BARBARO

Dado de Vida: d12

PV 1° nivel: 12 + mod de Constituicao
PV niveis posteriores: 1d12 (ou 7) +
mod de Constituicao

izl
Nivel | Prof. Furias | Furia
+2 2 +2
+2 3 +2
III:III +2 3 +2
+3 3 +2
Kl s 4 +2
+3 4 +2
N s 4 +2
“ +4 4 +3
+4 4 +3
11° +4 4 +3
12° +4 5 +3
13° +5 5 +3
14° +5 5 +3
15° +5 5 +3
16° +5 5 +4
17° +6 6 +4
18° +6 6 +4
19° +6 6 +4
20° +6 Infin +4
~ EQUIPAMENTO

Vocé comega com 0 equipamento a seguir,
além do equipamento do seu antecedente:
(@) Um machado grande ou (b) qualquer
arma marcial corpo-a-corpo;

(a) Duas machadinhas ou (b) qualquer
arma simples;

I_Um pacote do explorador e quatro azagaias

PROFICIENCIAS

N\

Armaduras leves, médias e escudos; Armas simples e
marciais; Ferramentas: Nenhuma; Testes de Resisténcia:
Forca e Constituicdo; Pericias:
Adestrar Animais,
Percepcdo e Sobrevivéncia

Escolha duas entre
Atletismo, Intimidacdo, Natureza,

(r

Furia: Acdo Bonus; ndo pode estar usando

armadura pesada.
» Vantagem testes de Forca e Testes de
Resisténcia de Forga.
* Ataque corpo a corpo com Forga
ganha dano conforme tabela.
* Resisténcia a dano de concussio,
cortante e perfurante.
Nao pode soltar magias nem se concentrar
nelas. Dura 1 minuto. Termina se ficar
inconsciente, se nao ‘atacar um inimigo no
seu turno ou nao sofrer dano desde seu
ultimo turno. Recupera todos 0s usos com
descanso longo.

Defesa sem Armadura: Quando nao estiver
usando armadura sua CA = 10 + mod
Destreza + mod Constituigdao. Pode usar
escudo.

Ataque Descuidado: No primeiro ataque
corpo a corpo do turno pode faze-lo com
vantagem, mas concede vantagem aos
inimigos até seu proximo turno.

Senso 'de Perigo: Ganha vantagem nos
Testes de Resisténcia de Destreza para
efeitos que possa ver, como armadilhas e
magias. Nao pode estar cego, surdo ou
incapacitado.

G

Caminho Primitivo: Escolha entre o
caminho do Berserker ou do Guerreiro
Totémico.

4

Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

50

(=) (&

Ataque Extra: Quando usar agdo Atacar,
pode atacar duas vezes.

Movimentacao Veloz: Seu deslocamento
aumenta em 3 metros se nado estiver
usando armadura.

Desenvolvido por BigGod w



Caracteristica de Caminho

o))

(4 (=)

Instinto Selvagem: Vantagem rolagens de
iniciativa. Se for surpreendido e ndo estar
incapacitado, pode agir normalmente se
entrar em fliria como primeira agao.

o

Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

90

(2] (=

Critico Brutal: Pode rolar 1 dado
adicional da arma ao determinar dano
critico de um ataque corpo a corpo.

=)

10

Caracteristica de Caminho

o

11

Furia Implacavel: Enquanto estiver em
Fria, se chegar a 0 PV mas nao morrer,
pode fazer Teste de Resisténcia de
Constituicao (CD 10), se passar fica com
1 PV. Cada vez que usar isso apds a
primeira a CD aumenta em 5. Se
terminar um descanso curto ou longo, a
CD volta a 10.

=]

12

Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Méaximo 20).

13°

Critico Brutal: Pode rolar 2 dados
adicionais da arma ao determinar dano
critico de um ataque corpo a corpo.

Caracteristica de Caminho

Furia Persistente: Furia s6 acaba se ficar
inconsciente ou vocé decidir encerra-la.

Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

Critico Brutal: Pode rolar 3 dados
adicionais da arma ao determinar dano
critico de um ataque corpo a corpo.

Forca Invencivel: Se o resultado em um
teste de For¢a for menor que o valor na
habilidade Forg¢a, pode usar seu valor de
habilidade no lugar.

19°

Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

20°

Campeao Primitivo: Sua Forca e
Constituicdo aumentam em 4. Seu valor

maximo nestas habilidade agora é 24.

BERSERK

3° Nivel — Frenezi
Pode entrar em Frenezi quando em furia
e fazer um ataque corpo a corpo como
acdo bonus. Quando terminar a furia
sofre um nivel de exaustao.

6° Nivel — Furia Inabalavel
Nao pode ser amedrontado ou encantado
quando em furia. Se estiver amedrontado
ou encantado quando entrar em furia o
efeito é suspenso pela duragao da furia.

10° Nivel - Presenca Intimidadora
Escolha uma criatura até¢ 9 m de vocé. Se
ela puder vé-lo ou ouvi-lo, deve passar no
teste de resisténcia de Sabedoria (CD = 8
+ bonus de proficiénecia + mod de
Carisma) ou fica amedrontada até o final
do seu proximo turno. Em outros turnos
voce pode usar sua agdo para prolongar o
efeito. O efeito acaba se a criatura
terminar o turno dela fora da linha de
visdo ou a mais de 18 m de vocé. Se ela
obter éxito no teste de resisténcia, vocé
ndo pode afeta-la dessa maneira por 24
horas.

14? Nivel — Retalia¢ao
Quando sofrer dano de uma criatura a
1,5 m de vocé, pode usar sua reagdo para
fazer um ataque corpo a corpo contra
aquela criatura.




GUERREIRO TOTEMICO

3° Nivel — Cacador Espiritual e Espirito

Totémico
Pode conjurar as magias falar com animas
e sentido animal, mas somente como
ritual.

Pode escolher qualquer um entre:

Urso: Quando em faria fica resistente a
todos os tipos de dano, exceto psiquico.
Aggia: Quando em faria e sem usar
armadura  pesada, criaturas tem
desvantagem em ataques de
oportunidade contra vocé e vocé pode

usar a¢do corrida como a¢ao bonus.

Lobo: Quando em furia, seus aliados tém
vantagem em ataque COrpo a Corpo
contra criaturas inimigas a 1,5 m de voce.

6° Nivel — Aspecto da Fera
Pode escolher qualquer um entre:

Urso: Sua capacidade de carga (incluindo
carga maxima e sustentagdo) ¢ dobrada e
vocé tem vantagem nos testes de Forga
feitos para empurrar, puxar, erguer ou
quebrar objetos.

Aguia: Consegue enxergar 1 milha (1,6
km) sem dificuldade, podendo ver
detalhes como se estiver olhando a 30 m.
A penumbra ndo imp0Oe desvantagem nos
testes de Sabedoria (Percepgao).

Lobo: Consegue rastrear  criaturas
enquanto viaja rapido e pode se mover
furtivamente enquanto viaja em ritmo
normal.

10° Nivel — Andarilho Espiritual
Consegue conjurar magia comunhdo com a
natureza, como ritual. Uma versdo
espiritual de um dos animais totémicos
aparece para dar a informagao.

14° Nivel — Harmonizag¢do Totémica
Pode escolher qualquer um entre:

Urso: Quando em flria, inimigos a 1,5 m
de vocé tem desvantagem em ataques
contra alvos que nao sejam vocé ou outra
pessoa com essa habilidade.

Aguia: Quando em faria, tem
deslocamento de voo igual seu
deslocamento em terra. Cai se terminar o
turno no ar ou ndo ter algo lhe
sustentando.

Lobo: Quando em fria, pode usar uma
acdo bonus para derrubar uma criatura
Grande ou menor que vocé acertar com
um ataque corpo a corpo.




BARDO

Dado de Vida: d8 PROFICIENCIAS

PV 1° nivel: 8 + mod de Constitui¢do Armaduras leves; Armas simples, besta de mdo, espada

PV niveis posteriores: 1d8 (ou 5) + curta, espada longa, florete; Ferramentas: Escolha trés

mod de Constituicido instrumentos musicais; Testes de Resisténcia: Destreza e
Carisma; Pericias: Escolha trés que quiser.

\

Espacos de Magia por Nivel
Bonus Truques Magias
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1= 7T T T EQUIPAMENTO ' o| Magias Conhecidas: Ao ganhar um nivel
I Vocé comega com os seguintes equipamentos, I Q pode trocar uma magia que conhece por

| em adicio ao equipamento concedido pelo seu | outra de qualquer nivel que possa conjurar.

I antecedente: Habilidade de Conjuracdo: Carisma é a
| (@ Um florete, (b) Uma espada longa, ou (c) habilidade de conjuracio.

|
|
1 impl .. ) A
qua.quer arra sHnpres | CD de resisténcia a magia = 8 + bonus de
|
|
|

a) Pacote do diplomata ou (b) Pacote do artista . .
| (@ b ©) proficiéncia + mod de Carisma

(@) Um alatde ou (b) qualquer outro g A .
Ataque com magia = bonus de proficiéncia +

instrumento musical -
I Corselete de couro e uma adaga mod de Carisma

Desenvolvido por BigGod w



Ritual: Pode conjurar magias de bardo
como ritual se elas tiverem esta op¢ao e
precisa ter ela preparada.

Foco de Conjuracido: Vocé pode usar um
instrumento musical como foco.

Inspiracdo do Bardo (d6): Com uma agdo
bonus escolha uma criatura até 18 m que
possa ouvi-lo. Ela ganha um dado de
inspiragao, d6. Uma vez, dentro de 10
minutos, ela pode rolar o dado e
adicionar o valor a uma rolagem de teste
de habilidade, ataque ou teste de
resisténcia. Pode usar isso depois de rolar
o d20, mas antes do Mestre dizer se foi
bem sucedido ou n3o. Quando usado, ele
¢é perdido. Uma criatura s6 pode ter um
dado de inspiragdo por vez.

Pode wusar essa caracteristica um
numero de vezes igual seu mod de
Carisma (minimo 1). Recuperar todos os
usos com um descanso longo.

@

Pau pra Toda Obra: Pode adicionar
metade do seu bonus de proficiéncia,
arredondado para baixo, em qualquer
teste de habilidade que fagca onde nao
inclua ainda o seu bénus de proficiéncia.

Cancdo do Descanso (d6): Durante um
descanso curto, faz uma cang¢ido. Vocé e
qualquer criatura que possa lhe ouvir
recupera 1d6 pontos de vida ao final do
descanso.

Colégio de Bardo: Escolha entre o Colégio
da Bravura e Colégio do Saber.

Especialista: Escolha duas pericias que
seja  proficiente. Seu bonus de
proficiéncia é dobrado em qualquer teste
de resisténcia usando uma delas.

@

Desencantador: Com uma ag¢do pode
iniciar uma atuag¢do que dura até o fim
do seu proximo turno. Por este tempo,
voce e criaturas aliadas até 9 m de vocé
tem vantagem em testes de resisténcia
contra se amedrontado ou encantado. A
criatura deve ser capaz de ouvi-lo para
ganhar este beneficio. A atuagdo termina
antes se vocé ficar incapacitado, for
silenciado ou resolver termina-la (ndo
gasta acao).

Caracteristica de Colégio de Bardo

(

Nada @

G

Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

G

10°

Cancdo do Descanso (d8): O dado
aumenta para um d8.
Inspiracdio do Bardo (d10): O dado

aumenta para um d10.

Especialista: Escolha mais duas. pericias
que seja proficiente. Seu bonus de
proficiéncia é dobrado em qualquer teste
de resisténcia usando uma delas.

Segredos Magicos: Escolha duas magias
de qualquer classe, incluindo esta, e
adicione as conhecidas. Devem ser de um
nivel vocé possa conjurar. Contam como
magias de bardo e sao incluidas no
numero de agias Conhecidas.

@

Nada @

Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

12°

Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

Inspiracio do Bardo (d8):
aumenta para um d8.

Fonte de Inspiracdo: Recupera todos os
usos de Inspiracdo de Bardo com
descanso curto ou longo.

O dado

@

Cancido do Descanso (d10): O dado

aumenta para um d10:




14°

Segredos Magicos: Escolha duas magias
de qualquer classe, incluindo esta, e
adicione as conhecidas. Devem ser de um
nivel vocé possa conjurar. Contam como
magias de bardo e sdo incluidas no
numero de agias Conhecidas.

Caracteristica de Colégio de Bardo

@

Inspiracdo do Bardo (d12): O dado
aumenta para um d12.

16°

Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

17°

Cancio do Descanso (dl12): O dado
aumenta para um d12.

18°

Segredos Magicos: Escolha duas magias
de qualquer classe, incluindo esta, e
adicione as conhecidas. Devem ser de um
nivel vocé possa conjurar. Contam como
magias de bardo e sdo incluidas no
numero de agias Conhecidas.

COLEGIO DA BRAVURA
3° Nivel — Proficiéncia Bonus e Inspiracao
de Combate
Vocé ganha proficiéncia em armaduras
médias, escudos e armas marciais.

O alvo de uma Inspiracdo do Bardo pode
rolar o dado e adicionar ao dano da arma,
quando fizer um ataque.
Além disso, quando um ataque for feito
contra esta criatura ela usar sua propria
reagdo, rolar o dado de Inspiragao e adiciona-
lo na sua CA apds a rolagem, mas antes de
saber se 0 ataque acertou ou errou.

6° Nivel — Ataque Extra
Quando usar acdo Atacar, pode atacar duas
vezes.

14° Nivel — Combatente Magico
Ao conjurar uma magia de bardo, pode fazer
um ataque com sua arma com uma agao
bonus

19°

Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

20°

Inspiracao Superior: Quando vocé rolar
iniciativa e nao tiver usos de Inspiracao

de Bardo sobrando, vocé recupera um
uso.

COLEGIO DO SABER

3° Nivel — Proficiéncia Bonus e Palavras
Cortantes
Vocé ganha proficiéncia em trés pericias a sua
escolha.

Quando. uma criatura a até 18 m que vocé
possa ver fizer um ataque, teste de habilidade
ou rolagem de dano, vocé pode usar sua
reacdo gastando um uso de Inspiracdo de
Bardo. Role o dado e subtraia o valor da
rolagem da criatura. Pode ser feito apos a
rolagem, mas, antes de saber se a rolagem
obteve sucesso ou ndo, ou antes de ser rolado
o dano. A criatura fica imune a isso se ndo
puder ouvi-lo ou for imune a se encantada.

6° Nivel — Segredos Magicos Adicionais
Escolha duas ‘magias de qualquer Cclasse,
incluindo esta, e |adicione as conhecidas.
Devem ser de um nivel vocé possa conjurar.
Contam como magias de bardo e sdo incluidas
no numero de magias conhecidas.

14° Nivel — Habilidade Inigualavel
Quando fizer um teste de habilidade, pode
gastar um uso de Inspiracao de Bardo.
Role o dado e adicione o valor ao seu
teste. Pode optar fazer isso depois da
rolagem, mas antes de saber se a rolagem
obteve sucesso ou nao.




BRUXO

Dado de Vida: d8

PV 1° nivel: 8 + mod de Constituicao
PV niveis posteriores: 1d8 (ou 5) +
mod de Constituicao

— z
+2 2 3 2 1° 2
+2 2 4 2 20 2
n +2 3 5 2 20 2
+3 3 6 2 3° 3
Il s 3 7 2 3° 3
+3 3 8 2 40 4
El 3 9 2 4° 4
EN - 3 10 2 50 5
+4 4 10 2 50 5

11° +4 4 11 3 5 5
12° +4 4 1 3 5 6
13° +5 4 12 3 5 6
14° +5 4 12 3 5 6
15° +5 4 13 3 5 7
16° +5 4 13 3 5 7
17° +6 4 14 4 5 7
18° +6 4 14 4 5 8
19° +6 4 15 4 5 8
20° +6 4 15 4 5 8
e e = n
EQUIPAMENTO

Vocé comega com o seguinte equipamento, em
adicdo ao equipamento concedido pelo seu
antecedente:

(a) uma besta leve e 20 virotes ou (b) qualquer
arma simples;

(a) uma bolsa de componentes ou (b) um foco
arcano;

(a) um pacote de estudioso ou (b) um pacote de
masmorra,

Corselete de couro, qualquer arma simples, e
duas adagas

—-— e o o o e e e o o o o =)

Desenvolvido por

PROFICIENCIAS N
Armaduras leves; Armas simples; Ferramentas:
Nenhuma; Testes de Resisténcia: Sabedoria e Carisma;
Pericias: Escolha duas entre Arcanismo, Enganacio,
Historia Intimidagao, Investigacdo, Natureza e Religido.

Bonus Truques Magias Espacos de | Nivel do Invocacoes
Nivel Prof. Conhec. Conhec. Magia Espaco Conhec.

entre: o Feérico, o Infernal ou o Grande
Antigo.

Espacos de Magia: Todos os seus espagos de
magia sao do mesmo nivel, sendo o mais
alto que vocé pode conjurar. Vocé recupera
todos os seus espagcos de magia quando
terminar um descanso curto ou longo.

Magias Conhecidas: Ao ganhar um nivel
pode trocar uma magia que conhece por
outra de qualquer nivel que possa conjurar.

( 10 Patrono Extraplanar: Para o pacto escolha




Habilidade de Conjuracdo: Carisma ¢é a
habilidade de conjuragao.

CD de resisténcia a magia = 8 + bonus de

proficiéncia + mod de Carisma

Ataque com magia = bonus de proficiéncia

+ mod de Carisma

Foco de Conjuracdo: Vocé pode usar uma
foco arcano como foco para magias.

20

Invocacdo Mistica: Vocé ganha duas
invocagdes misticas, que aumentam
quando vocé ganha niveis. Pode trocar
uma quando ganhar um nivel.

Dadiva de Pacto: Escolha uma entre:

Pacto da Corrente: Aprende a magia
encontrar  familiar.  Pode  escolher
familiares  normais ou diabrete,
pseudodragdo, quasit, duende. Quando
fizer acdo Ataque, pode renunciar um de
seus ataques para permitir que seu
familiar faca um dele.

Pacto da Lamina: Usa acdo para criar

arma de pacto em mao livre. Pode
escolher a forma da arma toda vez que
cria-la, mas ela deve ser de corpo a corpo.
E proficiente enquanto a segurar. Conta
como magica para passar resisténcia e
imunidades contra dano nido magico. A
arma desparece se estiver a mais de 1,5
metro de vocé por 1 minuto, se usar esta
caracteristica de novo, dispensar a arma
(nao usa a¢ao) ou se vocé morrer.
Pode transformar uma arma magica em
arma e pacto se fizer um ritual. Leva uma
hora e pode ser feito durante descanso
curto. Ela fica em um espaco
extradimensional e aparece quando criar
a arma de pacto. Ela deixa de ser arma de
pacto se vocé morrer, conduzir ritual com
outra arma ou quebrar lago com ela.

Pacto do Tomo: Ganha um grimorio
chamado Livro das Sombras. Ele tem trés
truques de qualquer classe a sua escolha.
Enquanto estiver com vocé pode conjurar
os truques sem limite. Nao contam para
seu numero de truques conhecidos. Se
perder pode fazer ritual de 1 hora para
receber um substituto. Pode ser feito
durante descanso curto. O livro vira
cinzas quando vocé morre.

40

Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

G

Nada @

60

Caracteristica de Patrono Extraplanar

Nada @

80

Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

Nada @

Caracteristica de Patrono Extraplanar

Arcanum Mistico: Escolha uma magia de
6° nivel. Pode conjura-la uma vez sem
gastar espago de magia. Deve fazer um
descanso longo para fazer isso de novo.

Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

13°

Arcanum Mistico: Escolha uma magia de
7° nivel. Pode conjura-la uma vez sem
gastar espago de magia. Deve fazer um
descanso longo para fazer isso de novo.

Caracteristica de Patrono Extraplanar

Arcanum Mistico: Escolha uma magia de
8° nivel. Pode conjura-la uma vez sem
gastar espago de magia. Deve fazer um
descanso longo para fazer isso de novo.




16° Aumento de Habilidade: Aumente uma 14° Nivel — Delirio Obscuro

habilidade em dois ou duas em um Com uma agdo, escolha uma criatura que
(Maximo 20). possa ver até 18 metros. Ela faz um teste
de resisténcia. Se falhar fica amedrontada
ou encantada (vocé escolhe) por 1 minuto
ou até sua concentragdo ser quebrada
(como se estivesse concentrando uma
magia). O efeito termina antes se a
criatura sofrer dano. Até a ilusdo
terminar, ela pensa que esta perdida em
18°l Nada ® um reino de neblina, a aparéncia vocé
escolhe. SO pode ouvir ela mesma, vocé e
a ilusdo. Pode usar uma vez por descanso

19° Aumento de Habilidade: Aumente uma curto ou longo.
habilidade em dois ou duas em um

(Maximo 20). Magias Expandidas do Feérico

Nivel Magias

20° M.estre Mistico: Pode suplicar por 1 1°  fogo feérico, sono
minuto ao seu patrono para recuperar 20

todos os espagos de magia gastos. SO pode

usar isso uma vez por descanso longo.

