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Estio pe Duas Maos Se estiver usando uma
arma corpo a corpo com as duas maos,
recebe +5 nas rolagens de dano. Este poder
nao pode ser usado com armas leves.
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JOGADOR

CLERIGA 1

T@RMQNTA pp—

PONTOS DE VIDA

22

Maximos

~ Atuais g

ATAQUES

Teste de Ataque

MAcHADO DE GUERRA +7

ORIGEM

1d12+8 x3

Atuais

Dano Critico Tipo Alcance

Impacto -

ConHeciMENTO DAs RocHas Vocé recebe visdo
no escuro e +2 em testes de Percepgao e
Sobrevivéncia realizados no subterraneo.

Coracem TotaL Vocé é imune a efeitos de medo,
magicos ou nao.

Devacar E Sempre Seu deslocamento nao é
reduzido por uso de armaduras ou excesso
de carga.

Dowm pa Verbape (1 PM) Vocé recebe +5 em
testes de Intuicdo até o fim da cena.

Espapa Justiceira (1 PM) Vocé 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.

RasTreabor Vocé pode se mover com seu
deslocamento normal enquanto rastreia
sem sofrer penalidades no teste de
Sobrevivéncia.

Maglias 1° — Arma Mdgica, Curar Ferimentos,
Escudo da Fé; CD 14.

Trapigio pe HereoriMm Para vocé, machados,
martelos, marretas e picaretas sdao armas
simples e recebe +2 em ataques com essas
armas.

CLASSE & NIVEL

_,—J

I KHALMYR % TAMANHO Mebpio %
DIVINDADE
)]

PERICIAS TomL €QUIPAMENTO
ACROBACIAY Apito, brunea, escudo leve, insignia

" da guarda, machado de guerra,
ADESTRAMENTO . N X

maca, mochila, saco de dormir, traje

ATLETISMO de viajante.
ATuAcAO
CAVALGAR TS 14

CONHECIMENTO®
CuRrA
DiPLOMACIA
ENGANAGAO
FoRrTITUDE
FURTIVIDADE*
GUERRA*
INICIATIVA
INTIMIDAGAO
INTUICAO
INVESTIGAGAO
JOGATINA®
LADINAGEM®¥
LuTa
MisTicismo®
NoBREZA*
Ofricio (
Oficio (
PERCEPCAO
PiLoTAGEM®
PONTARIA
REFLEXOS
RELIGIAO®
SOBREVIVENCIA

VONTADE

TREINADO

TREINADO

TREINADO

TREINADO

+Penalidade de armadura. % Somente treinado.

OUTROS

OBRIGAGOES E RESTRICOES DE  KHALMYR
Vocé ndo pode recusar pedidos de
ajuda feitos por pessoas inocentes.
Também deve cumprir ordens de
superiores na hierarquia da igreja e |
sé pode usar itens magicos criados
por devotos de Khalmyr. q

OPCIONAL

Copico Dpe  ConputA  (HONESTIDADE)
(DESVANTAGEM, REevisTA DRracAo BRAsiL
156) Vocé segue rigorosamente um
codigo, e se viola-lo, perde todos
os seus PM e s6 pode recupera-los
a partir do proximo dia. Vocé nao
pode mentir, trapacear ou roubar
e sofre uma penalidade de -5 em
testes de Enganacdo, Furtividade e
Ladinagem.

Pober Bonus - Macia ILiviTapa Vocé soma
seu modificador de Sabedoria no
limite de PM que pode gastar numa
magia.




<

PERSONAGEM

V—J

I_—_ HABILIDADES € PODERES _*-1

JOGADOR

FORASTEIRA NoBre 1

TORMENTA [=oorere {0

I HynINN (oPcIONAL)

RACA

PONTOS DE VIDA

18

Maximos

~ Atuais g

ATAQUES Teste de Ataque
FLORETE +2
BesTA LEVE +5

ORIGEM

PONTOS DE MANA

Atuais

Dano Critico Tipo Alcance
1d6 18 Corte -
1d8 19 Perfuracdo Médio

Autoconrianga Vocé pode somar seu bénus de
Carisma em vez de Destreza na Defesa (ja
contabilizado).

Cuttura Exorica (1 PM) Vocé pode gastar 1 PM
para fazer um teste de pericia somente
treinada, mesmo sem ser treinado na pericia.

EncenHosipape (2 PM) Quando faz um teste
de pericia, pode ativar esta habilidade e
receberumbénusigual ao seu modificador
de Inteligéncia no teste. Vocé ndo pode
usar esta habilidade em testes de ataque.

