. Podem 
usar apenas armaduras feitas de 
couro. O devoto também não pode 
se manter afastado do oceano por 
mais de uma semana.

Qareen (Água) Marujo Bárbaro 1 Oceano (Opcional)
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Corda, couro batido, machado 
grande, azagaia x3, mochila, saco de 
dormir, traje de viajante.

T$ 19

Desejos Se lançar uma magia que alguém 
tenha pedido desde seu último turno, 
o custo da magia diminui em -1 PM. 
Fazer um desejo a um qareen é uma 
ação livre.

Fúria (2 PM) Você invoca uma fúria 
selvagem, recebendo +2 em testes de 
ataque e rolagens de dano corpo a 
corpo, mas não pode fazer nenhuma 
ação que exija calma e concentração 
(como usar a perícia Furtividade ou 
lançar magias). A fúria termina se, ao 
fim da rodada, você não tiver atacado 
nem sido alvo de um efeito hostil.

Passagem de Navio Você consegue 
transporte marítimo para você e seus 
companheiros, sem custo, desde que 
todos paguem com trabalho.

Tatuagem Mística Você pode lançar a 
magia Suporte Ambiental.

Machado Grande +6 1d12+4 x3 Corte -

Azagaia +4 1d6+4 x2 Perfuração Médio
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Opcional

Devoto de Wynna

Poder Concedido - Bênção do Mana Você 
recebe +3 pontos de mana.

Obrigações e Restrições de Wynna Devotos 
de Wynna devem praticar a bondade 
e a generosidade de sua deusa, jamais 
recusando um pedido de ajuda. Além 
disso, devotos de Wynna são proibidos 
de matar seres mágicos (elfos, qareen, 
sílfides e outros a critério do mestre) e 
conjuradores arcanos.

Osteon Circense Bardo 1 Wynna (Opcional)
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Arco longo, adaga, couro batido, 
flechas x40, mochila, saco de dormir, 
traje de artista, três bolas coloridas 
para malabarismo, um baralho.

T$ 12

Acrobático Você pode usar seu modificador 
de Destreza em vez de Força em testes de 
Atletismo. Além disso, terreno difícil não 
reduz seu deslocamento nem o impede de 
realizar investidas.

Inspiração (Padrão, 2 PM) Você inspira as pessoas 
com a sua arte. Você e todos os seus aliados 
em alcance curto ganham +1 em testes de 
perícia até o fim da cena.

Magias (Advin., Encant., Ilus.) 1º — Adaga Mental, 
Imagem Espelhada; CD 15.

Natureza Esquelética Você é uma criatura do 
tipo morto-vivo. Recebe visão no escuro e 
imunidade a doenças, fadiga, sangramento, 
sono e venenos. Além disso, não precisa 
respirar, alimentar-se ou dormir. Por fim, 
habilidades mágicas de cura causam dano 

a você e você não se beneficia de itens da 
categoria alimentação, mas dano de trevas 
recupera seus PV.

Preço da Não Vida Você precisa passar oito horas 
sob o céu noturno ou no subterrâneo. Se 
fizer isso, recupera PV e PM por descanso em 
condições normais (osteon não são afetados 
por condições boas ou ruins de descanso). 
Caso contrário, sofre os efeitos de fome.

Truque de Mágica Você pode lançar Explosão de 
Chamas, Hipnotismo e Transmutar Objetos, 
mas apenas com o aprimoramento Truque. 
Essa não é uma habilidade mágica — os 
efeitos provêm de truques e prestidigitação.

Adaga +4 1d4-1 19 Perfuração Curto

Arco Curto +6 1d8 x3 Perfuração Médio