17° Arcanum Mistico: Escolha uma magia de
9° nivel. Pode conjura-la uma vez sem

gastar espaco de magia. Deve fazer um

descanso longo para fazer isso de novo.

acalmar emogoes, forca fantasmagorica
3° ampliar plantas, piscar
4° dominar animais, invisibilidade maior

5° dominar pessoa, similaridade

O FEERICO

Vocé pode escolher magias da lista de magias

expandidas do feérico.

1° Nivel — Presenca Feérica
Uma acdo, criaturas em um cubo de 3
metros originando de vocé fazem teste de
resisténcia de Sabedoria. Se falharem estdao
amedrontados ou encantadas (vocé escolhe)
até o final do seu proximo turno. Pode usar
uma vez por descanso curto ou longo.

6° Nivel — Fuga Nebulosa
Ao levar dano, pode usar sua reagdo para
ficar invisivel e se teleportar até 18 metros
em um espa¢o ndo ocupado que possa ver.
Fica invisivel até seu proximo turno ou
atacar ou conjurar magia. Pode usar uma
vez por descanso curto ou longo.

10° Nivel — Defesa Sedutora
Fica imune a ser encantado. Se tentarem
tentar encantar vocé, pode usar sua reagao
para retornar O encantamento nesta
criatura. Ela faz um teste de resisténcia. Se
falhar fica amedrontada ou encantada (vocé
escolne) por 1 minuto ou até sua
concentragdo ser quebrada (como se
estivesse concentrando uma magia). O
efeito termina antes se ela sofrer dano. Pode
usar uma vez por descanso curto ou longo.




O INFERNAL

Vocé pode escolher magias da lista de magias

expandidas do infernal.

1° Nivel — Ben¢ao do Obscuro
Ao reduzir um inimigo a 0 PV, ganha PVs
temporarios igual ao seu mod de Carisma +
seu nivel de bruxo (minimo 1).

6° Nivel — Sorte do Obscuro
Ao fazer teste de habilidade ou teste de
resisténcia, pode adicionar 1d10 na
rolagem. Pode fazer isso depois de ver a
rolagem inicial, mas antes de ocorrer
qualquer efeito da rolagem. Pode usar uma
vez por descanso curto ou longo.

10° Nivel — Resisténcia Infernal
Escolha um tipo de dano ao terminar um
descanso curto ou longo. Ganha resisténcia
contra esse tipo de dano até escolher outro.
Danos de armas mégicas ou armas de prata
ignoram esta resisténcia.
14° Nivel — Passeio pelo Inferno
Ao acertar uma criatura com um ataque,
pode instantaneamente transportar o alvo
através dos planos inferiores. Ao fim do seu
proximo turno o alvo retorna para o local
que estava, ou 0 mais proximo desocupado.
Se nao for um infernal, leva.10d10 de dano
psiquico. Pode usar uma vez por descanso
longo.

Nivel Magias

1° comando, mdos flamejantes

2° cegueira/surdez, raio ardente

3° bola de fogo, névoa fétida

4° escudo de fogo, muralha de fogo

5° coluna de chamas, santificar

O GRANDE ANTIGO

Vocé pode escolher magias da lista de magias

expandidas do grande antigo.

1° Nivel — Mente Desperta
Pode se comunicar telepaticamente com
qualquer criatura que possa ver até 9
metros. Nao precisar compartilhar o
mesmo idioma para se entender
telepaticamente, mas a criatura deve
compreender ao menos um idioma.

6° Nivel — Protecao Entropica
Quando uma criatura fizer um ataque
contra vocé, pode usar sua reacdo para
impor desvantagem naquela rolagem. Se
errar, sua proxima rolagem de ataque
contra ela tem vantagem se fizer antes do
fim do seu proximo turno. Pode usar uma
vez por descanso curto ou longo.

10° Nivel — Escudo Mental
Seus pensamentos nao podem ser lidos por
telepatia ou outros meios a menos que vocé
permita. Vocé também tem resisténcia a
dano psiquico, e sempre que uma criatura
causar dano_psiquico em vocé ela toma a
mesma quantia de dano.
14° Nivel — Criar Escravo
Com uma agdo pode tocar um humanoide
incapacitado. Ele fica encantado por voceé
até que a magia remover maldigio seja
conjurada nele, a condi¢do encantado for
removido dele ou vocé wusar esta
caracteristica novamente. Vocé pode se
comunicar telepaticamente com a criatura
encantada desde que os dois estejam no
mesmo plano de existéncia.

Nivel Magias

1° sussurro perturbador , riso histérico de Tasha

2° detectar pensamentos, forca fantasmagorica

3¢ clarividéncia, enviar mensagem

4° dominar animais, tentdculos negros de Evard

5° dominar pessoa, telecinésia




INVOCACOES
MISTICAS

Armadura das Sombras
Pode conjurar armadura arcana em vocé sem
limite, ndo gasta espaco de magia ou
componentes materiais.

Atolar a mente

Pré-requisito: 5° Nivel
Vocé pode conjurar lentiddo uma vez usando
um espaco de magia de bruxo. Vocé nao pode
fazé-lo de novo enquanto nao terminar um
descanso longo.

Correntes de Carcere

Pré-requisito: 15° nivel, caracteristica Pacto da

Correntes
Vocé pode conjurar imobilizar monstro sem
limite —visando um celestial, infernal ou
elemental — sem gastar um espago de magia
ou componentes materiais. Vocé deve
terminar um descanso longo antes de usar esta
invoca¢ao na mesma criatura novamente.

Escultor da carne

Pré-requisito: 7° Nivel
Vocé pode conjurar metamorfose uma . vez
usando um espago de magia de bruxo. Vocé
ndo pode fazé-lo de novo enquanto nao
terminar um descanso longo.

Ladrao dos Cinco Destinos
Vocé pode conjurar maldicdo uma vez usando
um espa¢o de magia de bruxo. Vocé nao pode
fazé-lo de novo enquanto ndao terminar um
descanso longo.

Lamina Sedente

Pré-requisito: 5° nivel, caracteristica Pacto da

Lamina
Vocé pode atacar com sua arma de pacto duas
vezes, ao invés de uma, sempre que vocé usar
a a¢ao Atacar no seu turno.

Lanca mistica

Pré-requisito: truque rajada mistica
Quando vocé conjura ragjada mistica, seu
alcance é de 90 metros.

Linguagem das Bestas
Vocé pode conjurar falar com animais sem
limite, sem gastar um espago de magia.

Livro dos Segredos Antigos

Pré-requisito: caracteristica Pacto do Tomo
Vocé pode gravar rituais no seu Livro das
Sombras. Escolha duas magias de 1° nivel
que tenham a marca ritual de qualquer lista
de magia de classe. Elas aparecem no livro
e ndo contam para o numero de magias
conhecidas. Vocé pode conjurar as magias
escolhidas como rituais. Ndo pode conjurar
as magias que nao seja na forma de ritual, a
menos que tenha aprendido elas por outro
meio. Vocé pode também conjurar as
magias de bruxo que vocé conhece como
ritual se ela tiverem a marca ritual.
Em suas aventuras, vocé pode adicionar
outras magias de ritual ao seu Livro das
Sombras. Quando vocé encontrar uma
magia deste tipo, vocé pode adiciona-la ao
livro se o nivel da magia for igual ou menos
da metade do seu nivel de bruxo
(arredondado para cima) e se vocé puder
gastar o tempo para copiar a magia. Para
cada nivel da magia, o processo de copia
leva 2 horas e custa 50 po com raras tintas
necessarias para escrevé-la.

Mascara das muitas faces
Vocé . pode conjurar  transformagdo
momentdnea sem limite, sem gastar um
espago de magia.

Olhar de duas mentes
Vocé pode usar sua agdo para tocar um
humanoide disposto e ver através de seus
sentidos até¢ o fim do seu proximo turno.
Desde que a criatura esteja no mesmo plano
de existéncia que vocé, vocé pode usar sua
acdo em turnos subsequentes para manter
esta conexao. Enquanto observando através
dos sentidos de outra criatura, vocé se
beneficia ‘de quaisquer sentidos especiais
que aquela criatura possui, e vocé fica sego
e surdo dos seus proprios arredores.

Olhos do guardiao das runas
Vocé pode ler todas as escritas.

Palavra terrivel

Pré-requisito: 7° nivel
Vocé pode conjurar confusio uma vez
usando um espago de magia de bruxo. Vocé
nao pode fazé-lo de novo até que termine
um descanso longo.

Passo Ascendente

Pré-requisito: 9° nivel
Vocé pode conjurar levitacdo em vocé sem
limite, ndo gasta espago de magia ou
componentes.




Pulo extraplanar

Pré-requisito: 9° nivel
Vocé pode conjurar salfo em vocé sem limite,
sem gastar um espaco de magia ou
componentes materiais.

Rajada Afastadora

Pré-requisito: truque rajada mistica
Quando vocé acertar uma criatura com a
rajada mistica, vocé pode empurrar a criatura
até 3 metros longe de vocé em linha reta.

Rajada Agonizante

Pré-requisito: truque rajada mistica
Ao conjurar rajada mistica, adicione seu mod
de Carisma ao dano que ela causa.

Sedutora Influencia
Vocé ganha proficiéncia nas
Enganacgdo e Persuasao.

Servos do caos

Pré-requisito: 9° nivel
Vocé pode conjurar invocar elemental uma vez
usando um espaco de magia de bruxo. Vocé
ndo pode fazé-lo de novo enquanto nao
terminar um descanso longo.

Sinal de mau agouro

Pré-requisito: 5° nivel
Vocé pode conjurar rogar maldicio uma vez
usando um espago de magia de bruxo. Vocé
ndo pode fazé-lo de novo enquanto nao
terminar um descanso longo.

Sugador de Vida

Pré-requisito: 12° nivel. Caracteristica-Pacto da

Lamina
Quando vocé acerta uma criatura com sua
arma de pacto, a criatura leva dano necrotico
extra igual ao seu modificador de Carisma
(minimo 1).

Sussurros do tumulo

Pré-requisito: 9° nivel
Vocé pode conjurar falar com os mortos sem
limite, sem gastar um espago de magia.

Sussurro Encantador

Pré-requisito: 7° nivel
Vocé pode conjurar compulsdo uma vez usando
um espago de magia de bruxo. Pode fazer
uma vez por descanso longo.

Um com as sombras
Quando vocé estiver em uma area de luz fraca
ou escuridao, vocé pode usar uma agdo para
ficar invisivel até se mover ou fazer uma agdo
Ou uma reagao.

pericias

Vigor Infernal
Vocé pode conjurar vitalidade ilusoria em voce
sem limite como uma magia de 1° nivel, sem
gastar um espa¢o de magia ou componentes
materiais.

Visao da bruxa

Pré-requisito: 15° nivel
Vocé pode ver a forma verdadeira de qualquer
metamorfo ou criatura escondida por uma
ilusdo ou transmuta¢io magica enquanto a
criatura estiver a 9 metros de vocé e dentro da
linha de visao.

Visao diabdlica
Vocé pode ver normalmente na escuriddo,
ambas naturais ou magicas, até uma distancia
de 36 metros.

Visoes de um reino distante

Pré-requisito: 15° nivel
Vocé pode conjurar olho arcano sem limite,
sem gastar um espago de magia.

Visao mistica
Vocé pode conjurar detectar magia sem limite,
sem gastar um espago de magia.

Visoes nebulosas
Vocé pode conjurar. imagem silenciosa sem
limite, sem. gastar um espago de magia ou
componentes materiais.

Voz do mestre da corrente

Pré-requisito: caracteristica Pacto da Corrente
Vocé pode se comunicar telepaticamente com
o seu familiar e observar através dos sentidos
do seu familiar contanto que vocés esteja no
mesmo plano de existéncia. Além disso,
enquanto estiver observando através dos
sentidos do seu familiar, vocé pode também
falar através do seu familiar com a sua propria
voz, mesmo se 0 seu familiar for normalmente
incapaz de falar.




CLERIGO

Dado de Vida: d8 PROFICIENCIAS

PV l‘j ni'vel: 8+ fnod de Constitui¢do Armaduras leves, médias e escudos; Armas simples;
PV niveis pos?er'l0~res: 1d8 (ou 5) + Ferramentas: Nenhuma; Testes de Resisténcia: Sabedoria
mod de Constituicao e Carisma; Pericias: Escolha duas entre Historia, Intuicio,

Medicina, Persuasao e Religiao.

Espagos de Magia por Nivel
Bonus Truques
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10° +4 5 4 3 3 3 2 = = = =
11° +4 5 4 3 3 3 2 1 = = =
12° +4 5 4 3 3 3 2 1 = = =
13° +5 5 4 3 3 3 2 1 1 = =
14° +5 5 4 3 3 3 2 1 1 = =
15° +5 5 4 3 3 3 2 1 1 1 =
16° +5 5 4 3 3 3 2 1 1 1 =
17° +6 5 4 3 3 3 2 1 1 1 1
18° +6 5 4 3 3 3 3 1 1 1 1
19° +6 5 4 3 3 3 3 2 1 1 1
20° +6 5 4 3 3 3 3 2 2 1 1
EQUIPAMENTO 10 Preparando e Conjurando Magias: Ganha
Vocé comeca com os seguintes equipamentos, em todos os usos com descanso longo. Vocé
221222 deg;. equipamento  concedido pelo  seu prepara magias da lista de clérigo, escolha
(a) uma maga ou (b) um machado de batalha (se um numero d,e maglas ,13“ al a ,rr,md de
proficiente) Sabedoria + nivel de.clérigo (minimo de
(a) armadura de escamas, (b) armadura de couro, ou uma magia). Devem ser de niveis que vocé
(c) cota de malha (se proficiente); tenha espacos de magia. Pode trocar a lista
(a) uma besta leve e 20 virotes ou (b) uma arma de magias preparadas quando termina um
simples descanso longo.
(a) Pacote de sacerdote ou (b) um pacote de
explorador

Um escudo e um simbolo sagrado

Desenvolvido por BigGod w
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Habilidade de Conjuracao: Sabedoria € a
habilidade de conjuragao.

CD de resisténcia a magia = 8 + bonus de
proficiéncia + mod de Sabedoria

Ataque com magia = bonus de proficiéncia
+ mod de Sabedoria

Foco de Conjuracdo: Vocé pode usar uma
simbolo sagrado como foco.

Ritual: Pode conjurar magias de clérigo
como ritual se elas tiverem esta opgdo e
precisa ter ela preparada.

Dominio Divino: Escolha um dominio
relacionado a sua divindade:
Conhecimento, Enganac¢do, Guerra, Luz,
Natureza, Tempestade ou Vida.

Canalizar Divindade: Vocé pode usar um
Canalizar Divindade por descanso curto
ou longo. Se houver alguma CD, ¢ igual
a das suas magias. Vocé tem um efeito de
dominio (ver Dominio Divino) e:

Expulsar Mortos-vivos: Uma ac¢do, levante

seu simbolo sagrado e murmura uma
prece. Cada morto-vivo que puder ver ou
ouvir vocé em um raio de 9 metros faz
um teste de resisténcia de Sabedoria. Se
falhar, fica expulsa por 1 minuto ou até
levar dano.
Uma criatura expulsada deve gastar seus
turno tentar se mover para longe de vocé,
e ndo pode entrar voluntariamente em
um espago a 9 metros de vocé. Nao pode
fazer reagoes. Em suas agdes sO pode
usar a agdao Correr ou tentar escapar de
um efeito que impeg¢a 0 movimento. Se
ndo houver local para se mover, a
criatura usa a agao Esquivar.

Nada @

Aumento de Habilidade: Aumente uma

habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).
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10°

Destruir Mortos-Vivos (ND %): Se um
morto-vivo falhar no testes de resisténcia
contra sua habilidade de Expulsar
Mortos-Vivos, ele € instantaneamente
destruido se seu Nivel de Desafio for
igual ou menor que os valores conforme
a tabela abaixo.

Nivel  Destroi Mortos-Vivos de ND...
5° 2 ou menor
8° 1 ou menor
11° 2 ou menor
14° 3 ou menor
17° 4 ou menor

Canalizar Divindade:
descanso curto ou longo.

Dois usos por

Caracteristica de Dominio Divino

Nada @

Aumento de Habilidade: Aumeénte-uma
habilidade em dois ou duas em ‘um
(Maximo 20).

Destruir Mortos-Vivos (ND 1)

Caracteristica de Dominio Divino

Nada @

Intervencao Divina: Uma ag¢ao. Descreve
0o que precisa e role um dado de
porcentagem. Se o resultado for igual ou
menor que seu nivel de clérigo, sua
divindade intervém. O Mestre escolhe
como ocorre a intervengao; o efeito de
uma magia de clérigo ou de dominio €
apropriado como resultado.

Se sua divindade ‘intervir, vocé fica
impedido de wusar _esta habilidade
novamente por 7 dias. Sendo, pode usar
ela novamente depois de um descanso
longo.




11°

12°

13°

14°

15°

16°

17°

18°

19°

20°

Magias do Dominio do Conhecimento

Destruir Mortos-Vivos (ND 2)

Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

Nada @

Destruir Mortos-Vivos (ND 3)

Nada @

Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

Destruir Mortos-Vivos (ND 4)
Caracteristica de Dominio Divino

Canalizar Divindade: Trés

descanso curto ou longo.

usos por

Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

Intervencdo Divina Aprimorada: Seus
pedidos de Interven¢do Divina funcionam
automaticamente, sem precisar rolar dados

1° comando, identificar

3° augurio, sugestdo

5° dificultar deteccdo, falar com os mortos
7° olho arcano, confusdo

9° lendas e historias, vidéncia

DOMINIO DO CONHECIMENTO

Ganha magias de dominio ao ganhar niveis de
clérigo, conforme a tabela, que estdo sempre
preparadas e ndao contam para o numero de
magias preparadas por dia.

1° Nivel — Ben¢ao do Conhecimento
Aprende dois idiomas a sua escolha. Torna-se
proficiente em duas das seguintes pericias:
Arcanismo, Historia, Natureza ou Religido. Seu
bonus de proficiéncia é dobrado em testes que
usem essas pericias.

2° Nivel — Canalizar Divindade:

Conhecimento das Eras
Uma ac¢ao, escolha uma pericia ou ferramenta.
Por 10 minutos tem proficiéncia na pericia ou
ferramenta escolhida.

6° Nivel — Canalizar Divindade: Ler

Pensamentos
Uma ac¢do, escolha uma criatura que possa ver
até 18 metros. Ela faz um teste de resisténcia de
Sabedoria. Se ela passar, ndo pode usar essa
caracteristica até terminar um descanso longo.
Se falhar, pode ler pensamentos superficiais (que
aparecem primeiro na mente, refletindo o estado
emocional atual e no.que sua atencidoe€sta
focada) enquanto estiver a 18 m dela: Dura 1
minuto. Podé ‘usar uma agdo e encerrar este
efeito langando sugestdo na criatura sem gastar
espaco de magia. O alvo falha automaticamente
no TR da magia.

8° Nivel — Conjuragdao Potente
Adicione seu mod de Sabedoria em rolagens.de
dano de truques de clérigo.

17° Nivel — Visoes do Passado
Recebe vislumbres de ventos. recentes. Pode
meditar um numero de minutos igual seu mod
de Sabedoria. Pode wusar uma vez por
descanso curto ou longo.

Ler' Objeto: Segurando o objeto, depois de 1
minuto descobre como o dono o adquiriu e o
perdeu, bem como eventos recentes significantes
envolvendo o objeto e o dono. Se foi portado
por outras criaturas recentemente (nimero de
dias igual seu valor de Sabedoria), pode gastar 1
minuto adicional por portador para aprender a
mesma informagao sobre a criatura.

Ler Area: Eventos recentes nos arredor (até 15 m
cubicos)., volta um numero de dias igual seu
mod de Sabedoria. Cada minuto meditando,
descobre um evento significativo, a partir do
mais recente. Eventos significativos sao
tipicamente emog¢des poderosas, como batalhas
e tragdes, casamentos €  assassinatos,
nascimentos e funerais. Podem incluir. eventos
mundanos relevantes para sua situagao atual.



