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Tlustragao de W.Reynolds

O Livro Completo do Divino é um suplemento de regras para o
jogo DUNGEONS & DRAGONS. Trata-se, acima de tudo, de um
recurso para os jogadores, que se concentra em novas opgdes
e expansoes de regras para aqueles que desejam criar ou apri-
morar personagens que possuam algum tipo de conexio com
o divino. Os Mestres podem utilizar esse livro como um
recurso para inventar ou aperfeicoar suas proprias criacoes.

PERSONAGENS DIVINOS

Um personagem divino é qualquer individuo para quem o
culto a um poder maior — normalmente uma divindade, mas
as vezes uma forca ou filosofia mais abstrata — constitui uma
parte importante da vida diaria. Os personagens divinos nem
sempre sio clérigos ou druidas, embora seja dificil imaginar
um clérigo que nio considere o relacionamento divino
importante. Por uma questio de brevidade, iremos nos referir
a eles como “personagens divinos”, embora nio sejam divinos
ou imortais. Sio personagens com uma conexio essencial
com as forgas divinas. Se a alianca de seu personagem a sua
deidade é relevante, ou se a magia divina é uma forca
podemﬁzl em sua vida, o Livro Completo do Divino é o livro que
vocé precisa.

Nem todo personagem de D&D deveria necessariamente
trocar a taverna pela clausura. Existe muito espaco no jogo para
personagens que veneram os deuses apenas da boca para fora,
ou que orgulhosamente proclamam-se senhores de seu proprio
destino. Mas fornecer ao personagem uma ligagio a um con-
junto de crencas e uma conexio com forcas além do mundo
mortal podem enriquecer a experiéncia do jogo, nio importa
sua raga ou classe. Nessas paginas vocé encontrara conexoes

FONTES

Esse livro inclui material de outras fontes, incluindo a revista
importada Dragon e obras anteriores como Defensores da Fé
e Crencas e Pantedes. Muito desse material foi selecionado e
revisado com base nos comentdrios de jogadores e Mestres
de D&D de todas as partes do mundo. Esperamos que vocé
goste das mudancas que realizamos nas classes de presti-
gio, nos talentos e em outros elementos do jogo, assim
como o enorme volume de material completamente novo
que encontrard nessas péginas.

Introducao

divinas para a superioridade marcial, furtividade, negociacées
e até mesmo a magia divina. Quer o PJ seja um clérigo de fé
imaculada, um sombrio assassino de aluguel, um paladino fer-
VOTOso ou um mago a procura de mistérios maiores, este livro
contém alguma coisa de seu interesse.

O LIVRO COMPLETO DO DIVINO
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Esse livro contém informacdes para jogadores e Mestres,
apresentando novas e interessantes opcoes de personagens de
acordo com as regras de combate de D&D. Os jogadores
podem ler todo o seu contetido sem hesitar, e os Mestres
podem empregar esse material para criar suas proprias surpre-
sas sem qualquer necessidade de auxilio.

Os Devotos fCapitulo 1): Esse capitulo apresenta tres
novas classes de personagem: o xama, um negociante espiri-
tual, o versatil shugenja e o privilegiado, que demonstra um
conhecimento instintivo da magia divina. Cada classe possui
uma forte conexdo com o poder divino, mas nenhuma delas
conjura magias da mesma forma que um clérigo tradicional.

Classes de Prestigio (Capitulo 2): Esse Capitulo aprese
ta uma grande quantidade de classes de prestigio, todas cen-
tradas na magia divina ou em presentes dos deuses. Quer voceé
esteja jogando com um clérigo, um druida, um guerreiro ou
qualquer outra classe, provavelmente encontrara uma classe
de prestigio de seu agrado.

Regras Adicionais (Capitulo 3): Esse capitulo inclui ta-
lentos novos e revisados, bem como um sistema variante que
permite que a fé tenha uma participacdo direta nas habili-
dades de seu personagem.

Itens Magicos (Capitulo 4): Apresentamos um novo tipo
de item magico, a reliquia, que é ativada pela ligacio do per-
sonagem ao divino.

Divindades (Capitulo 5): Esse capitulo mostra como os
personagens que cultuam as divindades do pantedo bisico de
D&D se comportam — das preces que entoam as missoes que
recebem. Também incluimos dezenas de novas divindades da
campanha Living Greyhawk, para aqueles que procuram por
mais variedade nos reinos divinos.

O Mundo Divino (Capitulo 6): Esse capitulo discute a
vida ap6s a morte das almas no contexto de um jogo de D&D
e expoe os diferentes papéis das igrejas numa campanha.

Dominios e Magias (Capitulo 7): Da espionagem suril de
visio seqiiencial ao poder destrutivo de avalanche obediente,
novas magias para druidas, clérigos, rangers e paladinos cons-
tituem a maior parte desse capitulo. Algumas magias também
podem ser utilizadas por bardos, magos e feiticeiros. Além
disso, ha 21 novos dominios para clérigos, do Sonho
Libertacio.

e e e e A R S T 7 B ESERi 0 £-Mp i s

No entanto, lembre-se que DUNGEONS & DRAGONS € o seu
Jogo. Se vocé estava jogando com uma determinada classe
de prestigio ou talento que foi revisado, esperamos que vocé
compreenda porque fizemos as alteracdes - mas ndo é pre-
ciso jogar com o material revisado se vocé ndo quiser. O
Mestre, como sempre, deve ter a palavra final sobre o que
incluir ou ndo em seu jogo, e se vocé ja vinha com uma ver-
sdo mais antiga de algo que consta nesse livro e estd se
divertindo com isso, nao se preocupe com as mudangas.
Acreditamos que tudo o que fizemos foi para melhor, mas
afinal de contas, é o seu jogo.
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eja a magia do clérigo, a forma selvagem do druida
ou a espada sagrada do paladino, a magia divina

sempre se relaciona a devogao. Caso o seu perso-

nagem de D&D se dedique a uma autoridade ou

causa maior — r‘lor’mahner‘lte, mas nem sempre,

um c.!:leus — & possivel extrair certo poder dessa ligacio. Isso

geralmente acarreta um preco: ao aceitar a forga da magia divi-

na, ele concorda em respeitar um conjunto de principios. Ele

litnitard seu comportamento voluntariamente em troca dessa
faculdade.

Entretanto, esses limites muitas vezes enriquecem a expe-
riéncia da interpretacio. Um personagem com uma conexao
com o divino nio é apenas uma colecdo de estatisticas de com-
bate Vagando sem ]:ll'(Jp(jsitO entre encontros com monsiros.
Desde o inicio da primeira aventura, ele se devota a algo
maior, obedece a padrdes de conduta (sejam codificados ou
ndo) e pode até mesmo adotar maneirismos e padroes de fala
que demonstram essa alianga.

Embora a magia divina seja relacionada a crenca, trata-se de
acreditar no valor de uma divindade, nio apenas em sua mera
existéncia. Numa tipica campanha de D&D, poucos PdMs
refutario a existéncia dos deuses. E dificil negar a existéncia
de Tiamat, por exemplo, quando a magia viagem planar pode
transportar o cético até seu paldcio na primeira camada dos
Nove Infernos. Acreditar na existéncia de uma divindade nio
é o suficiente para conquistar poderes divinos: o personagem
deve crer que vale a pena segui-la, e dedicar-se a essa crenca.

POR QUE SERVIR?

Os motivos que levam um *personagem a servir uma
autoridade divina variam dramaticamente, mesmo den-
tro da mesma fé ou filosofia. Os jogadores de persona-
gens divinos precisam decidir o que motiva o seu com-

portamento, pois isso incutira mais profundidade as

suas interacdes com os demais.

Eé Verdadeira: Vocé acredita que a causa de sua
religidlo é a verdadeira. Nenhuma outra divindade,
filosofia ou estilo de vida sio tio “certos”. O nivel dessa
crenca pode variar de uma certeza contida ao puro
fanatismo, dependendo da personalidade do indivi-
duo e da natureza de sua fé. Os recém-convertidos
costumam se enquadrar nessa categoria, assim como
o0s guerreiros sagrados, como paladinos e clérigos.

Tradigdo: Em muitas culturas, especialmente nas
sociedades inumanas, as pessoas praticam a religido
por costume. Individualmente, os fiéis podem nido
concordar com todos os preceitos da igreja, e até
mesmo violar seus mandamentos quando perce-
bem que escapario impunes. Os tradicionalistas
desfrutam dos beneficios de sua religido — feri-
ados, cerimonias grandiosas ou certas formas de pen-
sar — mas freqiientemente ndo respeitam os limites
que ela deveria impor as suas vidas diarias. Mesmo
assim, ainda se consideram devotos a sua fé e
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nunca pensam seriamente em abrir mio de suas praticas reli-
giosas.

Poder: A devocio a causa lhe confere poder, seja fisico,
mundano, politico ou espiritual. Essa motivagdo € comum
entre os lideres, que percebem que aceitar a fé pode lhes aju-
dar a ascender ao (e a manter o) direito de soberania. Um
desejo de poder nio precisa andar de maos dadas com um
comportamento hipécrita: um clérigo pode considerar sua
devogio sincera e leal 2 divindade como uma compensagao
perfeitamente adequada aos beneficios que ela lhe concede.

Hipocrisia: Alguns individuos professam, ou mesmo
demonstram devocio (seja por hibito ou com a intengo de
obter lucro), mas sabem perfeitamente que nio sdo sinceros.
Seus pensamentos intimos e seu comportamento revelam
que suas palavras piedosas sio vazias.

E SERVIR QUEM?

Uma divindade nio é apenas um nome que se escreve na
planilha do personagem. Se a conexao com o divino nao afe-
tar seu comportamento, vocé estard perdendo algumas das
possibilidades que a magia divina pode oferecer. Possuir
habilidades ou magias derivadas do poder divino significa que
0 personagem serve — ou pelo menos mantém uma alianca
com

alguma coisa. Mas a0 qué ele serve fica a critério do
jogador e D&D lhe permite virias escolhas.

Servir a uma Divindade: Essa é a escolha mais comum na
maioria das campanhas de D&D. Os personagens que servem
a uma divindade geralmente possuem uma tendéncia idénti-
ca ou similar, e procuram trabalhar em favor da causa divina
no mundo. Um seguidor de Obad-Hai, por exemplo,
provavelmente sera Neutro e protegera as matas sempre que
possivel. Os clérigos e outros conjuradores divinos recebem
suas magias orando a divindade, que entao lhes concede uma
parcela de poder divino.

Servir a um Pantedao: Os personagens que servem a um
pantedo adoram virias deidades, pedindo a cada uma que
interceda nos assuntos que dizem respeito aos seus interesses
(ou aspectos). Por exemplo, um clérigo que cultue um pan-
tedo baseado nos deuses gregos pediria a magia recuo acelerado
para Hermes, uma visio oracular para Atena, e o poder de
expulsar os mortos-vivos a Hades. Os clérigos que decidem
servir a um pantedo podem escolher os seus dominios entre
todos aqueles oferecidos pelas divindades do pantedo (exceto
os deuses aberrantes: divindades cuja adoragio é execrada
pelos clérigos do pantedo em unissono). O clérigo so podera
escolher um dominio de tendéncia quando sua propria
tendéncia for correspondente. A tendéncia do clérigo deve
ser igual 3 de um dos deuses do pantedo (exceto os deuses
aberrantes).

Servir a um Principio Abstrato: Nio é preciso servir a
uma divindade para se tornar um clérigo. Basta simplesmente
escolher dois dominios que lhe agradem e agir em prol da
causa de alguma filosofia congruente (um clérigo s6 poderi
escolher um dominio de tendéncia quando sua propria
tendéncia for correspondente). Essa pode ser uma boa esco-
Iha se o jogador gostaria de selecionar dois dominios que nao
sio oferecidos por nenhuma divindade, como Fogo e
Enganacio no jogo basico de D&D. Isso proporciona um grau
maior de liberdade para conceber seu personagem; a pergun-
ta “qual filosofia ou sistema de crengas consideraria o fogo e as

trapacas importantes?” pode ser respondida de virias
maneiras interessantes. Mas seu personagem nao teri os gan-
chos de interpretagio e as conexdes automaticas com PdMs
que um clérigo de Fharlanghn, por exemplo, dispoe.

Servir a Natureza: A idéia de um personagem que apenas
se preocupa com a causa da natureza ¢ semelhante a nogao de
alguém que serve a um principio abstrato. E particularmente
ficil imaginar druidas e rangers que veneram a natureza em si
como um conceito e ignoram a adoragio uma divindade
especifica da natureza. Novamente, isso libera o personagem
para formular sua propria filosofia, mas nao inclui a historia
de fundo que um adorador de Ehlonna, por exemplo, teria.

A resposta 4 pergunta ‘e servir a quem?” nio esta gravada
em ferro ou é imutavel, embora alterar o sistema de crengas
do seu personagem possa trazer repercussoes (especialmente

). Mas ao criar o
seu personagem, reflita um pouco sobre essa questio. Sua

no caso de paladinos e conjuradores divinos)

resposta afetara nio apenas a forma pela qual o seu persona-
gem adquire o poder da magia divina, mas também o ajudara
a encontrar um vasto deposito de recursos de interpretacao,
.

-i0 mais real
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CLASSES

As classes a seguir compartilham uma ligagio com a magia
divina, e podem suplementar ou substituir algumas das clas-
ses descritas no Livro do Jogador.

PRIVILEGIADO

O privilegiado segue a vereda do clérigo, mas consegue
canalizar o poder divino com uma facilidade surpreendente.
Ele ¢é capaz de executar as mesmas tarefas que os demais con-
juradores divinos, mas praticamente sem qualquer estudo;
para ele, ¢ um dom inato. Os estudiosos debatem se os privi-
legiados tém caracteristicas hereditarias de criaturas extra-
planares, resultantes de unides sagradas ou profanas ha
muitos séculos e muitas geragdes. Outros sugerem que um
tipo especial de treinamento divino desperta essa habilidade,
ou que os privilegiados simplesmente recebem seus dons dos
deuses quando comegam a trilhar o caminho do clérigo. De
{ .
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qualquer forma, 0s p am suas magias ne

ralmente, utilizando a forca de sua personalidade e um treina-
mento formal. Embora isso lhes proporcione habilidades divi-
nas extraordindrias, que nenhuma pessoa comum poderia
igualar, eles encaram esse dom como um chamado a acio em
campo, e por isso sio superados pelos seus colegas mais estu-
diosos em alguns aspectos.

Aventuras: Os privilegiados costumam ser solitarios,
vagando pela terra a servico de suas divindades. Eles sio
aceitos por suas religides, mas tratados como individuos inco-
muns, e muitas vezes incompreendidos. Sio emissarios dos
deuses e permanecem alheios i estrutura hierarquica da igre-
ja — misticos respeitados que nio precisam do apoio que cos
tuma ser crucial para o sucesso de um sacerdote. Essa dis-
tingao angaria a consideracio, mas também a inveja, de seus
pares, os clérigos. Ainda que os privilegiados ocasionalmente
sejam desrespeitados por sua aparente falta de disciplina, os
fi¢is devotos sabem que eles sio mensageiros poderosos, e de
certa forma manifestacdes vivas, de suas divindades.



Caracteristicas: Os privilegiados conju-
ram magias divinas gracas a uma cone-

xdo natural, em vez de um treina-

mento complexo e de oragdes, e
portanto sua ligacdo divina é natu-

ral, e ndo uma técnica aprendida
com ligées. Esses conjuradores divi-
magias

nos

Tendéncia: A magia divina é intuitiva para um pri-
vilegiado, e ndo esté relacionada a preces fervorosas.
Essa natureza instintiva permite uma interpretacao
mais livre da fé e das doutrinas, e por isso eles ten-
dem um pouco mais ao Caos que a Ordem.

Um privilegiado costuma possuir a mesma
tendéncia de sua divindade, embora alguns
fiquem a um passo de distancia. Por exemplo, um
privilegiado poderia servir uma divindade Leal e
Boa mesmo que fosse Neutro e Bom. Um privi-
legiado jamais pode ser Neutro, a menos que

conhecem
adquirem encantos poderosos mais lenta-
mente do que os clérigos, mas sio capazes de
lanca-los com mais freqiiéncia, e nao precisam
escolher ou prepara-los com antecedéncia.

poucas

sua divindade também seja Neutra.

Religido: Um privilegiado pode sele-
cionar qualquer religido. A divindade
| mais comum cultuada entre os hu-

I manos das terras civilizadas é Pelor, o
deus do sol. Entre as racas inumanas,

‘ os privilegiados costumam venerar a
deidade suprema de seu pantedo

‘ racial.

| Ao contrario dos clérigos, os

privilegiados nio sio capazes de
se dedicar a uma causa ou
uma fonte de poder divi-
no em vez de uma

deidade.

Nivel
'I o
20
30
4°
SD
60
?U
80
90
10°

g b
i B
13°
14°
15°
16°
17°
18°
19°
20°

Th

Histéria: Os privilegiados descobrem sua conexio com o

divino ainda em tenra idade. Com o passar do
tempo, um jovem privilegiado compreende o poder
que, até entdo, havia empregado instintivamente.

N

Como sio canalizadores divinos com incli-
nagbes naturais, os privilegiados também

7 ‘\H _

S

sdo solitarios natos. Ao contrario dos
clérigos de um templo, eles tém
~>~._  Pouco a ganhar comparti-

lhando seus conheci-

mentos e nio tém
grandes incentivos para trabalhar
em equipe.

Ragas: O talento inato da cana-
lizagdo espontinea do poder divi-
no é imprevisivel, e pode surgir
em qualquer uma das ragas
comuns.

Os conjuradores divinos de ter-
ras selvagens ou oriundos de tri-
bos de humanoides brutais (como
OICS OU Meio-orcs) costumam ser

privilegiados, e nao clérigos

Outras Classes: Os privilegia-
dos tém mais em comum com os
membros de outras classes de autodi-
datas, especialmente os feiticeiros,
mas também druidas e ladinos. Eles
muitas vezes se desentendem com os
membros das classes mais disci-
plinadas, especialmente os clérigos,
que lhes parecem

demais pela doutrina e por ati-
tudes definidas com rigidez.

envolvidos

Fungido: O privilegia-
do serve como o espe-
cialista em magia de-

i
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TaBeLa 1-1: O PRIVILEGIADO

Bénus Base f Magias Por Dia \
de Ataque Fort Refl Vont  Especial 0 1% 2 3° 4° 5° 6° V i 8° 9°
+0 +2 +2 +2 — 5 3 —_ - — - — —_ - —
+1 +3 +3 +3 — 6 4 — — — — — — —
+2 +3 +3 +3  Foco em arma divina 6 5 — — — — —_ - — —
+3 +4 +4 +4 — 6 6 3 — — — —

+3 +4 +4 +4  Resisténcia a energia (1° tipo) 6 6 4 = e e —_ -
+4 +5 +5 +5 — 6 6 5 3 — — - — —
+5 +5 +5 +5 — 6 6 6 4 - — — — — —
+6/+1 +6 +6 +6 — 6 6 6 5 3 e — — —
+6/+1 +6 +6 +6 — 6 6 6 6 4 _ = = = =
+7/42 +7 +7 +7 Resisténcia a energia (2° tipo) 6 6 6 6 5 3 — — —

+8/+3 +7 +7 +7 — 6 6 6 6 6 4 — - — -
+9/+4 +8 +8 +8  Especializacdo em arma divina 6 6 6 6 6 5 3 — -
+9/+4 +8 +8 +8 - 6 6 6 6 6 6 B —_ = =
+10/+5 +9 +9 +9 — 6 6 6 6 6 6 5 3 — —
+11/+6/+1 +9 +9 +9  Resisténcia a energia (3° tipo) 6 6 6 6 6 6 6 4 - -
+12/+7[+2 +10 +10 +10 6 6 6 6 6 6 6 5 3
+12/+7/+2 +10 +10 +10  Asas 6 6 6 6 6 6 6 6 4 —
+13/+8/+3 +11 +11 +11 — 6 6 6 6 6 6 6 6 5 3
S PPy AV IR, BASEE o AR g R 6 6 6 6 6 6 6 6 6 4
+15/+10/+5  +12 +12 +12  Reducdo de Dano 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6




acao de I, Baxa

fensiva e curandeiro de reserva do grupo. Ele tem habilidades
razoaveis de combate, especialmente quando se concentra
nos poderes que sdo capazes de auxilia-lo nessa tarefa.

InformacéGes de Jogo

Os privilegiados possuem as seguintes estatisticas de jogo:

Habilidades: O Carisma determina a quantidade de
magias disponiveis ao privilegiado a cada dia. A Sabedoria
indica a dificuldade para se resistir a seus efeitos (veja Magias,
adiante). Além de utilizar Carisma e Sabedoria na conjuracao,
um privilegiado também se beneficia de valores elevados de
Destreza, Forca e Constituigao.

Tendéncia: Qualquer uma.

Dado de Vida: ds.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um privilegiado (e a habilidade chave
para cada pericia) sio: Concentragio (Con), Conhecimento
(arcano) (Int), Cura (Sab), Diplomacia (Car), Identificar
Magia (Int), Oficios (Int), Profissio (Sab), Saltar (For), Sentir

Motivacio (Sab). Consulte o Capitulo 4 do Livro do Jogador

para obter as descricoes das pericias.
Pontos de Pericia no 1° nivel: (2 + modificador de Int) x 4.

Pontos de Pericia a cada nivel subseqgiiente: 2 + modifi
cador de Inteligéncia.

TaBELA 1-2: MAGIAS CONHECIDAS DO PRIVILEGIADO

(.

Magias Conhecidas
20 30 40 SO 60 }l’ﬂ 80 90
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_aracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: O privilegiado sabe usar todas
as armas simples, armaduras leves e médias, e todos os escu-
dos (exceto escudo de corpo). Ele também sabe usar a arma
predileta de sua divindade. Embora nio saiba usar armaduras
pesadas, elas nao interferem com sua capacidade de conju
racao.

Magias: Um privilegiado conjura magias divinas (o
mesmo tipo de magia disponivel aos clérigos), selecionadas a
partir da lista de magias do clérigo. Ele é capaz de conjurar

suas magias sem prepara-las com antecedéncia, diferente de
um clérigo.

Para conjurar uma magia, um privilegiado deve ter uma
pontuacdo em Carisma igual ou superior a 10 + o nivel da
magia (Car 10 para magias de nivel 0, Car 11 para magias de 1°
nive

,etc.). A Classe de Dificuldade para os testes de resistén
cia contra essas magias equivale a 10 + nivel da magia + modi
ficador de Sabedoria do privilegiado.

Semelhante aos demais conjuradores, um privilegiado
somente é capaz de conjurar uma quantidade limitada de
magias de cada nivel por dia. Seu limite didrio de magias se
encontra na Tabela 1-1: O Privilegiado. Suas magias adi-
cionais sdo baseadas em um valor elevado de Carisma.

Ao contrario do clérigo, a selecio de magias do privilegiado
é extremamente limitada. Um privilegiado de 1° nivel conhe-
ce quatro magias de nivel 0 e trés magias de 1° nivel, a escolha
do jogador. A cada nivel de privilegiado, ele recebe uma ou
mais magias, conforme indicado na Tabela 1-2: Magias
Conhecidas do Privilegiado. Diferente das magias didrias, a

quantidade de magias conhecidas do privilegiado nio é afeta-

da pelo seu Carisn

a; os valores da Tabela 1-2 sdo fixos.
Quando alcancar o 4% nive e a cada d Vel 1D¢

quientes (69, 8° e assim por diante), um privilegiado sera capaz
de aprender uma magia nova em substitui¢cio a um efeito anti
go do seu repertério. Em resumo, o privilegiado “perde” a
magia antiga e aprende a nova. O nivel das magias que estio
sendo trocadas deve ser idéntico; o privilegiado somente con-
seguird substituir uma magia dois niveis inferiores ao seu

nivel maximo disponivel. O personagem somente poderi
substituir uma tinica magia nos niveis indicados, e precisa
escolher se realizarda a troca no momento em que adquire
novas magias conhecidas naquele nivel.

Diferente dos clérigos, um privilegiado nio precisa
preparar suas magias com antecedéncia. Ele é capaz de conju-
rar t]l]i!!qllcr magia que Conht‘g:l a 'L]Lié]]L]lI'(‘]‘ momento, assu-
mindo que nio tenha exaurido seu limite didrio de magias
daquele nivel.

Foco em Arma Divina: No 3° nivel, o privilegiado
adquire o talento Foco em Arma para a arma predileta de sua
divindade. Se o personagem ji possuir esse talento, pode
escolher outro.

Resisténcia a energia (Ext): No 5° nivel, o privilegiado
escolhe um tipo de energia e recebe resisténcia 10 contra o
elemento selecionado. No 10° nivel e novamente no 159, ele
;1\1\]1“1'{_‘ resisténcia 10 contra outro tipo de energia a sua
escolha.

Especializacio em Arma Divina: No 12° nivel, o privile-
giado adquire o talento Especializacio em Arma para a arma
predileta de sua divindade. Se o personagem ja possuir esse
talento, pode escolher outro.

Asas (Ext): No 17° nivel, o privilegiado adquire

rorna-se capaz Li\.‘ Vodar com Lil‘ﬁl\)t'll‘lh'll[l_r \]\' 18 m \Capact-

asas ¢

dade de manobra boa). Um privilegiado Bom desenvolve asas
emplumadas, e um personagem Mau teri asas de morcego.
Um privilegiado que nio seja Bom nem Mau pode escolher
qualquer um dos tipos de asas.

Reducio de Dano (Sob): Um privilegiado de 20° nivel
adquire Reducio de Dano. O tipo de RD varia conforme a
tendéncia do personagem: 10/prata (Leal) ou 10/ferro frio







(Caético). Um privilegiado que nio seja Leal nem Cadtico
pode escolher qualquer um dos tipos de Redugio de Dano.

Conjunto Inicial para Privilegiado Humano

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

Escudo grande de madeira (+2 CA, —2 de penalidade de
armadura, § kg).

Armas: Maca Pesada (1d8, dec. %2, 4 kg, uma mio, con-
cussio).

Besta leve (1d8, dec. 19-20/x2, 24 metros, 2 kg, perfurante).

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

Pericia Graduacio Habilidade Armadura
Concentragao B Con —
Conhecimento (arcano) 4 Int —
Diplomacia B Car —
Identificar Magia 4 Int —
Intimidar (oc) 2 Car —
Observar (oc) 2 Sab -
Ouvir (oc) 2 Sab —
Sobrevivéncia (oc) 2 Sab =

Talento: Magias em Combate.

Talento Adicional: Vitalidade.

Divindade: Pelor.

Magias Conhecidas: 0 — curar ferimentos minimos, detectar
magia, ler magias, luz; 1° — bengdo, comando, curar ferimentos
leves.

Equipamento: Mochila com cantil, um dia de racées de
viagem, saco de dormir, saco, pederneira e isqueiro. Caixa
com 10 virotes de besta. Simbolo sagrado de madeira (disco
solar de Pelor). Lanterna coberta, 2,5 | de dleo.

Dinheiro: 2d4 PO.

SHUGENJA

O shugenja é uma classe inspirada na mitologia das culturas
asiaticas, um conjurador divino que executa suas magias sin-
tonizando-se as energias fundamentais ao seu redor e canali-
zando-as através de seu corpo para produzir efeitos magicos.
Como o samurai (descrito no Livro Completo do Guerreiro), os
shugenja costumam ser membros da nobreza, embora nio
estejam tio vinculados a honra e ao codigo do bushido como
suas contrapartes marciais.

Aventuras: Os shugenja costumam se aventurar para
ampliar seu conhecimento mistico e seu poder pessoal. Eles
se sentem particularmente atraidos a investigar distirbios na
harmonia natural dos quatro elementos classicos (terra, ar,
fogo e agua). Alguns shugenja dedicam suas vidas a manter o
equilibrio da magia no mundo, enquanto outros apenas
cobigam o poder que os elementos oferecem. Outros ainda
mergulham nas profundezas da magia pelo proprio mistério
desses efeitos, esperando um dia descobrir os segredos do
vicuo, o “quinto elemento” que une todos os demais.

Caracteristicas: Os shugenja sio muito mais do que feiti-
ceiros que cantam suas magias. Numa cultura de fantasia
inspirada pelo Japio do mundo real, eles podem ser os

alicerces da vida religiosa — sacerdotes que ensinam os ritu-

ais de piedade, veneram a meméria de ancestrais que se foram
hi muito tempo e até registram a passagem do tempo. Eles
estudam durante anos para aprender os elementos fundamen-
tais de sua magica, e sio a classe mais culta de varias
sociedades semi-asiaticas. As magias de um shugenja sio
escritas em ofudas (pergaminhos mundanos de oragio) que
eles levam consigo, € sao utilizados como foco divino para
conjura-las.

Tendéncia: Embora muitos shugenja tentem seguir eleva-
dos padroes de honra e lealdade, e portanto adotem uma
tendéncia Leal, nem todos obedecem esses ditames. Eles nao
possuem restricdes de tendéncia.

Religido: Se utilizar um shugenja em seu jogo, provavel-
mente sera necessario desenvolver uma cultura asiitica com
suas proprias tradicoes religiosas para representar sua terra
natal — mesmo se os personagens da campanha estiverem a
milhares de quilémetros dali, oriundos de uma terra distante
que vocé ndo planeja visitar. Alguns shugenja exilados numa
ambientacdo tradicional de D&D expressam afinidade por
Boccob, Obad-Hai ou Wee Jas, enquanto outros enxergam
paralelos entre o codigo do bushido e os ensinamentos de
Heironeous.

Historia: Os shugenja costumam ser membros da
nobreza. Eles aprendem suas técnicas méagicas em ordens reli-
giosas vinculadas a cada cli ou regido, como seus pares samu-
rais. E possivel inventar suas préprias ordens de shugenja,
empregando os mesmos principios que usaria para criar seus
proprios dominios.

Ragas: Tradicionalmente, os jogos de D&D com temas
asiaticos descartam ou substituem as racas inumanas, e por-
tanto a maioria dos shugenja é composta por humanos. E pos-
sivel inventar racas asiaticas proprias, utilizar as que sio
descritas em Aventuras Orientais ou mesclar as culturas asiiti-
cas com os elfos, andes e outras racas fantasticas tradicionais.
Nesse caso, 0s andes e 0s gnomos teriam uma probabilidade
um pouco maior de se tornarem shugenja, pois tém uma
afinidade com a terra.

Qutras Classes: Assim como um samurai, um qhugenjﬂ se
diferencia pela sua posicio na nobreza e tende a enxergar com
desdém os membros de outras classes. Apesar dessa visio da
sociedade ser predominante, os shugenja nio acreditam que a
habilidade militar seja a maior expressio da honra; de fato,
eles desprezam os samurais que resolvem qualquer desen
tendimento ou questio de honra com um duelo até a morte.
Os shugenja ndo respeitam muito os membros de outras clas-
ses; no entanto, sabiamente compreendem, especialmente os
aventureiros, que as diferentes classes possuem habilidades e
pericias distintas, muitas vezes necessirias para o sucesso.

Fungdo: Como sio os principais conjuradores em suas cul-
turas, a lista de magia dos shugenja abrange todo o espectro,
desde as mais eficientes magias de combate até poderosas
magias de cura, passando pela versatilidade das magias de uti-
lidade geral. No entanto, eles sio menos resistentes a um con-
fronto do que seus congéneres, os clérigos, e assim como os
feiticeiros, devem escolher suas magias de uma lista restrita.

Classes Orientais em Outros Cenarios: Alguns Mestres
permitem a escolha de classes como os shugenja e os samu-
rais em ambientacdes sem cunho oriental. Nesses casos, o per-
sonagem provavelmente serd um viajante de uma terra dis-
tante, treinado em sua terra natal. Os detalhes especificos dos




antecedentes do personagem devem Cura (Sab), Diplomacia (Car), Identificar Magia (Int), Oficios
ser discutidos entre o jogador e o (Int) e Profissio (Sab). Consulte o Capitulo 4 do Livro do
Mestre. Jogador para obter as descricoes das pericias.

Pontos de Pericia no 1° nivel:

Informacg6es de Jogo (4 + modificador de Int) x 4.

Pontos de Pericia a cada
nivel subseqiiente: 4 +

modificador de
Inteligéncia.

Os shugenja possuem as seguin-
tes estatisticas de jogo:

Habilidades: O Carisma deter-
mina a magia mais poderosa que EfE
um shugenja é capaz de conjurar, a
quantidade de magias disponiveis
a cada dia e a dificuldade para re-
sistir as suas magias. Para conjurar
uma magia, o shugenja deve ter
uma pontuagdo em Carisma igual a
10 + o nivel da magia. A Classe de
Dificuldade para os testes de resistén-
cia contra essas magias equivale a 10 +
nivel da magia + modificador de Carisma do
shugenja. Um valor elevado de Destreza tam-
bém é valioso (ja que eles nio usam armaduras
ou tipos leves), pois concede um bénus na
Classe de Armadura. Um valor razoivel de
Constitui¢io fornece Pontos de Vida adicio-
nais, um recurso precioso.

Caracteristicas da
Classe

Usar Armas e Armaduras: O
shugenja sabe usar todas as armas sim-
ples e a espada curta (normalmente
empunham uma espada curta obra-prima
chamada wakizashi). Eles ndo sabem usar
nenhum tipo de armadura ou escudo. Em sua cultura
natal, é considerado inadequado que um shugenja
use armadura, embora os individuos que sirvam ao
exército ou viajem por terras estranhas dediquem
algum tempo para aprender a utiliza-las correta-
mente. As penalidades para armaduras mais
pesadas que um corselete de couro se aplicam as
pericias Equilibrio, Escalar, Arte da Fuga, Es-
conder-se, Saltar, Furtividade, Prestidigitacio e
Acrobacia. A penalidade é dobrada para Natacio.
A armadura ndo interfere com a conjuracio de
magias do personagem.

Tendéncia: Qualquer uma.
Dado de Vida: dé.

Pericias de Classe

Magias: Um shugenja conjura magias divi-
nas (o mesmo tipo de magia disponivel aos
clérigos e aos druidas), selecionadas a partir
da lista de magias do shugenja (Capitulo 7).

As pericias de classe de um shugenja (e a
habilidade chave para cada pericia) sio:
Concentracdo (Con), Conhecimento (to-
dos, escolhidos individualmente) (Int),

TABELA 1-3: O SHUGEN)A

Bonus Base / Magias Por Dia \
Nivel de Ataque Fort Refl  Vont Especial 0 1° 2° I 5% 6° 7 8 -
1 +0 +0 +0 +2  Foco elemental, 5 3 - - — — — — - —
sentir elementos
27 +1 +0 +0 +3 — 6 4 — — — — — — — —
3° +1 +1 +1 +3 — 6 5 —_ — — — — — — —
4° +2 +1 +1 +4 — 6 6 3 — — — — - — —
5 +2 +1 +1 +4 — 6 6 4 — — — e — — -
6° +3 +2 +2 +5 — 6 6 5 3 — — — — — —
72 +3 +2 +2 +5 — 6 6 6 4 — — — — —_ —
8° +4 +2 +2 +6 — 6 6 6 5 3 — — — — —
9° +4 +3 +3 +6 — 6 6 6 6 4 - — — — —
10° +5 +3 +3 +7 - 6 6 6 6 5 3 — — — —
e +5 +3 +3 +7 —_ 6 6 6 6 6 4 —_ — —_ —
12° +6 +4 +4 +8 — 6 6 6 6 6 5 3 — —_
13¢ +6 +4 +4 +8 — 6 6 6 6 6 6 4 —_ —_— _
14° +7 +4 +4 49 — 6 6 6 6 6 6 5 3 — —
i £ +7 +5 +5 +9 — 6 6 6 6 6 6 6 4 —_ —
16° +8 +5 +5 +10 — 6 6 6 6 6 6 6 5 3 —
G 5 +8 +5 +5 +10 — 6 6 6 6 6 6 6 6 4 —
18° +9 +6 +6 +11 — 6 6 6 6 6 6 6 6 5 3
19° +9 +6 +6 +11 — 6 6 6 6 6 6 6 6 6 4
20° +10 +6 +6 +12 — 6 6 6 6 6 6 6 6 6 5




Ele é capaz de conjurar suas magias sem prepari-las com ante-
cedéncia, diferente de um mago ou clérigo (veja adiante).

Para aprender ou conjurar uma magia, um shugenja deve
ter uma pontuacio em Carisma igual a 10 + o nivel da magia
(Car 10 para magias de nivel 0, Car 11 para magias de 1° nivel,
etc.). A Classe de Dificuldade para os testes de resisténcia con-
tra essas magias equivale a 10 + nivel da magia + modificador
de Carisma do shugenja.

Semelhante aos demais conjuradores, um shugenja
somente é capaz de conjurar uma quantidade limitada de
magias de cada nivel por dia. Seu limite diario de magias se
encontra na Tabela 1-3: O Shugenja. Suas magias adicionais
siao baseadas em um valor elevado de Carisma (consulte a
pagina 8 do Livro do Jogador).

A selecio de magias do shugenja é extremamente limitada.
Um shugenja de 1° nivel conhece quatro magias de nivel 0 e
duas magias de 1° nivel, a escolha do jogador, mais uma magia
de nivel 0 e uma de 1° nivel determinadas por sua ordem. A
cada nivel de shugenja, ele recebe uma ou mais magias, con-
forme indicado na Tabela 1-4: Magias Conhecidas do
Shugenja. Diferente das magias por dia, a quantidade de
magias conhecidas do personagem nio ¢ afetada pelo seu
Carisma; os valores da Tabela 1-4 sio fixos. Uma magia de
cada nivel é determinada pela ordem a qual ele pertence; as
vezes sdo magias normais da lista do shugenja, noutras sio
magias que ndo constam da lista. Essas magias estio indicadas
na lista abaixo. Metade das magias conhecidas pelo shugenja
deve ser do elemento de sua preferéncia, como mostra a
Tabela 1-4.

Se desejar, um shugenja pode usar uma magia de nivel
superior para conjurar uma de nivel inferior. Por exemplo, se
um shugenja de 8° nivel ja usou todas as suas magias de 3°
nivel do dia, mas deseja conjurar mais uma, pode utilizar uma
magia do 4° nivel para fazé-lo. A magia ainda é considerada

um efeito do seu nivel normal, e ndo do nivel empregado para
conjuré-la.

Quando alcangar o 4° nivel, e a cada dois niveis subse-
qgiientes (6°, 87 e assim por diante), um shugenja sera capaz de
aprender uma magia nova em substituicio a um efeito antigo
do seu repertério. Em resumo, o shugenja “perde” a magia
antiga e aprende a nova. O nivel das magias que estao sendo
trocadas deve ser idéntico; o shugenja somente conseguira
substituir uma magia dois niveis inferiores ao seu nivel maxi-
mo disponivel. Por exemplo, no 4° nivel, um shugenja pode
ria substituir uma magia de nivel 0 (dois niveis de magia infe-
riores ao nivel maximo disponivel ao personagem, que sio as
magias de 2° nivel) por outra magia de nivel 0. No 6° nivel, ele
poderia trocar uma tinica magia de nivel 0 ou de 1° nivel (pois
tera acesso a magias de shugenja de 3° nivel) por um efeito
diferente do mesmo nivel. O personagem somente podera
substituir uma tnica magia nos niveis indicados, e precisa
escolher se realizard a troca no momento em que adquire
1

novas magias conhecidas naquele nivel. Ele ainda deve

respeitar seu foco elemental.

gias fudas. Essas inscri servem como foc

divino e devem ser lidas como parte do processo de conju
racdo. Eles sio capazes de utilizar o rtalento Escrever
Pergaminho para criar pergaminhos mégicos que funcionam
da mesma forma que os itens de um mago ou clérigo.

Ao conjurar magias com efeitos metamagicos, lembre-se
que o shugenja nio as preparou com antecedéncia, e estd
fazendo isso naquele momento. Portanto, eles precisam de
mais tempo para conjurar os efeitos metamagicos que as
magias comuns. Se o tempo de execucio normal é 1 agao
padrdo, conjurar uma metamagia serd uma acao de rodada
completa para um shugenja. Para conjurar magias com tempo

de execucio maior, € preciso uma rodada completa adicional.

B—— ——
TABELA 1—4: MAGIAS CONHECIDAS DO SHUGENJA¥
Nivel 0 1° ¥ i 3° 4° 5° 6° o 8° 9°
' 0+2+2 0+1+1 —— — — — —_ — —
2o 0+3+2 0+141 — — — - — —
32 0+3+2 o+2+1 — — — —_ — — — —
4° 0+3+3 o+2+1 o+1+0 - —
5 o+4+3 o+2+2 o+1+1 — - —_ — — —
B o+4+3 o+2+2 o+1+1 o+1+0 — — —
F i o+4+4 o0+342 o+2+1 o+1+1 — — — —- - —
8° o+4+4 04342 o0+2+]1 o+1+1 o+1+0 — —
9° o+5+4 0+3+2 0+2+2 0+2+1 o+1+1 — — —_ —
10° o+5+4 o+3+2 o+2+2 o+2+1 o+1+1 o+1+0 — —
;3 s o+5+4 0+3+2 0+3+2 0+2+2 o+2+1 o+1+1 — - - —
12° 0+5+4 0+3+2 o+3+2 0+2+2 o0+2+1 o+1+1 o+140 — — —
132 0+5+4 0+3+2 o+3+2 0+2+2 0+2+2 o+2+1 o+141 — —
14° 0+5+4 o+3+2 o+3+2 0+2+2 0+2+42 o+2+1 o+141 o+1+0 —
152 0+5+4 o+3+2 o+3+2 0+2+2 0+2+2 0+2+2 0+2+1 o+1+1 — —
16° 0+5+4 o+3+2 o+3+2 04242 0+242 0+2+2 o+2+1 o+1+1 o+1+0 -
17° o+5+4 o+3+2 0+3+2 0+2+2 o+2+2 o+2+2 o+2+1 o+2+1 o+141 —
18° o+5+4 o0+3+2 0+342 0+2+2 o+2+2 o+2+2 o+2+1 o+241 o+1+1 +1+0
19° 0+5+4 o+3+2 o+3+2 o+2+2 0+2+2 0+2+2 o+2+1 o+2+1 o+2+1 +1+1
20° o+5+4 0+3+2 o+3+2 0+2+2 04242 0+2+2 o0+2+1 o+2+1 o+2+1 +2+1

A cada nivel a partir do 1°, o shugenja recebe uma magia da ordem. O “o" nessa lista representa essa magia. O nimero do meio é a quantidade de magias do
elemento predileto do shugenja, e o Ultimo nimero é a quantidade adicional de magias conhecidas de qualquer elemento.




Os shugenja ndo conseguem usar o talento metamigico
Acelerar Magia.

Foco Elemental: Todos os shugenja possuem um elemen-
to predileto: ar, terra, fogo ou dgua. A escolha dessa especiali-
zacio muita vezes é determinada pela ordem a qual ele per-
tence. Pelo menos a metade das magias que o shugenja conhe-
ce devem pertencer a esse elemento predileto, e a magia dita-
da por sua ordem freqiientemente também sera do mesmo
elemento. Essa regra é demonstrada na Tabela 1—4, que indica
quantas magias de cada nivel devem pertencer ao elemento
predileto do shugenja. No 1° nivel, por exemplo, o shugenja
Kitsu Mari deve conhecer pelo menos trés magias de agua de
nivel 0 — uma magia de agua determinada por sua ordem e
outras duas, além de duas magias de qualquer outro elemento.
Ele também conhece uma magia de agua de 1° nivel da sua
ordem, outra magia de dgua de 1° nivel, e mais uma magia de
1° nivel de qualquer elemento. Os shugenja recebem auto-
maticamente os beneficios do talento Foco em Magia (+1 na
CD para os testes de resisténcia) nas magias de seu elemento
predileto, nio importa a escola do efeito.

O custo pela especializacdo é que o shugenja nio pode
aprender as magias associadas a outro elemento, ditado pelo
elemento predileto, conforme descrito abaixo.

Ar: As magias do ar sdo sutis, envolvendo viagens, intuigio,
influéncia, adivinhacdo e ilusio. A Terra é o elemento
proibido para os shugenja do ar. A Ordem do Olho Que Tudo
Vé e a Ordem do Zéfiro da Primavera se especializam em
magias do ar.

Terra: As magias da terra envolvem resisténcia e determi-
nacio, satide e crescimento, e a forca do corpo. O Ar é o ele-
mento proibido para os shugenja da terra. A Ordem do Crisol
Inescrutavel e a Ordem da Escultura Perfeita se especializam
em magias da terra.

Fogo: As magias do fogo sdo destrutivas e espalhafatosas,
mas também se relacionam com a inteligéncia, a inspiracio e
a criatividade. A Agua é o elemento proibido para os shugen-
jado fogo. A Ordem da Chama Voraz se especializa em magias
do fogo.

Agua: As magias da agua envolvem {ransform:]g:_lo, purifi-
cagio, cura e amizade. O Fogo ¢ o elemento proibido para os
shugenja da agua. A Ordem do Descampado Inacessivel e a
Ordem da Chuva Suave se especializam em magias da agua.

Os shugenja da Ordem do Mistério Inefavel podem se
especializar em qualquer um dos quatro elementos. O
Mistério Inefivel também treina shugenja especializados no
quinto elemento, o vicuo (consulte a classe de prestigio dis-
cipulo do vacuo no Capitulo 2).

Sentir Elementos (SM): Uma das primeiras “magias” que um
shugenja aprende é um efeito mdgico tio primdrio que se
torna uma habilidade similar a magia: a capacidade de sentir
os elementos. Como uma acio de rodada completa, o shugen-
ja pode identificar todas as fontes de um determinado ele-
mento (ar, terra, fogo ou dgua) num raio de 3 m. O shugenja
descobre o tamanho dos objetos, mas ndo sua localizacio
exata ou sua verdadeira natureza.

Concentrando-se por mais tempo, ele é capaz de estender
sua percepcao mistica ou conseguir mais informacoes sobre
os elementos que detectou. Cada rodada adicional que o

Resultado do Teste
20 ou mais

25 ou mais

30 ou mais
35 ou mais

shugenja passar se concentrando permite que ele acrescente
1,5 m ao seu raio de percepcio, até o maximo de 1,5 m por
nivel de classe. Assim, no 4° nivel, Kitsu Mari pode sentir os
elementos com alcance maximo de 9 m, concentrando-se
durante § rodadas completas. Por outro lado, ele pode se con-
centrar em uma fonte do elemento por rodada, realizando um
teste de Identificar Magia para obter mais informacdes sobre
aquele alvo. A quantidade de informacio obtida depende do
resultado do teste:

Informacao Obtida

Localizacdo geral do item (em qual quadrado
ele estd, ou seu limite mais préximo, caso seja
maior que um quadrado de 1,5 m de lado)

Se o item € natural ou o efeito de uma magia
(em seguida, um teste normal de Identificar
Magia com CD 20 + o nivel da magia pode
determinar a natureza do efeito magico)

Se o item é uma criatura ou objeto

A natureza exata do item (por exemplo, se uma
criatura € um efreeti ou um elemental do fogo,
se um objeto é de ouro ou de pedra, se o ar

pode ser respirado ou nao)

Nas rodadas subseqientes, o shugenja pode repetir o teste de
Identificar Magia para o mesmo item, deslocar sua atencio
para outro, ou ampliar o alcance de seus sentidos.

Um shugenja de 1° nivel é capaz de usar essa habilidade
trés vezes por dia. Cada cinco niveis de classe lhe fornecem
uma utilizagdo adicional (quatro vezes no 5° nivel, cinco vezes
no 10° nivel, e assim por diante). Como diversas magias de
adivinhacao, a habilidade de sentir elementos do shugenja é
bloqueada por 30 cm de pedra, 2,5 cm de metal comum, uma
folha fina de chumbo, ou 1 m de madeira ou terra.

Por exemplo, Kitsu Mari entra em um aposento e se con-
centra para sentir agua (embora ele seja um shugenja da agua,
ele poderia sentir qualquer outro elemento, incluindo fogo,
com a mesma facilidade). Ele reconhece a existéncia de todas
as fontes de dgua num raio de 3 m. Ha uma bacia com dgua
sobre o criado-mudo, e uma pessoa esta escondida atras da
porta (seres vivos geralmente sio compostos de todos os qua-
tro elementos) segurando um frasco de veneno. Kitsu Mari
descobre trés fontes de agua a 3 m de si: uma Média, uma
Pequena e uma Minuscula. Voltando sua atengio a fonte
Meédia e concentrando-se por uma rodada, ele realiza um teste
de Identificar Magia e obtém 31 como resultado. Ele fica
sabendo que a fonte Média é uma criatura, que ela é natural, e
onde ela esta. Se o assassino atras da porta ainda nio o atacou,
ele acaba de descobrir que ha uma criatura oculta na sala...
mas provavelmente, ji é tarde demais.

Conjunto Inicial para Shugenja Humano

Armadura: Nenhuma (9 m de deslocamento).

Armas: Espada curta (1d6, dec. 19-20/x2, 1 kg, leve, per-
furante).

Besta leve (1d8, dec. 19-20/x2, 24 metros, 2 kg, perfurante).

Selecdo de Pericias: Escolha uma quantidade de gradu-
acoes de pericias igual a 5 + modificador de Inteligéncia.




Pericia Graduacdo Habilidade Armadura

Concentragdo “ Con —
Conhecimento (arcano) 4 Int —
Conhecimento (religido) 4 Int —
Cura 4 Sab -
Diplomacia 4 Car —
Identificar Magia 4 Int —
Observar (oc) 2 Sab —
Procurar (oc) 2 Int e

Talento: Fortitude Maior.

Talento Adicional: Prontidio.

Equipamento: Mochila com cantil, um dia de ragoes de
viagem, saco de dormir, saco, pederneira e isqueiro. Trés
tochas. 10 virotes de besta. Ofuda.

Dinheiro: 1d4 PO.

XAMA ESPIRITUAL

Mestre do mundo dos espiritos, o xama espiritual segue uma
tradicao divina diferente do clérigo e do druida. Seu mundo é
repleto de espiritos poderosos e atuantes, alguns dispostos a
ajudar e outros com intengdes malignas. Negociando com
esses espiritos, 0 xama espiritual obtém poder sobre o mundo
natural e magias divinas poderosas, usadas para auxiliar seus
companheiros ou destruir seus inimigos.

Aventuras: Os xamis espirituais existem como medi-
adores entre 0 mundo dos humanos e o dos espiritos, e asse-
guram que os humanos (assim como os andes, elfos, orcs e
demais racas humanoides, obviamente) respeitem os espiritos
de acordo com os costumes e as tradigdes. Os xamds se aven-
turam em favor das causas dos espiritos que cultuam. Os que
veneram espiritos industriosos procuram auxiliar individuos
dignos da protecio daquela entidade. Ja os que adoram espiri-
tos sombrios e vingativos promovem o caos e o sofrimento
para o jubilo de seus guias. Através de suas acoes, os xamis
espirituais demonstram o poder de seus patronos e adquirem
prestigio e status no mundo espiritual.

Caracteristicas: Os xamis espirituais podem conjurar ma-
gias divinas de forma muito semelhante aos druidas, embora
recebam esse poder de espiritos poderosos da natureza. Suas
magias, assim como as dos druidas, sdo orientadas para a
natureza e os animais. Além das magias, eles também
adquirem um repertério considerivel de poderes espirituais a
medida que progridem na classe.

Tendéncia: Devido a indiferenca dos espiritos, os xamas
espirituais costumam demonstrar certa frieza. Ao contrario
dos druidas, sio mais tribais que solitirios, e se envolvem com
os assuntos de seus semelhantes. A maioria dos xamis espiri-
tuais é Neutra em pelo menos um aspecto de sua tendéncia,
mas nio é incomum encontrar individuos que se envolveram
tanto com os assuntos dos vivos que perderam seu distancia-
mento das preocupagoes humanas.

Religidgo: Um xami espiritual cultua mais a esséncia da
religiio do que a sua pritica. Ele recebe seus poderes mégicos
dos espiritos que habitam todas as coisas, vivas ou mortas, ani-
madas ou inanimadas. Eles combinam o culto aos ancestrais
com o culto a natureza e aos animais. O tipico representante

dessa classe, assim como o druida, possui uma espiritualidade

mistica de unido transcendente com a natureza, em vez de
devocio a uma entidade divina. No entanto, alguns xamas
espirituais honram as divindades da natureza, como Obad-
Hai (deus da natureza) e Ehlonna (deusa das matas).

Histéria: Os xamis espirituais sempre sio educados por
outros xamis. Quando o xami de uma tribo sente que é chega-
da a hora, ele escolhe um sucessor em potencial entre as cri-
ancas da tribo. Levando o jovem para sua casa, ele passa anos
ensinando o aprendiz sobre o mundo natural e reino dos
espiritos. Normalmente, quando o novo xama espiritual esta
pronto, o mais velho o envia para vagar pelo mundo durante
algum tempo, para adquirir a sabedoria e a experiéncia
necessarias para tornar-se o xama da tribo quando retornar. As
vezes, um jovem impaciente com o excesso de cautela de seu
mestre, parte por conta propria em busca do conhecimento
que acredita que seu mestre lhe estd negando.

Ragas: Os halflings, os humanos e os meio-orcs sao as ragas
que mais freqiientemente originam as culturas tribais onde
florescem os xamis. Embora raros grupos de andes, elfos ou
gnomos barbaros adotem um costume xamanico em vez de
clerical ou druidico, essas comunidades sio, na melhor das
hipoteses, incomun

Outras Classes: Os xamas espirituais percebem um
mundo que nenhuma outra classe compreende. Portanto,
consideram seu dever aconselhar seus aliados e protegé-los da
ira dos espiritos. Os xamas espirituais respeitam os druidas e
vivem bem com eles, mas sentem que os clérigos ndo
respeitam devidamente o mundo espiritual, e muitas vezes
estabelecem rivalidades intensas e duradouras com os sacer-
dotes que encontram.

Fungdo: O xami espiritual é um combatente corporal
mediocre, mas é capaz de conjurar uma magia apds outra
durante um confronto. Nenhum outro personagem consegue
equiparar sua habilidade de estudar uma situagdo de combate
e personalizar seu repertorio de magias ofensivas, defensivas
ou de proposito especial. Assim como o druida, ele pode
servir como o curandeiro do grupo, mas funciona melhor em
ambientes onde nao precisa dedicar muitas magias para cura
e pode maximizar as opgoes ofensivas e que auxiliam seus
companheiros em um confronto.

Informacdes de Jogo

Os xamis espirituais possuem as seguintes estatisticas de
jogo:

Habilidades: A Sabedoria determina a magia mais
poderosa que um xama espiritual é capaz de conjurar e a difi-
culdade para resistir as suas magias. O Carisma indica sua
quantidade de magias disponiveis a cada dia (consulte Magias,
adiante). Assim como o druida, o xami vspirituzll se beneficia
de valores elevados de Constituigdo e Destreza, pois inicia sua
carreira com treinamento para usar somente armaduras leves.

Tendéncia: Qualquer uma.

Dado de Vida: ds.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um xama espiritual (e a habilidade
chave para cada pericia) sao: Adestrar Animais (Car), Cavalgar
(Des), Concentragao (Con), Conhecimento (gcugr:ii‘ia) (Int),
Conhecimento (histéria) (Int), Conhecimento (local) (Int),




Conhecimento (natureza) (Int), Cura (Sab), Diplomacia (Car),
Identificar Magia (Int), Natacio (For), Observar (Sab), Oficios Caracteristicas da Classe
(Int), Ouvir (Sab), Profissio (Sab), Sobrevivéncia (Sab).
Consulte o Capitulo 4 do Livro do Jogador para obter as
descricdes das pericias.
Pontos de Pericia no 1° nivel:
(4 + modificador de Int) x 4.
Pontos de Pericia a cada nivel subseqiiente: f
4 + modificador de Inteligéncia.

Usar Armas e Armaduras: O xama espiritual sabe usar a

clava, a adaga, os dardos, a machadinha, a azagaia, a lanca lon-

ga, o bordio, a langa curta, a langa, a

funda, o arco curto, o machado de

/ arremesso, e 0s escudos e armaduras

/ leves. Essas sdo as armas mais comu-

mente usadas pelas sociedades tribais
onde é possivel encontri-los.

Magias: Um xami espiritual conjura
magias divinas, selecionadas a partir da lista de
magias do druida. Ele é capaz de conjurar qual-
quer magia que tiver recuperado, da
mesma forma que um bardo ou feiti-
ceiro pode conjurar qualquer magia
conhecida sem prepara-la com ante-
cedéncia.
Para buscar ou conjurar uma
magia, 0 xami espiritual deve ter
uma pontuacio em Sabedoria
igual ou superiora 10 + o nivel da
magia (Sab 10 para magias de nivel
0, Sab 11 para magias de 1° nivel, etc.).
A Classe de Dificuldade para os
testes de resisténcia contra essas
magias equivale a 10 + nivel da
magia + modificador de Carisma do
xama espiritual.
Semelhante aos demais conjuradores, um
xama espiritual somente é capaz de conjurar
uma quantidade limitada de magias de cada nivel
por dia. Seu limite diirio de magias se encontra na
Tabela 1-5: O Xamai Espiritual. Suas magias adicionais sio
baseadas em um valor elevado de Sabedoria (consulte a Tabela

o T

TABELA 1-5: O XaAMA ESPIRITUAL

Bénus Base / Magias Por Dia \
Nivel deAtaque  Fort  Refl  Vont Especial 0 1° 22 3 4 5 g 7 g g
1° +0 +2 +0 +2  Guia espiritual, empatia 3 2 _ = = = = = = —
com a natureza
2 +1 +3 +0 +3 Disciplinar espiritos 4 3 — — — — — —
32 +2 +3 +1 43 Detectar espiritos 5 B 2 e
4° +3 +4 +1 +4  Bengdo dos espiritos 6 5 3 _ = = — — -
i +3 +4 +1 +4  Seguir o guia 6 6 4 2 = e N, e e
6° 4 +5 +2 +5  Guerreiro fantasma 6 6 5 3 e N L A
n +5 +5 +2 +5  Protecdo dos espiritos 6 6 6 4 2 S e e S
8° +6/+1 +6 +2 +6 — 6 6 6 5 3 — — - - —
9° +6/+1 +6 +3 +6  Forma de espirito 1/dia 6 6 6 6 4 2 - = = i
10° +7[+2 +7 +3 +7  Magia do guia 6 6 6 6 5 3 —  — = —
i b +8/+43 +7 +3 +7  Religar espirito 6 6 6 6 6 4 2 _ = =
12¢ +9/+4 +8 +4 +8 — 6 6 6 6 6 5 3 — — s
139 +9/+4 +8 4 +8  Exorcismo 6 6 6 6 6 6 2 2 —_ =
14° +10/+5 +9 +4 49 — 6 6 6 6 6 6 5 3 e ez
15°  +11/+6/+1 +9 +5 +9  Forma de espirito 2/dia 6 6 6 6 6 6 6 4 2 —
16° +12/+7/+2 +10 +5 +10  Enfraquecer espiritos 6 6 6 6 6 6 6 5 3 —
17° +12/+7/+2 +10 +5 +10  Viagem espiritual 6 6 6 6 6 6 6 6 4 2
18° +13/+8/+3 +11 +6 +11 — 6 6 6 6 6 6 6 6 5 3
19° +14/49/+4  +11 +6 +11  Predileto dos espiritos 6 6 6 6 6 6 6 6 6 4
20° +15/+10/+5 +12  +6 12 Forma de espirito 3/dia, 6 6 6 6 6 6 6 6 6 5

espirito que anda



{—1: Modificadores de Habilidade e Magias Adicionais, na
pagina 8 do Livro do Jogador).

Assim como um feiticeiro, a selecio de magias do xama
espiritual é extremamente limitada. No entanto, ele é capaz
de modificar diariamente seu repertorio de magias. Quando
um xama espiritual medita para recuperar suas magias diarias
(veja adiante), envia seu guia para negociar com 0s espirios e
buscar o conhecimento das magias especificas que ele pre-
tende usar naquele dia. Ele pode conjurar qualquer magia
obtida dessa forma quando quiser, desde que ndo tenha exau
ias do nivel apropriado. Por exem-

rido sua quantidade de mag
plo, um xama espiritual de 3° nivel pode buscar trés magias de
nivel 0, duas de 1° nivel e uma de 2°. Ele pode conjurar cinco
magias de nivel 0, quatro de 1° nivel e duas de 2° a0 longo do
dia. Ele pode conjurar a mesma magia de nivel 0 cinco vezes,
ou uma magia duas vezes e outra trés vezes, ou qualquer com

binacio que totalize 5§ magias de nivel 0.

Se um xama espiritual possuir algum talento metamagico,
ele é capaz de aplici-lo ao buscar suas magias diarias. Por
cxvmp]u, um xama }‘(\L]L'l'i:l buscar a m;tl_-',\';l coluna de chamas
potencializada utilizando uma magia de 6° nivel. A qualquer
momento em que utilizar coluna de chamas no dia seguinte, ele
devera gastar uma magia de 6° nivel, e o efeito sera sempre
potencializado. O xama poderia usar uma magia de 4° nivel e
uma de 6° para buscar coluna de chamas e coluna de chamas
potencializada se desejar ambos os efeitos disponiveis naquele
dia. O xami espiritual nio pode alterar suas magias com talen-
tos metamagicos instantaneamente, como fazem os demais
conjuradores espontineos. Por outro lado, a0 empregar 0s
talentos metamagicos, o tempo de execugio nio aumenta,
como ocorre com os feiticeiros.

Cada xami espiritual deve escolher um periodo do dia
durante e gastar 1 hora em meditacéo silenciosa para recupe-
rar suas magias didrias e negociar com os espiritos para obter
as magias especificas que deseja.

Guia Espiritual: Todos os xamis espirituais possuem um
guia espiritual, uma personificacio do mundo dos espiritos.
Em certo sentido, 0 xama e seu guia espiritual sio um tnico

ser, sabendo, vendo e experimentando as mesmas coisas. Ao

TABELA 1—6: MAGIAS RECUPERADAS DIARIAS DO
XAMA ESPIRITUAL

Nivel o P 2 3 £ 5 6° r M
i 3 1 s T — — — -
22 3 2 - — —

3% 3 2 = — — —_ = —
4° 3 3 1 - -— — —
ar 3 3 1 j [ - — = =
6° 3 3 2 1 — -
12 3 3 Zaiks) 1 —- — —
g° 3 3 2 2 1 - - -
a° 3 3 3 2 1 1 — — = —
3 3 3 2 2 1 = -
3 3 3 3 2 1 1 — - =
3 3 3 3 2 2 1 —
3 3 3 3 3 2 1 1T — -
3 3 3 3 3 2 2 1 -
3 & find 3 3 3 2 1 1 —
3 3 3 3 3 3 2 2 1
3 3 3 3 3 3 3 2 1 1
3 3 3 3 3 3 3 2 2 1
3 3 3 3 3 3 3 . ey i
3 3 3 3 3 3 3 3 3 2

contrario de um familiar, o guia espiritual nao é uma enti-
dade separada do xama. Ele ¢ o tinico capaz de ver ou intera-
gir com seu guia, que existe apenas no interior de sua mente
e de sua alma.

O guia espiritual do xami lhe confere uma percepgao maior
dos seus arredores e concede o talento Prontidao. O guia espi-
ritual também fornece habilidades adicionais no 5° e no 10°
niveis (consulte Seguir o Guia e Magia do Guia, adiante).

Guia Espiritual Caracteristicas

Abutre Vigilancia, morte

Aguia Percepcdo, iluminacao

Alce Orgulho, poder, majestade
Aranha Interconexdes, industriosidade
Bufalo Abundéncia, sorte

Coelho Superar o medo, seguranca
Coiote Humor, asticia

Coruja Sabedoria, noite

Corvo Inteligéncia, engenhosidade
Doninha Curiosidade

Escorpido Defesa, autoprotecao
Falcao Percepcido, verdade

G Equilibrio, majestade

Lobo Lealdade, independéncia

Lontra Alegria, bom humor
Puma Equilibrio, lideranga
Raposa Inteligéncia, discricao

Poder, forga vital, poténcia
Amor, protecao

Texugo Disciplina, tenacidade
Urso Forca, resisténcia

Serpente
Tartaruga

A forma exata do guia espiritual é escolhida pelo xama no 1°
nivel, geralmente de acordo com as qualidades que ele repre-
senta, conforme a tabela acima. A forma exata de um guia
espiritual € mera preferéncia pessoal, e nio confere vantagens
ou desvantagens especiais.

Empatia com a Natureza (Ext): Guiado pela sua com-
preensio dos espiritos dos animais, 0 xama espiritual é capaz
de usar linguagem corporal, vocalizagdes e comportamentos
para aprimorar a atitude de um animal (ou um monstro do
tipo animal). Essa habilidade funciona da mesma forma que
um teste de Diplomacia realizado para aprimorar a atitude de
uma pessoa (consulte o Capitulo 4: Pericias do Livro do
Jogador). O xama espiritual faz um teste especial com 1d20 4
nivel de xami espiritual + modificador de Carisma para deter-
ia com a natureza. Um

minar o resultado do teste de emp:
animal doméstico comum tera a atitude inicial Indiferente,
enquanto os animais selvagens geralmente serio Pouco
Amistosos.

Para usar a empatia com a natureza, 0 Xamd espiritual e 0
animal devem ser capazes de estudar um ao outro — ou seja
estarem num raio de 9 metros entre si e em condigdes nor-
mais de iluminacio. Normalmente, influenciar um animal
dessa forma exige 1 minuto; no entanto, semelhante a influ
enciar PAMs, a tarefa pode exigir mais ou menos tempo.

Um xama espiritual também pode usar essa habilidade para
influenciar bestas magicas.

Disciplinar Espiritos (Sob): A partir do 2° nivel, o xama
consegue utilizar a energia divina concedida por seus
patronos no mundo espiritual para infligir dano a espiritos
hostis (consulte a caixa de texto O Que E um Espirito?).




Disciplinar espiritos é uma acdo padrio que inflige 1deé
pontos de dano por nivel de classe a todos os espiritos num
raio de 9 m do xama. Os espiritos afetados devem realizar um
teste de resisténcia de Vontade (CD 10 + nivel de xama +
modificador de Car) para reduzir o dano a metade.

Ao utilizar essa habilidade contra criaturas incorporeas, o
xami espiritual nio precisa considerar a chance de falha nor-
mal de 50% — o efeito atinge os espiritos automaticamente.
Um xama espiritual consegue utilizar essa habilidade uma
quantidade de vezes por dia equivalente a 3 + seu modificador
de Carisma.

Detectar Espiritos (SM): O guia espiritual do xama é capaz de
perceber os espiritos nas imediacoes. Sempre que desejar, o
personagem ¢é capaz de utilizar detectar espivitos sem limite
didrio. A habilidade funciona exatamente como detectar mor-
tos-vivos, mas afeta as criaturas que sio consideradas espiritos.

Bengio dos Espirifos (SM): A partir do 4° nivel, o xama espi-
ritual pode realizar um ritual especial para receber uma
bengio. O xamd entra num estado meditativo em que viaja ao
mundo espiritual. A execugio do ritual demora 10 minutos; o
xami espiritual somente afeta a si mesmo com essa habili-
dade, e é incapaz de executar o ritual para outra pessoa. A
bencio funciona exatamente como protegdo contra o mal, mas
fornece protecio contra espiritos e permanece ativa até ser
dissipada ou desativada. Nesse caso, o xami pode recrid-la
usando mais 10 minutos de meditacio.

Seguir o Guia (Sob): No 5° nivel, o guia espiritual do xama
o ajuda a manter o controle sobre sua mente. Caso o persona-
gem seja afetado por uma magia ou efeito de encantamento e
fracasse no teste de resisténcia, podera realizar um novo teste
na rodada subsegiiente, com a mesma CD. Ele terd uma tinica
chance adicional para obter sucesso no teste de resisténcia.

Guerreiro Fantasma (Sob): A partir do 6° nivel, o xama
espiritual confere a habilidade roque espectral (consulte
Descricio das Habilidades Especiais de Armas Magicas no
Livro do Mestre) para qualquer arma que empunhar e enquanto
ela permanecer em suas mios. Ele também se torna resistente
aos ataques de toque das criaturas incorpéreas, e considera sua
Classe de Armadura normal (em vez da Classe de Armadura
de toque) contra qualquer ataque desferido por uma criatura
incorporea.

Protegdo dos Espiritos (SM): A partir do 7° nivel, uma vez por
dia, 0 xami espiritual pode executar um ritual para proteger a
si mesmo e a seus companheiros contra espiritos hostis. A
execucio do ritual demora 1 minuto. A protecio permanece

ativa durante 10 minutos por nivel, e nos demais aspectos
funciona como um circulo mdgico contra o mal, mas afeta
somente espiritos.

Forma de Espirito (Sob): No 9° nivel, o xami espiritual
aprende a se transformar temporariamente em um espirito.
Uma vez por dia, como uma acdo padrio, ele pode se tornar
incorporeo durante 1 minuto.