EspoLio Vocé possui uma couraga reforcada.

OreuLHo Quando faz um teste de pericia, vocé
pode gastar uma quantidade de PM a sua
escolha (limitado pelo nivel e o modificador
de Carisma). Para cada PM que gastar, recebe
+2 no teste.

Ossos Fraceis Vocé 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).

Vancuaroista Vocé recebe proficiéncia em armas
de fogo.

CLASSE & NIVEL

DIVINDADE

% TAMANHO Mépio

PERICIAS

AcroBACIAY
ADESTRAMENTO®
ATLETISMO
ATuAcAO
CAVALGAR
CONHECIMENTO®
CuRrA
DiPLOMACIA
ENGANAGAO
FoRrTITUDE
FURTIVIDADE*
GUERRA*
INICIATIVA
INTIMIDAGAO
INTUICAO
INVESTIGAGAO
JOGATINA®
LADINAGEM®¥
LuTa
MisTicismo®

NoBREZA*

Oficio (
PERCEPCAO
PiLoTAGEM®
PONTARIA
REFLEXOS
RELIGIAO®
SOBREVIVENCIA

VONTADE

TOTAL

TREINADO

TREINADO
TREINADO

TREINADO
TREINADO

TREINADO

TREINADO

TREINADO

+Penalidade de armadura. % Somente treinado.

€QUIPAMENTO

Besta leve, couraga reforcada, diario
de viagem, florete, instrumento
musical exotico, mochila, saco de
dormir, traje de viajante estrangeiro,
virotes x40.

T$12

OUTROS

Proriciencia Armas de fogo

OPCIONAL
DevoTo - HYNNIN

Pober Concebibo - GoLpistA  Divino
Vocé recebe +2 em Enganacdo e
Ladinagem.

OBRIGAGOES E RESTRICOES DE Hyninn Um
devoto de Hyninn ndo recusa
participacdo em um golpe ou
trapaga, exceto quando prejudica
seus proprios companheiros.
Também deve fazer um ato furtivo,
ousado ou proibido por dia (ou por
sessdo de jogo o que demorar mais),
como oferenda a Hyninn. Em termos
de jogo, uma agao exigindo um teste
de Enganacdo ou Ladinagem com CD
minima 15 + metade do seu nivel.

eV




JOGADOR

TORMENTA [=oorere Lo

BArearo 1 I Oceano (OpcioNAL) % TAMANHO Mépio

PERSONAGEM Qareen (Acu)

eV

RACA ORIGEM CLASSE & NIVEL DIVINDADE
C )
P €QUIPAMENT!
PERICIAS TOTAL U o
ACROBACIAF Corda, couro batido, machado
" grande, azagaia x3, mochila, saco de
ADESTRAMENTO . . L.
dormir, traje de viajante.
ATLETISMO TREINADO
ATuAcAO T$19
PONTOS DE VIDA PONTOS DE MANA CAVALGAR
Ed
< 26 CONHECIMENTO
CuRrA
Maximos I ~ Atuais g Atuais DIPLOMACIA GUTROS
EnGANAGAO RESISTENCIA A FRIO 10
ATAQUES Teste de Ataque Dano Critico Tipo Alcance FormiTuDE TREINADO
.s.
MacHADO GRANDE +6 1d12+4 x3 Corte - FURTIVIDADE OpcionaL
GUERRA* DevoTo be Oceano ‘
Azncain +4 1dé6+4 x2 Perfuracdo  Médio INICIATIVA TREINADO PopEer CoNCEDIDO - ARSENAL DAS PROFUNDEZAS
B Vocé recebe +2 nas rolagens de dano
INTIMIDACAO TREINADO com azagaias, langas e tridentes.

INTUIGAO OBRIGAGOES E RESTRICOES DE Oceano As

Unicas armas permitidas para
devotos do Oceano sdo a azagaia,
a langa, o tridente e a rede. Podem
usar apenas armaduras feitas de