DOMINIO DA ENGANACAO

Ganha magias de dominio ao ganhar niveis de
clérigo, conforme a tabela, que estao sempre
preparadas e nao contam para o numero de
magias preparadas por dia.

1° Nivel — Ben¢ao do Malandro
Com uma a¢ao, pode tocar uma criatura viva
e dar a ela vantagem nos testes de Destreza
(Furtividade). Dura por 1 hora ou até vocé
usar essa caracteristica de novo.

2° Nivel — Canalizar Divindade: Invocar

Duplicidade
Com uma ac¢ao, cria uma ilusdo perfeita de
vocé que dura 1 minuto ou até perder sua
concentra¢ao (como uma magia). Aparece em
espaco desocupado até 9 metros de vocé, pode
mover ela 9 metros com sua acao bénus até 36
metros de vocé. Pode lancar magias através
dela, mas usando seus proprios sentidos.
Quando estiver a 1,5 m dela de uma criatura
que possa ver a ilusdo, vocé tem vantagem nos
ataques.

6° Nivel — Canalizar Divindade: Manto

das Sombras
Com uma acao, fica invisivel ate final do seu
proximo turno. Fica visivel se atacar ou langar
magia.

8° Nivel — Ataque Divino
Uma vez por turno, quando acertar um ataque
com arma, pode adicionar ao dano 1d8 de
dano de veneno. No 14° nivel aumenta para
2d8.

17° Nivel — Duplicidade Aprimorada
Pode criar até 4 copias de vocé ao usar
Invocar Duplicidade. Com uma agao
boénus no seu turno, pode mové-las 9
metros, até 36 metros longe de vocé.

Magias do Dominio da Enganacao

1°  encantar pessoas, transformagcdo momentinea
3°  imagem menor, passo sem pegadas

5°  dissipar magia, piscar

7°  metamorfose, porta dimensional

9°  dominar pessoa, modificar memoria

DOMINIO DA GUERRA

Ganha magias de dominio ao ganhar niveis de
clérigo, conforme a tabela, que estio sempre
preparadas e nao contam para o numero de
magias preparadas por dia.

1° Nivel — Proficiéncia Bonus e Sacerdote

da Guerra

Ganha proficiéncia em armas marciais e
armaduras pesadas.
Além disso, quando usar a acao Atacar, pode
fazer um ataque com arma como uma agao
bonus. Pode fazer isso um numero de vezes
igual seu mod de Sabedoria (minimo 1) por
descanso longo.

2° Nivel — Canalizar Divindade: Ataque

Guiado
Quando atacar, pode usar seu Canalizar
divindade para ganhar +10 na jogada. Pode
usar depois de ver o resultado, mas antes do
mestre dizer se vocé acertou ou errou.

6° Nivel — Canalizar Divindade: Ben¢ao

do Deus da Guerra
Quando uma criatura até 9 metros de vocé
fizer um ataque, pode usar sua reagdo para
das +10 na_.jogada de ataque dela, usando
Canalizar. Divindade. Pode usar depois de ver
o resultado, mas antes do mestre dizer se vocé
acertoll Ou errou.

8° Nivel — Ataque Divino
Uma vez por turno, quando acertar um ataque
com ‘arma, pode adicionar ao dano ‘1d8 de
dano do tipo da arma. No 14° nivel aumenta
para 2d8.

17° Nivel — Avatar da Guerra
Ganha resisténcia a dano de concussao,
cortante e perfurante de armas ndo
magicas.

Magias do Dominio da Guerra

1°  auxilio divino, escudo da fé

3°  arma mdgica, arma espiritual

5°  guardides espirituais, manto do cruzado
7°  movimentagdo livre, pele rochosa

9°  coluna de chamas, imobilizar monstro



Ganha magias de dominio ao ganhar niveis de
clérigo, conforme a tabela, que estao sempre
preparadas e nao contam para o numero de
magias preparadas por dia.

1° Nivel — Truque Bonus e Brilho Protetor
Vocé ganha o truque /uz, se ja ndo o souber.
Ao ser atacado por um inimigo até 9 metros
de vocé, pode usar sua reagdo para impor
desvantagem no ataque. Alguém que nao
pode ficar cego ¢ imune a isso. Pode usar um
numero de vezes igual seu mod de Sabedoria
(minimo 1) por descanso longo.

2° Nivel — Canalizar Divindade:

Resplendor do Amanhecer
Com uma a¢ao, mostra seu simbolo sagrado e
qualquer escuriddo magica até 9 metros de
vocé ¢é dissipada. Criaturas hostis até 9 metros
de vocé precisam fazer teste de resisténcia de
Constituicdo. Se falhar levam 2d10 + seu nivel
de clérigo ou metade se obterem sucesso. Uma
criatura com cobertura total nao ¢é afetada.

6° Nivel — Brilho Aprimorado
Pode usar sua caracteristica Brilho Protetor
quando uma criatura até 9 metros atacar outra
criatura que nao seja voce.

8° Nivel — Conjuracao Potente
Adicione seu mod de Sabedoria em rolagens
de dano de truques de clérigo.

17° Nivel — Coroa de Luz
Pode usar sua reagdo para ativer uma aura
de luz do sol que dura 1 minuto ou até ser
dispersada por vocé com uma agdo. Emite
claridade em 18 m de raio e penumbra de
9 m depois. Inimigos dentro da claridade
tem desvantagem em testes de resisténcia
contra magias que causem dano de fogo
ou radiante.

1°  mdos flamejantes, fogo das fadas
3°  esfera flamejante, raio ardente
5°  bola de fogo, luz do dia

7°  guardido da fé, muralha de fogo

9°  coluna de chamas, vidéncia

DOMINIO DA NATUREZA

Ganha magias de dominio ao ganhar niveis de
clérigo, conforme a tabela, que estio sempre
preparadas e nao contam para o numero de
magias preparadas por dia.

1° Nivel — Acolito da Natureza e

Proficiéncia Bonus
Aprende um truque de druida a sua escolha.
Ganha proficiéncia em uma das seguintes
pericias a sua escolha: Adestrar Animais,
Natureza ou Sobrevivéncia.

Ganha proficiéncia com armadura pesada.

2° Nivel — Canalizar Divindade: Encantar

Animais e Plantas
Com um acgdo, exiba seu simbolo sagrado e
invoque o nome de sua divindade. Cada besta
ou criatura tipo planta que puder ver vocé até
9 m, faz um teste de resisténcia de Sabedoria.
Se falhar, esta encantada por vocé por 1
minuto o até sofrer dano. Enquanto
encantada, é amigavel a vocé e as criaturas
que vocé designar:

6° Nivel — Amortecer Elementos
Quando vocé ou uma criatura-até 9 metros de
vocé levar dano 4cido, congelante, fogo,
elétrico ou's6nico, vocé pode usar sua reacao
para conceder resisténcia para a criatura
contra o dano naquele momento.

8° Nivel — Ataque Divino
Uma yez por turno, quando acertar um ataque
com ‘arma, pode adicionar ao dano ‘1d8 de
dano congelante, fogo ou elétrico (sua
escolha). No 14° nivel aumenta para 2d8.

17° Nivel — Mestre da Natureza
Ganha a habilidade de comandar animais
e criaturas plantas. Enquanto as criaturas
estiverem encantadas pela sua habilidade
de Encantar Animas e Plantas, vocé pode
usar /uma ag¢ao bonus no seu turno para
verbalmente comandar o que cada uma
destas criaturas farao em seus proximos
turnos.

Magias do Dominio da Natureza

1°  enfeiticar animal, falar com animais
3°  crescer espinhos, pele de arvore

5°  ampliar plantas, muralha de vento

7°  dominar animais, vinhas restringentes

9°  caminhar em drvores, praga de insetos



DOMINIO DA TEMPESTADE

Ganha magias de dominio ao ganhar niveis de
clérigo, conforme a tabela, que estao sempre
preparadas e nao contam para o numero de
magias preparadas por dia.

1° Nivel — Proficiéncia Bonus e Furia da

Tempestade
Ganha proficiéncia com armas marciais e
armaduras pesadas.

Quando uma criatura que vocé possa ver
estiver a 1,5 m de vocé e lhe acertar um
ataque, pode usar sua reagdo para fazer com
que ela faca um teste de resisténcia de
Destreza. Se falhar sofre 2d8 de dano elétrico
ou sbnico (sua escolha) ou metade se passar.
Pode usar um numero de vezes igual seu mod
de Sabedoria (minimo 1) por descanso longo.

2° Nivel — Canalizar Divindade: Fuaria

Destruidora
Quando for rolar dano elétrico ou sbnico,
pode usar seu Canalizar Divindade para dar o
dano maximo, ao invés de rola-lo

6° Nivel — Canalizar Divindade: Manto

das Sombras
Quando causar dano elétrico em uma criatura
Grande ou menos, pode também empurré-la a
até 3 m longe de vocé.

8° Nivel — Ataque Divino
Uma vez por turno, quando acertar um ataque
com arma, pode adicionar ao dano 1d8 de
dano sonico. No 14° nivel aumenta para 2d8.

17° Nivel — Duplicidade Aprimorada
Pode voar com o mesmo deslocamento
em terra, exceto em lugares subterraneos
ou dentro de lugares fechados.

Magias do Dominio da Tempestade
1°  névoa, onda trovejante

3°  despedagar, lufada de vento

5°  convocar reldmpagos, nevasca

7°  controlar dgua, tempestade glacial

9°  onda destrutiva, praga de insetos

DOMINIO DA VIDA

Ganha magias de dominio ao ganhar niveis de
clérigo, conforme a tabela, que estio sempre
preparadas e nao contam para o numero de
magias preparadas por dia.

1° Nivel — Proficiéncia Bonus e Discipulo

da Vida
Ganha proficiéncia em armaduras pesadas.
Sempre que usar uma magia de cura para
restaurar pontos de vida, o alvo recupera um
adicional de 2 + nivel da magia.

2° Nivel — Canalizar Divindade: Preservar

a Vida
Com uma ag¢do, com seu simbolo sagrado
invoque energia curativa para recuperar
pontos de vida em um total de 5 vezes seu
nivel de clérigo. Escolha qualquer numero de
criaturas a at¢é 9 m de vocé e divida estes
pontos entre elas. SO pode curar até metade de
seus pontos de vidas totais. Ndo pode ser
usada em mortos-vivos ou constructos.

6° Nivel — Cura Abencoada
Quando usar uma magia de cura em outra
criatura, recupere pontos de vida iguais a 2 +
nivel da magia.

8° Nivel — Ataque Divino
Uma vez por turno, quando acertar um ataque
com arma, pode adicionar ao dano 1d8 de
dano radiante. No 14° nivel aumenta' para
2d8.

17° Nivel — Cura Suprema
Quando rolar dados para restaurar pontos
de wvida, use o maximo. possivel da
rolagem. Por exemplo, se fosse rolar 2d6
voce cura 12.

Magias do Dominio da Vida

1°  bengdo, curar ferimentos

3°  arma espiritual, restauracdo menor

5°  farol de esperanga, ressureigdo

7°  guardido da fé, protecdo contra a morte

9°  curar ferimentos em massa, reviver 0S mortos



DRUIDA

Dado de Vida: d8

PV 1° nivel: 8 + mod de

Constituicdao

PV niveis posteriores: 1d8
(ou 5) + mod de Constituicdo

PROFICIENCIAS AN
Armaduras leves, médias e escudos (druidas ndo usam armadura ou
escudo de metal); Armas: Adagas, azagaias, borddes, cimitarras,
clavas, dardos, foices, funda, lancas, macas; Ferramentas: kit de
Herbalismo; Testes de Resisténcia: Inteligéncia e Sabedoria;

Pericias: Escolha duas entre Adestrar Animais, Arcanismo,
\ Intui¢do, Natureza, Medicina, Percep¢ao, Religido e Sobrevivéncia.

- Espacos de Magia por Nivel
Nivel Prof. Conhec. -nnnn
z
+2 2 N I I N I I N I
+2 2 N I I (R A IR I
el - 3 e e e
+3 3 4 3 R e B I I B
Il s 3 4 3 T e e e e
+3 3 4 3 EU I I I I A
El s 3 4 3 I e e e e
EN - 3 4 3 EIN I R I I I
10° +4 4 4 3 3 3 2 = = = =
11° +4 4 4 3 3 3 2 1 = = =
12° +4 4 4 3 3 3 2 1 = = =
13° +5 4 4 3 3 3 2 1 1 = =
14° +5 4 4 3 3 3 2 1 1 = =
15° +5 4 4 3 3 3 2 1 1 1 =
16° +5 4 4 3 3 3 2 1 1 1 =
17° +6 4 4 3 3 3 2 1 1 1 1
18° +6 4 4 3 3 3 3 1 1 1 1
19° +6 4 4 3 3 3 3 2 1 1 1
20° +6 4 4 3 3 3 3 2 2 1 1
. _EEUI_PA_MEN”_FO_ T Druidico: Conhece Druidico, o idioma

I Voce comega com Os seguintes equipamentos,

I em adi¢do ao equipamento concedido pelo seu

| antecedente:

| @ Um escudo de madeira ou (b) qualquer
arma simples

(a)Uma cimitarra ou (b) qualquer arma corpo a

I corpo simples

I Corselete de couro, pacote do explorador e um

I foco druidico.

e e e e e =

(=)

secreto dos druidas. Pode falar e deixar
mensagens secretas. Vocé e outros que
conhecerem este idioma podem
automaticamente encontrar essas
mensagens. Quem nao souber, encontra
com um teste bem sucedido de Sabedoria
(Percepcdo) CD 15, mas ndo conseguem
decifra-la sem usar magia.

Desenvolvido por BigGod w




Preparando e Conjurando Magias: ganha
todos os usos com descanso longo. Vocé
prepara magias da lista de druida,
escolha um numero de magias igual a
mod de Sabedoria + nivel de druida
(minimo de uma magia). Devem ser de
niveis que vocé tenha espagos de magia.
Pode trocar a lista de magias preparadas
quando termina um descanso longo.

Habilidade de Conjuracdo: Sabedoria ¢ a
habilidade de conjuragao.

CD de resisténcia a magia = 8 + bonus de
proficiéncia + mod de Sabedoria

Ataque com magia = bénus de proficiéncia
+ mod de Sabedoria

Foco de Conjuracdo: Pode usar focos
druidicos como foco de conjuragio.

Ritual: Pode conjurar magias de druida
como ritual se elas tiverem esta op¢do e
precisa ter ela preparada.

20

Forma Selvagem: Usando uma a¢do pode
magicamente assumir a forma de uma
besta que ja viu. Pode wusar esta
caracteristica duas vezes, por descanso
curto ou longo.

Seu nivel de druida determina a besta que

vocé pode se transformar, conforme a

tabela.

Pode ficar na forma de besta por uma

numero de horas igual metade do seu

nivel de druida (arredondado para baixo).

Pode reverter para forma normal antes

gastando uma ac¢do boOnus. Reverte

automaticamente se ficar inconsciente,
ficar com 0 pontos de vida ou morrer.

Quando transformado, siga estas regras:

» Suas estatisticas sdo trocadas pelas da
besta, mas mantém sua tendéncia,
personalidade, Inteligéncia,
Sabedoria, Carisma. Mantém também
suas pericias e testes de resisténcia em
adicilo aos da criatura. Se a
proficiéncia da criatura for maior que
a sua, use a dela. Se ela tiver acdes
legendarias ou de covil, vocé ndo pode
usar.

Quando transformado, assume os pontos
de vida e dados de vida da besta. Quando
reverter a forma normal, fica com os
pontos que tinha antes de se transformar.
Entretanto, se reverter com 0 pontos de
vida, qualquer dano excedente vai para
sua forma normal. Exemplo: se levar 10
de dano na forma animal e tiver s6 1
ponto de vida, vocé reverte e leva 9 de
dano. Contanto que o dano nao reduza
sua forma normal a 0 pontos de vida,
vocé ndo cai inconsciente.

* Vocé ndo pode conjurar magias, e sua

habilidade de fala ou fazer agdes que
requeiram maos sdo limitadas pela
forma da besta. Transformar-se nao
quebra sua concentragdo em magias que
ja conjurou, ou impede de fazer acGes
que sdo parte da magia.

Mantem os beneficios da sua classe, raca
ou outra fonte e pode usar se a nova
forma for fisicamente capaz de usa-los.
Entretanto, 'nao pode usar sentidos
especiais, como Visao no escuro, se a
nova forma nao tiver eles.

Vocé escolhe se seu equipamento cai no
chao ao seus pés, se funde com vocé na
nova forma ou ¢é vestido por ela.
Equipamentos  vestidos  funcionam
normalmente,, mas o Mestre decide se é
pratico para a nova forma wusar o
equipamento, .- baseado na forma e
tamanho da criatura. Seu equipamento
ndo se ajusta para a nova forma, e
quaisquer equipamento que a ova forma
ndo possa vestir deve cair no cha ou se
fundir com ela. Equipamentos que se
fundem ndo tem efeito enquanto vocé
ndo deixar a forma selvagem.

Circulo Druidico: Escolha entre o Circulo

da Lua ou o Circulo do Solo

Formas Selvagens

Nivel ND Max. Limitagoes
2° 1/4 Nao voa nem nada
4° 1/2 Nao voa

8° 1 —




G

Nada @

G

Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

Melhora na Forma Selvagem (ND 1/2)

G

Nada @

Caracteristica de Circulo Druidico

(&

(

Nada @

G

Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

Melhora na Forma Selvagem (ND 1)

G

Nada ®

Caracteristica de Circulo Druidico

10°
Gl" Nada ®
12° Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).
GS° Nada ®
14° Caracteristica de Circulo Druidico

@

Nada ®

16° Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

G7° Nada ®

18° Corpo Atemporal: Vocé envelhece
devagar. Cada 10 anos, seu corpo
envelhece somente 1 ano.

Magia Bestial: Pode conjurar qualquer
magia de druida que assumir quando
usando Forma Selvagem. Pode executar
0s componentes verbais e gestuais da
magia, mas ndo é capaz de prover 0s
componentes materiais.

19° Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

sem limite.

(200 Arquidruida: Pode usar Forma Selvagem

CIRCULO DA LUA

2° Nivel — Forma Selvagem de Combate e
Formas de Circulo
Pode usar Forma Selvagem no seu turno
como uma a¢ao bonus. Quando transformado
pela Forma Selvagem, pode usar uma agado
bonus para gastar um espago de magia e
recuperar pontos de vida iguais a 1d8 por
nivel do espago gasto.
Pode se transformar em criaturas de ND até 1
(ignora a ND Max. da tabela, mas mantem as
limitagoes). No 6° Nivel, pode se transformar
em uma besta de ND igual a seu nivel de
druida dividido por 3, arredondado para
baixo.
6° Nivel — Ataque Selvagem
Seus ataque na forma de besta contam como
magico para propositos de superar resisténcias
e imunidades a ataque e danos ndo magicos.
10° Nivel — Forma Selvagem Elemental
Pode gastas dois usos de Forma Selvagem ao
mesmo tempo para se transformar em um
elemental da agua, um elemental do ar, um
elemental do fogo ou um elemental da terra.
14° Nivel — Mil Formas
Pode conjurar a magia alterar-se sem limite.




CIRCULO DO SOLO

Magias de Circulo: Escolha um terreno entre
artico, deserto, floresta, litoral, montanha,
pantano, planicie ou Subterraneo. Ganha
magias de acordo com o terreno escolhido.
Elas estdo sempre preparadas e nao contam
para o numero de magias preparadas por dia.

2° Nivel — Truque Bonus e Recuperacao

Espontanea
Ganha um truque de druida a sua escolha.
Durante um descanso curto, pode recuperar
espagos de magia. Os espacos de magia
podem ter um nivel combinado igual ou
menor a metade do seu nivel de druida
(arredondado para cima) e nenhum pode ser
de 6° nivel ou maior. S6 pode usar isso uma
vez por descanso longo.

Exemplo: No 4° nivel de druida, pode
recuperar dois niveis de espagos de magia.
Pode recuperar uma de 2° nivel ou duas de 1°.

6° Nivel — Passo Firme
Mover por terreno dificil ndo magico nao
custa deslocamento extra. Pode atravessar
plantas ndo magicas sem andar mais devagar
ou tomar dano se elas causarem. Tem
vantagem nos testes de resisténcia contra
plantas criadas ou manipuladas por magia.

10° Nivel — Protecao da Natureza
Nao pode ser amedrontado ou encantado por
elementais ou feéricos, e é imune a veneno e
doenca.