Enquanto estiver incorpéreo, o xami espiritual adquire
todas as vantagens do subtipo incorpéreo (consulte o
Glossirio do Livro dos Monstros), incluindo imunidade a todas
as formas de ataque mundanos, 50% de chance de ignorar o
dano de qualquer fonte corpérea e a habilidade de penetrar ou
atravessar objetos solidos. O xama espiritual perde qualquer
bonus narural ou de armadura na CA, mas recebe um bonus
de deflexdo equivalente ao seu modificador de Carisma (no
minimo +1).

Ele nio tem um valor de Forga contra criaturas ou objetos
corporeos, e nio pode ataca-los fisicamente, mas adquire a
habilidade de desferir um ataque de toque corpo a corpo
(acrescente o modificador de Destreza do personagem a joga-
da de ataque) que inflige 1d6 pontos de dano contra alvos cor-
poreos. Esse efeito é considerado uma arma magica para
superar a Reducao de Dano.

A partir do 15° nivel, o xami pode utilizar sua forma de
espirito duas vezes por dia. No 20° nivel, ele pode acionar essa
habilidade trés vezes por dia.

Magia do Guia (Sob): A partir do 10° nivel, como uma agio
livre, um xama pode transferir a tarefa de se concentrar em
uma magia ou habilidade similar a magia que seja mantida
através de concentragio para seu guia espiritual. O xama pode
agir normalmente enquanto seu guia se concentra na magia. O
guia s6 pode se concentrar em uma magia simultaneamente.
Caso seja necessdrio para manter o efeito, o guia espiritual rea-
liza os testes de Concentragio no lugar do xama, utilizando o
modificador de Concentracio normal do personagem. Um
guia espiritual nio precisa realizar testes de Concentragio
quando o xama sofre dano. O espirito nio esta presente no
local para que alguém o interrompa ou interaja com ele.

Religar Espirito (SM): No 11° nivel, um xami espiritual
adquire a habilidade de invocar o espirito de uma criatura
morta antes que ele possa deixar totalmente o corpo. Uma
vez por semana, ele consegue religar um espirito ao seu
corpo, restaurando a vida de um individuo que tenha acaba-
do de falecer. A habilidade deve ser empregada 1 rodada ou
menos apos a morte da vitima, e funciona como reviver os
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0O QUE E UM ESPIRITO?

Diversas habilidades do xama espiritual afetam espiritos.
Para essas habilidades, um “espirito” inclui qualquer uma
das criaturas abaixo:

® Todos os mortos-vivos incorpéreos

® Todas as fadas

® Todos os elementais

® Criaturas em forma astral ou com corpos astzais (mas nao
as criaturas presentes fisicamente no Plano Astral)

O e e

® Todas as criaturas com o subtipo espirito (consulte
Aventuras Orientais)

® Povo-espiritio e telthor (consulte o suplemento de
Forgotten Realms Oriente Inacessivel)

® Espiritos criados por magias como visdo onirica ou espirifo
de madeira (consulte o Capitulo 7).

De acordo com a visio de mundo do xami espiritual, os ele-
mentais e as fadas sio simplesmente espiritos da natureza, e os
mortos-vivos incorporeos sio os espiritos dos mortos.




mortos, mas a criatura nio perde niveis, Constitui¢do ou as
magias preparadas, A criatura revive com —1 Ponto de Vida
(mas estavel).

Exorcismo (Sob): A partir do 13° nivel, como uma acio
de rodada completa, o xami espiritual é capaz de expulsar
uma criatura ou espirito do corpo que esteja possuindo (por
exemplo, um fantasma com a habilidade Possessio). Para
exorcizar uma criatura, o personagem realiza um teste de
nivel (acrescentando seu modificador de Carisma, se houver)
com CD 10 + DVs da criatura + modificador de Carisma do
monstro. Se o resultado obtido igualar ou superar a CD, o
xami consegue expulsar a criatura do hospedeiro, gerando os
resultados normais de acordo com o método de possessio.
Um espirito exorcizado dessa forma ndo pode possuir a
mesma vitima durante 24 horas.

Enfraquecer Espiritos (Sub): No 16° nivel e superiores,
um xami espiritual pode destruir as defesas de um espirito
em vez de infligir dano com sua habilidade disciplinar espiri-
tos. Um espirito enfraquecido perde sua Resisténcia a Magia
e qualquer Reducio de Dano que possa ser ignorada por
armas magicas, de prata, de ferro frio ou com tendéncia (mas
nio a Redugio de Dano ignorada por armas de adamante ou
que nio possa ser ignorada). Além disso, um espirito incor-
péreo perde sua imunidade a ataques mundanos, sua chance
de 50% de ignorar qualquer dano de origem corporea e a
capacidade de penetrar ou atravessar objetos.

Para enfraquecer um espirito, o xama utiliza sua habilidade
disciplinar espiritos, mas escolhe infligir um dano inferior
em troca de enfraquecer o espirito durante um curto periodo.
A cada 3d6 pontos de dano descartados pelo xami, o espirito
afetado sera enfraquecido durante 1 rodada. Por exemplo, um
xama de 16° nivel que estiver disciplinando duas apari¢oes
torridas inflige 16d6 pontos de dano em cada uma, mas pode-
ria optar por infligir 7dé pontos de dano e enfraquecé-las
durante 3 rodadas. Os espiritos que obtiverem sucesso no
teste de resisténcia de Vontade contra o dano de disciplinar
espiritos nio serio afetados pelo enfraquecimento (mas ainda
sofrem metade do dano).

Viagem Espiritual (SM): Um xamai espiritual sabe como
ingressar fisicamente no mundo espiritual a partir do 17°
nivel. Essa habilidade funciona como a magia andar nas som-
bras, mas o xami espiritual s6 consegue transportar seu corpo
e equipamentos. Ele nio precisa estar em uma drea de som-
bras para empregar a habilidade, e viaja através do Plano dos
Espiritos, e nio do Plano das Sombras, Um xami espiritual
pode utilizar essa habilidade uma vez por dia.

Predileto dos Espiritos (SM): No 19° nivel, o xama espiritual
aprende como executar um ritual especial que o protege da
morte. A execucao do ritual exige 8 horas, e o xamai espirimal

deve negociar parte de sua forca vital, gastando 1.000 pontos
de experiéncia. O efeito do ritual permanece ativo até ser
desativado ou descarregado.

Enquanto estiver sob a protecio desse ritual, o xama espiri
tual recebe instantaneamente o beneficio da magia cura com-
pleta (com nivel de conjurador equivalente ao seu nivel de
classe) caso seja reduzido a 0 Pontos de Vida ou menos ou
quando o valor de qualquer uma de suas habilidades for
reduzido a 0. O xama recebe os efeitos da magia imediata-
mente, mesmo que seja reduzido a —10 Pontos de Vida ou
menos pelo ataque de um inimigo, e portanto é capaz de
sobreviver a um golpe que poderia mata-lo. A protegio do ri-
tual é descarregada apés sua ativagio, e o xama espiritual deve
executi-lo novamente para empregar essa habilidade em
outra 0casiao.

Espirito que Anda (Ext): No 20° nivel, o xama espiritual
torna-se uno com o mundo dos espiritos. Ele passa a ser trata-
do como uma fada para os propésitos de magias e efeitos
magicos. Além disso, ele adquire Reducio de Dano 5/ferro
frio.

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

Escudo pesado de madeira (+2 CA, -2 de penalidade de
armadura, § kg).

Armas: Machadinha (1dse, dec. x3, 1,5 kg, uma mao, cor-
tante).

Arco curto (1dé, dec. x3, 18 metros, 1 kg, perfurante).

Selecio de Pericias: Escolha uma quantidade de gradu-
acoes de pericias igual a 5 + modificador de Inteligéncia.

Pericia Graduacio Habilidade Armadura
Cavalgar 4 Des —
Concentracdo 4 Con —
Diplomacia 4 Car o
Identificar Magia 4 Int

Natagao 4 For 6
Observar 4 Sab L—
Ouvir 4 Sab -
Sobrevivéncia 4 Sab -

lalento: Vitalidade.

Talento Adicional: Magias em Combate.

Equipamento: Mochila com cantil, um dia de ragoes de
viagem, saco de dormir, saco, pederneira e isqueiro. Vinte fle-
chas, trés tochas.

Dinheiro: 1d4 PO.




odas as classes de prestigio nesse capitulo com-
partilham um vinculo com o divino. Quase todas
sdo -provenientes de conjuradores divinos, mas
algumas recebem seus poderes declarando uma
divindade especifica como seu patrono, enquan-
to outras desenvolvem poderes especiais através
de sua conexio com o divino. Essas classes de prestigio nio
sdo apenas para clérigos e druidas — embora os conju-
radores divinos qualifiquem-sé para varias delas — mas tam-
bém para qualquer personagem que cultue um deus ou pos-
sua outra forma de acessar o poder divino.

ESCOLHENDO UMA

CLASSE DE PRESTIGIO

Quer vocé esteja procurando algo para um PJ ja existente ou
criando um PdM, analise os pré-requisitos e os beneficios de
cada classe de prestigio antes de selecionar uma delas.
Algumas exigem o culto a uma divindade especifica, deter-
minada capacidade de conjuracio divina ou outras habilida-
des especializadas.

Embora todas essas classes de prestigio compartilhem
uma ligagio com o divino, nos demais aspectos sio bastante
diferentes entre si. A Tabela 2-1, na pagina seguinte, fornece
algumas sugestdes para comegar uma analise das classes. Os
termos utilizados nessa tabela sio definidos abaixo.

Herois/Vildes: Os membros desses grupos se
definem inicialmente por suas tendéncias e sua visio de
mundo, e depois por suas habilidades. Seus pontos fortes
refletem amplamente suas opgdes de tendéncia e sua
interpretacdo enfatiza a atitude acima de tudo. A desig-
nacio heréi/vildo nio significa que esses personagens
serdo sempre os mocinhos ou bandidos em sua cam-
panha. E ficil imaginar um fandtico da chama negra
como um heréi relutante ou um desertor-a procura de
redengao. Da mesma forma, um inquisidor da igreja
pode ser um obsticulo para os PJs de boa indole, ape- -
sar de sua tendéncia compativel. ;

Dominios Adicionais: Essas classes de prestigio
oferecem um ou mais dominios além dos dois que os
clérigos escolhem no 1° nivel. Os dominios adi-
cionais funcionam de acordo com a descri¢cio da
proximasecio.

Conjuradores Talentosos: As classes de presti-
gio dessa lista sio boas escolhas para conjuradores
que desejam que seu progresso em direcio aos
niveis mais altos da magia nio seja desacelerado.

Conjuradores Razoaveis: Essas classes de
prestigio nao adquirem magias novas e melhores
com tanta rapidez, mas possuem outras habilida-
des que compensam seu progresso mais lento.

Lista Propria: As classes de prestigio dessa lista
possuem . suas proprias progressoes e listas de
magias.

-

"

- 510Q OTNLIdYD




Conjuradores Arcanos: Essas classes de prestigio sao
particularmente benéficas para conjuradores arcanos,
concedendo-lhes algum poder divino e mantendo sua habi-
lidade com a magia arcana.

Voltadas ao Combate: Essas classes de prestigio sio
especialmente habilidosas no combate com armas, sejam
naturais ou manufaturadas.

Sorrateiras: Essas classes de prestigio se especializam
em nio serem notadas entre os inimigos.

DOMINIOS ADICIONAIS

Virias classes de prestigio descritas nesse capitulo permitem
que seus integrantes escolham dominios adicionais, que por
sua vez lhes oferecem mais um poder concedido e mais
opgoes de magias de dominio. Algumas vezes o dominio é
especificado, noutras o personagem pode escolher entre
todas as opgoes disponiveis para sua divindade (ou qualquer
dominio, caso nio venere um deus especifico).

Quando um personagem sem niveis de clérigo escolhe
uma classe de prestigio que fornece um dominio adicional,
ele adquire o dominio normalmente. Ele serd capaz de usar
o poder concedido sem penalidades. Caso prepare magias
como um druida, paladino ou ranger, ele conseguira
preparar as magias da lista do dominio em substituicao a
uma de suas magias diarias de mesmo nivel, limitado a uma
magia de dominio por nivel. Caso utilize um grimorio como
um mago, ele precisara encontrar ou comprar um pergami-
nho e transcrever a magia para seu proprio livro, pagando o
custo normal. Se a magia de dominio é um efeito exclusiva-
mente divino, 0 mago tem permissao para inscrevé-la em
seu grimério da mesma forma. Entao, ele sera capaz de
preparar uma magia de dominio de cada nivel por dia. Se o
personagem € um conjurador espontaneo, como um feiti-
ceiro ou privilegiado, ele pode selecionar uma magia de
dominio e adiciona-la ao seu repertério de magias conheci-
das em qualquer momento em que aprenderia uma nova
magia conhecida. Um feiticeiro ndo é capaz de exceder seu
limite normal de magias conhecidas dessa forma. Depois de
aprender a magia de dominio, o feiticeiro podera conjuré-la
normalmente. A menos que a classe de prestigio especifique
o contrario, essas magias sio consideradas magias arcanas
quando conjuradas por conjuradores arcanos.

Por exemplo, se Joan, uma paladina de 14° nivel, adquirir
um nivel na classe de prestigio inquisidor da igreja, ela rece-
bera o poder concedido do dominio Inquisi¢ao (que confere
+4 de bonus em todos os testes de dissipar) e tera a capaci-
dade de conjuragio de um paladino de 15° nivel (uma vez
que essa classe de prestigio permite adicionar um nivel efe-
tivo a qualquer classe de conjurador existente do persona-
gem). Portanto, ao escolher suas magias durante sua oragio
matutina, poderia selecionar defectar o caos como uma de
suas magias de 1° nivel e detectar pensamentos como uma de
suas magias de 3° nivel. Zona da verdade e discernir mentiras
ja pertencem a sua lista no mesmo nivel ou em niveis inferi-
ores, portanto o dominio nio afeta suas opgao de magias de
2° ou 4° nivel.

Se Delliva, uma clériga de 8° nivel, adquirir a classe de
prestigio contemplativo, ela recebe acesso ao dominio da
Gléria; a qualquer momento, ela poderi escolher as magias
desse dominio como suas magias de dominio didrias, ou
optar pelos outros dois dominios que escolheu no 1° nivel
de clériga. O poder concedido pelo dominio lhe permite
expulsar mortos-vivos com +2 de bonus no teste de expulsio
No entanto, a quantidade de
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magias por dia dess:
total de um clérigo de 9° nivel.

personagen

Finalmente, se Kharid, um feiticeiro de 10° nivel, adquirir
um nivel na classe de pi'csligin oraculo divino, também rece
beri o poder concedido do dominio Oraculo, permitindo
lhe conjurar magias de adivinhagdo com +2 niveis efetivos
de conjurador. Ele teria a capacidade de conjuragio de um
feiticeiro de 11° nivel. Sempre que adquirir uma nova magia
conhecida de um nivel apropriado, podera escolher a magia
de dominio daquele nivel. Ele nio recebe magias conhecidas
adicionais ou magias didrias adicionais.

ADAPTANDO AS |
CLASSES DE PRESTIGIO

Muitas dessas classes de prestigio, como o servo radiante de
Pelor, sio especificas para os devotos de uma divindade.
Embora tenham sido baseadas em divindades especificas, ¢
facil adapta-las para campanhas que utilizem diferentes
deuses ou organizagoes. O servo radiante, por exemplo, seria
i.vu;'[lm{hn[(- gda_xqugdn para n.||n|r}m-r divindade com o aspec-
to sol. Sempre que for apropriado, as classes de prestigio
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TaBELA 2—1: CLASSES DE PRESTIGIO DIVINAS
Grupo Classes de Prestigio

Herdis

Inquisidor da igreja, perseguidor consagrado, evangelista, libertador sagrado, hospitaldrio, servo radiante de

Pelor, servigal do arco-iris, exorcista sagrado, peregrino da llha das Brumas, lamina reluzente de Heironeous

Vilges
Dominios Adicionais

Fandtico da chama negra, corruptor, entropomante, evangelista, sacerdote ur
Inquisidor da igreja, contemplativo, ordculo divino, geomante, servo radiante de Pelor, servical do arco-iris,

peregrino da Ilha das Brumas, devoto da guerra
Conjuradores Talentosos Inquisidor da igreja, contemplativo, oraculo divino, geomante, servo radiante de Pelor, exorcista sagrado
Conjuradores Razodveis Entropomante, hospitaldrio, servical do arco-iris, punho sagrado, servo radiante de Pelor, lamina reluzente de
Heironeous, discipulo do vicuo, devoto da guerra

Lista Propria

de Olidammara, sacerdote ur
Conjuradores Arcanos
Voltadas ao Combate

Corruptor, perseguidor consagrado, cruzado divino, libertador sagrado, templario piedoso, saqueador de templos

Oréculo divino, geomante, servical do arco-iris, discipulo do vdcuo
Perseguidor consagrado, cruzado divino, libertador sagrado, hospitaldrio, templério piedoso, punho sagrado,

lamina reluzente de Heironeous, devoto da guerra

Sorrateiras

Fanitico da chama negra, peregrino da Ilha das Brumas, saqueador de templos de Olidammara




incluirdo uma secio de “adaptacio’, que fornece orientacoes
para personalizar a classe e encaixa-la em sua campanha.

Quando houver duvidas, aproxime o méximo possivel a
classe de prestigio 2 ambientacio empregada. Eliminamos
deliberadamente alguns aspectos especificos do cenario nes-
sas classes, para que elas possam ser aplicadas a diversas cam-
panhas. No entanto, as melhores classes de prestigio sio
aquelas que se integram ao restante do mundo da campanha,
portanto relacione-as a divindades, organizacées e locais
especificos sempre que possivel.

CONTEMPLATIVO

Para qualquer adorador, nio importa a divindade, os
momentos de alegria mais intensa sio aqueles em que a pre-
senca de seu deus é uma forca tangivel, real, canalizando
lampejos de poder através de seu corpo e enlevando a sua
alma, Para muitos, a sensacdo dessa experiéncia exerce uma
atracdo tio poderosa que eles dedicam suas existéncias a
busca-la, na esperanca de atingir uma intimidade maior com
seu deus através de uma vida de contemplacdo. Esses
seguidores dedicados purificam suas almas, tornando-as dig-
nas de um contato mais préximo com o divino, através de
horas de meditacio e preces. Embora alguns contemplativos
se afastem do mundo e vivam em l'qu'lgiOS p;lrliculares,
outros continuam a se aventurar, pois acreditam que a ver-
dadeira intimidade com seus deuses é obtida por meio da
manifestagio da vontade divina no mundo. Em troca, suas
mentes, corpos e almas sio purificados, aperfeicoados e,
finalmente, conduzidos a unido definitiva com seu deus.

Em vez de venerar uma divindade, alguns contemplativos
esforcam-se para se adequar a outro principio abstrato, como
uma tendéncia. Suas missées nio sio menos sagradas que a
busca dos contemplativos que adoram os deuses, e seus
métodos sio essencialmente idénticos. Muitos desses indivi-
duos sio filésofos itinerantes que ensinam suas doutrinas
em escolas ou pracas publicas, enquanto viajam de uma
cidade a outra, na esperanca de trazer iluminacio ao povo.

Os contemplativos do Mestre podem ser eremitas reclu-
sos, lideres da igreja ou campedes apaixonados de sua divin-
dade. Talvez esses personagens tenham algo que o grupo de
aventureiros precise — uma reliquia sagrada, conhecimento
mistico ou simplesmente uma magia inacessivel aos clérigos
do vilarejo.

Adaptacio: A nogio do poder adquirido através da medi-
tacdo e da oragdo é fundamental para essa classe de prestigio.

Talvez apenas determinadas divindades recompensem seus
seguidores dessa forma, ou talvez somente os clérigos que
nio cultuam uma divindade sejam capazes de se tornar con-
templativos, pois nao estio limitados pelos ditames especifi-
cos de uma crenca. Finalmente, o tom dessa classe e a habili-
dade Dominio Adicional a tornam uma boa escolha caso o
Mestre deseje uma classe de prestigio que represente a
mudanca do culto de uma divindade para outra.
Dado de Vida: de.

PRE-REQUISITOS

Para se tornar um conremplativo, 0 personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:

Pericias: 13 graduagoes em Conhecimento (religido).

Magias: Capacidade de conjurar magias divinas de 1°
nivel.

Especial: O personagem deve ter mantido um contato
direto com sua divindade ou um servo enviado por ela, ou
com seres superiores que incorporem os principios mais ele-
vados de uma tendéncia (um solar, por exemplo).

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de um contemplativo (e a habilidade
chave para cada pericia) siao: Concentragio (Con), Conheci-
mento (religido) (Int), Cura (Sab), Diplomacia (Car), Identi-
ficar Magia (Int), Intimidagio (Car), Oficios (Int), Profissio
(Sab), Sentir Motivagio (Sab). Consulte o Capitulo 4: Pericias,
no Livro do Jogador, para obter as descricoes das pericias.

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

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os contemplativos nio
sabem usar nenhuma arma ou armadura adicional.

Conjuracdo: Um contemplativo que ji era capaz de
lancar magias divinas nunca abandona seu treinamento
magico e adquire acesso a magias mais poderosas conforme
prossegue em sua devogdo. Portanto, quando o personagem
atinge um novo nivel na classe de prestigio, adquire mais
magias dirias (e magias conhecidas, se aplicavel) — como se
estivesse avangando um nivel na sua classe de conjurador
divino anterior. Entretanto, ele nao recebe qualquer outro
beneficio (chance aprimorada de
expulsar/fascinar mortos-vivos, utilizacoes adicionais de
remover [i[)i‘”(ﬂs, (‘l(".:‘, ESSt‘nCialmEnre, (8] perh‘()nagcm Soma

daquela classe

S e e e e S R~

TaBeLa 2—2: O CONTEMPLATIVO
Bdnus Base

Nivel de Ataque  Fortitude Reflexos Vontade Especial Conjuracao
1° +0 +0 +0 +2 Dominio adicional, satide divina +1 nivel de classe divina anterior
22 +1 +0 +0 +3 Mente escorregadia +1 nivel de classe divina anterior
A% +1 41 +1 +3 Integridade divina +1 nivel de classe divina anterior
4° +2 +1 +1 +4 — +1 nivel de classe divina anterior
5° +2 +1 +1 -4 Corpo divino +1 nivel de classe divina anterior
6° +3 +2 +2 +5 Dominio adicional +1 nivel de classe divina anterior
7° +3 +2 42 +5 Alma divina +1 nivel de classe divina anterior
8° +4 +2 +2 +6 — +1 nivel de classe divina anterior
9° +4 +3 +3 +6 Corpo eterno +1 nivel de classe divina anterior

+5 +3 +3 +7

Unido mistica +1 nivel de classe divina anterior
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seus niveis de contemplativo aos niveis de conjurador divino
anterior e entio determina suas magias diarias, magias co-
nhecidas e seu nivel de conjurador efetivo. Por exemplo,
Teresa, uma clériga de 11° nivel, adquire um nivel de con-
templativo, recebendo novas magias como se tivesse atingi-
do o 12° nivel de clérigo, mas usando os demais aspectos da
progressio de nivel — como o bonus base de ataque e o
bonus base de resisténcia — da classe de prestigio. Se, em
seguida, ela adquirir um nivel de clérigo, tornando-se uma
clériga 12/contemplativa 1°, passara a conjurar e obter
magias diarias como um clérigo de 13° nivel

Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz
de conjurar magias divinas antes de se tornar um con-
templativo, devera escolher qual delas tera seu nivel
elevado para determinar a quantidade de magias
didrias sempre que alcangar um novo nivel
na classe de prestigio.

Se o personagem nao era capaz
de lancar magias divinas anteri-
ormente, ele adquire a habili-
dade de fazé-lo exatamente
como um clérigo de sua
divindade. A partir do 1°
nivel de contemplativo,
sua progressio de
magias serd idéntica a
do clérigo.

Dominio Adicio-
nal: Quando seleciona
a classe de contemplati-
vO, € novamente no 6°
nivel, o personagem ad
quire acesso a um domi-
nio adicional a sua esco-
Iha. E possivel selecionar
qualquer dominio dispo-
nivel para sua divindade
ou tendéncia. O perso-
nagem recebe o poder
concedido do dominio
escolhido e sera capaz
de preparar as magias
indicadas como suas magias
de dominio diarias.

Saiide Divina (Ext): Um
contemplativo é imune a todas as
doengas, inclusive de origem migica,
como podridio da muimia e licantropia.

Mente Escorregadia (Ext): No 2° nivel,

o contemplativo adquire a habilidade de ignorar
os efeitos magicos capazes de controli-lo ou forga-
lo a executar uma a¢do. Quando o personagem ¢é
afetado por um encantamento (e fracassa no teste
de resisténcia), podera tentar anular o efeito
novamente uma rodada depois. O contemplativo terd
somente uma tinica oportunidade adicional para realizar
essa jogada.

Integridade Divina (Sob): Ao atingir o 3° nivel, o con-
templativo podera curar seus proprios ferimentos; esse
efeito se acumula com qualquer habilidade similar do perso-

Nerena Gem

femta coniempi

nagem. Ele é capaz de recuperar uma quantidade de pontos
de vida por dia equivalente a 4 x seu nivel na classe de presti-
gio, e pude dividir o efeito em varias utilizacoes diarias.

Corpo Divino (Sob): A partir do 5° nivel, o contemplati-
vo se torna imune a qualquer tipo de veneno.

Alma Divina (Sob): No 7° nivel, o contemplativo
adquire Resisténcia a Magia equivalente ao seu nivel de
classe + 15. Para conseguir afetar o contemplativo com uma
magia, um conjurador precisa igualar ou superar a resisten-
cia 2 magia do personagem num teste de conjurador —

1d20 + nivel do conjurador.

Corpo Eterno (Ext): Depois de atingir 0 9° nivel,
o contemplativo nio sofrerd mais penalidades devi-
do a idade e nio poderi ser envelhecido magica-
mente (qualquer penalidade existente permanece).
O personagem continuara acumulando seus
bénus em fungio do envelhecimento e
morrera de velhice quando chegar a
hora.

Uniao Mistica (Sob): Ao atin-
gir o 10° nivel, o contemplativo

ca. A partir de entao, ele sera
tratado como um extra-pla-
nar [nzlri\-’()} eém veZ L{(_' um
humanoide. Além disso, o
contemplativo adquire Re-
dugio de Dano 10/magico.

EXEMPLO DE
CONTEMPLATIVO

Serena Gemaluz Hedow:
Gnoma clériga de Garl Glitter-
gold 10/contemplativa 3; ND 13;
humanoide (Pequeno); 10d8+20
mais 3dé6+6 DV; 87 PV, Inic. —1;
Desl. 4,5 m; CA 22, toque 11,
surpresa 22; Atq Base +9; Agr
#3; Atq corpo a corpo: machado
de batalha do toque espectral +1

+9 (dano: 1ds, dec. x3) ou aza-

gaia dos relampagos (dano: 5dé de
eletricidade; Reflexos CD 14 para
reduzir a metade); Atq Ttl corpo a corpo:
machado de batalha do toque espectral +1
+9/+4 (dano: 1d6, dec. x3) ou azagaia dos relam-

pagos (dano: 5dé de eletricidade; Reflexos CD 14
para reduzir 2 metade); AE habilidades similares a

magia, magias, expulsar mortos-vivos 9/dia (+4, 2d6+12,

10°); QE integridade divina, caracteristicas de
o, gnomo, visio na penumbra, mente escorregadia;
Tend. NB:; TR Fort +10%, Ref +5%, Von +14%; For 8, Des
8, Com 14, Int 13, Sab 18, Car 14.

Pericias e Talentos: Concentracio +18, Conhecimento
(religido) +14, Cura +10, Diplomacia +8, Identificar Magia
+5, Oficios (alquimia) +6, Ouvir +5; Expulsio Adicional,
Foco em Arma (machado de batalha), Magias em Combate,
Reflexos Rapidos, Usar Arma Comum (machado de batalha).




Satide Divina (Ext): Serena é imune a todas as doencas,
inclusive de origem magica, como a podridio da miimia e a
licantropia.

Integridade Divina (Sob): Serena pode curar seus
proprios ferimentos. Ela é capaz de recuperar até 12 Pontos
de Vida por dia, e pode dividir esse efeito em virias utiliza-
coes diarias.

Caracteristicas de Gnomo: Os gnomos possuem +1 de
bonus racial nas jogadas de ataque contra kobolds e goblinéi-
des. Os gnomos também recebem +4 de bonus racial na
Classe de Armadura contra gigantes.

* Os gnomos tém +2 de bénus racial nos testes de resistén-
cia contra ilusoes.

Mente Escorregadia (Ext): Serena tem a habilidade de
ignorar efeitos magicos capazes de controla-la ou obriga-la a
executar uma agdo. Quando ela for afetada por um encanta-
mento (e fracassar no teste de resisténcia), podera tentar anu-
lar o efeito novamente uma rodada depois. Ela tera somente
uma tinica oportunidade adicional para realizar essa jogada.

Habilidades Similares a Magia: 1/dia — falar com ani-
mais (apenas mamiferos escavadores, duracdo de 1 minuto),
globos de luz, prestidigitagdo, som fantasma (CD 12).

Magias de Clérigo Preparadas (6/7/7/6/6/4/3/2; CD do
teste de resisténcia 14 + nivel da magia): 0 — consertar, detec-
tar magia, defectar venenos, ler magias, luz, orientagio; 1° —
auxilio divino, bengao, comando, escudo da fé, escudo entropico,
profegdo contra o mal, santuario®; 2° — arma espiritual (macha-
do de batalha), imobilizar pessoa, proteger outro®, remover par-
alisia, sabedoria da coruja, tendéncia em arma, vigor do urso; 3°
— luz cegante, oragio, protegdo contra energia, purgar invisibili-
dade, roupa encantada, voo™; 4° — andar no ar, destrui¢ao sagra-
da*, discerniv mentivas, movimentagio livre, neutralizar
venenos, restauragio; 5° — arma do rompimento, cancelar
encantamento, vesisténcia @ magia®, visio da verdade; 6° — bar-
reiva de laminas®, dissipar magia maior, destruir mortos-vivos;
79 — palavra sagrada, teletransporte maior*.

* Magias de Dominio e Dominios: Bem (conjura magias
com o descritor [Bem] com +1 nivel efetivo de conjurador),
Protecio (escudo de protecio fornece +10 de bonus no pro-
ximo teste de resisténcia, 1/dia), Viagem (movimentagdo livre

durante 13 rodadas/dia; Sobrevivéncia como pericia de
classe).

Equipamento: Loviga segmentada da camuflagem +3, broquel
da deflexdo de flechas +1, machado de batalha do toque espectral
+1, 3 azagaias do relampago, anel de protegio +1, adaga (obra-
prima), pergaminho de peniténcia, pergaminho de comunhao,
pergaminho de coluna de chamas, bracelete de ouro e platina

| CORRUPTOR

Quando um druida se volta contra a natureza, a terra o aban-
dona. Alguns ex-druidas se conformam com a mudanca e
outros tentam restaurar o elo. Alguns, entretanto, aceitam
seu desligamento da natureza e tornam-se for¢as destrutivas.
Esses, denominados corruptores, causam desolagio por onde
pa.‘i.‘iﬂm,

Um corruptor adquire sua habilidade de conjuracio
aniquilando a vida da terra. Um rastro de desmatamento
sempre assinala seu caminho nas dreas selvagens.

A grande maioria dos corruptores é composta de nomades
solitirios em busca constante de areas verdejantes para
dtf:ﬁ[]'ui]'. Algtms 530 ._lm;_ll'gt).\, outros .li}rt‘(‘hl['ﬂ d iJ:.L‘\-';l‘irilL"LiL.‘
que causam. Entretanto, quase todos sao loucos e sozinhos.
O que mais perturba um corruptor é a certeza de que a
natureza sempre ti por tltimo: para obter suas magias, eles
devem procurar as florestas mais ricas, mesmo que seja ape-
nas para destrui-las. Assim, mesmo tendo se rebelado contra
a natureza, eles sempre devem retornar a ela.

Apenas os ex-druidas humanos parecem ser atraidos de
forma significativa para o caminho dos corruptores. Dizem
as lendas que alguns druidas elfos também se voltaram para
a destruicdo ao longo dos milénios — uma perspectiva
assustadora, dada a quantidade de terra que eles poderiam
destruir durante suas longas vidas.

Adaptacido: Em muitos aspectos, 0 corruptor esta para o
druida assim como o algoz para o paladino. Embora o mais
provivel é que eles sejam solitirios, também é possivel
desenvolver um culto secreto de corruptores dedicados a
arruinar a ecologia mundial.

TaBeLa 2-3: O CORRUPTOR

Bénus Base
Nivel de Ataque  Fortitude Reflexos Vontade
12 +0 +2 +0 +2
29 +1 +3 +0 +3
3° +2 +3 +1 +3

Especial

Fogo devastador, sustento
Forma selvagem de 1 0 — — —

Magias Por Dia Srye—m——
20 3> 4 50 g 0 g oo
Desmatamento e o e e g, e S L
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mortos-vivos 1/dia

4° +3 +4 +1 +4

Falar com animais mortos, forma

selvagem de mortos-vivos 2 /dia

5° +3 +4 +1 +4

Toque da praga 1/dia, forma

selvagem de mortos-vivos (Grande)

6° +4 +5 +2 +5

Criar animais mortos-vivos, forma

selvagem de mortos-vivos 3 [dia

¥ 5 +5 +5 +2 +5
8° +6 +6 +2 +6

Toque da praga 2/dia
Desvincular, forma selvagem

de mortos-vivos 4 /dia

g° +6 +6 +3 +6

Toque da praga 3/dia, forma

selvagem de mortos-vivos (Enorme)

+7 +7 +3 +7

Peste, forma selvagem de 6

mortos-vivos 5 /dia




Dado de Vida: d8
Dy 3 T M a .
PRE-REQUISITOS
Para se tornar um corruptor, o personagem deve preencher
todos os seguintes critérios:
Tendéncia: Qualquer uma, exceto Bom.
Bonus Base de Ataque: +4.
Especial: O personagem deve ser um ex-druida, anterior-
mente capaz de conjurar magias de 3° nivel.

PERICIAS DE CLASSE
As pericias de classe de um corruptor (e a habilidade chave
para cada pericia) sio: Adestrar Animais (Car), Concentragcao
(Con), Conhecimento (Int), Curar (Sab),
Diplomacia (Car), [dentificar Magias (Int), Natagao (For),
Observar (Sab), Oficios (qualquer) (Int), Ouvir (Sab),
Profissio (herborista) (Sab), Sobrevivéncia (Sab). Consulte

\natureza)

o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter as
descricoes das pericias.

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

CARACTERISTICAS
DE CLASSE

Usar Armas e Arma-
duras: Os corruptores
nio sabem usar nenhuma
arma ou armadura adi-
cional.

Magias Diarias: Como
sao ex-druidas, os corrup-

B
[#2)
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tores perdem a capacidade
de conjurar as magias de
druida. Entretanto, ztdquircm

acesso a m;lgi:ih‘ novas e mais

destrutivas. A cada nivel como
corruptor, o personagem recebe
magias didrias de acordo com a
Tabela 2—3. Ele deve escolher suas
magias da lista do corruptor, descrita a
seguir. O nivel de conjurador do corruptor equiva
le a0 seu nivel na classe de prestigio mais seu nivel

como druida. Cal

Para conjurar uma magia, o corruptor deve ter uma

pontuacio em Sabedoria igual ou superior a 10 + 0 nivel da
magia, portanto um Corruptor com Sabedoria 10 ou menos
nio consegue conjurar magias. Suas magias adicionais sao
baseadas em Sabedoria, e a Classe de Dificuldade para os
testes de resisténcia contra elas equivale a 10 + nivel da
magia + modificador de Sabedoria. Quando o corruptor
adquire 0 magias de um determinado nivel (como 0 magias
de 29 nivel no 2° nivel de experiéncia), recebe apenas magias
adicionais com base na sua Sabedoria para as magias daquele
nivel. A lista de magias do corruptor é descrita abaixo. Ele
tem acesso a qualquer magia da lista e pode escolher livre-
mente qual delas preparar, assim como um druida. O corrup-
tor prepara e conjura magias exatamente COmo um druida

(embora ele nio possa conjurar magias de invocagio espon-

taneamente).

Ly AT

O corruptor obtém suas magias didrias através do desmata-
mento (veja adiante). Se passar mais de 24 horas sem destruir
uma 4rea florestal, nio podera conjurar magias até cumprir
esse requisito.

O foco divino padrio para qualquer magia conjurada por
um corruptor é um ramo ressecado de azevinho ou visco.
Quaisquer componentes materiais para as magias de um per-
sonagem desta classe devem estar mortos ha pelo menos um
dia antes de serem usados.

Desmatamento (SM): Uma vez por dia, o corruptor pmlv
matar toda a vida vegetal que ndo possua consciéncia num
raio de 6 m por nivel na classe de prestigio, como uma agao
de rodada completa. Se uma planta potencialmente aferada
estiver sob o controle de outro personagem (como o carvalho

vivo de um druida ou o lar de uma driade), o

controlador deve realizar um

teste de resisténcia de
Fortitude (CD 10

nivel de corruptor 4

_—

bonus de Sabedo-
ria) para mante

Id Vivd. I\‘ i'l:;
tas atingidas ce-
ssam imediata-
mente a fotos
sintese, a fixacao
da raiz e todos os
demais métodos
de sustento. Como
flores recém-colhi
das, mantém o vigo
durante varias horas,
mas depois de um dia,
tornam-se escuras e mut-
chas. Com excecio das
plantas salvas por um con-
trolador, nada cresce numa
drea desmatada até que a
magia santificar seja conju-
rada no local e que ele seja

semeado novamente.

O desmalamento permite
que o corruptor tenha aces

so a0 seu limite diario de magias. Esta habilidade
funciona em qualquer terreno, mas desflorestar um deserto
arenoso, uma banquisa de gelo ou outro ambiente com vege-
tacdo esparsa nao gera poder suficiente para que o persona-
gem lance magias.

Fogo Devastador (Sob): A partir do 2° nivel, como uma
acio padrio, o corruptor pode liberar uma rajada torrida de
fogo. Esse efeito inflige 5d6 pontos de dano a todas as criatu-
ras num raio de 3 m (Reflexos para reduzir o dano a metade;
CD para o teste de resisténcia 10 + nivel do corruptor +
modificador de Sab) e incendeia os objetos inflaméveis que
atingir. Os corruptores adoram iniciar queimadas e freqtien-
temente empregam essa habilidade para isso.

Sustento (Ext): No 2° nivel, o corruptor nao precisa mais

de dgua ou comida para sobreviver.
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Forma Selvagem de Mortos-Vivos (SM): No 3° nivel, o cor-
ruptor readquire uma versio da habilidade forma selvagem. A
forma selvagem de mortos-vivos funciona como a habilidade
do druida, mas o corruptor acrescenta o modelo esqueleto a
forma animal que adota. Suas estatisticas se alteram da
f\'{_‘guintf_‘ f()rm:]:

— O tipo muda para morto-vivo.

— O boénus de armadura natural é +0 (animal Miudo), +1
(Pequeno), +2 (Médio ou Grande) ou +3 (Enorme).

— +2 de Destreza, valor nulo de Constituigao.

— Imunidade ao frio.

Redugio de Dano 5/concussio.

O corruptor obtém uma ativagio didria adicional da habi-
lidade a cada dois niveis subseqiientes na classe de prestigio.
Além disso, adquire a habilidade de assumir a forma de um
esqueleto animal Grande no 5° nivel, um esqueleto incor-
poreo (consulte Imaterialidade no Capitulo 3 do Livro do
Mestre) no 7° nivel, e um esqueleto Enorme no 9° nivel.

Falar com Animais Mortos (SM): A partir do 4° nivel, o cor-
ruptor pode conversar com os animais mortos. Esta habilida-
de funciona como a magia falar com os mortos conjurada por
um clérigo de nivel equivalente a soma dos niveis de druida
e de corruptor do personagem, mas afeta somente cadaveres
de animais e pode ser utilizada uma vez por dia.

Toque da Praga (Sob): No 59 nivel e superior, o corrup-
tor pode produzir um efeito similar a magia toque da praga
uma vez por dia. Ele recebe uma ativacio diaria adicional
dessa habilidade a cada dois niveis de corruptor.

Criar Animais Mortos-Vivos (SM): Esta habilidade, adquiri-
da no 6° nivel, funciona como a magia criar mortos-vivos
menores, mas afeta somente caddveres de animais, nio exige
componentes materiais e pode ser usada uma vez por dia.

Desvincular (SM): A partir do 8° nivel, uma vez por dia, o
corruptor pode neutralizar temporariamente o elo entre um
animal ou uma besta mégica (que seja um companheiro ani-
mal, familiar, ou montaria) e seu mestre. A criatura alvo deve
estar num raio de 12 m do mestre e do corruptor. Se o mestre
nio obtiver sucesso em um teste de resisténcia de Vontade
(CD 10 + nivel de corruptor + modificador de Sabedoria), o
vinculo é extinto, como se o servical tivesse morrido, embo-
ra isso nao implique em perda de pontos de experiéncia no
caso de um familiar. As criaturas naturalmente hostis
atacardo seus mestres, mas nao serdo afetadas de qualquer
outra forma. O elo retorna apos 5 rodadas x nivel de corrup-
tor, restaurando todos os beneficios originais. Como alterna-
tiva, o mestre pode obter novamente os servigos do animal
através dos métodos normais de aquisicio.

Peste (Sob): No 10° nivel e superior, o corruptor pode
espalhar doencas sobre uma grande irea. Essa habilidade
funciona como o toque da praga, mas nenhuma jogada de
ataque ¢ necessiria e todos os alvos que o corruptor sele-
cionar num raio de 6 m serio afetados. A peste pode ser uti-
lizada uma vez por dia.

ISTA DE MAGIAS DO CORRUPTOR

Os corruptores escolhem suas magias da seguinte lista:

Nivel 0 — brilho, detectar magia, detectar venenos, ler
magias, som fantasma, infligir ferimentos minimos, toque da
I']ldr'ga.

1° Nivel — amaldicoar agua, decomposi¢io®, desespero,
detectar mortos-vivos, infligiv ferimentos leves, invisibilidade con-
tra animais, maldicio menor, maos flamejantes, raio do
1‘iif}'[ltjlm‘f1ma'nm, suportar elementos.

2° Nivel — armadilha de fogo, criar chamas, drenar forca
vital, escuridao, esfera flamejante, esfriar metal, esquentar metal,
infligiv ferimentos moderados, resisténcia a elementos, foque
macabro, torcer madeira.

39 Nivel — dissipar magia, enfraquecer plantas, envenena-
mento, escuridao profunda, infligiv ferimentos graves, névoa féti-
da, praga, profanar, protecao contra elementos, toque vampirico.

4° Nivel — abatimento®, coluna de chamas, conspurcar,
criar mortos-vivos menores, ciipula de protecao contra vegetais,
infligir ferimentos criticos, lama em pedra, malogro, muralha de
fogo, pedra em lama, protecdo contra a morle, repelir inselos,
toque enferrujante.

59 Nivel — criar mortos-vivos, clipnht de protegdo contra a
vida, ondas da fadiga, proibicao, repelir madeira, toque da praga®.

6° Nivel — circulo da morte, dedo da morte, dissipar magia
maior, doenga plena, névoa dcida, sementes de fogo.

79 Nivel — controlar mortos-vivos, controlar o clima, mias-
ma”, vepelir metal ou pedra, repulsio, tempestade de fogo, terre
moto.

8° Nivel — evaporagio, homens vegetais, limpar a mente,
ondas da exaustdo.

9° Nivel — antipatia, implosio, nuvem incendiaria, sexto
sentido, tempestade da vinganga.

*Novas magias detalhadas no Capitulo 7 deste livro.

EXEMPLO DE CORRUPTOR

Calista: Humana druida 5/ranger 1/corruptora 2; ND 8
humanoéide (Médio); 5d8+10 mais 1d8+2 mais 2d8+4 DV; 58
PV; Inic, +1; Desl. 6 m; CA 19, toque 12, surpresa 18; Atq
Base +5; Agr +7; Atq corpo a corpo: foice longa +1 +9 (dano:
2d4+4, dec. x4); Atq Ttl corpo a corpo: foice longa +1 +9 (dano:
2d4+4, dec. x4); AE fogo devastador, desmatamento, inimigo
predilt‘to animais +2; QE sustento, empatia com a natureza
+0; Tend. NM; TR Fort +11, Ref +6, Von +10; For 14, Des 12,
Con 14, Int 10, Sab 17, Car 8.

Pericias ¢ Talentos: Concentragio +13, Conhecimento
(natureza) +11, Observar +16, Quvir +16, Sobrevivéncia +14;
Foco em Arma (foice longa), Prontidio, RastrearB, Reflexos
Ripidos, Vitalidade.

Fogo Devastador (Sob): Como uma ag¢io padrio, Calista
pode infligir 5dé pontos de dano a todas as criaturas num
raio de 3 m (Reflexos CD 15 para reduzir o dano a metade).

Desmatamento (SM): Uma vez por dia, Calista pode matar
toda a vida vegetal que nio possua consciéncia num raio de
6 m, como uma ag¢do de rodada completa. Se uma planta
potencialmente afetada estiver sob o controle de outro per-
sonagem, este podera resistir ao efeito com um teste de
resisténcia de Fortitude (CD 15).

Inimigo Predileto (Ext): Calista recebe +2 de bonus
em seus testes de Blefar, Ouvir Sentir Motivagio, Observar
e Sobrevivéncia quando utilizar essas pericias contra ani-
mais. Ela recebe o mesmo bénus nas jogadas de dano con-
tra animais.
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Sustento (Ext): Calista nio precisa de comida ou agua
para sobreviver.

Magias de Corruptor Preparadas (5/4/1; CD para o teste de
resisténcia 13 + nivel da magia): 0 — detectar magia (2), detec-
tar venenos, infligir ferimentos minimos (2); 1° — decomposigao,
mios flamejantes, raio do enfraquecimento (2); 2° — esfera
flamejante.

Equipamento: Peitoral de ago +1, amuleto da armadura natu-
ral +1, anel de deflexao +1, foice longa +1, manto da resisténcia
+1, pogdes de nublar e curar ferimentos moderados, 21 PL, 2 PO.

CRUZADO DIVINO

O cruzado divino personifica a devocio e a dedicagdo a uma
divindade. Ainda mais do que o clérigo, ele serve como

o simbolo de um aspecto especifico de seu

patrono, seja o fogo, o bem, o conhecimento

ou a guerra. Eles sio servos de elite, fazen-
do cumprir a vontade do deus e perse-
guindo seus objetivos.

Os paladinos tornam-se otimos
cruzados divinos, assim como os
clérigos (especialmente os que
servem a divindades de menta-
lidade militar). Entretanto, os
personagens de muitas outras
classes encontram grandes re-
compensas espirituais na senda
do cruzado divino, incluindo os
guerreiros, barbaros, monges, ran-
gers e ladinos.

Os cruzados divinos do
Mestre costumam traba-
lhar lado a lado com ou-
tros que compartilham de sua devo-
¢do, como clérigos ou outros mem-
bros de sua propria classe. Eles apre-
ciam outros cruzados que comparti-
lham a mesma divindade (mesmo que
tenham escolhido dominios diferentes), e
alguns se aliam a outros cruzados com os
quais compartilham um dominio, em vez
da divindade, embora suas tendéncias ge-
ralmente também sejam similares (os
cruzados divinos de Corellon Larethian e

Flecha Donrada,

Gruumsh nio se toleram, mesmo que ambos tenham esco-
lhido o dominio da Guerra).
Dado de Vida: ds.

PRE-REQUISITOS

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

Bonus Base de Ataque: +7

Tendéncia: Deve ser idéntica a divindade patrona.

Talentos: Foco em Arma (na arma predileta da divin-
dade).

Pericias: 2 graduacoes em Conhecimento (religido).
PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de um cruzado divino (e a
habilidade chave para cada pericia) sdo:
Cavalgar (Des), Concentragio (Con), Co-
nhecimento {1‘cligi{10j (Int), L}iplomacia
(Car), Escalar (For), Intimidagdo
(Car), Natacio (For), Oficios (Int),
Saltar (For). Consulte o Capitulo 4
Pericias, no Livro do Jogador, para

obter as descri¢des das pericias.
Pontos de Pericia a cada
nivel: 2 + modificador de Inteli-

gencia.

CARACTERISTICAS DA
CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os cruza-
dos divinos nio sabem usar nenhuma
arma ou armadura adicional.
Aura (Ext): O poder da aura de
tendéncia de um cruzado divino (con-
sulte a magia detectar o mal na pagina
218 do Livro do Jogador) equivale ao seu
nivel de classe, mais quaisquer niveis
em outras classes que também gerem uma
aura (como clérigo ou paladino).

i 1'.'!’.\'..*.'."'.’-'.-
divino

Divindade e Dominio: Cada cruzado divi-

no possui uma divindade. A Tabela 3-7:

Divindades, na pagina 32 do Livro do Jogador,

fornece exemplos de divindades, assim como o Capitulo 5

s E—
TaBELA 2—4: O CrRuzaDO DivinNO
Bénus Base ——— Magias Por Dia s —y
Nivel de Ataque  Fortitude  Reflexos Vontade  Especial 19 228 30 49 B e T 8 P
;o +0 +2 +0 +2 Aura 0D —— - - — = —
2 +1 +3 +0 +3 — 1 0O —— = = — — —
32 +2 +3 +1 +3 Resisténcia & Eletricidade 5 2 1 0 —— — — — =
4° +3 +4 +1 +4 — 2 21 0 —— — — =
52 +3 +4 +1 w4 Especializagdo em Arma 35202 Vil =
6° +4 +5 +2 +5 Resisténcia a dcido 5 3 3 2 21 0 — — —
ki +5 +5 +2 +5 Visdo no escuro FUOAUAY RN D e
8° +6 +6 +2 +6 — 3 3 3 3 2 2 71T 9 =
9° +6 +6 +3 +6 Resisténcia a 4cido e eletricidade10 3 3 3 3 3 2 2 1 0
10° +7 +7 +3 +7 Auto-perfeicao 3 % 3 3 3 3 2.2 1




deste livro. A divindade escolhida por um cruzado divino
influencia sua tendéncia, as magias que ele conjura, seus
valores, e como os demais o enxergam. A tendéncia do per-
sonagem e da divindade deve ser idéntica.

Um cruzado divino escolhe um dominio entre aqueles
disponiveis para os clérigos da sua divindade e recebe o
poder concedido correlacionado (caso o poder concedido
inclua a adi¢cdo de uma ou mais pericias as pericias de classe
do clérigo, acrescente-as as pericias de classe do cruzado divi-
no). O personagem também adquire a habilidade de conjurar
as magias desse dominio (veja adiante).

Magias Diarias: Um cruzado divino conjura magias divi-
nas. Ele so é capaz de preparar e conjurar as magias do seu
dominio escolhido (veja acima). De fato, um cruzado divino
tem uma lista de magias composta de somente nove magias
(uma por nivel de magia).

Para preparar ou conjurar uma magia, o cruzado divino
deve ter uma pontuagio em Carisma igual ou superior a 10 +
o nivel da magia. A Classe de Dificuldade para o teste de
resisténcia equivale a 10 + nivel da magia + modificador de
Carisma. O cruzado divino também recebe magias adi-
cionais de acordo com sua pontuacio em Carisma.

Um cruzado divino prepara e conjura magias como um
clérigo, mas nao € capaz de conjurar magias de cura ou infli-
gir espontaneamente.

Resisténcia a Eletricidade (Ext): Um cruzado divino
adquire resisténcia a eletricidade 5 no 3° nivel. No 9° nivel,
essa habilidade aumenta para resisténcia 10.

Especializagido em Arma: No 5° nivel, o cruzado divino
adquire Especializacio em Arma para a arma predileta do seu
deus como um talento adicional.

Resisténcia a Acido (Ext): Um cruzado divino adquire
resisténcia a acido § no 6° nivel. No 9° nivel, essa habilidade
aumenta para resisténcia 10.

Visao no Escuro (Ext): Um cruzado divino de 7° nivel
adquire visio no escuro 18 m. Se o personagem ji possuir
essa habilidade, o raio de sua visio aumenta em 9 m.

Auto-Perfeicio: No 10° nivel, o cruzado divino comple-
ta sua transformagdo numa criatura dos planos. Seu tipo
muda para extra-planar (nativo). Como um extra-planar nati-
vo, ele ainda pode ser revivido, reencarnar ou ressuscitar
como qualquer outra criatura viva, e permanece sendo um
nativo do Plano Material. Além disso, ele adquire Redugio
de Dano 10/magico.

EX-CRUZADOS DIVINOS

Um cruzado divino que mudar de tendéncia e nio mais cor-
responder exatamente a tendéncia da sua divindade perdera
todas as magias e habilidades especiais da classe. Ele nio con-
seguird adquirir niveis adicionais como cruzado divino. Ele
recupera suas habilidades e seu acesso aos niveis da classe se
realizar uma peniténcia (consulte a descri¢io da magia peni-
fencia no Livro do Jogador).

Um ex-cruzado divino nido pode alterar sua devogio para
outra divindade e recuperar suas habilidades e seu acesso a
classe de prestigio. Se falhar com um deus, nenhum outro
Ihe confiard esses poderes.

EXEMPLO DE CRUZADO DIVINO

Flecha Dourada: Elfa guerreira 7/cruzada divina 5 de
Corellon Larethian; ND 12; humanéide (Médio); 7d10+7
mais 5d8+5 DV; 78 PV; Inic. +4; Desl. 9 m; CA 21, toque 14,
surpresa 17; Atq Base +10; Agr +13; Atq corpo a corpo: espada
longa +1 +15 (dano: 1d8+5, dec. 17-20) ou a distancia: arco
longo composto +1 +16 (dano: 1d8+6. dec. x3); Atq Ttl corpo a
corpo: espada longa +1 +15/+10 (dano: 1d8+5, dec. 17-20) ou a
distancia: arco longo composto +1 +16/+11 (dano: 1d8+6. dec.
%3); AE magias; QE aura, caracteristicas de elfo, visio na
penumbra, resisténcia a eletricidade 5; Tend. CB; TR Fort +10,
Ref +7, Von +5; For 16, Des 18, Con 13, Int 10, Sab 8, Car 14.

Pericias e Talentos: Cavalgar +8, Concentragdo +6, Conheci-
mento (religido) +4, Escalar +5, Intimidacdo +9, Natagdo +7,
Observar +1, Ouvir +1, Procurar +2; Ataque PoderosoB,
Especializacio em Arma (arco longo)B, Especializacio em
Arma (espada longa), Esquiva®, Foco em Arma (arco longo),
Foco em Arma (espada longa)B, Sucesso Decisivo Aprimora-
do (espada longa), Tiro Certeiro, Tiro Preciso, TrespassarB,

Aura (Ext): O poder da aura de tendéncia de Flecha
Dourada equivale ao seu nivel de classe como cruzado divi-
no (5°).

Caracteristicas de Elfo: Os elfos sio imunes a efeitos
magicos de sono. Um elfo que passar a 1,5 metro de uma
porta secreta ou escondida pode realizar um teste de
Procurar como se estivesse procurando ativamente,

Magias de Cruzado Divino Preparadas (4/3/2/1; CD para o
teste de resisténcia 12 + nivel da magia): 1° — arma magica®;
2° — arma espiritual®; 3° — roupa encantada®; 4° — poder
divino®,

* Magias de Dominio. Dominio da Guerra (Talentos Usar
Arma Comum e Foco em Arma para a espada longa).

Equipamento: Cota de malha de mitral +1, broquel, espada
longa +1, arco longo composto (obra-prima) [bonus de For
+3], adaga, amuleto da saiide +2, manto do Carisma +2, botas
aladas, 15 PL, 27 PO,

DEVOTO DA GUERRA

Os devotos da guerra sdo clérigos ferozes e pragmiticos, que
rogam pela paz enquanto se equipam para a guerra. Sua repu-
tacio de combatentes temiveis advém de sua inabalivel forca
de vontade, sua personalidade determinada e sua devogio ao
seu deus. Somente os clérigos se tornam devotos da guerra;
os membros das outras classes precisam adquirir niveis de
clérigo para cumprir os pré-requisitos dessa classe de presti-
gio, em especial o acesso aos Dominios exigidos.

A maioria dos devotos da guerra do Mestre gasta seu
tempo se preparando para o confronto. Esse esfor¢o inclui
treinamento individual em combate, preces, exercicios com
o exército do governante local e estudo da histéria. Esses per-
sonagens tendem a apresentar as caracteristicas mais evi-
dentes associadas com a sua divindade. Muitas vezes, sio
encontrados participando de exploragées em tempos de paz,
e alguns ocultam suas identidades para espionar as nagoes
inimigas. Raramente um devoto parte em aventuras; quando
isso acontece, a missio visa recuperar um artefato ou arma
maravilhosa para aprimorar suas capacidades.




Adaptacio: Essa classe de prestigio foi criada para repre-
sentar o clérigo que lidera um grande numero de soldados
em combate. Por isso, seus membros prmua\'rimvmc serao
parte de alguma organizagao militar. E provavel, embora nao
seja estritamente necessario, que seus seguidores comparti
lhem da mesma religido que o devoto.

Dado de Vida: d10.

PRE-REQUISITOS

Para se tornar um devoto da guerra, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:

Bonus Base de Ataque: +5.

Talentos: Magias em Combate.

Pericias: 8 graduacoes em Diplomacia, 5 graduacoes em
Sentir Motivagao.

Magias: Capacidade de conjurar magias divinas e acesso a
um dos seguintes dominios: Destrui¢do, For¢a, Guerra ou
Protecio. Para esse proposito, considera-se que os persona-
gens capazes de lancar pelo menos uma magia desses
dominios tém acesso a eles.

Especial: Capacidade de expulsar ou fascinar mortos
VivOs.

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de um devoto da guerra (e a habilidade
chave para cada pericia) sio:
Adestrar Animais (Car),
Cavalgar (Des), Con-
centracao (Con), Co-
nhecimento (historia)

(Int), Diplomacia (Car),
Identificar Magia (Int),
Natacio (For), Oficios

{Int}, Sentir Motivacao
(Sab). Consulte o

Capitulo 4: Pericias, no Livro
do Jogador, para obter as
descricoes das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de
]me]igémri;i.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os devotos da guerra sabem
usar todas as armas simples e comuns, todos os tipos de
armadura e escudos (incluindo escudos de corpo).

Conjuragio: Os devotos da guerra nunca abandonam seu
treinamento magico divino. Portanto, quando o personagem
atinge um nivel par na classe de prestigio (2° 4°, 6°, 8 ou
10°), adquire mais magias diarias e conhecidas (se aplicavel)
como se estivesse avancando um nivel na sua classe de con-
jurador divino anterior. Entretanto, ele nio recebe qualquer
outro beneficio daquela classe (chance aprimorada de
Expulsar/Fascinar mortos-vivos, utilizagoes adicionais de
remover doengas, etc.).

Por exemplo, um clérigo 8/devoto da guerra 2 adquire
magias divinas diarias como um clérigo de 9° nivel. Se, em
seguida, ele adquirir um nivel de devorto, tornando-se um

» 9/devoto 3, sua quantidade de magias diarias nao sera

( |l":'

érigo de 10° nivel

1lterada; Hinalmente, guando alcancs

guerra, recebera magias didrias como um cl :

Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz de
conjurar magias divinas antes de se tornar um devoto da
guerra, devera escolher qual delas terd seu nivel elevado para
determinar a quantidade de magias didrias sempre que
alcancar um novo nivel como devoto da guerra.




Dominio Adicional: No 1° nivel, o devoto da guerra
adquire acesso ao dominio da Gloria (caso expulse mortos-
vivos) ou da Dominacao (caso fascine mortos-vivos).

Bravura (Ext): Um devoto da guerra que ndo esteja
sujeito a um efeito de medo é capaz de ativar essa habilidade
usando uma acio padrio. Qualquer aliado num raio de 18 m,
afetado pelo efeito de medo e que consiga ouvir o devoto
poderi realizar outro teste de resisténcia de Vontade contra a
CD original, além de receber +1 de bonus de moral por nivel
do devoto na classe de prestigio.

Expulsar/Fascinar Mortos-Vivos (Sob): Os niveis de
devoto da guerra sio adicionados ao nivel de clérigo ou pala-
dino para Expu]sur,.-"Fascin:n' MOTtosS-vVivos.

Incentivar (Ext): Como uma acdo de rodada completa, o
devoto da guerra pode exacerbar as emocoes de seus aliados.
Todos os que conseguirem escuta-lo recebem um bonus de
moral nos testes de resisténcia contra feiticos e medo. Este
bonus sera +2 no 2° nivel da classe de prestigio e aumenta
em +2 a cada nivel par subseqiiente (+4 no 4° nivel, +6 no 6°
nivel, e assim por diante). Esse efeito permanece ativo
durante § minutos ap6s o fim do discurso, mais 1 minuto por
nivel do devoto da guerra. O personagem também é afetado.

Curar Ferimentos Leves em Massa (SM): A partir do 3°
nivel, o devoto da guerra pode conjurar curar ferimentos leves
em massa uma vez por dia, como uma habilidade similar a
magia. Para este efeito, considere que o nivel de conjurador
do personagem equivale ao seu nivel de conjurador divino
mais elevado.

Aura de Medo (Sob): Uma vez por dia, a partir do 5°
nivel, o devoto da guerra é capaz de gerar uma aura de medo
de 6 m de raio, que permanece ativa durante 1 rodada por
nivel. Os oponentes devem realizar um teste de resisténcia
de Vontade (CD 10 + nivel do devoto + bénus de Carisma) ou
serdo afetados pela magia medo.

Banquete de Herdis (SM): Uma vez por dia, o devoto da
guerra pode conjurar um banqm’!:‘ de herdis como uma habi-
lidade similar a magia.

Velocidade (SM): No 7° nivel, o devoto da guerra obtém a
capacidade de conjurar velocidade trés vezes por dia como
uma habilidade similar a magia.

Cura Completa em Massa (SM): Uma vez por dia, um devo-
to Llﬂ ngerI’a dt’ 90 ni\'('l ou SllpL‘I’iOI’ P()d(_’ Conjumr cura com-
pleta em massa como uma habilidade similar a magia. Para este
efeito, considere que o nivel de conjurador do personagem
equivale ao seu nivel de conjurador divino mais elevado.

Inimigo Implacivel (Sob): No 10° nivel, o devoto da
guerra consegue canalizar energia positiva (ou negativa)
suficiente para induzir seus aliados a continuar lutando,
mesmo depois de sofrerem ferimentos letais. Essa habilida-
de exige apenas uma agao equivalenlc a movimento, mas o
devoto da guerra precisa manter a concentragdo para susten-
tar o efeito a cada rodada subseqtiente.

Enquanto a habilidade estiver ativa, o sacerdote emana
uma aura com 30 m de raio. Todos os aliados na drea afetada
ignoram os efeitos de estarem reduzidos a 0 ponto de vida ou
menos. Entretanto, qualquer criatura que alcancar —20 PV
morre imediatamente, Quando a habilidade expira, ou se
uma criatura se afastar da area de 30 m afetada, os efeitos nor-
mais do dano ocorrem imediatamente.

Se o clérig() [‘,\'pLIl.‘iﬂl’ mortos-vivos, essa habilidade afeta
aliados vivos. Caso fascine mortos-vivos, afetara apenas essas
criaturas.

EXEMPLO DE DEVOTO DA GUERRA

Durgen Cravo de Pedra: Anio clérigo 7/devoto da guer-
ra 4; ND 11; humanoide (Médio); 7d8+21 mais 4d10+12 DV;
82 PV; Inic. +0; Desl. 6 m; CA 25, toque 11, surpresa 25; Atq
Base +10; Agr +12; Atq corpo a corpo: marfelo de guerra +1 +14
(dano: 1d8+3, dec. x3); Atq Ttl corpo a corpo: martelo de guer-
ra +1 +14/+49 (dano: 1d8+3, dec. x3); AE magias, expu]sur
mortos-vivos 2/dia (-1, 2d6+10, 11°); QE incentivar, curar
ferimentos leves em massa, bravura; Tend. LB; TR Fort +13, Ref
+4, Von +11; For 14, Des 10, Con 16, Int 12, Sab 18, Car 8.

Pericias ¢ Talentos: Concentragdo +16, Diplomacia +13,
Sentir Motivagio +13; Armas Gloriosas®, Conjurador
Experiente®, Foco em Arma (martelo de guerra), Magias em
Combate.

* Novos talentos descritos no Capitulo 3.

Bravura (Ext): Enquanto Durgen ndo estiver sujeito a
um efeito de medo, ele é capaz de ativar essa habilidade usan-
do uma acdo padrao. Qualquer aliado num raio de 18 m, afe-
tado pelo efeito de medo e que consiga ouvi-lo deve realizar
outro teste de resisténcia de Vontade contra a CD original,
com +4 de bénus de moral.

Incentivar (Ext): Como uma acido de rodada completa,
Durgen pode exacerbar as emogées de seus aliados. Todos os
que conseguirem escuta-lo recebem +4 de bonus de moral
nos testes de resisténcia contra feiticos ¢ medo. Esse efeito
permanece ativo durante § minutos apos o fim do discurso,
mais 4 minutos adicionais. Durgen também recebe o bonus.

—— T
TaBELA 2-5: O DEvOTO DA GUERRA
Bénus Base
Nivel de Ataque  Fortitude Reflexos Vontade Especial Conjuracao
o +1 +2 +0 +0 Dominio adicional, bravura, —
expulsar ou fascinar mortos-vivos
29 +2 +3 +0 +0 Incentivar +2 +1 nivel de classe divina anterior
3° +3 +3 +1 +1 Curar ferimentos leves em massa —
4° +4 +4 +1 +1 Incentivar +4 +1 nivel de classe divina anterior
5o +5 +4 +1 +1 Aura de medo -
6° +6 +5 +2 +2 Banquete de herdis, incentivar +6 +1 nivel de classe divina anterior
o +7 +5 +2 +2 Velocidade -
8° +8 +6 +2 +2 — +1 nivel de classe divina anterior
ge +9 +6 +3 +3 Cura completa em massa o
10° +10 +7 +3 +3 Inimigo implacavel, incentivar +8 +1 nivel de classe divina anterior




Curar Ferimentos Leves em Massa (SM): Durgen pode con-
jurar curar ferimentos leves em massa uma vez por dia, como
uma habilidade similar a magia. Nivel de Conjurador: 11°.

Magias de Clérigo Preparadas ( 6/6/6/5/4/2; CD para o teste
de resisténcia 14 + nivel da magia; nivel de conjurador: 11°):
0 — detectar magia (2), ler magias (2), luz, orientagao; 1° -
auxilio divino (2), bengdo, detectar o mal, escudo da fé, protecao
contra o mal®: 20 — abengoar arma®, forga do touro, imobilizar

pessoa, restauragdo menov, siléncio, vigor do urso; 3° — dissipar
magia, luz cegante, luz cegante®, muralha de vento, roupa encan-
tada: 4° — andar no ar, arma magica maior, destruigao sagra-
da*, poder divino; 5° — arma sagrada®, forca dos justos.

# Magias de Dominio. Dominios: Gloria (testes de expul-
sio com +2 de bonus; +1dé no dano de expulsio), Bem (con-
jurar magias com 0 descrito [Bem] com +1 nivel efetivo de
conjurador), Protegio (escudo de protecio fornece +7 de
bénus no proximo teste de resistencia, 1/dia).

Equipamento: Armadura de batalha +2, escudo grande de ago
+1, martelo de guerra +1, periapto da Sabedoria +2, amuleto da
armadura natural +1, manto da resisténcia +1, anel de protegao
+1, 250 PO.

DISCIPULO DO VACUO

De todas as fm‘gar; elementais que constituem o universo, a
mais poderosa e a mais dificil de controlar é a que permeia e
une as demais: o vacuo. Os discipulos do vicuo compreen-
dem que tudo no mundo contém todos os elementos basicos,
sustentados pela menos tangivel das esséncias. O vacuo é
como o siléncio entre as notas musicais, conferindo ritmo e
forma ao todo. Para aqueles que compreendem a relagdo do
vicuo com o resto, e que possuem a capacidade inata de
perceber pessoalmente esse relacionamento, a distancia e a
forma tornam-se irrelevantes.

Os discipulos do vacuo iniciam seu treinamento como
conjuradores e continuam a adquirir habilidades de conju-
racio 2 medida que progridem na classe de prestigio.
Geralmente sio estudantes de uma determinada escola ou
seguidores de uma crenga ou filosofia especifica.