INVESTIGAGAO

JOGATINA®

I_—_ HABILIDADES € PODERES _*-1

Desesos Selangarumamagiaquealguém  Passacem DE  Navio Vocé consegue LADINAGEM ™

tenha pedido desde seu dltimo turno, transporte maritimo para vocé e seus LuTA TREINADO couro. O devoto também nao pode
o custo da magia diminui em -1 PM.  companheiros, sem custo, desde que MisTicismo® fneagzgtj:nzf:s:j::ado oceano por
Fazer um desejo a um gareen € uma todos paguem com trabalho. NoBREZA®
agao livre. Tatuacem Mistica Vocé pode langar a OFfcio (
Furia (2 PM) Vocé invoca uma flria magia Suporte Ambiental. Oricio (
selvagem, recebendo +2 em testes de
PERCEPCAO

ataque e rolagens de dano corpo a

~ Ed
< corpo, mas ndo pode fazer nenhuma < PILOTAGEM TREINADO
acdo que exija calma e concentragéo PONTARIA TREINADO
(como usar a pericia Furtividade ou REFLEXOS
lancar magias). A fUria termina se, ao RELIGIAO®

fim da rodada, vocé nao tiver atacado

. . . SOBREVIVENCIA
nem sido alvo de um efeito hostil.

VONTADE

+Penalidade de armadura. % Somente treinado.

i_— _—J




JOGADOR

TORMENTA [=oorere {0

PERSONAGEM
CIRCENSE Barpo 1 WynNA (OPcIONAL) TAMANHO Mépio
RACA ORIGEM CLASSE & NIVEL DIVINDADE
)]
. €QUIPAMENT!
PERICIAS TOTAL U o
ACROBACIAT TREINADO Arco longo, adaga, couro batldp,
. flechas x40, mochila, saco de dormir,
ADESTRAMENTO traje de artista, trés bolas coloridas
ATLETISMO TREINADO para malabarismo, um baralho.
ATUACRO TREINADO
PONTOS DE VIDA CAVALGAR T$12
CONHECIMENTO®
CuRrA
Maximos Atuais Atuais
—— N—V DiPLOMACIA TREINADO OUTROS
ENGANAGAO TREINADO
ATAQUES Teste de Ataque Dano Critico Tipo Alcance FormiTuDE OpcionaL
+ Devoto e WYNNA
Avhca +4 da1 19 Perfuragio  Curto FURTIVIDADE TREINADO - )
GUERRA® Pober Concebipo - BEngio po Mana Vocé
Arco CurTo +6 1d8 X3 Perfuracdo Médio recebe +3 pontos de mana.
INiciaTIVA TREINADO OBRIGAGOES E REsTRICGES DE WYNNA Devotos
INTIMIDAGAO de Wynna devem praticar a bondade
INTUICAO e a generosidade de sua deusa, jamais
¢ recusando um pedido de ajuda. Além
INVESTIGAGAO disso, devotos de Wynna sao proibidos
I_—_ HABILIDADES € PODERES _*-1 JOGATINA® de matar seres magicos (elfos, gareen,
silfides e outros a critério do mestre) e
Acrogitico Vocé pode usar seu modificador a vocé e vocé ndo se beneficia de itens da LADINAGEM™®* conjuradores arcanos.
de Destreza em vez de Forca em testes de categoria alimentagdo, mas dano de trevas LUTA
Atletismo. Além disso, terreno dificil nao recupera seus PV.
reduz seu deslocamento nem o impede de A ; ; MisTicismo®
uz seu des Imp Preco pa Nio Vipa Vocé precisa passar oito horas .
realizar investidas. sob o céu noturno ou no subterraneo. Se NoBRrEzA
InspIRAGAO (PADRAO, 2 PM) Vocé inspira as pessoas fizer isso, recupera PV e PM por descanso em OFicio (
com a sua arte. Vocé e todos os seus aliados condigdes normais (osteon ndo sdo afetados OFfcio (
em alcance curto ganham +1 em testes de por condi¢des boas ou ruins de descanso).
pericia até o fim da cena. Caso contrario, sofre os efeitos de fome. PERCEPGAO
Magias (Advin., Encant., Ilus.) 1°— Adaga Mental, ~ Truque e Macica Vocé pode lancgar Explosdo de PILOTAGEM*
Imagem Espelhada; CD 15. Chamas, Hipnotismo e Transmutar Objetos, PONTARIA
Natureza EsqueLéTica Vocé € uma criatura do mas apenas com o aprimoramento Truque.
PP it £ REFLEXOS TREINADO
tipo morto-vivo. Recebe visdo no escuro e Essa ndo € uma habilidade magica — os
efeitos provém de truques e prestidigitagao. RELIGIAO®

imunidade a doengas, fadiga, sangramento,
sono e venenos. Além disso, ndo precisa
respirar, alimentar-se ou dormir. Por fim,
habilidades magicas de cura causam dano

i_— _—J

SOBREVIVENCIA

VONTADE

+Penalidade de armadura. % Somente treinado.