14° Nivel — Santuario da Natureza
Quando uma besta ou plante lhe atacar,
ela faz um teste de resisténcia de
Sabedoria contra sua CD de magias. Se
falhar, a criatura escolhe outro alvo, ou o
ataque automaticamente falha. Com um
sucesso, a criatura fica imune a este efeito
por 24 horas.

ARTICO

3°  crescer espinhos, imobilizar pessoa

5°  lentiddo, nevasca

7°  movimentagdo livre, tempestade glacial

9°  comunhdo com a natureza, cone glacial

3°  nublar, siléncio
5°  criar comida e dgua, prote¢do contra energia
7°  secar, terreno ilusorio

9°  muralha de pedra, praga de insetos

FLORESTA

3°  patas de aranha, pele de arvore
5°  ampliar plantas, convocar reldmpagos
7°  adivinhagdo, movimentagdo livre

9°  caminhar em drvores, comunhdo com a natureza

LITORAL

3°  Imagem Refletida, passo das brumas
5°  caminhar na dgua, respirar na dgua
7°  controlar agua, movimentagdo livre

9°  conjurar elemental, vidéncia

MONTANHA
3°  crescer espinhos, patas de aranha
5°  mesclar-se ds rochas, reldmpago
7°  moldar rochas, pele rochosa

9°  criar passagens, muralha de pedra

PANTANO
3°  escuriddo, flecha dcida de Melf

5°  caminhar na dgua, névoa fétida
7°  localizar criatura, movimentagdo livre

9°  praga de insetos, vidéncia

PLANICIE

3°  invisibilidade, passo sem pegadas
5°  luz do dia, velocidade
7°  adivinhagdo, movimentagdo livre

9°  praga de insetos, sonho

SUBTERRANEOQO

3°  patas de aranha, teia
5°  forma gasosa, névoa fétida
7°  Invisibilidade Maior, moldar rochas

9°  névoa mortal, praga de insetos



FEITICEIRO

Dado de Vida: d6

PV 1° nivel: 6 + mod de Constituicao
PV niveis posteriores: 1d6 (ou 4) +
mod de Constituicao

+2 2 4
+2 3 4
+2 4 5
+3 5 5
+3 6 5
+3 7 5
+3 8 5
+4 9 5
10° +4 10 6
11° +4 11 6
12° +4 12 6
13° +5 13 6
14° +5 14 6
15° +5 15 6
16° +5 16 6
17° +6 17 6
18° +6 18 6
19° +6 19 6
20° +6 20 6
~ " EQUIPAMENTO
Vocé comeca com os  seguintes I

equipamentos, em adi¢do ao equipamento I
concedido pelo seu antecedente: I
(@) Um besta leve e 20 virotes ou (b)
qualquer arma simples; !
(a) Uma bolsa de componentes ou (b) um I
foco arcano; |
(a) Pacote de masmorra ou (b) um pacote |
do explorador; |
Duas adagas |
-l

N

PROFICIENCIAS

Armaduras nenhuma; Armas adaga, besta leve, cajado,
dardo e funda;
Resisténcia: Constituicdo e Carisma; Pericias: Escolha
duas de Arcanismo, Enganacdo, Intimida¢do, Intuigdo,
\Persuaséo e Religiao.

Ferramentas: Nenhuma; Testes de

Magias

el I I I I I A A

Espacos de Magia por Nivel
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Magias Conhecidas: Ao ganhar um nivel
pode trocar uma magia que conhece por
outra de qualquer nivel que possa conjurar.

Habilidade de Conjuracido: Carisma é a
habilidade de conjuragéo.

CD de resisténcia a magia = 8 + bonus de

proficiéncia + mod de Carisma

Ataque com magia = bonus de proficiéncia +

mod de Carisma

Foco de Conjuracdo: Vocé pode usar um
foco arcano como foco para magias.

Origem de Feiticeiro: Escolha entre
Linhagem Draconica ou Magia Selvagem.

Desenvolvido por BigGod w
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Fonte de Magia: Vocé tem um fonte de
magia que é representada por seus Pontos
de Feiticaria.

Pontos de Feiticaria: Ganha conforme a
tabela. Nunca pode ter mais do que os
mostrados na tabela. Recuperar todos os
pontos gasto com um descanso longo.

Conjuracdo Flexivel: Pode gastar Pontos
de Feiticaria para ganhar espagos de
magias adicionais conforme a tabela.
Pode ganhar pontos de feiticaria
sacrificando um espac¢o de magia, sendo
0os pontos ganhos iguais ao nivel do
espaco. Faz um desses usando uma agdo
bonus.

Espacgos ganhos por Pontos de Feiticaria

Nivel Pontos de Feiticaria
1° 2
2° 3
3° 5
4° 6
5° 7

30

Metamagia: Vocé ganha duas das
seguintes opg¢des, sendo que s6 pode usar
uma op¢do metamagica em uma magia
quando a conjura desta forma, exceto
quando descrito o contrario.

Acelerar Magia: Ao conjurar uma magia
com tempo de conjuragdio de.l acgdo,
pode gastar 2 pontos de feiticaria para
trocar o tempo para uma agdo bonus.

Duplicar Magia: Quando conjurar uma
magia que tenha como alvo somente uma
criatura e ndo seja de alcance pessoal,
pode gastar um numero de pontos de
feiticaria iguais ao nivel da magia para
atingir uma segunda criatura ao alcance
com a mesma magia (1 pontos de
feiticaria se a magia for um truque).

Elevar Magia: Ao conjurar uma magia que
force uma criatura a fazer um teste e
resisténcia para resistir ao efeito, pode
gastar 3 pontos de feiticaria para dar
desvantagem no alvo em seu primeiro
teste de resisténcia contra a magia.

Estender Magia: Ao conjurar uma magia
com duracdo de 1 minuto ou mais, pode
gastar 1 ponto de feiticaria para dobrar a
duracio, até no maximo 25 horas.

Magia Cuidadosa: Ao conjurar uma magia
que force criaturas a fazer um teste de
resisténcia, pode gastar 1 ponto de feiticaria
e escolher um numero de criaturas igual seu
mod de Carisma (minimo 1) para passarem
automaticamente no teste.

Magia Distante: Ao conjurar uma magia de
alcance de 1,5 m ou maior, pode gastar 1
ponto de feiticaria para dobrar o alcance.
Quando conjurar uma magia de alcance de
toque pode gastar 1 pontos de feiticaria e
aumentar o alcance para 9 m.

Magia Sutil: Ao conjurar uma magia, pode
gastar 1 ponto de feiticaria para conjura-la
sem nenhum componente somatico ou
verbal

Potencializar Magia: Ao rolar o dano de uma
magia, pode gastar 1 ponto de feiticaria para
rolar novamente um numero de dados até
no maximo o seu mod de Carisma (minimo
1). Deve usar a nova rolagem. Pode usar
potencializar magia mesmo se ja tiver usado
outro poder metmagico diferente.

40 Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas .em um
(Méximo 20).

(50 Nada @

60 Caracteristica de Origem de Feiticeiro

(70 Nada ®

80 Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

(90 Nada ®




@

Metamagia: Vocé ganha mais uma
metamagia.

LINHAGEM DRACONICA

1° Nivel —Ancestral Dragao e Resiliéncia
Draconica
Escolha um ancestral dragdo conforme a tabela.
Pode falar, ler e escrever em Draconico. Sempre
que fizer um teste de Carisma ao interagir com
Dragoes, seu bonus de proficiéncia é dobrado se
for aplicado ao teste.

Seus pontos de vida aumentam em 1 e vocé
ganha 1 a mais sempre que ganhar um nivel nesta
classe. Sua pele é coberta por um ténue brilho de
escamas draconicas. Quando nao estiver vestindo
armadura sua CA é igual a 13 + mod de Destreza.

6° Nivel — Afinidade Elemental
Ao conjurar uma magia que cause dano associado
ao seu ancestral draconico, adicione seu mod de
Carisma no dano. Além disso, vocé pode gastar 1
ponto de feiticaria para ganhar resisténcia a esse
tipo de dano por 1 hora.

14° Nivel —Asas de Dragao
Pode criar asas de dragdo das suas costas,
ganhando deslocamento de voo igual seu
deslocamento atual. Pode cria-las com uma agao
bonus. Duram até vocé as dispensar com uma
acdo bonus. Nao pode crid-las se estiver usando
armadura, a menos que a armadura seja feita para
acomoda-las, e roupa que ndo foi feita para
acomoda-las é destruida quando vocé as cria.

18° Nivel — Presenca Draconica
Com uma agdao, pode gastar 5 pontos de
feiticaria para exalar uma aura de fascinio ou
medo (vocé escolhe) até uma distancia de 18 m.
Por 1 minuto ou - até vocé perder sua
concentracd® (como concentrando em uma
magia) cada criatura hostil que comecgar seu
turno na aura deve obter sucesso em um teste
de resisténcia de Sabedoria ou fica encantada
(se vocé escolheu fascinio) ou amedrontada (se
escolheu medo) até a aura encerrar. Quem obter
sucesso, fica imune a aura por 24 horas.

11°| Nada ®

12° Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

13°| Nada ®

14° Caracteristica de Origem de Feiticeiro

15°| Nada ®

16° Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

17° Metamagia: Vocé ganha mais uma
metamagia.

18° Caracteristica de Origem de Feiticeiro

19° Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

20° Restauracdao do Feiticeiro: Vocé recupera

4 pontos de feiticaria sempre que
terminar um descanso curto.

Ancestral Draconico

Dragao Tipo e Dano
Azul Elétrico
Branco Congelante
Bronze Elétrico
Cobre Acido
Latao Fogo
Negro Acido
Ouro Fogo

Prata Congelante
Verde Veneno
Vermelho Fogo




MAGIA SELVAGEM

1° Nivel — Pulso de Magia Selvagem e Maré do
Caos
Imediatamente apo6s conjurar uma magia de
feiticeiro de 1° nivel ou maior, o0 Mestre pede que
vocé role um d20. Se rolar 1, role na tabela de
Pulso de Magia Selvagem para ver o efeito
aleatorio.

Pode ganhar vantagem em um ataque, teste de
habilidade ou teste de resisténcia. S6 pode usar
uma vez por descanso longo. Qualquer momento
antes de recuperar o uso o Mestre pode solicitar
para rolar na tabela Pulso de Magia Selvagem
depois de conjurar uma magia de 1° nivel ou
mais. Vocé entdo recupera o uso desta habilidade.

6° Nivel — Dobrar a Sorte
Quando uma criatura que vocé possa ver fizer um
ataque, teste de habilidade ou teste de resisténcia,
vocé pode gastar 2 pontos de feitigaria e rolar 1d4
aplicando o valor rolado como bbnus ou
penalidade (vocé escolhe) no teste dela. Pode fazer
isso depois da rolagem, mas antes de qualquer
efeito da rolagem ocorrer.

14° Nivel —Caos Controlado
Sempre que rolar na tabela de Pulso de Magia
Selvagem, pode rolar 2 vezes e escolher qualquer
numero.

18° Nivel — Bombardeio de Magia
Ao rolar o dano para qualquer magia e rolar o
valor mais alto possivel em qualquer um dos
dado de dano rolados, escolha um desses
dados, role-o novamente e adicione ao dano.
Pode usar essa caracteristica uma vez por turno.

Pulso de Magia Selvagem

d100
01-02

Efeito
Role nesta tabela no comego do seu turno, ignore se este
efeito sair novamente.
Pelo proximo minuto, vocé pode ver qualquer criatura
invisivel se vocé tiver linha de visao para vé-la.
1 modron escolhido/controlado pelo Mestre aparece num
espago do lado de vocé, e desaparece 1 minuto depois.
Vocé conjura Bola de Fogo como uma magia de 3° nivel
centrado em vocé.
Vocé conjura Misseis Mdgicos como uma magia de 5° nivel.
Role 1d10. Sua altura muda pelo valor da rolagem x2,5. Se a
rolar impar, vocé encolhe. Se rolar par, vocé aumenta.
Vocé conjura Confusdo centrado em vocé.
Por 1 minuto recupere 5 PV no inicio de seus turnos.
Cresce uma longa barba feita de penas que fica até vocé
espirrar entdo as penas explodem para fora do seu rosto.
Vocé conjura drea escorregadia centrado em voceé.
Criaturas tem Desvantagem em TR contra a préoxima magia
que vocé langar no proximo minuto que envolva um TR
Sua pele fica em tom vibrante de azul. A magia Remover
Maldigao (remove curse) pode acabar com esse efeito.
Um olho aparece na sua testa por 1 minuto. Neste tempo,
tem Vantagem em teste de SAB (Percepgao) que usem visao.
Por 1 minuto, as suas magias com o tempo de conjuracdo de
1 agdo tem o tempo de conjuracao de 1 agao bonus.
Teleporte-se até 18m num espago desocupado que possa ver.

| d100_ |
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Vocé ¢é transportado para o Plano Astral até o final do
seu proximo turno, volta onde estava antes ou o
espago desocupado mais proéximo.

Maximize o dano da proxima magia (que causar dano)
que vocé conjurar no proximo minuto.

Role 1d10. Muda sua idade em anos igual a jogada. Se
for impar, vocé fica mais novo (minimo de 1 ano). Se a
jogada for par, vocé fica mais velho.

1d6 flumphs que o Mestre controla surgem em espagos
desocupados dentro de 18m e estdo amedrontados de
vocé. Eles desaparecem 1 minuto depois.

Vocé recupera 2d10 PV.

Se transforme em um vaso de planta até o comego do
seu proximo turno. Enquanto planta, esta incapacitado
e tem Vulnerabilidade a todo dano. Se chegar a 0 PV,
seu vaso quebra, e vocé reverte a sua forma.

Pelo proximo minuto, vocé pode se teleportar até 6m
como uma a¢ao bonus em cada um dos seus turnos.
Vocé conjura Levitagdo em vocé mesmo.

4748 Um unicornio controlado pelo Mestre surge em um
espago adjacente a vocé e desaparece 1 minuto depois.
Vocé ndo pode falar pelo proximo minuto. Quando
vocé tentar falar, bolhas rosas saem de sua boca.
Escudo espectral sobrevoa perto de vocé por 1 minuto,
dando a vocé +2 na CA e imunidade a Misseis Mdgicos
Vocé esta imune a ser intoxicado por alcool pelos
proximos 5d6 dias.

Seu cabelo cai mas cresce de volta dentro de 24 horas.

Por 1 minuto, qualquer objeto inflamavel vocé tocar

que ndo esta sendo usado ou transportado por outra

criatura, explode em chamas.

Recupere o uso do espago de magia mais baixo gasto.

Por 1 minuto vocé tem que gritar quando falar.

Vocé conjura Neblina (fog cloud) centrado em vocé.
Até 3 criaturas a sua escolha dentro de 9m de vocé

65 e
tomam 4d10 de dano elétrico.

Vocé esta amedrontado pela criatura mais proxima até
o fim do seu préximo turno.
Cada criatura até 9m vocé, se torna invisivel por 1
minuto. Termina quando ela atacar ou langar magia.
Vocé ganha resisténcia a todo dano por 1 minuto.
Uma criatura aleatéria até 18m de vocé fica
envenenada por 1d4 horas.
Vocé brilha com luz forte em raio 9m por 1 minuto.
VAL7[ON Uma criatura que terminar o turno dela adjacente a
vocé, fica cego até o final do préximo turno dela.
Conjura Metamorfose em vocé. Se vocé falhar no TR,
se transforma em uma ovelha pela dura¢do da magia.
Borboletas ilusorias e pétalas de flores flutuam pelo ar
até 3m de vocé pelo proximo minuto.
Voceé pode ter uma agdo adicional imediatamente.
Criaturas at¢ 9m de vocé toma 1d10 de dano

83-84 o .

necrotico. Recupere PV igual soma do dano causado.

LA Vocé conjura Reflexos.
LA Vocé conjura Voo em alvo aleatorio até 18m de vocé.
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Vocé se torna invisivel por 1 minuto. Nesse tempo,
outras criaturas ndo podem ouvir vocé. A
invisibilidade termina se atacar ou conjurar magia.

Se vocé morrer dentro do proéximo minuto, vocé
imediatamente volta a vida como a magia
Reencarnagio (reincarnate)

Seu tamanho aumenta em uma maior categoria de
tamanho pelo préximo minuto.

Vocé e todas as criaturas até 9m de vocé ganham
Vulnerabilidade a dano perfurante por 1 minuto.

Vocé esta cercado por uma ténue musica etérea por 1
minuto.

Recupere todos os Pontos de Feitigaria gastos.

89-90

91-92

93-94

95-96

97-98



GUERREIRO

Dado de Vida: d10

PV 1°nivel: 10 + mod de Constituicao
PYV niveis posteriores: 1d10 (ou 6) +
mod de Constituicao

Bonus Bonus
Prof. Nivel Prof.

Nivel

p—
=]

+2 11° +4
+2 12° +4
+2 13° +5
+2 14° +5

N
=)

(93]
)

5 +3 15° +5 pode rolar novamente os dados que

+3 16° +5 sairem 1 ou 2, mas deve ficar com o novo

S . T o valor..A arma deve ser de duas maos ou

versatil .

+3 18° +6 Protecdo: Quando uma criatura atacar um

aliado a 1,5 m de vocé, vocé pode usar

+4 19° +6 sua feagdo para impor desvantagem na

10° +4 20° +6 jogada de ataque, mas vocé deve estar
usando um escudo.

Lutar com Duas Armas: Quando usando
duas armas, pode adicionar o0 mod de
habilidade no dano do segundo ataque.

_______________ " Retomar o Folego: Pode usar uma agdo

EQUIPAMENTO I boénus pra recuperar PVs iguais a 1d10 +

Vocé comegca com o0s  seguintes I seu nivel de guerreiro, uma vez por
equipamentos, em adi¢cdo ao equipamento I descanso curto.

dado pelo seu antecedente:

(a) Cota de malha ou (b) corselete de
couro, arco longo e 20 flechas;

(a2) Uma arma marcial e um escudo ou (b)
duas armas marciais;

(a) Uma besta leve e 20 virotes ou (b) duas
machadinhas

(a) Um pacote de masmorra ou (b) um
pacote de explorador

PROFICIENCIAS N\
Armaduras leves, médias, pesadas e escudos; Armas
simples e marciais; Ferramentas: Nenhuma; Testes de
Resisténcia: Forca e Constituicdo; Pericias: Escolha duas
entre Acrobacia, Adestrar Animais, Atletismo, Histéria,

\Iiltuigﬁo, Intimidagao, Percepgdo e Sobrevivéncia.

( 10 Estilo de Combate: Escolha um entre:

Arquearia: +2 em ataques com armas a
distancia.

Defesa: quando usando armadura, ganha
+1 de bonus na Classe de Armadura

Duelo: usando somente uma arma corpo a
corpo em uma mao pode adicionar +2
nas rolagens de dano.

Lutar com Armas Grandes: Lutando com
armas corpo a corpo empunhada com as

20 Pulso de Acdo: Pode realizar uma acéo
adicional. Deve finalizar descanso curto

ou longo para poder usar de novo.

Campedo, Mestre de Batalha ou

I
I
[
I
I
[
I
| Cavaleiro Mistico.

( 30 Arquétipo Marcial: Escolha entre o

habilidade em dois ou duas em um

( 40 Aumento de Habilidade: Aumente uma
(Maximo 20).

50 Ataque Extra: Quando usar a¢ao Atacar,
pode atacar duas vezes.

Desenvolvido por BigGod w
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Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

=)

Caracteristica de Arquétipo Marcial

o

Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

=)

(2] (=) (3

Imparavel: Pode rolar novamente um
Teste de Resisténcia que falhou. Deve
usar o novo valor. Recupera o uso desta
habilidade com um descanso longo.

10°

Caracteristica de Arquétipo Marcial

fp—i\
ja—y
=)

Ataque Extra: Quando usar agao Atacar,
pode atacar trés vezes.

12°

Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

Imparavel: Pode rolar novamente dois

o

13 Testes de Resisténcia que falhou. Deve
usar o novo valor. Recupera os usos desta
habilidade com um descanso longo.

14° Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

15° Caracteristica de Arquétipo Marcial

16° Aumento de Habilidade: Aumente uma

habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

Pulso de Acgédo: Pode realizar duas a¢des

(V]

17 adicionais, em turnos diferentes. Deve
finalizar um descanso curto ou longo
para poder usar de novo.

Imparavel: Pode rolar novamente trés
Testes de Resisténcia que falhou. Deve
usar o novo valor. Recupera os usos desta
habilidade com um descanso longo.

18° Caracteristica de Arquétipo Marcial

19° Aumento de Habilidade: Aumente uma

habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

Ataque Extra: Quando usar acao Atacar,
pode atacar quatro vezes.