Assim como outros conjuradores, os discipulos do vacuo
do Mestre assumem o papel de ancides sibios ou guardides

de lendas e ensinamentos religiosos. Aqueles que domi
naram a trilha do vicuo ficam encarregados da tarefa de
monitorar o fluxo subliminar de vacuo, detectar o nascimen-
to de individuos com afinidade natural com esse elemento, e
supervisionar seu treinamento conforme amadurecem.
Adaptagio: A classe de prestigio discipulo do vacuo
representa um sabio ancido, se nao um verdadeiro eremita,
por isso é uma boa escolha para os personagens mais
solitarios. Qualquer grupo de discipulos do vicuo provavel-
mente estara disperso em um amplo territorio — mas com
sua habilidade de vidéncia, as distancias sao um problema
extremamente irrelevante para a comunicacio.

Dado de Vida: dé.
PRE-REQUISITOS

Para se tornar um discipulo do vacuo, o personagem deve
preencher todos os seguintes criterios:
Tendéncia: Qualquer Neutro.
Talentos: Elevar Magia, Magia Penetrante.
Pericias: 10 graduacoes em Identificar Magia.

dade de conjurar magias arcanas ou divi

Magias: Capac

nas de 3° nivel.
PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de um discipulo do vicuo (e a habilida-

de chave para cada pericia) sao: Concentracio (Con),

Conhecimento (todos, escolhidos individualmente) (Int),

Cura (Sab), Diplomacia (Car), Identificar Magia (Int),

Oficios (Int), Profissio (Sab). Consulte o Capitulo 4: Pericias,

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

Inteligéncia.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os discipulos do vacuo ndo
sabem usar nenhuma arma ou armadura adicional

Conjuracio: Os discipulos do vicuo nunca abandonam
seu treinamento magico, desenvolvendo-o junto com suas
habilidades de classe. No 2°, 49, 5° 6°, 8°, 10° 11° e 12°
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TaseLA 2—6: O DiscipuLo po VAcuo
Bonus Base
Nivel de Ataque  Fortitude Reflexos Vontade Especial Conjuracao
18 +0 +0 +0 +2 Sentir o vacuo (sentidos fisicos, 1/dia) ~ —
20 +1 +0 +0 +3 — +1 nivel de classe anterior
3 +1 +1 +1 +3 Sentir o vacuo (2/dia) —
4° +2 +1 +1 +4 Momento de clareza (2/dia) +1 nivel de classe anterior
e +2 +1 +1 4 Sentir o vicuo (sentidos magicos, 3/dia) +1 nivel de classe anterior
6° +3 +2 +2 +5 = +1 nivel de classe anterior
7hs +3 +2 +2 +5 Alterar o curso, sentir o vécuo (4/dia) —
a° i +2 +2 +6 Momento de clareza (3/dia) +1 nivel de classe anterior
ne 4 +3 +3 +6 Sentir o vdcuo =
(sentidos empaticos, 5/dia)
10° +5 +3 +3 +7 Liberar o vécuo +1 nivel de classe anterior
11° +5 +3 +3 +7 Sentir o vécuo (6/dia) +1 nivel de classe anterior
12° +6 +4 +4 +8 Suprimir o vdcuo, +1 nivel de classe anterior
momento de clareza (4/dia)
13° +6 4 -4 +8 Sentir o vicuo (sentidos mentais, 7/dia), —

atacar com o vdcuo




niveis da classe de prestigio, o personagem adquire mais
magias didrias e conhecidas (se aplicavel) como se estivesse
avancando um nivel na sua classe de conjurador anterior.
Entretanto, ele nio recebe qualquer outro beneficio daquela
classe (chance aprimorada de Expulsar ou Destruir mortos-
vivos, talentos metamagicos ou de criacio de itens, etc.).
Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz de con-
jurar magias de 3° nivel antes de se tornar um discipulo do
vacuo, devera escolher qual delas teri seu nivel elevado para
determinar a quantidade de magias diirias sempre que
alcangar um novo nivel na classe de prestigio.

Sentir o Vacuo (Sob): A primeira técnica ensinada ao

discipulo do vicuo é a capacidade de expandir sua mente e
tocar o mundo a sua volta, explorando a camada invisivel da
realidade que a maioria das pessoas raramente reco-
nhece. A consciéncia do discipulo do vicuo deixa seu
corpo e se projeta sobre o mundo, permitindo que ele
utilize seus sentidos normais (visio, audicdo, tato,
olfato) para investigar qualquer irea, pessoa ou
objeto para onde dirija sua atengdo. O personagem
deve realizar um teste de Identificar Magia, com
a CD determinada pela distincia, e nio pela
familiaridade.
Um discipulo do vicuo nio é capaz
de estender seus sentidos além das
fronteiras entre os planos. Dessa
forma, um personagem parado em
frente a um portal nio conseguiria
atravessa-lo com sua percepgio.

A cada quatro niveis adquiri-
dos pelo discipulo do
vacuo, o personagem
adquire a capacidade de
perceber niveis mais
profundos da reali-
dade. No 5° nivel,
ele é capaz de usar
detectar magia e de-
tectar 0 mal sem li-
mite diario. No 9°
nivel, pode utilizar
discernir mentiras e
consegue analisar
estados emocionais,
recebendo +10 de
bonus nos testes de
Sentir Motivacdo. No 13° nivel, ele con-
segue usar detectar pensamentos sem limi-
te diario.

O discipulo do vicuo pode utilizar essa habilidade uma
vez por dia no 1° nivel. A cada dois niveis que alcancar na
classe de prestigio, pode empregar a habilidade mais uma vez
por dia (2 vezes no 3° nivel, 3 no 59, e assim por diante).

Distancia cD
Linha de visdo %

Até 1,5 km (na mesma aldeia) 10
Até 15 km (na mesma provincia) 15
Até 150 km (no territério do mesmo cl3) 20
Até 1.500 km (no territério de outro cl3) 25

Pariana Brezin, uma discipula do vicuo

Momento de Clareza (Sob): Um discipulo do vicuo de
4° nivel ou superior pode conceder a um aliado a capacidade
temporaria de utilizar qualquer pericia ou talento (com a
exce¢do dos ralentos ancestrais). O discipulo do vacuo deve
usar uma agao padrio para tocar o alvo. Este recebe um talen-
to ou um nimero de graduacoes em uma pericia equivalente
ao seu modificador na habilidade relevante. Por exemplo,
um personagem com Destreza 14 poderia adquirir 2 gradu-
acoes em Cavalgar, ficando com +4 de modificador total para
essa pericia. O discipulo do vicuo consegue usar essa habili-
dade sobrenatural duas vezes por dia no 4° nivel, e adquire
mais uma utilizacio diaria a cada quatro niveis de classe.

Alterar o Curso (Sob): Uma vez por dia, um discipulo do
vicuo de 7° nivel ou superior pode acrescentar +20 de bénus

em qualquer jogada de ataque ou teste

de pericia ou de habilidade que
executar. Nio ha meio de
T]‘i]n‘_\‘]({‘]‘ir esse l}(}]1llﬁ p.:n‘:t
outro personagem. Essa
habilidade sobrenatural
nao exige uma acdo, e

permanece a tiva somen-

i
acao de

um nico teste,
Liberar o Vacuo
(Sob): Trés vezes por dia,
um discipulo do vicuo de
10° nivel ou superior é capaz de
tocar um aliado, permitindo que o
outro personagem uti-
lize seu modificador de
habilidade mais elevado
no Illg&]r df‘ qll{llqm‘r ou-
tro (a escolha do alvo)
por um ntimero de rodadas
equivalente a metade
do nivel do discipulo
do \.-'ﬁCLI(). PQI' exem-

p'U, uin ngL’l‘rt'llI'l_} g['il'

vemente ferido pode-

ria substituir seu

modificador de Des-

treza, mais baixo, pe']o
seu moditicador de
Forga, por algumas roda-
das, aumentando sua Clas-
se de Armadura, seu bonus de resisténcia
de Reflexos e seu bonus para ataque a dis-
tancia (assim como os modificadores das pericias baseadas
em Destreza).

Suprimir o Vacuo (Sob): Uma vez por dia, um discipu-
lo do vicuo de 12° nivel ou superior pode realizar um
ataque de toque corpo a corpo para forcar o alvo a utilizar
seu modificador de habilidade mais baixo no lugar de qual-
quer outro mais elevado (a escolha do discipulo) durante §
rodadas. Por exemplo, um discipulo do vicuo poderia
forcar um ogro a substituir seu modificador de Forca pelo
seu modificador de Inteligéncia, enfraquecendo muito os
golpes fisicos da criatura.

Atacar com o Vicuo (Sob): Uma vez por dia, um dis-
cipulo do vacuo de 13° nivel é capaz de realizar um ataque de




toque corpo a corpo para impor 1d4 niveis negativos a um
alvo. O discipulo do vicuo recebe 5 pontos de vida tem-
porarios para cada nivel negativo que o alvo sofrer. Se a viti-
ma sofrer a mesma quantidade de niveis negativos que seu
niimero de Dados de Vida, morrera de imediato. Cada nivel
negativo impoe —1 de penalidade de competéncia em todas
as jogadas de ataque, testes de resisténcia, de habilidade e de
pericia, e nivel efetivo (para determinar o poder, a duragdo, a
CD e outros detalhes de magias ou habilidades especiais).
Além disso, um conjurador perde uma magia de seu limite
diario do nivel mais alto que puder conjurar. Os niveis nega-
tivos sio cumulativos. Supondo que o alvo sobreviva, ele
recupera os niveis que perdeu apos 13 horas. Essa habilidade
se baseia no dominio do discipulo sobre o vicuo, e ndo em
energia negativa, portanto nio pode ser utilizada em benefi-

cio de mortos-vivos.

EXEMPLO DE DISCIPULO DO VACUO

Pariana Brezin: Humana maga 7/discipula do vicuo 3;
ND 10; humanéide (Médio); 7d4+14 mais 3d6+6 DV; 48 PV;
Inic. +2: Desl. 9 m; CA 13, toque 12, surpresa 12; Atq Base +4;
Agr +3; Atq/Atq Ttl corpo a corpo: adaga +4 (dano: 1d4—1) ou
a distancia: adaga +7 (dano: 1d4-1); AE magias; QE familiar,
beneficios do familiar, sentir o vicuo; Tend. LN; TR Fort +6,
Ref +6, Von +9; For 8, Des 14, Con 14, Int 18, Sab 10, Car 12.

Pericias e Talentos: Concentragio +15, Conhecimento (arca-
no) +17, Conhecimento (natureza) +17, Conhecimento (pla-
nos) +12, Conhecimento (religido) +17, Identificar Magia
+17, Observar +0%, Ouvir +0% Elevar Magia, Escrever
Pergmninho“, Familiar s’\prinmmdo. Magia Penetrante,
Magia Penetrante Maior, Magias em Combate.

Familiar: O familiar de Pariana é um formian operario
chamado Grzzx. O familiar utiliza os bonus base de resistén-
cia de seu mestre ou os proprios, o que for maior. As habili-
dades e caracteristicas dessa criatura sio descritas abaixo.

Grzz'x: ND —; extra-planar (Pequeno — Leal, Planar); 7
DV: 24 PV; Inic. +2; Desl. 12 m; CA 21, toque 13, surpresa 19;
Atq Base +1; Agr —2; Atq corpo a corpo: mordida +3 (dano:
{d4+1); Atq Ttl corpo a corpo: mordida +3 (dano: 1d4+1); AE

—; QE visdo no escuro 18 m, transmitir magias de toque,
evasio aprimorada, imunidade a venenos, petrificacdo e frio,
resisténcia i eletricidade 10, fogo 10 e sénica 10, falar com o
mestre, habilidades concedidas; Tend. LN; TR Fort +3, Ref

+4. Von +2; For 13, Des 14, Con 13, Int 9, Sab 10, Car 9.

Pericias e Talentos: Escalar +10, Oficios (carpintaria) +5;
Foco em Pericia (Oficios [carpintaria]).

Transmitir Magias de Toque (Sob): Grzz'x consegue
transmitir a magia de toque para Pariana (consulte
Familiares no Livro do Jogador).

Evasio Aprimorada (Ext): Sempre que se tornar alvo de
um ataque que permita um teste de resisténcia de Reflexos
para reduzir o dano a metade, Grzz'x nao sofrera qualquer
dano se obtiver sucesso no teste de resisténcia e apenas
metade do dano se fracassar.

Falar com o Mestre (Ext): Grzzx pode se comunicar
verbalmente com Pariana. As demais criaturas nio enten-

dem essa comunicacio sem auxilio magico.

Beneficios do Familiar: Pariana recebe beneficios espe-
ciais do seu familiar.

% (Grzz'x concede a sua mestra o talento

Prontiddo (Ext
Prontidio sempre que estiver a 1,5 m.

Vinculo Empitico (Sob): Pariana pode se comunicar por
telepatia com seu familiar a uma distancia de até 1,5 km. O
mestre partilha a mesma conexdo com itens ou locais que o
familiar.

artilhar Magias (Sob): Pariana consegue partilhar qual-
quer magia conjurada sobre si com seu familiar, desde que
ele esteja a 1,5 metro de distancia. Além disso, ela é capaz
de conjurar qualquer magia que tenha alvo “Vocé” sobre o
familiar.

Sentir o Vacuo (Sob): Duas vezes por dia, a consciéncia
de Pariana pode deixar seu corpo e se projetar sobre o
mundo, permitindo que ele utilize seus sentidos normais
(visio, audicao, tato, olfato) para investigar qualquer drea,
pessoa ou objeto para onde dirigir sua atengdo. O persona-
gem deve realizar um teste de Identificar Magia, com CD
determinada pela distancia, e nio pela familiaridade.

Distincia cD
Linha de visdo 5
Até 1,5 km (na mesma ia) 10
Até 15 km (na mesma provincia) 15
Até 150 km (no territério do mesmo cla) 20
Até 1.500 km (no territério de outro cla) 25

Magias de Mago Preparadas (4/5/4/4/3; CD para o teste de
resisténcia 14 + nivel da magia): 0 — detectar magia (2), ler magias,
luz: 1° — armadura arcana. enfeiticar pessoa, escudo arcano, mis-
seis mdgicos (2); 2° — raio ardente (2), reflexos, ver o invisivel; 3°
— bola de fogo (2), dissipar magia, imobilizar pessoa; 4°
enfeiticar monstro, invisibilidade maior, porta dimensional.

Grimério: 0 — todas; 19 — armadura arcana, enfeiticar pes-
soa. escudo arcano, identificagdo, misseis magicos, raio do
enfraquecimento; 2° — raio ardente, veflexos, truque da corda, ver
o invisivel: 3° — bola de fogo, dissipar magia, imobilizar pessoa,
velocidade; 4° — enfeiticar monstro, invisibilidade maior, mela-
morfosear, porta dimensional.

Equipamento: Anel de protecdo +2, manto da resisténcia +1,
amuleto da armadura natural +1, adaga, tiara do intelecto +2,
700 PO.

ENTROPOMANTE

A medida que mergulham nas profundezas do poder divino,

alguns dos conjuradores mais avancados adquirem uma sin-
tonia com o vazio que alegam ocupar o centro do universo.
Esses estudantes utilizam essa conexdo para desenvolver
poderes estranhos, sacrificando parte de seus estudos nor-
mais. Isso retarda seu progresso como conjuradores, mas eles
alegam que suas novas habilidades compensam o prejuizo.

Os entropomantes conseguem invocar e controlar um
pequeno fragmento de nada absoluto, semelhante a uma
esfera da aniquilacio, dominando seu poder para obter uma
grande variedade de efeitos magicos. A maioria se delicia
com a destruicio sem proposito, mas alguns adotam uma
postura mais sutil em relagdo as suas terriveis descobertas,
tentando compreender o poder da entropia para que algum
dia possa ser controlado ou até mesmo revertido.

Os entropomantes geralmente trabalham em pequenos
grupos, ou cabalas. A maioria cultua divindades da morte, da




destruicio ou do destino. Os entropomantes do Mestre
muitas vezes formam cultos que raptam vitimas para serem
sacrificadas ao Grande Nada.

Adaptacio: Os deuses da entropia e da destruicio insen-
sata (como Tharizdun, descrito no Capitulo 5) sio boas esco-
lhas se vocé desejar vincular o entropomante ao culto de
uma divindade especifica. Um grupo bem organizado
devotado a entropia é bastante estranho, mas pelo menos é
uma possibilidade em curto prazo.

Dado de Vida: ds.

PRE-REQUISITOS

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

Qualquer uma, exceto Bom.
Talentos: Fortitude Maior, Aptidio Magica.
Pericias: 5 graduagées em Concentragio, 5

graduacoes em Conhecimento (arcano).
Magias: Capacidade de conjurar magias divinas

de 4° nivel.

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de um entropomante (e a habilidade
chave para cada pericia) sio: Concentracio (Con), Conheci-
mento (arcano) (Int), Conhecimento (local) (Int), Conheci-
mento (religido) (Int), Cura (Sab), Identificar Magia (Int),
Intimidacdo (Car), Oficios (Int), Profissio (Sab). Consulte o
Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter as descri-
¢oes das pericias.

\

CARACTERISTICAS DA CLASSE

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

Todas as caracteristicas a seguir pertencem i classe de presti-
gio entropomante.

Usar Armas e Armaduras: Os entropomantes nio
sabem usar nenhuma arma ou armadura adicional.

Fragmento de Entropia (Sob): Duas vezes por dia,
durante no maximo 1 rodada por nivel de entropomante, o

personagem é capaz de criar um pequeno fragmento de
entropia. Trata-se de uma esfera de nada
absoluto, com 5 cm de didmetro,

e que pode ser deslocada até 9 m

pelo entropomante como uma

acio padrio. Contra objetos, o
fragmento inflige 3dé pontos de
dano, ignorando sua dureza.
Contra criaturas, o entropo-
mante deve realizar um ataque
de toque a distancia para atin-
gi-las, e caso obtenha sucesso o
fragmento inflige 3dé pontos de
dano no alvo (Fortitude para
reduzir o dano a metade, CD
12 + o modificador de Sa-
bedoria do entropomante).
O fragmento surge em qual-
quer quadrado adjacente ao
personagem no momento de sua
criagdo, e pode ser usado para atacar na
mesma rodada em que é formado.
O fragmento de entropia se movimenta pelo
quadrado que estiver ocupando. Qualquer criatura
que passar nessa area sofre o dano como se tivesse sido
atingida (Fortitude reduz a metade), bem como qualquer
criatura que estiver no mesmo quadrado do fragmento no
inicio do turno do entropomante. E possivel deslocar o frag-
mento para outro quadrado como uma agio de movimento,
ou direciond-lo contra uma criatura especifica (infligindo
dano imediato) como uma agio padrio.

No 5° nivel, o entropomante pode utilizar o fragmento
para criar uma conexdo mais profunda com o nada absoluto.
A entropia inflige 5dé6 pontos de dano (Fortitude para
reduzir a metade, CD 14 + modificador de Sabedoria).
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TABELA 2—-7: O ENTROPOMANTE

Bénus Base
Nivel de Ataque  Fortitude Reflexos Vontade
b +0 +2 +0 +2
2° +1 +3 +0 +3 —
22 +2 +3 +1 +3
4° +3 +4 +1 +4 —
s +3 +4 +1 +4
6° +4 +5 +2 +5 —
F jud +5 +5 +2 +5
8° +6 +6 +2 +6 —
9° +6 +6 +3 +6

10° +7 +7 +3 +7

Especial
Fragmento de entropia 2/dia

Campo entrépico 2/dia o

Campo entrépico (refazer a jogada), i
fragmento de entropia (5d6)

Campo entrépico (sangramento) o

Fragmento de entropia (7d6, atracio) —_
Controlar esfera +1 nivel de classe divina anterior

Conjuraciao

+1 nivel de classe divina anterior

+1 nivel de classe divina anterior

+1 nivel de classe divina anterior

+1 nivel de classe divina anterior




No 9° nivel, o fragmento de entropia se torna ainda mais
forte, infligindo 7dé pontos de dano (Fortitude para reduzir
i metade, CD 16 + modificador de Sabedoria). Ele também
exerce uma atracio inexoravel sobre as criaturas ao seu
redor, puxando-as em sua dire¢ao. No final do turno do
entropomante, o fragmento tenta arrastar para mais perto as
criaturas que estiverem a menos de 4,5 m. Considere o efeito
como a manobra Encontrio, com +11 de bonus. Se o frag-
mento vencer o teste resistido, puxara as criaturas em linha
reta em diregdo ao qu;idmdo onde estiver. O entropomante
nio é imune a esse efeito.

Conjuragio: A cada dois niveis adquiridos na classe de
prestigio, 0 entropomante adquire mais magias didrias e co-
nhecidas (se aplicavel) como se estivesse avancando um nivel
na classe de conjurador que lhe permitia conjurar magias
divinas de 4° nivel antes de ingressar na classe de prestigio.
No entanto, ele nio recebe qualquer outro beneficio daquela
classe. Se o personagem possuia mais de uma classe que lhe
permitia conjurar magias divinas de 4° nivel antes de se
tornar um entropomante, deve escolher qual delas tera seu
nivel elevado para determinar a quantidade de magias diarias
sempre que alcangar um novo nivel na classe de prestigio.

Campo Entrépico (Sob): Como uma agao padrio, um
entropomante € capaz de se envolver em um campo de ener-
gia entropica invisivel que permanece ativo durante 1 roda-
da por nivel na classe de prestigio. Esse campo se estende
num raio de 1,5 m por nivel de entropomante, centralizado
no personagem. Todas as curas magicas fracassam automati-
camente no interior do campo de entropia. O entropomante
precisa de uma agao padrio para dissipar o efeito do campo
entropico.

No 5° nivel, o campo entrépico torna-se forte o suficiente
para alterar as leis da probabilidade. Uma vez por rodada,
como uma acio livre, o entropomante pode forcar um perso-
nagem em seu interior (incluindo ele mesmo) a refazer uma
jogada de ataque ou um teste de resisténcia ou de pericia. O
entropomante exige a nova jogada depois de saber se o
ataque, teste de resisténcia ou de pericia obteve sucesso ou
nio, mas antes que suas conseqiiéncias exatas tenham sido
calculadas e aplicadas. O resultado da nova jogada é mantido,
mesmo que seja pior que o resultado original.

No 7° nivel, o campo entropico obriga os ferimentos cau-
sados em seu interior a continuarem a sangrar, infligindo 1
ponto de dano adicional por rodada subseqiiente (no final do
turno do entropomante) enquanto a vitima permanecer no
interior da drea afetada. Um teste bem-sucedido de Cura (CD
15) impede o sangramento. Caso o alvo tenha sofrido multi-
plos ferimentos, cada um provocara 1 ponto de dano. O
entropomante também estd sujeito a este efeito.

Controlar Esfera (Sob): O entropomante adquire a
habilidade de controlar uma esfera da aniquilagdo (descrita no

Livio do Mestre) como se estivesse usando um talisma da
esfera, e deixa de ser afetado pessoalmente pelas esferas da
aniquilagao, que passam atraves dele como se ele nio
estivesse no quadrado onde estd. Os entropomantes de nivel
elevado costumam se tornar obcecados com a aquisi¢ao de
esferas da aniquilagao.

EXEMPLO DE ENTROPOMANTE

Zanifer Ventofluido: Meia-elfa clériga 7/entropomante
3: ND 10; humanéide (Médio — elfo); 7d8+14 mais 3d8+6

DV: 70 PV; Inic. —1; Desl. 6 m; CA 23, toque 9, surpresa 23;
Atq Base +6; Agr +7; Atq corpo a corpo: cimitarra +2 +10
(dano: 1d6+3, dec. 18-20); Atq Ttl corpo a corpo: cimitarra +2
+10/+5 (dano: 1d6+3, dec. 18-20) ou a distancia: besta leve
(obra-prima) +5 (dano: 1d8, dec. 19-20); AE campo entropi-
co, fragmento de entropia, magias, expulsar mortos-vivos
5/dia (+2, 2dé, 7°); QE caracteristicas de meio-elfo, visao na
punmnbru;'l'end. LN; TR Fort +11, Ref +5, Von +13; For 12,
Des 8, Con 14, Int 10, Sab 16, Car 14.

Pericias e Talentos: Concentragao +9, Conhecimento
(arcano) +7, Diplomacia +4, Identificar Magia +13, Observar
+4. Obter Informagio +4, Ouvir +4, Procurar A 1; Aptidio
Magica, Foco em Arma (cimitarra), Fortitude Maior,
Reflexos Rapidos.

Campo Entrépico (Sob): Como uma agio padrio,
Zanifer é capaz de se envolver em um campo de energia
entropica invisivel que permanece ativo durante 3 rodadas e
se estende num raio de 4,5 m. Todas as curas magicas fracas-
sam automaticamente no interior do campo de entropia. E
preciso uma agdo padrao para dissipar o efeito do campo
entropico. Consulte a descrigio da classe de prestigio para

mais detalhes

Fragmento de Entropia (Sob): Duas vezes | , T
maximo durante 3 rodadas, Zanifer é capaz de criar um
pequeno fragmento de entropia com 5 cm de didmetro, que
ela consegue deslocar até 9 m como uma agao padrao. Contra
objetos, o fragmento inflige 3dé pontos de dano, ignorando
sua dureza. Contra criaturas, Zanifer deve realizar um ataque
de toque a distancia para atingi-las, e caso obtenha sucesso o
fragmento causa 3dé pontos de dano no alvo (Fortitude para
reduzir o dano 3 metade, CD 16). O fragmento surge em
qualquer quadrado adjacente a Zanifer no momento de sua
criagdo, e pode ser usado para atacar na mesma rodada em
que ¢é formado. Consulte a descrigao da classe de prestigio
para mais detalhes.

Caracteristicas de Meio-Elfo: Os meio-elfos sio
imunes a efeitos magicos de sono. Para todos os efeitos rela-
cionados a raca, um meio-elfo é considerado como um elfo.

Magias de Clérigo Preparadas (6/6/5/ 5/4; CD para o teste de
resistoncia 13 + nivel da magia): 0 — detectar magia (3),, luz
(2), orientagiio; 1° — arma divina, arma magica, bengdo, detec-
tar 0 mal, escudo da fé, escudo entropico™; 2° — explosio sonora,
identificagao®, imobilizar pessoa (2), vigor do urso; 3° — dissipar
magia® (2), luz cegante, protegdo contra energia, purgar invisibi-
lidade; 4° — arma magica maior (2), movimentagao livre®,
poder divino.

* Magias de Dominio. Dominios: Sorte (refazer uma joga-
da 1/dia), Magia (utilizar itens magicos como um mago de
29 nivel).

Equipamento: armadura de batalha +2, escudo pesado de ago
12, cimitarra +2, besta leve (obra-prima), 10 virotes, 3 pogdes

de voo.

EVANGELISTA

Os evangelistas viajam pelo mundo proclamando sua
devocio a uma determinada divindade, panteao ou doutrind
religiosa. Eles tentam converter os Outros 4 sua forma de

pensar e espalhar doutrina em toda a terra. Todas as ragas €




culturas possuem algum tipo de evangelista. A maioria surge
entre os leigos mais carismiticos de uma cultura. Eles njo
possuem a educacio, ou talvez o temperamento, necessaring
para se tornarem clérigos conjuradores, mas descobrem oy-
tras maneiras de fazer prosélitos. Os que cultuam divindades
muitas vezes acabam trabalhando juntamente com clérignsg
da mesma fé, enquanto aqueles que simplesmente pregam
uma determinada crenga — mesmo que seja algo adotadg
por uma deidade ou panteio — costumam ter problemas até
com individuos da mesma tendéncia. Um evangelista nar-
malmente é um lider e, em alguns aspectos, um solitarig,
Mesmo que suas habilidades fortalecam seus aliados, ele se
mantém a distincia.

Embora os clérigos, e até mesmo os druidas, possam se
tornar evangelistas poderosos, poucos abrem mio de sy
capacidade de conjuracio em favor das habilidades que essy
classe oferece. Os bardos, naturalmente carismaticos, podem
descobrir a religido e se tornarem evangelistas. Os ladineg
também podem se beneficiar com esta classe. Alguns palad-
nos, especialmente os que buscam converter o mal ao bery
(em vez de simplesmente destrui-lo), podem optar por esg,
trilha. Os gnomos, os halflings e os humanos sio majg
propensos ao evangelismo que as demais racas. Os mesticos,
especialmente meio-elfos e meio-orcs, podem descobrir um
proposito nesse caminho, embora sejam raros os meio-orcg
que consigam segui-lo com sucesso. Os elfos costumam
desprezar os evangelistas, e os andes os enxergam comg
intrometidos ou agitadores.

Os evangelistas do bem apéiam e fortalecem seus aliadeg
e costumam ver os demais como estudantes, ou mesmg
como um rebanho, a ser educado ou guiado. Os evangelistas
malignos enxergam as pessoas como individuos sem
esclarecimento e tentam impor sua vontade aos plebeys,
Enquanto um evangelista bom consegue usar suas habilid,-
des para persuadir ou até mesmo converter infiéis ao seu sis-
tema de crencas, os que seguem a vereda do mal costumgy
intimidar e dominar as pessoas.

Adaptagdo: Os bardos que veneram St. Cuthbert
(descrito no Capitulo 5) as vezes se tornam evangelistag
inspiradores ou aterrorizantes. Qualquer divindade que
inspire uma devocio particularmente fanitica entre seys
seguidores, ou que patrocine acoes efetivas para aumentgr
seu nimero de devotos pode ser um bom patrono para um
evangelista.

Dado de Vida: de.

TaBELA 2-8: O EVANGELISTA

Nivel BBA Fort Ref Vont
i +0 +0 +0 +2

Especial
Grande orador (inspirar
temor ou esperanca)

2° +1 +0 +0 +3  Labia

39 +2 +1 +1 +3  Grande orador
(incitar os justos)

4° +3 +1 +1 +4  Maestria em pericia

“p- +3 +1 +1 +4  Grande Orador

(converter os infiéis)
BBA=Bdnus Base de Ataque

PRE-REQUISITOS

Para se tornar um evangelism, 8] pEI’.‘iO]]Bgf‘l“ de\’f‘ pref'nchf'r
todos os seguintes critérios:

Tendéncia: Um L*vangelista esta sujeito as mesmas
restricoes de tendéncia de um clérigo da mesma divindade.

Talentos: Negociador ou Persuasivo.

Pericias: 8 graduacoes em Blefar, § graduacdes em Obter
Informacao, 5 graduacdes em Conhecimento (religiio), 6
graduacoes em Atuacio (oratoria), S graduacoes em Sentir
Motivacio.

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de um evangelista (e a habilidade chave
para cada pericia) sdo: Arte da Fuga (Des), Atuacdo (Car),
Blefar (Car), Conhecimento (todos, Diplomacia (Car),
Disfarces (Car), escolhidos individualmente) (Int), Falar
Idioma (nenhum), Intimidacdo (Car), Oficios (Int), Ouvir
(Sab), Profissio (Sab), Sentir Motivagio (Sab). Consulte o
Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter as
descricoes das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 6 + modificador de
Inteligéncia.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os evangelistas nio sabem
usar nenhuma arma ou armadura adicional.

Grande Orador (Sob): Um evangelista consegue inspi-
rar, proteger e melhorar a situacio de seus aliados simples-
mente falando com clareza e sendo ouvido. Essa habilidade
é similar a musica dos bardos (consulte o Livro do Jogador
para obter a descri¢io completa), e de fato os niveis como
evangelistas se acumulam com os niveis de bardo para deter-
minar a forca das musicas que o personagem conhece. Por
exemplo, um bardo 3/evangelista 5§ aprimora sua habilidade
inspirar competéncia, mas nio adquire novas habilidades de
bardo. Ele poderia utilizar sua musica de bardo para conver-
ter os infiéis, prott‘gé—los, ﬁlsciﬂri—ins, incitar os justos, inspi-
rar coragem +2, inspirar temor ou esperanca, mas nao rece-
beria a capacidade de inspirar grandeza ou sugestdo. Da
mesma forma, um bardo 7/evangelista 1 seria capaz de usar
sua musica para proteger, fascinar, inspirar competéncia,
inspirar coragem +2, inspirar temor ou esperanca e sugestao.
As habilidades de oratoria do evangelista funcionam da
mesma forma que a musica do bardo, com a excecio de que
ele deve discursar com sonoridade e clareza, em vez de can-
tar ou tocar um il'lSn'UI“t‘nto.

Inspirar Temor (Sob): Um evangelista maligno com 9 gradu-
acoes em Atuagdo (oratoria) é capaz de inspirar desesperanca
em todos os inimigos num raio de 9 m. Essa habilidade impde
—4 de penalidade nos testes de resisténcia de Vontade. Para
que o discurso seja eficaz, é necessirio que os adversarios o
oucam durante uma rodada completa e ela exige concentracio
a f'ﬂdﬂ T'Odﬂdﬂ paral se manter atival, mas pl.‘rmill'll.'(_'l.‘ enquamo
o evangelista continuar discursando e nas 3 rodadas subse-
quientes. Inspirar temor é um efeito de acio mental.

Inspirar Esperanga (Sob): Um evangelista Bom ou Neutro
com 9 graduacdes ou mais em Atuacio (oratoria) é capaz de




Tiustracdo de . Farvis

inspirar uma resiliéncia espiritual em todos os aliados num
raio de 9 m. Essa habilidade concede ao personagem e a
todos que puderem escutar sua oratéria +4 de bonus sagrado
nos testes de Vontade. Para que o discurso seja eficaz, é
necessario que os aliados o ougam durante uma rodada com-
pleta e ela exige concentracdo a cada rodada para se manter
ativa, mas permanece enquanto o evangelista continuar dis-
cursando e nas 3 rodadas subseqiientes. Inspirar esperanca é
um efeito de agdo mental.

Incitar os Justos (Sob): Um evangelista de 3° nivel ou supe-
rior com 11 graduacdes em Atuagio (oratéria) pode utilizar
essa habilidade para envolver a si mesmo e quaisquer aliados
num raio de 9 m em chamas divinas. Cada alvo recebe o
beneficio da magia escudo do fogo. Utilize o nivel do evange-
lista +5 para determinar o nivel de conjurador da magia. O
dano infligido pela magia, no entanto, é totalmente divino, e
nio pode ser anulado por resisténcia ou imunidade ao fogo.

Para que o discurso seja eficaz, é necessirio que os aliados
o oucam por uma rodada completa e ela exige concentragio
a cada rodada para se manter ativa, mas permanece enquan-
to o evangelista continuar discursando e nas 3 rodadas sub-
sequentes.

Converter os Infiéis (Sob): Um evangelista de 59 nivel com
pel(} menos 13 graduagées em Atuagdo (oratéria) podc tentar
converter um tinico adversario num raio de 9 m. Como uma
acio de rodada completa, o evangelista faz um discurso
apaixonado sobre a retidio de sua crenga para um s6 inimigo,
que deve realizar um teste de resisténcia de Vontade (CD 10
+ nivel de classe + modificador de Carisma). Se a criatura
obtiver sucesso, ficara abalada por uma rodada. Caso fracasse,
ela se convertera. As criaturas com um subtipo de tendéncia
(como anjos e demonios) sido imunes a essa habilidade.

Na pratica, uma criatura convertida esti cnﬂritigada pcl()
evangelista (de forma similar 2 magia enfeiticar monstro).
Além disso, ela assume temporariamente a tendéncia do
evangelista e age de
forma adequada. Isso
pode significar que
algumas de suas habili-
dades de classe, magias ou
outras capacidades fiquem
indisponiveis até o encanto termi-
nar (por exemplo, um paladino
que seja convertido para uma
tendéncia diferente de Leal e
Bom perde suas habilida-
des de classes enquanto o
efeito permanecer ativo).

Quando o feitico terminar, a
criatura tem uma escolha. Ela pode
continuar a agir de acordo com a
nova tendéncia ou retomar a antiga. Se a
criatura optar por modificar permanen-
temente sua tendéncia, considere
que um clérigo com a tendéncia
apropriada langou peniténcia
sobre ela. Caso ela decida
voltar a antiga tendéncia, deve
obter sucesso em um novo
teste de resisténcia (com a

mesma CD). Se fracassar, sua tendéncia retorna ao normal,
mas serd necessaria a magia peniténcia para que ela recupere
as habilidades perdidas durante a mudanca temporiria.

Labia (Ext): No 2° nivel, o evangelista sabe exatamente a
coisa certa a dizer no momento adequado. Ele pode realizar
um teste de Diplomacia apressado como uma agio de rodada
completa com apenas -5 de penalidade.

Maestria em Pericia (Ext): No 4° nivel, o evangelista se
torna tao seguro ao empregar certas pericias que consegue
resultados confiaveis mesmo em circunstincias adversas. Ao
adquirir essa habilidade, o evangelista seleciona um nimero
de pericias equivalente a 1 + seu modificador de Inteligéncia
(no minimo 1) entre as seguintes: Blefar, Diploma(‘ia‘h
Disfarces, Intimidacdo e Sentir Motivacido. Ao realizar um
teste das pericias escolhidas, ele pode escolher 10 mesmo se
estiver ameacado ou distraido.

EXEMPLO DE EVANGELISTA

Orellen: Meio-elfo bardo 5/evangelista 3; ND 8;
humanoide (Médio — elfo); 5d6+5 mais 3dé6+3 DV; 38 PV,
Inic. +2; Desl. 9 m; CA 14, toque 13, surpresa 12; Atq Base +5;
Agr +6; Atq corpo a corpo: sabre (obra-prima) +8 (dano:
1d6+1, dec. 18-20); Atq Ttl corpo a corpo: sabre (obra-prima)
+8 (dano: 1d6+1, dec. 18-20); AE magias; QE conhecimento
de bardo +5, musica de bardo §/dia (misica de protecio,
fascinar, inspirar coragem, inspirar com-
peténcia), labia, grande orador 3/dia (inspi-
rar esperanca, incitar os justos), caracteris-
ticas de meio-elfo, imunidade a efeitos
mégicos de sono, visio na penumbra;
Tend. CN; TR Fort +3, Ref +7, Von +6; For

Ovrellen, |

1M EVe u.'.-'\-g‘.’; Sta

13, Des 14, Con 12, Int 10,
Sab 8, Car 19.

Pericias e Talentos: Atuagio

(oratéria) +18, Blefar +15,

Concentragio +9, Conheci-
mento (religido) +5, Diploma-
cia +21, Disfarces +4, Identifi-
car Magia +3, Intimidacio +6,
Observar +0, Obter Informacao
+14, Ouvir +0, Procurar +1,




Sentir Motivacio +12; Acuidade com Arma, Foco em Pericia
(Atuagdo [oratérial), Negociador.

Musica de Bardo: Orellen consegue usar misica de
bardo cinco vezes por dia.

Musica de Protegao (Sob): Orellen é capaz de usar sua misi-
ca ou poesia para neutralizar os efeitos magicos que depen-
dam de som, realizando um teste de Atuacio a cada rodada
que sustentar a misica de protecdo. Qualquer criatura num
raio de 9 metros do bardo que seja afetada por um ataque
magico sonico ou dependente de idioma podera utilizar o
resultado do teste de Atuagio do bardo no lugar de seu teste
de resisténcia, caso o primeiro seja mais elevado. O bardo é
capaz de sustentar a musica de protecdo durante 10 rodadas.

Fascinar (SM): Orellen é capaz de usar sua musica ou poe-
sia para fascinar uma ou mais criaturas. Cada criatura que
serd afetada deve estar num raio de 27 metros e ser capaz de
enxergar, ouvir e prestar atengio ao bardo, sentando-se tran-
qiiilamente e sofrendo —4 de penalidade em qualquer teste
de Ouvir e Observar realizado como ato reflexo. O resultado
do teste de Atuacio serd a CD do teste de resisténcia de
Vontade para cada vitima. Qualquer ameaca 6bvia dissipard o
efeito automaticamente. Fascinar permanece ativo durante 8
rodadas ou menos.

Inspivar Competéncia (Sob): Um aliado num raio de 9 m que
consiga enxergar e ouvir Orellen recebe +2 de bénus de
competéncia nos testes de uma tinica pericia enquanto ouvir
a musica inspiradora. Inspirar competéncia permanece ativo
durante 20 rodadas ou menos.

Inspivar Coragem (Sob): Os aliados (inclusive o proprio
bardo) que conseguem ouvir Orellen cantar recebem +1 de
bonus de moral em todos os testes de resisténcia contra
efeitos de encantamento e medo e +1 de bonus de moral nas
jogadas de ataque e dano com armas. O efeito permanece
ativo enquanto a atuagio do bardo continuar e 5 rodadas
depois que ela terminar.

Labia (Ext): Orellen pode realizar um teste de
Diplomacia apressado como uma agio de rodada completa
com apenas —5 de penalidade.

Grande Orador: Orellen consegue usar a habilidade
especial Grande Orador trés vezes por dia.

[nspivar Esperanga (Sob): Essa habilidade concede ao perso-
nagem e a todos que puderem escutar seu discurso +4 de
bonus sagrado em todos os testes de Vontade. Para que o dis-
curso seja eficaz, € necessario que os aliados o ougam durante
uma rodada completa e ela exige concentracdo a cada rodada
para manter seu efeito, que permanece ativo enquanto

Orellen continuar falando e nas 3 rodadas subsegiientes.
Inspirar esperanca é um efeito de acio mental.

Incitar os Justos (Sob): Orellen pode utilizar essa habilidade
para envolver a si mesmo e quaisquer aliados num raio de 9
m em chamas divinas. Cada alvo recebe o beneficio da magia
escudo do fogo (nivel de conjurador: 8°). O dano infligido pela
magia, no entanto, € totalmente divino, e nio pode ser anula-
do pela resisténcia ou imunidade a fogo.

Para que o discurso seja eficaz, é necessirio que os aliados
(o] Ollcﬂm dLlr:]ntt‘ uma rﬂdadﬂ COmpIEtﬂ - elﬂ Exige concen-
tragio a cada rodada para manter seu efeito, que permanece
ativo enquanto o evangelista continuar falando e nas 3
rodadas subseqiientes.

Caracteristicas de Meio-Elfo: Os meio-elfos sio
imunes a efeitos magicos de sono. Para todos os efeitos rela-
cionados a raca, um meio-elfo € considerado como um elfo.

Magias de Bardo Conhecidas (3/4/2; CD para o teste de
resisténcia 14 + nivel da magia): 0 — detectar magia, ler
magias, mdos mdgicas, mensagem, pasmar, som fantasma; 1° —
curar ferimentos leves, enfeiticar pessoa, recuo acelerado, riso
histérico de Tasha; 2° —
invisibilidade.

agilidade do gato, imobilizar pessoa,

Equipamento: Anel de protegio +1, bragadeivas da armadura
+1, sabre (obra-prima), manto do Carisma +2, pogio de voo,
pergaminho de enfeiticar monstro, varinha de curar ferimentos
leves (25 cargas), dgua benta (4), simbolo sagrado de prata de
Pelor, traje da corte, bolsa de componentes de magia, 95 PO.

EXORCISTA SAGRADO

Usando rituais elaborados que incluem dancas, tambores,
espancamento das solas dos pés do alvo, uso indiscriminado
de agua benta e muitos outros, os exorcistas sagrados tentam
expulsar as forcas espirituais malignas, para evitar que estas
causem dano ao corpo e as almas da humanidade. Essas pes-
soas levam seu trabalho a sério e sio muito zelosas com suas
religides. Nem todas sdo taciturnas e obstinadas — somente
a maioria. Sua determinagdo para combater as for¢as do mal
no mundo, ao lado de sua capacidade especial para fazé-lo,
compensam sua falta de bom humor.

Quase todos os exorcistas sagrados sdo clérigos ou paladi-
nos especialmente treinados pela igreja para executar essa
tarefa. A maioria das religides seleciona somente os individu-
os que apresentaram dedicacdo evidente ao dever sagrado de
confrontar seres extra-planares malignos, assim como fé e

T e R A RS . ——
TABELA 2-9: O EXORCISTA SAGRADO
Bonus Base
Nivel de Ataque  Fortitude Reflexos Vontade Especial Conjuracdo
12 +0 +0 +0 +2 Exorcismo, expulsar mortos-vivos +1 nivel de classe anterior
28 +1 +0 +0 +3 Detectar o mal, resisténcia 4 possessio  +1 nivel de classe anterior
32 +2 +1 +1 +3 Adversidrio eleito +1 +1 nivel de classe anterior
4° +3 +1 +1 +4 Dissipar 0 mal 1/semana +1 nivel de classe anterior
5° +3 +1 +1 +4 Presenca consagrada +1 nivel de classe anterior
6° ' +4 +2 +2 +5 Adversdrio eleito +2 +1 nivel de classe anterior
e +5 +2 +2 +5 Dissipar 0 mal 2/semana +1 nivel de classe anterior
8 +6 +2 +2 +6 Aura sagrada 1/dia +1 nivel de classe anterior
o8 +6 +3 +3 +6 Adversdrio eleito +3 +1 nivel de classe anterior
10° +7 +3 +3 +7 Dissipar 0 mal 3/semana +1 nivel de classe anterior




devocio exemplares. Algumas vezes, um mago se qualifica
para ocupar o posto nas igrejas que toleram a magia arcana,
mas os integrantes das demais classes raramente se tornam
exorcistas sagrados.

Geralmente, os exorcistas h;lgmdm do Mestre sdo viajantes
solitarios, que rumam de uma cidade a outra prestando
servicos a sua igreja. Como sio profissionais altamente espe-
cializados, suas habilidades sio requisitadas com freqiiencia,
embora poucas cidades tenham necessidade de um exorcista
sagrado residente.

Adaptacio: Da forma como esta descrita, a classe de
prestigio exige a san¢do de uma igreja ou ordem, e menciona
que esses personagens sao solitarios. E possivel inverter qual-
quer um desses dois elementos: os exorcistas sagrados pode-
riam atuar independentemente de organizagoes maiores (ou
até mesmo serem excomungados pelas
igrejas). Talvez equipes de exorcistas
(com o apoio de paladinos e con-
juradores arcanos) patrulhem o
reino, investigando o mal sem

pre que ele se manifestar.
Dado de Vida: ds.
] j !.
PRE
REQUISITOS:

Para se tornar um
exorcista sagrado, o per-
sonagem deve preencher
todos os seguintes

criterios:
& Tendéncia: Qualquer
Bom.

Pericias: 10 gradu-
acoes em Conhecimen-
to (planos), 7 gradu
acoes em Conheci-

mento (religido).
Magias: Capacida-
de de conjurar expulsio
ou dissipar o mal.
Especial: Adotar esta
classe de prestigio re-
quer a sangdo de uma
igreja ou ordem que nomeia
exorcistas sagrados. A igreja
considera que somente os personagens
detentores de uma fé e devocio exemplares, vontade
inabaldvel e moralidade inquestionavel merecem ser ordena-
dos como exorcistas.
iCIAS DE CI

A

As pericias de classe de um exorcista sagrado (e a habilidade

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

Conhecimento (arcano) (Int), Conhecimento (planos) (Int),
Conhecimento (religido) (Int), Cura (Sab), Identificar Magia

~ar), Oficios (Int), Profissio (Sab).

(Int), Intimidacio
Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para
obter as descri¢oes das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de
[nteligéncia.

~ARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os exorcistas sagrados
sabem usar todas as armas simples. Eles nio sabem usar
nenhum tipo de armadura ou escudos, mas quase sempre
conservam essa habilidade de sua(s) antiga(s) classe(s).

Conjuragio: Os exorcistas sagrados nunca abandonam
seu treinamento magico, desenvolvendo-o junto com suas
habilidades de exorcismo. Portanto, quando o personagem
atinge um novo nivel na classe de prestigio, adquire mais
magias diarias e conhecidas (se aplicivel) como se estivesse
avancando um nivel na sua classe de conjurador anterior.
Entretanto, ele nio recebe qualquer outro beneficio daquela
classe (chance aprimorada de Expulsar/Fascinar mortos-

vivos, utilizacoes adicionais de remover doengas, etc.).
Essencialmente, isso significa que o nivel de
exorcista sagrado é somado ao nivel de outra
classe capaz de conjurar magias do perso-
nagem e, depois disso, sua quantidade de
magias didrias é determinada.

Por exemplo, Delliva, uma clériga

| .

exorcista sagrado, recebendo no-
vas magias como se tivesse atingi-
do o 9° nivel de clérigo, mas usan-
do os demais aspectos da pro-
gressio de nivel —como o bonus
base de ataque e o bonus base de
resisténcia — da classe de presti-
gio. Se, em seguida, ela adquirir
um nivel de clérigo, tornando-
se uma clériga 9/exorcista 1,
passarda a conjurar e obter
magias diarias como um clérigo
de 10° nivel.
Caso o personagem te-
nha mais de uma classe
capaz de conjurar as ma-
gias expulsio ou dissipar 0
mal antes de se tornar um
exorcista sagrado, devera esco-
lher qual delas tera seu nivel ele-
vado para determinar a quantidade
de magias didrias sempre que alcangar
um novo nivel na classe de prestigio.
Exorcismo (Sob): Como uma agio de rodada
completa, o exorcista sagrado € capaz de expulsar
uma criatura ou um espirito do corpo que esteja pnssuindo.
Para exorcizar uma criatura, o personagem realiza um teste de
nivel (acrescentando seu modificador de Carisma, se houver)
contra CD 10 + o nimero de DVs da criatura + seu modifica-
dor de Carisma (se houver). Se o resultado obtido for igual ou
maior que a CD, 0 exorcista consegue expulsar a criatura do
hospedeiro, com os resultados normais de acordo com ©
método de possessio. Um espirito exorcizado dessa forma
nio consegue possuir a mesma vitima durante 24 horas.
Expulsar Mortos-Vivos (Sob): Os exorcistas sagrados
conseguem expulsar mortos-vivos como os clerigos. Se 0
personagem também possui essa habilidade de outra classe,
seus niveis se acumulam para determinar o nivel efetivo de
expulsdo.




Resisténcia a Possessao (Ext): A partir do 2° nivel, o
exorcista sagrado recebe +4 de bonus sagrado nos testes de
resisténcia contra a magia recipiente arcano ou habilidades
similares (incluindo a habilidade possessio do fantasma) e +2
de bonus sagrado nos testes de dissipar contra esses efeitos.
Finalmente, ele recebe +2 de bénus sagrado nos testes de
resisténcia contra magias e efeitos de encantamento e com-
pulsio langados por extra-planares malignos ou mortos-vivos.

Detectar o0 Mal (SM): A partir do 2° nivel, o exorcista
podc usar detectar o mal conforme desejar, como uma habili-
dade similar a magia.

Adversario Eleito (Ext): No 3° nivel, o exorcista sagrado
precisa escolher seu adversario eleito entre mortos-vivos e
extra-planares malignos. O estudo intensivo e o treinamento
especial nas técnicas adequadas para combater esse inimigo
lhe concedem +1 de bonus de competéncia nos testes das
pericias Blefar, Intimidagdo, Ouvir, Sentir Motivacio e
Observar, e nos testes de conjurador realizados para superar
a RM das criaturas. No 6° nivel, esse bonus aumenta para +2
e no 9° nivel, para +3.

Dissipar 0 Mal (SM): No 4° nivel, o exorcista sagrado
adquire a habilidade de conjurar dissipar 0 mal, como uma
habilidade similar a magia, uma vez por semana. A partir do
7° nivel, ele podera ativar essa habilidade duas vezes por
semana; no 10° nivel, essa quantidade aumenta para trés por
semana.

Presenca Consagrada (Sob): A partir do 5° nivel, o
exorcista sagrado emana uma aura de energia positiva com 6
m de raio. Essa aura duplica os efeitos da magia consagrar,
mas desloca-se com o personagem. Caso entre numa drea
afetada pela magia profanar, os dois efeitos serio dissipados
até que o exorcista abandone a drea. Caso a magia profanar
seja conjurada sobre o personagem, sua aura ficara desativa-
da até que a duragio da magia termine.

Aura Sagrada (SM): Um exorcista sagrado de 8° nivel ou
superior- pode conjurar aura sagrada uma vez por dia como
uma habilidade similar a magia.

EXEMPLO DE EXORCISTA SAGRADO

Trodera, a Justa: Humana clériga de Pelor 7/exorcista
sagrada 3; ND 10; humanéide (Médio); 7d8+14 mais 3d8+6
DV; 68 PV; Inic. +3; Desl. 6 m; CA 22, toque 9, surpresa 22;
Atq Base +7; Agr +7; Atq corpo a corpo: maga pesada +1 +9
(dano: 1d8+1) ou a distincia: besta leve (obra-prima) +7
(dano: 1d8, dec. 19-20); Atq Ttl corpo a corpo: maga pesada +1
+9/+4 (dano: 1d8+1) ou a distancia: besta leve (obra-prima)
+7 (dano: 1d8, dec. 19-20); AE magias; QE adversario eleito
(extra-planares malignos), detectar o mal, exorcismo, resistén-
cia 4 possessio, expulsar mortos-vivos 4/dia (+4, 2dé+11,
10°); Tend. LB; TR Fort +9, Ref +5, Von +13; For 10, Des 8,
Con 14, Int 13, Sab 19, Car 12.

Pericias e Talentos: Concentragdo +14, Conhecimento
(planos) +11 Conhecimento (religido) +8, Cura +11,
[dentificar Magia +5, Intimidacdo +5, Observar +8; Escrever
Pergaminho, Foco em Arma (maga pesada), Iniciativa
Aprimorada, Magia Penetrante, Reflexos Rapidos.

Adversario Eleito (Ext): Trodera recebe +1 de bonus de
competéncia nos testes das pericias Blefar, Intimidagdo,
Ouvir, Sentir Motivagio e Observar contra extra-planares

malignos, e nos testes de conjurador realizados para superar
a RM dessas criaturas.

Detectar o Mal (SM): Trodera pode usar detectar 0 mal sem
limite didrio, como uma habilidade similar a magia.

Exorcismo (Sob): Como uma acdo de rodada completa,
Trodera é capaz de expulsar uma criatura ou um espirito do
corpo que esteja possuindu. Para exorcizar uma criatura, ela
realiza um teste de nivel (acrescentando seu modificador de
Carisma) com CD 10 + o numero de DVs da criatura + seu
modificador de Carisma (se houver). Se o resultado obtido
for igual ou maior que a CD, ela consegue expulsar a criatura
do hospedeiro, com os resultados normais de acordo com o
método de possessao. Um espirito exorcizado dessa forma
nio consegue possuir a mesma vitima durante 24 horas.

Resisténcia a Possessdo (Ext): Trodera recebe +4 de
bénus sagrado nos testes de resisténcia contra a magia reci-
piente arcano ou habilidades similares (incluindo a habilida-
de possessdo do fantasma) e +2 de bonus sagrado nos testes de
dissipar contra esses efeitos. Finalmente, ela recebe +2 de
bonus sagrado nos testes de resisténcia contra magias e
efeitos de encantamento e compulsio lancados por extra-
pi:ln:lt'er-: ]"['l'd]llghl?h: OU MOrtos-vivos.

Magias de Clérigo Preparadas (6/6/6/5/5/3; CD para o teste
de resisténcia 14 + nivel da magia): 0 — detectar magia (3), ler
magias, luz, vesisténcia; 1° — auxilio divino, comando, escudo da
fé, névoa obscurecente, proteao contra o mal¥, santudrio; 2° —
arma espiritual, esquentar metal®, imobilizar pessoa, restauragdo
menor, siléncio, vigor do urso; 3° — cegueira/surdez, dissipar
magia, invocar criaturas 111, luz cegante®, luz do dia; 4° — anco-
va dimensional, andar no ar, destruicio sagrada®, expulsao,
poder divino; 5° — coluna de chamas, dissipar o mal*, veviver os
mortos.

# Magias de Dominio. Dominios: Bem (conjura magias
com o descritor [Bem|] com +1 nivel efetivo de conjurador),
do Sol (expulsio aprimorada contra mortos-vivos 1/dia).

Equipamento: Armadura de batalha +2, escudo grande de ago
+1, maga pesada +1, periapto da Sabedoria +2, manto da resistén-
cia +1, pergaminho de neutralizar venenos, pergaminho de
remover do:‘ngns, besta leve (_obra-prima)‘ 20 virotes, 465 PO.

FANATICO DA

CHAMA NEGRA

A Ordem da Chama Negra é o braco oculto de sua fé, uma
sociedade secreta de assassinos sagrados dedicados ao culto
de uma divindade sombria do fogo e da destruigao. Treinados
nos rituais profanos, os fanaticos da chama negra empregam
furtividade, magia divina e o zelo de seu fanatismo para
destruir aqueles que ofenderam seu deus. Mesmo os grandes
governantes nio estio acima da ira de uma divindade, pois a
Ordem é um instrumento respeitado e sancionado para que
os ricos e poderosos obtenham suas vingangas.

Os clérigos e os ladinos ou guerreiros particularmente
devotos sio os mais propensos a se tornarem fandticos da
Chan‘lﬂ negra. Um pequeno numero dUS m(_'mbrOS da Ordt'm
sdo clérigos de altas posicdes, que mantém os olhos abertos
para outros fiéis que lhes parecam candidatos adequados.




Adaptacio: O fanitico da chama negra funciona melhor N
com qualquer divindade patrona cuja tendéncia nio seja boa &
e que possua o dominio do Fogo, como Pyremius (consulte o
Capitulo §) ou Kossuth dos Reinos Esquecidos. Também é
relativamente simples disponibilizar a classe de prestigio

para qualquer personagem com acesso aos dominios do Fogo

e da Destruicio (ou da Morte). Essa classe de prestigio é
parte de uma sociedade secreta, portanto seria interessante
determinar os objetivos da Ordem da Chama Negra em sua
campanha. Finalmente, essa classe de prestigio é um exem-

plo de uma profissio similar a do assassino, mas que nio
exige que seus membros sejam malignos (embora alguns cer-
tamente o sejam).

Dado de Vida: de.

PRE-REQUISITOS:

Para se tornar um fandtico da chama negra, o personagem
deve preencher todos os seguintes critérios:

Tendéncia: Qualquer uma, exceto Bom.

Talentos: Usar Arma Exotica (kukri), Vontade de Ferro.

Pericias: 8 graduacoes em Conhecimento (religido), 8
graduacoes em Furtividade.

Magias: Capacidade de conjurar magias divinas de 2°
nivel.

Especial: Ataque Furtivo com +1dé de dano.

O personagem deye venerar o deus a quem a ordem é
dedicada, e deve assassinar um inimigo da fé por nenhum
outro motivo, exceto unir-se 3 Ordem da Chama Negra.

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de um fanatico da chama negra (e a
habilidade chave para cada pericia) sio: Abrir Fechaduras
(Des), Acrobacia (Des), Arte da Fuga (Des), Concentracio
(Con), Conhecimento (religiio) (Int), Equilibrio (Des),
Escalar (For), Esconder-se (Des), Furtividade (Des),
Identificar Magias (Int), Natagio (For), Observar (Sab),
Oficios (Int), Ouvir (Sab), Prestidigita¢io (Des), Procurar
(Int), Profissio (Sab), Saltar (For), Usar Cordas (For).
Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para
obter as descri¢des das pericias.
Pontos de Pericia a cada nivel: 4 + modificador de

Inteligéncia.

ARACTERISTICAS DE CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os faniticos da chama negra
nio sabem usar nenhuma arma ou armadura adicional.

Conjuragio: A cada dois niveis como fanatico da chama
negra, o personagem adquire mais magias didrias e conheci
das (se aplicivel) como se estivesse avangcando um nivel na
sua classe de conjurador divina anterior. Entretanto, ele nao
recebe qualquer outro beneficio daquela classe (chance apri-
morada de Expulsar/Fascinar mortos-vivos, talentos
metamagicos ou de criagio de itens, etc.). Caso o persona-
gem tenha mais de uma classe capaz de conjurar magias divi-
nas antes de se tornar um fanitico da chama negra, devera
escolher qual delas tera seu nivel elevado para determinar a
quantidade de magias didrias e conhecidas.

Ataque Mortal (Ext): Similar a habilidade do assassino
descrita no Livro do Mestre, mas os fanaticos da chama negra
nao tém a opgao de paralisar seu alvo. Se o personagem tiver
essa habilidade de outra classe (como seus niveis de assassi
no), podera adicionar os niveis como fanitico da chama
negra aos niveis da outra classe para calcular a CD do teste de
resisténcia do ataque mortal

Coragio Fanatico (Sob): Um fanatico da chama negra é
imune ao medo, seja de origem magica ou mundana.
Diferente da aura de coragem de um paladino, essa habilida-
de nio confere beneficios especiais aos seus companheiros.

Usar Venenos (Ext): No 2° nivel, o fanatico da chama
negra adquire a capacidade de usar venenos com seguranga,
como a habilidade dos assassinos.

Ataque Furtivo (Ext): Ao alca ncar o 3% 6° e 9° niveis, um
fanatico da chama negra inflige dano adicional com seu
ataque furtivo, similar a habilidade do ladino. Como ele certa-
mente possui um bonus de ataque furtivo de outra fonte
(como seus niveis como ladino), esses valores sio cumulativos.

Passo Decisivo (SM): Uma vez por dia, a partir do 5° nivel,
o fanitico da chama negra consegue dar um unico passo e
atravessar obstaculos ou distincias como a magia porta
dimensional. O nivel de conjurador do fanatico equivale
metade do seu nivel de personagem.

Chama Sagrada (Sob): A partir do 6° nivel, sem limite
diario, o fandtico da chama negra é capaz de imbuir uma
tinica arma de ataque corpo a corpo em sua posse com uma
chama negra letal. A arma adquire a habilidade flamejante,
infligindo 1dé pontos de dano de fogo por ataque bem-suce-
dido, além do dano normal. Uma vez por dia, como agdo

= S— it ————— = -
TaBeLa 2-10: O FANATICO DA CHAMA NEGRA
Bénus Base
Nivel de Ataque  Fortitude Reflexos Vontade Especial Conjuracao
IR +0 +0 +2 +2 Ataque mortal, coracdo fanético —
22 +1 +0 +3 +3 Usar venenos +1 nivel de classe divina anterior
32 +2 +1 +3 +3 Ataque furtivo +1d6 —
4° +3 +1 +4 +4 — +1 nivel de classe divina anterior
52 +3 +1 +4 +4 Passo decisivo —
6° +4 +2 +5 +5 Ataque Furtivo +2d6 +1 nivel de classe divina anterior
/s +5 +2 +5 +5 Chama sagrada =
g° 6 +2 +6 +6 = +1 nivel de classe divina anterior
° +6 +3 +6 +6 Ataque Furtivo +3d6 —

10° +7 +3 +7 +7 Imolagdo profana +1 nivel de classe divina anteriof




livre, o fanitico da chama negra pode, em vez disso, conferir
a propriedade explosio flamejante a uma arma em sua posse,
durante 1 minuto.

Imolagio Profana (Sob): Quando um fanitico da chama
negra atinge o 10° nivel, qualquer criatura eliminada por seu
ataque mortal ou por seu ataque furtivo sera consumida total
e imediatamente por um fogo profano. A tnica forma de
restaurar a vida de um ser eliminado dessa forma é utilizar
ressurreigio verdadeira, ou um desejo cuidadosamente formu-
lado, seguido por ressurreigao ou milagre.

EXEMPLO DE
FANATICO DA CHAMA NEGRA

Seith: Humano ladino 2/clérigo 3/fandtico da chama
negra 7; ND 12; humanéide (Médio); 2dé6+4 mais 3d8+6
mais 7d6+14 DV; 71 PV, Inic. +7; Desl. 9 m; CA 17,
toque 13, surpresa 14; Atq Base +8; Agr +8; Atq corpo
a corpo: kukri afiada +1 +12 (dano: 1d4+1/+1d6
de fogo, dec. 15-20); Atq Ttl corpo a
corpo: kukyi afiada +1 +10/+5
(dano: 1d4+1/+1dé de fogo, dec.
15-20) e kukri +1 +10 (dano;
1d4+1, dec. 18-20); AE
ataque mortal, usar
venenos, fascinar mor-
tos-vivos 2/dia (+1,
2d6+2, 3°), ataque
furtivo +3dé, chama
sagrada, destruir
1/dia (+4 no ataque,
+3 no dano); QE
evasao, passo decisivo
1/dia, coracdo fanati-
co; Tend. LM; TR Fort
+7, Ref +12, Von +12;
For 10, Des 17, Con 14,
Int 12, Sab 14, Car 8.

Pericias e Talentos:
Acrobacia +14, Concentracio
+14, Conhecimento -:fl'c'ligiﬁu‘.' +9,
Equilibrio +10, Escalar +5,
Esconder-se +23, Furtividade +18,
[dentificar Magia +2, Observar
+15, OQuvir +15, Saltar +7; Acuidade
com Arma, Combater com Duas
Armas, Estender Magia, Iniciativa
.a\primoradai, Usar Arma Comum (kukri),
Vontade de Ferro.

Ataque Mortal (Ext): Caso Seith estude sua vitima
durante 3 rodadas, atingi-la com um ataque furtivo usando
uma arma branca e causar dano, o ataque furtivo sera capaz
de matar o alvo caso a vitima fracasse em um teste de
resisténcia de Fortitude (CD 18).

Evasiao (Ext): Sempre que Seith se tornar alvo de um
ataque que permita um teste de resisténcia de Reflexos para
reduzir o dano a merade, ele nio sofrerd qualquer dano se
obtiver sucesso no teste de resisténcia.

Passo Decisivo (SM): Uma vez por dia, Seith consegue dar
um unico passo e atravessar obstaculos ou distincias como a
magia porta dimensional. Seu nivel de conjurador para essa

habilidade é 6.

Setth, um Fanaticoda

Chama .\"_:{a'a

Usar Venenos (Ext): Seith possui a capacidade de usar
VENnenos com seguranca.

Chama Sagrada (Sob): Seith é capaz de imbuir uma
unica arma de ataque corpo a corpo em sua posse com a habi-
lidade flamejante, infligindo 1d6 pontos de dano de fogo por
ataque bem-sucedido, além do dano normal. Em vez disso,
uma vez por dia como uma acio livre, ele pode conferir a pro-
priedade explosio flamejante a uma arma em sua posse,
durante 1 minuto.

Ataque Furtivo (Ext): Causa +3d6 pontos de dano con-
tra oponentes surpreendidos a até 9 m, ou contra os alvos que
Seith estiver flanqueando. As criaturas desprovidas de anato-
mia discernivel ou imunes a sucessos decisivos nio sio afe-
tadas por essa habilidade.

Coragdo Fanitico (Sob): Seith ¢é
imune ao medo, seja de origem mi-
gica ou mundana.

Magias de Clérigo Prepara-
das (5/4+1/4+1/2+1; CD
para o teste de resistén-

cia 12 + nivel da magia):

0 detectar magia,

detectar venenos, luz,
orientagdo, resisténcia;
19— curar ferimentos
leves, escudo da fé,
escudo entropico, maos
flamejantes®, névoa
obscurecente; 2° —
ajuda, auxilio divino
(estendido), despedagar,
siléncio, vigor do urso; 3° —
cegueira/surdez, roupa encantada,
resisténcia a energia (fogo)P,
* Magias de Dominio. Dominios: Destrui-
¢do (destruir 1/dia, +4 no ataque, +3 no
dano), Fogo (expulsar criaturas da dgua
ou fascinar criaturas do fogo 2/dia).
Equipamento: Amuleto da armadu-
ra natural +1, corselete de couro bati-
do (obra-prima), kukri afiado +1, kukri
+1, manto élfico, pergaminho de poder
divino, chapéu do disfarce, anel de queda
suave, sanddlias da aranha, pogdes de
nublar (2), agilidade do gato (2) e visdo no
escuro (2), 40 PL, 9 PO,
Seith Preparado: 2d6+8 mais 3d8+12 mais
7d6+28 mais 12; 115 PV; Inic. +9; Desl. 9 m; CA 23, toque 18,
surpresa 18; Atq Base +14; Agr +17; Atq corpo a corpo: kukri
afiada +1+19 (dano: 1d4+6/+1dé de fogo, dec. 17-20); Atq Tt
corpo a corpo: kukri afiada +1 +17/+12/+7 (dano:
1d4+1/+1d6 de fogo, dec. 17-20) e kukri +1 +17 (dano: 1d4+4,
dec. 19-20); AE ataque mortal, usar venenos, fascinar mor-
tos-vivos 2/dia (+1, 2d6+2, 3°9), ataque furtivo +3dé, chama
sagrada, destruir 1/dia (+4 no ataque, +3 no dano); QE nublar,
visdo no escuro 18 m, evasdo, passo decisivo 1/dia, coracio
fanatico; Tend. LM; TR Fort +9, Ref +14, Von +12; For 16, Des
21, Con 18, Int 12, Sab 14, Car 8.
Se tiver tempo para se preparar, Seith entrara em combate
com varias magias e efeitos ativos. As estatisticas descritas




em “Seith Preparado”, acima, incluem esses efeitos. A menos
que seja indicada outra origem, como uma pogao ou perga-
minho, Seith conjura as magias.