CAMPEAO

3° Nivel - Critico Aprimorado
Seus ataques com. arma tem sucesso
critico com rolagens de 19 e 20.

7° Nivel - Atleta Renomado
Pode adicionar metade do bonus de
proficiéncia (arredondado para cima)
para qualquer teste de Forga, Destreza ou
Constituicdo que ainda ndao use seu
bonus de proficiéncia.

10° Nivel - Estilo de Combate Adicional
Pode escolher uma segunda opg¢do da
caracteristica de classe Estilo de Luta.
Nao pode ser a mesma que escolheu no
nivel 1.

15° Nivel - Critico Superior
Seus ataques com arma tem sucesso
critico com rolagens de 18 a 20.

18° Nivel — Sobrevivente
No comego do seu turno, vocé recuperar
PVs iguais a 5 + mod de Constituicdo se
estiver abaixo da metade dos seus PVs
maximos. Nao  ganha este beneficio se
tiver 0 PV.




MESTRE DE BATALHA

3° Nivel - Estudante de Guerra e Superioridade

em Combate
Vocé ganha proficiéncia em uma ferramenta de
artesdo a sua escolha.

Manobras: Aprenda 3 a sua escolha. Nos niveis
7, 10 e 15 aprende duas manobras e pode
substituir uma se quiser.

Dado de Superioridade: Possui 4 dados, que sao
d8. Recupera todos quando completa um
descanso curto ou longo.

Teste de Resisténcia: A CD nos TR das
manobras que pedirem sao:

CD = 8 + bdnus proficiéncia + mod Forca ou
Destreza (sua escolha).

7° Nivel — Conheca seu Inimigo e +2 manobras
Se gastar 1 minuto observando ou interagindo
com uma criatura pode descobrir:

* Valor de Forga, Destreza ou Constituicao;
CA;

* PVs atuais;

* Niveis totais de Classe (se tiver)

* Niveis de Guerreiro (se tiver)

10° Nivel — Superioridade em Combate

Aprimorada e +2 manobras
Dado de superioridade vira 1d10. No 18° nivel
vira 1d12.

15° Nivel — Implacéavel e +2 manobras

Quando for rolar iniciativa e nao tiver dados de

superioridade, recupere 1 dado de superioridade.

Manobra de Ameaga. Ao acertar uma criatura com
uma arma pode gastar 1 DS, adicionando-o no dano.
Alvo faz TR de Sabedoria. Se falha fica amedrontado
até final do seu proéximo turno.

Manobra de Bote. Ao atacar com arma corpo a corpo
no seu turno, pode gastar dado de superioridade
aumentar o alcance em 1,5 m, adicionando o dado no
dano se acertar.

Manobra de Comandante. Ao usar Ag¢do Atacar,
pode desistir de um dos ataques e usar uma agao
bodnus para dar um ataque a um de seus aliados, que
vocé possa vez ou ouvir e gaste 1 dado de
superioridade. Ele pode atacar com uma arma usando
sua reagdo e adiciona o dado de superioridade no
dano.

Manobra de Contra-Ataque. Quando uma criatura
errar um ataque corpo-a-corpo em vocé pode usar sua
reacdo para gastar um dado de superioridade e fazer
um ataque com uma arma COrpo-a-corpo contra ela.
Se acertar adicione o dado de superioridade no dano.
Manobra de Derrubada. Ao acertar uma criatura com
uma arma, pode adicionar um dado de superioridade
para derrubar o alvo. Adicione o dado no dano e se o
alvo for Grande ou menor, deve fazer um TR de
Forga. Se falhar, o alvo esta derrubado.

Manobra de Desarme. Ao acertar criatura com uma
arma, pode gastar um dado de superioridade para
tentar desarma-la, faz largar um item a sua escolha
que estiver segurando. Adiciona o dado no dano e o
alvo faz um TR de Forga. Se falhar larga o objeto de
sua escolha. O objeto cai nos seus pés.

Manobra de Distra¢do. Ao acertar uma criatura com
uma arma, pode gastar um dado de superioridade
para distrair a criatura. O préximo ataque contra o
alvo feito por outro que ndo seja vocé, tem vantagem
nas jogadas de ataques até o inicio do seu proximo
turno.

Manobra de Empurrao. Ao acertar uma criatura com
uma arma, pode gastar um dado de superioridade
para empurrar o alvo para tras. Adiciona o dado no
dano e se o alvo for de tamanho Grande ou menor,
deverda fazer um TR de Forga. Se falhar, empurre o
alvo 4,5 metros.

Manobra de Evasdao. Ao se mover, pode gastar um
dado de superioridade e adicionar o valor na sua CA
até parar seu movimento.

Manobra de Finta. Pode gastar um dado de
superioridade e usar uma a¢do bonus no seu turno
para fintar, escolhendo uma criatura a 1,5 metros.
Tem vantagem no proximo ataque contra ela. Se
acertar, adicione o dado no dano.

Manobra de Interrup¢ao. Quando uma criatura
causar dano a vocé com um ataque COrpo-a-corpo,
pode wusar -sua reagdo e gastar um dado de
superioridade para reduzir o dano em valor igual ao
dado + seu modificador de Destreza.

Manobra de Lideranca. No seu turno, pode usar sua
acao bonus para gastar um dado de superioridade,
escolha um aliado que possa ver ou ouvir. Ele ganha
PV temporarios igual a jogada do dado + o seu
modificador de Carisma.

Manobra de Movimentag¢ao. Ao acertar uma criatura
com uma. arma, pode gastar um dado de
superioridade, adicione o dado no dano e escolha um
aliado que possa ver ou ouvir. Ele pode usar sua
reagao para mover até metade de seu deslocamento
sem provocar ataques de oportunidade do seu alvo.
Manobra de Precisao. Ao fazer um ataque com uma
arma, pode gastar um dado de superioridade e
adicionar o resultado na jogada de ataque. Pode usar
esta manobra antes ou depois de fazer o ataque, mas
somente antes de qualquer efeito ser aplicado.
Manobra de Provocacao. Ao acertar uma criatura
com uma arma, pode gastar um dado de
superioridade. Adiciona o dado no dano e o alvo deve
fazer um TR de Sabedoria. Se falhar, o alvo tem
desvantagem em todos os ataques, exceto em VOCé,
até o final do seu proximo turno.

Manobra de Trespassar. Ao acertar uma criatura com
uma arma de ataque corpo-a-corpo, pode gastar um
dado de superioridade. Escolha wuma criatura a
1,5metros da criatura original e ao seu alcance. Se o
ataque original acertaria a outra criatura, ela sofrera
dano igual ao dado de superioridade. O dano é do
mesmo tipo do ataque original.




CAVALEIRO MISTICO CONJURACAO DO CAVALEIRO MISTICO
Magias Conhecidas: Aprende da lista de , 'ESPag(.)S e
Mago. Comega com trés magias de nivel - ququ Magle.ls - ¥agla; ~
1 a sua escolha, mas 2 devem ser de nzel Conhecidos  Conhecidas 1° 2° 3° 4
Abjuragio ou Evocacdo. As magias que 2 : 0 I I
aprender devem ser também de ; i g
Abjuracao ou Evocac¢do, exceto nos 6 | ) 4 3 .
niveis 8, 14 e 20. Quando ganhar um ) 5 1 | |
nivel nesta classe, pode trocar uma 8 ) 6 4 2 )
magia conhecida por outra, mas deve o0 | ) 6 4 2 . )
ser de Abjura¢do ou Evocagdo, exceto 10° 3 7 4 3 - -
se a magia foi ganha nos niveis 8, 14 ou 11° 3 8 al s ||
20. Recupera todos os espacos de magia 12° 3 8 a1 - | -
com um descanso' longo. ‘ . 5 9 4 3 2 .
Habilidade de Conjuracdo: Inteligéncia € 12° 3 10 4 3 2 -
a habilidade de conjuragdo. B 10 4 3 2
CD de resisténcia a magia = 8 + bonus 16° B 11 4 3 3 .
de proficiéncia + mod Inteligéncia. 17° 3 11 4 3 3
Ataque com magia = bonus de 18° 3 11 4 3 3 -
proficiéncia + mod Inteligéncia 19° 3 12 4 3 3 1
3° Nivel — Elo com Arma 20° 3 13 4 3 3 1

Realiza um ritual com uma arma
durante 1 hora, que pode ser feito
durante um descanso curto. Nao pode
ser desarmado com essa arma, a menos
que esteja incapacitado. Se estiverem no
mesmo plano de existéncia, pode
invocar a arma com uma a¢ao bénus no
seu turno, ela aparece instantaneamente
na sua mao.
Pode ter no maximo dois elos com
arma, mas so6 pode invocar uma de cada
vez. Se fizer elo com uma terceira arma
quebra o elo com uma anterior.

7° Nivel - Magia Bélica
Quando usar uma A¢do para conjurar
um truque, pode fazer um ataque com
arma com uma ac¢ao bonus.

10° Nivel — Golpe Mistico
Quando acertar um alvo com uma
arma, o alvo tem desvantagem no
préoximo teste de resisténcia com uma
magia que vocé conjurar até o final do
seu proximo turno.

15° Nivel — Investida Arcana
Pode se teleportar até 9 metros em um
local nao ocupado que possa ver,
quando usar um Pulso de acdo. Pode se
teleportar antes ou depois da agdo
adicional.

18° Nivel — Magia Bélica Aprimorada
Quando usar uma A¢do para conjurar
uma magia, pode fazer um ataque com
arma com uma ac¢ao bonus.




LADINO

Dado de Vida: d8

PV 1° nivel: 8 + mod de
Constitui¢cdao

PV niveis posteriores: 1d8 (ou 5) +
mod de Constituicdo

T

PROFICIENCIAS AN
Armaduras leves; Armas simples, besta de mao, espada curta,
espada longa, rapieira; Ferramentas: Ferramentas de ladino;
Testes de Resisténcia: Destreza e Inteligéncia; Pericias: Escolha
quatro entre Acrobacia, Atletismo, Atuacdo, Enganacgio,
Furtividade, Intimidagdo, Intuicdo, Percepcdo, Persuasio e

\ Prestidigitagdo.

2
+2 1d6
+2 2d6
e | +2 2d6
+3 3d6
6 | +3 3d6
+3 4d6
[ & ] +3 4d6
ey - 5d6
+4 5d6
+4 6d6
12° +4 6d6
+5 7d6
+5 7d6
+5 8d6
+5 8d6
+6 9d6
+6 9d6
19° +6 10d6
20° +6 10d6

F o e e
: EQUIPAMENTO

I (a) Uma rapiera ou (b) uma espada longa;
(a) Um arco curto e aljava com 20 flechas
ou (b) uma espada curta;

(a) Pacote de assaltante ou (b) pacote de
masmorra ou (c) pacote de exploracao
Corselete de couro, duas adagas e as
ferramentas de ladino.

( 10 Especializacdo: Escolha duas pericias que
1dé6

seja proficiente ou uma pericia e as
ferramentas de ladino. Seu boénus de
proficiéncia é dobrado para elas.

Ataque Furtivo (1d6): Uma vez por turno,
quando acertar alguém que tenha
vantagem no ataque pode adicionar o
dano do ataque furtivo. A arma tem de
ter a propriedade acuidade ou a distancia.
Nao precisa ter vantagem se houver outra
criatura inimiga do alvo (como um
aliado) a 1,5 m de distancia do alvo,
desde que _este inimigo ndo esteja
incapacitado e vocé . ndo tenha
desvantagem no ataque. O dano aumenta
conforme a tabela.

Giria de Ladrao: A giria € um misto de
dialeto, jargdo e codigos secretos que
permitem passar mensagens secretas
durante uma conversa aparentemente
normal. Somente outra criatura que
conheca a giria de ladrdo entende as
mensagens. Leva-se 4 vezes mais tempo
para transmitir a mensagem do que falar
a ideia claramente. Vocé também entende
um conjunto de sinais secretos € simbolos
usados para transmitir mensagens curtas
e simples, como uma area perigosa, um
territorio de uma guilda de ladrdes ou até
mesmo indica lugares seguros para
ladinos se esconderem.

20 Acdo Astuta: Pode usar uma acio bonus
no seu turno para Correr, Desengajar ou

Esconder-se.

Assassino, Ladrao ou Trapaceiro
Arcano.

|
|
|
|
I 30 Arquétipo de ILadino: Escolha entre
|
|
|

Ataque Furtivo (2d6)
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Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Méaximo 20).

Caracteristica do Arquétipo de Ladino

(=) (&

Esquiva Sobrenatural: Quando um
inimigo que vocé possa ver lhe acertar
um ataque, pode usar sua reagdo para
reduzir o dano sofrido pela metade.

Ataque Furtivo (3d6)

o

(=)

Especializacdo: Escolha duas pericias que
seja proficiente ou um pericia e as
ferramentas de ladino. Seu bonus de
proficiéncia é dobrado para elas.

70

(&)

Evasao: Quando for alvo de um efeito que
exija um teste de resisténcia de Destreza
para sofrer metade do dano, ndo sofre

13° )
Ataque Furtivo (7d6)
14° Sentido Cego: Se for capaz de ouvir, fica
ciente da localizagao de qualquer criatura
escondida ou invisivel até 3 metros de
voce.
15° Mente  Escorregadia: Vocé adquire
proficiéncia nos testes de resisténcia de
Sabedoria.
Ataque Furtivo (8d6)

Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Méaximo 20).

Caracteristica do Arquétipo de Ladino

dano se passar e somente metade se 17° .
falhar Ataque Furtivo (9d6)
Ataque Furtivo (4d6)
18° Sagacidade: @ Nenhum  ataque tem
ol Aumento de Habilidade: Aumente uma vantagem confra vocé, exceto se vocé
: tiver i itado.
8 habilidade em dois ou duas em um G e e
(Maximo 20).
19° Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
90 Caracteristica do Arquétipo de Ladino (Maximo 20).
Ataque Furtivo (5d6) Ataque Furtivo (10d6)
10° Aumento de Habilidade: Aumente uma 20° Golpe de Sorte: Se falhar em um ataque
habilidade em dois ou duas em um contra um alvo ao seu alcance, pode
(Maximo 20). transformar a falha em um acerto. Ou se
falhar em qualquer teste, pode tratar a
1 i i 2
11° Talento Confiavel: Toda vez que fizer um ;c;zﬁ Zrln chmg dzeutslavresizzotﬁif; Vl;rzn 0(3
teste que possa adicionar seu bonus de descans'o curIt)o ou loneo p
proficiéncia, vocé trata um resultado no e
d20 de 9 ou menos como sendo sempre
um 10.
Ataque Furtivo (6d6)
12° Aumento de Habilidade: Aumente uma

habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).




ASSASSINO

3° Nivel — Proficiéncia Bonus e Assassinato
Ganha proficiéncia com kit de disfarce e kit
do envenenador.

Tem vantagem em ataques contra
criaturas que ndo tiveram seu turno no
combate ainda. Além disso, qualquer
acerto contra uma criatura surpresa ¢ um
acerto critico.

9° Nivel — Especialista em Infiltracao
Pode criar identidades falsas para vocé sem
chance de falha. Deve gastar 7 dias e 25 po
para estabelecer uma historia, profissao e
afiliagdes para esta identidade. Nao pode
usar uma identidade de outra pessoa. Por
exemplo, pode adquirir roupa apropriada,
cartas de recomenda¢do e um certificado
claramente oficial para se estabelecer como
um membro de uma casa mercante de uma
cidade remota, para entdo se introduzir
sutilmente na companhia de outros
comerciantes ricos.

13° Nivel — Impostor
Pode imitar sem erros o modo de falar de
outra pessoa, sua escrita e até seu
comportamento. Deve gastar 3 horas
estudando estes trés comportamento da
pessoa, ouvindo-a falar, examinado seu
modo de escrever e observando seus
modismo e peculiaridades. Este ardil ndo é
discernivel para o observador casual. Se
uma criatura cautelosa suspeita que algo
esta errado, vocé tem vantagem em
qualquer teste de Carisma (Enganagao) que
fizer para evitar deteccao.

17° Nivel — Ataque Mortal
Quando acertar uma criatura surpresa, ela
faz um teste de resisténcia de Constituicdo
(CD 8 + seu mod de Destreza + seu bonus
de proficiéncia). Se falhar, ela sofre o dobro
de dano do seu ataque.

LADRAO
3° Nivel — Proficiéncia Bonus e
Assassinato
Pode usar a agdo bdnus concedida pela
Acao Astuta para fazer um teste de
Destreza (Prestidigitacdo) usando as
ferramentas de ladino para desarmar
armadilhas, abrir uma fechadura ou a acido
Usar Objeto.

Escalar ndo custa movimento adicional.
Além disso, quando fizer um salto longo,
o alcance que pode saltar aumentar um
numero de metros iguais a 1,5 vezes seu
mod de Destreza.

9° Nivel — Furtividade Suprema
Tem vantagem no teste de Destreza
(Furtividade) se ndo se mover mais do que
a metade do seu deslocamento em um
turno.

13° Nivel — Usar Dispositivo Magico
Vocé pode ignorar todas as classes, ragas e
niveis exigidos para o uso de qualquer
item magico.

17° Nivel — Reflexos de Ladrao
Vocé pode realizar dois turnos durante a
primeira rodada de qualquer combate.
Vocé realiza seu primeiro turno na sua
iniciativa e depois realiza o segundo na
ordem de sua iniciativa menos 10. Nao
pode wusar esta habilidade se estiver
surpreso.




TRAPACEIRO ARCANO

Magias Conhecidas: Aprende da lista de
Mago. Vocé aprende 3 truques: maos
magicas e mais dois truques a sua
escolha da lista de mago. No nivel 10
aprende outro truque a sua escolha.

Comega com trés magias de nivel 1 a
sua escolha, mas 2 devem ser de
Encantamento ou Ilusdo. As magias que
aprender devem ser também de
Encantamento ou Ilusdo, exceto nos
niveis 8, 14 e 20. Quando ganhar um
nivel nesta classe, pode trocar uma
magia conhecida por outra, mas deve ser
de Encantamento ou Ilusdo, exceto se a
magia foi ganha nos niveis 8, 14 ou 20.
Recupera todos os espagos de magia com
um descanso longo.

Habilidade de Conjuragdo: Inteligéncia é a

habilidade de conjuragao.

CD de resisténcia a magia = 8 + bonus
de proficiéncia + mod Inteligéncia.

Ataque com magia = bonus de
proficiéncia + mod Inteligéncia
3° Nivel — Maos Méagicas Trapaceiras

Quando conjurar mao magicas, pode

criar uma mao espectral invisivel que

pode fazer as seguintes tarefas:

* Pode guardar um objeto que a mao
esta segurando em um compartimento

vestido ou carregado por outra
criatura.
* Pode retirar um objeto de

compartimento vestido ou carregado
por outra criatura.

* Pode usar as ferramentas de ladrdo
para abrir fechaduras e desarmar
armadilha a distancia.

Pode fazer uma destas tarefas sem ser

notado por uma criatura se obter sucesso

em um teste de Destreza (Prestidigitacdo)
contra um teste de Sabedoria (Percep¢ao)
da criatura.

Além disso, pode usar a agao bdonus da

Acdo Astuta para controlar a mao.

9° Nivel — Emboscada Magica

Se estiver escondido quando conjurar

uma magias em uma criatura, ela tem

desvantagem em qualquer teste de
resisténcia contra a magia neste turno.

13° Nivel — Trapaceiro Versatil
Com uma ag¢do bbénus pode escolher uma
criatura a 1,5 m da sua mao espectral (da
magia mdos magicas). Fazendo isso, ganha
vantagem nos ataques contra o alvo até o
final do seu turno.
17° Nivel — Ladrao de Magia

Quando uma criatura conjurar uma magia
que o alvo seja vocé ou vocé esteja na area de
efeito da magia, pode usar sua reagdo para
forcar a criatura a fazer um teste de
resisténcia usando o mod de habilidade de
conjuragao dela. A CD ¢ igual as magias que
vocé pode conjurar. Se falhar, vocé nega o
efeito da magia contra vocé e rouba o
conhecimento da magia se ele for de pelo
menos 1° nivel e de um nivel que vocé possa
conjurar (ndo precisa ser da lista de mago).
Pelas proximas 8 horas vocé conhece a magia
e pode conjura-la usando seus espagos de
magia. A criatura alve ndo pode conjurar esta
magia até terminar as 8 horas. S6 pode usar
esta habilidade uma vez por descanso longo.

CONJURACAO DO TRAPACEIRO ARCANO

Nivel
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MAGO

Dado de Vida: d6 PROFICIENCIAS N\
PV 1° nivel: 6 + mod de Constituicio Armaduras nenhuma; Armas adaga, besta leve, cajado,
PV niveis posteriores: 1d6 (ou 4) + dardo e funda; Ferramentas: Nenhuma; Testes de
mod de Constituicio Resisténcia: Inteligéncia e Sabedoria; Pericias: Escolha
duas de Arcanismo, Historia, Intuicdo, Investigacdo,
\ll/ledicina e Religido.
- Espacos de Magia por Nivel
Nivel Prof. Conhec. -nnnn
+2 3 T e e
+2 3 A R S S R R e
Il - 4 al sl ===1=1=|=|=
+3 4 A S B (RS R N R )
Il s 4 A S S S R R e e
+3 4 2O I T N (RS [ R R
El s 4 al sl s lal=|=|=|=|~=
EN - 4 20 I - T (NS R R
+4 5 al a8l a2a|=|=|=-|~=
11° +4 5 4 3 3 3 2 1 |
12° +4 5 4 3 3 3 2 1 — | — | —
13° +5 5 4 3 3 3 2 1 1 =
14° +5 5 4 3 3 3 2 1 1 — | —
15° +5 5 4 3 3 3 2 1 1 1 =
16° +5 5 4 3 3 3 2 1 1 1 =
17° +6 5 4 3 3 3 2 1 1 1 1
18° +6 5 4 3 3 3 3 1 1 1 1
19° +6 5 4 3 3 3 3 2 1 1 1
20° +6 5 4 3 3 3 3 2 2 1 1

1
EQUIPAMENTO I 1°
Vocé comega com o0s  seguintes

equipamentos, em adi¢do ao equipamento
concedido pelo seu antecedente:

(a) Um cajado ou (b) uma adaga,;

(a) Uma bolsa de componentes (b) um foco
arcano;

(a) Pacote do estudioso ou (b) um pacote
do explorador;

Um grimorio

Grimorio: Seu grimoério contém seis magias
de 1° nivel da lista de mago a sua escolha.

Preparando e Conjurando Magias: Ganha
todos os usos com descanso longo. Para
preparar escolha um numero de magias do
seu grimorio igual seu mod de Inteligéncia
+ seu nivel de mago. Devem ser de niveis
que vocé tenha espacos de magia. Pode
trocar a lista de magias preparadas quando
termina um descanso longo.

Desenvolvido por BigGod w



Habilidade de Conjuracao: Inteligéncia é a
habilidade de conjuragao.

CD de resisténcia a magia = 8 + bénus de
proficiéncia + mod de Inteligéncia.

Ataque com magia = bénus de proficiéncia +
mod de Inteligéncia

Foco de Conjuracao: Vocé pode usar um
foco arcano como foco.

Ritual: Pode conjurar magias do seu
griomoério como ritual se elas tiverem esta
op¢ao e nao precisa ter ela preparada.

Aprendendo Magias: A cada nivel de mago
adquirido adicione duas magias de mago
no seu grimorio a sua escolha. Devem ser
de niveis que vocé tenha espagos de magia.
Pode adicionar magias que encontrar
também.

Copiando Magias: Quando encontrar uma
magia de 1° nivel ou maior pode copia-la
no seu grimoério. Para cada nivel, leva 2
horas e 50 po.

Substituindo o Livro: Pode fazer uma cépia
do grimorio. Custa 1 hora e 10 po por nivel
da magia.

Recuperacdao Arcana: Uma vez por dia,
durante um descanso curto, pode recuperar
espacos de magia. Os espagos de magia
podem ter um nivel combinado igual ou

Caracteristica de Tradicao Arcana

(&

(z

Nada @

G

Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

G

Nada @

Caracteristica de Tradicao Arcana

10°

@

Nada @

12°

Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

G

G

(

menor a metade do seu nivel de mago
(arredondado para cima) e nenhum pode 630 Nada @
ser de 6° nivel ou maior.
Exemplo: No 4° nivel de mago, pode
recuperar dois niveis de espagos de magia. 14° Caracteristica de Tradicao Arcana
Pode recuperar uma de 2° nivel ou duas de
1°.
Tradicdo  Arcana: Escolha  entre GSO Nada ®
Abjuracdo, Adivinha¢do, Conjuracgao,
Encantamento, Evocacao, ITlusao,
Necromancia e Transmutacdo. 16° Aumento _de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).
Nada ®
G7° Nada ®
Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um :
(Méximo 20). 18° Maestria em Magia: Escolha uma magia

G

Nada @

de mago de 1° nivel e uma de 2° nivel do
seu grimorio. Pode lancar estas magias
no seu nivel minimo, sem gastar espacos
de magia quando as tiver preparadas.
Pode langar com niveis superiores, mas
gasta espagos de magias normalmente.




19° Aumento de Habilidade: aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

20° Assinatura Magica: Escolha duas magias
de mago de 3° nivel em seu grimorio.
Tem elas sempre preparadas e nao
contam como magias preparadas da sua
lista. Pode lancar cada uma delas uma
ver ao dia como magias de 3° nivel sem
gastas espagco. Quando o fizer, nao
podera usar esta habilidade de novo até
terminar um descanso longo. Se langar
estas magias em espacdes de niveis
superiores, gasta espacos normalmente.

ESCOLA DA ABJURACAO
2° Nivel —Erudita da Abjuracao e Defesa
Arcana
O dinheiro e tempo gastos para copiar uma
magia da escola de abjuracdo em seu grimorio €
reduzido pela metade.

Quando conjurar uma magia de 1° nivel ou
maior pode criar uma defesa magica em voce
que permanece ativa até terminar um descanso
longo. Ela tem pontos de vida iguais a duas
vezes seu nivel de mago + seu mod de
Inteligéncia. Quando vocé sofrer dano, a defesa
absorve o dano antes. Se ela for reduzida a 0,
vocé sofre o dano remanescente e ela nao podera
absorver mais dano. Toda vez que langar uma
magia de abjuracdo de 1° nivel ou superior, a
defesa arcana recupera pontos de vida iguais a
duas vezes o nivel da magia. Nao pode cria-la de
novamente até terminar um descanso longo.

6° Nivel — Defesa Projetada
Quando criatura que vocé possa ver a 9 m sofrer
dano, pode usar sua reagdo para fazer sua
Defesa Arcana absorver o dano. Se a defesa for
reduzida a 0 pontos de vida a criatura sofre o
dano remanescente.

10° Nivel — Abjuracao Aprimorada
Quando conjurar magia de abjuragdo que exige
que vocé faca um teste de habilidade (como a
contra magica dissipar magia) vocé adiciona seu
bonus de proficiéncia ao teste de habilidade.

14° Nivel — Resisténcia a Magia
Vocé tem nos teste de resisténcia contra
magia. Possui também resisténcia contra dano
causados por magias.

ESCOLA DA ADVINHACAO
2° Nivel —Erudita da Adivinhacdo e Pressagio
O dinheiro e tempo gastos para copiar uma
magia da escola de adivinha¢ao em seu grimorio
¢ reduzido pela metade.

Ao terminar um descanso longo, jogue dois
d20 e anote os resultados. Pode usar estes
valores para substituir qualquer ataque, teste de
resisténcia ou teste de habilidade feito por vocé
ou outra criatura que possa ver. Deve fazer isso
antes da rolagem e s6 pode substituir uma ver
por turno. Cada jogada predita s6 pode ser
usada uma vez. Quando terminar um descanso
longo perder qualquer jogada nao usada.

6° Nivel — Adivinho Especialista
Quando conjurar uma magia de adivinhagdo de
2° nivel ou maior usando um espa¢o de magia,
recuperar um espag¢o de magia gasto. Ele deve
ser de um espago menor do que vocé langou e
ndo pode ser maior que o 5° nivel.

10° Nivel — O Terceiro Olho
Usando uma ag¢do pode aumentar seus poderes
de percep¢ao. Escolha um dos seguintes
beneficios, que duram até vocé ficar
incapacitado, terminar um descanso curto ou
longo. SO pode usar uma vez por descanso.
Visdo no Escuro: Ganha visdo no escuro 18 m.
Visao Etérea: Pode ver o Plano Etéreo 18m.
Compreensdo Maior: Pode ler qualquer idioma.
Ver o Invisivel: Pode ver criaturas e objetos

invisiveis até 3 m de vocé, desde que esteja na
sua linha de visdo.

14° Nivel — Pressagio Maior
Pode rolar trés d20 usando a caracteristica
Pressagio, ao invés de dois.




ESCOLA DE CONJURACAO
2° Nivel —Erudita da Conjuracio e
Conjuragcdao Menor
O dinheiro e tempo gastos para copiar uma
magia da escola de conjuragdo em seu grimorio
¢ reduzido pela metade.

Pode usar sua a¢do para conjurar um objeto
inanimado na sua mao ou chao, em um espago
desocupado que possa ver até 3 metros. O objeto
ndo pode ser maior que 90 centimetros de lado e
ndo pode pesar mais que 4,5 quilos. Deve ter a
forma de um objeto nao-magico que ja tenha
visto. O objeto é visivelmente magico e irradia
uma penumbra de 1,5 metros de alcance. O
objeto desaparece depois de 1 hora, quando usar
esta caracteristica novamente ou se O objeto
levar qualquer dano.

6° Nivel — Transposicao Benigna
Pode usar sua acdo para se teleportar até 9
metros para um espago desocupado que possa
ver. Alternativamente, pode escolher um espago
ao alcance que esteja ocupado por uma criatura
Pequena ou Média. Se ela ndo resistir, voces
dois trocam de lugar. Pode usar uma vez por
descanso curto ou se lancar uma magia de
conjura¢ao de 1° nivel ou maior.

10° Nivel — Conjura¢ao Focalizada
Enquanto estiver se concentrando em uma
magia de conjuragdo, sua concentracdo nao
pode ser encerrada se sofrer dano.

14° Nivel — Invocac¢ao Resistente
Qualquer criatura que vocé invocar ou criar
com uma magia de conjuracdo, possuird 30
pontos de vidas temporarios.

ESCOLA DE ENCANTAMENTO
2° Nivel —Erudita do Encantamento e Olhar
Hipnotico

O dinheiro e tempo gastos para copiar uma
magia da escola de encantamento em seu
grimério € reduzido pela metade.

Com uma agdo, escolha uma criatura que
possa ver até 1,5 m de vocé. Se o alvo puder te
ver e ouvir, deve passar em um teste de
resisténcia de Sabedoria contra sua CD de magia
ou fica encantado até o final do seu proximo
turno. A criatura reduz seu deslocamento para 0,
e ela fica incapacitada e visivelmente tonta.

Nos turnos subsequentes, pode usar sua agao
para manter este efeito estendendo-o a duragao
até o final do seu préximo turno. Entretanto, o
efeito termina se vocé se mover mais que 1,5 m
longe dela, se ela nao puder mais te ver ou ouvir,
ou se ela sofrer dano. S6 pode usar uma vez por
descanso longo.

6° Nivel — Fascina¢ao Instintiva
Se uma criatura que vocé possa ver até 9 metros
te atacar, vocé pode suar sua rea¢ao para desviar
0 ataque para outra criatura ao alcance do
atacante. O atacante deve fazer um teste de
resisténcia de Sabedoria contra sua CD de
magias. Se falhar, ele deve mirar na criatura
mais proxima dele, exceto vocé e ele mesmo. Se
houver multiplas criaturas, o atacante escolhe
uma delas. Se passar, vocé nio pode usar isso de
novo no mesmo atacante até terminar um
descanso longo. Vocé deve wusar essa
caracteristica antes de saber se o ataque acertou
ou ndo. Criaturas que ndao podem ser encantadas
sdo imunes a este efeito.

10° Nivel —Dividir Encantamento
Quando conjurar uma magia de.encantamento
de 1% nivel ou maior cujo alvo seja somente uma
criatura, pode ter como alvo uma. segunda
criatura.

14° Nivel — Alterar Memorias
Ao conjurar uma magia de. encantamento
para encantar uma ou mais criaturas, pode
alterar a compreensdo dela para que nao
perceba que estd sendo encantada. Além
disso, antes de magia terminar, pode usar sua
agdo para tentar fazer com que ela esqueca um
tempo que passou encantada. Ela deve passar
em um teste de resisténcia de Inteligéncia
contra sua CD de magias, ou perderd um
numero de horas de sua memoria igual a 1 +
seu mod de Carisma (minimo 1). Vocé pode
fazer .ela esquecer um tempo menor € O
méximo de tempo ndo pode exceder a
duragdo da magia de encantamento.




ESCOLA DE EVOCACAO

2° Nivel —Erudita da Evoca¢dao e Magias
Esculpidas
O dinheiro e tempo gastos para copiar uma
magia da escola de evocagdo em seu grimorio €
reduzido pela metade.

Ao langar uma magia de evocacao que afeta
outras criaturas que possa ver, pode escolher um
numero de criaturas igual a 1 + o nivel da
magia. As criaturas escolhidas passam
automaticamente nos testes de resisténcia contra
magia langada e ndao sofrem dano se fossem
sofre metade com um sucesso no teste de
resisténcia.

6° Nivel — Truque Potente
Quando uma criatura passar no teste de
resisténcia de um truque seu, ela sofre metade do
dano (se houver), mas nenhum efeito adicional.

10° Nivel — Evocac¢ao Potencializada
Pode adicionar seu mod de Inteligéncia no dano
de qualquer magia de evocagao que conjurar.

14° Nivel — Intensificacdio Poderosa
Quando langar uma magia de 5° nivel ou
menor que cause dano, ela causa dano
maximo. A primeira vez que fizer isso nao
sofrera nenhum efeito. Porém, se usar de novo
isso antes de terminar um descanso longo,
sofrera 2d12 de dano necrotico para cada nivel
da magia, imediatamente apds langa-la. Cada
vez que usar isso sem terminar um descanso
longo, o dano necrético sofrido aumenta em
1d12 por nivel. Este dano ignora qualquer
resisténcia ou imunidade.

ESCOLA DE ILUSAO
2° Nivel —Erudita da Ilusao e Ilusao Menor
Aprimorada
O dinheiro e tempo gastos para copiar uma
magia da escola de ilusdo em seu grimoério €
reduzido pela metade.

Vocé aprende o truque ilusdo menor. Se ja
conhecer, aprende outro truque a sua escolha.
Ele ndao conta para sua lista de truques
conhecidos. Quando conjurar a magia #lusdo
menor, pode criar som e imagem com uma unica
conjuragao.

6° Nivel — Ilusdes Maleaveis
Quando conjurar uma magia de ilusdo que
possui duracao de 1 minuto ou mais, pode usar
sua agdo para mudar a natureza desta ilusdo
(usando os parametros normais da magia para a
ilusdo), desde que possa ver a ilusao criada.

10° Nivel —Ilusao Propria
Quando uma criatura acertar um ataque em
vocé, pode usar sua reagdo para criar uma
duplicata ilusoria sua entre o atacante vocé. O
ataque falha automaticamente e entdo a ilusao
some. SO pode usar uma vez por descanso curto
ou longo.

14° Nivel — Realidade Ilusoria
Quando conjurar uma magia de ilusao de 1°
nivel ou. maior, pode escolher um objeto
inanimado e nao magico que faca parte da
ilusao e torna-lo real. Pode fazer isso com
uma acdo bonus no seu turno, enquanto a
magia esta ativa. O objeto fica real por 1
minuto. Por exemplo, pode criar a ilusdo de
uma ponte sobre um abismo e torna-la real
tempo suficiente para seus aliados passarem
por ela. O objeto ndo pode causar dano ou
machucar alguém diretamente, de nenhuma
forma.




ESCOLA DE NECROMANCIA

2° Nivel —Erudita da Necromancia e Colheita
Macabra

O dinheiro e tempo gastos para copiar uma

magia da escola de necromancia em seu

grimoério € reduzido pela metade.

Um vez por turno ao matar uma ou mais
criatura com uma magia de 1° nivel ou maior,
vocé recupera pontos de vida igual a duas vezes
o nivel da magia ou trés vezes se a magia
pertencer a Escola da Necromancia. Nao ganha
este beneficio quando matar constructos ou
mortos-vivos.

6° Nivel — Vassalos Mortos-Vivos

Adicione a magia animar os mortos, se nao a

tiver. Quando conjurar a magia animar os mortos,

pode incluir um corpo ou pilha de ossos
adicional como alvo da magia, criando outro
zumbi ou esqueleto.

Sempre que criar um morto-vivo usando uma

magia de necromancia, ele terd os seguintes

beneficios:

* Os pontos de vida da criatura sdo
aumentados em um numero igual seu nivel
de mago.

* A criatura adiciona o seu boOnus de
proficiéncia nas jogadas de dano com armas.

10° Nivel — Habituado aos Mortos-Vivos

Adquire resisténcia a dano necrético e seus

pontos de vida mdaximos ndo podem .ser

reduzidos.
14° Nivel — Comandar Mortos-Vivos

Com uma a¢io, pode escolher um morto-vivo
que possa ver até 18 m. Ele faz um teste de
resisténcia de Carisma contra sua CD de
magias. Se passar, ndo pode usar essa
caracteristica de novo. Se falhar, torna-se
amigavel e obedece seus comandos até vocé
usar essa caracteristica de novo.

Se o alvo possuir um valor de Inteligéncia de 8

ou mais, possui vantagem no teste de

resisténcia. Se falhar no teste e possuir

Inteligéncia igual a 12 ou mais, pode repetir o

teste de resisténcia no final de cada hora, até

passar no teste e ficar livre do seu controle.

2° Nivel —Erudita da Transmutagao e Alquimia
Menor

O dinheiro e tempo gastos para copiar uma magia

da escola de transmutagio em seu grimoério €

reduzido pela metade.

Vocé executa um procedimento alquimico na
composi¢ao do objeto, podendo ser madeira, pedra
(ndo gemas), ferro, cobre ou prata. Transforma o
objeto em um destes materiais. A cada 10 minutos
gastos executando este procedimento, pode
transformar 30 centimetro cubicos de material.
Apbs 1 hora ou até vocé perder sua concentracdo
(como se estivesse concentrando uma magia), 0O
material volta a ser a sua substancia original.

6° Nivel — Pedra de Transmutagao

Pode gastar 8 horas criando uma pedra e

transmuta¢ao. Vocé pode usa-la ou da-la para outra

criatura. Ela ganha um beneficio a sua escolha,

desde que esteja com a pedra. Quando criar a

pedra escolha um entre:

* Visdo no escuro 18 m.

* Aumento de deslocamento em 3 m, enquanto

estiver desimpedido.

« Proficiéncia em testes de resisténcia de

Constituicao.

* Resisténcia a dano de acido, congelante, fogo,

eletricidade ou sénico (vocé escolhe).

Quando vocé [langar uma magia de 1° nivel ou

maior, pode.alterar o efeito da pedra se estiver em

sua posse. Se criar outra pedra, a anterior para de
funcionar.
10° Nivel -Metamorfo

Adiciona a magia metamorfose, se nao tiver. Pode

conjurar metamorfose sem gastar espaco de magia.

Quando o fizer, somente vocé ode ser o alvo e sO

pode se transformar em uma besta de ND 1 ou

menor. SO pode usar desta forma uma vez por
descanso curto ou longo.
14° Nivel — Transmutador Mestre

Pode quebra sua Pedra de Transmutacdo e

escolher entre (s6 pode se refeita quando. vocé

terminar um descanso longo):

Transformacdao Maior: Pode transformar objeto
nao-magico — de até 1,5 m cubicos — em outro
objeto ndo-magico de tamanho e massa similar,
de mesmo valor ou inferior. Deve gastar 10
minutos segurando-o para isso

Panaceia: Remove todas as maldi¢des, doencas e
venenos que afetam a criatura que vocé tocar. Ela
também recuperar todos seus pontos de vida.

Restaurar Vida: Pode conjurar reviver os mortos na
criatura que tocar.com a pedra, sem gastar espago
de magia e sem ter ela no se grimorio.

Restaurar Juventude: Toca uma criatura com a
pedrae a idade aparente dela é reduzida em 3d10
anos, no minimo 13 anos. Nao estende o tempo
de vida da criatura.