Magias ou Efeitos Ativos (Efeito), Duragao, Nivel de
Conjurador (Origem): Poder divino (+4 atq base, +12 PV, For
+6), 7 rodadas, NC 7 (pergaminho); vigor do urso (Con +4), 6
minutos, NC 6: auxilio divino (+2 no ataque, +2 no dano), 2
minutos, NC &; roupa encantada (CA +1), 6 horas, NC 6; escu-
do da fé (CA +2), 6 minutos, NC 6; nublar (20% de chance de
falha), 3 minutos, NC 3 (pogio); agilidade do gato (Des +4), 3
minutos, NC 3 (pocao); visdo no escuro (18 m), 3 horas, NC 3;
explosao flamejante (dec. 3d10 com kukri), 1 minuto, NC ND

(caracteristica de classe).
GEOMANTEL

O clérigo se dedica a um poder maior. O mago confia apenas
em tomos arcanos. O druida busca suas magias na natureza.
Para o geomante, no entanto, toda a magia é a mesma.

A Geomancia é a arte de canalizar a energia magica de
diversas fontes através da propria terra. Um geomante pode
pesquisar como um mago, orar como um clérigo, ou cantar
como um bardo, mas conjura magias de uma forma propria.
Na regiio que considera seu lar (seja no alto de uma monta-
nha, nas profundezas de uma floresta ou até mesmo em um
oceano), ele tece linhas de lei — conexoes poderosas com a
propria terra. As magias que ele conjura através deste elo
com a terra sio reflexos de sua propria for¢a de vontade.
Conforme o geomante progride, todavia, o esforgo para acu-
mular a magia através da terra lhe impée um prego fisico, tor-
nando-o cada vez mais parecido com a terra e suas criaturas.

Somente os personagens com mais de uma classe de con-
jurador podem se tornar geomantes. As combinacdes mais
comuns sio druida/feiticeiro e druida/mago. Os clérigos
com habilidade de conjuracio arcana também podem se
qualificar; aqueles com acesso ao dominio das Plantas ou dos
Animais sio mais propensos a adotar esta trilha. Um bardo
ou ranger que adquire uma segunda classe magica, mais
especializada, também pode adotar este estilo de vida.

Adaptacio: Se vocé estiver a procura de combinagGes
mais especificas, é facil personalizar essa classe de prestigio,
tornando os pré-requisitos de magia mais precisos. E uma
boa maneira de incorporar o estilo préprio do seu mundo

nessa classe é criar escolhas de derivagdo que imitem as cria-
turas mais comuns em sua campanha.

Dado de Vida: dé

PRE-REQUISITOS

Para se tornar um geomante, o personagem deve preencher
todos os seguintes Critérios:

Pericias: 6 graduaces em Conhecimento (arcano), 6
graduacoes em Conhecimento (natureza).

Magias: Capacidade de conjurar magias arcanas de 2
nivel e magias divinas de 2° nivel.

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de um geomante (e a habilidade chave
para cada pericia) sdo: Adestrar Animais (Car), Con-
centracio (Con), Conhecimento (arcano), Conhecimento
(geografia), Conhecimento (natureza), Cura (Sab),
Diplomacia (Car), Escalar (For), Identificar Magias (Int),
Natagcio (For), Oficios (qualquer) (Int), Sobrevivéncia (Sab).
Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para

obter as descricoes d
Pontos de Pericia a cada nivel: 4 + modificador de
Inteligéncia.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os geomantes nao sabem
usar nenhuma arma ou armadura adicional.

Conjuragio: A cada nivel de geomante, o personagem
adquire mais magias didrias e conhecidas (se aplicavel) como
se estivesse avancando um nivel na sua classe de conjurador
anterior. Entretanto, ele ndo recebe qualquer outro beneficio
daquela classe (opgdes adicionais de forma selvagem, talentos
de metamagia ou criagdo de itens, etc.). Como o personagem
tinha mais de uma classe capaz de conjurar magias antes de
se tornar um geomante, devera escolher qual delas terd seu
nivel elevado para determinar a quantidade de magias diarias
e conhecidas sempre que alcancar um novo nivel na classe

1S periclas

de prestigio.
Versatilidade em Magia: No 1° nivel, o geomante
aprende a combinar magias divinas e arcanas. Ele ainda

adquire e prepara suas magias da forma normal para cada

e

TABeLA 2-11: O GEOMANTE

Bonus Base
Nivel de Ataque  Fortitude  Reflexos Vontade Especial Magias Didrias/Magias Conhecidas

12 +0 +2 +0 +2 Derivagio 1, versatilidade em magia 0 +1 nivel de classe anterior

) +1 +3 +0 +3 Derivacdo 1, linhas de lei +1, +1 nivel de classe anterior
versatilidade em magia 1

3 +2 +3 +1 +3 Derivacio 2, versatilidade em magia2  +1 nivel de classe anterior

4° +3 +4 +1 4 Derivacao 2, versatilidade em magia 3 +1 nivel de classe anterior

52 +3 +4 +1 +4 Derivagio 3, versatilidade em magia 4  +1 nivel de classe anterior

6° +4 +5 +2 +5 Derivagdo 3, linhas de lei +2, +1 nivel de classe anterior
versatilidade em magia 5

7. +5 +5 +2 +5 Derivacdo 4, versatilidade em magia 6 +1 nivel de classe anterior

8° +6 +6 +2 +6 Derivacdo 4, versatilidade em magia 7 +1 nivel de classe anterior

B +6 +6 +3 +6 Derivacdo 5, versatilidade em magia 8  +1 nivel de classe anterior

10° +7 +7 +3 +7 Derivagdo 5, linhas de lei +3, +1 nivel de classe anterior

versatilidade em magia 9




classe individualmente, No entanto, ao conjuri-las, pode
combinar ou adaptar os parametros de qualquer uma de suas
classes para obter a maior vantagem possivel para cada magia
de nivel igual ou inferior ao seu valor de versatilidade em
magia. Assim, um geomante de 4° nivel pode conjurar qual-
quer uma de suas magias de 3° nivel de feiticeiro/mago sem
nenhuma chance de falha da magia devido a armadura
(entretanto, a proibicdo contra as armaduras de metal ainda
se aplica aos druidas/geomantes, ji que se devem a um voto
espiritual e nao uma limitacio pratica). O geomante pode
usar seu bonus de Sabedoria para modificar a CD de magias
arcanas, ou seu bonus de Carisma ou Inteligéncia (a habilida-
de normalmente usada para suas magias arcanas) para definir
a CD do teste de resisténcia das magias divinas. Se uma
magia exigir um componente
material ou um foco divino, ele
pode optar por qualquer um
deles. Um clérigo/geomante que
também possua niveis de mago, feiti-
ceiro ou bﬂrd[) C(J“St‘gﬂﬂ con-
verter L’S].')Unrﬂﬂi_’ﬂfnl’nt(f qll:]l'
quer magia arcana ou divina prepara-
da (exceto uma magia de dominio) do
nivel apropriado em uma magia de curar
ou infligir ferimentos de nivel igual ou
inferior, embora deva ser capaz de conjuri-
la como um clérigo.

Derivacao: O personagem torna-
se lentamente mais proximo a
natureza. Para cada nivel de geo-
mante, escolha uma derivacio do esta-
gio apropriado (consulte Derivacio,
adiante).

Linhas de Lei: No 2° nivel, o geo-
mante aprendt‘ a criar CO]’lt‘Xf)eS
madgicas com um tipo especifico de
terreno. Escolha um dos seguintes
tipos: aquatico, deserto, floresta, co-
linas, pantano, montanhas ou planicies,
Neste terreno, o nivel efetivo de conjurador
do geomante para todas as suas
magias aumenta em +1. No 6°
nivel, e novamente no 10°, o perso-
nagem pode escolher um novo ter-
reno para receber o beneficio (de
+1 .:' Ou aumentar seu I“‘\’f‘l E'ff'rivo de
conjurador em um terreno previamente
escolhido em +1.

DERIVACAO

A derivagio é uma involugio gradual para outra forma natu-
ral. As criaturas que experimentam este fendémeno
adquirem atributos de animais e plantas ao longo do tempo.
Os geomantes desenvolvem derivacoes em todos os niveis.
Como uma regra variante, os druidas de niveis elevados que
passem suas vidas longe da civilizacdo também podem so-
frer derivagoes a critério do Mestre — talvez uma vez a cada
dez anos.

Rendell,

As derivacoes sio divididas em estagios. Deve-se escolher
uma derivacdo de 1° estigio ao experimentar o fendémeno

wm geomanie

pela primeira vez. A segunda derivagdo também deve ser do
mesmo estagio. A partir de entdo, s6 serd possivel adquirir
uma derivacio de um estagio superior apés adquirir pelo
menos duas do estagio anterior. Por exemplo, uma derivagﬁo
de 4° estigio s6 pode ser obtida depois de adquirir pelo
menos duas derivacdes de 1° estagio, duas de 2° e duas de 3°.
Entretanto, sempre que desejado, é possivel escolher
derivacoes de estigios inferiores ao miximo. Por exemplo,
um personagem com duas derivacoes de 1° estagio, se quiser,
pode escolher uma terceira do mesmo estigio ao invés de
uma do 2° estagio.

As derivacoes do 1° estagio nao tém efeito nas regras. Cada
derivagio de 2° estagio e acima concede uma habilidade
extraordindria permanente. Os ataques naturais permitem

empregar o bonus de Forga nas

j(Jgad:l.'-; d(.? dﬂ]'l('), exceto no caso
de venenos ou acidos. Os valores de
dano indicados para os ataques natu-
rais referem-se a criaturas Médias. Para
ajusti-los para criaturas Pequenas
ou Grandes, utilize a tabela abaixo.

Dano DE ARMAS NATURAIS POR
TAMANHO

Pequeno Médio Grande
1d2 1d3 1d4
1d3 1d4 1d6
1d4 1dé6 1d8
1d6 1d8 2d6
1d6 2d4 2d6

19 Estagio

Manchas de leopardo aparecem no corpo.
O personagem adquire uma cauda de felino.
Brotam penas no corpo (mas ndo asas).

MR

As sobrancelhas se tornam verdes e espessas.
O cabelo se torna um emaranhado de cipos
curtos.

Uma pelugem leve e felpuda cobre a pele.

A ple_' se torna Vt'l'LIC € escamosa.

O toque murcha a maioria das flores.

A voz soa como um latido, mas ainda é compreen-
sivel.
Listras de zebra aparecem no corpo.

2° Estagio

Uma pequena corcova de camelo cresce nas

costas (pode ficar até cinco dias sem dgua).

O personagem desenvolve uma pelagem branca, como um
urso polar (+8 de bonus nos testes de Esconder-se em
areas cobertas de neve).

As solas dos pés se tornam pegajosas, como um lagarto (+4 de
bonus nos testes de Escalar).

O personagem se torna dgil como um alce (seu deslocamen-
to terrestre aumenta em +1,5 m).

O personagem se torna belo como uma driade (+4 de bonus
nos testes de Diplomacia).

O personagem se torna gracioso como um gato (+4 de bonus
nos testes de Equilibrio).

O personagem cria folhas e faz fotossintese (consegue sub-
sistir com 1 hora/dia de luz do sol no lugar da comida,
embora ainda precise da mesma quantidade de agua).




O sangue flui tdo lentamente quanto a seiva de uma arvore.
A velocidade em que o dano progressivo, como aquele
infligido por sangramento ou decomposicao (consulte o
Capitulo 7), afeta o personagem ¢ reduzida 2 metade.

Os olhos se tornam agucados, como um rato (adquire visao
na penumbra).

A pele se adapta, como um polvo (é capaz de mudar de cor
para se misturar com 0s arredores, +4 de bonus nos testes
de Esconder-se).

30 Estagio

Chifres de cervo crescem na testa (obtém um ataque com
chifre, que inflige 1d6 pontos de dano).

Espinhos crescem no corpo (os ataques desarmados causam
dano por perfuragio, e as criaturas que golpearem o perso
nagem com armas naturais sofrem 1d3 pontos de dano
perfurante por golpe).

O personagem € capaz de constringir como uma cobra (cau-
sando 1d3 pontos de dano ao obter sucesso em um teste de
Agarrar contra criaturas da mesma categoria de tamanho
ou menores).

O personagem pode tecer uma teia, como uma aranha (con-
segue utilizar a teia para capturar presas com armadilhas,
conforme descrito na aranha monstruosa do Livro dos
Monstros, mas nio pode atacar com a teia).

O personagem desenvolve guelras de peixe (é capaz de respi-
rar tanto na 4gua quanto no ar).

Os olhos se tornam agucados, como uma aguia (+4 de bonus
nos testes de Observar a luz do dia).

Os olhos se tornam agucados, como uma coruja (+4 de bonus
nos testes de Observar ao por-do-sol e a noite).

Os dedos desenvolvem garras, como um falcio (obtém
Acuidade com Arma e consegue realizar dois ataques com
garras a cada rodada, infligindo 1d3 pontos de dano cada).

A boca se alonga, como um crocodilo (obtém um ataque de
mordida, infligindo 1d6 pontos de dano).

Os dedos dos pés desenvolvem garras, como um ledo (se con-
seguir imobilizar seu alvo, pode realizar dois ataques, ras-
gando sua carne e infligindo 1d4 pontos de dano cada).

40 Estagio

O personagem desenvolve um ferrio acido, como uma
formiga gigante (é capaz de ferroar e causar 1d4 pontos de
dano perfurante + 1d4 pontos de dano por acido).

O personagem pode imobilizar, como um lobo (se atingir o
oponente com um ataque natural, consegue imobilizé-lo
como uma agio livre; consulte a descrigdo do lobo no Livro
dos Monstros).

O personagem pode ficar enfurecido como um carcaju (se
sofrer dano, ficard enfurecido como um barbaro de 1°
nivel — consulte Barbaro no Livro do Jogador — ou, se pos-
suir qualquer classe que conceda fiiria como habilidade de
classe, determine seus efeitos como se tivesse um nivel
adicional).

O personagem adquire a ferocidade de um javali (continua a
lutar sem penalidades, mesmo incapacitado ou morrendo).

O personagem pode agarrar Como um urso (adquire a habili-
dade Agarrar Aprimorado, descrita no Livro dos Monstros).

O personagem consegue saltar como um leopardo (se saltar
sobre um oponente na primeira rodada de combate, pode
utilizar a acdo de ataque total mesmo que ja tenha realiza-
do sua a¢io de movimento).

As mios se tornam fortes, como um gorila (+2 de bonus nos
testes de Forca para quebrar objetos).

A mandibula se torna poderosa, como uma doninha (con
segue se prender a um inimigo com uma mordida,
infligindo 1d3 pontos de dano por rodada até que se liber-
te — no entanto, perde o bonus de Destreza na CA
enquanto permanecer nessa situagao).

O personagem € capaz de emitir uma nuvem de tinta, como
uma lula (na 4gua, pode emitir uma nuvem de tinta negra
com 3 m de raio, uma vez por minuto, como uma acao
livre: isto lhe concede camuflagem total e as criaturas den
tro da nuvem sofrem os efeitos da escuridao total).

O nariz se torna sensivel, como um cao de caca (obtém o
talento Faro com 9 m de alcance; consulte o Livro dos
Monstros).

50 Estagio

O personagem deseny olve um chifre de unicornio (+4 de
bénus nos testes de resisténcia de Fortitude contra enve
nenamento e um ataque com chifre, que causa 1d8 pontos
de dano).

Asas de ave ou de morcego crescem nas costas (adquire
deslocamento Véo — 15 m).

O personagem consegue se enrolar numa bola de espinhos,
como um porco-espinho (nessa situagao, +4 de bonus de
armadura natural na CA, mas ndo consegue se Mover ou
atacar — enrolar-se e desenrolar é uma agio padrao).

O personagem € gracioso como uma pixie (+2 de bénus nos
testes de resisténcia de Reflexos).

O personagem obtém o sentido sismico de uma minhoca
(consegue sentir qualquer coisa em contato com 2 (err
num raio de 9 m).

Os dentes caninos exsudam veneno (se atingir um oponente
com uma mordida, seu alvo deve obter sucesso em um
teste de resisténcia de Fortitude [CD 10 + metade do nivel
do personagem + modificador de Constitui¢do] contra 0
veneno: o dano inicial é 1d2 pontos de dano temporario de
Destreza: o dano secundario é 1d4 pontos de dano tem-
poririo de Destreza).

Os sentidos se tornam agug¢ados, como um morcego (adquire
o talento Percepcdo as Cegas 9 m, conforme descrito no
Livro dos Monstros).

Os pés se alongam de forma descomunal (adquire a habilida-
de Atropelar, descrita na introdugao do Livro dos
Monstros; o ataque de atropelamento inflige 2d4 pontos
de dano por contusdo, e a CD do teste de resisténcia de
Reflexos é 10 + metade do nivel do personagem + modifi-
cador de Forga).

O personagem Se move como um guepardo (uma vez por
hora, pode executar uma agio de investida, movendo-s¢
com dez vezes o seu deslocamento normal).

A pele se transforma em uma casca de arvore (recebe +1 de
bonus de armadura natural na CA).




EXEMPLO DE GEOMANTE

Rendell: Humano clérigo 3/mago 3/geomante 9; ND 15;
humanéide (Médio); 3d8+3 mais 3d4+3 mais 9d6+3 DV; 71
PV; Inic. +5; Desl. 7,5 m, base 10,5, voo 12 m, base 18 m
(médio); CA 25, toque 13, surpresa 24; Atq Base +9; Agr +9;
Atq corpo a corpo: garras +9 (dano: 1d3); Atq Ttl corpo a
corpo: garras +9/49 (dano: 1d3); AE magias; QE derivagoes,
familiar, beneficios do familiar (Prontidao, vinculo empatico,
partilhar magias), linhas de lei +2, visio na penumbra, faro 9
m, versatilidade em magia 8; Tend. NM; TR Fort +12, Ref +9,
Von +17; For 10, Des 13, Con 12, Int 22, Sab 14, Car 8.

Pericias e Talentos: Concentragio +19, Conhecimento
(arcano) +12, Conhecimento (natureza) +23, Conhecimento
(religidao) +12, Cura +8, Diplomacia +9, Identificar Magia
+26, Observar +13% Ouvir +16%, Sobrevivéncia +11; Acelerar
Magia, Acuidade com ArmaB, Escrever Pergaminho?®,
Esquiva, Foco em Magia (Encantamento), Iniciativa Apri-
morada, Magias em Combate, Potencializar Magia, Vontade
de Ferro.

Familiar: Rendell possui um morcego familiar chamado
Hob. O familiar utiliza os bénus base de resisténcia de seu
mestre ou os seus valores, o que for maior. As habilidades e
caracteristicas dessa criatura sio descritas abaixo.

Hob: ND —; animal (Minimo}); 3 DV; 35 PV; Inic. +2;
Desl. 1,5 m, véo 12 m (bom); CA 18, toque 16, surpresa 16;
Atq Base +9; Agr —8; Atq —; Atq Ttl —; AE —; QE sentido
cego 6 m, transmitir magias de toque, evasio aprimorada,
visio na penumbra; Tend. NM; TR Fort +10, Ref +7, Von +14;
For 1, Des 15, Con 10, Int 7, Sab 14, Car 4.

Pericias e Talentos: Concentragio +18, Conhecimento
(arcano) +4, Conhecimento (natureza) +13, Conhecimento
(religidio) +4, Cura +8, Diplomacia +7, Esconder-se +14,
Furtividade +6, Identificar Magia +16, Observar +13*, Ouvir
+13*, Sobrevivéncia +11; Prontidio.

* Um morcego possui +4 de bonus racial nos testes de
Observar e Ouvir. Esses bonus ndo se aplicam quando seu
sentido cego for anulado.

Sentido Cego (Ext): Um morcego consegue localizar
todas as criaturas num raio de 6 m. Essa habilidade nio reduz
nem anula a camuflagem.

Evasao Aprimorada (Ext): Sempre que se tornar alvo de
um ataque que permita um teste de resisténcia de Reflexos
para reduzir o dano a metade, o morcego nio sofrera qual-
quer dano se obtiver sucesso no teste de resisténcia e apenas
metade do dano se fracassar.

Derivacao: Rendell adquiriu nove derivagoes: seus cabe-
los sio um emaranhado de cipos curtos, sua voz soa como
um latido, + 1,5 m de deslocamento terrestre, visio na
penumbra, +4 nos testes de Observar na penumbra ou no
escuro, garras de dguia (dois ataques, 1d3 de dano cada), faro,
ferocidade (continua a lutar sem penalidades quando estiver
incapacitado ou morrendo), asas de morcego.

Beneficios do Familiar: Rendell recebe beneficios
especiais por possuir um familiar. A criatura lhe concede +3
de bonus nos testes de Ouvir (incluidos nas estatisticas
acima).

Prontiddo (Ext)* Hob concede ao seu mestre o talento
Prontiddo sempre que estiver a 1,5 m.

Vinculo Empatico (Sob): Rendell pode se comunicar por
telepatia com seu familiar a uma distincia de 1,5 km ou
menos. O mestre partilha a mesma conexao com os objetos
ou locais que o familiar.

Partilhar Magias (Sob): Rendell consegue partilhar qual-
quer magia conjurada sobre si com seu familiar, desde que a
criatura esteja a 1,5 metro de distincia. Além disso, ele é
capaz de conjurar qualquer magia que tenha alvo “Vocé”
sobre o familiar.

Linhas de Lei +2: O nivel de conjurador de Rendell
aumenta em 2 quando ele estiver em uma floresta. Nesses
ambientes, seu nivel de conjurador como clérigo é 5 e como
mago é 14,

Faro (Ext): Rendell pode detectar a aproximacio de
inimigos, localizar adversirios escondidos e rastrear pelo
olfato.

Versatilidade em Magia 8: Quando Rendell conjura
uma magia, pode combinar ou adaptar os parimetros de
qualquer uma de suas classes para obter a maior vantagem
possivel. Se uma magia exigir um componente material ou
um foco divino, ele pode optar por qualquer um deles. Ele
CUH?\L’\HUL’ converter f‘.‘s['.'l'_‘l'llf!'l".t’.".!‘.‘l‘.“?"lft‘ L]L:I'!]'_]L]L‘!' mngiJ ate o
2° nivel (exceto as magias de dominio) em uma magia de
curar ou infligir ferimentos de nivel igual ou inferior.

Magias de Clérigo Preparadas (4/4/3; CD para o teste de
resisténcia 16 + nivel da magia): 0 — curar ferimentos mini-
mos (4); 1° — curar ferimentos leves (3), protegdo contra o bem*;
2° — augtirio, detectar pensamentos®, vigor do urso.

*# Magias de Dominio. Dominios: Mal (conjura magias
com o descritor [Mal] com +1 nivel efetivo de conjurador),
Conhecimento (conjurar magias de adivinhacio com +1
nivel efetivo de conjurador; todas as pericias de Conheci-
mento sio de classe). Nivel de conjurador: 5° (3° quando nio
estiver em uma floresta).

Magas de Mago Preparadas (4/5/5/5/4/4/3; CD para o teste
de resisténcia 16 + nivel da magia): 0 — detectar magia (2), luz
(2); 1° — enfeitigar pessoa, escudo arvcano, leque cromatico (2),
misseis magicos; 2° — vriso histérico de Tasha, teia (2), ver o
invisivel (2); 3° — bola de fogo (2), misseis magicos potencia-
lizados, protegio contra energia, relampago; 4° — confusio (2),
invisibilidade maior (2); 5° — dominar pessoa, misseis magicos
acelerados (3); 6° — desintegrar, dissipar magia maior, invisi-
bilidade acelerada.

Grimério: 0 — todas; 1° — armadura arcana, enfeitigar pes-
soa, escudo arcano, leque cromadtico, misseis mdgicos, recuo acele-
rado, transformagdo momentanea; 2° — invisibilidade, riso
histérico de Tasha, teia, ver o invisivel; 3° — bola de fogo, dissipar
magia, prote¢do contra energia, relampago; 4° — ancora dimen-
sional, confusdo, enfeiticar monstro, invisibilidade maior; 5° —
dominar pessoa, enviar mensagem, imobilizar monstro, tele-
transporte; 6° — campo antimagia, desintegrar, dissipar magia
maior, visdao da verdade.

Equipamento: Armadura de batalha de mitral +2, amuleto da
armadura natural +2, anel de protecao +2, manto da vesisténcia
+1, tiara do intelecto +4, bastdao metamagico, potencializar
(menor), varinha de rumr_fcn’rm‘m‘us leves (25 cargas), perga-
minho de teletransporte, simbolo sagrado de madeira de
Vecna.




HOSPITALARIO

Os cavaleiros hospitalarios sio um exército dos necessitados,
com votos de pobreza, obediéncia e defesa de seus protegi-
dos. Seu dever é zelar pelos viajantes durante suas peregri-
nacoes religiosas. Com o passar dos anos, essa funcio foi
expandida para incluir a construgao e administragao de hos-
pitais e habitagoes para refugiados.

A maioria de suas fileiras é composta por paladinos, embo-
ra rangers, guerreiros/clérigos e até mesmo ran gers/clérigos
também se tornem hospitalarios.

Quase sempre, os hospitalarios do Mestre viajardo em gru-
pos, normalmente ao lado dos peregrinos em direcio ou
retornando de algum lugar especialmente importante para
sua religido. E possivel encontrar hospitalarios administran-
do albergues de peregrinos, defendendo os hospitais dos
templos ou guardando reliquias e locais sagrados.
Dificilmente eles partem em aventuras ou missoes, exceto
para resgatar peregrinos ameacados ou recuperar itens ou
locais tomados por hereges e infiéis.

Adaptagio: Os hospitalarios combatem o sofrimento e
dor em qualquer lugar. Em sua campanha, as grandes cidades
podem acolher multiddes de mendigos que sao defendidos
por hospitalarios itinerantes. Pequenas aldeias também
podem abrigar um hospitalario, que serve como uma espécie
de médico para os que precisam de seus cuidados. Todo um
regimento de hospitalarios pode se reunir para combater um
dragio maligno, e depois ficar para cuidar dos individuos da
populacio local feridos durante a batalha.

Dados de Vida: ds.

PRE-REQUISITOS

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

Bonus Base de Ataque: +5.

Tendéncia: Qualquer uma, exceto Caotico.

Talentos: Combate Montado, Investida Montada.

Pericias: 5 graduacoes em Adestrar Animais, 5 gradu-
acoes em Cavalgar.

Magias: Capacidade de conjurar magias divinas do 1°
nivel.

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de um hospitalario (e a habilidade chave
para cada pericia) sio: Adestrar Animais (Car), Cavalgar

(Des), Concentracio (Con), Conhecimento (religiao) (Int),
Cura (Sab), Diplomacia (Car), Oficios (Int), Profissao (Sab).
Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para
obter as descri¢oes das pericias.

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

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os hospitalarios sabem usar
todas as armas simples e comuns, todos os tipos de armadu-
rae L‘S‘__Ud(‘.“i.

Cura pelas Mios (SM): Um hospitaldrio com Carisma
12 ou mais ser capaz de curar ferimentos por meio do
toque. A cada dia, ele consegue recuperar uma quantidade
de pontos de vida equivalente ao seu nivel de hospitalario
multiplicado pelo seu modificador de Carisma. O persona-
gem pode dividir esse valor entre diversos personagens, e
nio precisa utiliza-lo em uma tinica ocasido. Ativar a cura
pelas maos exige uma agao padrio.

Se o hospitalirio também possui essa habilidade de outra
classe, seus niveis se acumulam com o nivel da classe de
prestigio para determinar o total de PV cu rados.

Conjuragdo: Os hospitalarios nunca abandonam seu
treinamento magico divino, desenvolvendo-o junto com
suas pericias na classe de prestigio. Portanto, quando o perso-
nagem atinge um novo nivel nessa classe (exceto no 1°, 5% e
9° niveis), adquire mais magias didrias e conhecidas (se
aplicavel) como se estivesse avancando um nivel na sua
classe de conjurador divino anterior. Entretanto, ele nio
recebe qualquer outro beneficio daquela classe (chance apri-
morada de Expulsar/Fascinar mortos-vivos, dano adicional
de destruir o mal, etc.). Caso o personagem tenha mais de
uma classe capaz de conjurar magias divinas antes de se
tornar um hospitalario, devera escolher qual delas tera seu
nivel elevado para determinar a quantidade de magias didrias
e conhecidas sempre que alcangar um novo nivel como hos-
pitalario.

Talentos Adicionais: Um hospitalario recebe um talen-
to adicional nos niveis indicados na Tabela 2-12. Esses talen-
tos devem ser escolhidos na lista dos talentos adicionais do
guerreiro (no Livro do Jogador e em outras fontes).

Remover Doengas (SM): A partir do 3° nivel, um hospi-
talrio é capaz de remover doengas uma vez por semana, COmo
uma habilidade similar a magia. No 7° nivel e acima, podera
empregar essa habilidade duas vezes por semana.

—

TABELA 2—12: O HOSPITALARIO

Bénus Base

Nivel de Ataque  Fortitude Reflexos Vontade Especial Magias Didrias/Magias Conhecidas

12 +1 +2 +0 +0 Talento adicional, cura pelas maos —
2 +2 +3 +0 +0 — +1 nivel de classe divina anterior
32 +3 +3 +1 +1 Remover doengas 1/semana +1 nivel de classe divina anterior
4° +4 +4 +1 +1 — +1 nivel de classe divina anterior

59 +5 +4 +1 +1 Talento adicional -
6° +6 +5 +2 +2 - +1 nivel de classe divina anterior
i +7 +5 +2 +2 Remover doengas 2/semana +1 nivel de classe divina anterior
8° +8 +6 +2 +2 — +1 nivel de classe divina anterior

9° +9 +6 +3 +3 Talento adicional -
+7 +3 +3 - +1 nivel de classe divina anterior




Codigo de Conduta: Os hospitalirios fazem votos de
pobreza, obediéncia e protecio dos inocentes sob seus cuida-
dos. Isso ndo significa que eles vivem em miséria e men-
dicancia, mas que repartem sua riqueza entre si e oferecem o
excesso para sua ordem. A obediéncia nio esti relacionada ao
nivel social ou de experiéncia do personagem, mas a sua
posicdo na ordem dos hospitalarios, que muda conforme a
situagdo. Ndo importa o seu cargo relativo, todos eles respon-
dem ao lider local enquanto permanecerem em seu ter-
ritério. Os hospitalarios devem estar dispostos a sacrificar
suas vidas para salvar os peregrinos ou quaisquer instalagoes
sob seus cuidados, mas nio devem fazé-lo sem motivos.

Observacio para Multiclasse: Os personagens paladi-
nos podem adquirir livremente niveis desta classe de presti-
gio, intercalando as duas classes sem penalidades.

EX-HOSPITALARIOS

Um hospitalario que se torne Cadtico, cometa voluntaria-
mente um ato cadtico ou viole de modo grave seu codigo de
conduta perderd todas as suas magias e caracteristicas da
classe — e nio conseguira adquirir niveis na classe de pres-
tigio — até que faca uma peniténcia (veja a descricio da
magia peniténcia no Livro do Jogador).

Um hospitalario pode ser um personagem multiclasse,
mas existe uma restricio especial. Caso adquira uma nova
classe ou (caso seja multiclasse) eleve o nivel de qualquer
classe, exceto paladino, jamais podera aumentar seu nivel de
hospitalario, embora conserve todas as habilidades da classe
adquiridas. O caminho desses individuios, assim como o dos
paladinos, requer devogio constante; uma vez que se afastem
da vereda escolhida, nunca mais conseguirio trilha-la nova-
mente.

EXEMPLO DE HOSPITALARIO

Rowena: Humana paladina 5/hospitaliria 2; ND 7;
humandide (Médio); 5d10 mais 2d8 DV; 36 PV; Inic. +1;
Desl. 6 m; CA 21, toque 11, surpresa 20; Atq Base +7; Agr +10;
Atq corpo a corpo: espada longa (obra-prima) +11 (dano:
1d8+3, dec. 19-20); Atq Ttl corpo a corpo: espada longa
(obra-prima) +11/+6 (dano: 1d8+3, dec. 19—-20); AE destruir o
mal 2/dia, expulsar mortos-vivos 5/dia (+2, 2d6+2, 2°); QE
aura do Bem, detectar o mal, graca divina, cura pelas mios,
aura de coragem, satude divina, montaria cavalo de guerra
pesado; Tend. LB; TR Fort +7, Ref +2, Von +2; For 16, Des 13,
Con 10, Int 10, Sab 12, Car 14.

TaBELA 2-13: O INQUISIDOR DA IGREJA

Pericias e Talentos: Adestrar Animais +10, Cavalgar +13,
Diplomacia +4; Atropelar, Combate Montado, Investida
Montada, Investida Implacavel.

Magias de Paladino Preparadas (2; CD para o teste de
resisténcia 11 + nivel da magia): 1° — abengoar arma, protegio
contra o mal.

Destruir o Mal (Sob): Rowena pode destruir o mal usan-
do um ataque corpo a corpo regular. Ela adiciona +2 na joga-
da de ataque, causando 5 pontos de dano adicional. Se aci-
dentalmente tentar destruir uma criatura que nio seja
maligna, a habilidade nao surtira efeito, mas nio podera ser
utilizada novamente naquele dia.

Aura de Coragem (Sob): Rowena é imune ao medo
(magico ou mundano). Qualquer aliado que se encontre
num raio de 3 metros recebe +4 de bonus de moral em todos
os testes de resisténcia contra efeitos de medo.

Aura do Bem (Ext): A aura do Bem de Rowena (consulte
a magia detectar 0 mal) equivale a um clérigo de 5° nivel.

Detectar 0 Mal (SM): Sem limite didrio, como a magia
homoénima.

Graca Divina (Sob): Rowena recebe um bonus em todos
os seus testes de resisténcia equivalente ao seu moditicador
de Carisma (ja incluido nas estatisticas acima).

Satide Divina (Sob): Rowena é imune a todas as
doengas, inclusive as doencas sobrenaturais e magicas
(como a podridio da mimia e a licantropia).

Montaria — Cavalo de Guerra Pesado (SM): A montaria espe-
cial de Rowena é um cavalo de guerra pesado, que possui as
estatisticas apresentadas no Livro dos Monstros mais 2 Dados
de Vida, +4 de bénus de armadura natural, +1 de Forga e
evasio aprimorada. A paladina tem um vinculo empitico
com sua montaria e pode partilhar suas magias e testes de
resisténcia. Ela pode convocar o animal uma vez por dia
durante 10 horas, como uma acdo de rodada completa.

Cura pelas Mios (Sob): Rowena consegue curar até 14
pontos de dano por dia.

Equipamento: Armadura de batalha, escudo grande de aco,
espada longa (obra-prima), bragadeiras da saiide +2.

INQUISIDOR DA IGREJA

Enquanto muitos campedes do bem se dedicam ao combate
das for¢as do mal alheias ao seu meio e suas igrejas — como
os clérigos e paladinos de Heironeous e sua dedicacio ao

Bonus Base
Nivel de Ataque  Fortitude Reflexos Vontade Especial Conjuracdo
12 +0 +0 +0 +2 Detectar o mal, dominio da Inquisicdo +1 nivel de classe divina anterior
29 +1 +0 +0 +3 Imunidade a feiticos +1 nivel de classe divina anterior
- +2 +1 +1 +3 Transpor ilusdes +1 nivel de classe divina anterior
4° +3 +1 +1 +4 Transpor disfarces +1 nivel de classe divina anterior
59 +3 +1 +1 +4 Imunidade a compulsées +1 nivel de classe divina anterior
6° +4 +2 +2 +5 Induzir metamorfose +1 nivel de classe divina anterior
22 +5 +2 +2 45 - +1 nivel de classe divina anterior
8° +6 +2 +2 +6 Imunidade a possessao +1 nivel de classe divina anterior
o% +6 +3 +3 +6 Discernir mentiras +1 nivel de classe divina anterior
10° +7 +3 +3 +7 Revelar a verdade +1 nivel de classe divina anterior




confronto eterno com os seguidores de Hextor, por exemplo
— o inquisidor da igreja cultiva um interesse semelhante
pela corrupgio arraigada no interior da institui¢do. Quando
a ganancia consome a hierarquia da igreja, quando os
demonios se infiltram numa ordem de cavaleiros e seduzem
seus lideres, quando um sumo-sacerdote € vitima de encan-
tamentos malignos e abandona os caminhos de sua divin-
dade, normalmente é um inquisidor da igreja quem revela a
maldade e a elimina.

Os inquisidores se especializam

nas escolas de magia Adivinhacao
(de modo a detectar o mal e a cor-
rupgao) e Abjuracio (que fornece
prote¢do para si mesmo e para os
demais contra magias malignas).
Quase sempre, eram clérigos ou
paladinos de ordens ou igrejas
Leais. Os membros das demais
classes tém dificuldade para aten-
der aos pré-requisitos dos
inquisidores, e raramente sao
incentivados a fazé-lo.

E pl’()\-"'.l\"s‘:] que os PJs encontrem os
inquisidores do Mestre quando
estiverem relacionados com uma igreja
ou ordem Leal — talvez até como alvo
de uma investigacio desses PdMs. A
possibilidade de se deparar com
os inquisidores aumenta depois
de incidentes que envolvam
demonios ou diabos, pois essa
classe enfrenta diretamente a

iy

corrupg¢do que essas criaturas cos-
umam dt‘i}(ﬁ!‘ em seu rastro.

llustracao de ¥. Far

Adaptacido: Como esta descri-
ta, essa classe de prestigio nao per-
tence especificamente a uma
divindade ou organizagio — mas
certamente pode ser assim em sua
campanha. Talvez uma determi-
nada igreja possua uma “Ordem
dos Vigilantes” que funciona
como uma corregedoria para os
paladinos e clérigos de outras
ordens. Ou uma teocracia po-
deria manter uma organizagao
ao estilo do FBI, composta
por inquisidores que
investigam crimes
relacionados a
demonios por
todo o pais.

Dado de Vida:ds

Darek Rochav

PRE-REQUISITOS

Para se tornar um inquisidor da igreja, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:
Bonus Base de Resisténcia de Vontade: +3
Tendéncia: Leal e Bom ou Leal e Neutro.

ha, 1m u,-'f:g.-'r.;_\é.rf.r::'a"‘:.f grefa

Pericias: 4 graduacdes em Conhecimento (arcano), 4
graduagoes em Conhecimento (religido), 4 graduacoes em
Identificar Magia.

Magias: Capacidade de conjurar zona da verdade como
magia divina.

Especial: Deve pertencer a uma igreja ou ordem religiosa
Leal e Boa e deve ter sido responsavel pela descoberta de cor-
rupg¢io dentro da mesma organizagao.

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de um inquisidor da igreja (e a habilida-
de chave para cada pericia) sio: Blefar (Car), Concentragio
(Con), Conhecimento (arcano) (Int), Conhecimento (local)
(Int), Conhecimento (planos) (Int), Conhecimento ( religiio)
(Int), Decifrar Escrita (Int), Diplomacia (Car), Identificar
Magia (Int), lnrimid;t{;io (Car), Observar (Sab), Obter
Informacio (Car), Procurar (Int), Sentir Motivagio
(Sab). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do
Jogador, para obter as descri¢oes das pericias.
Pontos de Pericia a cada nivel: 4 + modifi

. 1 1 1 .
cador de Inteligencia.

CARACTERISTICAS
DA CLASSE

Usar Armas e
Armaduras: Os
inquisidores da
igreja ndo sabem
usar nenhuma ar-
ma ou armadura
adicional.
Detectar o mal (SM):
O inquisidor pode usar detectaro
mal sem limite diario, como uma
habilidade similar a magia. Essa
habilidade duplica os efeitos da
magia detectar o mal.

Dominio da Inquisigdo:

Quando seleciona a classe inquisi-
dor da igreja, o personagem adquire
acesso a0 dominio da '|l1{!l1i‘-:i(":_lﬂ.
descrito no Capitulo 7: Dominios e Ma-

gias. O personagem recebe o poder concedi-
do desse dominio (+4 de bonus em testes para

dissipar magia) e serd capaz de preparar as
magias indicadas como suas magias de dominio
didrias.

Conjuragio: Os inquisidores nunca aban-
donam seu treinamento magico divino, desen-
volvendo-o junto com suas pericias na inquisi¢ao.
Portanto, quando o personagem atinge um novo
nivel na classe de prestigio, adquire mais magias diarias €
conhecidas (se aplicivel) como se estivesse avancando um
nivel na sua classe de conjurador divino anterior. Entretant¢
ele nio recebe qualquer outro beneficio daquela classe
(chance aprimorada de Expulsar/Fascinar mortos-vivos, uti-
lizagoes adicionais de remover doengas, etc.). Essenciak
mente, isso significa que o nivel de inquisidor da igreja €




somado ao nivel de outra classe capaz de conjurar magias
divinas do personagem e, depois disso, sua quantidade de
magias didrias é determinada.

Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz de
conjurar magias divinas antes de se tornar um inquisidor da
igreja, devera escolher qual delas tera seu nivel elevado para
determinar a quantidade de magias didrias sempre que
alcancar um novo nivel na classe de prestigio.

Imunidade a Feiti¢os (Ext): Um inquisidor da igreja de
2° nivel ou superior é imune a todas as magias e efeitos de
Encantamento (feiti¢o).

Transpor Ilusdes (Sob): A partir do 3° nivel, o
inquisidor adquire a habilidade sobrenatural de transpor
ilusoes e disfarces, sem limite de uso didrio. Sempre que um
inquisidor estiver perante qualquer tipo de magia de ilusio
ou disfarce, ele imediatamente realiza um teste de resistén-
cia de Vontade para neutraliza-la. O inquisidor nio precisa
interagir ou tocar a ilusdo: o contato visual é suficiente para
o teste de resisténcia de Vontade.

Transpor Disfarces (Sob): O inquisidor da igreja recebe
+4 de bonus de competéncia em testes de Observar contra a
pericia Disfarces.

Imunidade a Compulsées (Ext): Um inquisidor da
igreja de 5° nivel ou superior € imune a todas as magias e
efeitos de compulsio.

Induzir Metamorfose (Sob): Um inquisidor da igreja
de 6° nivel ou superior ¢é capaz de induzir uma criatura a as-
sumir sua forma natural. O personagem deve obter sucesso
num ataque de toque contra a criatura; depois disso, precisa
realizar um teste de conjurador, como se tivesse lancado dis-
sipar magia contra o efeito de metamorfose. O bonus de +4
nos testes de dissipar do inquisidor (o poder concedido pelo
dominio Inquisi¢io) também é aplicado a esse teste. Essa
habilidade dissipa os efeitos de alterar-se, metamorfosear,
alterar forma e as habilidades de mudanca de forma, sejam
extraordinarias, similares a magia ou sobrenaturais. A criatu-
ra afetada ndo conseguird alterar sua forma durante 1de
rodadas. Essa habilidade nao tem limite diario de utilizacio.

Imunidade a Possessio (Ext): Um inquisidor da igreja
de 8° nivel ou superior é imune as magias recipiente arcano,
prender a alma, aprisionar a alma, a habilidade possessio dos
fantasmas e a qualquer magia ou efeito que possa deslocar ou
substituir a forga vital do personagem. Ele ainda seri capaz
de viajar através dos planos usando proje¢do astral, se desejar.

Discernir Mentiras (SM): Trés vezes por dia, um inquisidor
da igreja de 9° nivel ou superior é capaz de conjurar discernir
mentiras como uma habilidade similar a magia.

Revelar a Verdade (Sob): Ao tocar uma criatura que
tenha mentido para ele, um inquisidor de 9° nivel ou superi-
or podera forca-la a dizer a verdade. A criatura deve realizar
um teste de resisténcia de Vontade (CD 10 + nivel do
inquisidor + bonus de Carisma) para anular esse efeito de
acdo mental [compulsao]. Caso fracasse no teste de resistén-
cia, ela deve contar toda a verdade omitida. O inquisidor da
igreja pode empregar essa habilidade 3 vezes/dia.

EXEMPLO DE INQUISIDOR DA IGREJA

Darek Rochavelha: Anio clérigo de Moradin
5/inquisidor da igreja 4; ND 9; humanoide (Médio); 5d8+5

mais 4d8+4 DV; 53 PV; Inic. —1; Desl. 6 m; CA 22, toque 9,
surpresa 22; Atq Base +6; Agr +8; Atq corpo a corpo: maga
pesada +1+9 (dano: 1d8+3); Atq Ttl corpo a corpo: maga pesa-
da +1+9/+4 (dano: 1d8+3); AE magias, expulsar mortos-vivos
2/dia (+1, 2d6+4, 5°); QE visdo no escuro 18 m, detectar o mal,
caracteristicas de ando, imunidade a feiticos, transpor dis-
farces, transpor ilusdes; Tend. LB; TR Fort +6F (+8F contra
venenos), Ref +1F, Von +117; For 14, Des 8, Con 12, Int 14,
Sab 16, Car 8.

Pericias ¢ Talentos: Concentragdo +13 (+17 para conjurar na
defensiva), Conhecimento (arcano) +5, Conhecimento
(religido) +9, Decifrar Escrita +5, Identificar Magia +5,
Observar +7 (+11 contra a pericia Disfarces), Procurar +5,
Sentir Motivagdo +10; Armas Gloriosas®, Foco em Pericia
(Sentir Motiva¢do), Magia Penetrante, Magias em Combate.

* Novo ralento descrito no Capitulo 3.

Detectar 0 Mal (SM): Darek pode usar detectar o mal, sem
limite diario, como a magia homonima.

Caracteristicas de Anao: Darek possui ligacio com
pedras, que lhe concede +2 de bonus racial nos testes de
Procurar para identificar trabalhos incomuns de alvenaria.
Um ando que passar a 3 metros de um trabalho incomum de
ili\"l_‘l'lil].'i':.l thLit' ['l’(lij.z.ill.' um teste dt‘ l‘l't_l( urar como se
estivesse procurando ativamente.

Quando estiver em pé sobre chio firme, o anio é excep-
cionalmente estivel, e recebe +4 de bonus nos testes de habi-
lidade realizados para resistir a um encontrio ou imobiliza-
¢io. Eles possuem +1 de bonus racial nas jogadas de ataque
contra orcs e goblinéides. Os andes recebem +4 de bonus na
Classe de Armadura contra gigantes. Sua raca também lhes
fornece +2 de bonus nos testes de Avaliacio ou Oficios rela-
cionados a objetos de metal ou pedra,

T Os anoes recebem +2 de bonus racial nos testes de
resisténcia contra magias e efeitos similares a magia.

Imunidade a Feiticos (Ext): Darek é imune a todas as
magias e efeitos de Encantamento (feitico).

Transpor Disfarces (Sob): Darek recebe +4 de bonus de
competéncia em testes de Observar contra a pericia
Disfarces.

Transpor Ilusdes (Sob): Darek consegue transpor
ilusdes e disfarces, sem limite de uso diirio. Sempre que ele
estiver perante qualquer tipo de magia de ilusio ou disfarce,
imediatamente realiza um teste de resistencia de Vontade
para neutralizi-la. Ele nio precisa interagir ou tocar a ilusio:
o contato visual é suficiente para o teste de resisténcia de
Vontade.

Magias de Clérigo Preparadas (6/6/6/5/3/2; CD para o teste
de resisténcia 13 + nivel da magia, nivel de conjurador: 9°): 0
— detectar magia, defectar venenos, ler magias, luz, orientago,
virtude; 1° — bengao, comando, detectar o caos*®, escudo da fé,
escudo entropico, santudrio; 2° — ajuda, imobilizar pessoa, prote-
ger outro, remover paralisia, vigor do urso, zona da verdade*; 3°
— dissipar magia (2), luz cegante, protegio contra energia®, pur-
gar invisibilidade; 4° — expulsao, poder divino, resisténcia a
magia®; 5° — forga dos justos, visio da verdade®,

* Magias de Dominio. Dominios: Inquisicdo (+4 de bonus
em todos os testes de dissipar), Ordem (conjura magias com
o descritor [Ordem] com +1 nivel efetivo de conjurador),
Prote¢do (escudo de protegio fornece +5 de bonus no pro-
ximo teste de resisténcia, 1/dia).




Equipamento: Armadura de batalha +1, escudo grande de ago
+1, maga pesada +1, filacteria da fé, amuleto da armadura natu-
ral +1, pedra de alerta, simbolo sagrado de prata de Moradin.

LAMINA RELUZENTE

DE HEIRONEOUS

Os ensinamentos de Heironeous giram em torno da pro-
mocio do bem através da forca das armas. Aqueles entre seus
servos, tanto clérigos quanto paladinos, que aspiram a se
tornar parte do arsenal de sua divindade na guerra eterna
contra o mal, anseiam por um dia ingressar nas laminas
reluzentes. As laminas reluzentes de Heironeous sio uma
ordem de cavaleiros dedicados a maestria do combate corpo-
ral, adquirida através de oracoes, devogﬁo e ascetismo. Os
membros das laminas tém um estilo de vida austero e sim-
p]f-s, renunciando a todas as riquezas materiais e varios pra-
Zeres terrenos em sua missao d(:‘ se tornar ﬂp(_‘]'lﬂf‘i um instru-
mento nas maos de Heironeous.

A maioria dos membros dessa classe é composta por cléri
gos ou paladinos. Alguns membros da ordem créem que um
treinamento minimo como clérigo, combinado ao intenso
treinamento marcial do guerreiro, é o ideal para alcancar os
objetivos de uma lamina reluzente, enquanto outros
seguem apenas uma carreira. Pouquissimos ladinos, monges
ou conjuradores arcanos multiclasse sentem-se atraidos a
organizacao.

As laminas reluzentes do Mestre provavelmente sios os
cruzados mais devotados, obstinados e motivados em todo o
mundo. Consumidos pela paixio pelo caminho que escolhe-
ram, tém pouca paciéncia com os que se deixam “cegar” pelo
desejo por bens materiais ou poder pessoal. Tudo o que
importa, segundo o que eles acreditam e pregam, é a luta con-
tra o mal; enquanto o mal tiver F()rg:as, havera trabalho a fazer.

Adaptacio: Essa classe de prestigio poderia facilmente se
chamar limina reluzente de ApUIU, limina reluzente de R4,
ou qualquer outra divindade que combata 0 mal e tenha pala
dinos. No entanto, se optar por alterar a divindade, assegure-
se também de mudar a arma. Uma classe equivalente a esta,
dedicada a Moradin, seria chamada de machados reluzentes,
ao passo que, para Corellon Larethian, o nome poderia ser
“flechas reluzentes” (com um poder de 9° nivel diferente).

Dado de Vida: d10.

PRE-REQUISITOS:

Para se tornar uma lamina reluzente de Heironeous, o per
sonagem deve preencher todos os seguintes critérios:

Bonus Base de Ataque: +7.

Bonus Base de Resisténcia: Vontade +3.

Tendéncia: Leal e Bom.

Pericias: 7 graduagdes em Conhecimento (religido).

Magias: Capacidade de conjurar magias divinas de 1°
nivel.

Espccial: Deve ser um devoto de Heironeous.

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de uma lamina reluzente de Heironeous
(e a habilidade chave para cada pericia) siao: Concentracio
(Con), Conhecimento (religido) (Int), Cura (Sab),
Diplomacia (Car), Identificar Magia (Int), Oficios (Int),
Profissio (Sab). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do
Jogador, para obter as descrigoes das pericias.

modificador de

Pontos de Pericia a cada nivel: 2
Inteligéncia.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os liminas reluzentes de
Heironeous sabem usar todas as armas simples e comuns e
todas as armaduras e escudos.

Limina Elétrica (Sob): Duas vezes por dia, como uma
acdo padrio, a limina reluzente de Heironeous é capaz de
tmn.‘-;fnrmar uma arma cortante ou perfurante (.]Llf_’ {_'Stﬂjﬂ
empunhando numa arma elétrica, inﬂigindo 1de pontos de
dano adicional de eletricidade a cada ataque. A arma per-
manece Com essa Carﬁct(_‘ristica dllri]l'ltl_’ uma qllﬂntidﬂd(‘ dt‘.‘
rodadas equivalente ao nivel do personagem mais seu modi-
ficador de Carisma (se houver), mas ele deve continuar
empunhando a arma. Caso seja desarmado ou entregue a
arma a outro personagem, o efeito magico cessa imediata-
mente.

Conjuracio: A cada dois niveis como lamina reluzente
de Heironeous, o personagem adquire mais magias didrias e
conhecidas (se aplicivel) como se estivesse avancando um
nivel na sua classe de conjurador anterior. Entretanto, ele
nio recebe qualquer outro beneficio daquela classe. Caso o
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TaBELA 2—14: A LAMINA RELUZENTE DE HEIRONEOUS
Bbnus Base

Nivel de Ataque  Fortitude  Reflexos Vontade  Especial Conjuragao
i} +1 +2 +0 +2 Lamina elétrica 2/dia ==
7 +2 +3 +0 +3 — +1 nivel de classe divina anterior
32 +3 +3 +1 +3 Lamina elétrica 3/dia —

4° +4 +4 +1 +4 = +1 nivel de classe divina anterior
5° +5 +4 +1 +4 Ldmina sagrada 4/dia —_

6° +6 +5 +2 +5 — +1 nivel de classe divina anterior
7° +7 +5 +2 +5 Lamina sagrada 5/dia —

8° +8 +6 +2 +6 +1 nivel de classe divina anterior
ge +9 +6 +3 +6 Ldmina brilhante 6/dia —

10° +10 +7 +3 +7 - +1 nivel de classe divina anterior




et aed

personagem tenha mais de uma classe capaz de conjurar
magias divinas de 1° nivel antes de se tornar uma lamina
reluzente de Heironeous, devera escolher qual delas tera seu
nivel elevado para determinar a quantidade de magias diarias
e conhecidas.

Lamina Sagrada (Sob): No 5° nivel, a limina reluzente
de Heironeous consegue imbuir sua arma com duas carac-
teristicas magicas. Essa habilidade sobrenatural substitui a
Lamina Elétrica e pode ser utilizada trés vezes por dia. A cada
uso dessa habilidade, o personagem pode escolher entre
transformar sua arma numa arma elétrica que inflige +1deé
pontos de dano ou numa arma sagrada que inflige +2d6 pon-
tos de dano adicional contra criaturas malignas. A arma per-
manece com essa caracteristica durante uma quantidade de
rodadas equivalente ao nivel do personagem mais seu modi-
ficador de Carisma (se houver), mas ele deve continuar
empunhando a arma. Caso seja desarmado ou entregue a
arma a outro personagem, o efeito magico cessa imediata-
mente. Os dois usos dessa habilidade podem ser empregados
simultaneamente, portanto em um combate, a laimina
reluzente pode gastar uma agao padrio para tornar sua arma
sagrada e outra para torna-la elétrica. A arma nio pode ser
duplamente sagrada ou duplamente elétrica.

Lamina Brilhante (Sob): No 9° nivel, a limina
reluzente consegue imbuir sua arma com trés caracteristicas
madgicas. Essa habilidade sobrenatural substitui a Limina
Sagrada e pode ser utilizada seis vezes por dia. A cada uso
dessa habilidade, o personagem pode escolher entre trans-
formar sua arma numa arma elétrica que inflige +1dé pontos
de dano, numa arma sagrada que inflige +2d6 pontos de dano
adicional contra criaturas malignas ou numa arma de ener-
gia brilhante, que emite luz como uma tocha e ignora a
matéria inanimada (incluindo armaduras, mortos-vivos,
construtos e objetos). A arma permanece com essa carac-
teristica durante uma quantidade de rodadas equivalente ao
nivel do personagem mais seu modificador de Carisma (se
houver), mas ele deve continuar empunhando a arma. Caso
seja desarmado ou entregue a arma a outro personagem, o
efeito magico cessa imediatamente. Os trés usos dessa habi-
lidade podem ser empregados simultaneamente, portanto
em um combate, a limina reluzente pode gastar uma acio
padrio para tornar sua arma sagrada, outra para torni-la
elétrica e mais uma para torni-la de energia brilhante. A
arma ndo pode ser duplamente sagrada, duplamente elétrica
ou duplamente brilhante.

EXEMPLO DE
LAMINA RELUZENTE DE HEIRONEOUS

Dekelor: Humano clérigo 4/paladino 4/limina reluzente
de Heironeous 3; ND 11; humanéide (Médio); 4d8+3 mas
4d10+4 mais 3d10+3 mais 3 DV; 74 PV Inic. +4; Desl. 6 m;
CA 24, toque 10, surpresa 24; Atq Base +10; Agr +14; Atq
corpo a corpo: espada longa +2 +17 (dano: 1d8+6, dec. 19-20);
Atq Ttl corpo a corpo: espada longa +2 +17/+12 (dano: 1d8+6,
dec. 19-20); AE limina elétrica 3/dia, destruir o mal 1/dia,
magias, expulsar mortos-vivos 5/dia (+4, 2d6+8, 6°); QE aura
do Bem, detectar o mal, graga divina, cura pelas mios, aura

de coragem, satide divina; Tend. LB; TR Fort +14, Ref +5, Von
+15; For 18, Des 10, Con 12, Int 8, Sab 14, Car 14.

Pericias e Talentos: Diplomacia +9, Conhecimento (religiio)
+6; Ataque Poderoso, Foco em Arma (espada longa)B, Inicia-
tiva Aprimorada, Sucesso Decisivo Aprimorado (espada
longa), Trespassar, Vitalidade.

Aura de Coragem (Sob): Dekelor é imune ao medo
(mdgico ou mundano). Qualquer aliado que se encontre
num raio de 3 metros recebe +4 de bonus de moral em todos
os testes de resisténcia contra efeitos de medo. Essa habilida-
de funciona enquanto o personagem estiver consciente, mas
nio quando estiver inconsciente ou morto.

Aura do Bem (Ext): O poder da aura do Bem de Dekelor
(consulte a magia defectar 0 bem) equivale ao seu nivel de
paladino, exatamente como a aura de um clérigo de uma
divindade do Bem.

Detectar 0 Mal (SM): Sem limite didrio, como a magia
homonima.

Graga Divina (Sob): Dekelor recebe um bonus em todos
os seus testes de resisténcia equivalente ao seu modificador
de Carisma (+2).

Satde Divina (Sob): Dekelor é imune a todas as doencas,
inclusive as doencas sobrenaturais e magicas (como a
podridio da mimia e a licantropia).

Cura pelas Mios (Sob): Dekelor ¢é capaz de curar feri-
mentos (dele ou de outras pessoas) por meio do toque. A
cada dia, ele consegue recuperar 8 pontos de vida. O perso-
nagem pode dividir esse valor entre diversos personagens, e
nao precisa utiliza-lo em uma tnica ocasiio. Ativar a cura
pelas maos exige uma agio padrio.

Lamina Elétrica (Sob): Duas vezes por dia, como uma
acdo padrio, Dekelor é capaz de transformar uma arma cor-
tante ou perfurante que esteja empunhando numa arma
elétrica, infligindo 1dé pontos de dano adicional de eletrici-
dade a cada ataque. A arma permanece com essa caracteristi-
ca durante 5 rodadas, mas ele deve empunhar a arma. Caso
5('j3 desﬂl'l“ﬂdl} ou unrr{!gut‘ a arma a outro pcrsonagt‘m, (o]
efeito magico cessa imediatamente.

Destruir o Mal (Sob): Uma vez por dia, Dekelor pode
tentar destruir o mal usando um ataque corpo a corpo regu-
lar. Ao faze-lo, ele soma +2 na sua jogada de ataque, infligin-
do 4 pontos de dano adicional. Se ele, acidentalmente, tentar
destruir uma criatura que nio seja maligna, a habilidade nao
surtird efeito, mas nio podera ser utilizada novamente
naquele dia.

Magias de Clérigo Preparadas (5/5/4/2; CD para o teste de
resisténcia 12 + nivel da magia): 0 — consertar, criar dgua,
detectar magia, detectar venenos, luz; 1° — arma magica®,
bengio, escudo entripico, escudo da fé, névoa obscurecente; 20 —
ajuda, arma espivitual®, explosio sonora, resisténcia a energia; 3°

purgar invisibilidade, voupa encantada®.

* Magias de Dominio. Dominios: Bem (conjura magias
com o descritor [Bem] com +1 nivel efetivo de conjurador),
Guerra (Talentos Usar Arma Comum e Foco em Arma para a
espada longa). Nivel de Conjurador: s°.

Magias de Paladino Preparadas (1; CD para o teste de
resisténcia 12 + nivel da magia): 1° — restauragio menor.




Equipamento: Armadura de batalha +2, escudo grande de ago
+2, espada longa +2, manoplas da forga de ogro, varinha de curar
ferimentos leves (25 cargas), pogdo de vigor do urso, 25 PL, 5 PO.

LIBERTADOR SAGRADO

O libertador é um guerreiro sagrado, um parente distante do
paladino, dedicado a eliminar a tirania nao importa onde ela
esteja. Esses campedes da liberdade e da igualdade sio deter-
minados, independentes e virtuosos. Seus esforgos se con-
centram principalmente contra as sociedades Leais e Mas
(ditaduras ou plutocracias), contra os escravocratas e mer-
cadores de escravos e contra os governos poderosos e corrup-
tos. mas eles também identificam a tirania em potencial exis-
tente nos estados anarquicos (onde os individuos mais fortes
impoem sua vontade contra os fracos).

Essa classe de prestigio atrai membros de todas as classes

- com a excegio gritante dos monges. Em geral, os guer-
reiros e rangers Cadticos e Bons serdo excelentes liberta-
dores sagrados, pois complementam seu treinamento espe-
cializado de combate com as habilidades sagradas dessa
classe de prestigio. Muitos clérigos também se tornam liber-
tadores — em especial os clérigos Caoticos de Pelor e alguns
clérigos de Kord. Finalmente, diversos ladinos escolhem a
classe, usando a furtividade e o ago em prol da liberdade.

Normalmente, os libertadores sagrados do Mestre sio
solitarios, embora possam organizar forcas rebeldes em uma
nacdo tiranica. Com freqiiéncia, eles tém aliados divinos
poderosos, desde animais celestiais até eladrins ghaele, que
os auxiliam em suas causas; mesmo assim, eles tendem a
operar como uma rede pouco organizada, nunca uma associ-
acio estruturada ou hierarquica. Como os libertadores rara-
mente acatam ordens, eles também relutam em proferi-las,
preferindo forjar aliangas e lacos de amizade em vez de
manipular servos ou asseclas.

Adaptagio: Em sua campanha, os libertadores sagrados
podem vagar pelos planos em busca de escravaturas para
destruir, ou apoiar rebelides contra um governo particular-
mente cruel. Os libertadores sagrados podem agir como
guerrilheiros, treinando e conclamando a populagio local a
resistir a tirania.

Dado de Vida: d10.

PRE-REQUISITOS

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

Bonus Base de Ataque: +5

Tendéncia: Caotico e Bom.

Talento: Vontade de Ferro.

Pericias: 5 graduacoes em Diplomacia, 5 graduacoes em
Sentir Motivacao.

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de um libertador sagrado (e a habilida-
de chave para cada pericia) sao: Adestrar Animais (Car),
Cavalgar (Des), Concentracio (Con), Conhecimento
(religido) (Int), Cura (Sab), Diplomacia (Car), Intimidacio
(Car), Oficios (Int), Profissio (Sab), Sentir Motivagao (Sab).
Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para
obter as descri¢cdes das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de

Inteligéncia.
CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os libertadores sagrados
sabem usar todas as armas simples e comuns, todos os tipos
de armadura e escudos.

Magias Didrias: A partir do 1° nivel, um libertador
sagrado adquire a habilidade de conjurar uma pequena quan-
tidade de magias divinas. Para conjurar magias, 0 persona-
gem deve ter uma pontuagio em Sabedoria igual ou superior
a 10 + o nivel da magia; portanto, um personagem de
Sabedoria 10 ou inferior nio conseguird fazé-lo. As magias
adicionais do libertador sagrado sao baseadas em Sabedoria;
a Classe de Dificuldade de um teste de resisténcia contra
essas magias equivale a 10 + nivel da magia + modificador de
Sabedoria. Quando um libertador recebe 0 magias de um
determinado nivel (como 0 iagias de 1° nivel logo no 1°
nivel de experiéncia), adquire somente magias adicionais.
Um personagem que nio receba magias adicionais em qual-

quer nivel ainda ndo é capaz de conjura-las.

TaBELA 2—15: O LIBERTADOR SAGRADO

Bénus Base Magias por Dia 3
Nivel de Ataque  Fortitude Reflexos Vontade Especial 1° 2 - 4
18 +1 +2 +0 +0 Aura do Bem, detectar o mal, 0 — s "";|
destruir o mal 1/dia | -
i +2 +3 +0 +0 Remover Fadiga 1 - - :ﬂ
e +3 +3 +1 +1 Aura de determinagéio 1 0 o= -
4° +4 +4 +1 +1 Cancelar encantamento 1 /semana, 1 1 — a
graga divina ; i
5% +5 +4 +1 +1 Destruir o mal 2/dia 1 1 0 4
6° +6 +5 +2 +2 Companbheiro celestial 1 1 1 -
75 +7 +5 +2 +2 — 2 1 1 ﬂ
g° +8 +6 +2 +2 Cancelar encantamento 2/semana 2 1 1 > :
9° +9 +6 +3 +3 - 2 2 1 -
+10 +7 +3 +3 Destruir o mal 3/dia 2 2 2 ;




O libertador sagrado utiliza a lista de magias do paladino,
com algumas modificacées: sua lista nio inclui nenhuma
magia com o descritor [Ordem]. As seguintes magias devem
ser acrescentadas a lista do libertador: 1° — protegdo contra a
ordem; 2° — heroismo; 3° — civculo mdgico contra a ovdem; 4°
— dissipar a ordem, movimentagio livre. Um libertador sagra-
do prepara e conjura magias como um clérigo (mas nio pode
usar a conversio espontanea para lancar magias de cura ou de
infligir).

Aura do Bem (Ext): O poder da aura do Bem de um
libertador sagrado (consulte a magia detectar o mal) equivale
ao seu nivel de classe mais quaisquer niveis como clérigo que
tiver.

Detectar 0 Mal (SM): O libertador sagrado pode usar
detectar 0 mal como uma habilidade similar a
magia, sem limite didrio.

Destruir o Mal (Sob): Uma vez por dia,
um libertador sagrado pode tentar destruir o
mal usando um ataque corpo a corpo re-
gular. Ao fazé-lo, ele soma seu modifica-
dor de Carisma (caso seja positivo) na
sua jogada de ataque, infligindo 1 ponto
de dano adicional por nivel de expe-
riéncia. Por exemplo, um libertador de
9° nivel empunhando uma espada
longa causaria 1d8+9 pontos de dano,
além do dano devido a sua Forca ou
outros efeitos magicos. Se o liberta-
dor, acidentalmente, tentar destruir
uma criatura que ndo seja maligna,

a habilidade nao surtira efeito, mas
nido podera ser utilizada novamente
naquele dia.

No 5° nivel, o libertador sagrado
consegue destruir o mal duas vezes
por dia, e no 10°, trés vezes por dia.

Remover Fadiga (Sob): Um
libertador sagrado de 2° nivel ou
superior € capaz de eliminar a
fadiga de qualquer criatura que
tocar. Ativar essa habilidade
é uma acio padrio; o
personagem pode em-
prega-la uma quantidade
de vezes por dia equiva-
lente a 3 + seu modificador
de Carisma.

Aura de Determinacio (Ext): A partir do 3° nivel, o
libertador sagrado adquire imunidade a todos os efeitos de
feitico e compulsio. Sua mente pertence apenas a ele, e
nenhuma outra criatura é capaz de controlar seus pensamen-
tos e agdes. Cada aliado num raio de 3 m recebe +4 de bonus

de moral nos testes de resisténcia contra efeitos de feitico ou

compulsio. Essa habilidade funciona enquanto o libertador

sagrado estiver consciente, mas nio quando estiver incons-

ciente ou morto.

Shallas, o Foluntarioso, um libertador sagrado

Graca Divina (Sob): O libertador sagrado de 4° nivel ou
superior aplica seu modificador de Carisma (caso seja positi-
vo) como um bonus em todos os seus testes de resisténcia.

Cancelar Encantamento (SM): A partir do 4° nivel, o liber-
tador sagrado é capaz de conjurar cancelar encantamento uma
vez por semana. Ele consegue utilizar essa habilidade duas
vezes por semana a partir do 8° nivel.

Companheiro Celestial (SM): Ao alcancar o 6° nivel, o liber-
tador sagrado passa a contar com os servicos de um compa-
nheiro celestial (um gato, uma aguia, um falcao, um cavalo
de guerra, uma coruja, um ponei, um cachorro de montaria
ou um lobo) que o servird em sua luta contra a tirania (con-

sulte a pagina 31 do Livro dos Monstros).

ESSR criatura pode atuar V(J|L1nmr'l:|—

mente como guardiio (no caso
de uma aguia), Cljlld:InI(-‘ (no

caso de um gato) ou montaria
(no caso de um cavalo).
Codigo de Conduta:
O libertador sagrado deve
manter a tendéncia Cadtico e
Bom e perdera todas as habilida-
des especiais de classe se cometer
um ato maligno voluntariamente.
Conforme esperado dessa tendén-
cia, o codigo de conduta dos liber-
tadores esta limitado a essa diretriz — ndo hd regras
formais e rigidas.

LIBERTADORES EX-PALADINOS

Nio é completamente incomum um paladino se
afastar do inabalavel caminho da ordem durante sua
exaustiva luta pelo bem, tornando-se um libertador
sagrado. Na maioria das vezes, o ex-paladino que
seleciona essa classe de prestigio nunca mais

® recupera suas habilidades da classe ante-
rior. Entretanto, os niveis de paladi-

no sio cumulativos com os

niveis de libertador sagrado

para determinar o nivel de

conjurador das magias do
personagem e o poder de sua habi-
lidade destruir o mal.

EXEMPLO DE
LIBERTADOR SAGRADO

Shallas, o Voluntarioso: Meio-elfo guerreiro 7/liberta-
dor sagrado 6; ND 13; humanoide (Médio — elfo); 7d10+7
DV mais 6d10+6; 84 PV; Inic. +0; Desl. 9 m; CA 16, toque 10,
surpresa 17; Atq Base +13, Agr +17; Atq corpo a corpo: espada
longa +2 +20 (1d8+10, dec. 17-20); Atq Ttl corpo a corpo:
espada longa +2 +20/+15/+10 (1d8+10, dec. 17-20); AE

destruir o mal 2/dia; QE aura do Bem, detectar o mal,

remover fadiga 5/dia, aura de determinacio, graca divina,

cancelar encantamento 1/semana, companheiro celestial;
Tend. CB; Tr Fort +16, Ref +9, Von +11; For 18, Des 10, Con
12, Int 13, Sab 12, Car 14.




COMPANHEIRO CELESTIAL

e o T R T T S e e e e 0

O companheiro celestial de um libertador sagrado é superior a um animal normal do mesmo tipo. Ele possui o modelo celes-
tial. descrito no Livro dos Monstros. Além disso, recebe mais DVs e habilidades especiais de acordo com o nivel do libertador

s;lgr:idu (consulte a t;lbcl;l_}.

Armadura
Nivel do Personagem DV Adicional Natural Destreza Int
12° ou menos +2 +1 +1 6
132 -15° +4 +3 +2 7
16°-18° +6 +5 +3 8
19° - 20° +8 +7 +4 9

Especial

Vinculo empético, evasdo aprimorada, deslocamento aprimorado +3 m,
partilhar testes de resisténcia, partilhar magias

Falar com o libertador sagrado

Vinculo de sangue, deslocamento aprimorado +6 m

Resisténcia a magia

Consulte a caixa de texto A Montaria do Paladino no Livro do Jogador para obter a defini¢do dos termos dessa tabela, com a
J0§ F .

excecio dos termos indicados abaixo.

Destreza: Adicione o bonus indicado aos valores de Destreza do L‘ompunhwim_

Deslocamento Aprimorado (Ext): O deslocamento da montaria aumenta em +3 m para um personagem de 15° nivel ou inferi

or. A partir do 16° nivel, o deslocamento da montaria aumenta +6 m (no total).

Vinculo de Sangue (Ext): O companheiro recebe +2 de bonus em todas as jogadas de ataque e testes de resisténcia, de pericia

e de habilidade caso testemunhe o libertador sagrac

o sendo ameacado ou f

fareid
rdo

Resisténcia a Magia (Ext): A resisténcia 2 magia de um companheiro é igual ao nivel de classe do libertador +10.

Pericias ¢ Talentos: Diplomacia +13, Intimidacdo +8, Saltar
+12, Sentir Motivacao +12; Ataque Poderoso, Desarme
AprimoradoB, Especializacio em Arma (espada longa)B,
Especializacio em Combate, Foco em Arma (espada longa)®,
Saque Ripido, Sucesso Decisivo Aprimorado (espada
longa)B, Trespassar, Vontade de Ferro.

Magias Preparadas (2/1; CD para o teste de resisténcia 11 +
nivel da magia): 1° — abengoar arma, auxilio divino; 2° —
heroismo.

Destruir o Mal (Sob): Shallas pode tentar destruir o mal
usando um ataque corpo a corpo regular. Ao fazé-lo, ele soma
£2 na sua jogada de ataque, infligindo 6 pontos de dano adi-
cional. Se ele, acidentalmente, tentar destruir uma criatura
que nio seja maligna, a habilidade ndo surtira efeito, mas nao
podera ser utilizada novamente naquele dia.

Aura do Bem (Ext): O poder da aura do Bem de Shallas
(consulte a magia detectar o mal) equivale ao de um clérigo de
6% nivel.

Remover Fadiga (Sob): O toque de Shallas elimina a
fadiga como uma agio padrio.

Aura de Determinagio (Ext): Shallas é imune a todos
os efeitos de feitico e compulsdo. Cada aliado num raio de 3
m recebe +4 de bonus de moral nos testes de resisténcia con-
tra efeitos de feitico ou compulsio.

Detectar o0 Mal (SM): Como a magia homénima, sem limi-
te diario.

Graca Divina (Sob): Shallas aplica seu modificador de
Carisma como um bonus em todos os seus testes de resistén-
cia (incluso nas estatisticas acima).

Cancelar Encantamento (SM): Como a magia homonima,
1/semana.

Companheiro Celestial (SM): Shallas tem uma dguia como
seu companheiro celestial. Ela possui o modelo celestial, 4

= s e

Dados de Vida adicionais, armadura natural +3, +2 de
Destreza, Int 7, evasio aprimorada e +3 m de deslocamento.
Shallas mantém um vinculo empatico com o animal, e pode
partilhar seus testes de resisténcia e magias. Ele pode con-
voci-la dos reinos celestiais uma vez por dia durante até 12
horas. A dguia consegue conversar com o personagem.

Equipamento: camisao de mitral +2, manto de protecdo +3,
espada longa +2, manoplas da forca de ogro +2, bragadeiras da
satide +2.

ORACULO DIVINO

Algumas pessoas os consideram loucos — e certamente

varios oraculos divinos tornaram-se insanos em fungio das
suas visdes. Muitos fiéis duvidam de suas palavras — e de
fato, alguns foram amaldi¢oados a nunca terem credibili
dade. Contudo, em qualquer lugar onde os deuses se comu
niquem com os mortais, sempre havera individuos capazes
de ouvir essas mensagens com clareza e vislumbrar o passa
do, o presente e o futuro utilizando sua faculdade incomum
Os oriculos divinos sdo esses individuos abencoados, ou
amaldicoados, pelas visdes de suas divindades.

Todos os oraculos divinos sao conjuradores e a maior parté
ja foi um clérigo ou um druida antes de adotar a classe de
prestigio. Ndo importa sua classe anterior, todos os oraculos
compartilham uma dedicacdo especial a escola de magia }
Adivinhacio e dominaram todas as formas disponiveis de
vislumbrar o futuro.

Com fregiiéncia, os oriculos do Mestre vivem em lugares
de dificil acesso, embora perto o bastante da civilizagdo paré
permitir que as pessoas com indagacoes urgentes sobre €

futuro sejam capazes de encontri-los e obter algumd®




respostas. Muitas vezes, eles habitam santudrios ou templos
antigos, e raramente participam dos assuntos mundanos.

Adaptacao: O oriculo divino foi desenvolvido para ser
usado da mesma forma com conjuradores arcanos ou divi-
nos; o conceito dessa classe é que o personagem esta
recebendo orientagdes divinas que se manifestam de varias
maneiras. Mas ndo precisa ser necessariamente assim.
Ajustando os pré-requisitos, o Mestre pode levar a classe em
direcdo ao arcano ou ao divino. Também é ficil acrescentar
um pré-requisito que a limite aos devotos de uma divindade
do tempo, do destino ou da adivinhagio.

Dado de Vida: de.

PRE-REQUISITOS

Para se tornar um oraculo divino, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:
Talento: Foco em Pericia (Conhecimento [religiio]).
Pericias: 8 graduacoes em Conhecimento (religiio).
Magias: Capacidade de conjurar pelo menos 2 magias de
adivinhacio.

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de um oraculo divino (e a habilidade
chave para cada pericia) sio: Concentragio (Con),
Conhecimento (arcano) (Int), Conhecimento (religiio)
(Int), Cura (Sab), Identificar Magia (Int), Intimidagio (Car),
Oficios (Int), Profissio (Sab). Consulte o Capitulo 4: Pericias,
no Livro do Jogador, para obter as descrigdes das pericias.

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

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os oriculos divinos nio
sabem usar nenhuma arma ou armadura adicional.

Conjuragao: Os oriculos divinos nunca abandonam seu
treinamento magico, desenvolvendo-o junto com suas habi-
lidades de classe. Portanto, quando o personagem atinge um
novo nivel na classe de prestigio, adquire mais magias diarias
e conhecidas (se aplicivel) como se estivesse avangando um
nivel na sua classe de conjurador anterior. Entretanto, ele

nio recebe qualquer outro beneficio daquela classe (chance
aprimorada de Expulsar/Fascinar mortos-vivos, forma sel-
vagem, etc.). Essencialmente, isso significa que o nivel de
oraculo divino é somado ao nivel de outra classe capaz de
conjurar magias do personagem e, depois disso, sua quanti-
dade de magias didrias é determinada. Por exemplo,
Cassandra, uma clériga de 10° nivel, adquire um nivel de
oraculo divino, e recebe novas magias como se tivesse atingi-
do 0 11° nivel de clérigo, mas usando os demais aspectos da
progressio de nivel — como o bonus base de ataque e o
bonus de resisténcia — da classe de prestigio. Se, em segui-
da, ela adquirir um nivel de clérigo, tornando-se uma clériga
11/ordculo 1, passara a conjurar e obter magias diarias como
um clérigo de 12° nivel.

Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz de
conjurar magias antes de se tornar um oraculo divino, devera
escolher qual delas tera seu nivel elevado para determinar a
quantidade de magias didrias sempre que alcangar um novo
nivel na classe de prestigio.

Dominio do Oriculo: Quando seleciona a classe oracu-
lo divino, o personagem adquire acesso ao dominio do
Oraculo, descrito no Capitulo 7: Dominios e Magias. O per-
sonagem recebe o poder concedido desse dominio (conjurar
magias de adivinhacio com +2 niveis efetivos de conju-
rador) e serd capaz de preparar as magias indicadas como
suas magias de dominio didrias.

Boénus de Vidéncia (Sob): Um oriculo divino recebe +1
de bénus sagrado na CD para o teste de resisténcia contra
todas as suas magias de Adivinhacio (vidéncia).

Premonigio (Ext): A partir do 2° nivel, quando obtiver
sucesso num teste de resisténcia de Reflexos para reduzir o
dano a metade contra qualquer ataque apropriado (como um
sopro de dragio ou uma bola de fogo), o oriculo divino nio
sofrera nenhum dano, uma vez que sua premonicio lhe per-
mite evitar o perigo com velocidade maior. Esta variante da
evasao funciona a despeito do tipo de armadura que o oracu-
lo estiver usando, diferente da habilidade Evasiao dos mon-
ges e ladinos.

Sentir Armadilhas (Ext): No 2° nivel, o oriculo divino
adquire um senso intuitivo que o adverte do perigo das arma-
dilhas, concedendo +1 de bénus nos testes de resisténcia de
Reflexos realizados para evitar armadilhas e +1 de bonus de

s e ———
TaBELA 2-16: O OrAcuLO DivinO
Bonus Base
Nivel de Ataque  Fortitude  Reflexos Vontade Especial Conjuracio
15 +0 +0 +0 +2 Dominio do Oréculo, bénus de vidéncia +1 nivel de classe anterior
2° +1 +0 +0 +3 Premonicdo, sentir armadilhas +1 +1 nivel de classe anterior
3 +1 +1 +1 +3 Adivinhacao aprimorada +1 nivel de classe anterior
4° +2 +1 +1 +4 Esquiva sobrenatural +1 nivel de classe anterior
(bénus de Des na CA)
5e +2 +1 +1 -4 Sentir armadilha +2 +1 nivel de classe anterior
6° +3 +2 +2 +5 Esquiva sobrenatural aprimorada +1 nivel de classe anterior
(ndo pode ser flanqueado)
7 +3 +2 +2 +5 —_ +1 nivel de classe anterior
8 4 +2 +2 +6 Sentir armadilhas +3 +1 nivel de classe anterior
9° +4 +3 +3 +6 — +1 nivel de classe anterior
10° +5 +3 +3 +7 Imunidade a surpresa +1 nivel de classe anterior




esquiva na CA contra ataques desferidos por armadilhas. Esse
bonus aumenta para +2 no 5° nivel e +3 no 8°.
Adivinhacio Aprimorada (Ext): A partir do 3° nivel, o
oriculo divino pode lancar os dados duas vezes e escolher o
melhor resultado ao conjurar magias de adivinhagio, como

augtirio ou adivinhagdo.

Esquiva Sobrenatural (Ext): A partir do 4° nivel, o
oraculo divino adquire a habilidade de reagir ao perigo antes
que seus sentidos lhe advirtam da forma normal. O persona
gem conserva seu bonus de Destreza na CA (se houver)
mesmo se for surpreendido ou atacado por um inimigo
invisivel (ele ainda perde seu bonus de Destreza na CA se
estiver imobilizado).

Esquiva Sobrenatural Aprimorada (Ext): A partir
do 6° nivel, o oraculo divino nio podera mais ser flan-
queado, pois reagird aos oponentes de ambos os lados
tio facilmente como se estivesse reagindo a um
tinico atacante. Essa defesa impedira que os
ladinos realizem ataques furtivos quando
estiverem flanqueando o personagem.
A tinica excegio a essa esquiva se apli-
ca aos ladinos de quatro ou mais
niveis superiores ao oriculo, que
poderio flanquea-lo e realizar seu
ataque furtivo.

Se o personagem ja possuir niveis
de uma classe que também oferece a habi-
lidade Esquiva Sobrenatural, os niveis dessa
classe sio cumulativos para determinar o nivel

minimo para que um ladino possa flanquear o
personagem.

Imunidade a Surpresa (Ext): No 10° nivel,
a sensibilidade do oriculo divino ao perigo fica

tio agucada que é impossivel surpreendé-lo. Ele
sempre poderi realizar uma agio padrio duran-

te a rodada surpresa, a menos que esteja imobi-
lizado. Essa habilidade é inutil se nao houver uma
rodada surpresa.

EXEMPLO DE
ORACULO DIVINO

Templeton: Humano clérigo5/
oriculo divino 3; ND 8; humanai-

de (Médio); 5d8+10 mais 3d6+6

DV: 52 PV, Inic. —1; Desl. 6 m; CA 21,
toque 9, surpresa 21; Atq Base +4; Agr +5; Atq corpo a corpo:
maga pesada +1 +7 (dano: 1d8+2); AtqTtl corpo a corpo: maga
pesada +1+7 (dano: 1d8+2) ou a distancia: besta leve +3 ( dano:
1d8, dec. 19-20); AE magias, expulsar mortos-vivos 4/dia

(+3, 2d6+6, 5°); QE adivinhacdo aprimorada, dominio do

Oriculo, premonigio, bonus de vidéncia, sentir armadilhas
+1; Tend. LB; TR Fort +7, Ref +1, Von +13; For 12, Des 8, Con
14, Int 10, Sab 17, Car 13.

Pericias ¢ Talentos: Concentragio +12, Conhecimento

(religidio) +12, Cura +12, Diplomacia +2; Foco em Arma

(maca pesada), Foco em Pericia (Conhecimento | religiao]),
Magias em Combate, Vontade de Ferro.
Dominio do Oraculo: Templeton tem acesso ao

dominio do Oriculo, descrito no Capitulo 7: Dominios e
Magias. Ele recebe o poder concedido desse dominio (conju
rar magias de adivinhacdo com +2 niveis efetivos de conju
rador) e é capaz de preparar as magias indicadas como suas
magias de dominio didrias.

Bonus de Vidéncia (Sob): Templeton recebe +1 de
bonus sagrado na CD para o teste de resisténcia contra todas
as suas magias de Adivinhacdo (vidéncia).

Premonicio (Ext): Quando obtiver
sucesso num teste de resisténcia de

Reflexos para reduzir o dano a

metade contra L]llallqum' ataque

apropriado (como um sopro de
dragio ou uma bola de fogo),

Templeton nio sofrera nenhum

dano, uma vez que sua premonigio
lhe permite evitar o perigo com mais

locidade. Esta variante da evasao fur
ciona a despeito do tipo de armadura
que o oriculo estiver usando, diferente
da habilidade Evasio dos monges e ladinos.
Sentir Armadilhas (Ext): Templeton
recebe +1 de bonus nos testes de resisténcia
de Reflexos realizados para evitar armadilhas
e +1 de bonus de esquiva na CA contra
ataques desferidos por armadilhas.
Adivinhagio Aprimorada (Ext): Um
oriculo divino pode langar os dados duas
vezes e escolher o melhor resultado ao con-
jurar magias de adivinhagdo, como augurio
ou adivinhagdo.

Magias de Clérigo Preparadas (6/6/5
CD para o teste de resisténcia 13 + nivel da
magia): 0 — detectar magia (3), luz (2), orien-
tacio; 1° — arma divina, arma magica,
bengdo, detectar o mal, escudo da fé, identifi-

cagio®; 2° — augnrio®, explosio sonora, imobi-

lizar pessoa, restauragdo menor, vigor do urse;

30— adivinhagdo®, dissipar magia, luz

cegante, protegdo contra energia, purgar invt-
sibilidade; 4° — arma mdgica maior, neutralizar
venenos, restauragdo, vidéncia®.
* Magia de Dominio. Dominios: Bem (conjura magias com
o descritor [Bem] com +1 nivel efetivo de conjurador), Cura
(conjura magias de cura com +1 nivel efetivo de conjurador),
Oriculo (conjura magias de adivinhacao com +2 niveis efe-
tivos de conjurador).
Equipamento: Armadura de batalha +1, escudo grande de ago
+1, maga pesada +1, besta leve, 10 virotes, va rinha de curar feri-
mentos leves (33 cargas), pérola (100 PO), incenso, oferendas

divinatorias (25 PO), po de diamante (100 PO).




PEREGRINO DA

ILHA DAS BRUMAS

Ha milénios, dizem que uma flecha disparada perfeitamente
por Corellon Larethian vazou um dos olhos de Gruumsh.
Mas Gruumsh e Kurtulmak conspiraram para se vingar da
divindade élfica. Utilizando magias poderosas (e sacrifican-
do milhares de orcs, kobolds e elfos cativos), as divindades
malignas conseguiram fazer desaparecer uma das comu-
nidades élficas mais belas: a Itha das Brumas. Nem o poder
pessoal de Corellon Larethian nem a habilidade combinada
de todos os videntes das nacoes élficas foram capazes de
obter sequer um indicio de onde Gruumsh e Kurtulmak
ocultaram a Ilha das Brumas — eles apenas sabem que os
elfos residentes sobreviveram, embora estejam aprisionados
e incapacitados de contatar seus irmios.

Assim nasceu uma ordem de elite entre os elfos: os pere-
grinos da Itha das Brumas. Desde que esse local desapareceu,
os peregrinos vagam por todo o mundo, procurando pacien-
temente pelos elfos perdidos. Mesmo entre uma raca de vida
tio longa, doze geracoes de peregrinos ja viveram e mor-
reram sem descobrir mais do que algumas pistas dispersas
sobre a localizacio da ilha. No entanto, eles continuam
procurando, e devotar sua vida a essa causa é um dos mais
nobres sacrificios que um elfo pode realizar.

Unir-se aos peregrinos é um processo arduo, pois a ordem
admite apenas individuos capazes de sobreviver a longas via-
gens em terras hostis. E como a procura pela 11ha das Brumas
€ uma tarefa para a vida toda, as fileiras de peregrinos sio
repletas daqueles que nio mais se “enquadram” entre os elfos:
os desiludidos, os infelizes e os exilados. Muitos tém pelo
menos algum treinamento como ranger ou druida, pois as
vastidoes inospitas vasculhadas pelos peregrinos tém seus
préprios desafios. Personagens multiclasse, como barbaros/
druidas e clérigos/rangers também obtém beneficios com
esse freinamento.

Os peregrinos da Ilha das Brumas do Mestre sio encontra-
dos praticamente em qualquer regiio, pois Gruumsh e
Kurtulmak podem ter escondido um portal para a Ilha em
qualquer lugar, desde os esgotos de uma cidade ou uma mon-
tanha solitaria até as proprias profundezas do Abismo. Os
peregrinos ndo costumam ficar muito tempo no mesmo
local, mas se unirdo a qualquer busca que sequer indique
uma chance de trazer progresso i sua procura pela Ilha das
Brumas.

Adaptacdo: Essa classe de prestigio é especifica tanto
para uma rag¢a quanto para uma religido, mas é possivel elimi-
nar os detalhes especificos e utilizi-la para qualquer grupo de
peregrinos de elite. A idéia dessa classe é criar uma versio
romantica da Legido Estrangeira — um grupo composto de
pessoas que desejam recomecar a vida, longe de tudo o que
conheciam.

Dado de Vida: ds.

PRE-REQUISITOS

Para se tornar um peregrino da Ilha das Brumas, o persona-
gem deve preencher todos os seguintes critérios:

Raga: Elfo ou meio-elfo.

Pericias: 4 graduacbes em Conhecimento (religiio), 8
graduacdes em Sobrevivéncia.

Magias: Capacidade de conjurar magias divinas de 2°
nivel.

Especial: Deve ser apresentado a ordem por outro
membro.

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de um peregrino da Ilha das Brumas (e
a habilidade chave para cada pericia) sio: Cavalgar (Des),
Concentragdo (Con), Conhecimento (geografia) (Int), Co-
nhecimento (religiao) (Int), Diplomacia (Car), Equilibrio
(Des), Escalar (For), Esconder-se (Des), Falar Idioma (ne-
nhum), Furtividade (Des), Identificar Magia (Int), Observar
(Sab), Oficios (Int), OQuvir (Sab), Saltar (For), Sobrevivéncia
(Sab). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador,
para obter as descrigdes das pericias.

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

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os peregrinos da 1lha das
Brumas sabem usar todas as armas comuns e todas as
armaduras leves e médias.

Dominio Adicional: O peregrino da Ilha das Brumas
adquire o poder concedido e acesso as magias do Dominio da
Viagem no 1° nivel e do Dominio da Magia no 7°. Para uma
explicagio sobre como os personagens que nio sio clérigos
recebem magias de dominio, consulte a secio Dominios
Adicionais no inicio deste capitulo.

TaBELA 2-17: O PEREGRINO DA ILHA DAS BRUMAS

Bénus Base

Nivel de Ataque  Fortitude  Reflexos Vontade Especial Magias Didrias/Magias Conhecidas
3 +0 +2 +2 +0 Dominio adicional (Viagem) +1 nivel de classe divina anterior
i +1 +3 +3 +0 — +1 nivel de classe divina anterior
“ i +2 +3 +3 +1 — +1 nivel de classe divina anterior
4° +3 +4 +4 +1 Passo ligeiro +1 nivel de classe divina anterior
59 +3 +4 4 +1 Percepcao de Corellon, passo seguro +1 nivel de classe divina anterior
6° +4 +5 +5 +2 Encontrar o caminho +1 nivel de classe divina anterior
ot +5 +5 +5 +2 Dominio adicional (Magia) +1 nivel de classe divina anterior
8° +6 +6 +6 +2 = +1 nivel de classe divina anterior
a9 +6 +6 +6 +3 Visdo arcana +1 nivel de classe divina anterior
10° +7 +7 +7 +3 Discernir localizagio +1 nivel de classe divina anterior




Conjuragio: A cada nivel de peregrino da Ilha das
Brumas, o personagem adquire mais magias didrias e conhe-
cidas (se aplicavel) como se estivesse avancando um nivel na
classe de conjurador anterior que lhe permitia conjurar
magias divinas de 2° nivel. Entretanto, ele nio recebe qual-
quer outro beneficio daquela classe (chance aprimorada de
Expulsar/Fascinar mortos-vivos, habilidade forma selvagem,
etc.). Essencialmente, isso significa que o nivel de peregrino
da Ilha das Brumas é somado ao nivel de outra classe capaz
de conjurar magias divinas do personagem e, depois disso,
sua quantidade de magias didrias € determinada.

Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz de
conjurar magias divinas de 2° nivel antes de se tornar um
peregrino da Ilha das Brumas, devera escolher qual delas terd
seu nivel elevado para determinar a quantidade de magias
didrias sempre que alcancar um novo nivel como peregrino
da Ilha das Brumas.

Passo Ligeiro (Ext): No 4° nivel,

o peregrino consegue ignorar a penal-
idade de —5 por deslocamento acelerado
ao utilizar as seguintes pericias: Equilibrio,
Escalar, Esconder-se, Furtividade e
Sobrevivéncia (para rastrear). Sua
penalidade para testes acelerados
de Acrobacia é reduzida de —10
para —5.

Percepgio de Corellon (Ext):
Um peregrino da Ilha das Brumas de
59 nivel tem visio e audigio muito
melhores que um elfo comum, e sen-
tidos treinados para investigar
constantemente seus arredores. Ele
recebe +5 de bonus racial nos testes
de Ouvir, Procurar e Observar.
Além disso, pode tentar avistar ou
escutar algo que nio tenha con-
seguido perceber anteriormente
uma vez por rodada por pericia,
como uma agio livre (normal-
mente essas tentati-
vas sao consideradas
acoes de movimento).

Passo Seguro
(Ext): Como um efeito
colateral dos seus
sentidos agucados, o
peregrino da Ilha
das Brumas observa
constantemente o ter-
reno ao seu redor. Por isso,
desenvolve uma compreensio sobrenatural de minimos
detalhes da paisagem que pode usar ao seu favor. Ele pode
ignorar os modificadores na CD dos testes de Equilibrio,
Furtividade e Acrobacia advindos da superficie ou do ter-
reno.

Tlustracao de T, Baxa

Encontrar o Caminho (SM): Um peregrino de 6° nivel é
capaz de conjurar encontrar o caminho sobre si mesmo, uma
vez por dia, como uma habilidade similar a magia. Seu nivel
de conjurador equivale ao seu nivel de classe.

Visdo Arcana (SM): Trés vezes por dia, os olhos de um pere-
grino da Ilha das Brumas de 9° nivel emitem um brilho azul,
que lhe permite utilizar visdo arcana como a magia homoni-
ma lancada por um conjurador de nivel equivalente ao nivel
de classe de conjuracio divina mais alto do personagem.

Discernir Localizagio (SM): Um peregrino de 10° nivel
pode usar discernir localizagio uma vez por semana como uma

Eandarrial, uma

habilidade similar a magia. Seu nivel de conjurador equivale
ao seu nivel de classe.

EXEMPLO DE PEREGRINO DA
[LHA DAS BRUMAS

Eandarrial: Elfa ranger 2/clériga 3/ peregrina da Ilha das
Brumas 4; ND 9; humandide (Médio), 2d8+2 mais 3d8+3
mais 4d8+4 DV; 54 PV; Inic. +3; Desl. 9 m; CA 17, toque 13,
surpresa 14; Atq Base +7; Agr +7; Atqa distancia: arco |ong_0
composto +12 (dano: 1d8+2, dec. x3) ou corpo a corpo: espa-
da curta (obra-prima) +11 (dano: 1dé+1, dec. 19-20); Atq Ttl
a distancia: arco longo composto +10/+10/+5 (dano: 1d8+2,
dec. x3) ou corpo a corpo: espada curta (obra-prima) +11/+6
(dano: 1d6+1, dec. 19-20); AE inimigo predileto orcs +2,
expulsar mortos-vivos 2/dia (-1, 2dé6+2, 3°); QE
caracteristicas de elfo, visio na penumbra,
passo ligeiro, empatia com a natureza +1;
Tend. CB; TR Fort +11, Ref +10, Von +6:
For 13, Des 17, Con 12, Int 12, Sab 14,

per egrina da [ lha Car 8.
das Brumas Pericias ¢ Talentos: Concentra-
cio +5, Conhecimento (reli-
N gido) +5, Equilibrio +7, Esca

Furtividade
+12, Observar +13, Ouvir +9, Procurar
+6, Sobrevivéncia +14; Acuidade com
Arma, Foco em Arma (arco longo),
Rastrear, Tiro Certeiro, Tiro Preciso, Tiro
Ripido.

Inimigo Predileto (Ext): Eandarrial
recebe +2 de bonus em seus testes de Blefar,

Ouvir Sentir Motivagdo, Observar e Sobrevi-

véncia quando estiver utilizando essas pericias con-
tra orcs. Ela recebe o mesmo bonus nas jogudas de dano
contra orcs.

Caracteristicas de Elfo: Os elfos sio imunes a
efeitos magicos de sono. Um elfo que passar a 1,5 metro
de uma porta secreta ou escondida pode realizar um teste

de Procurar como se estivesse procurando ativamente.

Passo Ligeiro (Ext): Eandarrial consegue ignorar a

penalidade de —5 por deslocamento ace-
lerado ao utilizar as seguintes pericias:

Equilibrio, Escalar, Esconder-se, Furti-

vidade e Sobrevivéncia (para

¥ rastrear). Sua penalidade para

“Eogeo;  testes acelerados de Acrobacia é
. reduzida de —10 para 5. :
Magias de Clérigo Preparadas (6/6/5/3/2; CD
‘para o teste de resisténcia 12 + nivel da magia): 0 — criar
dgua, detectar magia, detectar venenos, luz, purificar alimentos,
resisténcia; 1° — auxilio divino, bengdo, detectar o mal, escudo da
fé, passos longos*®, suportar elementos; 2° — ajuda®, arma espiri-
tual, encontrar armadilhas, vestauragio menor, vigor do urso; 3°
— luz do dia, protecdo contra energia, voo®; 4° — neutralizar
venenos, porta dimensional®.

* Magias de Dominio. Dominios: Bem (conjura magias
com o descritor [Bem] com +1 nivel efetivo de conjurudol",l.
Protecio (escudo de protecio fornece +3 de bonus no pro-
ximo teste de resisténcia, 1/dia), Viagem (movimentagdo livre
durante 3 rodadas/dia; Sobrevivéncia como pericia de
classe). Nivel de Conjurador: 7°. :

Equipamento: Camisio de mitral +1, arco longo composto *\I
(bonus de For +1), 20 flechas, espada curta (obra-prima)
manoplas da forca de ogro, manto élfico, pogio de agilidade do
gato, 100 PO.

lar +10, Esconder-se +17,

.




PERSEGUIDOR

CONSAGRADO

O perseguidor consagrado, também conhecido como
inquiridor, atua como um cagador de recompensas para a sua
religiio ou organizagio. Enquanto os inquisidores procuram
o mal e corrupgio dentro da igreja e outros campedes do
bem enfrentam as ameacas externas sem distin¢io, o
perseguidor consagrado caca os blasfemadores, os hereges e
os individuos acusados de traigio ou ataques diretos 2 igreja.
Por exemplo, um deles poderia ser responsavel por rastrear e
eliminar um ogro que profanou um santuério ou por cap-
turar e conduzir hereges perante um tribunal eclesiastico.
Todas as missoes estio sempre relacionadas a uma acusagio,
unica e especifica, de blasfémia ou profanacio, ou 4 propria
fonte de uma heresia. A igreja designa essas missées ou alvos
conforme necessirio.

A cagada aos inimigos declarados da igreja requer virias
pericias famosas entre os cagadores de recompensa. Embora
o perseguidor seja capaz de lidar com seus alvos depois de
encontra-los, ele ainda precisa localizi-los. Esses persona-
gens devem ser sutis e espertos, além de conservar sua
propria fé. Uma vez que seus adversirios também podem ter
habilidades magicas ou de conjuracio, sua determinacio e
preparacio nao devem ser negligenciadas. Na maioria das
vezes, os melhores perseguidores sio os paladinos e os cléri-
gos, em funcao de seu valor elevado de Carisma. Os rangers
também sio excelentes candidatos, devido is suas capaci-
dades aprimoradas de rastreamento. Os ladinos quase sem-
pre possuem a sutileza e as pericias sociais necessarias para
localizar seus alvos.

E muito dificil notar um perseguidor consagrado. Eles uti-
lizam suas pericias, magias e habilidades para ocultar suas
intengdes, até que possam confrontar seus alvos. A maioria é
composta de individuos cordiais e agradiveis, que sempre
tém uma piada ou histéria para contar. Essa fachada esconde
sua verdadeira natureza implacavel, permitindo-lhes reunir
pistas sem chamar atengdo ou levantar suspeitas. Alguns
inimigos muito poderosos ou bem-protegidos atraem
pequenos grupos de perseguidores consagrados, que se
aliam a outras classes para enfrentar seu alvo.

Dado de Vida: d10.
PRE-REQUISITOS

TABELA 2-18: O PERSEGUIDOR CONSAGRADO

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

Bonus Base de Ataque: +5

Tendéncia: Qualquer Leal.

Talentos: Rastrear.

Pericias: 5 graduacbes em Disfarces, 5 Graduacoes em
Obter Informagio.

Especial: O candidato deve aceitar uma missio, imposta
pela igreja, que envolva localizar e destruir um inimigo
especifico da instituicio. Caso fracasse, precisara aguardar
durante um ano e um dia antes de fazer uma nova peticdo. Se
obtiver sucesso, a igreja o aceitard como um inquiridor e ele
podera adquirir niveis de perseguidor consagrado.

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de um perseguidor consagrado (e a
habilidade chave para cada pericia) sio: Blefar (Car),
Conhecimento (local) (Int), Diplomacia (Car), Disfarces
(Car), Escalar (For), Intimidagdo (Car), Obter Informacio
(Car), Procurar (Int), Profissio (Sab), Usar Cordas (Des),
Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para
obter as descrigdes das pericias.

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

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os perseguidores consagra-
dos nio sabem usar nenhuma arma ou armadura adicional.

Magias Diarias: O perseguidor consagrado adquire a
habilidade de conjurar uma pequena quantidade de magias
divinas. Para conjurar magias, um personagem deve ter uma
pontuagio em Sabedoria igual ou superior a 10 + o nivel da
magia; portanto, um personagem de Sabedoria 10 ou inferi-
or nao conseguird fazé-lo. As magias adicionais do
perseguidor consagrado sio baseadas em Sabedoria; a Classe
de Dificuldade de um teste de resisténcia contra essas
magias equivale a 10 + nivel da magia + modificador de
Sabedoria. Quando o perseguidor recebe 0 magias de um
determinado nivel (como 0 magias de 1° nivel logo no 1°
nivel de experiéncia), adquire somente magias adicionais.

O perseguidor consagrado utiliza a lista de magias do
ranger, com as seguintes adicoes: 1° — animar corda, acalmar
emogoes, comando, desespero, transformagio momentanea; 2° —

Bénus Base —— Magias Por Dia ———
Nivel de Ataque  Fortitude Reflexos Vontade Especial s gz° 3° 4°
18 +1 +0 +0 +2 Bencdo das escrituras +2, detectar o caos 0 — = —
2° +2 +0 +0 +3 Visdo santificada 1 - — —
38 +3 +1 +1 +3 Dissipar magia 1 0 — -
4° +4 +1 +1 4 Desespero esmagador 1 1 — =
5 +5 +1 +1 +4 Bengao das escrituras +4 1 1 0 —
6° +6 +2 +2 +5 Visdo falsa 1 1 1 —
i +7 +2 +2 +5 — 2 1 1 0
8° +8 +2 +2 +6 Cagada implacével 2 1 1 1
g2 +9 +3 +3 +6 — 2 2 1 1
10° +10 +3 +3 +7 Bengdo das escrituras +6, 2 2 2 1

cacada inequlvoca
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detectar pensamentos, enfeiticar pessoa, imobilizar pessoa, luz do
dia; 3° — clarividéncia/clariaudiéncia, discernir mentiras, pro-
tecao contra a morte, ver o invisivel; 4° — dominar pessoa, expul-
sio, lendas e historias, marca da justi¢a.

Bengio das Escrituras (Sob): Todos os perseguidores
consagrados recebem +2 de bonus sagrado em testes de
Blefar, Ouvir, Sentir Motivagio, Observar e Sobrevivéncia
quando estiverem no encalgo do alvo indicado pela sua igre-
ja. Quando esse alvo for um grupo, o bonus sera aplicado ao
lider. Eles recebem o mesmo bonus nas jogadas de ataque
corpo a corpo (ou desarmado) contra esses alvos. O bonus
aumenta para +4 no 5° nivel e para +6 no 10° nivel.

Detectar o Caos (SM): O perseguidor consagrado pode usar
detectar o caos sem limite didrio, como um clérigo do seu
nivel de personagem.

Visio Santificada (Sob): A partir
do 2° nivel, o perseguidor con
sagrado recebe +4 de bonus em
todos os testes de resisténcia
contra ilusoes.

Dissipar Magia (SM): Um
per seguidor consagrado de 3° nivel
é capaz de conjurar dissipar magia como
uma habilidade similar a magia. Ele pode
acrescentar seu bonus da bengao das
escrituras nos testes de dissipar
sempre que empregar essa
habilidade. E possivel utilizar
essa habilidade uma quanti-
dade de vezes diarias equiva-
lente ao modificador de
Sabedoria do inquiridor
(no minimo 1).

Desespero Esmagador
(SM): A partir do 4°
nivel, o perseguidor
consagrado é capaz de
conjurar desespero esma-
gador como uma habili-
dade similar a magia. E
possivel utilizar essa ha-
bilidade uma quan-
tidade de vezes
didrias equiva-
lente ao modifica-
dor de Sabedoria do
inquiridor (no minimo 1).

Visio Falsa (SM): Um
perseguidor consagrado de 6° nivel € capaz de conjurar visdo
falsa como uma habilidade similar a magia. O efeito deve
estar centrado no personagem. Ele pode empregar essa habi-
lidade uma quantidade de vezes dirias equivalente ao modi-
ficador de Sabedoria do inquiridor (no minimo 1).

Cacada Implacavel (Sob): A partir do 8 nivel, se o
perseguidor consagrado ferir um alvo e este conseguir
escapar, ele sempre sabera a direcdo da vitima e a distancia
apmxim:ida (com uma margem de 10%) entre ambos. Se o
alvo estiver a menos de 15 m, o personagem € capaz de deter-
minar sua localizacio exata. Essa habilidade s6 funciona se o
perseguidor consagrado e seu alvo estiverem no mesmo
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Raina Derrylan, uma perseguidora consagrada

plano de existéncia. £ possivel utilizar a cagada implacavel
simultaneamente contra varios adversarios distintos, contan:
to que todos facam parte do mesmo grupo e, em conjunto,
formem o alvo principal da missdo atual do perseguidor. Essa
habilidade somente funcionara se todos estiverem no
mesmo plano de existéncia.

Cagada Inequivoca (Sob): No 10° nivel, caso o
perseguidor estabeleca uma cacada implacavel, sera capaz de
intensifica-la e transformé-la numa cagada inequivoca, o que
permitira localizar seu alvo mesmo em outros planos,
Diferente da cacada implacavel, que consegue afetar varios
individuos 20 mesmo tempo, a cagada inequivoca s6 pode ser
estabelecida contra um tnico alvo simultaneamente. Para
que o perseguidor consiga ativar essa habilidade, deveri

abandonar qualquer outra cagada inequivoca que ja esteja
conduzindo.
Cédigo de Conduta: O perseguidor con-
sagrado tem que revelar a sua identidade e o
motivo de sua presenca ao seu alvo antes de
enfrenté-lo. Ele nio pode desferir ataques furtivos
contra o alvo. Ele esta proibido de eliminar seu alvo
num campo de batalha antes de revelar sua identidade
e sua motivagao. Intencionalmente, cada perseguidor
se apresenta ou declara seu codigo de conduta de
maneira vaga, para manter alguma flexibilidade
em campo. Qualquer perseguidor que ndo
proceda de acordo
com esse codigo de
honra deve se sub-
meter a um ato de
peniténcia (veja a descri-
¢do da magia peniténcia no Livro
do Jogador); caso contrario, serd
impossivel adquirir niveis nessa
classe de prestigio.
Observagdo para Multiclasse:
Um paladino que se tornar um
perseguidor consagrado podera
continuar avangando em sua
classe original.

EXEMPLO DE

PERSEGUIDOR
CONSAGRADO

Raina Derrylan: Halfling ladina

{/ranger 5/perseguidora consagrada 3
ND 9; humanéide (Pequeno); 1d6+1 mais 5d8+5
mais 3d10+3 DV; 54 PV; Inic. +3; Desl. 6 m; CA 21,
toque 14, surpresa 18; Atq Base +8; Agr +3; Atq corpo a corpo:
machado de arremesso Pequeno +1 +7 (dano: 1d4), ou a distan-
cia: arco curto composto Pequeno +1 +1 3 (dano: 1dé) ou macha-
do de arremesso Pequeno +1 +13 (dano: 1d4); Atq Ttl corpo @
corpo: machado de arremesso Pequeno +1+7/+2 (dano: 1d4), ou
3 distancia: arco curto composto Pequeno +1+13/+8 (dano: 1d6)
ou machado de arremesso Pequeno +1 +13 (dano: 1d4); AE esti
lo de combate (arquearia), inimigo predileto extra-planares
+4, inimigo predileto goblindides +2, ataque furtivo +1d6
magias; QE companheiro animal (vinculo, parrilhar magias)
bengio das escrituras, detectar o caos, dissipar magia, c-.n".!!f_'
teristicas de halfling, visdo santificada, encontrax armacl




lhas, empatia com a natureza +6; Tend. LB; TR Fort +6, Ref
+10, Von +6 (+10 contra ilusoes); For 8, Des 17, Con 12, Int
10, Sab 14, Car 13.

Pericias ¢ Talentos: Blefar +9, Concentracio +9, Conheci-
mento (local) +8, Diplomacia +11, Disfarces +12, Escalar +1,
Furtividade +5, Intimidacio +3, Observar +10, Obter
Informagdo +10, Ouvir +12, Procurar +13, Saltar + i’
Sobrevivéncia +10, Usar Cordas +7; Foco em Arma (arco
longo), Rastrear®, Saque Rapido, Tiro Certeiro, Tiro Preciso,
Tiro Rapido®, Tolerancia®.

Companheiro Animal (Ext): Raina possui um lobo
chamado Prata como seu companheiro animal (consulte o
Livro dos Monstros). A ranger e Prata desfrutam das quali-
dades especiais vinculo e partilhar magias.

Vinculo (Ext): Raina pode comandar seu companheiro ani-
mal como uma acio livre. Ela recebe +4 de bonus de circuns-
tancia em todos os testes de empatia com a natureza e
Adestrar Animais realizados com seu companheiro animal.

Partilhar Magias (Ext): Raina € capaz de partilhar qualquer
magia conjurada sobre si com seu companheiro animal. A
criatura deve estar num raio de 1,5 metro do personagem no
momento da conjuragao para receber os beneficios da magia.
A ranger também é capaz de conjurar qualquer magia que
tenha alvo “Vocé” sobre seu companheiro animal.

Bengio das Escrituras (Sob): Raina recebe +2 de bonus
sagrado nos testes de Blefar, Ouvir, Sentir Motivacio,
Observar e Sobrevivéncia quando estiver no encalco do alvo
designado pela igreja. Ela recebe o mesmo bénus no dano.

Estilo de Combate (Ext): Raina escolheu arquearia. Ela
recebe o talento Tiro Rapido sem precisar atender aos pré-
requisitos.

Detectar o Caos (SM): Raina pode usar detectar o caos, sem
limite diario, como uma clériga de 3° nivel.

Dissipar Magia (SM): Raina pode usar dissipar magia qua-
tro vezes por dia. Ela pode acrescentar seu bonus de bencio
das escrituras sempre que empregar essa habilidade similar a
magia contra as magias ou efeitos similares a magia de um
alvo designado.

Inimigo Predileto (Ext): Raina recebe +4 de bonus em
seus testes de Blefar, Ouvir, Sentir Motivagio, Observar e
Sobrevivéncia quando empregar essas pericias contra extra-
planares malignos. Ela recebe o mesmo bonus no dano.

Contra goblinéides, ela recebe +2 de bonus nos testes
dessas pericias e nas jogadas de dano.

TaBELA 2-19: O PUNHO SAGRADO

Bénus Base Bénus Deslocamento
Nivel de Ataque Fortitude  Reflexos Vontade Especial naCA sem Armadura  Magias Por Dia
12 +1 +2 +2 +0 Dano desarmado i1 +0m +1 nivel de classe divina anterior
2° +2 +3 +3 +0 — +1 +0m +1 nivel de classe divina anterior
3 +3 +3 +3 +1 - +1 +3m +1 nivel de classe divina anterior
40 +4 +4 - +1 Chamas sagradas 1/dia  +1 +3 m +1 nivel de classe divina anterior
he +5 +4 +4 +1 — +2 +3m +1 nivel de classe divina anterior
6° +6 +5 +5 +2 Sentido cego 3 m +2 +6 m +1 nivel de classe divina anterior
78 +7 +5 +5 +2 —_ +2 +6m +1 nivel de classe divina anterior
& +8 +6 +6 +2 Chamas sagradas 2/dia  +2 +9m +1 nivel de classe divina anterior
g° +9 +6 +6 +3 - +2 +9m +1 nivel de classe divina anterior
10° +10 +7 +7 +3 Armadura interior +3 +9m +1 nivel de classe divina anterior

Caracteristicas de Halfling (Ext): Os halflings pos-
suem +2 de bonus de moral nos testes de resisténcia contra
medo e +1 de bonus racial nas jogadas de ataque com armas
de arremesso e fundas.

Visdo Santificada (Sob): Raina recebe +4 de bonus em
todos os testes de resisténcia contra magias ou efeitos de
ilusio.

Ataque Furtivo (Ext): +1dé pontos de dano contra opo-
nentes surpreendidos num raio de 9 m, ou contra alvos que
Raina esteja flanqueando. As criaturas desprovidas de anato-
mia discernivel ou imunes a sucessos decisivos nio sio afe-
tadas por essa habilidade.

Encontrar Armadilhas (Ext): Raina é capaz de usar um
teste de Procurar para localizar uma armadilha quando a tare-
fa possuir CD 20 ou maior.

Magias de Perseguidor Consagrado Preparadas (2/1; CD para
o teste de resisténcia 14 + nivel da magia): 1° — animar cor-
das, transformagao momentanea; 2° — detectar pensamenlos.

Equipamento: camisdo de mitral +1, machado de arremesso +1,
arco longo composto Pequeno +1, anel de protegido +1, manto da
resisténcia +1, 40 flechas.

PUNHO SAGRADO

Os punhos sagrados sio organizacoes independentes
encontradas em varios templos. Seus membros ascéticos
interiorizaram sua magia divina, harmonizando seus corpos
e suas almas.

Os punhos sagrados abdicam do uso de armas ou
armaduras pesadas. Eles acreditam que seus corpos e mentes
sdo presentes de sua divindade, e que seria um pecado nio
desenvolver esse dom até seu potencial maximo. A conju-
racdo ndo desonra a eles ou a sua divindade. A fé, a determi-
nagio e o fisico desses individuos sao poderosos. Os clérigos
sao excelentes candidatos para as ordens de punhos sagra-
dos; os paladinos também sio capazes de trilhar esse cami-
nho, mas dificilmente abandonario as amarras sublimes de
sua vocacdo. Os guerreiros, ladinos, bardos e mesmo ex-
monges também sio candidatos em potencial, mas precisam
de alguns niveis numa classe que lhes conceda magias divi-
nas. Os druidas ocasionalmente consideram uteis as habili-
dades de combate dessa classe, mas os feiticeiros e os magos
nio encontram muito que desperte seu interesse.

Os punhos sagrados do Mestre variam conforme a sua
religido. Em geral, eles viajam sozinhos pelo mundo, uti-
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lizando suas capacidades em favor daqueles que necessitam
de protecio ou ajuda. Enquanto um punho sagrado de um
templo de Pelor auxiliaria humildemente quase todos os que
requisitassem, um seguidor de Erythnul ajudaria somente
quem lhe oferecesse alguma retribuigao. Os punhos sagra-
dos dos templos de Kord tendem a ser lutadores cordiais,
humildes na vitoria e graciosos na derrota. Todos os punhos
sagrados buscam desafios que lhes permitam desenvolver
ainda mais suas habilidades de combate.

Adaptagio: Essa classe de prestigio foi baseada na idéia de
um monge que sacrifica seu repertorio de habilidades sobre-
naturais, e em vez disso conjura magias. Os punhos sagrados
(quer mantenham esse nome ou nio) poderiam ser uma
ordem esotérica de monges que aliam um rigoroso treina-
mento de autodefesa a oragio praticamente constante. Caso
sejam ligados a uma divindade especifica que nio seja Leal, os
punhos sagrados poderiam ser uma boa maneira de criar uma
excecdo a regra de que “todos os monges devem ser Leais”.

Dado de Vida: ds.

PRE-REQUISITOS:

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

Base de Ataque: +4.

Talentos: Magias em Combate, Reflexos de Combate,
Ataque Desarmado Aprimorado e Ataque Atordoante.

Pericias: 8 graduacoes em Conhecimento (arcano).

Magia: Capacidade conjurar magias divinas de 1° nivel.

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de um punho sagrado (e a habilidade
chave para cada pericia) sio: Acrobacia, Arte da Fuga (Des),
Concentragio (Con), Cura (Sab), Equilibrio (Des), Identifi-
car Magia (Int), Profissao (Sab), Saltar (For). Consulte o

Alaraster,
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Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter as
descrigoes das pericias.
Pontos de Pericia a cada nivel: 4 + modificador de

Inteligéncia.

CARACTERISTICAS DA CLASSE:

Usar Armas e Armaduras: Os punhos sagrados nio
sabem usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicionais.

Bénus na CA (Ext): Um punho sagrado recebeu um
treinamento intensivo para se esquivar de golpes, e possui
um sexto sentido que lhe permite desviar até mesmo de ata
ques de surpresa. Quando nio estiver sobrecarregado e sem
armadura, ou vestindo uma armadura leve, o personagem
adquire +1 de bonus em sua CA. Esse bonus aumenta para +2
no 5° nivel e +3 no 10°.

Esse bonus na CA é aplicado até mesmo contra ataques de
toque ou quando o punho sagrado for surpreendido. Ele
perde essa vantagem quando estiver imobilizado ou indefe-
so, quando veste uma armadura média ou pesada, quando
carrega um escudo ou uma carga média ou pesada
Conjuragao: A cada nivel
adquirido na classe de pres-
tigio, o punho sagrado
adquire mais magias

didrias e conhecidas
(se aplicivel) como se
estivesse avancando um
nivel na classe de conjurador

que lhe permitia conjurar ma-
gias divinas antes de ingressar na
classe de prestigio. No entanto, ele nio
recebe qualquer outro beneficio daquela
classe (chance aprimorada de Expulsar/Fasci-
nar mortos-vivos, habilidade forma selvagem,
etc.). Essencialmente, isso significa que o nivel
de punho sagrado é somado ao nivel de outra
classe capaz de conjurar magias divinas do perso-
nagem e, depois disso, sua quantidade de magias didrias
¢ determinada.

Se o personagem ji possuia mais de uma classe de presti-
gio que lhe permitiam conjurar magias divinas antes de se
tornar um punho sagrado, deve escolher qual delas tera seu
nivel elevado para determinar a quantidade de magias didrias
sempre que alcangar um novo nivel na classe de prestigio

Dano Desarmado (Ext): O nivel de classe de um punho
sagrado é somado aos seus niveis de monge (se houver) pard
determinar seu dano desarmado. Se o punho sagrado nd0
possuia niveis como monge antes de ingressar nessa classe,
trate-o como um monge de nivel equivalente ao seu nivel de
punho sagrado para determinar os efeitos de seu ataqué
desarmado.

Movimento Rapido (Ext): No 3° nivel, o punho sagt
do recebe um bonus de aprimoramento em seu deslocamet”
to, conforme descrito na Tabela 2-19: O Punho Sagrado. UM
punho sagrado usando armadura média ou pesada ou portan”
do uma carga média ou pesada perdera o deslocament®

adicional.



Chamas Sagradas (Sob): No 4° nivel, o punho sagrado
pode empregar uma agio padrio para invocar chamas
sagradas ao redor de suas mios e pés. Essas chamas aumen-
tam o seu dano desarmado em um valor equivalente ao seu
nivel de classe mais seu modificador de Sabedoria (se hou-
ver). Metade do dano é por fogo (arredonde para baixo), e o
resto é de energia sagrada, e portanto nao esta sujeito a
efeitos que reduzam o dano por fogo. As chamas sagradas
duram 1 minuto e podem ser invocadas uma vez por dia. No
8% nivel, é possivel utilizar essa habilidade duas vezes por dia.

Sentido Cego (Sob): Um punho sagrado de 6° nivel
adquire sensibilidade a vibragdes, odores e ruidos, que lhe
proporcionam sentido cego num raio de 3 m.

Armadura Interior (Ext): No 10° nivel, a tranqiiilidade
interior de um punho sagrado o protege das ameacas externas.
Ele pode invocar +4 de bonus na CA, +4 de bonus em todos os
testes de resisténcia e Resisténcia a Magia 25 por uma quanti-
dade de rodadas equivalente ao seu modificador de Sabedoria.
Essa habilidade pode ser utilizada uma vez por dia.

Codigo de Conduta: Um membro de uma ordem de
punhos sagrados deve se recusar a empunhar qualquer tipo
de arma. Caso transporte ou utilize intencionalmente qual-
quer arma, ele perdera todas as suas magias e caracteristicas
da classe — e nio conseguiri adquirir niveis na classe de
prestigio — até que faga uma peniténcia (veja a descricio da
magia peniténcia no Livro do Jogador).

Como os membros de qualquer outra classe, o punho
sagrado pode ser um personagem multiclasse, mas enfrenta
uma restriao especial: caso adquira um nivel em qualquer
outra classe, jamais podera voltar a progredir na classe de
prestigio, embora conserve todas as suas habilidades adquiri-
das como punho sagrado. A trilha do punho sagrado requer
atencdo constante. Se adotar essa classe, o personagem deve
abrir mio de todas as outras opgoes de carreira. Se abandonar
o caminho, nunca mais podera retornar.

EXEMPLO DE PUNHO SAGRADO

Alaraster: Humano clérigo 1/monge 6/punho sagrado 4;
ND 11; humanéide (Médio); 1d8+2 mais 6d8+12 mais 4d8+8
DV; 75 PV; Desl. 18 m; CA 21, toque 1, surpresa 18; Atq Base
+8; Agr +10; Atq corpo a corpo: ataque desarmado +10 (dano:
1d10+2); Atq Ttl corpo a corpo: rajada de ataques desarmados
+9/+9 (dano: 1d10+2); AE ataque chi (magico), chamas
sagradas, magia, expulsar mortos-vivos 2/dia (+1, 2d6+0, 1°);

QE evasdo, pureza corporal, queda lenta, mente trangiiila;
Tend. LN; TR Fort +13, Ref +12, Von +11; For 14, Des 16, Con
14, Int 10, Sab 16, Car 8.

Pericias e Talentos: Acrobacia +15, Concentracao +14,
Conhecimento (religido) +8, Cura +18, Equilibrio +11,
Observar +9, Ouvir +9, Saltar +27; Ataque Atordoante,
Ataque Desarmado Aprimorado, Ataque em Movimento,
Esquiva, Imobilizagio Aprimorada, Iniciativa Aprimorada,
Magias em Combate, Mobilidade, Reflexos de Combate.

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

Ataque Chi (Sob): O ataque desarmado de Alaraster é
considerado uma arma mégica para causar dano em criaturas
com a habilidade Redugio de Dano.

Pureza Corporal (Ext): Alaraster é imune a todas as
doengas, exceto as doengas magicas ou sobrenaturais.

Queda Lenta (Ext): Quando estiver adjacente a uma
parede ou muralha, Alaraster reduziri a queda efetiva (e o
dano apropriado) em 9 metros.

Mente Tranqiiila (Ext): Alaraster recebe +2 de bonus
nos testes de resisténcia contra magias ou efeitos da escola
de Encantamento.

Magias de Clérigo Preparadas (5/5/4; CD para o teste de
resisténcia 13 + nivel da magia): 0 — consertar, criar dgua,
detectar magia, detectar venenos, luz: 1° — aumentar pessoa®,
bengao, escudo da fé, escudo entropico, névoa obscurecente2° —
ajuda, despedagar*, explosio sonora, sabedoria da coruja.

* Magias de Dominio. Dominios: Destruicdo (destruir
1/dia; +4 no ataque, +4 no dano), For¢a (1/dia recebe +4 de
bonus em Forca durante 1 rodada). Nivel de Conjurador: 4°.

Equipamento: Bragadeivas da armadura +3, amuleto da saude
+2, luvas da Destreza +2, anel de saltar, varinha de curar feri-
mentos leves (25 cargas), pogio de forca do touro, pergaminho
de poder divino, 12 PL, 5 PO.

SACERDOTE UR

Os sacerdotes ur desprezam os deuses. Entretanto, um
pequeno nimero deles aprendeu a acessar o poder divino e
usd-lo para suas proprias finalidades, sem orar ou cultuar
uma divindade. Ao invés disso, todos os dias eles entram em

TABELA 2-20: O SACERDOTE URr

Bonus Base —— Magias Por Dia ————
Nivel de Ataque  Fortitude Reflexos Vontade Especial 1% 3¢ 30 ;gt:’ 5 e® P B 9
12 +0 +0 +0 +2 — 4 2 — — — — — — —
2° +1 +0 +0 +3 Fascinar mortos-vivos 53 0 — — — — — — —
30 +2 +1 +1 +3 - 503 1 0 — — — — — —
4° +3 +1 +1 +4 Resisténcia & Magia Divina 15 6 3 2 1 0 — — — — —
5 +3 +1 +1 +4 — T b e i ST | SR
6° +4 +2 +2 +5  Canalizar Poder Mégico 6 3 3 3 2 1 0 — — —
Ve +5 +2 +2 +5 — LR R e S e e S s e
8° +6 +2 +2 +6 Resisténcia a Magia Divina 20 6 4 4 3 T 3 7 T B —
99 +6 +3 +3 +6 — RN Ll B S e St s B ]
10° +7 +3 +3 +7  Roubar Habilidade SimilaraMagia 6 5 5 4 4 4 4 3 2 ]
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transe e roubam mentalmente o poder que os deuses canali-
zam para seus clérigos devotos. Os sacerdotes ur sio astutos
¢ habilidosos, e jamais roubam muito poder de uma mesma
divindade. Em vez disso, infiltram-se metafisicamente,
extraem o poder necessario para suas magias e desaparecem
em seguida da corrente energética. Eles aprendem a desen
volver certa resisténcia ao poder divino e a serem criativos
com as energias que furtam. Os maiores sacerdotes ur
comandam o mesmo nivel de poder que os clérigos mais
poderosos, embora niao possuam a mesma variedade de
opcoes de conjuragdo.

Os membros de qualquer classe podem se tornar sacer-

= L_’X-'Clt‘!'Ig()H.

dotes ur, até mesmo — de fato, especialmente
Os sacerdotes ur com freqiiéncia tra
balham sozinhos, embora ocasional-
mente encontrem utilidade em se
aliar a membros de outras classes..’s.
Eles nio se retinem em nenhum
lugar semelhante a um templo,

pois temem que muitos ‘canali- "z
zadores” num mesmo local po-*" s
deriam atrair uma atengio divi-
na indesejada. E, é 6bvio, rara-
mente se associam a clérigos ou
outros conjumdm'cs di\-’im)sf-“
que enxergam como lacaios e, 3%
que, por sua vez, 0s consideram *
abominacoes. L

Adaptagio: Essa classe de presti-
gio foi desenvolvida para descrever
personagens que roubam o poder das
divindades e o empregam como bem
entendem. No entanto, também ¢é
uma boa escolha para ex-clérigos de
deuses que, de alguma forma,
perderam sua conexdo com a divin-
dade (pois esta morreu, desapareceu,
ou deixou de existir por falta de ado-
radores). Poderia haver sociedades se-
cretas de sacerdotes ur com o propésito decla-
rado de elevar (ou retornar) alguém ou algo a
condicio de divindade.

Dado de Vida: ds.

wum sacevdote wur

PRE-REQUISITOS

Para se tornar um sacerdote ur, o personagem deve preen-
cher todos os seguintes critérios:

Bonus Base de Resisténcia: Fort +3, Von +3.

Tendéncia: Qualquer Mau.

Talentos: Vontade de Ferro, Foco em Magia (Mal).

Pericias: 6 graduacoes em Blefar, 5 graduagbes em
Conhecimento (arcano), 5 graduagoes em Conhecimento
(planos), 8 graduacoes em Conhecimento (religido), 8 gradu-
acoes em Identificar Magia.

Especial: O personagem nio pode ter qualquer capaci-
dade de conjuracio divina. Se ele possuia essa capacidade

V)
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anteriormente (como no caso de um ex-clérigo), renunciari
a ela para sempre.
O personagem deve ser treinado por outro sacerdote ur.

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de um sacerdote ur (e a habilidade
chave para cada pericia) sao: Blefar (Car), Concentragio
(Con), Conhecimento (arcano) (Int), Conhecimento
(planos) (Int), Conhecimento (religiao) (Int), Identificar
Magia (Int), Oficios (Int), Profissio (Sab). Consulte o
Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter as
descricoes das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de

Inteligéncia.
CARACTERISTICAS DA
CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os
f\’(!f{‘l’til‘)tl'f\' ur Sabt‘“'l usar [U‘-.l'.!‘\' as
armas simples, mas nio armadu

15 Ol escudos
das Ou escudaos

Magias Diarias: Um sacer-

dote ur adquire a habilidade de

. conjurar uma pequena quanti-
*" dade de magias divinas. Para
", Preparar ou conjurar uma ma
_ " gia, o personagem deve ter uma
pontuacio em Sabedoria igual

ou superior a 10 + o nivel da ma-

gia; portanto, um sacerdote de

Sabedoria 10 ou inferior nio con-
seguird fazé-lo. As magias adicio-
nais do sacerdote ur sio baseadas
em Sabedoria; a Classe de Difi-

culdade de um teste de resis-

téncia contra essas magias equiva-
le a 10 + nivel da magia + modifica-
. dor de Sabedoria. Quando um sa-

a
) =
A cerdote ur recebe 0 magias de um

determinado nivel (como 0 magias de
2° nivel no 2° nivel de experiénciaj,

adquire somente magias adicionais daquele

o lluminado,

nivel, de acordo com seu valor de Sabedoria.

A lista de magias do sacerdote ur é idénticaa
lista do clérigo. Ele tem acesso a qualquer magia da lista e as
prepara como um clérigo, exceto que nao precisa orar, 4p¢
nas toma-las. Ele conjura as magias da mesma forma que ©
clérigo, mas nio possui a capacidade de conversao espot
tinea, nem possui magias de dominio ou poderes concedi
dos. Ele nio tem restrigdes para magias com tendéncia. Para
determinar o nivel de conjurador de um sacerdote ur, :ltl_'l'
cione o nivel na classe de prestigio 2 metade de seus nivess
em outras classes de conjuragio (os niveis da classe clérigo
de um ex-clérigo nao sao computados).

Fascinar Mortos-Vivos: Um sacerdote ur de 2° nivel _L"“
superior pode fascinar mortos-vivos como um clérigo malig:

1. : - vel de
no. Ele utiliza seu nivel na classe de prestigio como nivel




clérigo para determinar o sucesso e o dano (consulte
Fascinar ou Expulsar Mortos-Vivos no Livro do Jogador).

Resisténcia a Magia Divina (Sob): No 4° nivel, o sacer-
dote ur adquire RM 15, mas apenas contra magias divinas e
habilidades similares a magia de extra-planares. No 8° nivel,
a resisténcia a magia aumenta para 20.

Canalizar Poder Migico (Ext): Como tendem a roubar
todo o poder que conseguirem, os sacerdotes ur aprendem a
manipular a energia de formas que os demais conjuradores
nio compreendem. Um sacerdote ur de 6° nivel ou superior
pode sacrificar temporariamente duas ou mais magias de
nivel inferior e utiliza-las para preparar uma de nivel superi-
or. A magia de nivel superior deve pertencer a um nivel
acessivel ao personagem. S6 é possivel realizar uma substitu-
icdo como essa a cada dia. Os niveis das magias inferiores sio
somados, e depois reduzidos a trés quartos (arredondado
para baixo) para determinar o nivel da magia superior. Por
exemplo, um sacerdote ur que sacrifique uma magia de 3°
nivel e outra de 5° nivel agora conseguiria preparar outra
magia de 6° nivel (3+5=8,e8x 3% =6).

Roubar Habilidade Similar a Magia (Sob): Os mais
pOdcrOSOS ﬁﬂ(‘(‘r{.lor(’.‘{ ur conseguem usar as mesmas técnicas
que empregam ao extrair o poder das divindades para surru-
piar as habilidades similares a magia de outra criatura. Uma
vez por dia, quando uma criatura com habilidades similares
a magia estiver num raio de 15 m de um sacerdote ur de 10°
nivel, ele sera capaz de selecionar uma das habilidades simi-
lares a magia do monstro e assimili-la. O personagem pode
usar a habilidade com a mesma freqiiéncia que a vitima, ou
trés vezes por dia (o que for menor). O sacerdote ur ativa a
habilidade da mesma forma que a criatura, no que diz
respeito ao nivel de conjurador e a3 CD para o teste de
resisténcia. Essa habilidade dura apenas 24 horas. O detentor
da habilidade nio a perde quando o sacerdote ur a roubar. Se
0 personagem tentar usurpar uma habilidade que a criatura
ndo possui, ou que € sobrenatural em vez de similar a magia,
a tentativa fracassa automaticamente.

Por exemplo, se um sacerdote ur estiver proximo a uma
salamandra nobre, pode roubar a habilidade bola de fogo e uti-
liza-la trés vezes por dia, ou roubar dissipar magia e utilizi-la
uma vez. Se estiver proximo a um lorde das profundezas,
poderia roubar teletransporte exato (pessoal e mais 25 kg de
objetos) e usi-la trés vezes por dia, pois o senhor das profun-
dezas pode emprega-la sem limite diario. Ele poderia roubar
até mesmo a habilidade desejo, mas como o senhor das pro-
fundezas s6 pode utilizi-la uma vez por ano, ele incorreria na
mesma limitagdo: nio poderia roubar esse mesmo poder de
outra criatura durante um ano.

EXEMPLO DE SACERDOTE UR

Malsaern, o Iluminado: Humano clérigo 4/ladino
I /sacerdote ur 4; ND 9; humanéide (Médio); 4d8+4 mais
1d6+1 mais 4d8+1 DV; 48 PV; Inic. +0; Desl. 6 m; CA 24,
toque 11, surpresa 24; Atq Base +6; Agr +8; Atq corpo a corpo:
maga-estrela +1+9 (dano: 1d8+3); Atq Ttl corpo a corpo: maga-
estrela +1 +9/+4 (dano: 1d8+3); AE fascinar mortos-vivos
2/dia (+1, 2de+7, 8°), ataque furtivo +1ds, magias; QE
resisténcia a magia divina 20, encontrar armadilhas; Tend.

LM; TR Fort +6, Ref +4, Von +14; For 12, Des 10, Con 13, Int
12, Sab 19, Car 8.

Pericias e Talentos: Blefar +5, Conhecimento (arcano) +8,
Conhecimento (planos) +8, Conhecimento (religido) +9,
Identificar Magia +9; Foco em Arma (maga-estrela), Foco em
Magia (mal), Magia Penetrante, Magia Penetrante Maior,
Poder Magico Divino®,

* Novo talento descrito no Capitulo 3.

Ataque Furtivo (Ext): +1dé pontos de dano adicional
contra inimigos surpreendidos num raio de 9 m, ou contra
alvos que Malsaern esteja flanqueando. As criaturas sem
anatomia discernivel ou imunes a sucessos decisivos nio sio
afetadas pelo ataque furtivo.

Encontrar Armadilhas (Ext): Malsaern é capaz de usar
um teste de Procurar para localizar uma armadilha quando a
tarefa possuir CD 20 ou maior,

Magias de Sacerdote Ur Preparadas (6/4/3/2/1; CD para o
teste de resistencia 14 + nivel da magia): 0 — defectar magia
(3), ler magias, luz (2); 1° — auxilio divino, bengio, curar feri-
menlos leves(2), escudo da fé; 2° — curar ferimentos moderados,
onda de tristeza E, vigor do urso; 3°
4° — [11‘1{1'}' divino.

dissipar magia, ruina E;

E Magias do Mal (CD para o teste de resisténcia 15 + nivel
da magia).