MONGE

Dado de Vida: d8

PV 1° nivel: 8 + mod de Constitui¢ao
PV niveis posteriores: 1d8 (ou 5) +
mod de Constituicao

sl
Nivel | Prof.
+2

1d4

+2 1d4 2 +3m
3° +2 1d4 3 +3 m
+2 1d4 4 +3m
+3 1d6 5 +3m
Kl 1d6 6 +4,5m
+3 1d6 7 +4,5 m
Bl 1d6 8 +4,5 m
Kl « 1d6 9 +4,5m
+4 1d6 10 +6m
11° +4 1d8 11 +6 m
+4 1d8 12 +6m
13° +5 1d8 13 +6 m
14° +5 1d8 14 +7,5m
15° +5 1d8 15 +7,5 m
16° +5 1d8 16 +7,5m
17° +6 1d10 17 +7,5m
18° +6 1d10 18 +9 m
+6 1d10 19 +9m
+6 1d10 20 +9m
EQUIPAMENTO
Vocé comega com o0s  seguintes
equipamentos, em adicdo aos

equipamentos  concedidos pelo  seu
antecedente:

(a2) Uma espada curta ou (b) qualquer arma
simples;

(a) Pacote de masmorra ou (b) pacote de
explorador;

10 dardos

Artes | Pontos | Desloc. N .
Marciais| Ki | Desarmado ( 1° Defesa Desarmada: Se ndo estiver usando

- para realizar acdo Esquiva como uma

PROFICIENCIAS AN
Armaduras nenhuma; Armas simples e espada curta;
Ferramentas: Escolha entre ferramentas do artesao ou um
instrumento musical; Testes de Resisténcia: Forca e
Destreza; Pericias: Escolha duas entre Acrobacia,

\étletismo, Historia, Intuicdo, Religiao e Furtividade.

armadura nem escudo, sua Classe de

Armadura ¢é igual a 10 + mod de

Destreza + mod de Sabedoria.

Artes Marciais: Ganha o0s seguintes
beneficios enquanto estiver desarmado
ou portando apenas armas de monge e
sem usar armaduras ou escudos:

* Pode usar Destreza ao invés de Forca
em ataques e danos com seus ataques
desarmados ou com armas de monge.

* Pode rolar um d4 no lugar do dano
normal de ataque desarmado ou da
arma de monge. Muda de acordo com
seu nivel, como visto na tabela.

* Quando usar agdo Atacar para fazer um
ataque desarmado ou com arma de
monge no seu turno, pode fazer mas um
ataque desarmado como agdo bodnus.
Exemplo: Se atacar com um cajado,
pode fazer um ataque desarmado como
acao bonus.

( 20 Ki: Ki ¢ usado para ativar certas habilidade.
Recupera todos os pontos com descanso
curto-ou longo. Se a habilidade pedir um
teste de resisténcia, a CD é calculada desta
maneira;
CD resistir a0 Ki = 8 + bonus de
proficiéncia +' mod de Sabedoria
Vocé comeca com essas trés habilidades:
Rajada de Golpes: Apos realizar uma agao
Ataque no seu turno, pode gastar 1 ponto
de Ki e fazer dois ataques desarmados
como a¢ao uma bonus.
Defesa Serena: Pode gastar 1 ponto de Ki

acao bonus.

Passo do Vento: Pode gastar 1 ponto de Ki
para realizar agdo Desengajar ou Correr
como a¢do bdnus, e a distincia que vocé
pode saltar é dobrada neste turno.

Desenvolvido por BigGod w



Movimento Sem Armadura (3 m): No 2°
nivel seu deslocamento aumenta em 3
metros quando ndo usar armadura ou
escudo. Aumenta em niveis superiores.

30

Tradicdo Monastica: Escolha entre o
Caminho da Palma Aberta, o Caminho
das Sombras ou o Caminho dos Quatro
elementos.

Aparar Projétil: Pode usar sua reacao para
aparar ou pegar projéteis quando
atingido por uma arma a distdncia.
Quando o fizer, o dano é reduzido em
1d10 + mod de Destreza + seu nivel de
monge.

Se o dano for reduzido a 0, pode pegar
o projétil se ele for pequeno o bastante
para segurar com uma mao e vocé estiver
com ao menos uma mao livre. Se segurar
o projétil desta forma, pode gasta 1 ponto
de Ki para realizar um ataque a distancia
com o projétil que pegou como parte da
reacao. Usa sua proficiéncia no ataque, e
o projétil conta como arma de monge
neste ataque.

40

Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

Queda Suave: Pode usar sua reagcdo ao
cair, reduzindo o dano em cinco vezes
seu nivel de monge.

50

Ataque Extra: Quando usar a¢do Atacar,
pode atacar duas vezes.

Ataque Atordoante: Ao atingir uma
criatura com um ataque COrpo a corpo,
pode gastar 1 ponto de Ki. O alvo deve
ser bem sucedido em um teste de
resisténcia de Constituicdo..ou fica
atordoadoaté o final do seu proximo
turno.

60

Ataque Imbuido de Ki: Seus ataque
desarmados contam como magicos para
proposito  de superar resisténcia e
imunidades a ataque e dano nao-magicos

Caracteristica de Tradi¢io Monastica

70

Evasao: Quando fizer um teste de
resisténcia para tomar metade de um
dano, nao sofre nenhum dano se for bem
sucedido, e metade se falhar.

Mente Tranquila: Pode usar sua ag¢do para
encerrar em vocé um estado de
amedrontado ou encantado.

Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

Movimento Sem Armadura (4,5 m)

90

10°

=)

Pureza de Corpo: Vocé se torna imune a
doenca e veneno.

Caracteristica de Tradicio Monastica

Aumento de Habilidade: Aumente uma

(0]
12 habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).
13° Idiomas do Sol e da Lua: Vocé entende

todos os idiomas falados. Além disso,
qualquer criatura que puder entender um
idioma entendera o que vocé disser.

Alma de Diamante: Vocé ganha
proficiéncia em todos os testes de
resisténcia. Além' disso, sempre que
falhar em um teste -de resisténcia-pode
gastar 1 ponto de Ki e rolar novamente,
ficando com o segundo resultado.

Corpo Atemporal: Vocé nao sofre
nenhuma das fragilidades da velhice nem
pode ser envelhecido magicamente.
Ainda pode morrer por idade avangada.
Nao precisa mais de agua ou comida.

Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).




17°

Caracteristica de Tradicao Monastica

18°

Corpo Vazio: Pode gastar uma agdo para

ficar invisivel por 1 minuto gastando 4
pontos de Ki. Por este tempo tem
resisténcia a todo tipo de dano, exceto
dano magico. Além disso, pode gastar 8
pontos de Ki para conjurar a magia
projecdo  astral sem  precisar  dos
componentes materiais. Ao fazer isso,
nao pode levar nenhuma criatura com
voceé.

19°

Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

20°

Auto Perfeicao: Quando rolar iniciativa e
ndo possuir nenhum ponto de Ki, vocé
recuperar 4 pontos de Ki.

CAMINHO DA MAO ABERTA
3° Nivel —Técnica da Mao Aberta
Sempre que atingir uma criatura com sua
Rajada de Goles, pode impor um dos
seguintes efeitos:
* O alvo deve passar em um teste de
resisténcia de Destreza ou ficara derrubado.
* O alvo deve passar em um teste de
resisténcia de Forga, se falhar vocé pode
empurra-lo 5 metros de distancia.
* O alo nao pode realizar nenhuma reac¢ao
até o final do seu proximo turno.
6° Nivel — Controle do Corpo
Com uma agdo, pode recuperar pontos de
vida iguais a trés vezes seu nivel de monge. SO
pode fazer isso uma vez por descanso longo.
11° Nivel — Tranquilidade
No final de um descanso longo, ganha o efeito
da magia santudrio que dura até o inicio do seu
proximo descanso longo (a magia pode
terminar antes normalmente). A CD para o
teste de resisténcia ¢ igual a 8§ + mod de
Sabedoria + se bonus de proficiéncia.
17° Nivel — Mao Vibrante
Ao acertar uma criatura com um ataque
desarmado pode gastar 3 pontos de Ki
para desencadear vibragdes
imperceptiveis, que duram por um numero
de dias iguais ao seu nivel de monge. Sdo
inofensivas até que vocé use uma ag¢ao
para finalizd-las. O alvo deve estar no
mesmo plano de existéncia. Ao realizar
essa acdo, a criatura faz um teste de
resisténcia de Constitui¢ao. Se falhar, fica
com 0 pontos de wvida. Se for bem
sucedida, leva 10d10 de dano necrotico.
S6 pode ter um alvo sob efeito desta
caracteristica por ver. Pode cancelar o
efeito-dessas vibragoes de modo inofensivo
sem gastar uma agao.




CAMINHO DAS SOMBRAS

3° Nivel —Artes das Sombras
Com uma ac¢ao, pode gastar 2 pontos de Ki
para conjurar escuriddo, coroa da loucura, passos
sem pegadas ou siléncio, sem precisar de
componentes materiais. Além disso, ganha o
truque ilusdo menor se ndo o tiver.

6° Nivel — Passo das Sombras
Quando estiver sob penumbra ou escuridao,
pode com uma agao bonus para se teleportar a
até 18 m para um espago vazio que possa ver e
também esteja na penumbra ou escuridao.
Ganha vantagem no primeiro ataque corpo a
corpo que fizer até o final do turno.

11° Nivel — Manto das Sombras
Quando estiver sob penumbra ou escuridao,
pode com uma acdo para ficar invisivel.
Permanece invisivel até que ataque, conjurar
uma magia ou fique em uma area iluminada.

17° Nivel — Oportunista
Sempre que uma criatura até¢ 1,5 m de
voce for acertada por um ataque feito por
outra criatura que nao vocé, pode usar sua
reacao para fazer um ataque corpo a corpo
contra aquela criatura.

CAMINHO DOS QUATRO
ELEMENTOS

3° Nivel —Discipulo dos Elementos e

Disciplinas Elementais
Aprende disciplinas que requerem que vocé
gaste pontos de Ki quando for usa-la. Vocé
aprende Sintonia Elemental e uma outra
disciplina elemental a sua escolha. Nao
precisa de componentes materiais. Pode gastar
Ki adicional para aumentar o nivel da magia.
O nivel da magia aumenta em 1 para cada
ponto de Ki adicional gasto. Exemplo: Se for
um monge de 5° nivel e usar Varredura das
Cinzas para conjurar mdos flamejantes, pode
gastar 3 de Ki'e conjura-la como 2° nivel (base
2 de Ki mais 1).

6° Nivel — Nova Disciplina Elemental
Aprende uma nova disciplina elemental. Pode
substitui uma que ja conhece por outra.

11° Nivel — Nova Disciplina Elemental
Aprende uma nova disciplina elemental. Pode
substitui uma que ja conhece por outra.

17° Nivel — Nova Disciplina Elemental
Aprende uma nova disciplina elemental. Pode
substitui uma que ja conhece por outra.

DISCIPLINAS ELEMENTAIS

Cavalgada do Vento (Requer Nivel 11). Gaste 2 de Ki e
conjure voar em VOCE.

Chamas da Fénix (Requer Nivel 11). Gaste 4 de Ki e
conjure bola de fogo.

Chicote D’agua. Gaste 2 de Ki como uma ag¢ao bonus
para criar um chicote de agua. Uma criatura que vocé
possa ver até 9 m faz um teste de resisténcia de
Destreza. Se falhar, leva 3d10 de dano de contusio,
mais 1d10 de dano de contusdo extra para cada ponto
de Ki adicional que vocé gastar, e vocé pode derruba-la
ou puxa-la 7,5 m perto de vocé. Se obter sucesso, s6
leva metade do dano.

Confinamento do Vento Norte (Requer Nivel 6). Gaste
3 de Ki e conjure imobilizar pessoa.

Corrente da Chama Faminta (Requer Nivel 17). Gaste 5
de Ki e conjure muralha de fogo.

Corrida dos Espiritos do Vendaval. Gaste 2 de Ki e
conjure /ufada de vento.

Defesa da Montanha Eterna (Requer Nivel 11). Gaste 2
de Ki e conjure pele rochosa em vocé.

Forma do Rio Afluente. Com uma agdo, pode gastar 1
de Ki e escolher uma area de agua ou gelo de até 9 m de
lado até 36 m de vocé. Pode transformar agua em gelo e
vice versa, e pode modelar o gelo como quiser. Pode
criar colunas, paredes, etc. Nao pode usar para
machucar criaturas na area.

Postura da Névoa (Requer Nivel 11). Gaste 4 de Ki e
conjure forma gasosa em vocé.

Presa da Serpente de Fogo. Ao usar acdo de Ataque no
seu turno, pode gastar 1 de Ki e fazer chamas sairem
dos seus punhos e pés. Aumenta o alcance dos seus
ataque em 3 m para esta agdo, até o final do turno.
Causa dano de fogo ao invés de contusdo. Se gastar 1 de
Ki quando o ataque acertar, causa 1d10 de dano de fogo
extra.

Punho do Ar Ininterrupto. Com uma ag¢do gaste 2 de Ki
e escolha uma criatura até 9 m de vocé. Ela faz um teste
de resisténcia e Forca. Se falhar, leva 3d10 de dano de
contusdo, mais 1d10 extra para cada ponto de Ki
adicional que vocé gastar. Pode empurrar a criatura até
6 m longe de vocé e derruba-la. Se ela obter sucesso, s6
leva metade do dano.

Punho dos Quatro Trovoes. Gaste 4 de Ki e conjure onda
trovejante.

Sino da Cupula (Requer Nivel 6). Gaste 3 de Ki e
conjure despedagar.

Sintonia Elemental. Pode usar sua a¢ao para conjurar
um dos seguintes efeitos:

* Criar efeito inofensivos relacionados a agua, ar, fogo e

terra, como chuva, vento, luz e rochas rolantes.

»  Acender ou apagar instantaneamente uma vela, tocha
ou fogueira.

+ Esquentar 500 g de um material ndo vivo.

» Causar.agua, fogo, terra ou névoa que possa caber em
um 30 cm assumir uma forma simples que vocé queira
por 1 minuto.

Sopro de Inverno (Requer Nivel 17). Gaste 6 de Ki e

conjure cone glacial.

Tremor do Desmoronamento (Requer Nivel 17). Gaste
6 de Ki e conjure muralha de pedra.

Varredura das Cinzas. Gaste 2 de Ki e conjure mdos
flamejantes.




PALADINO

Dado de Vida: d10

PV 1°nivel: 10 + mod de Constituicdo
PV niveis posteriores: 1d10 (ou 6) +
mod de Constituicao

Nivel | Prof. 1° 2° 3° 40 5°
+2 —| - [-[ -

22 - - - -
R
B 2 3 - - - -
el 3 4 2 - - -
il s 4 2 - - -
+3 4 3 - - -
Bl 3 ¢4 3 - - -
Bl O+ 4 3 2 - -
+4 4 3 2 - -
o+ 4 3 3 - -
12° +4 4 3 3 - -
N +5 4 3 3 1 -
+5 4 3 3 1 -
15° +5 4 3 3 2
+5 4 3 3 2 -
17° +6 4 3 3 3 1
B +6 4 3 3 3 1
+6 4 3 3 3 2
20° +6 4 3 3 3 2
| EQUIPAMENTO

I' Comega-se com o seguinte equipamento,
| para além o equipamento concedido pelo
| seu antecedente:

I (a) uma arma marcial e um escudo ou (b)
| duas armas marciais.

| (a) cinco dardos ou (b) qualquer arma

| branca simples.

| (a) Pacote de um sacerdote ou (b) a pacote

| de explorador
| Cota de malha e um simbolo sagrado.

PROFICIENCIAS N\
Armaduras leves, médias, pesadas e escudos; Armas
simples e marciais; Ferramentas: Nenhuma; Testes de
Resisténcia: Sabedoria e Carisma; Pericias: Escolha duas
entre Atletismo,, Intimidacdo, Medicina, Percepgao,

\liersuasio e Religido.

( 10 Sentido Divino: Com uma agdo, pode

detectar até o final do seu proximo turno
a localizagdo de qualquer celestial,
infernal, ou morto-vivo que esteja a 18
metros de raio de vocé e ndo esteja com
cobertura total. Vocé sabe o tipo
(celestial, infernal ou morto-vivo) mas
ndo a identidade (um conde vampiro, por
exemplo). Dentro do mesmo raio, vocé
também detecta a presenca de qualquer
objeto ou local que foi consagrado ou
profanado pela magia consagracdo. Pode
usar um numero de vezes igual a 1 +
mod de Carisma. Um' descanso longo
recupera todos 0s usos.

Cura pelas Maos: Pode curar um numero
de pontos de vida igual a seu nivel x 5.
Um descanso longo recupera tudo. Com
uma ag¢ao pode tocar uma criatura e curar
quantos pontos desejar, contanto que
ainda os tenha. Pode gastar 5 pontos para
curar uma doengca oOu veneno, mas
somente uma a cada 5 pontos.

1 < 20 Estilo de Combate: Escolha um entre:

Defesa: Quando usando armadura, ganha
+1 de bonus na Classe de Armadura

Duelo: Usando somente uma arma corpo a
corpo em uma mao pode adicionar +2
nas rolagens de dano.

Luta com Armas Grandes: Lutando com
armas corpo a corpo empunhada com as
pode rolar novamente os dados que
sairem 1 ou 2, mas deve ficar com o novo
valor. A arma deve ser de duas maos ou
versatil .

= Protecao: Quando uma criatura atacar um

aliado a 1,5 m de vocé, vocé pode usar

sua reacdo para impor desvantagem na
jogada de ataque, mas vocé deve estar
usando um escudo.
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Preparando e Conjurando Magias: Ganha
todos os usos com descanso longo. Vocé

prepara magias da lista de paladino,
escolha um numero de magias igual a
mod de Carisma + metade do nivel de
paladino (arredondado para cima).
Devem ser de niveis que vocé tenha
espagos de magia. Pode trocar a lista de
magias preparadas quando termina um
descanso longo.

Habilidade de Conjuracao: Carisma ¢é a
habilidade de conjuragéo.

CD de resisténcia a magia = 8 + bonus de
proficiéncia + mod de Carisma

Ataque com magia = bonus de proficiéncia
+ mod de Carisma

Foco de Conjuracdo: Vocé pode usar uma
simbolo sagrado como foco.

Punicao Divina: Quando acertar uma
criatura com uma arma COrpo a corpo,
pode gastar um espaco de magia de
paladino para causar 2d8 de dano
radiante extra com magia de 1° nivel.
Cada nivel acima do 1° adiciona 1d8, ao
maximo de 5d8.

Saide Divina: Vocé é imune a doenca.
Juramento Sagrado: Escolha entre o
Juramento da Devoc¢do, Ancides ou

Vinganga.

Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

Ataque Extra: Quando usar a¢ao Atacar,
pode atacar duas vezes.

6

(2

Aura da Protecdo: Quando vocé ou um
aliado até 9 metros de vocé for fazer um
teste de resisténcia, a criatura ganha um
bonus no teste igual seu mod de Carisma
(minimo +1). Vocé precisa estar
consciente

7

Caracteristica de Juramento Sagrado

8

(=)(x°

Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

9

(e

Nada ®

10°

Aura da Coragem: Vocé e aliados até 9
metros de vocé ndo podem ser
amedrontados.

11°

Punicdo Divina Aprimorada: Sempre que
acertar uma criatura com uma arma
corpo a corpo da 1d8 de dano radiante
extra. Se usar Punicdo Divina, adicione
este dano também.

Aumento de Habilidade: Aumente uma

(0]

12 habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

13°| Nada ®

14° Toque Purificador: Pode usar sua agdo
para encerrar uma magia em vocé ou
uma criatura voluntaria. Pode usar isso
um numero de vezes igual a mod de
Carisma (minimo 1). Recupera todos os
usos com um descanso longo.

15° Caracteristica de Juramento Sagrado

16° Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

G7° Nada ®

18°

Melhoria de Aura: Sua Aura da Protegao,
Aura da Coragem e auras de Juramento
Sagrado aumentam para 18 metros.

Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

Caracteristica de Juramento Sagrado




JURAMENTO DA DEVOCAO

Principios da Devogao

Honestidade: Nao mentir ou enganar.

Coragem: Nunca temer para agir, porém ¢
sabio ser cauteloso.

Compaixdo: Ajudar os outros, proteger 0s
fracos e punir quem os ameaga. Mostrar
misericordia aos inimigos, mas usando
de sabedoria.

Honra: Tratar os outros com justica, fazer
0 maximo de bem com o minimo de
danos.

Dever: Ser responsavel com suas agdes e
suas consequéncias, proteger quem lhe
foi confiado e obedecer quem tem
autoridade sobre voce.

Magias de Juramento
Ganha magias em niveis mostrado na
tabela. Elas sempre estdo preparadas.
Nao contam para o numero de magias
que vocé pode preparar por dia

3° Nivel - Canalizar Divindade
Vocé ganha as duas seguintes opcdes de
Canalizar Divindade. S6 pode usar uma
delas por descanso curto ou longo.