Equipamento: Amuleto da armadura natural +1, armadura
de batalha +2, escudo pequeno de ago +2, anel de protecio +1,
maga-estrela +1, periapto da Sabedoria +2, 500 PO,

SAQUEADOR DE

TEMPLOS DE OLIDAMMARA

Os devotos de Olidammara nio possuem muitos templos
proprios, mas alguns deles passam bastante tempo nos tem-
plos de outras divindades — roubando qualquer item de
valor que tenham alguma chance de conseguir carregar. Os
saqueadores de templos sio um circulo de ladrdes de elite
que cultuam o Ladino Sorridente e se especializaram em sur-
rupiar itens valiosos e conhecimentos secretos dos templos
de outras divindades. Poucas missdes sio tio perigosas quan-
to invadir um templo, e por isso Olidammara concede uma
habilidade limitada de conjuracio aos saqueadores a seu
Servico.

Os saqueadores de templos estio sempre com os ouvidos
abertos, atras de novidades sobre grandes fortunas ou segre-
dos sombrios no interior dos templos das demais divindades,
e investigam com ansiedade qualquer rumor sobre relicirios
ocultos e templos perdidos de eras passadas. No entanto, eles
costumam ter muito tempo livre entre essas incursées, que
dedicam a aventuras normais, freqiientemente com a bencio
de sua divindade. Afinal, a exploragio de masmorras aprimo-
ra as capacidades que o saqueador de templos precisa para
missoes especiais — como liberar os espélios de guerra que
os clérigos do templo de St. Cuthbert estdo trazendo para
guardar em casa.

Os ladinos e os bardos geralmente possuem as habilidades
necessarias para um saqueador de templos, ao passo que
somente alguns clérigos, mesmo entre os servos de
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Olidammara, conseguem abrir uma fechadura ou
sabotar uma armadilha com a pericia necessaria
para satisfazer os padroes dos saqueadores. Alguns
. desenvolvendo um
apreco pela vida como saqueador.

rangers também acabam

Os saqueadores de templos do Mestre geral-
mente trabalham em pequenas equipes, utilizan-
do furtividade, disfarces ou magia para se infiltrar
secretamente em um templo rival. Uma vez den-
tro, eles saqueiam os tesouros, roubam reliquias
religiosas e surrupiam quaisquer segredos que os
clérigos tenham deixado por escrito. Se tudo
correr bem, eles se retiram despercebidos, mas
nio hesitam em lutar para alcancar a liberdade.
Eles sabem que a penalidade por roubar um
templo costuma ser a morte, e
por isso logo desembainham
as espadas quando a captura
parece iminente. Os cléri-
gOs que veneram outras
divindades consideram os
saqueadores de templos,
uma ameaca, por isso a
maioria se passa por ladi-
nos, bardos ou até mes-
mo clérigos de Olida-
mmara. Os PJs pmd('m en-
contrar os saqueadores do
Mestre fugindo da cidade,
com suas mais recentes vitimas
em seu encalco, ou planejando o
proximo ataque.

Adaptacio: Qualquer divindade dos ladi-
nos, dos ladrées ou do conhecimento secreto
poderia ser o patrono de um saqueador do tem-
plo. Outras campanhas podem apresentar itens
ou tesouros especificos guardados pelas igrejas, que levariam
um saqueador a tentar rouba-las.

Dado de Vida: de.

PRE-REQUISITOS

Para se tornar um suqumdor de tcmpios de Olidammara, o

personagem deve preencher todos os seguintes critérios:

Bonus Base de Ataque: +5.
Tendéncia: Qualquer Caético.
Pericias: 4 graduagdes em Operar
Mecanismo, 1 graduacio em Conheci
mento (religiio), 4 graduacdes em Abrir
Fechaduras, 8 graduacdes em Procurar.
Especial: O personagem deve ser um devoto
de Olidammara e ser convidado a juntar-se as
fileiras dos saqueadores de templos por trés
membros atuantes da classe de prestigio.

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de um saqueador de
templos de Olidammara (e a habilidade
chave para cada pericia) sdo: Avaliacio
(Int), Escalar (For), Oficios (Int), Decifrar

Escrita (Int), Operar Mecanismo (Int),

Esconder-se (Des), Saltar (For), Conheci-

mento (religido) (Int), Ouvir (Sab), Furtividade

(Des), Abrir Fechaduras (Des), Procurar (Int),

Sab), Acrobacia (Des), Usar Instru

mento Magico (Car), Usar Cordas (Des). Con-

Observar
sulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador,
para obter as descri¢des das pericias.
Pontos de Pericia a cada nivel: 4 + modi-
ficador de Inteligéncia.

CARACTERISTICAS DA
CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os saqueadores
de templos sabem usar todas as armas simples e

lor d

sabres. Aléem disso, sabem usar armaduras leves e
médias.

Magias Diarias: O saqueador de templos
adquire a habilidade de conjurar uma pequena quantidade
de magias divinas. Para conjurar magias, um personagem
deve ter uma pontuacio em Sabedoria igual ou superior a 10
+ o nivel da magia; portanto, um saqucadur de Sabedoria 10
ou inferior nio conseguiri fazé-lo. As magias adicionais do
saqueador de templos sio baseadas em Sabedoria; a Classe de
Dificuldade de um teste de resisténcia contra essas magias
equivale a 10 + nivel da magia + modificador de Sabedoria
Quando o saqueador recebe 0 magias de um determinado

TABELA 2-21: O SAQUEADOR DE TEMPLOS DE OLIDAMMARA

Bénus Base
Nivel de Ataque  Fortitude Reflexos Vontade Especial
"l +0 +0 +2 +2
2° +1 +0 +3 +3
» +2 +1 +3 +3
4° +3 +1 +4 +4
5° +3 +1 +4 +4
6° +4 +2 +5 +5
F i +5 +2 +5 +5
8° +6 +2 +6 +6
g +6 +3 +6 +6
10° +7 +3 +7 +7

Encontrar armadilhas, sentir armadilhas +1 0
Ataque furtivo +1d6 1
Esquiva sobrenatural 1
Sentir armadilhas +2 1
Ataque furtivo +2d6 1
Esquiva sobrenatural aprimorada 1
Sentir armadilhas +3 2
Ataque furtivo +3d6 2
Maestria em pericia 2
Dominio da Sorte, sentir armadilhas +4 2

—— Magias Por Dia
1° zgo 3° _-_-4:-\




nivel (como 0 magias de 1° nivel logo no 1° nivel de expe-
riencia), adquire somente magias adicionais daquele nivel,
de acordo com seu valor de Sabedoria. A lista de magias do
saqueador de templos esta descrita abaixo. O personagem
tem acesso a qualquer magia da lista e pode escolher livre-
mente quais preparar, da mesma forma que um clérigo. O
saqueador prepara e conjura magias exatamente como o
clérigo (embora nio possa utilizar conversio espontinea
para obter magias de curar ou infligir ferimentos).

O saqueador de templos deve passar 1 hora por noite con-
templando e suplicando silenciosamente a Olidammara para
recuperar suas magias diarias. O tempo que passar descansan-
do nio tem qualquer efeito sobre a preparacio das magias.

Encontrar Armadilhas (Ext): Assim como os ladinos,
os saqueadores de templos podem usar a pericia Procurar
para encontrar armadilhas quando a Classe de Dificuldade é
superior a 20. Eles também podem usar a pericia Operar
Mecanismo para desarmar armadilhas magicas.

Um saqueador de templos que obtenha um sucesso com
uma margem igual ou superiora 10 para desativar uma arma-
dilha conseguira estuda-la, entender seu funcionamento e
superi-la (junto com seus companheiros) sem desarma-la.

Sentir Armadilhas (Ext): O saqueador de templos pos-
sui um senso intuitivo que o adverte do perigo das armadi-
lhas, concedendo +1 de bonus nos testes de resisténcia de
Reflexos realizados para evitar armadilhas e +1 de bénus de
esquiva na CA contra ataques desferidos por armadilhas.
Esse bonus aumenta em +1 a cada trés niveis subseqiientes
(para +2 no 4° nivel, +3 no 7° e +4 no 10°).

Ataque Furtivo (Ext): No 2° nivel, o saqueador de tem-
plos adquire a habilidade de desferir ataques furtivos contra
seus oponentes. Isso funciona exatamente como a habilida-
de ataque furtivo do ladino (consulte Ladino no Capitulo 3

3 cagadores

do Livro do Jogador). No 2° nivel, o dano adicional que o
saqueador inflige num ataque bem-sucedido seri +1de, e
aumenta em +1dé a cada trés niveis de classe subseqiientes.
Se ja possuir a habilidade ataque furtivo de outra classe, o
dano adicional se acumula.

Esquiva Sobrenatural (Ext): A partir do 3° nivel, o
saqueador de templos adquire a habilidade intuitiva de reagir
a0 perigo antes que seus sentidos consigam identificar a
ameaga. Ele conserva seu bonus de Destreza na CA (se hou-
ver), mesmo em situagoes de surpresa ou contra os ataques
de um oponente invisivel. No entanto, ele ainda perde seu
bonus de Destreza na CA quando estiver imobilizado.

Caso o saqueador de templos tenha a habilidade esquiva
sobrenatural oriunda de uma classe diferente, automatica-
mente adquire esquiva sobrenatural aprimorada (descrita
abaixo).

Esquiva Sobrenatural Aprimorada (Ext): A partir do
6" nivel, o saqueador de templos nio podera mais ser flan-
queado, pois reagira aos adversirios das suas laterais com a
mesma facilidade que reagiria a um tinico atacante. Essa
defesa impede que um ladino realize um ataque furtivo
quando estiver flanqueando o personagem, a menos que o
atacante tenha (no minimo) 4 niveis de ladino acima do
nivel de classe atual do saqueador.

Caso o personagem tenha a habilidade esquiva sobrenat-
ural de uma classe diferente, os niveis das classes que conce-
dem essa habilidade se acumulam para determinar o nivel
minimo dos ladinos capazes de flanquear o saqueador. Por
exemplo, apenas um ladino de 17° nivel ou superior ¢ capaz
de flanquear um ladino 7/saqueador de templos 6.

Maestria em Pericia (Ext): No 9° nivel, o saqueador de
templos se torna tio seguro ao empregar certas pericias que
consegue resultados confiiveis mesmo em circunstincias

invisiveis (ND 7) .




adversas. Ao adquirir essa habilidade, o personagem sele-
ciona uma quantidade de pericias equivalente a 3 + seu modi-
ficador de Inteligéncia. Ao realizar um teste das pericias
escolhidas, ele pode escolher 10 mesmo sujeito a tensao e
distracées que normalmente o impediriam de fazé-lo.

Dominio da Sorte: No 10° nivel, a sorte de Olidammara
contagia o saqueador de templos, concedendo-lhe acesso ao
dominio da Sorte. Ele pode usar o poder concedido pelo
dominio e acrescenta as magias a sua lista (mas nao as listas
de outras classes que tiver). Caso ja possua o Dominio da
Sorte, ele pode utilizar seu poder concedido uma segunda
vez por dia.

LISTA DE MAGIAS DO
SAQUEADOR DE TEMPLOS

Os saqueadores de templos escolhem suas magias da seguin-
te lista:

19 Nivel: detectar a ordem, detectar portas secretas, invisibili-
dade contra mortos-vivos, névoa obscurecente, protecao contra a
ordem, transformagdo momentanea.

2° Nivel: agilidade do gato, augiirio, dissimular tendéncia,
invisibilidade, vestauragdo menor, vetardar envenenamento,
VISAD N0 esCUro.

3° Nivel: circulo mdgico contra a ordem, dificultar detecgdo,
localizar objetos, obscurecer objeto, remover maldigdo, resisténcia
a energia, ver o invisivel.

4° Nivel: andarno ar, confusio, imunidade a magia, movi-
mentagio livre, neutralizar venenos, protecio contra a morte,
restauragao.

Além disso, saqueadores de templos de 10° nivel acrescen-
tam as magias de 1° a 4° nivel do Dominio da Sorte 4 sua lista
de magias.

EXEMPLO DE SAQUEADOR DE
TEMPLOS DE OLIDAMMARA

Jernit: Meio-elfo ranger 5/saqueador de templos de
Olidammara 3: ND 8; humanéide (Médio — elfo); 5d8+10
mais 3dé6+6 DV; 52 DV; Inic. +4; Desl. 9 m; CA 19, toque 15,
surpresa 15; Atq Base +7; Agr +8; Atq corpo a corpo: adaga
+13 (dano: 1d4+2); Atq Ttl corpo a corpo: adaga +11/+11/+6
(dano: 1d4+2); AE estilo de combate (combater com duas
armas), inimigo predileto gigantes +4, inimigo predileto
humanéides monstruosos +2, ataque furtivo +1dé; QE com-
panheiro animal (vinculo, partilhar magias), caracteristicas
de meio-elfo, sentir armadilhas +1, esquiva sobrenatural,
empatia com a natureza +4; Tend. CN; TR Fort +7, Ref +11,
Von +5; For 14, Des 18, Con 14, Int 10, Sab 12, Car 8.

Pericias ¢ Talentos: Abrir Fechaduras +15, Conhecimento
(religiao) +1, Esconder-se +17, Furtividade +17, Observar
+12, Operar Mecanismo +4, Procurar +11, Sobrevivéncia +7;
Acuidade com Arma, Combater com Duas ArmasB, Esquiva,
Foco em Arma (adaga), Rastrear®, Sorrateiro, Tolerancia.

Inimigo Predileto (Ext): Jernit recebe o bonus indicado
em seus testes de Blefar, Ouvir Sentir Motivacio, Observar e
Sobrevivéncia quando estiver utilizando essas pericias con-
tra o tipo apropriado de criaturas. Ele recebe o mesmo bonus
nas jogadas de dano contra criaturas desse tipo.

Ataque Furtivo (Ext): +1dé6 pontos de dano adicional
contra inimigos surpreendidos num raio de 9 m, ou contra
alvos que Jernit esteja flanqueando. As criaturas sem anato-
mia discernivel ou imunes a sucessos decisivos nio sao afe-
tadas pelo ataque furtivo.

Companhcim Animal (Ext): Jernit possui uma coruja
chamada Vanya como companheiro animal (consulte o Livro
dos Monstros). O ranger e Vanya desfrutam das qualidades
especiais vinculo e partilhar magias.

Vinculo (Ext): Jernit pode comandar seu companheiro ani-
mal como uma agio livre. Ele recebe +4 de bonus de circuns-
tincia em todos os testes de empatia com a natureza e
Adestrar Animais realizados com seu companheiro animal,

Partilhar Magias (Ext): Jernit é capaz de partilhar qualquer
magia conjurada sobre si com seu companheiro animal. A
criatura deve estar num raio de 1,5 metro do personagem no
momento da conjuracio para receber os beneficios da magia,
O ranger também é capaz de conjurar qu:ﬂquor magia que
tenha alvo “Vocé” sobre seu companheiro animal.

Caracteristicas de Meio-Elfo: Os meio-elfos sio
imunes a efeitos magicos de sono. Para todos os efeitos rela-
cionados a raca, um meio-elfo é considerado como um elfo.

Sentir Armadilhas (Ext): Jernit recebe +1 de bonus nos
testes de resisténcia de Reflexos realizados para evitar arma-
dilhas e +1 de bonus de esquiva na CA contra ataques desferi-
dos por armadilhas.

Esquiva Sobrenatural (Ext): Jernit possui a habilidade
intuitiva de reagir ao perigo antes que seus sentidos consigam
identificar a ameaca. Ele conserva seu bonus de Destreza na
CA (se houver), mesmo em situacdes de surpresa.

Magias de Ranger Preparadas (1; CD para o teste de resistén-
cia 11 + nivel da magia): 1° — passos longos.

Magias de Saqueador de Templos Preparadas (2; CD para o
teste de resisténcia 11 + nivel da magia): 1° — névoa
obscurecente, invisibilidade contra mortos-vivos.

Equipamento: Corselete de couro batido +1, anel de protegdo +1,
3 adagas (obra-prima), luvas da Destreza +2, varinha de curar
ferimentos leves (25 cargas), pogio de vigor do urso, 6 PL, 5 PO.
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TEMPESTADES

A maioria dos senhores das tvmpesmdcs sda0 Clérigos, druidas
ou clérigos/feiticeiros, embora outras combinacoes de
classe, especialmente as que incluem guerreiro ou mesmo
barbaro, nio sejam novidade. Os magos possuem suas
proprias formas de destruir as coisas, e os bardos dificil-
mente conseguem gerar energia suficiente com suas magias
para que o Destruidor os considere dignos.

Os senhores da tempestade costumam viver como mer
cenarios, satisfazendo seus desejos por riquezas, comida,
itens de luxo e comportamento dissoluto enquanto anseiam
por atos de violéncia espetaculares e desproposimdoS. E
comum que se passem por luniticos, para pregar a palavra de
Talos, e adotem disfarces para investigar as recompensas qué
depois tentario obter a forga.




Adaptacio: Se o deus Talos
ndo existir em seu jogo, essa
classe de prestigio obviamente
serviria para qualquer deus das
tempestades, mas também seria
apropriada para divindades da
natureza ou para clérigos e
druidas que venerem a natureza
ou o clima como idéia abstrata,
sem cultuar uma divindade
especifica.

Dado de Vida: ds.

PRE-REQUISITOS

Para se tornar um senhor das
tempestades, o personagem de-
ve preencher todos os seguintes
critérios:

Bonus Base de Resistén-
cia: Fort +4.

Talentos: Tolerincia, Fortitu-
de Maior, Foco em Arma (qual-
quer langa ou azagaia).

Divindade: Talos.

Especial: O personagem
deve ter sido atingido por um
relampago, seja natural ou magi-
co, e sobrevivido.

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de um senhor das tempestades (e a habi- Resisténcia a Eletricidade (Ext): Conforme adquire
lidade chave para cada pericia) sio: Concentragio (Con), niveis na classe de prestigio, o senhor das tempestades
Conhecimento (natureza) (Int), Conhecimento (religido) torna-se cada vez mais resistente i energia elétrica, obtendo
(Int), Disfarces (Car), Intimidacio (Car), Natacdo (For), resisténcia a eletricidade conforme indicado na Tabela 2—22.
Obter Informagio (Car), Sobrevivéncia (Sab). Consulte o No 9° nivel, o personagem recebe imunidade i eletricidade.
Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter as Arma Elétrica (Sob): Qualquer lana ou azagaia empu-

descricdes das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 2

Inteligéncia.

Krotan, o Senbor das Tempestades quer azagaia arremessada por um

+ modificador de

CARACTERISTICAS
DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os
senhores das tempestades nio
sabem usar nenhuma arma ou
armadura adicional.

Conjuracdo: A cada nivel de
senhor das tempestades, o persona-
gem adquire mais magias didrias e
conhecidas (se aplicavel) como se
estivesse avancando um nivel na
sua classe de conjurador anterior.
Entretanto, ele nio recebe qual-
quer outro beneficio daquela classe
(chance aprimorada de Expul-
sar/Fascinar mortos-vivos, inimi-
gos prediletos adicionais, etc.).
Caso o personagem tenha mais de
uma CIHSS(‘ l'.apa?. LI{_‘ cnﬂjllmr
magias divinas antes de se tornar
um senhor das tempestades, devera
escolher qual delas terd seu nivel
elevado para determinar a quanti-
dade de magias didrias sempre que
alcancar um novo nivel como
senhor das tempestades.

Azagaias Aprimoradas: Qual-

senhor das tempestades é tratada
como uma arma maégica +1. Esse bonus aumenta para +2 no
6° nivel e para +3 no 10°.

nhada por um senhor das tempestades de 2° nivel ou superi-
or € tratada como uma arma elétrica (infligindo 1dé pontos
de dano adicional de eletricidade). A arma perde essa habili-
dade 1 rodada apos deixar as mios do personagem.

e

TABELA 2-22: O SENHOR DAS TEMPESTADES

Bonus Base
Nivel de Ataque  Fortitude
41 +0 +2
. +1 +3
L3 +2 +3
4° +3 -4
35 +3 +4
6° +4 +5
" +5 +5
8° +6 +6
9 +6 +6
10° +7 +7

Reflexos

+0

+0
+]
+1
+1
+2

+2
+2
+3

+3

Vontade

+2

+3
+3
+4
+4
+5

+5
+6
+6

+7
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Especial Conjuracio

Azagaias aprimoradas +1, +1 nivel de classe divina anterior
resisténcia a eletricidade 5

Arma elétrica +1 nivel de classe divina anterior
Atravessar a tempestade +1 nivel de classe divina anterior
Resisténcia a eletricidade 10 +1 nivel de classe divina anterior
Arma trovejante +1 nivel de classe divina anterior
Cavalgar a tempestade, +1 nivel de classe divina anterior
azagaias aprimoradas +2

Resisténcia a eletricidade 15 +1 nivel de classe divina anterior

-

Arma da explosdo elétrica nivel de classe divina anterior
Imunidade a eletricidade, +1 nivel de classe divina anterior
azagaias aprimoradas +3

Tempestade da fiiria elemental +

nivel de classe divina anterior




Atravessar a Tempestade (Ext): A partir do 3° nivel, o
senhor das tempestades (e sua montaria, caso a possua) pode
caminhar ou cavalgar através de tempestades (naturais ou
magicas) com seu valor normal de deslocamento, sem sofrer
qualquer efeito dos ventos fortes (incluindo lufada de vento),
precipitagdo constante ou intermitente, objetos atirados pelo
vento (que de alguma forma nunca conseguem acerta-lo),
trovoes intensos, relimpagos naturais e quaisquer outros sin-
tomas naturais da furia de Talos.

Arma Trovejante (Sob): Qualquer lanca ou azagaia
empunhada por um senhor das tempestades de 5° nivel ou
superior é tratada como uma arma trovejante (consulte o
Livro do Mestre). A arma perde essa habilidade 1 rodada apés
deixar as maos do personagem. Esse efeito é cumulativo ao
da habilidade Arma Elétrica.

Cavalgar a Tempestade (SM): No 6° nivel, o senhor das
tempestades adquire a habilidade de voar durante qualquer
intempérie, como se estivesse sob o efeito da magia véo,
Condi¢oes de vento adverso ndo o afetam; por exemplo, até
mesmo um furacio ndo seria capaz de desviar seu curso ou
derruba-lo enquanto estiver voando.

Arma da Explosio Elétrica (Sob): Qualquer lanca ou
azagaia empunhada por um senhor das tempestades de 8
nivel ou superior é tratada como uma arma da explosio
elétrica. A arma perde essa habilidade 1 rodada apos deixar as
miéos do personagem. Esse efeito é cumulativo ao da habili-
dade Arma Trovejante.

Tempestade da Firia Elemental (SM): No 10° nivel, o
senhor das tempestades pode convocar uma intempérie de
grande magnitude e poder. Uma vez por dia, o personagem
pode conjurar lempestade da fiiria elemental como se fosse um
clérigo de 17° nivel.

EXEMPLO DE
SENHOR DAS TEMPESTADES

Krotan, o Senhor das Borrascas: Humano clérigo
5/senhor das tempestades 3; ND 8; humanéide (Médio);
5d8+10 mais 3d8+6 DV; 56 PV; Inic. +1; Desl. 6 m; CA 17,
toque 11, surpresa 16; Atq Base +5; Agr +7; Atq corpo a corpo:
langa +1 +9 (dano: 1d8+4/+1dé6 de eletricidade, dec. x3), ou a
distancia: azagaia +8 (dano: 1d6+3/+1d6 de eletricidade, dec.
%3); Atq Ttl corpo a corpo: langa +1 +9 (dano: 1d8+4/+1dé de
eletricidade, dec. x3), ou a distincia: azagaia +8 (dano:
td6+3/+1d6 de eletricidade, dec. x3); AE azagaias apri-

moradas, fascinar mortos-vivos 3/dia (+0, 2d6+5, 5°), arma

elétrica; QE resisténcia a eletricidade 5, atravessar a tempes-
tade; Tend. CN; TR Fort +12, Ref +4, Von +12; For 14, Des 12,
Con 14, Int 8, Sab 18, Car 10.

Pericias ¢ Talentos: Concentragao +13, Conhecimento
!rc[igiﬂu ) +7, Imimidagﬁu +3; Foco em Arma (azagaia), Foco
em Arma !'1:111(".;1_:, Fortitude Maior, Tolerancia.

Magias de Clérigo Preparadas (6/6,

5/4; CD para o teste de
resisténcia 14 + nivel da magia): 0 — curar ferimentos mini-
mos, detectar magia (2), ler magias, luz, resisténcia; 1° — causay
medo, curar ferimentos leves, desespero, detectar o bem, maldigio
menor, protegdo contra o bem™; 2° — curar ferimentos modera-
dos, despedagar®, drenar forga vital, forca do touro, tendéncia em
arma; 3° — caminhar no vento, curar _Irrr'rm'iih}\' graves, dlsx‘zp.ir
magia, luz cegante, praga®; 4° controlar a agua, curar feri-
mentos criticos, nuvem profana®, poder divino,

D Magia de Dominio. Dominios: Destruicio (destruir
1/dia, +4 no ataque, +5 no dano), Mal (conjura magias com o
descritor [Mal] com +1 nivel efetivo de conjurador).

Equipamento: Peitoral de ago +1, langa +1, 10 azagaias, peri-
apto da Sabedoria +2, manto da resisténcia +1, varinha de curar

fertmentos teves (50 cargas

Azagaias Aprimoradas: As azagaias arremessadas por
Krotan sdo tratadas como armas magicas +1. Esse bonus esta
incluido nas estatisticas acima.

Arma Elétrica (Sob): Qualquer lanca ou azagaia empu-
nhada por Krotan é tratada como uma arma elétrica
(infligindo 1dé pontos de dano adicional de eletricidade).
Esse dano adicional esta incluido nas estatisticas acima.

Atravessar a Tempestade (Ext): Krotan pode caminhar
através de tempestades com seu valor normal de desloca-
mento.

SERVICAL DO ARCO-IRIS

Nas profundezas da selva existem zigurates ocultos por
magia, onde as serpentes aladas conhecidas como couatl
ensinam seus segredos a conjuradores arcanos ansiosos para
adquirir um pouco de poder divino. Os que aprendem o que
os templos das serpentes emplumadas tém a oferecer tor-
nam-se conhecidos como servicais do arco-iris, pois concor-
dam em seguir a filosofia de virtude e esperanca dos couatl,
por mais que se afastem da selva, em troca do poder obrido.
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TABELA 2-23: O SERVIGAL DO ARcO-IRIS
Bénus Base
Nivel de Ataque  Fortitude Reflexos Vontade Especial Conjuracio
2 L +0 +0 +0 +2 Detectar o mal, dominio adicional (Bem) +1 nivel de classe arcana anterior
22 #1 +0 +0 +3 e +1 nivel de classe arcana anteriof
A2 +1 +1 +1 +3 — +1 nivel de classe arcana anteriof
4? +2 +1 +1 +4 Dominio adicional (do Ar), asas ¢1 nivel de classe arcana anteriof
50 42 +1 +1 +4 — +1 nivel de classe arcana anteriof
6° +3 +2 +2 +5 — +1 nivel de classe arcana anteriof
79 +3 +2 +2 +5 Detectar o caos. +1 nivel de classe arcana anteriof
dominio adicional (Ordem)
&° +4 +2 +2 +6 — +1 nivel de classe arcana anteriOF
9° +4 +3 +3 +6 — +1 nivel de classe arcana anteﬂ“'
10° +5 +3 +3 +7 Acesso a magias de clérigo, #1 nivel de classe arcana anteriof

detectar pensamentos




A maioria dos servicais do arco-iris é composta por feiti-
ceiros e magos, e ocasionais bardos que se dispdem a viajar
pela selva.. Ha mais feiticeiros que magos entre os servicais
do arco-iris, pois o acesso aos dominios dos clérigos é um
alvo tentador quando se conhece poucas magias.

Os servigais do arco-iris passam a maior parte do tempo
vigjando em missoes para corrigir alguma injustica. Os
couat] possuem uma extensa rede de informacées, por isso
quando surgem para dar instrucées a um servical do arco-
iris, freqiientemente estario de posse de informacées que os
viloes acreditavam estar mantendo em segredo. Mas os
servicais ndo passam todo o tempo a disposicio de seus
mestres reptilicos; os couatl reconhecem que seus servidores
possuem objetivos proprios. Um servical do arco-iris s6 pre-
cisa se lembrar de que, a qualquer momento, um couatl pode
aparecer subitamente em sua vida, descrevendo um mal ter-
rivel que deve ser neutralizado.

Os servicais do arco-iris do Mestre
viajam pelo mundo — sem men-
cionar a maioria dos Planos
Exteriores — combatendo
malfeitores e inspirando
coragem € compaixao por
onde passam. A menos
que estejam se manten-
do incégnitos, os
servigais do arco-iris se
identificam por uma
pluma bem visivel em
seus chapéus ou elmos.

Individuos que ji com-
pletaram diversas mis-
soes para seus ben-
feitores couatl recebem
uma capa emplumada dos
couatls como sinal de dis-
tingao.

Adaptacio: O aspecto rela-
cionado aos couatl é indis-
sociavel do restante
dessa classe de presti-
gio, mas € possivel
desenvolver classes se-
mt'?lhﬂnl‘f‘s para outros
extra-planares do Bem,
como os lammasu, eladrin
ou arcontes. Também ¢é simples

inverter a tendéncia e criar uma classe de servicais parecida
e conectada, por exemplo, aos rakshasa. E os templos na selva
dos couatl apresentam virias possibilidades para inventar
sua propria organiza¢io — desde monges sigilosos a conju-
radores estranhos, passando por barbaros amigiveis, que
poderiam habitar os templos ou suas proximidades.

Dado de Vida: d4.

PRE-REQUISITOS

Para se tornar um servical do arco-iris, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:
Tendéncia: Qualquer um, exceto Mal ou Caético.
Pericias: 4 Graduagées em Conhecimento (arcano).

W Anya Za Nan, wma servical do arco-iris

Magias: Capacidade de conjurar magias arcanas de 3°
nivel,

Especial: Deve encontrar o templo secreto dos couat] na
selva.

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de um servigal do arco-iris (e a habilidade
chave para cada pericia) sio: Concentracio (Con), Conheci-
mento (arcano) (Int), Conhecimento (planos) (Int), Diploma-
cia (Car), Identificar Magia (Int), Oficios (Int), Profissio (Sab),
Sentir Motivagio (Sab). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no
Livro do Jogador, para obter as descri¢des das pericias.

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

CARACTERISTICAS
DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os
servos radiantes de Pelor nao sa-
bem usar nenhuma arma ou ar-
madura adicional.

Detectar 0 Mal (SM): Um
servigal do arco-iris pode
usar detectar 0 mal sem
limite diario, como a

magia homonima.
Dominio Adicional:
O servigal do arco-iris
recebe o poder concedi-
do e acesso as magias do
Dominio do Bem no 1°
nivel, do Dominio do Ar no 4°
nivel, e do Dominio da Ordem no
7° nivel. Eles geralmente utilizam uma pena de couatl
multicolorida como foco divino. Para uma explicacio
sobre como os personagens que nio sio cléri-
gos recebem magias de dominio, con-
sulte a secio Dominios Adicionais

no inicio deste capitulo.
Conjuracio: Quando o servical
do arco-iris atinge um novo nivel
na classe de prestigio, o personagem
adquire mais magias diarias e conheci-
das (se aplicavel) como se estivesse avancan-
do um nivel na classe de conjurador anterior que lhe per-
mitia conjurar magias arcanas de 3° nivel. Entretanto, ele
niao recebe qualquer outro beneficio daquela classe
(chance aprimorada de Expulsar/Fascinar mortos-vivos,
habilidade forma selvagem, etc.). Essencialmente, isso sig-
nifica que o nivel de servical do arco-iris é somado ao nivel
de outra classe capaz de conjurar magias arcanas do perso-
nagem e, depois disso, sua quantidade de magias diarias é
determinada.

Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz de
conjurar magias arcanas de 3° nivel antes de se tornar um
servical do arco-iris, devera escolher qual delas terd seu nivel
elevado para determinar a quantidade de magias diarias sem-
pre que alcancar um novo nivel como servical do arco-iris.




Asas (Sob): A partir do 4° nivel, o servigal do arco-iris
pode fazer com que asas emplumadas multicoloridas, seme-
lhantes as asas de um couatl, crescam em suas costas. Essas
asas, que concedem um deslocamento de voo de 18 m com
boa t‘alp;TCidaldc de manobra, permanecem ativas durante 1
minuto por nivel de classe por dia. Esse intervalo de tempo
pode ser dividido conforme o personagem desejar. E preciso
uma a¢do padrio para expelir as asas ou recolhé-las. Roupas
apertadas e qualquer tipo de armadura impedem o processo,
e o servical do arco-iris é incapaz de expeli-las enquanto
estiver envolvido na manobra Agarrar.

Detectar 0 Caos (SM): Um servical do arco-iris de 7° nivel
ou superior pode usar defectar o caos livremente, como a
magia homonima.

Acesso a Magias de Clérigo: Um servical do arco-iris de
10° nivel é capaz de aprender e conjurar magias da lista do
clérigo, mesmo que elas nio constem da lista das classes de
conjurador que ele possui. Essas magias sio conjuradas como
magias divinas se nio estiverem nas listas do fei|'i(.“ei:‘0;":‘n;1gn
ou do bardo. Essa habilidade de classe da acesso as magias,
mas nio fornece magias adicionais. O servical do arco-iris de
10° nivel também consegue ler pergaminhos com magias
divinas e utilizar varinhas e cajados que contenham magias
de clérigo.

Detectar Pensamentos (SM): Um :;crvicg;ii do arco-iris de 10°
nivel pudc usar detectar pensamentos sem limite diario, como
a magia homonima. A CD para o teste de resisténcia é basea-
da em Carisma.

-XEMPLO DE SERVICAL DO ARCO-IRIS
Anya Za Nan: Humana feiticeira 6/servical do arco-iris 4;
ND 10; humanoide (Médio); 6d4+12 mais 4d4+8 DV; 46 PV,
Inic. +6; Desl. 9 m; CA 14, toque 12, surpresa 12; Atq Base +5;
Agr +4; Atq corpo a corpo: borddo +1/+0 +5 (dano: 1d6) ou a
distincia: besta leve (obra-prima) +8 (dano: 1d8, dec. 19-20);
Atq Ttl corpo a corpo: borddo +1/+0 +5 (dano: 1dé6) ou a dis-
tancia: besta leve [_L_mbru—prima ) +8 (dano: 1d8, dec. 19-20); AE
magias; QE defectar o mal, familiar, beneficios do familiar
(Prontidio, vinculo empitico, partilhar magias), asas; Tend.
NB; TR Fort +7, Ref +5, Von +10; For 8, Des 14, Com 14, Int
10, Sab 12, Car 18.

rm

Pericias ¢ Talentos: Concentracdo +15, Conhecimento
(arcano) +6, Diplomacia +9, Furtividade +5, Identificar
Magia 48, Observar +6%, Ouvir +3%, Sentir Motivacio +3;
Foco em Magia (Encantamento), Fortitude Maior, Iniciativa
Aprimorada, Magia Penetrante, Potencializar Magia.

Detectar 0 Mal (SM): Anya pode usar detectar 0 mal sem
limite didrio, como a magia homonima.

Familiar: Anya possui um gato familiar chamado
Shasara. O familiar utiliza os bonus base de resisténcia de seu
mestre ou os seus, o que for maior. As habilidades e carac-
teristicas dessa criatura sio descritas abaixo.

Shasara, Gato Familiar: ND —; animal (Miudo); 6 DV;
23 PV; Inic. +2; Desl. 9 m; CA 17, toque 14, surpresa 15; Atq
Base +5; Agr —7; Atq corpo a corpo: garra +9 (dano: 1d2—4);
Atq Ttl corpo a corpo: 2 garras +9 (dano: 1d2—4); AE transmi
tir magias de toque; QE evasdo aprimorada, visdo na penum-
bra, faro, falar com o mestre; Tend. NB; TR Fort +3, Ref +5,
Von +9; For 3, Des 15, Con 10, Int 8, Sab 12, Car 7.

Pericias e Talentos: Equilibrio +10, Escalar +6, Esconder-se

t16%, Furtividade +8, Observar +6, Ouvir +3, Saltar +10;
Sorrateiro, Acuidade com ArmaB.

Transmitir Magias de Toque (Sob): Shasara consegue
transmitir a magia de toque para Anya (consulte Familiares
no Livro do Jogador).

Evasio Aprimorada (Ext): Sempre que se tornar alvo de
um ataque que permita um teste de resisténcia de Reflexos
para reduzir o dano a metade, Shasara nio sofrerd qualquer
dano se obtiver sucesso no teste de resisténcia e recebera
apenas metade do dano se fracassar.

Falar com o Mestre (Ext): Shasara pode se comunicar
verbalmente com Anya. As demais criaturas ndo entendem
essa comunicacdo sem auxilio magico.

Pericias: Os gatos possuem +4 de bonus racial nos testes
de Escalar, Esconder-se e Furtividade, e +8 nos testes de
Saltar e Equilibrio. Eles usam seu modificador de Destreza
em vez de Forca para testes de Escalar e Saltar.” Em dreas de
matagal ou vegetacio densa, o bonus de Esconder-se aumen-
ta para +8.

Beneficios do Familiar: Anya recebe beneficios especi-
ais por possuir um familiar. A criatura lhe concede +3 de

bonus nos testes de Furtivic

ade (incluidos nas estatisticas
aclima j.

Prontiddo (Ext):* Shasara concede ao seu mestre o talento
Prontidiao sempre que estivera 1,5 m.

Vinculo Empatico (Sob): Anya pode se comunicar por
telepatia com seu familiar a uma distancia de até 1,5 km. O
mestre partilha a mesma conexio com itens ou locais que o
familiar.

Partilhar Magias (Sob): Anya consegue partilhar qualquer
magia conjurada sobre si com seu familiar, desde que este
esteja a 1,5 metro de distancia. Além disso, ela é capaz de
conjurar qualquer magia que tenha alvo “Vocé" sobre seu
familiar.

Asas (Sob): Anya pode expelir asas emplumadas multi-
coloridas, semelhantes as asas de um couatl, de suas costas.
Essas asas, que concedem um deslocamento de voo de 18 m
com boa capacidade de manobra, permanecem ativas
durante 1 minuto por nivel de classe por dia. Esse intervalo
de tempo pode ser dividido conforme Anya desejar. E pre-
ciso uma acdo padrio para expelir ou recolher as asas. Roupas
apertadas e qualquer tipo de armadura impedem o processo,
e Anya € incapaz de fazé-las crescer enquanto estiver envolvi-
da na manobra Agarrar,

Magias de Feiticeivo Conhecidas (6/7

/6/4; CD para o teste
de resisténcia 14 + nivel da magia, nivel de conjurador 8°): 0
— detectar magia, ler magias, luz, mios magicas, pasmarf,
raio de dcido, raio de gelo, resisténcia; 1° — enfeitigar pes-
soaf, escudo arcano, identificacdo, imagem silenciosa, mis-
seis magicos; 2° — invisibilidade, raio ardente, riso histérico
de Tashat; 3° — relampago, sugestiot; 4° — metamorfosear.

T Devido ao Foco em Magia (Encantamento), a CD base
para o teste de resisténcia contra essas magias é 15 + nivel da
magia).

Dominios ¢ Poderes Concedidos: Ar (expulsar criaturas da
terra ou fascinar criaturas do ar até 7 vezes por dia), Bem
(conjura magias com o descritor [Bem] com +1 nivel efetivo
de conjurador).

Equipamento: Borddo +1/+0, bragadeiras da armadura +2,
manto do Carisma +2, anel de contra-mdgica, varinha de detec-




tar portas secretas, varinha de teia, 4 pogoes de curar ferimentos
leves, besta leve (obra-prima), adaga de ferro frio, 20 virotes, 2

pérolas (100 PO cada uma), 161 PO.
SERVO

RADIANTE DE PELOR

Pelor ensina a demonstrar a forca do Bem através da cari-
dade e da modéstia. Embora isso pareca contraditério, a idéia
€ que os individuos verdadeiramente fortes nio precisam
colocar seu poderio a prova. Pelor incita seus sacerdotes e
seus rebanhos a executar tantas boas acoes que o mal nio
encontre espago para existir, mas ele reconhece que ha
momentos em que o mal deve ser derrotado num confronto
direto. Os servos radiantes de Pelor adotam esse dogma
como pratica didria. Assim como seu nome indica, os irmaos
e irmds dos servos radiantes de Pelor prestam um juramento
de servico — cuidar das necessidades dos seguidores de sua
divindade e das pessoas de bom coracio de toda parte.
Embora combater o mal, especialmente os mortos-vivos, seja
parte importante desse servico, de forma alguma é a tnica.
Os servos radiantes de Pelor sio curandeiros, conselheiros,
fontes de apoio espiritual e (ocasionalmente) financeiro, e
protetores,

Praticamente todos os servos radiantes de Pelor iniciaram
suas carreiras como clérigos. Alguns sio clérigos/paladinos
ou clérigos/rangers, e até mesmo clérigos/druidas.

Os servos radiantes de Pelor do Mestre podem ser encon-
trados onde existam humanos passando por necessidades —
em meio a peste e a fome, atrs das linhas inimigas numa
guerra, em aldeias atormentadas por assombracoes e cidades
assoladas pelo crime.

Adaptagido: Como mencionado na introdugio desse capi-
tulo, essa classe de prestigio nio precisa estar vinculada a
Pelor, mas funcionaria da mesma forma para qualquer outra
divindade solar cujos clérigos costumem expulsar mortos-
vivos, e visto o poder concedido pelo Dominio do Sol, seria
estranho um deus-sol que nio desejasse que seus sacerdotes
eliminassem essas criaturas,

Dado de Vida: de.

PRE-REQUISITOS

Para se tornar um servo radiante de Pelor, o personagem
deve preencher todos os seguintes critérios:

TABELA 2—24: O SERVO RADIANTE DE PELOR

Bonus Base de Resisténcia: Vontade +5.

Tendéncia: Neutro e Bom.

Talento: Expulsio Adicional.

Pericias: 5§ graduacoes em Cura, 9 graduacdes em Conhe-
cimento (religido)

Magias: Capacidade de conjurar magias divinas de 1°
nivel e acesso a0 Dominio do Sol.

Especial: Deve ser um devoto de Pelor.

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de um servo radiante de Pelor (e a habi-
lidade chave para cada pericia) sio: Concentracio (Con),
Conhecimento (arcano) (Int), Conhecimento (religiio)
(Int), Cura (Sab), Diplomacia (Car), Identificar Magia (Int),
Oficios (Int), Profissio (Sab), Sentir Motivacio (Sab).
Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para
obter as descricoes das pericias.

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

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os servos radiantes de Pelor
sabem usar todas as armas simples e comuns, todas as
armaduras e escudos.

Radiancia: Quando um servo radiante de Pelor conjura
qualquer magia com o descritor [Luz], o raio de iluminagio é
dobrado, e a magia é tratada como se fosse um nivel superior
ao normal para todos os propésitos, incluindo determinar se
€ possivel anular uma magia com o descritor [Escuridio].
Assim, a magia luz do dia conjurada por um servo radiante de
Pelor ilumina um raio de 36 m e é considerada uma magia de
4° nivel, permitindo que sirva de contra-magica e dissipe
qualquer magia de escuridio de 4° nivel ou inferior.

Expulsao Aprimorada Adicional: O servo radiante de
Pelor pode executar uma Expulsio Aprimorada (o poder
concedido pelo Dominio do Sol) um nimero de vezes por
dia equivalente a 3 + seu modificador de Carisma.

Conjuracdo: Quando o servo radiante de Pelor atinge
um novo nivel na classe de prestigio, o personagem adquire
mais magias didrias e conhecidas (se aplicivel) como se
estivesse avancando um nivel na sua classe de conjurador
divina anterior. Entretanto, ele nio recebe qualquer outro
beneficio daquela classe (chance aprimorada de Expulsar/
Fascinar mortos-vivos, habilidade forma selvagem, etc.).

Bénus Base
Nivel de Ataque  Fortitude Reflexos Vontade Especial Conjuracdo
i +0 +2 +0 +2 Expulsdo aprimorada adicional, +1 nivel de classe divina anterior
radidncia, expulsar mortos-vivos
2° +1 +3 +0 +3 Satde divina, potencializar cura +1 nivel de classe divina anterior
3 +2 +3 +1 +3 Aura de protecio +1 nivel de classe divina anterior
40 +3 +4 +1 +4 - +1 nivel de classe divina anterior
35 +3 +4 +1 +4 Dominio adicional +1 nivel de classe divina anterior
6° +4 +5 +2 +5 Maximizar cura +1 nivel de classe divina anterior
7° 45 +5 +2 +5 — +1 nivel de classe divina anterior
g +6 +6 +2 +6 Explosdo de energia positiva +1 nivel de classe divina anterior
g° +6 +6 +3 +6 — +1 nivel de classe divina anterior
10° +7 +7 +3 +7 Cura suprema +1 nivel de classe divina anterior
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Essencialmente, isso significa que o nivel de servo radiante
de Pelor é somado ao nivel de outra classe capaz de conjurar
magias divinas do personagem e, depois disso, sua quanti-
dade de magias diarias é determinada.

Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz de con-
jurar magias divinas de 1° nivel antes de se tornar um servo
radiante de Pelor, devera escolher qual delas terd seu nivel
elevado para determinar a quantidade de magias didrias sem-
pre que alcancar um novo nivel como servo radiante de Pelor.

Expulsar Mortos-Vivos: Um servo radiante de Pelor
acrescenta seus niveis na classe de prestigio aos seus niveis
de clérigo para todos os propésitos relacionados a expulsar
MOTtos-Vivos.

Satide Divina (Ext): A partir do 2° nivel, o servo radiante
de Pelor torna-se imune a todas as doengas, inclusive de
origem magica, como a podridio da mumia e a licantropia.

Potencializar Cura (Ext): Quando um servo radiante de
Pelor de 2° nivel ou superior conjura uma magia do Dominio
da Cura, o efeito é alterado pelo talento Potencializar Magia.
A conjuragio nao usard uma magia de nivel superior.

Aura de Protecio (Sob): A partir do 3° nivel, o servo
radiante e todos os aliados num raio de 3 m recebem +2 de
bonus de moral em todos os testes de resistencia de
Vontade.

Dominio Adicional: Um servo radiante de 5°
nivel recebe mais um dos dominios de Pelor como
seu terceiro dominio de clérigo, ou pode selecionar
o dominio da Gléria ou da Purificagdo. Ele recebera |
o poder concedido do novo dominio, e pode esco- s
lher magias das listas dos trés dominios ao escolher
suas magias de dominio didrias.

Maximizar Cura (Ext): Quando um servo radiante de
Pelor do 6° nivel ou superior conjura uma magia do
Dominio da Cura, o efeito é alterado pelo talento Maximizar
Magia. Esse poder substitui a habilidade Potencializar
Magia até que o personagem atinja o 10° nivel.

Explosio de Energia Positiva (Sob): Como uma agio
padrio, um servo radiante de Pelor de 8° nivel ou superior é
capaz de criar uma explosio de energia positiva que inflige

1dé pontos de dano por nivel de classe a todos os rnortosiﬁ

vivos num raio de 30 m de distancia. Os mortos-vivos
devem realizar um teste de resisténcia de Reflexos (CD
10 + nivel de classe do servo radiante) para reduzir o
dano i metade. Essa habilidade sobrenatural con-
some duas tentativas de expulsio. O servo radiante
nio consegue usi-la se nio dispor de pelo menos
mais duas tentativas de expulsdo para aquele dia.
Cura Suprema (Ext): Quando um servo
radiante de Pelor de 10° nivel conjura uma
magia do Dominio da Cura, o efeito é alterado
pelos talentos Potencializar Magia e
Maximizar Magia. A conjuragdo ndo usara
uma magia de nivel superior.

EXEMPLO DE SERVO
RADIANTE DE PELOR

Thouvan: Humano clérigo 6/servo
radiante de Pelor 3; ND 9; humanoide
(Médio); 6d8+6 mais 3d6+3 DV, 50 PV, Inic.

—1: Desl. 6 m; CA 21, toque 9, surpresa 21;Atq Base +6; Agr
+8; Atq corpo a corpo: maga pesada +1 +9 (dano: 1d8+3) ou i
distancia: besta leve +5 (dano: 1d8); Atq Ttl corpo a corpo:
maga pesada +1+9/+4 (dano: 1d8+3) ou a distancia: besta leve
+5 (dano: 1d8); AE expulsar mortos-vivos 9/dia (expulsio
aprimorada 5/dia) (+4, 2d6+11, 9°); QE aura de protecio,
satide divina, potencializar cura, radiancia; Tend. NB; TR
Fort 49, Ref +2, Von +12; For 14, Des 8, Con 12, Int 10, Sab
18, Car 14.

Pericias ¢ Talentos: Cura +1s,
Conhecimento (religido) +9; Acelerar Expulsio®, Cura
Ampliada®, Escrever Pergaminho, Expulsio Adicional,
Potencializar Magia.

Concentragio +4,

#* Novos talentos descritos no Capitulo 3.

Aura de Protecio (Sob): Thouvan e todos os seus aliados
num raio de 3 m recebem +2 de bonus de moral em todos os
testes de resisténcia de Vontade.

Satide Divina (Ext): Thouvan é imune a todas as
doengas, inclusive de origem magica, como a podridio da
mumia e a licantropia.

Potencializar Cura (Ext): Quando Thouvan conjura

uma magia do Dominio da Cura, o eteito e alterado pelo




talento Potencializar Magia. A conjura¢io ndo usara uma
magia de nivel superior.

Radiancia: Quando Thouvan conjura qualquer magia
com o descritor [Luz], o raio de iluminacio é dobrado, e a
magia é considerada de um nivel superior a0 normal para
todos os propésitos, incluindo determinar se é possivel anu-
lar uma magia com o descritor [Escuridio].

Magias Preparadas (6/6/6/5/4/2; CD para o teste de
resistencia 14 + nivel da magia): 0 — detectar magia (2), ler
magias, luz (3); 1° — bengio, curar ferimentos leves*, escudo da
fé (2), favor divino; 2° — ajuda, consagrar, esquentar metal*,
imobilizar pessoa, tendéncia em arma, vigor do urso; 3° — dissi-
par magia, luz cegante®, luz do dia, protecdo contra energia, pur-
gar invisibilidade; 4° — curar ferimentos graves*®, neutralizar
venenos, poder divino, protecdo contra a morte; 5° — arma do
rompimento, coluna de chamas®,

* Magias de Dominio. Dominios: Cura (conjurar magias
de cura com +1 nivel efetivo de conjurador), Sol (expulsio
Aprimorada contra mortos-vivos 2/dia).

Equipamento: armadura de batalha +1, escudo grande de ago
+1, maga pesada +1, besta leve, periapto da Sabedoria +2,
pergaminhos de neutralizar venenos (2), restauracio menor (3),
remover paralisia (3), remover doengas, remover cegueira/surdez
e remover maldigdo, 10 virotes.

TEMPLARIO PIEDOSO

Defensores juramentados de um santuirio e seu territdrio, os
templarios piedosos sio guerreiros sagrados, abengoados por
suas divindades com a pujanga na guerra e uma resisténcia
inabalavel. Eles empunham a arma predileta de seu deus no
campo de batalha e enfrentam seus inimigos sem hesitar ou
questionar. Além de defenderem o proprio santuario, um
templirio recebe outras incumbéncias — entre elas, realizar
campanhas para eliminar os adversarios em sua terra natal.
Os fiéis de qualquer classe podem se associar as fileiras dos
templarios; os clérigos e os paladinos sio apenas os mais
comuns. Alguns templos (como os de Boccob ou Wee Jas)
aceitam magos e feiticeiros como templarios, aprimorando
as capacidades arcanas desses individuos com o treinamento
marcial da classe de prestigio. Da mesma forma, os templos
de Olidammara sio protegidos por ladinos/templarios, que
mesclam as taticas de combate aos seus ataques furtivos. Os
rangers/templarios servem nos templos de Ehlonna e Obad-
Hai, enquanto os barbaros/templirios sio comuns nos tem-

TaBELA 2-25: O TEMPLARIO PIEDOSO

plos de Kord e Erythnul. Somente os monges, com seu
proprio treinamento especializado de combate, sio can-
didatos improvaveis a adotar essa classe.

Normalmente, os templarios do Mestre vivem enclausura-
dos em templos ou quartéis proximos.

Adaptacdo: Essa classe de prestigio funciona melhor
quando esta ligada a uma divindade especifica. Se vocé qui-
ser personalizar ainda mais o templario piedoso, é possivel
modificar sua lista de magias para refletir as inclinacdes de
deuses especificos ou criar uma ordem interna a qual per-
tencem todos os templarios piedosos de uma determinada
religido.

Dado de Vida:d1o0.

PRE-REQUISITOS

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

Bonus Base de Ataque: +5.

Talentos: Fé Verdadeira®, Foco em Arma (arma favorita
de sua divindade).

Pericias: 8 graduagdes em Conhecimento (religido).

* Novo talento descrito no Capitulo 3.
PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de um templario (e a habilidade chave
para cada pericia) sao: Concentragio (Con), Conhecimento
(religido) (Int), Cura (Sab), Escalar (For), Natacio (For),
Oficios (Int), Profissio (Sab), Saltar (For). Consulte o
Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter as
descricoes das pericias.

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

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os templirios piedosos nio
sabem usar nenhuma arma ou armadura adicional.

Témpera (Sob): A bengio especial dos templirios
piedosos lhes permite ignorar os efeitos magicos capazes de
prejudici-los. Caso o personagem obtenha sucesso num
teste de resisténcia de Fortitude ou Vontade que normal-
mente reduziria o efeito de uma magia ou habilidade similar,
ele anulara por completo os efeitos dessa magia. Somente as
magias que possuem a indicacdo “Vontade parcial’,
‘Fortitude para reduzir a2 metade” ou semelhante na

Bénus Base / Magias Por Dia \
Nivel de Ataque  Fortitude  Reflexos Vontade  Especial 1 by 2 3° 4°
1@ +1 +2 +0 +2 Témpera 0 e —_ =
2° +2 +3 +0 +3 Destruicdo 1/dia 1 - — —
36 +3 +3 +1 +3 Redugio de Dano 1/—, 1 0 — —
especializagdo em arma
4° +4 4 +1 +4 Talento adicional 1 1 - —
5° +5 4 +1 = - 1 1 0 —
6° +6 +5 +2 +5 Destruicdo 2/dia 1 1 1 —
7 +7 +5 +2 +5 Redugdo de Dano 2/— 2 1 1 0
8@ +8 +6 +2 +6 Talento adicional 2 1 1 1
i +9 +6 +3 +6 — 2 2 1 1
10° +10 +7 +3 +7 Destruigao 3/dia 2 2 2 1




descricio de seus Testes de Resisténcia sio afetadas por esta
habilidade.

Magias Diarias: A partir do 1° nivel, um templario
piedoso adquire a habilidade de conjurar uma pequena quan-
tidade de magias divinas. Para conjurar magias, o persona-
gem deve ter uma pontuagio em Sabedoria igual ou superior
a 10 + o nivel da magia; portanto, um templario de Sabedoria
10 ou inferior nio conseguira fazé-lo. As magias adicionais
do templario piedoso sao baseadas em Sabedoria; a Classe de
Dificuldade de um teste de resisténcia contra essas magias
equivale a 10 + nivel da magia + modificador de Sabedoria.
Quando um templario recebe 0 magias de um determinado
nivel (como 0 magias de 1° nivel logo no 1° nivel de expe-
riéncia), adquire somente magias adicionais. Um persona-
gem que nio receba magias
adicionais em qualquer nivel
ainda ndo € capaz de conjura-
las. O templario tem acesso a
qualquer magia da lista perti-
nente a sua tendéncia e as
prepara e conjura magias exa-
tamente como o clérigo (em-
bora nio possa utilizar conver-
sdo espontinea para obter ma-
gias de curar ou infligir ferimentos).

Um templario Bom (ou Neutro
que venere um divindade Boa) uti-
liza a lista de magias do paladino.
Um templario Mau (ou Neutro que
venere um divindade Mad) utiliza a
lista de magias do algoz. Um tem-
plario que ndo seja Bom ou Mau, e

H

ode W Rey

cuja divindade também seja Neutra
nesse aspecto, deve selecionar a
lista de magias do paladino ou do
algoz quando adquirir a
classe de prestigio. De-
pois de realizada, essa es-
colha nio pode ser alterada.

Destruicio (Sob): Uma
vez por dia, um templério
piedoso de 2° nivel ou superi-
or pode tentar destruir um
adversario usando um ataque corpo a
corpo regular. Ao fazé-lo, ele recebe +4

Graag

de bonus na jogada de ataque e infligin-
do 1 ponto de dano adicional por nivel na
classe de prestigio Ele precisa declarar a ativagio da habilida-
de antes de realizar a jogada (portanto, um fracasso des-
perdicaria a tentativa). A partir do 6° nivel, o templario
adquire uma ativagio diaria dessa habilidade, e no 10° nivel
ele podera usar a destruigao 3 vezes por dia.

Caso tenha a habilidade destruir o mal/bem ou destruigio

de outra classe (como um clérigo ou paladino com acesso ao

Dominio Destruicio), ele conseguiri utilizar essa habilidade

uma vez adicional por dia (3/dia no 7° nivel). Os bonus de

ataque nio aumentam, mas o LlLlllU ElL“CiOI'I:l] sera biISL'EIdO no

nivel combinado das classes pertinentes (templario e paladi-

no/clérigo).

hya, um Templario Piedoso

Reducio de Dano: A partir do 3° nivel, o templario
piedoso adquire a habilidade de ignorar parte do dano sofri-
do a cada golpe ou ataque. Ele recebe Redugio de Dano 1/,
No 7° nivel, a Reducio de Dano aumenta para 2/—.

Especializagio em Arma: No 3° nivel, o templirio
recebe o talento Especializacio em Arma com a arma
predileta da sua divindade.

Talentos Adicionais: No 4° e 8° niveis, o templirio
piedoso recebe um talento adicional. Esses talentos devem
ser escolhidos na lista dos talentos adicionais do guerreiro
(no Livro do Jogador e em outras fontes).

Quando o templario escolher um talento que se aplica a
uma arma especifica (como Sucesso Decisivo Aprimorado),
ele somente podera selecionar a arma de sua divindade para
obter os beneficios do talento.

EXEMPLO DE TEMPLARIO PIEDOSO

Graaghya: Meia-orc guerreira §/templaria piedo-
sa 3 de Gruumsh; ND 8 humandide (Médio);
5d10+10 mais 3d10+6 DV; 64 PV; Inic. +1; Desl.

6 m; CA 20, toque 11, surpresa 19; Atq Base +8;

Agr +12; Atq corpo a corpo: langa +1 +14

(dano: 1d8+7); ou a distincia: langa +1 +10

(dano: 1d8+7); Atq Ttl corpo a corpo: langa +1

+14/+9 (dano: 1d8+7) ou a distancia: langa +1

+10 (dano: 1d8+7); AE Destruicao 1/dia; QE

Redugio de Dano 1/—, témpera; Tend. CN;

TR Fort +10, Ref +4, Von +7; For 18, Des 12,

Con 14, Int 8, Sab 14, Car 6.

Pericias e Talentos: Concentragdo +5, Co-
nhecimento (religiio) +3; Ataque Poderoso,
Encontrio Aprimorado, Fé Verdadeira®,

Foco em Arma (lanca), Separar Aprimo-

rado, Trespassar.
Novo talento descrito no

Capitulo 3.
Destruig¢io (Sob): Uma vez
por dia, Graaghya pode destru-
ir um adversirio usando um
ataque corpo a corpo regular.
Ela adiciona +4 na jogada de
ataque, causando 3 pontos

de dano adicional.

Témpera (Sob): A bengio espe:
cial de Graaghya lhe permite ignorar
os efeitos magicos capazes de prejudici-la. Caso obtenha
sucesso num teste de resisténcia de Fortitude ou Vontade
que normalmente reduziria o efeito de uma magia ou habili-
dade similar, ela anulara por completo os efeitos dessa magia.
Somente as magias que possuem a indicagdo “Vontade par-
cial’, “Fortitude para reduzir a metade” ou semelhante n
descricio de seus Testes de Resisténcia sio afetadas por estd
habilidade.

Magias Preparadas (2/1; CD para o teste de resisténcia _11 +
nivel da magia): 1° — auxilio divino, arma magica; 2° — forgd
do touro.

Equipamento: armadura de batalha +1 (com cravos), 2 langa

+1, manto de vesisténcia +1.




Tiustracao de Scott Roiley

uitos personagens empregam talentos
para expandir sua conexio com o divino.
Qs la]t‘,n[{)&i € as regras variantes deste
capitulo fornecem opgdes para persona-
gens de todas as classes. A conclusio traz
uma secdo sobre personagens divinos
¢picos que apresenta alguns talentos épicos e aborda a criagio
de versoes épicas de classes de prestigio, como aquelas

descritas no Capitulo 2. TA LE NTO S

. ou fascinar, nio poderé utilizar o talento divino. Expulsar ou

Os talentos a seguir complementam os descritos no Livro do
Jogador.

ALENTOS DIVINOS

Mantendo a idéia de expandir as opgées para todas as classes,
os talentos dessa categoria possuem caracteristicas em
comum que 0s tornam inacessiveis para guerreiros (sem
niveis em outras classes). Em primeiro lugar, todos exigem
como pré-requisito a capacidade de expulsar ou fascinar mor-
tos-vivos. Portanto, sio adequados para clérigos, paladinos de
3° nivel ou superior, e membros de classes de prestigio ou
criaturas que disponham dessa habilidade.

Em segundo lugar, a forga que impulsiona um talento divi-
no é a habilidade de canalizar energia positiva ou negativa
para expulsar ou fascinar mortos-vivos. Cada ativacio de um
talento divino custa ao personagem pelo menos uma tentativa
de expulsao, retirada do seu limite diario normal. Se o perso-
nagem ndo dispuser de mais nenhuma tentativa de expulsar

fascinar mortos-vivos é uma acio padrio (a menos que

personagem possua uma habilidade especial que especi-
fique o contrario). Esses talentos freqiientemente exigem
uma acdo padrio para serem ativados, mas também
podem precisar de outros tipos de acio, quando especifi-
cado. Qualquer que seja o caso, s6 é possivel ativar um

tinico talento divino (ou utilizar a habilidade de expulsar
ou fascinar mortos-vivos uma vez) por rodada, embora a
sobreposicio de duragées possa permitir que o persona-

gem desfrute dos beneficios de mais de um talento divi-

no simultaneamente.

Em terceiro lugar, fascinar ou expulsar mortos-vivos
¢ uma habilidade sobrenatural e uma agio padrio que
nio provoca um ataque de oportunidade e conta como
um ataque. Ativar um- talento divino também é uma
habilidade sobrenatural que nio provoca ataques de
oportunidade, a menos que sua descricdo especifique
o contrario. Ativar um talento divino nio serd con-
siderado um ataque, a menos que essa acio inflija
dano diretamente a um personagem. Destruir
Aprimorado, por exemplo, acrescenta +1d6 pontos
de dano a um ataque de destruir, mas nio inflige
dano direto a um oponente quando é ativado; por-
tanto, ndo € considerado um ataque.

Os paladinos, em especial, devem considerar a
aquisigdo desses talentos. Como a habilidade de
expulsdo dessa classe é sempre menor que a capaci-
dade do clérigo em toda a progressio da classe, um
paladino que escolher dois ou trés talentos divinos
tera mais opgoes do que somente expulsar os mor-
tos-vivos com’eficiéncia limitada.
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TaBeLA 3—1: TALENTOS

Talentos Gerais
Acelerar Expulsao
Conjurador Experiente
Cura Ampliada

Cura Espontdnea
Destruir Aprimorado
Discipulo Arcano
Foco em Dominio
Foco em Magia
(Caos, Ordem, Bem, Mal)
Infligir Espontaneo

Invocagdo Espontanea

Potencializar Expulsdo

Talentos Divinos
Armas Gloriosas
Cura Elemental

Cura Sagrada
Destruir Elementais
Discipulo do Sol
Dominio Espontidneo
Fé Verdadeira
Impulso Profano
Impulso Sagrado

Metamagia Divina

Poder Mégico Divino

Talentos de Criacdo de Itens

Santificar Reliquia

Talentos Metamagicos
Consagrar Magia
Corromper Magia

Magia de Alcance

Magia Rapida

Magia Transdimensional
Talentos Selvagens

Asas da Aguia

Bote do Ledo

Couro de Elefante

Ferocidade do |avali
Forma Selvagem Acelerada
Forma Selvagem Adicional

Furia do Carcaju

Garras do Urso

Nadar Como um Peixe
Resisténcia do Carvalho

Velocidade do Guepardo
Veneno da Serpente

Pré-Requisitos
Habilidade de expulsar ou fascinar mortos-vivos
4 graduacdes em Identificar Magia

4 graduacoes em Cura

Sab 13, 4 graduagdes em Conhecimento
(religido), ndo pode ser maligno
Car 13, habilidade destruir

4 graduagdes em Conhecimento (religido),

4 graduagdes em Identificar Magia, tendéncia
idéntica a da divindade

Acesso ao dominio apropriado

Tendéncia apropriada

Sab 13, 4 graduagdes em Conhecimento
(religido), ndo pode ser bom

Sab 13, 4 graduacdes em Conhecimento
(natureza), tendéncia parcialmente neutra
Habilidade de expulsar ou fascinar mortos-vivos
Pré-Requisitos

Habilidade de expulsar ou fascinar mortos-vivos
Habilidade de expulsar ou fascinar elementais

8 graduacdes em Cura, habilidade de expulsar
ou fascinar mortos-vivos
Habilidade de expulsar ou fascinar elementais

Habilidade de expulsar ou fascinar mortos-vivos,
tendéncia: bom
Habilidade de expulsar ou fascinar mortos-vivos

Devocdo a um deus, tendéncia a um passo

da divindade

Habilidade de expulsar ou fascinar mortos-vivos
Habilidade de expulsar ou fascinar mortos-vivos
Habilidade de expulsar ou fascinar mortos-vivos

Habilidade de expulsar ou fascinar mortos-vivos

Pré-Requisitos
Qualquer outro talento de criagao de itens,
7° nivel de conjurador

Pré-Requisitos
Tendéncia: Bom (qualquer)
Tendéncia: Mal (qualquer)

Pré-Requisitos

Habilidade forma selvagem

Habilidade forma selvagem

Habilidade de adotar a forma selvagem de
criaturas Grandes

Habilidade forma selvagem

Habilidade forma selvagem

Habilidade forma selvagem

Habilidade forma selvagem

Habilidade forma selvagem

Habilidade forma selvagem

Habilidade de adotar a forma selvagem
de uma planta

Habilidade forma selvagem

Habilidade forma selvagem

Beneficio

Consegue expulsar mortos-vivos como uma agao livre
Seu nivel de conjurador aumenta em +4, mas nao
excede seus DVs

Os resultados das magias de cura aumentam em +2
por nivel

Converte magias da lista em magias de cura

O ataque destruir adquire tendéncia para ignorar RD e
+1d6 de dano
Acrescenta magias de dominio a lista da classe

+1 nivel de conjurador para um dominio

+1 de bénus nos testes de resisténcia das magias com o
descritor de tendéncia

Converte magias da lista em magias de infligir

Converte magias da lista em magias de invocar aliado da
natureza
Consegue expulsar mais mortos-vivos

Beneficio
As armas dos aliados adquirem tendéncia para ignorar RD
Sacrifica tentativas de expulsar/fascinar para curar os

elementais nas proximidades

Os aliados adquirem cura acelerada 3 por um

curto periodo

Sacrifica tentativas de expulsar/fascinar para destruir
um elemental

Sacrifica mais uma tentativa de expulsar mortos-vivos

para destrui-los

Sacrifica tentativas de expulsar/fascinar para conjurar

espontaneamente uma magia de domfnio

Adquire +2 de bénus em um teste de resisténcia por dia

Magias de infligir na érea ficam maximizadas por 1 rodada
Magias de cura na 4rea ficam maximizadas por 1 rodada
Sacrifica tentativas de expulsar/fascinar para imbuir uma
magia com um talento metamdgico

Sacrifica tentativas de expulsar/fascinar para aumentar o
nivel de conjurador

Beneficios
Cria itens mdagicos com uma conexdo divina

Beneficios

Magias adquirem o descritor [Bem]

Magias adquirem o descritor [Mal]

Magias de toque tornam-se raios com 9 m de alcance
Reduz o tempo de execugao de algumas magias
Afeta criaturas incorpéreas, de sombras e etéreas

Beneficios

Desenvolve asas por 1 hora

Desfere um ataque total numa investida

Adquire +7 de bénus de armadura natural por 1 hora

Luta com pontos de vida negativos

Forma selvagem como agdo equivalente a movimento
Adquire mais dois usos didrios da habilidade forma
selvagem

Firia durante 5 rodadas

Adquire garras durante 1 hora

Nada sob as dguas por 1 hora

Torna-se um vegetal e adquire as imunidades
correspondentes

Deslocamento torna-se 15 m por 1 hora

Adquire um ataque de mordida com veneno durante
1 minuto




TALENTOS SELVAGENS

Todos os talentos selvagens possuem como pré-requisito a
habilidade forma selvagem. Portanto, estio disponiveis para
druidas de 5° nivel ou superior, bem como qualquer persona-
gem que recebe a habilidade forma selvagem de uma classe de
prestigio ou outra fonte,

Cada ativagdo de um talento selvagem geralmente custari
uma utilizagao diaria da habilidade forma selvagem. Se o per-
sonagem nio dispuser de mais nenhum uso da habilidade,
nao poderd empregar o talento selvagem. Exceto quando
especificado o contririo, alterar para a forma selvagem ou ati-
var um talento selvagem é uma acio padrio. A habilidade
forma selvagem s6 pode ser utilizada para mudar de forma ou
ativar um talento selvagem na mesma rodada, embora a
sobreposicio de duragdes possa permitir que o personagem
desfrute dos beneficios de mais de um talento selvagem
simultaneamente.