Arma Sagrada: Imbua uma arma com

energia sagrada. Por 1 minuto, adicione
seu mod de Carisma nas rolagens de
ataque com aquela arma (minimo 1). Ela
também emite claridade de 6 m de raio e
penumbra 6 m apos. Se a arma ndo for
magica, se torna pela duracao.
Pode terminar este efeito como parte de
outra acdo. Se ndo estiver segurando a
arma ou ficar inconsciente, o efeito
encerra

Expulsar o Profano: Com uma acao,
mostre seu simbolo sagrado_.e' cada
infernal ou morto-vivo que possa lhe ver
ou ouvir a 9 metros de vocé .deve fazer
um teste de resisténcia de Sabedoria. Se
falhar, fica expulsado por 1 minuto ou
até levar dano. Uma criatura expulsada
deve gastar seus turno tentar se€ mover
para longe de vocé, e ndo pode entrar
voluntariamente em um espago a 9
metros de vocé. Nao pode fazer reacdes.
Em suas agdes sO pode usar a agdo
Correr ou tentar escapar de um efeito que
impeca o movimento. Se nao houver
local para se mover, a criatura usa a agao
Esquivar.

7° Nivel - Aura da Devogao
Vocé e aliados dentro de 9 metros de vocé
ndo podem ser encantados enquanto vocé
estiver consciente. No 18° nivel esta aura
aumenta para 18 metros.

15° Nivel — Pureza de Espirito
Vocé sempre esta sob efeito da magia protegdo
contra o bem e o mal.

20° Nivel — Auréola Sagrada
Com uma ag¢do, por 1 minuto luz brilhante
emana de vocé em um raio de 9 metros e luz
fraca emana por outros 9 metros. Sempre
que um inimigo iniciar seu turno na luz
brilhante, a criatura leva 10 de dano
radiante. Além disso, por esta duragcao voce
tem vantagem no testes de resisténcia contra
magias conjuradas por infernais ou mortos-
vivos. SO por usar uma vez por descanso
longo.

Magias do Juramento da Devogao

3° protegdo contra o bem e o mal, santudrio
5° restauragdo menor, zona da verdade
9° dissipar magia, farol de esperanca

13° guardido da fé, liberdade de movimento

17° coluna de chamas, comunhdo



JURAMENTO DOS ANCIOES

Principios dos Ancides

Acender a ITuz: Através de atos de
piedade, bondade e perdao, acenda a luz
de esperan¢a no mundo.

Abrigo da Luz: Onde houver bem, beleza,
amor e alegria no mundo, se imponha
contra a perversidade que tente o
destruir.

Preserve sua Propria Luz: Encante-se com
musicas e risadas, na beleza e nas artes.
Se permitir a luz morrer no seu coragao,
ndo podera a preservar no mundo.

Seja a Luz: Se um farol glorioso para todos
que vivem em aflicio. Deixa sua luz
brilhar em todas suas tarefas.

Magias de Juramento
Ganha magias em niveis mostrado na
tabela. Elas sempre estdo preparadas.
Nao contam para o numero de magias
que vocé pode preparar por dia

3° Nivel - Canalizar Divindade
Vocé ganha as duas seguintes opcdes de
Canalizar Divindade. S6 pode usar uma
delas por descanso curto ou longo.

Furia da Natureza: Com uma agao, pode
fazer cipOds espectrais surgirem €
alcancarem uma criatura até 9 metros
que vocé possa ver. Ela deve obter
sucesso em um teste de resisténcia de
Forca ou Destreza (escolha dela) ou fica
presa. Enquanto presa pelos cipos, ela
repte o teste no fim de seus turnos, se
soltando com um sucesso e 0s cip0Os
desaparecem.

Expulsar os Infiéis: Com uma a¢ao, mostre
seu simbolo sagrado e cada feérico .ou
infernal que possa lhe ouvir a 9 metros de
voceé deve fazer um teste de resisténcia de
Sabedoria. Se falhar, fica expulsado por 1
minuto ou até levar dano. Uma criatura
expulsada deve gastar seus turno tentar se
mover para longe de vocé, € nao pode
entrar voluntariamente em um espago a 9
metros de vocé. Nao pode fazer reacdes.
Em suas agdes sO pode usar a agao
Correr ou tentar escapar de um efeito que
impe¢a o movimento. Se ndao houver
local para se mover, a criatura usa a acao
Esquivar. Se a verdadeira forma da
criatura estiver oculta por uma ilusdo,
metamorfose, ou outro efeito, a forma é
revelada enquanto estiver expulsa.

7° Nivel - Aura da Defesa

Vocé e aliados dentro de 9 metros de vocé

tem resisténcia contra dano de magias. No

18° nivel esta aura aumenta para 18 metros.
15° Nivel — Sentinela Imortal

Quando reduzido a 0 pontos de vida, mas

ndo for morto, vocé pode escolher ficar com

1 ponto de vida no lugar. S6 por usar uma

vez por descanso longo.

20° Nivel — Campedo Ancido

Assume a forma de uma antiga for¢a da

natureza, vocé escolhe a aparéncia. Por

exemplo, a pele pode ficar verde ou uma
textura de casca de arvore, o cabelo virar
folhas ou musgo.

Usando sua a¢do, vocé entra na

transformagdo. Por 1 minuto ganha os

seguintes beneficios:

* No inicio do turno, recupera 10 PV

* Sempre que conjurar uma magia de
paladino que tenha tempo de conjuragdao
de 1 agdo, pode conjurar com uma agao
bonus.

. Inimigos dentro de 9 metros de vocé tem
desvantagem em testes de resisténcia
contra suas magias de paladino e opgdes
de Canalizar Divindade.

S6 por usar uma vez por descanso longo.

Magias do Juramento dos Ancides

3° ataque restringente, falar com animaris
5° passo das brumas, raio lunar

9° crescer plantas, protegdo contra energia
13° ampliar plantas, tempestade glacial

caminhas em drvores. comunhdo com a

17°
natureza




JURAMENTO DA VINGACA

Principios da Vinganca

Combater o Mau Maior: Tendo de
escolher entre lutar contra meu inimigos
jurados ou males menores, escolho o
mau maior

Sem Misericordia para os fmpios: Inimigos
comuns podem ter minha piedade, mas
meus inimigos jurados nao.

Por Qualquer Meio Necessdrio: Meus
escrupulos ndo podem entra no caminho
de exterminar meus inimigos.

Reparacdo: Se meus inimigos causaram a
ruina do mundo, é porque nao consegui
deté-los. Devo ajudar os afetados por
estes atos.

Magias de Juramento
Ganha magias em niveis mostrado na
tabela. Elas sempre estdo preparadas.
Nao contam para o numero de magias
que vocé pode preparar por dia

3° Nivel - Canalizar Divindade
Vocé ganha as duas seguintes opcdes de
Canalizar Divindade. S6 pode usar uma
delas por descanso curto ou longo.

Repudiar Inimigo: Com uma a¢ao, mostre
seu simbolo sagrado e use Canalizar
Divindade. Escolha uma criatura até 18
metros que vocé possa ver. A criatura
deve fazer um teste de resisténcia de
Sabedoria, a menos que seja imune a ser
amedrontada. Infernais e mortos-vivos
tem desvantagem neste teste.

Se falhar, fica amedrontado por 1 minuto
ou até levar dano. Enquanto
amedrontada, seu deslocamento é 0 e
ndo pode se beneficiar de nenhum bbénus
no deslocamento.

Em um teste bem sucedido, o
deslocamento da criatura cai pela metade
por 1 minuto ou até levar dano.

Voto de Hostilidade: Com wuma acdo
bonus, pode proferir um voto contra uma
criatura que possa ver até 9 metros. Vocé
ganha vantagem nas rolagens de ataque
contra a criatura por 1 minuto ou até ela
ficar com 0 pontos de vida ou ficar
inconsciente.

7° Nivel — Vingador Implacavel

Quando acertar uma criatura com um

ataque de oportunidade, pode se mover

metade do seu deslocamento logo apods o

ataque e como parte da mesma reagdo. Esse

movimento nao provoca ataque de
oportunidade.
15° Nivel — Espirito da Vinganca

Quando uma criatura sob o efeito do seu

Voto de Hostilidade fizer um ataque, vocé

pode usar sua rea¢do para fazer um ataque

contra a criatura se ela estiver ao alcance.
20° Nivel — Anjo Vingador

Assume a forma de um vingador angelical.

Usando sua agdo, entra na transformacao.

Por 1 hora, ganha os seguintes beneficios:

* Asas saem das suas costas e lhe dao
deslocamento de voo 18 metros.

* Vocé emana uma aura de amea¢a em um
raio de 18 metros. A primeira vez que
um inimigo entrar na aura ou comecgar
seu turno dentro dela durante a batalha,
a criatura deve obter sucesso em um teste
de 'resisténcia de. Sabedoria ou fica
amedrontada por 1 minuto ou até levar
dano. Rolagens de ataque contra a
criatura amedrontada tem vantagem.

S6 por usar uma vez por descanso longo.

Magias do Juramento da Vinganca

3° maldi¢do, marca do cacador

5° imobilizar pessoas, passo das brumas
9° protecdo contra energia, velocidade
13° banimento, portal dimensional

17° clarividéncia, imobilizar monstro




RANGER

Dado de Vida: d10

PV 1° nivel: 10 + mod de Constituicao
PV niveis posteriores: 1d10 (ou 6) +
mod de Constituicao

-
2° +2 2 2 - -
+2 3 3 - -
+2 3 3 - -
+3 4 4 2 -
| 6 [E% 4 4 2 -
+3 5 4 3 -
[ 8° X 5 4 3 -
[ 9° [V 6 4 3 2
+4 6 4 3 2
T +4 7 4 3 3
12° ¥ 7 4 3 3
13° R 8 4 3 3
Ll +5 8 4 3 3
15° [ 9 4 3 3
16° [ 9 4 3 3
+6 10 4 3 3
S +6 10 4 3 3
19° Y3 11 4 3 3
+6 11 4 3 3

EQUIPAMENTO

equipamentos, em adicdo
equipamentos  concedidos  pelo
antecedente:

(a) brunea ou (b) corselete de couro

corpo a corpo simples
(a) um pacote de masmorra ou (b)

pacote de exploragao

flechas

Espacos de Magia 1° Inimigo Favorito: Escolha um entre:
Prof. | Conhec. [ 1° 2° 3° 4° 5°
+2 — S R N

W W W W NN~ =

Vocé comega com o0s  seguintes

aos
s€u

(a) duas espadas curtas ou (b) duas armas

um

Um arco longo e uma aljava com 20

! proficiéncia na pericia se for proficiente.

1 Quando viajar no terreno por 1 hora
2 ganha:

2 * Terreno dificil ndo reduz tempo de
: viagem do grupo.

- pela area.

PROFICIENCIAS N\
Armaduras leves, médias e escudos; Armas simples e
marciais; Ferramentas: Nenhuma; Testes de Resisténcia:
Forca e Destreza; Pericias: Escolha trés entre Adestrar
Animais, Atletismo, Furtividade, Intimidacdao, Intuicdo,
Natureza, Percep¢ao e Sobrevivéncia

aberracoes, bestas, celestiais, constructos,
dragoes, elementais, fadas, feéricos,

_ infernais, gigantes, limos,
_ monstruosidades, = mortos-vivos  ou
plantas. Alternativamente, pode

selecionar duas racas de humanoides
(como gnolls ou orcs).
Vocé tem vantagem nos testes de
- Sabedoria (Sobrevivéncia) para rastrear e
= nos testes de Inteligéncia para recordar
informacdes sobre eles.
Ao ganhar essa caracteristica, aprender
um idioma @ sua escolha que seja falado
pelos inimigos favoritos (se falarem).
Explorador. Natural: Escolha um terreno
- favorito entre: articos, desertos, florestas,
— litorais, montanhas, pantanos , planicies
_ ou 0 Subterraneo. Em testes de
Inteligéncia ou Sabedoria relacionados a
este terro, dobre seu Dbobnus de

I * Seu grupo nao fica perdido, exceto. por
meios magicos.

I * Mesmo engajado em outra atividade ao
1 viajar (vasculhando, rastreando), vocé
| continua alerta ao perigo.

| *Se viajar sozinho, pode se mover
| furtivamente com deslocamento normal
| * Quando wvasculho, acha o' dobro de
| comida do que normalmente acharia.

I * Quando | rastreando wuma criatura,
I descobre’ exatamente quantas. sao,
I tamanho e ha quanto tempo passaram

Desenvolvido por BigGod w



20

Estilo de Combate: Escolha um entre:

Arquearia: +2 em ataques com armas a
distancia.

Defesa: quando usando armadura, ganha
+1 de bonus na Classe de Armadura

Duelo: usando somente uma arma corpo a
corpo em uma mao pode adicionar +2
nas rolagens de dano.

Luta com Duas Armas: Quando usando
duas armas, pode adicionar o mod de
habilidade no dano do segundo ataque.

Preparando e Conjurando Magias: ganha
todos os usos com descanso longo. Vocé
conhece um numero de magias igual ao
mostrado na tabela. Quando ganhar um
nivel pode trocar uma magia conhecida
por outra, mas deve ser de um nivel que
vocé tenha espacos de magia.

Habilidade de Conjuracdo: Sabedoria ¢é a
habilidade de conjuragéo.

CD de resisténcia a magia = 8 + bonus de
proficiéncia + mod de Sabedoria

Ataque com magia = bonus de proficiéncia
+ mod de Sabedoria

30

Arquétipo de Ranger: Escolha entre:
Cacador ou Mestre das Feras.

Consciéncia Primitiva: Use uma acdo e
gaste um dos seus espagos de magia. Por
1 minuto por nivel de espaco de magia
gasto, pode sentir os seguintes tipos de
criatura até 1 milha (1,6 km) de vocé (ou
até 6 milhas, 9,6 km, se for no terreno

70

Caracteristica de Arquétipo de Ranger

80

Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

Passo Firme: Mover por terreno dificil ndao
magico nao custa deslocamento extra.
Pode atravessar plantas nao magicas sem
andar mais devagar ou tomar dano se
elas causarem. Tem vantagem nos testes
de resisténcia contra plantas criadas ou
manipuladas por magia para impedir
movimento.

90

Nada @

10°

Explorador Natural: Escolha mais um
novo terreno favorito.

Esconder-se em Plena Vista: Pode gastar
1 minuto criando uma camuflagem para
vocé. Precisa ter lama fresca, sujeira,
plantas, fuligem e outros materiais. Pode
tentar se esconder posicionando-se contra
uma superficie solida, como uma arvore
ou parede, tdo alta e larga como vocé.
Ganha +10 no teste de Destreza
(Furtividade), contando que ndo se mova
ou faga agdes. Caso se mova, faca agdo
ou reagdo, precisa se camuflar de novo
para ganhar este beneficio.

Caracteristica de Arquétipo de Ranger

favorito): aberragOes, celestiais, dragdes, 11°
elementais, feéricos, infernais e mortos
vivos. Ndo revela a localizacio ou
quantidade de criaturas. 12° Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
. (Maximo 20).
40 Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20). 630 Nada @
o| Ataque Extra: Quando usar a¢do Atacar,
S pode atacar duas vezes. 14° Inimigo Faverito: Escolha mais um

60

Inimigo Favorito: Escolha mais um
inimigo favorito e um idioma associado a
ele.

Explorador Natural: Escolha mais um
novo terreno favorito.

inimigo favorito e um idioma associado a
ele.

Desaparecer: Pode usar Esconder-se como
acao bonus no seu turno. Nao pode ser
rastreado por meios ndo magicos, a
menos que queira.




Caracteristica de Arquétipo de Ranger

ol Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

Nada ®

Sentidos Selvagens: Vocé ganha sentidos
além dos naturais. Nao tem desvantagem
em ataques contra criaturas que nao pode
ver. Também esta consciente da
localizacao de qualquer criatura invisivel
a até 9 metros, desde que ndo esteja
escondida de vocé e vocé nado esteja cego
ou surdo.

Aumento de Habilidade: Aumente uma
habilidade em dois ou duas em um
(Maximo 20).

Exterminador de Inimigos: Uma vez em
cada um de seus turnos, pode adicionar o

mod de Sabedoria nas rolagens de ataque
ou dano de um ataque que faga contra
um de seus inimigos favoritos. Pode
escolher usar essa caracteristica antes ou
depois da rolagem, mas antes de
quaisquer efeitos serem aplicados.

CACADOR

3° Nivel — Presa do Cacador

Escolha um entre:

Matador de Colossos: Ao acertar uma
criatura com uma arma, ela leva 1d8 de
dano extra se estiver abaixo de seus pontos
de vida maximos. S6 pode causar este dano
extra uma vez por turno.

Assassino de Gigantes: Quando uma criatura
Grande ou maior até 1,5 m de vocé lhe
acertar ou errar um ataque, pode usar sua
reacdo para atacar aquela criatura
imediatamente apOs seu ataque, desde que
possa ver a criatura.

Destruidor de Horda: Um vez por turno,
quando fizer um ataque, pode fazer outro
com a mesma arma contra uma criatura
diferente que esteja a 1,5 m do alvo original
e dentro do alcance da sua arma.

7° Nivel — Taticas Defensivas

Escolha um entre:

Escapar da Horda: Ataques de oportunidade
contra vocé sao feitos com desvantagem.

Defesa contra Ataques Multiplos: Quando
uma criatura acertar vocé com um ataque,
vocé ganha +4 na CA contra todos os
ataques subsequentes feitos por aquela
criatura pelo resto do turno.

Vontade de Aco: Vocé tem vantagem em
testes de resisténcia contra ser amedrontado.

11° Nivel — Ataque Multiplo

Escolha um entre:

Rajada: Com uma agdo, faz um ataque a
distancia contra quaisquer numero de
criaturas dentro de 3 metros de um ponto
que possa ver dentro do alcance da sua
arma. Deve ter munigao para cada alvo e faz
uma rolagem de ataque separada para cada
um dos alvos.

Ataque Redemoinho: Pode usar sua ac¢io
para fazer um ataque corpo a corpo contra
qualquer numero de criaturas a 1,5 de vocé,
com uma rolagem de ataque separada para
cada um dos alvos:

15° Nivel — Defesa Superior do Cacador

Escolha um entre:

Evasdo: Quando fizer um teste de resisténcia
de Destreza para tomar metade do dano, ao
invés disso nao toma dano se passar no teste
e somente metade se falhar.

Ficar Contra a Maré: Quando um inimigo
errar um ataque corpo a corpo contra voce,
vocé pode usar sua reacdo para forgar aquela
criatura a repetir 0 mesmo ataque contra
outro alvo (que ndo seja ela mesma) a sua
escolha.

Esquiva Sobrenatural: Quando um inimigo
lhe acertar com um ataque, pode usar sua
reacao para reduzir pela metade o dano.




MESTRE DAS FERAS

3° Nivel — Companheiro do Ranger

Vocé ganha wuma besta companheira.
Escolha uma que ndo seja maior do que
Médio e tenha nivel de desafio de % ou
menos. Adicione o seu bonus de proficiéncia
na CA da besta, rolagens de ataque e dano,
bem como em quaisquer testes de resisténcia
e pericias que ela seja proficiente. Os pontos
de vida maximos dela sdo iguais a seu
maximo normal ou quatro vezes o seu nivel
de ranger, o que for maior.

A Dbesta obedece seus comandos da melhor
forma que puder. Tem seus turnos na ordem
de iniciativa do ranger. No seu turno, vocé
pode verbalmente comandar a besta para se
mover, ser gastar acdo. Pode usar sua agao
para verbalmente comandar ela para usar a
acao de Atacar, Investir, Desengajar,
Esquivar, ou Ajudar. Quando tiver a
caracteristica de Ataque Extra, pode fazer
um ataque quando comandar a besta a fazer
uma agao de Ataque.

Quando viajando pelo seu terreno favorito
somente com a besta, pode se mover
furtivamente com deslocamento normal.

Se a besta morrer, pode obter outra ao gastar
8 horas se conectando magicamente com
outra besta que nao seja hostil a vocé, sendo
do mesmo tipo da besta anterior ou um
diferente.

7° Nivel — Treinamento Excepcional
No seu turno, quando a besta companheira
ndo atacar, pode gastar uma acdo bonus
para mandar ela fazer uma acao de Investir,
Desengajar, Esquivar ou Ajudar neste turno.

11° Nivel — Fuaria Bestial
Sua besta companheira pode fazer dois
ataques quando vocé a comanda para usar a
acdo de Ataque.

15° Nivel — Compartilhar Magia
Quando vocé conjurar uma magia eu tenha
vocé como alvo, pode afetar sua besta
companheira com a magia também se ela
estiver a até 9 metros de voceé.