Ativar um talento selvagem é uma habilidade sobrenatural
e ndo provoca um ataque de oportunidade, a menos que sua
descrigio diga o contririo. Ativar um talento selvagem nio
serd considerado um ataque, a menos que essa acio inflija
dano diretamente a um personagem. Garras do Urso, por
exemplo, concede a0 personagem um ataque com garras, mas
nio inflige dano direto a um oponente ao ser ativado: portan-
to nio é considerado um ataque.

ACELERAR EXPULSAO [GERAL]

O personagem consegue expulsar ou fascinar mortos-vivos
em instantes.

Pré-Requisito: Habilidade de expulsar ou fascinar mortos-
vivos.

Beneficio: O personagem é capaz de expulsar ou fascinar
mortos-vivos como uma agdo padrio. Ele ainda serd capaz de
usar apenas uma tentativa de expulsio por rodada.

ARMAS GLORIOSAS [DIVINO]

O personagem consegue canalizar energia positiva ou negati-
va para imbuir uma tendéncia nas armas de seus aliados.

Pré-Requisito: Habilidade de expulsar ou fascinar mortos-
Vivos.

Beneficio: O personagem pode gastar uma tentativa de
expulsar ou fascinar como uma agio padrio para imbuir uma
tendéncia (Bom para canalizadores de energias positivas, e
Mau para canalizadores de energias negativas) nas armas de
ataque corpo a corpo (incluindo as armas naturais) de seus ali-
ados numa explosio de 18 m. Essas armas passario a ignorar a
Redugio de Dano como se possuissem a tendéncia apropria-
da. O efeito permanece ativo até o final do préximo turno do
personagem.

ASAS DA AGUIA [SELVAGEM]
O personagem pode decolar e voar com a graca de uma aguia.

Pré-Requisito: Habilidade forma selvagem.

Beneficio: O personagem ¢ capaz de gastar uma utilizacio
de sua forma selvagem para expelir asas emplumadas de suas
costas. Elas lhe permitem voar com deslocamento de 18 m
(capacidade de manobra média). As asas permanecem ativas
durante 1 hora.

BOTE DO LEAQ [SELVAGEM]

O personagem consegue desferir um ataque temivel ao final
de uma investida.

Pré-Requisito: Habilidade forma selvagem.

Beneficios: Durante uma Investida, o personagem pode
gastar uma utilizagio de sua forma selvagem, como uma agiio
livre, para desferir um ataque completo ao final da manobra.

Normal: Sem esse talento, o personagem s6 pode realizar
um ataque simples apés uma investida.

CONJURADOR EXPERIENTE [GERAL]

Escolha uma classe de conjurador do personagem. As magias
dessa classe tornam-se mais poderosas.

Pré-Requisito: 4 graduacoes em Identificar Magia.

Beneficios: Seu nivel de conjurador para a classe escolhida
aumenta em +4. Esse talento niao pode aumentar o nivel de
conjurador do personagem além dos seus Dados de Vida.
Entretanto, mesmo que ele nio possa se beneficiar imediata-
mente do bonus integral, se mais tarde adquirir DVs prove-
nientes de classes que nio conjuram magias, poderi aplicar o
restante dU bf:‘l']ll.q.

Por exemplo, um humano clérigo 5/guerreiro 3 que esco-
lher esse talento aumentaria seu nivel de conjurador como
clérigo de 5° para 8° (ji que possui 8 DVs). Se, mais tarde, ele
adquirir um nivel de guerreiro, receberia o restante do bonus
e seu nivel de conjurador como clérigo passaria a 9° (pois
agora ele possui 9 DVs).

Um personagem com duas ou mais classes de conjurador
(como um bardo/feiticeiro ou um ranger/druida) deve esco-
lher qual classe é afetada pelo talento.

O talento ndo afeta as magias didrias ou conhecidas. Apenas
aumenta o nivel de conjurador, que ajuda a penetrar RM e
aumenta a duracio e outros efeitos das magias.

Especial: O personagem pode adquirir esse talento diver-
sas vezes. Sempre que escolher esse talento, ele deve ser apli-
cado a uma classe de conjurador diferente. Por exemplo, um
clérigo 4/mago 5 que escolhesse esse talento duas vezes pode-
ria conjurar magias de clérigo com 8° nivel de conjurador e
magias de mago com 99 nivel de conjurador.

CONSAGRAR MAGIA [METAMAGICO]

O personagem consegue imbuir suas magias com a energia
bruta do Bem.

Pré-Requisito: Tendéncia: Bom (qualquer).

Beneficio: Uma magia modificada por este talento recebe
o descritor [Bem]. Além disso, caso inflija dano, metade do
valor (arredondado para baixo) ¢ resultado direto do poder
divino e portanto nio pode ser neutralizado pela resisténcia
ou imunidade a ataques baseados em energia. Por exemplo,
uma tempestade de fogo consagrada conjurada por um clérigo de
16° nivel inflige 16d6 pontos de dano, metade por fogo e
metade por poder divino bruto. Portanto, as criaturas imunes
a fogo ainda sofrerdo metade do dano. Uma magia consagrada
ocupa o lugar de uma magia de um nivel superior.

CORROMPER MAGIA [METAMAGICO]

O personagem consegue imbuir suas magias com a energia
perversa do Mal.

Pré-Requisito: Tendéncia: Mau (qualquer).




Beneficio: Esse talento acrescenta o descritor [Mal] a
magia. Além disso, caso inflija dano, metade do valor
(arredondado para baixo) é resultado direto do poder divino e
portanto nio pode ser neutralizado pela resisténcia ou imu-
nidade a ataques baseados em energia. Uma magia corrompi-
da ocupa o lugar de uma magia de um nivel superior.

COURO DE ELEFANTE [SELVAGEM]

O personagem consegue engrossar sua pele até atingir a
resisténcia de um elefante.

Pré-Requisito: Habilidade de adotar a forma selvagem de
criaturas Grandes.

Beneficio: O personagem pode gastar uma utilizagio de
forma selvagem para obter +7 de bonus de armadura natural.
Esse valor nio se acumula com nenhuma armadura natural que
ele ja possua. O efeito permanece ativo durante 10 minutos.

CURA AMPLIADA [GERAL]

Pré-Requisito: 4 graduacoes em Cura.

Beneficio: Acrescente +2 pontos por nivel de magia ao
dano recuperado por qualquer magia de Conjuragio [Cura]
que 0 personagem conjurar.

Por exemplo, um clérigo de 1° nivel com este talento, ao
conjurar curar ferimentos leves, restauraria 3d8+3 PV. Um cléri-
go de 82 nivel com o dominio da Cura e este talento, ao conju-
rar curar ferimentos moderados, restauraria 2d8+13 PV (9 por seu
nivel de conjurador, incluindo +1 de bénus devido ao
dominio da Cura, e +4 pelo talento). Um druida de 13° nivel
conjurando cura complela restauraria 144 PV (130 pelo nivel de
conjurador + 14 pelo talento, ja que cura completa é uma magia
de 79 nivel para druidas).

CURA ELEMENTAL [DIVINO]

O personagem consegue canalizar energia elemental para
curar criaturas de um subtipo elemental especifico.

Pré-Requisito: Habilidade de fascinar criaturas com um
subtipo elemental.

Beneficio: O personagem pode gastar uma tentativa de
expulsdo, como uma acao padrao, e emitir um pulso de energia
curativa numa explosio de 18 m. Isso afeta todas as criaturas
com o subtipo elemental que ele conseguiria fascinar; elas
recuperam 1d8 pontos de dano para cada 2 niveis de clérigo.

Por exemplo, um clérigo com o dominio do Fogo poderia
empregar esse talento para curar um elemental do fogo ou
qualquer criatura com o subtipo [fogo] (ji que normalmente é
capaz de utilizar o poder concedido pelo dominio para fasci-
nar criaturas com esse subtipo).

Especial: S6 é possivel ativar esse talento gastando uma
tentativa de fascinar de dominio, que normalmente seria
empregada contra criaturas com um subtipo elemental
especifico (ar, terra, fogo ou dgua). Ao contririo de outros
talentos divinos, nio é possivel utilizar uma tentativa de
expulsar ou fascinar mortos-vivos (ou outro tipo de expulsao)
para ativar essa capacidade.

CURA ESPONTANEA [GERAL]

O personagem consegue converter magias da sua lista de
classe em magias de cura.

Pré-Requisito: Sab 13, 4 graduacoes em Conhecimento
(religido), qualquer tendéncia (exceto Mau), capaz de conjurar
qu;ilqucr magia de ."!mi]'_h‘rmu‘nm_\',

Beneficio: O personagem pode utilizar sua habilidade de
conjuragio para langar magias de cura espontaneamente (per-
tencentes a sua lista de magias de classe) exatamente como
um clérigo. Ele é capaz de ativar essa habilidade uma quanti-
dade de vezes por dia equivalente ao seu modificador de
Sabedoria.

CURA SAGRADA [DIVINO]

O personagem consegue canalizar energia positiva para con-
ceder a habilidade de recuperar ferimentos rapidamente is
criaturas ao seu redor.

Pré-Requisito: 8 graduacbes em Cura, habilidade de expul-
Sar Mortos-vivos.

Beneficio: O personagem pode gastar uma tentativa de
expulsio, como uma agio de rodada completa, para conceder
cura acelerada 3 a todas as criaturas vivas numa explosio de 18
m. A cura acelerada permanece ativa durante uma quantidade
de rodadas equivalente a 1 + modificador de Carisma (minimo
1 rodada).

DESTRUIR APRIMORADO [GERAL]

A habilidade destruir do personagem inflige mais dano a opo
nentes especificos, e ele consegue ferir criaturas com
Redugio de Dano baseada em tendéncia.

Pré-Requisito: Car 13, Habilidade destruir.

Beneficio: Sempre que o personagem desferir um ataque
destruir, este ignora Redugio de Dano como se possuisse uma
tendéncia, e inflige +1d6 pontos de dano adicional aos alvos
de uma tendéncia especifica.

Se a habilidade destruir ja estiver associada a uma tendén-
cia, infligird seu dano adicional aos personagens dessa tendén-
cia (+1d6) e considere que ela possui a tendéncia oposta para
ignorar a Redugio de Dano. Por exemplo, a habilidade destru-
ir 0 mal de um paladino seria considerada um ataque sagrado
e causaria +1d6 pontos de dano contra alvos malignos,
enquanto a habilidade destruir o bem de um algoz seria trata-
da como um ataque profano e infligiria +1dé pontos de danoa
alvos bons.

Se a habilidade destruir nio estiver associada a uma tendén-
cia, o personagem deve escolher um componente de tendén-
cia (Caético, Mau, Bom ou Leal) quando adquirir o talento.
Seus ataques de destruir ignoram a Redugio de Dano, como se
possuissem essa tendéncia, e infligem +1d6 pontos de dano
contra adversarios da tendéncia oposta.

Por exemplo, um clérigo Leal e Neutro de St. Cuthbert com
o Dominio da Destruicio e que escolheu esse talento precisa
relacionar sua habilidade destruir com a tendéncia: Leal (e
esses ataques infligiriam +1dé pontos de dano a inimigos
Caéticos). Um clérigo Leal e Mau de Hextor com o Dominio
da Destruicio poderia optar entre as tendéncias Leal ou Mau
(e esses ataques infligiriam +1dé pontos de dano a inimigos
Caoticos ou Bons, respectivamente).

Nio é possivel escolher um componente de tendéncia qué
0 personagem ndo possua, € Uma vez feita a escolha, ndo serd
possivel alterd-la. Se mais tarde a tendéncia do personagem s€
modificar, de forma que nio mais possua o componente €sc0”
lhido, ele perdera os beneficios desse talento.

Especial: Se o personagem recebe a habilidade destruir de
mais de uma classe, o efeito do talento se aplica a todas elas, e
sera possivel escolher tendéncias diferentes para cada umd
(desde que todas as opcoes sejam validas). Por exemplo, um
paladino/clérigo com o Dominio da Destruicio deve escolher
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Mau para sua habilidade destruir o Mal, mas poderia escolher
Leal para a habilidade destruicio do poder concedido pelo seu
dominio.

DESTRUIR ELEMENTAIS [DIVINO]

O personagem consegue canalizar energia elemental para
infligir dano extra a criaturas relacionadas a um elemento
especifico.

Pré-Requisito: Habilidade de expulsar criaturas com um
subtipo elemental.

Beneficio: Uma vez por rodada, o personagem é capaz de
gastar uma tentativa de expulsio como agio livre enquanto
desfere um ataque €orpo a corpo. Se conseguir atingir a criatu-
ra que poderia ser expulsa naquela tentativa (gracas a seu sub-
tipo elemental), ele pode acrescentar um bonus na sua jogada
de ataque equivalente ao seu nivel como clérigo. Caso seu
ataque fracasse, a tentativa de expulsio é perdida sem surtir
qualquer efeito.

Por exemplo, um clérigo com o dominio do Fogo
poderia usar esse talento para destruir um elemental
da dgua ou qualquer outra criatura com o subtipo
[agua] (uma vez que normalmente expulsaria as cria-

turas com esse subtipo gragas ao poder concedido pelo

dominio).

Especial: S6 é possivel ativar esse talento gastando uma
tentativa de expulsio de dominio, que normalmente seria
empregada contra criaturas com um subtipo elemental
especifico (ar, terra, fago ou dgua). Ao contrario de outros
talentos divinos, nao é possivel utilizar uma tentativa de
expulsar ou fascinar mortos-vivos (ou outro tipo de expulsio)
para ativar esse efeito.

DISCIPULO ARCANO
[GERAL]

Escolha uma divindade, e depois um
dominio disponivel para seus clérigos. O
personagem serd capaz de conjurar as magias
associadas com esse dominio como magias
arcanas.
Pré-Requisito: 4 graduacdes em Conheci-
mento (religido), 4 graduacdes em Identificar
Magia, capacidade de conjurar magias arcanas,
tendéncia idéntica i da divindade.
Beneficio: Acrescente as magias do dominio
escolhido a lista de magias arcanas da classe do perso-
nagem. Se ele for capaz de lancar magias arcanas em
mais de uma classe, é preciso escolher qual delas o
talento afetari. Uma vez feita, essa decisio

\) nio podera ser alterada.

O personagem é capaz de aprender essas
magias normalmente, de acordo com sua classe.
No entanto, ele utilizard Sabedoria (em vez da

habilidade normal da classe) para determinar a

CD para o teste de resisténcia. Além disso, ele

precisa de uma pontuacio em Sabedoria

igual a 10 + nivel da magia para preparar
e conjurar as magias adquiridas através
_— deste talento.
Todos os dias, o personagem con-
segue preparar (ou conjurar, caso lance
magias espontaneamente) no maximo uma dessas
magias de dominio para cada nivel.

Especial: O personagem pode adquirir esse talento diver-
sas vezes. Sempre que escolher esse talento, ele deve escolher
um dominio diferente pertencente 2 mesma divindade. Por
exemplo, um personagem que escolheu Heironeous e o
dominio do Bem na primeira aquisi¢do poderia optar entre os
dominios da Ordem e da Guerra se viesse a escolher esse
talento novamente, mas nio poderia selecionar o dominio da
Protegio, ja que este dominio nio estd disponivel para os cléri-
gos de Heironeous.

DISCIPULO DO SOL [DIVINO]

O personagem consegue destruir mortos-vivos, em vez de
simplesmente expulsi-los.

Pré-Requisito: Capacidade de expulsar ou fascinar mor-
tos-vivos, tendéncia: Bom.

Beneficio: O personagem pode gastar duas tentativas de
expulsio em vez de apenas uma. Nesse caso, ele destruira os
mortos-vivos em vez de expulsa-los.
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DOMINIO ESPONTANEO [DIVINO]

O personagem esta tio familiarizado com um de seus
dominios que consegue converter outras magias preparadas
em magias daquele dominio.

Pré-Requisito: Habilidade de expulsar ou fascinar mortos-
VIVOS.

Beneficio: Cada vez que escolher este talento, o persona-
gem deve escolher um dominio a que tenha acesso. Ele podera
converter magias divinas preparadas em qualquer magia
daquele dominio. E preciso gastar uma magia de nivel equiva-
lente ou superior, bem como uma tentativa de expulsar mor-
tos-vivos. Esse talento funciona exatamente da mesma forma
que a conversio espontanea dos clérigos para magias de cura.

Especial: O personagem pode adquirir esse talento diver-
sas vezes. Sempre que escolher esse talento, ele se aplicara a
um dominio diferente.

FE VERDADEIRA [GERAL]
Sua divindade recompensa sua dedicacio e fé inabalaveis.

Pré-Requisito: O personagem deve venerar uma (nica
divindade. Sua tendéncia deve estar no maximo a um passo da
tendéncia do deus.

Beneficio: Uma vez por dia, quando estiver prestes a
realizar um teste de resisténcia, o personagem pode declarar
que estd usando esse talento para obter +2 de bonus de intui-
¢ido nessa jogada.

Esse talento também permite que o personagem utilize
uma reliquia (consulte reliquias, no Capitulo 4) da divindade
que venera.

FEROCIDADE DO JAVALI [SELVAGEM]
O personagem consegue continuar lutando mesmo a beira da
morte.

Pré-Requisito: Habilidade forma selvagem.

Beneficio: Caso os pontos de vida do personagem sejam
reduzidos a 0 ou menos (mas ele ainda nio estiver morto), ele
poderi gastar uma utilizacio de sua forma selvagem, como
uma acio livre (mesmo que ndo seja seu turno), para conti-
nuar lutando como se nio estivesse incapacitado ou morren-
do. O efeito permanece ativo durante um minuto.

Normal: Quando estiver reduzido a 0 PV, o personagem
fica incapacitado e s6 pode executar uma tinica agao padrio ou
de movimento por rodada. Quando estiver entre —1 ¢ —9 pon-
tos, estara morrendo e inconsciente.

“0CO EM DOMINIOQ [GERAL]

O personagem dominou as sutis complexidades do poder

divino que venera.

Pré-Requisito: Acesso ao dominio apropriado.

Beneficio: O personagem é capaz de conjurar as magias
associadas a um de seus dominios com +1 nivel efetivo de con-
jurador. Esse beneficio também se aplica a testes de conju-
rador necessarios para ignorar a Resisténcia a Magia de um
alvo, assim como a outras varidveis, como a duracio da magia.
Se ele conjurar uma magia que nio gaste uma das suas magias
diarias de dominio, esse talento nio podera ser empregado,
mesmo que a magia conste na relagio das magias de dominio.

FOCO EM MAGIA

(CAOS, MAL, BEM OU ORDEM) [GERAL]
Suas magias com descritor de tendéncia sao mais potentes que
o normal.

Pré-Requisito: Tendéncia apropriada.

Beneficio: Acrescente +1 a CD de todos os testes de
resisténcia contra as magias com um descritor de tendéncia
(Caos, Mal, Bem ou Ordem) que corresponda a sua tendéncia,
Esse bonus ndo se acumula com qualquer outro do talento
Foco em Magia.

Especial: Esse talento pode ser escolhido duas vezes, mas
deve ser aplicado a um descritor diferente em cada ocasiio.

FORMA SELVAGEM ACELERADA
[SELVAGEM]
O personagem consegue assumir uma forma selvagem mais
ripido e com mais facilidade.

Pré-Requisito: Des 13, habilidade forma selvagem.

Beneficio: O personagem adquire a capacidade de utilizar
forma selvagem como uma acio equivalente a movimento.

Normal: : Um druida utiliza forma selvagem como uma

icao padrio.

FORMA SELVAGEM ADICIONAL
[SELVAGEM]
O personagem consegue utilizar a forma selvagem mais vezes,

Pré-Requisito: Habilidade forma selvagem.

Beneficio: O personagem utiliza a habilidade forma sel-
vagem duas vezes a mais por dia do que o normal. Caso seja
capaz de empregar essa habilidade para assumir a forma de
um elemental, também adquire mais uma utilizacio didria de
forma selvagem elemental.

Especial: O personagem pode adquirir esse talento diver-
sas vezes. Sempre que escolher esse talento, ele concederi o
mesmo beneficio.

FURIA DO CARCAJU [SELVAGEM]
O personagem consegue se enfurecer quando é ferido.

Pré-Requisito: Habilidade forma selvagem.

Beneficio: Se o personagem sofreu dano na rodada anteri-
or, no seu turno ele poderi gastar uma utilizagio de formasel-
vagem como agio livre para se enfurecer. Nesse estado, ele
adquire +2 de bonus em Constituigio, e sofre —2 de penali-
dade na CA. A fuiria permanece ativa durante 5 rodadas e nio
pode ser terminada voluntariamente.

GARRAS DO URSO [SELVAGEM]
O personagem consegue expelir garras afiadas, como um urso.

Pré-Requisito: Habilidade forma selvagem.

Beneficio: O personagem gasta uma utilizagdo de sua
forma selvagem para adquirir dois ataques primarios com gar
ras (ambos com seu bonus base de ataque somado ao modifi-
cador de Forca). As garras infligem dano perfurante e cortanté
equivalente a uma espada curta apropriada ao tamanho do per-
sonagem (1dé para criaturas Médias ou 1d4 para I‘equt‘m'i]'
As garras permanecem ativas durante 1 hora.







Especial: Caso o personagem ji possua um ataque com gar-
ras, esse talento as substitui.

IMPULSO PROFANO [DIVINO]
O personagem consegue canalizar energia negativa para
aumentar o poder das magias de infligir ferimentos ao seu redor.
Pré-Requisito: Habilidade de fascinar mortos-vivos.
Beneficio: O personagem pode gastar uma tentativa de
fascinar, como uma acio padrio, para implantar uma aura de
energia negativa em cada criatura numa explosio de 18 m.
Qualquer magia de infligir conjurada sobre uma dessas cria-
turas antes do final do seu proximo turno seri maximizada
automaticamente, sem ajuste no nivel da magia ou no tempo

de execucio.

IMPULSO SAGRADO [DIVINO]
O personagem consegue canalizar energia positiva para
aumentar o poder das magias de curar ferimentos ao seu redor.
Pré-Requisito: Habilidade de expulsar mortos-vivos.
Beneficio: O personagem pode gastar uma tentativa de
expulsdo, como uma agao padro, para implantar uma aura de
energia positiva em cada criatura numa explosio de 18 m.
Qualquer magia de cura conjurada sobre uma dessas criaturas
antes do final do seu proximo turno sera maximizada auto-
maticamente, sem ajuste no nivel da magia ou no tempo de
execucao.

NFLIGIR ESPONTANEO [GERAL]
O personagem consegue converter magias da sua lista de
classe em magias de infligir.

Pré-Requisito: Sab 13, 4 graduacoes em Conhecimento
(religido), qualquer tendéncia (exceto Bom), capaz de conjurar
qualquer magia de infligir ferimentos.

Beneficio: O personagem pode utilizar sua habilidade de
conjuracao para lancar magias de infligir espontaneamente
(pertencentes a sua lista de magias de classe) exatamente
como um clérigo. Ele é capaz de ativar essa habilidade uma
quantidade de vezes por dia equivalente ao seu modificador
de Sabedoria.

INVOCACAO ESPONTANEA [GERAL]
O personagem consegue converter magias da sua lista de
classe em magias de invocar aliado da natureza.

Pré-Requisito: Sab 13, 4 graduacdes em Conhecimento
(natureza), qunlquvr tendéncia neutra (NB, LN, N, CN ou
NM), capacidade de conjurar qualquer magia invocar aliado da
natureza.

Beneficio: O personagem consegue conjurar espontanea-
mente as magias invocar aliado da natureza (pertencentes a sua
lista de classe) da mesma forma que um druida. Ele é capaz de
ativar essa habilidade uma quantidade de vezes por dia equi-
valente ao seu modificador de Sabedoria.

MAGIA DE ALCANCE [METAMAGICOJ
O personagem consegue conjurar magias de toque a distancia.
Beneficio: O personagem ¢ capaz de conjurar uma magia
que normalmente teria alcance de toque a uma distancia de
até 9 m. A magia se torna um raio, por isso ele deve obter
sucesso em um ataque de toque a distancia para atingir o alvo.

Uma magia de alcance ocupa o lugar de uma magia de dois
niveis superiores.

MAGIA RAPIDA [METAMAGICO]

O personagem consegue conjurar magias com tempo de exe-
cucio prolongado mais rapidamente.

Pré-Requisito: Habilidade de expulsar ou fascinar mortos-
Vivos.

Beneficio: Apenas magias com tempo de execugio superi-
or a 1 acio padrio sio afetadas por esse talento. Uma magia
ripida com tempo de execugio de 1 rodada completa pode ser
conjurada como uma agio padrao. Uma magia rapida com
tempo de execugio medido em rodadas pode ser conjurada
em 1 rodada completa. Magias rapidas com tempo de exe-
cucio em minutos podem ser conjuradas em 1 minuto, e
magias com execugao em horas, em 1 hora. Uma magia rapida
ocupa o lugar de uma magia de um nivel superior.

Especial: Uma magia so pode ser rapida e acelerada caso
seu tempo de execugao original seja 1 rodada completa. Esse
talento pode ser aplicado a uma magia conjurada espontanea-
mente, desde que seu tempo de execugio original seja mais

longo que 1 rodada completa.

MAGIA TRANSDIMENSIONAL
[METAMAGICO]
O personagem consegue conjurar magias que afetam alvos
que estejam espreitando de planos coexistentes ou espacos
extra-dimensionais, cujas entradas fiquem no interior da area
da magia.

Beneficio: Uma magia transdimensional afeta normal-
mente, e com toda sua forca, as criaturas no Plano Etéreo e no
Plano das Sombras, e as criaturas no interior de um espago
extra-dimensional na irea afetada. Essas criaturas incluem
seres etéreos, criaturas sob o efeito de piscar ou anday nas som-
bras, fantasmas materializados e criaturas no espago extra-
dimensional criado pelo truque da corda ou buraco portatil.

O personagem deve ser capaz de enxergar a criatura para
conjurar a magia sobre ela, mas ndo é necessario ver uma cria-
tura para apanhi-la na drea de uma explosdo, de um cone, de
uma emanacio ou de uma dispersio.

Uma magia transdimensional ocupa o lugar de uma magia
de um nivel superior.

Normal: Apenas magias e efeitos de energia conseguem
afetar as criaturas etéreas, e nenhum ataque no Plano Material
afeta as criaturas no Plano das Sombras ou no interior de um
espaco extra-dimensional. Ha 50% de chance de que qualquer
magia que ndo seja um efeito de energia fracasse contra uma
criatura incorporea.

METAMAGIA DIVINA [METAMAGICO]
O personagem consegue canalizar energia para algum
suas magias divinas, tornando-as mais poderosas.

Pré-Requisito: Habilidade de expulsar ou fascinar mortos:

Vivos.

as de

Beneficios: Ao adquirir este talento, escolha um talento
metamagico que o personagem ji possui, que serd o Unic@

talento vinculado a Metamagia Divina. Como uma

ag;‘]() livre,



o personagem pode utilizar a energia empregada para expul-
sar ou fascinar mortos-vivos e utiliza-la para aplicar um talen-
to metamagico a uma magia divina. Ele deve gastar uma ten-
tativa de expulsar ou fascinar, e mais uma para cada nivel adi-
cional do talento empregado. Por exemplo, Jozan, o clérigo,
poderia sacrificar trés tentativas de expulsio para poten-
cializar a magia destruigao sagrada ao conjuri-la. Como o perso-
nagem estara utilizando energia positiva ou negativa para afe-
tar a magia, o nivel do efeito metamagico nio se altera.

Especial: O personagem pode adquirir esse talento diver-
sas vezes. Sempre que escolher esse talento, ele se aplicari a
um talento metamagico diferente.

NADAR COMO UM PEIXE [SELVAGEM]
O personagem consegue respirar e nadar sob a dgua com gra-
ciosidade.

Pré-Requisito: Habilidade forma selvagem.

Beneficio: O personagem pode gastar uma utilizacio de
sua forma selvagem para desenvolver guelras, que lhe per-
mitem respirar embaixo d'agua (mantendo a capacidade de
respirar ar). Membranas crescem entre seus dedos das mios e
dos pés, fornecendo deslocamento de natacio de 12 m e +8 de
bonus nos testes de Natagio. O efeito permanece ativo
durante uma hora.

PODER MAGICO DIVINO [DIVINO]
O personagem consegue canalizar energia positiva ou negati-
va para aprimorar sua habilidade de conjuracio.
Pré-Requisito: Habilidade de expulsar ou fascinar mortos-
VIVOS, cupacidztdc de conjurar magias divinas de 1° nivel.
Beneficio: O personagem pode gastar uma tentativa de
expulsar ou fascinar como uma acio livre e realizar um teste
de expulsio (com +3 de bonus especial, mais quaisquer outros
modificadores que normalmente seriam aplicados a esse
teste). Trate o resultado do teste de expulsio como um modi-

ficador para o seu nivel de conjurador na préxima magia divi-
na conjurada na mesma rodada.

Por exemplo, se um clérigo empregasse esse talento e
obtivesse 16 em seu teste de expulsio, acrescentaria +2 de
bonus ao seu nivel de conjurador para a préxima magia divina
conjurada nessa rodada. Caso obtivesse um 8, teria em vez
disso —1 de penalidade em seu nivel de conjurador para a
proxima magia divina que conjurar nessa rodada.

Caso o personagem ndo conjure qualquer magia divina
antes do seu préximo turno, perderi o efeito do teste de expul-
sdo. Esse talento ndo surte efeito sobre conjuracdes arcanas.

POTENCIALIZAR EXPULSAO [GERAL]

O personagem consegue expulsar ou fascinar mais mortos-
vivos numa tnica tentativa de expulsio.

Pré-Requisito: Capacidade de expulsar ou fascinar mor-
tos-vivos.

Beneficio: O personagem ¢é capaz de expulsar ou fascinar
mais mortos-vivos que o normal. Apos acrescentar seu nivel
de clérigo e seu modificador de Carisma ao dano de expulsio,
multiplique esse valor por 1,5.

RESISTENCIA DO CARVALHO

[SELVAGEM]

O personagem consegue assumir a estabilidade de um
poderoso carvalho.

Pré-Requisito: Habilidade de adotar a forma selvagem de
uma planta.

Beneficio: O personagem pode gastar uma utilizagio de
sua forma selvagem para adquirir imunidade a sucessos deci-
sivos, veneno, sono, paralisia, metamorfose e atordoamento.
Ele também adquire uma grande estabilidade, que lhe con-
cede +8 de bonus nos testes para evitar as manobras
Encontrio e Imobilizar. O efeito permanece ativo durante 10
minutos.



SANTIFICAR RELIQUIA

LN

ITEM]
O personagem consegue criar itens magicos imbuidos de uma
conexio com a sua divindade.

Pré-Requisito: Qualquer outro talento de criagio de itens.

Beneficio: As reliquias sio itens magicos — em geral, mas
nem sempre, itens maravilhosos — que dependem de uma
conexio divina com uma divindade especifica para funcionar.
Elas sio descritas com mais detalhes no Capitulo 4.

VELOCIDADE DO GUEPARDO
[SELVAGEM]

O personagem consegue correr com a velocidade de um
guepardo.

Pré-Requisito: Habilidade forma selvagem.

Beneficio: O personagem pode gastar uma utilizacio de
sua forma selvagem para adquirir deslocamento base terrestre
de 15 m. Ele também pode utilizar a habilidade corrida: uma
vez por hora, ele percorre dez vezes o deslocamento normal
como parte de uma Investida. Esse efeito permanece ativo
durante uma hora.

VENENO DA SERPENTE [SELVAGEM]
O personagem consegue desferir uma mordida toxica, como
uma vibora.

Pré-Requisito: Habilidade forma selvagem.

Beneficio: O personagem pode gastar uma utilizagio de
sua forma selvagem para adquirir um ataque secundirio de
mordida (com seu bonus base —5 e acrescentando %2 do bonus
de Forga) que inflige dano por concussio, perfurante e cor-
tante equivalente a uma adaga do tamanho apropriado (1d4
para criaturas Médias, 1d3 para Pequenas). Além disso, a mor-
dida inocula um veneno téxico (Fortitude CD 10 + % da quan-
tidade de DV + modificador de Con; 1dé6 Con/1dé Con).

Especial: Se o personagem ji possui um ataque de mordi-
da, expelira somente o veneno.

VARIACAO: TALENTOS DE FE
Os talentos com a indicagio fé concedem ao personagem uma
quantidade de pontos de fé, que podem ser gastos para
adquirir diversos bonus e beneficios durante o jogo. Exceto
quando especificado o contririo, s6 é possivel utilizar um
ponto de fé a cada rodada. Gastar um ponto de té nio ¢ uma
agdo — ndo é preciso sequer fazé-lo no turno do personagem
mas a forma como ele é usado pnde constituir uma acao.
Isso estara indicado na descricio do talento.
A fé impoe restri¢es significativas no comportamento do
personagem, que dependem de decisdes do Mestre. Dessa
forma, pode nio ser apropriada para certas campanhas.

Talentos de Fé Pré-Requisitos Beneficio
Defesa Piedosa* 2 graduagdes em Gasta um ponto de fé
Conhecimento (religido) para evitar um dano
mortifero
Alma Piedosa* 2 graduagbes em Gasta um ponto de fé

Conhecimento (religido) para obter +1d6 em
uma jogada de ataque,
teste ou teste de
resisténcia

Magia Piedosa* 4 graduacdes em Casta pontos de fé

Conhecimento (religidao) para amplificar uma

magia conjurada

Obtendo Mais Pontos de Fé: Um personagem adquire
mais pontos de fé realizando facanhas que beneficiem a
igiio ou a filosofia adotada. O Mestre distribui os pontos de
fé com base na magnitude do feito e em quio bem o persona-
gem estd “trilhando o caminho”.

Ie

+ metade do
a premiacio
pode variar bastante; algumas aventuras envolvem assuntos

Como diretriz, o personagem deve receber (5

nivel de personagem) pontos de fé por nivel. Es

criticos para sua religido, enquanto outras envolvem perigos e
dilemas de natureza mais mundana.

O Mestre determina a quantidade de pontos de fé que o
personagem recebera (geralmente no final da sessdo, embora
eles também possam ser conferidos durante a aventura). A
tabela a seguir fornece alguns exemplos de premiacio em
pontos de fé.

TaBELA 3-2: PREMIAGAO EM PONTOS DE FE

Circunstancia Premiacio
Demaonstrar sua fé para os PdMs ou Ps 1 por sessido
Exemplos: Pregar, fazer um juramento em nome de

sua divindade, utilizar uma referéncia ou canto sacro.

Resolver um dilema ético/moral significativo ]

de acordo com a religido ou fi

Errnia dadeataimente.d micos capturadas

respeitar ou ignorar as leis da cidade, escolher entre dois

cursos de acdo equivalentes.

Completar uma tarefa menor para sua religiao 3
ou filosofia

Exemplos: Restaurar o dano provocado por um incéndio

numa grande floresta (Ehlonna), levar um vizir traidor a

justica (Heironeous), tomar uma aldeia élfica (Gruumsh).
Completar uma tarefa importante para sua 5
religido ou filosofia

Exemplos: Explorar o Vale dos Anciges Vigilantes (Fharlanghn),
recuperar a maga da vinganca implacdvel (St. Cuthbert),

criar uma conspiracdo elaborada de espies palacianos (Vecna).
Completar uma tarefa critica para sua 7
religido ou filosofia

Exemplos: Estabelecer uma nova pdtria para elfos némades
(Corellon Larethian), criar o artefato centelha solar (Pelor),
saquear terras civilizadas com seu exército de humandides
(Erythnul).

Derrotar um rival regional de sua fé '
Exemplos: Expor um culto menor, saquear um templo rival,
derrotar PdMs cujos objetivos conflitem com sua fé.

Derrotar um rival nacional de sua fé 4
Exemplos: Deter um plano contra lideres religiosos ou seculares
aliados, defender a nacdo contra um exército invasor, impedir a
infiltracdo de monstros hostis.

Derrotar um rival extra-planar de sua fé 6
Exemplos: Destruir um artefato profano, impedir a invasao de
extra-planares hostis, impedir a ascens@o de um PdM rival 8
divindade.

1 wl
Seguindo os preceitos de sua religido ou filosofia, o persond
gem adquire uma vantagem adicional quando mais precisar.
Pré-Requisito: 2 graduagoes em Conhecimento (religido):
Beneficio: O personagem pode gastar 1 ponto de f€ pard
acrescentar 1dé ao resultado de 1d20 em uma jogadd o
ataque, teste ou teste de resisténcia — mesmo depois ¢€
realizar a jogada, mas desde que o Mestre ainda ndo tendd
anunciado o sucesso ou fracasso. O personagem € capaz 0€
gastar mais de um ponto de fé em cada ocasido.




Especial: Ao ser escolhido, esse talento concede ao perso-
nagem 4 pontos de fé, e ele poderi receber mais pontos de
acordo com as diretrizes da secio Talentos de Fé.

Defesa Piedosa [Ff]
A conexio do personagem com um poder maior ocasio-
nalmente lhe concede lampejos de compreensio para
manter sua integridade.

Pré-Requisito: 2 graduagdes em Conhecimen-
to (religido).

Beneficio: Quando um ferimento reduzir o
personagem a 0 ponto de vida ou menos, ele é
capaz de gastar 1 ponto de fé para sofrer ape-
nas metade do dano.

Especial: Ao ser escolhido, esse talento
concede ao personagem 4 pontos de fé, e ele
poderd receber mais pontos de acordo com
as diretrizes da secio Talentos de Fé.

Magia Piedosa [f{]
O personagem consegue utilizar a forca de
sua fé para amplificar uma magia conjurada
num momento critico.

Pré-Requisito: 4 graduacées em Conheci
mento (religido).

Beneficio: Gastando 2 pontos de fé ao conjurar
uma magia, 0 personagem recebe +1deé de bonus na
CD do teste de resisténcia contra o efeito, ou no seu
nivel de conjurador para aquela magia.

Especial: Ao ser escolhido, esse talento concede ao perso-
nagem 4 pontos de fé, e ele podera receber mais pontos de
acordo com as diretrizes da secio Talentos de Fé.

REGRAS VARIANTES DE EXPULSAO:
DESTRUICAO DOS MORTOS-VIVOS

Ao invés das regras de expulsio do Livro do Jogador, certos
Mestres podem utilizar as alternativas abaixo. Em vez de obri-
gar 05 mortos-vivos a fugircm ou ficarem encurralados, as ten-
tativas de expulsio infligem dano por energia positiva a todos
o0s mortos-vivos num raio de 9 m do clérigo. O objetivo desse
sistema é fazer com que o clérigo contribua com a destruigio
dos mortos-vivos de uma forma que combine bem com os
demais personagens da mesa, como guerreiros e magos. As

BASTIDORES: CONCEDENDO PONTOS DE FE
Quando um P) da sua campanha escolhe um talento de fé, o jogador
estd essencialmente selando um contrato verbal com o Mestre. Ele
concorda em limitar o comportamento do personagem em troca de
pontos de fé. Por sua vez, o Mestre concorda em providenciar opor-
tunidades para que ele possa agir em favor de sua fé durante as
aventuras,

O sistema de pontos de fé funciona melhor quando o jogador e o
Mestre conversam sobre sua adogdo com antecedéncia e concor-
dam em suas expectativas.

Expectativas do Jogador: O jogador tem o direito de esperar que
a maioria das aventuras |lhe ofereca uma chance de adquirir pontos
de fé suficientes para tornar sua escolha valida. Além disso, escolher
um ou mais talentos de fé nao deve colocar o personagem em uma
camisa de forca. Interpretar um P] piedoso nao significa assumir o
papel de um fanatico monomaniaco que enxerga tudo através da
6tica dos ditames de sua divindade. Nem todo encontro — e nem

vezes, quando sio expulsos, os mortos-vivos fogem e nunca
mais 540 vistos, ou sio destruidos imediatamente. Outras
vezes, nada acontece. Alguns Mestres acham essa gama de
possibilidades excessivamente variada ou complicada, e para
eles criamos um método mais consistente e simples para a
expulsio de mortos-vivos.
Expulsar mortos-vivos € uma agdo-padrio que inflige
1dé pontos de dano/nivel de clérigo a todos os mor-
tos-vivos num raio de 9 m do personagem. As cria-
turas afetadas devem realizar um teste de resistén-
cia de Vontade (CD 10 + nivel de clérigo + modi-
ficador de Carisma) para reduzir o dano a
metade.

Os clérigos malignos (qualquer um que con-
siga converter magias para infligir), por outro
lado, curam 1dé6 pontos de dano/nivel de cléri-
£0 nos mortos-vivos num raio de 9 m. Os pa-
ladinos, como seria de se esperar, expulsam os
mortos-vivos como um clérigo de 3 niveis infe-
riores.

Os mortos-vivos com resisténcia a expulsio
podem subtrair o valor da habilidade do dano
infligido a cada tentativa de expulsio. Por exem-

plo, um vampiro com resisténcia a expulsio 4

sofreria 4 pontos de dano a menos sempre que se

tornar alvo de uma tentativa de expulsio. A resisténcia

a expulsio ndo reduz os efeitos da cura proporcionada
pela ativacio da habilidade por clérigos malignos.

Ao utilizar essa habilidade contra criaturas incorpéreas,

nio € preciso aplicar a chance de falha de 50%; a expulsio os

atinge automaticamente.

PERSONAGENS
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DIVINOS EPICOS

O Livro do Jogador estabelece o 20° nivel como o limite de
poder e experiéncia para um personagem. No entanto, o Livro
do Mestre tornece regras para ir além desse limite, alcancando
0 21° nivel e além. Esses personagens sio chamados de épi-
cos, e usam regras ligeiramente modificadas para governar
suas interacoes.

e B T

toda aventura — deve envolver algum tipo de dilema moral agoni-
zante para o P).

Expectativas do Mestre: O Mestre deve esperar que um jogador
com um talento de fé normalmente siga sua crenca, mesmo quan-
do isso lhe traz inconvenientes. Ser um devoto fiel significa mais do
que simplesmente escrever “Pelor” na planilha de personagem.
Embora o jogador deva buscar oportunidades para atuar em defesa
de sua religido (e assim receber mais pontos de fé), ele nio deve
ofuscar o resto do grupo para isso. O Mestre tem o direito de espe-
rar que o P] piedoso ird, de forma geral, manter seus objetivos e
desejos em harmonia com os demais PJs.

Na verdade, atribuir pontos de fé nio é diferente do acordo ticito
entre qualquer grupo de jogadores e seu Mestre: “Crie situacdes
desafiadoras mas ndo impossiveis para nés, e vamos nos divertir”,
Mas como os talentos de fé envolvern temas morais e éticos, esse
acordo as vezes torna-se mais evidente. Os talentos de fé ndo sido
para todos, mas podem enriquecer a experiéncia de interpretacao
desde que o jogador e o Mestre respeitem a regra de diversdo 4 mesa.




Essa secdo discute alguns assuntos relevantes para os perso-
nagens épicos divinos, desde como se tornar um personagem
épico até a aquisigao de niveis épicos nas classes de prestigio,
incluindo novos talentos épicos.

TORNANDO-SE UM
PERSONAGEM DIVINO EPICO

A transformagio de um aventureiro comum em um heréi
épico nio estd disponivel em todos os cendrios. Cada Mestre
tem suas proprias opinioes sobre a melhor forma (e a possibili-
dade) de incorporar personagens épicos em sua campanha,
Supondo que a aventura ofereca oportunidades para que o
grupo alcance o 21° nivel, a proxima secio fornece sugestoes
para o jogador que interpreta um personagem com tematica
divina e enredos para o Mestre utilizar em suas campanhas.

Muitos herois lendarios sao definidos pela literatura por
meio de seus fortes lacos com o divino. Em certos casos, essa
ligagio € fisica. Tantos Hércules quanto Gilgamesh tinham
ascendéncia divina, filhos dos proprios deuses. Hi outros
exemplos de filhos de deidades (geralmente nascidos da unido
entre um deus e um mortal) na maioria das religides. Esses
herois podem surgir como seres sobre-humanos, com poderes
especiais que os tornam diferentes das demais pessoas, mas
em outros casos, esses individuos devem passar por grandes
desafios ou tribulacées para reclamar o poder que é seu direito
de nascenca. Outro elemento comum nas historias desses
heréis é a missio de redencio: um heréi de ascendéncia divi-
na cujo grande poder o levou ao orgulho exacerbado e a uma
queda dolorosa e que deve se penitenciar por seus excessos
completando uma tarefa altruista de grande magnitude.

Outros herois mantém uma conexio filoséfica com o divi-
no, baseada em sua extrema devogio a uma causa sagrada (ou
profana). O devotamento de Sir Galahad 2 causa divina o
diferenciava de todos os demais Cavaleiros da Tavola
Redonda. Essa conexio talvez seja mais simples de ser aplica-
da a um jogo tipico de D&D, ja que a maioria dos paladinos e
clérigos se enquadra nessa categoria, assim como qualquer
outro personagem que se associa firmemente a uma determi-
nada divindade ou crenca. Esses personagens distinguem-se
pela sua grande dedicacio a uma trilha dificil, que pode
incluir celibato, pobreza ou simples obediéncia cega a um
poder maior. Esses personagens s6 podem adquirir niveis épi-
COS apos superar um ou mais testes significativos de sua
devogio.

BASTIDORES: NIVEIS EPICOS E
CLASSES DE PRESTIGIO
As regras épicas permitem que o personagem ultrapasse o limite
normal de niveis para uma classe de prestigio, mas somente nas
classes de dez niveis. Por qué & impossivel adicionar niveis a classes
de prestigio com menos de 10 niveis?

E Muito Fécil: Maximizar uma classe de prestigio de 10 niveis
exige muito tempo e esforco, atrapalhando significativamente a
aquisicao de niveis das classes basicas do Livro do Jogador. Se puder
acumular niveis adicionais em uma classe de prestigio de somente
3 niveis, por exemplo, o personagem ndo tera se desviado muito de
sua classe ou classes bdsicas principais.

Ndo Tem Muita Importancia: Os personagens com 10 niveis na
classe de prestigio Algoz sem divida nenhuma se consideram algo-
zes, apesar de também possuirem 10 niveis ou mais em uma ou
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CLASSES DE PRESTIGIO EPICAS

O Livro do Mestre contém informacoes sobre personagens das
classes basicas que atingiram o 21° nivel, na secio
Personagens Epicos. Também é possivel adquirir niveis supe-
riores ao 10° em uma classe de prestigio que possui 10 niveis,
mas somente se 0 personagem jai a!czmcou 0 20° nivel. E
impossivel ampliar uma classe de prestigio que tenha menos
de dez niveis acima do limite indicado na descricio da classe,
nio importa o nivel do personagem.

Quando um personagem épico adquire um nivel numa
classe de prestigio superior ao 10°, ele deve utilizar as regras
descritas no Livro do Mestre. Além disso, é necessario criar uma
progressio épica para a classe de prestigio, da mesma forma
que o Livro do Mestre apresenta progressoes épicas para as clas-
ses do Livro do Jogador. Muitas, mas nio todas, as caracteristicas
da classe continuam a se acumular depois do 10° nivel. As
diretrizes a seguir ensinam a desenvolver uma progressao
épica de uma classe de prestigio, e contém um exemplo dessa
adaptacio para a classe Libertador Sagrado (apresentada o
Capitulo 2).

*+ Como mencionado no livro basico, os bonus base de ataque
e de resisténcia nao aumentam apés o 20° nivel de persona-

gem. Como é impossivel adquirir o 11¢

nivel de uma classe
de prestigio sem pertencer ao 21° nivel de personagem, nio
existem colunas para base de ataque ou de resisténcia para
essas classes além do 10° nivel. Em vez disso, utilize a Tabela
6-18: Bonus Epicos de Ataque e de Resisténcia do Livro do
Mestre, para determinar o bonus épico do personagem para
ataques e testes de resisténcia.

* O personagem continua a adquirir Dados de Vida e Pontos
de Pericia normalmente além do 10° nivel.

* De modo geral, qualquer caracteristica de classe que utiliza
o nivel de classe como parte de uma férmula matematica,
como o teste de conhecimento do mestre do conhecimen-
to, continua a aumentar normalmente de acordo com o
nivel de classe. No entanto, qualquer habilidade de uma
classe de prestigio que determina a CD usando o nivel da
classe (como o ataque mortal do assassino) considera
somente metade do nivel do personagem a partir do 10°
nivel na classe de prestigio. Portanto, a CD do ataque mor-
tal de um assassino de 24° nivel seria 27 + modificador de
Inteligéncia (10 + nivel de classe até o 10° + 1/2 do nivel de
classe depois do 10°). Sem esse ajuste, a CD para os testes de
resisténcia das habilidades de classe de prestigio de perso-
nagens épicos aumentaria muito mais rapidamente do que
as progressoes das classes basicas.

mais classes bdsicas. Caso tenha menos de dez niveis em uma
classe de prestigio, essa carreira representard somente uma peque-
na parcela da identidade do personagem.

E Dificil Criar uma Progressao Epica: Com apenas alguns niveis
como referéncia, é muito dificil determinar a progressao apropriada
das caracteristicas da classe de prestigio. A velocidade de aprimora-
mento de uma habilidade especial seria muito elevada para susten-
td-la durante uma quantidade infinita de niveis ou talvez haja carac
teristicas de classe insuficientes para elaborar uma progressao épica
especifica para a classe.

Mesmo assim, nao haverd problemas caso o Mestre permita qlfe
o personagem adquira niveis épicos em uma classe de prestigio
com menos de 10 niveis em sua progressio. O jogador e o Mestré
devem elaborar uma progressdo épica para essa classe (consulte
“Bastidores: Criando uma Progressdo Epica” no Livro do Mestre).




* Para os conjuradores, o nivel de conjurador continua a
aumentar depois do 10° usando a mesma progressio dos
primeiros dez niveis da classe de prestigio. Logo, um
mestre do conhecimento de 13° nivel adicionaria +13 a0
seu nivel de conjurador anterior para determinar seu nivel
de conjurador efetivo. Entretanto, as magias por dia do per-
sonagem nio se alteram depois do 20° nivel,

Os poderes dos familiares, montarias especiais e servicais

demoniacos continuam a progredir conforme os mestres

adquirem niveis, mas somente quando se baseiam num cil-
culo que inclui o nivel do personagem.

* Quaisquer caracteristicas de classe que aumentam ou se
aprimoram num padrio continuo (como o bénus no dano
do ataque furtivo de um assassino), normalmente mantém
4 sua progressao normal depois do 10° nivel. Por exemplo,
um ladino 10/assassino 15 infligiria +13de pontos de dano
com um ataque furtivo (+5d6 dos niveis como ladino e +8dé
dos niveis como assassino). A tnica excegio envolve os
talentos adicionais concedidos como uma caracteristica da
classe. Se houver talentos adicionais concedidos para a
classe de prestigio (como o hospitalario), eles nio serio
obtidos a partir do nivel épico. Em vez disso, essas classes
utilizam uma nova progressio de talentos (que varia con-
forme a classe; veja a seguir).

* Além das caracteristicas de classe anteriores, dos niveis nor-
mais, cada classe adquire um talento adicional a cada dois,
trés, quatro ou cinco niveis além do 10°. Esse beneficio
amplia a progressio das caracteristicas de classe de qualquer
classe de prestigio, uma vez que nem todas possuem carac-
teristicas adicionais depois do 10° nivel. Esses talentos adi-
cionais se acumulam com o talento padrio que cada perso-
nagem recebe a cada trés niveis (de acordo com a Tabela
3-2: Beneficios e Experiéncia Conforme o Nivel).

* Finalmente, nenhuma classe adquire caracteristicas novas,
pois ndo existem descri¢oes de quaisquer habilidades para
esses niveis na classe de prestigio. As habilidades com pro-

gressoes que sio reduzidas ou terminam antes do 10° nivel
€ as caracteristicas que possuem uma quantidade limitada
de opgoes (como os segredos do mestre do conhecimento)
ndo se aprimoram nos niveis épicos. Da mesma forma, as
habilidades concedidas em um tinico nivel (como defectar o
mal ndo adquirem uma progressio.

Exemplo de Progressio Epica de Classe de
Prestigio: O Libertador Sagrado Epico
Um libertador sagrado épico demonstra uma devogio ina-
creditavel a causa da liberdade. Sua busca implacivel pelo fim
da tirania ndo seri facilmente impedida.

Dado de Vida: d10.

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de
[nteligéncia.

Destruir o Mal (Sob): O libertador sagrado acrescenta seu
nivel de classe ao dano de qualquer ataque para destruir o mal.
Ele consegue utilizar essa habilidade uma vez a mais por diaa
cada cinco niveis acima do 10° (4/dia no 15°, 5/dia no 200, e
assim por diante).

Magias: O nivel de conjurador de um libertador sagrado
equivale ao seu nivel de classe. Seu niimero de magias didrias
nio aumenta apds o 10° nivel.

Cancelar Encantamento (SM): Um libertador sagrado é capaz
de conjurar cancelar encantamento uma vez a mais por dia a
cada quatro niveis acima do 10° (3/dia no 14°, 4/dia no 18°, e
assim por diante).

Companheiro Celestial (SM): O poder do companheiro celes-
tial de um libertador sagrado continua a aumentar. Quando o
libertador se torna um personagem €pico, a cada 5 niveis
acima do 20° (259, 30°, 359, etc.), seu companheiro recebe +2
Dados de Vida adicionais, sua armadura natural aumenta em
+1, seu valor de Destreza aumenta em +1 e sua Inteligéncia
aumenta em +1. A resisténcia a magia do companheiro celes-
tial equivale ao nivel de classe do libertador sagrado +10.

Talentos Adicionais: Um libertador sagrado épico adquire
um talento adicional (escolhido de acordo com a lista de talen-
tos da classe) a cada trés niveis acima do 10°,

TALENTOS EPICOS

Os talentos a seguir estao disponiveis somente para persona-
gens épicos, ou seja, personagens de 21° nivel ou superior. As
versdes descritas aqui substituem quaisquer outras publicadas
anteriormente.

A

Aura de Energia Positiva [gp

O personagem expulsa (ou destréi) automaticamente mortos-
vivos menores.

Pré-Requisito: Car 25, habilidade de expulsar mortos-
vivos, capacidade de conjurar dissipar o mal.

Beneficio: Cada morto-vivo que se aproximar a 4,5 m do
personagem ¢ afetada automaticamente, como se ele estivesse
usando a expulsio. Essa habilidade nio conta como uma ten-
tativa de expulsio, e nio é necessirio determinar o dano de
expulsio (ela afeta automaticamente todas as criaturas numa
explosio de 4,5 m), mas s6 surte efeito contra mortos-vivos
com um numero de Dados de Vida igual ao nivel efetivo de
clérigo menos 10 (e destréi automaticamente os mortos-vivos
com uma quantidade de Dados de Vida igual ou inferior ao
nivel efetivo de clérigo menos 20). Por exemplo, um clérigo
de 22° nivel automaticamente expulsaria quaisquer aparigcoes
ou inumanos nas proximidades, e destruiria os esqueletos e
zumbis Médios na drea afetada, mais teria que expulsar vultos
noturnos e similares normalmente.

Assim como no caso de uma expulsio normal, nio é pos-
sivel afetar os mortos-vivos que possuem cobertura total em
relacio ao personagem.

Devocdo Epica [Epico]
Escolha um componente de tendéncia (Caos, Mal, Bem ou
Ordem) diferente da sua. O personagem € particularmente
resistente as magias daquela tendéncia.

Pré-Requisito: Sab 21, Vontade de Ferro, tendéncia dife-
rente do componente escolhido, devoto de uma divindade
que nao aceita clérigos com o componente escolhido.

Beneficio: O personagem recebe +4 de bonus nos testes de
resisténcia contra as magias do componente de tendéncia
escolhido. Por exemplo, um paladino Leal e Bom de Helm que
escolha “Caos” receberia +4 de bonus nos testes de resisténcia
contra magias Caoticas. Esse paladino ndo poderia optar por
“Bem” ou “Ordem’”, ja que fazem parte de sua propria tendén-
cia, nem "Mal", pois Helm aceita clérigos malignos.

Especial: O personagem pode adquirir esse talento diver-
sas vezes. Sempre que escolher esse talento, ele se aplicari a
um componente de tendéncia diferente.




Dominio Adicional [EpiCO]
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Forma Selvagem de
Bestas Magicas

[SELVAGEM] [EPICO]

O personagem tem acesso a um dominio de magia adicional.

Pré-Requisito: Sab 21, capacidade de conjurar magias divi-
nas de 9° nivel.

Beneficio: Escolha um dominio adicional entre os
disponiveis para a divindade do PJ. Ele tera acesso as magias e
ao poder concedido desse dominio.

Especial: O personagem pode adquirir esse talento diver-
sas vezes. Sempre que escolher esse talento, ele se aplicard a
um dominio diferente.

Explosdo de Energia Negativa [DIVINO] [EPICO]

O personagem consegue utilizar sua habilidade de
fascinar/comandar mortos-vivos para liberar uma explosio de
energia negativa.

Pré-Requisito: Car 25, habilidade de fascinar ou comandar
mortos-vivos, capacidade de conjurar infligir ferimentos criticos,
tendéncia: Mau (qualquer).

Beneficio: O personagem é capaz de gastar uma tentativa
de fascinar ou comandar mortos-vivos para liberar uma onda
de energia negativa numa explosio de 18 m. Faga
um teste de fascinar (ou comandar) normal,
mas a explosio de energia negativa afe-
tara as criaturas vivas, em vez dos
mortos-vivos. Qualquer criatura
que seria fascinada com esse
resultado sofre um nivel nega-
tivo. Qualquer criatura que
seria comandada por esse
teste sofre dois niveis ne-
gativos. A CD do teste de
resisténcia de Fortitude
para remover esses niveis
(24 horas depois) equi-
vale a 10 + 1/2 do nivel
efetivo de expulsio +
modificador de Carisma.

O personagem consegue adotar
a forma de bestas magicas.

Pré-Requisito: Sab 25, 27 gradu-
acoes em Conhecimento (natureza),
forma selvagem 6/dia.

Beneficio: O personagem é capaz de usar sua habilidade
forma selvagem para adotar a forma de uma besta magica. A
limitacdo de tamanho é a mesma aplicada a outros animais. Ao
assumir a forma de uma besta magica, ele adquire todas as suas
habilidades sobrenaturais.

Golpe Espectral [EPICO]

O personagem consegue atacar criaturas incorporeas como se
fossem solidas.

Pré-Requisito: Sab 19, habilidade de expulsar ou fascinar
mortos-vivos.

Beneficio: Os ataques do personagem infligem dano nor-
mal contra criaturas incorporeas.

Normal: Sem este talento, mesmo os ataques capazes de
afetar uma criatura incorpérea tém 50% de chance de nio
infligir qualquer dano.

Golpe Protano [EpiCO]

Seus ataques infligem mais dano contra criaturas boas.

Pré-Requisito: Destruir o Bem como caracteristica de
classe, tendéncia: Mau (qualquer).

Beneficio: Qualquer arma empunhada pelo personagem
considerada uma arma profana (inflige +2dé pontos de dano
contra criaturas de tendéncia bondosa). Essa habilidade nio se
acumula com outras similares (por exemplo, se a arma é pro-

fana).

Golpe Sagrado [EpiCO]

Seus ataques infligem mais dano contra criaturas malignas,

Pré-Requisito: Destruir o Mal como caracteristica de
classe, tendéncia: Bom (qualquer).

Beneficio: Qualquer arma empunhada pelo personagem ¢
considerada uma arma sagrada (inflige +2dé pontos de dano
contra criaturas de tendéncia maligna). Essa habilidade néo se
acumula com outras similares (por exemplo, se a arma ¢é sagra-
da). Além disso, a arma é considerada abengoada, o que signifi
ca que terd efeitos especiais contra certas criaturas.

FQTR WOHS MOYR T )S
VIVOS [DIVINOJ LEPICO]

O personagem consegue comandar
mais mortos-vivos que o normal.
Pré-Requisito: Car 21, habili-
dade de fascinar ou comandar
MOortos-vivos.

Beneficio: O personagem é
capaz de comandar uma quan-
tidade de DVs de mortos-vivos
r:qui\-'alcmc a 10 vezes seu
nivel.

Zona da Criacao de
Mortos-Vivos [DIVINO]
[EPICO]
. O personagem consegue canalizar
) energia negativa para criar mortos-
Vivos.
Pré-Requisito: Car 25, Maestria dos
Mortos-Vivos, habilidade de fascinar ou
comandar mortos-vivos.

Beneficio: O personagem é capaz de gastar uma tenta-
tiva de fascinar ou comandar mortos-vivos para transformar
os cadaveres ao alcance dessa habilidade em mortos-vivos
menores. O nimero de DVs de criaturas criadas é equivalcmf
i quantidade de mortos-vivos que seriam comandados, de
acordo com o resultado do teste (embora nio seja possj\'fl
criar mais mortos-vivos que o total de caddveres na drea ateta
da). Nio é possivel criar mais mortos-vivos em uma tinica ten-
tativa do que o mdximo que o personagem ¢ capaz de coman-
dar (incluindo as criaturas que ja estejam sob seu comando).
Esses mortos-vivos ficam automaticamente sob o comando do
personagem, embora o limite do nimero de criaturas aindase
aplique.

Se os cadaveres ainda estiverem relativamente frescos, 08

mortos-vivos serdo zumbis. Caso contririo, serao quudew&




s itens magicos a seguir, que partilham uma
conexido com o divino, complementam os
itens encontrados no Capitulo 7 do Livro do
Mestre.

4 RELIQUIAS

: Uma reliquia é um item magico — fregiientemente, embora
nem sempre, um item maravilhoso — que s6 funciona quan-
do ¢ empunhado ou utilizado por um clérigo que acredita na
divindade a qual o objeto ¢ dedicado. Esse personagem pre-
cisa despender uma certa quantidade de energia espiritual
para manter aberta a conexdo entre a reliquia que esta utilizan-
do e o poder de sua divindade.

Hiuseracao de Scotr Rolley

O portador de uma reliquia é capaz de estabelecer a
i conexdo divina de duas maneiras. Qualquer conjurador divi-
no, como um clérigo, druida ou paladino da divindade rele-
vante pode sacrificar temporariamente uma magia especifica-
da na descrigdo da reliquia; o personagem nio poderd mais
usar essa magia, mas conseguira ativar a reliquia. Sempre que
~0 clérigo ou o druida preparar suas magias (ou todas as ma-
nhas no caso de um conjurador divino espontineo, como o
privilegiado), ele decide se deseja ou nio manter ativa a
conexio divina com a reliquia.

Quer seja um clérigo ou ndo, um devoto é capaz de utilizar
as reliquias caso possua o talento Fé Verdadeira e nivel de per-
sonagem elevado o suficiente para que, se fosse um clérigo,

i

tivesse um nivel de magia adequado para sacrificar quando
ativar a conexao divina com a reliquia.

Por exemplo, Jozan é um clérigo de 9° nivel que se
encontra de posse da reliquia estrela d’alva. Ao amanhecer,
ele pode sacrificar uma magia de 4° nivel para utilizar a
estrela d'alva durante o dia. Em vez disso, ele pode
preparar sua magia de 4° nivel e ndo utilizar os efeitos da
estrela d’alva.

Se Alhandra, a paladina, tiver o talento Fé Verdadeira
e cultuar Pelor, ela serd capaz de utilizar a estrela d'alva
desde que pertenca ao 7° nivel ou superior, pois este é
o nivel em que ela adquiriria acesso a magias de 4°
nivel se fosse uma clériga ou druida, mas nio teria que
sacrificar uma magia para isso.

COMPRANDO E ,
VENDENDO RELIQUIAS

As reliquias geralmente nio podem ser compradas,
e os PJs que tentarem vendé-las nio encontrario
compradores automaticamente. Elas sio muito
mais raras que os outros itens magicos; geralmente
existem menos de meia dizia de c6pias de cada
uma. Além disso, elas estio tao vinculadas ao culto
de uma divindade especifica e somente alguns perso-
nagens sio capazes de utiliza-las,

-
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As descricoes a seguir indicam o valor de merca-
do de cada reliquia, mas essa informagio tem por




Hustracao de W. Reynolds

objetivo ajudar o Mestre a  foks
preparar tesouros adequados para /
os PJs durante a campanha — os

personagens nunca encontrarao i
reliquias com etiquetas de prego. i
Algumas igrejas podem oferecer

dinheiro ou outras formas de re-  /
compensa se os PJs lhes devolve- /
rem uma reliquia perdida. Mas 2
essa situacio deve ser interpreta-
da, pois depende muito do rela-
cionamento entre a igreja e 0s PJs
que estiverem de posse da
reliquia.

RELIQUIAS EM SUA
CAMPANHA

As reliquias da se¢io abaixo se
baseiam nas divindades do pan-
teio basico de D&D, mas isso
nio é necessario. O machado
da virtude ancestral de Mora-
din serviria igualmente para
uma divindade dos anées criada
pelo Mestre — ou qualquer
outro deus militarista e Bom.

Ao criar suas proprias reli-
quias, atribua-lhes um prego
como faria com qualquer outro
item magico, mas aplique um
desconto baseado no nivel da
magia que o clérigo deve sacrifi-
car para utilizi-la. Um bom ponto de par-
tida seria 400 X nivel da magia X nivel minimo

de clérigo. As reliquias costumam ser mais complexas
que os itens magicos comuns. Muitas possuem efeitos
magicos que nio podem ser duplicados exatamente
por nenhuma magia, o que faz com que se asseme-
[hem a “artefatos com pregos populares”.
Adaga da Negagio: Adaga profana +2; Tend. NM;
Int 18, Sab 10, Car 18; Fala, telepatia, visao no
escuro 36 m, sentido cego e audigao; Ego 26.
—d Poderes Menores: Detectar magia sem limite
didrio, 10 graduagoes em Identificar Magia
(modificador total +14), 10 graduagées em
Blefar (modificador total +14).
Poderes Maioves: Efeito de detectar
vidéncia continuo, olho arcano 1/dia.
Proposito I.‘spvrr’:ll: Derrotar/destruir
conjuradores divinos.

Poder Dedicado: O item € capaz

4 de conjurar dissipar magia como
* - - de O nivel
[ - " um conjurador de 10° nivel.
b Personalidade: A adaga da nega-

(0 teT enorme prazer em atra
palhar outros conjuradores, ri
do e gargalhando para seu porta-
dor enquanto anula suas magias,
Ela geralmente prepara uma
acio para conjurar dissipar magia
por rodada, e em seguida utilizaa
Vi pericia Identificar Magia para
discernir quais magias adver-

‘ r i 4 " . wl sarias dissipar. Caso seu portador
W& TR Y desfira um ataque corpo a corpo,

« N p‘ t * b a adaga tenta fintar em combate
- (§ ' imediatamente antes dessa acao.

Armadura das Folhas Mortas

Sabe-se da existéncia de quatro adagas

TABELA 4-1: RELIQUIAS

Item

Flecha raptora (Ehlonna)

Bastdo do recluso (Lolth)

Arco da Lua Invernal

< b estsisssa et e N e

Preco de Preco de

Mercado Item Mercado

Langa da retribuicdo (Gruumsh) 14,000 PO Cornucépia dos necessitados (Yondalla) 44,600 PO
14.500 PO Espada dos musculos poderosos (Kord) 45.600 PO

Cota de malha milenar (Corellon Larethian) 18.800 PO Lamina de rubi (Wee |as) 46.902 PO
Manoplas com garras (Bahamut) 20.000 PO Espada da virtude irrepreensivel (Heironeous) 50.000 PO
Cinturdo do campedo (Kord) 22.000 PO Machado da virtude ancestral (Moradin) 50.230 PO
Gema das profundezas cintilantes (Garl Glittergold) ~ 22.000 PO Capuz do executor (Erythnul) 50.400 PO
Elmo da pluma purpura (Heironeous) 22.000 PO Espeto para gnomos (Kurtulmak) 61.900 PO
Tomo do conhecimento antigo (Boccob) 22.000 PO Estrela d'alva (Pelor) 61.908 PO
Flauta do delirio amoroso (Olidammara) 22.320 PO Elmo de platina (Bahamut) 64.000 PO
Botas da viagem intermindvel (Fharlanghn) 23.600 PO Tabardo do desincorporado (Nerull) 68.600 PO
Sabre das medidas desesperadas (Olidammara) 23.920 PO Tabardo da grande cruzada (St. Cuthbert) 63.800 PO
Escudo da mao amputada (Gruumsh) 24.800 PO Bastio cromdtico (Tiamat) 71.908 PO
Mapa das terras desconhecidas (Yondalla) 25.200 PO’ Fragmento do sol (Pelor) 73.280 PO
Maga-estrela multipla (Erythnul) 30.300 PO Capa de escamas de dragdo (Tiamat) 75.840 PO
Fosso expansivel (Kurtulmak) 33.600 PO Adaga da negacdo (Vecna) 77.902 PO
Manoplas do senhor do sangue (Hextor) 33.600 PO Cajado do carvalho inflexivel (Obad-Hai) 81.600 PO
33.600 PO Incensario do tltimo suspiro (Nerull) 82.000 PO

Tomo da lingua arrancada (Vecna) 34.850 PO Maga que nunca esquece (St. Cuthbert) 82.112 PO
Corrente da obediéncia (Hextor) 35.600 PO Escudo dos resolutos (Moradin) 89.620 PO
Martelo com gancho da lareira (Garl Glittergold) 35.600 PO Bolsa de sementes de Ehlonna (Ehlonna) 93.800 PO
Sabre da direcdo infalivel (Fharlanghn) 35.600 PO Pergaminhos de origem incerta (Wee Jas) 118.000 PO
36.300 PO Bastdo da reversio (Boccob) 132.000 PO

Armadura das folhas mortas (Obad-Hai) 39.900 PO Robe de seda ébano (Lolth) 134.000 PO




| da negagio; originalmente, foram presentes de Vecna aos
| magos que ele encarregou de vigiar seus sacerdotes. Uma
adaga da negagio permite que qualquer um a utilize, e mentira
| alegremente sobre seus poderes e proposito (utilizando a peri-
cia Blefar). Mas se o portador nio for devoto de Vecna e obe-
decer as regras para reliquias, nio ters acesso a seus poderes e
a adaga o traird na primeira oportunidade. Uma adaga da
negagao que esteja trabalhando contra seu portador comega
dissipando sutilmente suas magias e as dos seus aliados,
deixando-os sem as magicas das quais depende.

Para usar essa reliquia, o personagem deve venerar Vecna e
sacrificar uma magia de 8° nivel ou possuir o talento Fé
Verdadeira e pelo menos 15 DV, _

Abjuragio (moderada); NC 10°% Santificar Reliquia, Criar
Armaduras e Armas Magicas, olho arcano, detectar vidéncia, dis-
sipar magia, o criador deve ser devoto de Vecna: Preco 77.902
PO; Custo 39.102 PO + 3.104 XP.

Arco da Lua Invernal: Corellon presenteou o arco da lua
invernal original ao heréi élfico Seskaya ha mais de dois mil
anos, mas desde entdo seus clérigos criaram quatro cépias
idénticas. Esse arco longo composto congelante +4 ajusta-se auto-
: maticamente ao seu portador (permitindo que ele aplique

todo o seu bonus de Forca ao dano de cada flecha dis-
parada). Ele ¢ considerado anti-criatura contra
drow (idéntico a habilidade especial de arma).

Para usar essa reliquia, o personagem deve
venerar Corellon Larethian e sacrificar uma
magia divina de 7° nivel ou possuir o talen-
to Fé Verdadeira e pelo menos 13 DV,
Conjuragio (forte); NC 18° Santificar
Reliquia, Criar Armaduras e Armas
Magicas, invocar criatura I; Preco 36.300 PO;
Custo 18.550 PO + 1.420 XP.
Armadura das Folhas Mortas: Essa
armadura completa selvagem +3 é composta de
uma infinidade de folhas vermelhas, amarelas
e alaranjadas, costuradas por Ehlonna como um
presente para Obad-Hai. Uma palavra de coman-
do torna as folhas marrons e as espalha ao vento
— € seu usudrio desaparece. Na verdade, ele se
funde as folhas, que parecem pairar pelo chio, mas
na verdade estio sob seu controle incorpéreo. O
usudrio pode se mover e interagir com o ambiente
como se estivesse sob o efeito da magia forma
gasosa durante 30 minutos,
Para usar esta reliquia, o personagem deve
venerar Obad-Hai e sacrificar uma magia divi-
na de 6° nivel ou possuir o talento Fé
Verdadeira e pelo menos 11 DV,
Transmutacio (forte); NC 159 Santificar
Reliquia, Criar Armaduras e Armas Magicas,
metamorfose torrida, forma gasosa, o criador
deve ser devoto de Obad-Hai; Preco 39.900
PO; Custo 20.555 PO + 1.530 XP.
Bastao Cromatico: Forjados no proprio
fogo do inferno, esses bastdes revestidos de
ferro ostentam cinco cabecas de dragio
(negro, azul, verde, vermelho e branco)
voltadas para fora em torno de uma de suas
extremidades. Um bastio cromatico pode ser

usado como
uma maga-
estrela +2 com as
qualidades con-
gelante, flame-
jante ou elétrica
(a escolha do
portador, que
pode alternar
entre uma ou
outra com uma palavra de
comando). Essa reliquia
também possui virias habili-
dades similares a magia, que
podem ser ativadas uma vez
por dia:

* Praga de insetos com 312 m de
alcance, criando cinco enxa-
mes adjacentes,

* Véu com teste de resisténcia

de Vontade para desacreditar
(CD 19).

* Dominar pessoa com 19,5 m de
alcance. Um teste de resistencia
de Vontade (CD 17) anula o
efeito.

Arcoda luaBastao(

* Encontrar o caminho com 160
minutos de duragio.

* Muralha de gelo com 19,5 m de
alcance, cobrindo até dezes-
seis quadrados de 3 m de

lado.

Para utilizar essa reliquia, o personagem
deve venerar Tiamat e sacrificar uma magia de 7° nivel ou pos-
suir o talento Fé Verdadeira e pelo menos 13 DVs. (vide mapa
pag. 94).

Conjuragio (forte); NC 16° Santificar Reliquia, Criar
Bastdo, dominar pessoa, encontrar o caminho, praga de insetos, véu,
muralha de gelo, o criador deve ser devoto de Tiamat; Preco
71.908 PO; Custo 36.108 PO + 2,864 XP; Peso 2, kg.

Bastio da Reversio: Esse bastio de aco parece um pedaco
de corrente grossa, mas nio é nada flexivel. Com uma palavra
de comando, ele reflete automaticamente os proximos nove
niveis de magias conjuradas sobre o portador, exatamente
como se ele estivesse sob o efeito de reverter magia.Ele tam-
bém concede a0 seu portador o talento Contra-Magica
Aprimorada.

Reverter uma magia altera a cor do bastio da reversio, de
acordo com sua escola:

Escola Cor
Abjuracio Azul
Encantamento Amarelo
Adivinhacao Anil
Encantamento Verde
Evocacio Vermelho
llusao Violeta
Necromancia Negro

Transmutacio Laranja




Para usar essa reliquia, o personagem deve venerar Boccob
e sacrificar uma magia de 8° nivel ou possuir o talento Fé
Verdadeira e pelo menos 15 DVs.

Abjuracio (forte); NC 159 Santificar Reliquia, Criar Bastio,
reverler magia, o criador deve ser devoto de Boccob; Preco
132.000 PO; Peso 2,5 kg.

Bastio do Recluso: Esse bastiao, empunhado por algumas
das sumas-sacerdotisas de Lolth, assemelha-se a uma pata de
aranha gigantesca com todas as segmentages e pélos negros
e asperos. Ela é uma maga leve +3 que nio inflige dano. Em vez
disso, o portador injeta um veneno que causa 2d6 pontos de
dano temporirio de Forga a qualquer criatura tocada pela
reliquia (com um ataque de toque corpo a corpo). Como qual-
quer veneno, o dano é repetido 1 minuto mais tarde. Caso
obtenha um sucesso decisivo, o dano do veneno (tanto inicial
quanto secundario) é permanente. Em ambos os casos, o
defensor anulari o efeito com um teste de resisténcia de
Fortitude (CD 20)

Para usar essa reliquia, o personagem deve venerar
Lolth e sacrificar uma magia divina de 6° nivel ou pos-
suir o talento Fé Verdadeira e pelo menos 11 DVs.

Necromancia (forte); NC 16° Santificar
Reliquia, Criar Bastdo, veneno, o criador deve
ser devoto de Lolth; Preco 33.600 PO; Custo
16.953 PO + 1.332 XP; Peso 2,5 kg.

Bolsa de Sementes de Ehlonna: Ao
ser examinada, essa algibeira de pele

marrom parece conter seis bolotas

comuns. Mas quando um devoto de

Sobe 4
& P

Detritos
leves

3 meio-dragoes ranger 6/algoz 6

Um quadrado = 1,5 m

tem magns !ram‘a arca#a
supcrpbstas

po gt

1 meio-dragio clérigo 12 ¢ ~of

Ehlonna arremessa uma das bolotas, pode gerar um dos trés
efeitos abaixo:

* Criar um ente (como a magia cajado vivo, mas o ente emerge
da bolota) em qualquer lugar onde ele caiba fisicamente.
* Criar uma muralha de espinhos (como a magia homénima),
* Criar uma granada que pode ser arremessada a até 30 m de
distancia, infligindo 11dé pontos de dano de fogo (como a
magia sementes de fogo, mas o dano nao é divido entre diver-
sas bolotas).
Todas as manhas, havera seis bolotas no interior da bolsa de
sementes de Ehlonna, independente do nimero que restara no
dia anterior.
Para usar essa reliquia, o personagem deve
venerar Ehlonna e sacrificar uma magia de
8° nivel ou possuir o ralento Fé Verdadeira

515 DV

Conjuragao (moderada); NC 11°; Santificar
, Reliquia, Criar Item Maravilhoso, cajado viv,
sementes de fogo, o criador deve ser devoto de
Ehlonna; Preco 93.800 PO; Peso 2 kg,
Botas da Viagem Interminavel: Essas
botas de couro negro nio deixam rastros
por onde passam. Eles também tornam o
usudrio imune aos efeitos da fadiga e da
exaustao desde que ele termine cada roda-
da a pelo menos 3 m de distincia de
) onde estava.

Trés tesonros de 16°
nivel sobre a plataf

Meio-dragdo clérigo 15




Diz-se que uma vez a cada século, Fharlanghn
presenteia um par de botas da viagem interminavel
a um viajante, e depois concede a um sapateiro
comum o poder magico de lhe criar outro par.

Para usar essa reliquia, o personagem
deve venerar
Fharlanghn e
sacrificar uma
magia divina de
6° nivel ou pos-
suir o talento Fé
Verdadeira e pelo
menos 11 DV.

Conjuracdo (moderada); NC
11° Santificar Reliquia, Criar Item Maravi-
lhoso, restauragdo, passo sem pegadas, o criador deve
venerar Fharlanghn; Preco 23.600 PO; Peso: 0,5 kg.

Cajado do Carvalho Inflexivel: Esses cajados, trés deles
com existéncia comprovada, sio entes que se vincularam
voluntariamente a forma de bordées para auxiliar os
seguidores de Obad-Hai. Essa habilidade funciona como a
magia cajado vivo, mas o ente é completamente real e pode
controlar arvores e falar com outros entes. Se o cajado do carva-
tho inflexivel for reduzido a 0 pontos de vida ou menos, ele
reverte a forma de bordao e nio poderi ser usado novamente
por 28 dias. O bordio pode assumir a forma de ente quantas

vezes seu portador desejar, mas precisa passar a0 menos
metade do dia (da aurora ao alvorecer) na forma de cajado.

Para usar essa reliquia, o personagem deve venerar Obad-
Hai e sacrificar uma magia divina de 8° nivel ou possuir o
talento Fé Verdadeira e pelo menos 15 DV,

Transmutagio (forte); NC 15% Santificar Reliquia, Criar Item
Maravilhoso, cajado vivo, o criador deve ser devoto de Obad-Hai:
Preco 81.600 PO; Custo 41.100 PO + 3.240 XP: Peso 2 kg.

Capa de Escamas de Dragio: Essa capa longa e
esvoagante, feita com uma combinacio aleatéria de mindscu-
las escamas de dragoes cromaticos, se transforma em asas de
dragio funcionais com uma palavra de comando, permitindo
que o usuario voe com deslocamento de 45 m e capacidade de

~

‘inturao do Campedo

manobra ruim. As asas permanecem ativas durante
2 horas por dia, divididas conforme o portador da
reliquia desejar. Além disso, a capa também fornece
10 pontos de resisténcia a fogo, a eletricidade, a frio
e aacido. Para usar essa reliquia, o
personagem deve ve-
nerar Tiamat e sacri-
ficar uma magia de
8° nivel ou possuir
o talento Fé Verda-
deira e pelo menos
15 DV (vide mapa
pag. 94).
Transmutacdo (forte); NC 12° Santi-
ficar Reliquia, Criar Item Maravilhoso, metamorfos-
ear, vesisténcia a elementos, o criador deve ser devoto de

Tiamat; Prego 75.840 PO; Peso 1 kg.

Capuz do Executor: Originalmente, um dos trés capuzes
utilizados por Zeric 1V, que executou publicamente todos os
membros de sua familia ha dois séculos, os capuzes do executor
foram dispersos pelo mundo gracas a ondas de invasaes e con
quistas. O usudrio de um capuz do executor que ocupa 0 mesmo
lugar de uma tiara no corpo) pode desferir um golpe de mise-
ricordia como uma acao padrio, em vez de uma acdo de roda-
da completa. Sempre que obtiver sucesso no golpe de miseri-
cordia, o personagem obtém +2 de bonus de Forca e de
Constituicio pelos préximos 5 minutos, cumulativos com
outros bonus provenientes de outros golpes de misericordia
(até o maximo de +10).

Para usar essa reliquia, o personagem deve venerar
Erythnul e sacrificar uma magia divina de 6° nivel ou possuir
o talento Fé Verdadeira e pelo menos 11 DV,

Transmutagio (moderada); NC 11°; Santificar Reliquia,
Criar Item Maravilhoso, vigor do urso, forca do touro, o criador
deve ser devoto de Erythnul; Preco 50.400 PO; Peso 0,5 kg.

Cinturdo do Campeio: Kord presenteia um desses cintos
cravejados de joias a um gladiador predileto a cada década. O
usudrio recebe +6 de bonus nos testes de Forca e +4 de bonus
adicional nos testes das manobras Agarrar e Encontrio. Se o
portador de um cinturio do campedo fracassar num teste de
resisténcia contra um efeito de medo, a reliquia deixa de fun-
cionar por 1 hora.

Para usar essa reliquia, o personagem deve venerar Kord e
sacrificar uma magia divina de 5° nivel ou possuir o talento Fé
Verdadeira e pelo menos 9 DV,

Transmutagio (moderada); NC 11° Santificar Reliquia,
Criar Item Maravilhoso, forca do touro, o criador deve ser um
devoto de Kord; Preco 22.000 PO; Peso 0,5 kg.

Cornucopia dos Necessitados: A propria Yondalla teceu
€ssas cestas conicas, e depois as presenteou aos membros mais
destacados de seu clero. Todas as manhis, a0 alvorecer.
surgem 2d4 frutas em cada cornucapia dos necessitados. Ao ser

consumida (uma acdo de rodada completa) cada fruta tem
o seguinte efeito:

Para usar essa reliquia, o personagem deve

venerar Yondalla e sacrificar uma magia divina
de 6° nivel ou possuir o talento Fé Verdadeira
e pelo menos 11 DV,




Conjuragcio (forte); NC 12° San-
tificar Reliquia, Criar Item Maravi-
lhoso, cancelar encantamento, protecio
contra a morte, poder divino, cura
completa, banquete de herdis,
neutralizar venenos, re-

sisténcia a magia, o cri-

ador deve ser devoto de Yondalla;
Preco 44.600 PO; Peso 4 kg.

d% Fruta Efeito
01-05 Maca Cura completa (como a
magia homénima)
16-30 Cacho de Se for partido em 12 porgdes,
uvas funciona como a magia banquete

de herdis para aqueles que o
consumirem

31-45 Tangerina Cancelar encantamento
46-60 Morango Resisténcia 4 magia 24 durante
12 minutos

61-74 Cereja Protegéo contra a morte por
12 minutos
75-89 Péssego  Poder divino durante 12 rodadas

90-100 Limdo Neutralizar venenos por 2 horas.

Corrente da Obediéncia: Dizem que essas correntes com
cravos profana +2 sio feitas com as algemas das fortalezas-
prisoes infernais de Hextor. Apesar de seu tamanho e dificul-
dade de manuseio, podem ser utilizadas para a
manobra Agarrar, e qualquer individuo imobiliza-
do por um inimigo portando uma corrente da obe-
diéncia deve obter sucesso em um teste de
resisténcia de Vontade (CD 22) ou seri dominado
(como o efeito da magia dominar monstro).

Para usar essa reliquia, o personagem deve vene-
rar Hextor e sacrificar uma magia divina do 7°
nivel ou possuir o talento Fé Verdadeira e pelo
menos 13 DV.

Encantamento (forte); NC 18%; Santifi-
car Rcliquiai. Criar Armaduras e Armas

[instracao de W. England

Magicas, dominar monstro, o criador deve ser
um devoto de Hextor; Preco 35.600 PO; Custo
17.963 PO + 1.411 XP.

Cota de Malha Milenar: Essa armadura
parece uma cota de mitral ao tato, mas os
minusculos anéis sio verde-claros, e ficam
ainda mais brilhantes quando a cota de malha
milenar é exposta ao sol. A reliquia funciona
como um camisio de cota de malha +3, mas
seu bonus maximo de Destreza é +8, a pena-
lidade de armadura ¢ —2 e a chance de falha
de magia arcana é de 15%. E considerada uma
armadura leve. A cofa de malha milenar estende
pequenas radiculas dentro da pele do usuirio, de
forma indolor, que lhe concedem cura acelerada 3
desde que ele permaneca sob alguma iluminacio.

Para usar essa reliquia, o personagem deve vene-
rar Corellon Larethian e sacrificar uma magia de 4°
nivel ou possuir o talento Fé Verdadeira e pelo
menos 7 DV.

Conjuragdo (moderada); ND 10° Santificar Re-
liquia, Criar Armaduras e Armas Magicas, regeneragio,

- o
Escudo da Mao Amputada

o criador deve ser devoto de
Corellon Larethian; Preco 18.800
PO; Custo 9.550 PO + 740 XP;
Peso 10 kg.
. Elmo da Pluma
. Purpura: Os elmos
da pluma piirpura
originalmente eram troféus con-

cedidos aos vencedores dos

torneios de justas entre os
seguidores de Heironeous,
mas passaram da mao de bravos cavaleiros para seus
jovens escudeiros ao longo dos séculos. O elmo da
pluma piirpura concede +2 de bonus de Carisma ao sey
usuario. Este nio apenas se torna imune ao medo, mas
a exposigdo a esse sentimento na verdade o torna ainda
mais valente. Sempre que o portador estiver sob a influéncia
de um efeito de medo, ele recebe o beneficio da magia herois
mo durante 10 minutos.

Para usar essa reliquia, o personagem deve venerar
Heironeous e sacrificar uma magia divina de 59 nivel ou pos-

suir o talento Fé Verdadeira e pelo menos 9 DVs.

Abjuracio (moderada); NC 109 Santificar Reliquia, Criar
Item Maravilhoso, heroismo, o criador deve ser devoto de
Heironeous; Preco 22.000 PO; Peso 2 kg.

Elmo de Platina: Esse elmo liso cobre trés quartos do ros-
to e é decorado com asas de dragio. Os elmos de
platina originais foram dados a setes dragoas de
ouro, consortes de Bahamut, mas com o tempo
passaram as mdos de seus servicais no Plano
Material. Qualquer individuo usando um elmo de
platina adquire a presenca aterradora de um
dragdo, afetando potencialmente todas as criatu-
ras com menos Dados de Vida num raio de 45 m.
Sempre que o usuario do elmo de platina atacar,
seus inimigos devem obter sucesso num

teste de resisténcia de Vontade (CD 10 +

1/2 dos DV do usuirio + modificador de
Car) ou entrardo em pinico (inimigos com 4
DV ou menos) ou ficario abalados (inimigos com
5 DV ou mais) durante 4dé rodadas. O portador

também adquire sentido cego com 18 m de
alcance.

Para usar essa rel[quia, O personagem deve

venerar Bahamut e sacrificar uma magia divi-
na de 8° nivel ou possuir o talento Fé

Verdadeira e pelo menos 15 DV.

Transmutagio (forte); NC 159 Santificar
Reliquia, alterar forma, o criador deve ser
devoto de Bahamut; Preco 64.000 PO; Peso

1,5 kg.

Escudo da Mao Amputada: Nio existem
registros sobre a procedéncia desse escudo, mas
seu nome vem da mdo sangrenta e imida B"a“'a'jf'
em sua superficie. O escudo da mao amputada €
um escudo grande de madeira +4 que concede 30
seu portador uma tentativa gratuita de realizard
manobra Encontrio, com +4 de bonus sempre:
que a reliquia for atingida por um inimigo em
combate (ou seja, qu;mdo o bonus de +6




equipamento corresponder a diferen-
¢a entre um sucesso e um fracasso na
jogada de ataque). Quando o inimigo
golpeia o escudo, o portador imediata-
mente tenta executar um Encontrio,
mesmo que nao seja seu turno; é
possivel deslocar-se com o opo-
nente que foi empurrado se o per-
sonagem desejar. O atacante nio
pode cair no solo durante a exe-
cucio da manobra.

Para usar essa reliquia, O perso-
nagem deve venerar Gruumsh e sacri-
ficar uma magia divina de 4° nivel ou
possuir o talento Fé Verdadeira e pelo
menos 7 DV.

Evocacio (forte); NC 18 Santificar
Reliquia, Criar Armaduras e Armas
Magicas, mao vigorosa de Bigby, o criador
deve ser devoto de Gruumsh; Preco
24.800 PO; Custo 12,479 PO + 986 XP.

Escudo dos Resolutos: Esse escudo pesa

do de mitral da fortificagio moderada +2 é com
posto por centenas de tiras de mitral soldadas,
cada uma de cor diferente. Dizem que os escudos dos
resolutos sio montados com partes dos escudos de cen-
tenas de andes que pereceram em batalha defendendo sua
terra natal. Os goblinéides e gigantes num raio de 9 m que
olharem para a reliquia devem obter sucesso em um teste de
resisténcia de Vontade (CD 17) ou ficardo abalados (se pos-
suirem 0 mesmo numero de DV que o portador ou mais) ou
amedrontados (se possuirem menos DV). Essa habilidade fun-
ciona como um ataque visual, por isso os goblindides e
gigantes devem executar o teste de resisténcia no inicio de seu
turno a cada rodada, a menos que tomem providéncias para
evitar que enxerguem o escudo dos resolutos (consulte o
Capitulo 8 do Livro do Mestre para obter as regras para
ataques visuais).

Para usar essa reliquia, o personagem
deve venerar Moradin e sacri-
ficar uma magia divina de
6° nivel ou pos-
suir o talento
Fé Verdadeira
e pelo menos
11 DV.

Abjuracio (forte); NC 159 Santificar Reliquia, Criar
Armaduras e Armas Magicas, medo, desejo restrito ou milagre, o
criador deve ser devoto de Moradin; Preco 89.620 PO; Custo
45.320 PO + 3.544 XP; Peso 3,75 kg.

Espada da Virtude Irrepreensivel: Essa espada longa +3
dourada, uma das quatro encomendadas a andes celestiais
pelo grande paladino Tardalius, o Resoluto, concede ao seu
usuario certa resisténcia a feiticos e compulsoes. Se o portador
de uma dessas reliquias fracassar no teste de resisténcia contra
um feitico ou compulsio, estari livre de seus efeitos durante

Espada da Virtude Irrepreensivel

1d4 rodadas (o Mestre deve realizar essa
jogada em segredo). O efeito nio e anulado
durante esse periodo, apenas suprimido.
Quando esse tempo se esgotar, 0 persona-
gem comeca a agir de acordo com os
comandos recebidos nas rodadas anteri-
ores.

Para usar essa reliquia, o persona-
gem deve venerar Heironeous e sacri-

ficar uma magia divina de 8° nivel

ou possuir o talento Fé Verdadeira e

pelo menos 15 DV,
Abjuracio (forte); NC 20° Santificar
Reliqui;i, Criar Armaduras e Armas Magicas,
limpar a mente, o criador deve ser devoto de
Heironeous; Pregco 50.000 PO; Custo 25.157

PO + 1.988 XP.
Espada dos Misculos Poderosos:
Os sumos-sacerdotes de Kord for-
jaram essas espadas largas como home-
nagem a arma de seu deus, Kelmar. Uma espa-
da dos miuisculos poderosos € uma espada larga anti-
dragdes +3 que torna seu portador imune a pre-
senca aterradora dessas criaturas e lhe confere +4 de
bénus de sorte nos testes de resisténcia de Reflexos con-
tra seu sopro.

Para usar essa reliquia, o personagem deve venerar Kord e
sacrificar uma magia divina de
6° nivel ou possuir o talento Fe
Verdadeira e pelo menos 11

DV.

Abjuracio (forte); NC
189 Santificar Reliquia,
Criar Armaduras e Ar-
mas Magicas, resisténcia,
o criador deve ser devo-

to de Kord; Preco

~ 45600 PO; Custo

22975 PO +1.810 XP.

Espeto para Gnomos: Essa
langa Pequena anti-ghomos profana
+3 é semi-inteligente e consegue

se preparar contra uma Investida, atacando (e infligindo dano
dobrado) automaticamente sempre que um inimigo investe
contra seu portador. O ataque utiliza o bénus de ataque mais
alto do usuario e todos os modificadores relevantes, exata-
mente como se ele estivesse desferindo um ataque de
oportunidade.

Para usar essa reliquia, o personagem deve venerar Kurtul-
mak e sacrificar uma magia divina de 7° nivel ou possuir o
talento Fé Verdadeira e pelo menos 13 DV,

Evocacio (forte); NC 20° Santificar Reliquia, Criar
Armaduras e Armas Magicas, nuvem profana, o criador deve
ser devoto de Kurtulmak; Preco 61.900 PO; Custo 31.101 PO
+ 2.464 XP.

Estrela D’Alva: Presentes originalmente oferecidos por
Pelor a quatro solares que resgataram um paladino dos Nove




Infernos, cada estrela d’alva é uma maga-estrela da ener
gia brilhante +3. Se a arma for partida ou
despedacada, ela explode infli-
gimln 200 pontos de dano a
tudo num raio de 3 m, 150
pontos de dano a tudo num
raio de 6 m, e 100 pontos de
dano a tudo num raio de 9 m.
Todos os seres afetados podem
realizar um teste de resisténcia
de Reflexos (CD 17) para
reduzir o dano a metade. A
estrela d'alva tem dureza 8 e 8 PV,

Para usar essa reliquia, o perso-
nagem deve venerar Pelor e sacrifi-
car uma magia de 7° nivel ou pos-
suir o talento Fé Verdadeira e pelo
menos 13 DV.

Transmutacio (forte); NC 169
Santificar Reliquia, Criar Armaduras e
Armas Magicas, chama continua, forma
gasosa, o criador deve ser devoto de Pelor;
Preco 61.908 PO; Custo 31.108 PO + 2.464 XP.

Flauta do Delirio Amoroso: Essa flauta, criada por
uma ordem secreta de bardos/clérigos devorados a
Olidammara, exige que o portador obtenha sucesso
num teste de Atuacao (instrumentos de sopro) (CD
20) a cada rodada para funcionar ;ldvqum‘lumemo_ Seo
usudrio obtiver sucesso no teste, todas as criaturas
vivas num raio de 9 m do personagem devem
realizar um teste de resisténcia de Vontade (CD 16).
Caso fracassem, sofrerio o efeito da magia confusdo

com uma exce¢do. Sempre que o resultado dos
dados exigir que o alvo ataque alguém, em vez disso
ele terd uma atitude amorosa (como um abraco ou
um beijo). O efeito permanece ativo enquanto o alvo
permanecer na drea afetada. Caso este seja interrompi-
do ou fracasse num teste de Atuagio, e em seguida volte

a tocar (obtendo sucesso em um teste), as criaturas na
irea de efeito podem realizar novos testes de resisténcia.
Os alvos que forem bem-sucedidos no teste de resisténcia
ficam inumes a flauta do delirio amoroso por 24 horas.

Para usar essa reliquia, o personagem deve venerar
Olidammara e sacrificar uma magia de 5° nivel ou __
possuir o talento Fé Verdadeira e pelo menos 9 DV,

Encantamento (moderado); NC 79 Santificar
Reliquia, Criar Item Maravilhoso, confusio, o criador
deve ser devoto de Olidammara; Preco 22.320 PO,

Custo 11.320 PO + 880 XP; Peso 1,5 kg. =

Flecha Raptora: As lendas afirmam que essas fle-
chas (acredita-se que existem cinco) adquiriram a
condicio de reliquias quando foram usadas por
Ehlonna para exterminar um grande anciao verde que
estava destruindo uma de suas florestas primordiais.
Uma raptora & uma _|'T:‘{'hu +3 com uma variante da
qualidade do retorno. No inicio da rodada seguinte a que
foi disparada de um arco, a flecha raptora destaca-se do alvo
atingido (infligindo mais 1d8 pontos de dano), percorre
até 120 m pelo ar, e se recoloca no arco de onde foi atira-
da. Ao contrario das muni¢des normais, uma flecha rapto-

ra nunca é destruida ao atingir um
alvo.
Caso um ranger dispare uma fle
cha raptora contra um inimigo pre-
dileto, ela também recebe a qua
lidade anti-criatura contra aquele
oponente.

Para utilizar essa reliquia, o
personagem deve venerar Ehlo-
nna e sacrificar uma magia divi-
\ nade 6° nivel ou possuir o talen-

) to Fé Verdadeira.

Evocacio (forte); NC 129
Santificar Reliquia, Criar Arma-
duras e Armas Magicas, arco anti-criatu-
ra*, o criador deve ser um devoto de Ehlonna:
Preco 14.500 PO; Custo 7.273 PO + 580 XP.

* Nova magia descrita no Capitulo 7 deste livro.
Fosso Expansivel: Séculos atras, Kurtulmak deu ao seu
clero meia duzia de copias de uma armadilha portatil: o fosso

1 1
expansivel. Eles fu

ionam exatamente como um
}ull.'lll‘.l.l. mas possuem 15 m de ]-‘E-L‘[Ul‘iL'n'ILl.]L.::I.'. O Josso expansivel
cobre um quadrado de 3 m de lado quando estdi completa-
mente aberto, e encolhe até o tamanho de um buraco de 30
cm. Nesse estado é possivel apanha-lo e moveé-lo, e seu pro-
prietirio consegue abri-lo ou fechi-lo com uma palavra de
comando de uma distincia maxima de 18 m. O fosso expan-
sivel 56 se abre totalmente se dispuser de uma superficie

plana com as dimensées necessarias;

aco

sua abertura se
interrompe quando uma de suas extremidades atinge
uma parede ou outro obsticulo.

Uma tdtica comum € permanecer a espreita
enquanto os inimigos se aproximam de um fosso
expansivel, e em seguida abri-lo completamente,
fazendo com que os alvos caiam num fosso que nio
estava ali momentos atras. Os individuos que subita-
mente descobrem que estio sobre um fosso expansivel
devem obter sucesso em um teste de resisténcia de

Reflexos (CD 22) para ndo cair.

Para usar essa reliquia, o personagem deve venerar
Kurtulmak e sacrificar uma magia de 6° nivel ou o Talento Fé
Verdadeira e pelo menos 11 DV,

Conjuracio (forte); NC 16° Santificar Reliquia, Criar Item
Maravilhoso, viagem planar, o criador deve ser devoto de
Kurtulmak; Preco 33.600 PO.

Fragmento do Sol: Esse simbolo de Pelor de brilho inten-
50 € mencionado em muitos textos religiosos como a dadiva
de Pelor, que eu carrego na escuridio — um sol que jamais sé
poe”. Ele emite continuamente um brilho quenté
equivalente & magia luz do dia elevada ao 5° nivel (0
simbolo deve estar totalmente coberto para que a luz

se apague). Tres vezes por dia, com uma pul.l\-‘ra! de coman-
do, o fragmento do sol emite quatro raios de luz; cada um inflige
10d6 pontos de dano a mortos-vivos, 5dé pontos de dano @
construtos e objetos, e 5d8 pontos de dano a outras criaturas

Os seres especialmente vulneriveis a luzes intensas, come
o0s vampiros, sofrem 10d8 pontos de dano.

Para usar essa reliquia, o personagem deve venerar Pelor €
sacrificar uma magia divina de 8° nivel ou possuir 0 talent®
Fé Verdadeira e pelo menos 15 DV.




Evocacio (moderada); NC 119 Santificar Reliquia, Criar
Item Maravilhoso, luz do dia, luz cegante, o criador deve ser
devoto de Pelor; Preco 73.280 PO; Peso 0,5 kg,

Gema das Profundezas Cintilantes: Acredita-se que essa
joia negra e multifacetada foi esculpida pelo préprio Garl
Glittergold. Usada como um broche, a gema das profundezas
cintilantes concede ao seu portador +6 de bénus de melhoria
na Sabedoria e o conhecimento instintivo de onde estio as
paredes, o teto e o piso de qualquer caverna onde ele esti-
ver, nao importa o quanto ela seja grande ou o tipo de
iluminagio.

Para usar essa reliquia, o personagem deve
venerar Garl Glittergold e sacrificar uma magia
de 5° nivel ou possuir o talento Fé Verdadeira
e pelo menos 9 DV,

Transmutacao (moderada); NC
10° Santificar Reliquia,
Criar Item Maravilhoso,
sabedoria da coruja, o
criador deve ser
devoto de Garl
Glittergold;

Preco 22.000
PO; Peso 0,5 kg,

Incensario
do Ultimo Sus-
piro: Os segui-
dores prediletos
de Nerull enchem
esse incensario, uma
esfera perfurada de
ferro suspensa por uma
corrente cravejada de joias,
com pé de pedras preciosas, em vez de incenso. Essa é uma
agio de rodada completa que provoca um ataque de oportu-
nidade. Em seguida, o incensdrio do iiltimo suspiro comeca a

queimar o p6 de pedras preciosas, criando uma nuvem nociva
que preenche uma emanagio com 6 m de raio, centralizada no
portador. Os efeitos da nuvem dependem do tipo de pedra
preciosa utilizada na reliquia:

O portador do incensario do tiltimo suspiro é completamente
imune a nuvem; ela nio retarda seus movimentos, inflige
dano, nem atrapalha sua visio.

O po de j6ia ardendo no incensirio do tiltimo suspiro é con-
sumido em 15 rodadas.

Tipo de Pedra Valor
Pé de Diamante 250 PO

Efeito
Névoa sélida (como a magia
homénima, mas sé afeta

criaturas vivas)
Pé de Esmeraldas 500 PO Névoa mortal (como a magia
homénima, mas paira em
torno do conjurador; Fort
parcial, CD 17)
Névoa dcida (como a magia
homénima, mas sé afeta

criaturas vivas)

Pé de Safiras 1.000 PO

P6 de Rubis 2.000 PO Nuvem incendidria (como a

magia homénima, mas paira
em torno do conjurador; Ref
para reduzir & metade, CD 22)

Para usar essa reliquia, o personagem deve venerar Nerull e
sacrificar uma magia de 8° nivel ou possuir o talento Fé
Verdadeira e pelo menos 15 DV,

Conjuragdo (forte); NC 159 Santificar Reliquia, Criar Item
Maravilhoso, névoa dcida, névoa mortal, nuvem incendiaria,

névoa solida, o criador deve ser devoto de Nerull: Preco
82.000 PO; Peso 0,5 kg.

Lamina de Rubi: Acredita-se que essas ada-

gas de cristal vermelho intenso sio colhidas

entre as joias da barra do vestido de Wee Jas.

Cada lamina de rubi é uma adaga axiomdtica
+3 que permite ao seu portador fortalecer,
fascinar ou comandar mortos-vivos como
se tivesse +4 niveis efetivos de classe. Ela
também mantém um efeito continuo de
condigao.

Para usar essa reliquia, o personagem deve
venerar Wee Jas e sacrificar uma magia divina
de 6° nivel ou possuir o talento Fé Verdadeira e
pelo menos 11 DV,

Evocacio (moderada); NC 119

Santificar Reliquia, Criar Armaduras
e Armas Magicas, colera da ordem,
condigdo, o criador deve ser devoto
de Wee Jas; Preco 46.902 PO:;
Custo 23.602 PO + 1.864 XP.

Langa da Retribuigio:
Muito ocasionalmente, Gru-
umsh arremessa uma lanca
contra um clérigo que lhe
desagradou. Se esse indivi-
duo se penitenciar pela
transgressio e guardar a
lanca, ela se torna uma
langa da retribuicio. Essa X, -~
langa do retorno +2 torna-se
uma langa do retorno +4
sempre que seu portador
atacar alguém que lhe infligiu
dano na rodada anterior. Se o
usudrio foi atingido por um suces-
so decisivo, a langa da retribuigao
torna-se uma langa afiada do retorno

+5 contra aquele adversario.

Para usar essa reliquia, o perso-
nagem deve venerar Gruumsh e
sacrificar uma magia divina de 5°
nivel ou possuir o talento Fé
Verdadeira e pelo menos 9 DV,

Transmutacio (forte); NC
129 Santificar Reliquia, Criar
Armaduras e Armas Magicas,
telecinésia, o criador deve ser
devoto de Gruumsh; Preco
14.000 PO; Custo 7.151 PO +
548 XP.

Maga que Nunca Esquece: Ma-
¢a pesada axiomdtica +2; Tend. LN; Int




de W. England

16, Sab 10, Car 16; Fala, visio no escuro 18 m e

Apos a sexta rodada, a maga-estrela muilti-
audicio; Ego 16.

pla volta a ser uma maga-estrela +2 até que a

Poderes Menoves: Visao da morte con-
tinua, 10 graduacoes em Intimidacio
(modificador total +13), curar feri-
mentos moderados 3/dia.

palavra de comando seja proferida nova-
mente.

Para usar essa reliquia, o personagem
deve venerar Erythnul e sacrificar uma
Personalidade: Uma maga que nunca magia de 5° nivel ou possuir o talento
esquece fala pouco, exceto durante o Fé Verdadeira e pelo menos 9 DV.
combate, ocasido em que anuncia ao seu Necromancia e Evocacio (forte); NC
portador as transgressoes de cada inimigo 18°; Santificar Reliquia, Criar Armaduras
em tons retumbantes, quer tenham sido teste- e Armas Magicas, circulo da morte, o cri-
munhados pessoalmente (“Aquele bugbear foi ador deve ser devoto de Erythnul; Preco

30.300 POy, Custo 15.304 PO + 1.200 XP.
Machado da Virtude Ancestral: Machado
de guerra ando de adamante afiado +4; Tend. LN; Int

quem causou aquele ferimento terrivel em
Lidda") ou presumidos de acordo com o tipo de
criatura (“Aquela sticubo provavelmente ji
seduziu muitos homens para o mal’). As i ) S : g
10, Sab 17, Car 17; Fala, Ic|cp111111, Vvisdo no escuro 36

imprecacoes de uma maga que nunca esquece o
m e audicdo; Ego 17.

contam como uma tentativa de desmoralizar

Poderes Menores: Bengao 3/dia, curar _Irfrmmiius moderados
sobre o portador 3/dia, fogo das fadas 3/dia.

o adversario com a pericia Intimidacio
(descrita no Capitulo 4 do Livro do Jogador). A
menos que esteja curando seu portador, a
reliquia tenta desmoralizar os oponentes a

Poder Maior: Velocidade sobre o portador 3/dia.

Personalidade: Um dos sumos-sacerdotes de Moradin ofere-
cada rodada, durante o turno do seu portador.
Ela é capaz de falar Comum, Infernal, Abissal
e Celestial.

ceu-se voluntariamente para ser ligado ao machado da virtude
ancestral ha muitas eras, e sua personalidade desde entio tem

sido duplicada em todas as copias dessa arma. O sacerdote,
A maga que nunca esquece ainda tem mais
uma qualidade de arma: ela se recorda dos
inimigos que atingiram seu portador, e lhes
inflige dano adicional como retribuicio. Se
um inimigo atingir o portador da reliquia com
uma arma (incluindo armas naturais), ela passa

que se recusa a revelar seu antigo nome, € um guerreiro tenaz
que insiste que seu portador ataque os antigos inimigos dos
andes (goblindides e gigantes) sempre que possivel. Ele adora
“iluminar os alvos” (fogo das fadas), “zelar por ferimentos hon-
rosos” (curar ferimentos leves) e conceder a “rapidez dos
anjos” (velocidade). Ele julga seus portadores por sua
a ter +2 de bonus de melhoria, além de seu bonus obediéncia aos valores tradicionais da cultura dos
normal. Ela também inflige +2d6 pontos de dano

anoes, e se rebela intensamente contra criaturas de
adicional contra esse adversario.

outras racas que sequer o toquem.

Para usar essa reliquia, o personagem deve

Para usar essa reliquia, o personagem deve vene-
rar Moradin e sacrificar uma magia divina de 7°
nivel ou possuir o talento Fé Verdadeira e pelo

menos 13 DV.

venerar St. Cuthbert e sacrificar uma magia
divina de 7° nivel ou possuir o talento Fé
Verdadeira e pelo menos 13 DV,

Conjuracio (forte); NC 209 Santificar
Reliquia, Criar Armas e Armaduras Magicas, curar
ferimentos moderados, visdo da morte, o criador deve
ser devoto de St. Cuthbert; Preco 82.112 PO; Custo
41.212 PO +3.272 XP.

Maca-Estrela Multipla: Dizem que essas macas-
estrelas foram banhadas no sangue de criaturas de
todos os planos conhecidos da Grande Roda. Até que
a palavra de comando seja proferida, a maga-estrela
miiltipla é uma maga-estrela +2 recoberta com relevos £

Transmutagdo (forte); NC 15° Santificar Reliquia,
Criar Armaduras e Armas Magicas, bengdo, curar feri-

mentos moderados, fogo das fadas, velocidade, o criador
deve ser um devoto de Moradin; Preco 50.230 PO;
Custo 26. 780 PO + 1.876 XP.

Manoplas com Garras: Dizem que esse par de

armaduras prateadas com garras foi forjado pelo proprio

Bahamut, e presenteado ao lider de uma ordem de monges

hoje extinta. Um personagem calcando as manoplas com

de bocas sorridentes. Mas quando entra em acio, ela garras efetivamente adquire armas naturais que infligem
assume uma combinacio diferente de qualidades de

arma por t‘odad . '

1d8 pontos de dano cortante e sio consideradas magicas
para o proposito de ignorar a Redugio de Dano. Se um
monge usar essa reliquia, ele adquire +5 niveis efetivos para

2 S . azara & cons
Rodada  Qualidade de Arma determinar sua CA, seu dano desarmado (que agora é ¢

AU E LR

1 Macga-estrela andrquica +4 = siderado cortante) e sua habilidade ataque chi (essa fungae
2 Machado de batalha do sangramento +4 se acumula com os beneficios similares de um cinto do
3 Maga-estrela profana +4 monge). As manoplas com garras funcionam como armas do
4 Espada longa vorpal +1 toque espectral para atacar criaturas incorporeas.
5 Maga-estrela da explosdo flamejante +4 Finalmente, o pm‘mdor recebe +4 de bonus em todos 08
6 Langa curta dissonante +4 testes de Agarrar.




Manoplas do Senhor

Adivinhacio (forte); NC 15° Santifi-
car Reliquia, Criar Item Maravilhoso,
discernir localizacdo, o criador deve ser
devoto de Yondalla; Preco 25.200 PO;
Peso 1 kg.

Martelo com Gancho da Lareira:
Dizem que Garl Glittergold deu uma dessas
armas para cada uma de doze familias
nobres, muitos séculos atrds. Acredita-
se que oito ainda estejam na posse dos

Para usar essa reliquia, o personagem
deve venerar Bahamut e sacrificar uma
magia divina de 4° nivel ou possuir o
talento Fé Verdadeira e pelo menos
7 DV,

Transmutacdo (moderada); NC 119;
Santificar Reliquia, Criar Item
Maravilhoso, for¢a dos justos, o criador
deve ser devoto de Bahamurt; Preco
20.000 PO; Peso 1 kg.

Manoplas do Senhor do San-
gue: Essas manoplas de metal
reluzente lentamente pingam
sangue, que parece emanar de lugar
nenhum. Eles concedem ao seu porta-
dor +4 de bonus de sorte nas jogadas de
ataque de toque corpo a corpo. Além
disso, qualquer magia de toque conjura-
da pelo usudrio sera maximizada como
se ele tivesse empregado o talento apro-
priado, embora nio ocupe o lugar de

gnomos. Esse martelo gnomo com gan-
cho flamejante +2/+2 torna-se um
martelo gnomo com gancho da explosio

flamejante +4/+4 nas maos de um
gnomo. O martelo com gancho da laveira
inflige automaticamente o dano de sua
explosio flamejante uma vez por rodada
a qualquer kobold ou goblindide desafor-

tunado que segurar seu cabo.

Para usar essa reliquia, o personagem
deve venerar Garl Glittergold e sacrificar

uma magia de nivel superior. uma magia divina de 7° nivel ou possuir o

talento Fé Verdadeira e pelo menos 13 DV,

Para usar essa reliquia, o personagem deve
venerar Hextor e sacrificar uma magia divina
de 6° nivel ou possuir o talento Fé Verdadeira e
pelo menos 11 DV,

‘ Evocagio (forte); NC 189 Santificar Reliquia,
Criar Armaduras e Armas Magicas, coluna de chamas, o cri-
ador deve ser devoto de Garl Glittergold; Preco
35.600 PO; Custo 18.110 PO + 1.400 XP.

Universal (forte); NC 179 Santificar Reliquia,

Criar Item Maravilhoso, Maximizar Magia, o criador deve ser Pergaminhos de Origem Incerta: Esses rolos
devoto de Hextor; Prego 33.600 PO; Peso 1 kg. de pergaminho dspero sio associados a Wee Jas ha

Mapa das Terras Desconhecidas: Esse canudo muito tempo, embora nem mesmo seus guardides
de pergaminho, muitas vezes guardado num do conhecimento saibam de onde vieram os

primeiros exemplares. Seu nome é rela-
i tivamente incorreto: nao se
trata de magias arma-
zenadas por escrito.
Em vez disso, sio um

tubo de madeira escura, é uma bencio para as
caravanas de peregrinos dos halfling, que o
utilizam para evitar os perigos e percorrer os
descampados.

Uma vez por dia, é possivel ordenar que o
mapa das tervas desconhecidas passe dois mi-
nutos se configurando, mapeando o rer-
reno num raio de 24 km com precisio
total, mas pouco detalhamento.

amontoado de escrituras

sobre a morte numa caligrafia descon-
hecida. Dizem que os individuos capazes de
extrair o conhecimento de um conjunto de pergaminhos

O Mestre deve passar dois minu- de origem incerta adquirem poder sobre a vida e a morte,

tos (em tempo real) desenhando
esse mapa, seguindo a lista de priori-
dades abaixo:

Mas existem varias dificuldades para compreender os
pergaminhos. Para comegar, eles estdo escritos em
praticamente todos os idiomas, antigos e modernos, e

as vezes mudam de linguagem numa mesma frase.

Uma hora de leitura permite a execucio de um
teste de Conhecimento (religido) (CD 20) para
extrair alguma informagio dtil, com +2 de
bonus para cada lingua que o leitor dominar.
Virios leitores podem se auxiliar mutua-

% mentena traducio, contribuindo automati-

"';__ camente com os idiomas que conhecem,
3 mas também compartilhario dos riscos

(detalhados abaixo). Ler magias e com-

preender idiomas ndo ajudam o leitor a

AP

* Caracteristicas gerais do terreno (montanhas, rios,
etc.) com indicagoes de nomes conhecidos.

* Estruturas com mais de 450 m2 (castelos, templos, rui-
nas) com nomes especificos (Fortaleza dos Imortais) ou
genéricos (colégio bardico).

* Estruturas importantes para os viajantes (pontes, entradas
de masmorras, portais magicos), com indicacdes apenas de
eventuais particularidades.

* Covis de criaturas com mais de 15 Dados de Vida, com indi-
cagdo apenas do tipo da criatura.

entender os pergaminhos, pois suas

e s i informacoes sio demasiadamente

O mapa das terras desconhecidas nio funciona nos subterrineos. .

veladas. O leitor — ou um deles,

Para usar essa reliquia, o personagem deve venerar Yondalla

e sacrificar uma magia divina de 9° nivel ou possuir o talento
Fe Verdadeira e pelo menos 9 DV,

se um grupo esta participando

do processo — deve ser devoto




Tabela de Leitura de Pergaminhos de Origem Incerta

1d% Efeito

01-10 Teste de resisténcia de Vontade (CD 20) ou o leitor
ficard insano (como a magia insanidade)

11-30 Teste de resisténcia de Vontade (CD 20) ou
os pergaminhos rogam uma maldi¢do maior
sobre o leitor

31-60 Teste de resisténcia de Vontade (CD 20) ou o leitor
receberd uma tarefa/miss@ao em nome de Wee Jas

61-90 Imp&e 1d6 niveis negativos por drenar energia
(Fortitude CD 20 anula apds 24 horas)

90-100 Teste de resisténcia de Fortitude (CD 20) ou o leitor

se tornard um fantasma por um ano e um dia

Tabela de Beneficios de Pergaminhos de Origem Incerta

Tempo Beneficio

1 hora Pacto da renovagdo para si mesmo

2 horas Pacto da renovagdo para outra pessoa
3 horas Pacto da morte para si mesmo

4 horas Pacto da morte para outra pessoa

6 horas Ressurreigdo verdadeira

(e os pergaminhos desaparecem)

de Wee Jas para que qualquer frase possa ser com-
preendida.

O segundo obsticulo é o que o leitor tam-
bém se aproxima da fronteira entre a vida e 2
morte. Sempre que alguém gastar uma hora
lendo os pergaminhos de orvigem incerta, deve
realizar uma jogada de acordo com a tabela (no
inicio da pagina seguinte), quer consiga extrair
uma informacio ttil ou nio.

Embora os riscos de ler os pergaminhos de origem incerta

wstragao de W, England

sejam grandes, as recompensas também sio. Um perso- y
nagem que obtenha sucesso ao ler os pergaminhos pelo | L
tempo indicado pode escolher um dos seguintes bene-

ficios (vide Tabela na pagina seguinte).

Para usar essa reliquia, o personagem deve venerar Wee

Jas e sacrificar uma magia divina de 8° nivel ou possuir

o talento Fé Verdadeira e pelo menos 15 DV,

Necromancia (forte); NC 159 Santificar Reliquia,
Criar Item Maravilhoso, pacto da morte, pacto da reno-
vagdo, ressurreigdo verdadeira, o criador deve ser devoto
de Wee Jas; Preco 118.000 PO; Peso § kg.

Robe de Seda Ebano: Segundo as lendas, um robe de
seda ¢bano foi tecido da seda secretada pela propria |
Lolth; ele concede ao seu usuirio +8 de bénus armadu- |
ra, +4 de bonus de resisténcia em todos os testes de
resisténcia e os efeitos continuos das magias patas de
aranha e movimentagao livre, \

Para usar essa reliquia, o personagem deve venerar

Lolth e sacrificar uma magia divina de 8° nivel ou pos-

suir o talento Fé Verdadeira e ]w[o menos 15 DV,

Abjuragao (forte); NC 15 Santificar Reliquia, Criar
Item Maravilhoso, movimentagao livre, patas de aranha, o
criador deve ser devoto de Lolth; Preco 134.000 PO;
Peso 0,5 kg.

Sabre da Direcdo Infalivel: Originalmente um presente
dado a Fharlanghn por Olidammara, essa arma ji foi copiada
virias vezes pelos clérigos mais poderosos do deus das
estradas. Esse sabre do toque espectral +4 ignora todas as chances
de falha, sejam por camuflagem, o efeito da magia piscar, ou
outras origens.

Para usar essa reliquia, o personagem deve venerar

Fharlanghn e sacrificar uma magia divina de 7° nivel ou pos-
suir o talento Fé Verdadeira e pelo menos 13 DV,

Adivinhacio (forte); NC 159 Santificar Reliquia, Criar
Armaduras e Armas Magicas, visdo da verdade, o criador deve
ser devoto de Fharlanghn; Preco 35.600 PO; Custo 17.920 PO
+1.412 XP.

Sabre das Medidas Desesperadas: Olidammara concede
um desses sabres de aspecto comum de acordo com seus
caprichos. Um sabre das medidas desesperadas emana uma aura
magica muito ténue e parece bastante ordinario, exceto por
uma inscrigio proxima a base de sua limina: “Nao tome cuida-
do”. Esse sabre +2 torna-se um sabre afiado +4 quando seu por-

tador atinge a metade de seus pontos de vida, e um sabre afi-
ado dissonanfe +5 se o personagem estiver com menos de trés
quartos do seu total de pontos de vida.
Para usar essa reliquia, o personagem deve venerar
Olidammara e sacrificar uma magia divina de 6° nivel ou pos-
suir o talento Fé Verdadeira e pelo menos 11 DV,
Santificar
Reliquia, Criar Armaduras e Armas Magicas,

Transmutacao (ténue); NC 99

lamina afiada, o criador deve ser devoto de
Olidammara; Preco 23.920 PO.

Tabardo da Grande Cruzada: Esses tabardos pratea-
dos, sete deles com existéncia comprovada, sio decorados
com uma simples cruz vermelha na altura do peito. Eles
concedem ao usuirio Redugio de Dano 5/mal e +2 de bénus
de moral em todos os testes de resisténcia a qualquer indivi-
duo num raio de 6 m (incluindo o portador). Uma vez por
dia, se alguém além do usudrio segurar a barra da reliquia
(uma agdo de movimento), essa pessoa sera curada de todos
os seus ferimentos (como a magia curd completa lancada por
um conjurador de 15 nivel).

Para usar essa reliquia, o personagem deve venerar St
Cuthbert e sacrificar uma magia divina de 8° nivel ou pos-
suir o talento Fé Verdadeira e pelo menos 15 DV,

Conjuracio (forte); NC 15° Santificar Reliquia, Criar
[tem Maravilhoso, cura completa, o criador deve ser devoto de
St. Cuthbert; Preco 68.800 PO.

Tabardo do Desincorporado: Esse tabardo, que 05
rumores alegam ter sido encontrado entre os trajes
funerarios de Shedlazzar 1V, leva seu usuario para o Plano
Etéreo mediante uma palavra de comando (como a magid

passeio etéreo) durante até 10 rodadas por dia (ndo €

necessario que sejam continuas). O efeito pode ser encer:

rado voluntariamente. Enquanto estiver no Plan®
Etéreo, as magias conjuradas pelo personagem ;ertal‘ll1 o
Plano Material normalmente, ao contririo dos conju®
radores que se deslocam para esse plano usando O
tros meios.
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Para usar essa reliquia, o personagem deve venerar
Nerull e sacrificar uma magia divina de 7° nivel ou pos-
suir o talento Fé Verdadeira e pelo menos 13 DV,

Transmutacio (moderada); NC 10% Santificar
Reliquia, Criar Item Maravilhoso, passeio etéreo, o criador
deve ser devoto de Nerull; Preco 68.600 PO; Peso 0,5 kg,

Tomo da Lingua Arrancada: Esse manuscrito volu-
moso € encadernado em couro com uma decoracio par-
ticularmente nauseante: uma lingua ressequida pregada
em sua capa (pertencente a um ex-clérigo de Vecna que
nio soube preservar os segredos de sua ordem). Sabe-se da
existéncia de cinco copias. O tomo da lingua arrancada con-
tém as instrugdes para criar a filacteria de um lich e 2d4
magias arcanas para cada nivel entre o 6° ¢ 0 9°. Também
contém 500 paginas em branco que funcionam como um
livro abengoado de Boccob.

O tomo da lingua arrancada também contém instrucoes
sobre exercicios mentais sobrenaturais formulados para ampli-
ar a capacidade de conjuracio.

Qualquer individuo que ler essa secio do tomo, o que leva 48
horas no total, num periodo minimo de 6 dias, aumenta seu
nivel efetivo de conjurador em 2 para determinar as variaveis
de magia dependentes do nivel (como dano ou alcance) e para
testes de conjurador. No entanto, os exercicios sio mistica-
mente fatigantes, e reduzem permanentemente o valor de
Constitui¢do do leitor em 2 pontos.

Para usar essa reliquia, o personagem deve venerar Vecna e
sacrificar uma magia divina de 7° nivel ou possuir o talento Fé
Verdadeira e pelo menos 13 DV,

Transmutacio (forte); NC 179 Santificar Reliquia, Criar
Item Maravilhoso, pagina secreta, o criador deve ser devoto de
Vecna; Preco 34.850 PO; Peso 2,5 kg.

Tomo do Conhecimento Antigo: Supostamente escrito
pelo proprio Boccob e “emprestado” de sua biblioteca, esse
livro encadernado em couro esti completamente cheio de fo-
lhas amareladas de pergaminho. Essas piginas magicas con-
tém todas as magias concebiveis, mas o tomo do conhecimento

antigo (e as copias feitas desde que o original deixou a bibliote-
ca de Boccob) é amaldicoado com um sistema de indexacio
deliberadamente confuso e constantemente mutivel. As pagi-

nas no interior do tomo mudam de posicao entre si, de forma

aparentemente aleatoria. E impossivel encontrar algo ttil sim-
plesmente folheando o volume, mas os leitores devotos que

utilizarem o indice no final do livro tém 90% de chance de

encontrar qualquer magia arcana (caso nio consigam, repetir
a tentativa em menos de 24 horas resulta em um fracasso
automdtico). As magias lidas no tomo do conhecimento antigo
exigem a metade do tempo de preparagio.

Para usar essa reliquia, o personagem deve venerar Boccob

e sacrificar uma magia divina de 5° nivel ou possuir o talento

Fé Verdadeira e pelo menos 9 DV.
Transmutacido (moderada); NC 10% Santificar Reliquia,
Criar Item Maravilhoso, pagina secreta, o criador deve ser devo-

to de Boccob; E"It't\n 22.000 PO, Peso 1 Ir\-

CAJADOS

Assim como os equipamentos descritos no Capitulo 7 do
Livro do Mestre, estes cajados contém multiplas magias que sio
ativadas por gatilhos de magia. Todas utilizam o valor de habi-
lidade e os talentos relevantes do portador para determinar a
CD dos testes de resisténcia e de penetragio de magia. Ao con-
trario de outros tipos de itens migicos, o portador pode usar
seu nivel de conjurador para ativar o poder de um cajado se
este for mais elevado que o nivel do item. O nivel minimo de
conjurador de um cajado sempre serd 8°,

Um cajado tipico assemelha-se a uma bengala de caminha-
da, um borddo ou uma maca. Possui CA 7, 10 pontos de vida,
dureza 5 e CD 24 para quebrar.




Ameaca Vaporosa:

Contendo magias que

asfixiam os inimigos, esse
cajado permite o uso das
seguintes magias:

= Névoa dcida (2 cargas)
* Miasma (1 carga)

* Névoa assassina (1 carga)

Conjuragio (moderada); NC 119 Criar [
(_'.;l_iadn, névoa dcida, miasma, névoa assassing;
Preco 40.094 PO.

Beatifico Menor: Esse cajado, que
beneficia sobretudo os conju-
radores Caodticos e Bons; per

mite o uso das seguintes TABELA 4-2: CAJADOS

magias: Cajado
Carvalho da batalha
Fauna

* [hssipar o mal (2 cargas) Dor

Beatifico menor
Diabélico menor
Santificado menor
Dissoluto menor
Fé verdadeira
Ventos
Construcao
Ameaga vaporosa
Defesa planar

* Dissipar a ordem (2 cargas)
« Martelo do Caos (1 carga)

* Destruigao sagrada (1 carga)

Abjuracio (moderada); NC
99 Criar Cajado, martelo do
caos, dissipar o mal, dissipar a

pencar

ordem, destruigdo sagrada; Preco

o . Terra natal
R 28.366 PO, Carcereiro
~ Encarnacdo

Espiritos cagadores
Beatifico maior
Diabélico maior
Santificado maior
Dissoluto maior
Protegao espiritual
Vendaval
Tempestades

Beatifico Maior: Uma ver-
sio mais poderosa do cajado
beatifico menor, esse item per-
mite o uso das seguintes

magias:

« Manto do caos (2 mrgus)

» Aura sagrada (2 cargas)
= Palavra do caos (1 carga)

» Palavra sagrada (1 carga)

Abjuracio (forte); NC 15° Criar
Cajado, manto do caos, aura sagrada, palavra
sagrada, palavra do caos; Preco 78.750 PO.

Carcereiro: Utilizado para apri-
sionar os inimigos sem mata-los,
um cajado do carcereivo per-
mite o uso das
seguintes magias:

s Imobilizar monstro (1 carga)
» Barreira de laminas (1 carga)

« Ancora dimensional (1 carga)

Evocacio (moderada); NC 119 Criar Cajado, bar-
veira de laminas, ancora dimensional, imobilizar mons-
tro; Preco 51.563 PO.

Carvalho da Batalha: Criado para ajudar um
druida a se proteger nas matas, esse cajado grosso
de carvalho negro permite o uso das seguintes

magias:

« Arma abengoada (1 carga)

* Espinhos (1 carga)

Transmutagao {modt‘rada};
NC 8% Criar Bastio, arma
abencoada, espinhos; Preco
13.500 PO.

Construcdo: Esse cajado de

Preco de Mercado madeira, com exatamente 90 cm

13.500 PO de comprimento e escala em cen-
19.406 PO o

: timetros, permite o uso das
27.844 PO i Ralfnd

28.366 PO seguintes magias:

28.366 PO

28.366 PO » Animar objetos (2 cargas)

28.366 PO A

31 688 PO * Muralha de pedra (1 carga)
37.969 PO * Criar itens lempordrios (1 carga)
38.156 PO

40.094 PO g i \
44.344 PO (‘.on)}lrag‘;ig (moderada); .NC
48.469 PO 119 Criar C:l_:udo, animar nfchfus,
51563 PO criar itens tempordrios, muralha de
60.563 PO pedra; Prego 38.156 PO.

66.938 PO

78.750 PO " ;
78.750 PO Defesa Planar: Esse cajado
78.750 PO prateado com cristais verdes em
78.750 PO ambas as extremidades permite o
82.417 PO uso das seguintes magias:

89.250 PO
118.125 PO

* Banimento (2 cargas)
« Subverter esséncia planar (1 carga)
* Expulsio (1 carga)
« Ancora Dimensional (1 carga)
Abjuragio (moderada); NC 11°; Criar Caja
do, banimento, ancora dimensional, expulsdo, sub-
verter esséncia planar; Preco 44.344 PO.

=, Diabélico Menor: Esse cajado, que beneficia
sobretudo os conjuradores Leais e Maus, per
mite o uso das seguintes magias:

* Dissipar o bem (2 cargas)
* Dissipar o caos (2 cargas)
« Célera da ordem (1 carga)

* Nuvem profana (1 carga)

Abjuracio iljwoderada?i
NC 99 Criar Cajudo, disst-

—



par o caos, dissipar o bem, colera da ordem, nuvem profana; Preco Encarnacao: Esse cajado com ponta de ferro, e muitas
28.366 PO. vezes decorado com o simbolo sagrado de uma divindade
especifica, permite o uso das seguintes magias:

Diabélico Maior: Uma versio mais poderosa do caja-
do diabdlico menor, esse item permite o uso das seguin-

* Encarnagao maior (3 cargas)
tes magias:

* Encarnagao (2 cargas)

* Encarnagiao menor (1 carga)

* Escudo da Ordem (2 cargas)

* Aura profana (2 cargas) Conjuragio (forte); NC 17° Criar Cajado,

encarnacao maior, encarnagao, encar-
nagdo menor; Preco 60.563 PO.

* Ditado (1 carga)

* Blasfemia (1 carga)

Abjuragio (forte); NC 15 Criar
Cajado, blasféemia, ditado, escudo da
ordem, aura profana; Preco 78.750 PO.

Espiritos Cagadores: Esse cajado
de freixo branco permite o uso das

Cajado d i i
afado da seguintes magias:

Dor

Dissoluto Menor: Esse cajado,
que beneficia sobretudo os conju-
radores Cacdticos e Maus, permite o uso
das seguintes magias:

* Urso fantasma (2 cargas)

* Lobo fantasma (1 carga)

Conjuracio (forte); NC 17° Criar
Cajado, urso fantasma, lobo fantasma; Preco
* Dissipar o bem (2 cargas) 66.938 PO.
* Dissipar a ordem (2 cargas)
* Martelo do caos (1 carga) Fauna: Esse cajado, muitas vezes criado por druidas
para armazenar magias para seus companheiros ani-
mais, permite o uso das seguintes magias:

* Nuvem profana (1 carga)

Abjuracio (moderada); NC 9°; Criar Cajado, martelo do
caos, dissipar o bem, dissipar a ordem, nuvem profana; Preco

* Ampliar animais (2 cargas)
28.366 PO.

* Pele de drvore (1 carga)

* Presa magica maior (1 carga)
Dissoluto Maior: Uma versio mais poderosa do cajado

dos dissolutos menor, esse item permite o uso das seguintes

Transmutagdo (moderada); NC 99 Criar Cajado, ampliar
magias:

animais, pele de drvore, presa mdgica maior; Preco 19.406 PO.

* Manto do caos (2 cargas) Fé Verdadeira: Esse cajado de

* Aura profana (2 cargas) bordo, criado para recompen-
P g p p

* Palavra do caos (1 carga) sardos fiéis e punir os
escrentes, permite o

uso das seguintes

* Blasfémia (1 carga)
. . G waEe i sm o magias:
Abjuragio (forte); NC 159 Criar Cajado, blas- glas
fémia, manto do caos, aura profana, palavra do caos;
Preco 78.750 PO. * Ira justa dos fiéis (2
cargas)
Dor: Esse cajado, com cravos em
forma de espinhos esculpidos
em fileiras, permite o

* Castigar (1 carga)
* Encantamento
(forte); NC 130,
Criar Cajado, casti-
gar, iva justa dos fiéis,

uso das seguintes
magias:

Cajado da
?f;:: ’ Preco 31.688 PO.
dl '
* Ataque visual (2 cargas) Protecdo Espiritual: Esse cajado flexivel de sumagre,
* Ruina (1 carga) usado por clérigos que enfrentam muitos mortos-vivos, per-
* Infligir ferimentos graves (1 carga) mite o uso das seguintes magias:
Necromancia (moderada); NC 119 Criar Cajado, * Restauragdo maior (3 cargas)
ataque visual, infligir ferimentos sérios, ruina; Preco 27.844 * Protegdo contra a morte (1 carga)

PO.

* Restauragdo (1 carga)




Vendaval: O cajado do vendaval, feito de teca
com filigranas douradas, permite o uso das
seguintes magias:

Conjuracio (forte); NC 13° Criar Cajado, protegio
contra a morte, restauragdo maior, restauragio; Preco
82.417 PO.

Santificado Menor: Esse cajado, que * Ciclone maior (2 cargas)
beneficia sobretudo os conjuradores Leais e

Bons, permite o uso das seguintes magias:

* Andar no ar (1 carga)

* Ciclone (1 carga)

Conjuracio (forte); NC 179
Criar Caljaldo, ciclone maior, ciclone,
andar no ar; Preco 89.250 PO.

* Dissipar o mal (2 cargas)

* Dissipar o caos (2 cargas)

= Colera da Ordem (1 carga)

* Destruicdo sagrada (1 carga) el

‘ﬁr Ventos: Esse cajado, feito de
mogno com filigranas prateadas,
permite o uso das seguintes ma-

gias:

Abjuracio (moderada); NC 99; Criar

Cajado, dissipar o caos, dissipar o mal,
destruigao sagrada, colera da ovdem; Preco
28.366 PO.
* Prisio dos ventos (1 carga)
Santificado Maior: Uma versio mais podcro-- » Controlar os ventos (1 carga)
sa do cajado santificado menor, esse item permite o uso « Invocar aliado da natureza V (apenas elementais
das seguintes magias: do ar) (1 carga

Conjuragio (moderada); NC 99 Criar Cajado,
prisio dos ventos, controlar os ventos, invocar aliado da
natureza V; Preco 37.969 PO.

* Escudo da Ordem (2 cargas)
* Aura sagrada (2 cargas)

* Ditado (1 carga)

* Palavra sagrada (1 carga)

Abjuracio (forte); NC 159 Criar Cajado, ditado, aura sagra-
da, palavra sagrada, escudo da ordem; Prego 78.750 PO.

Tempestades: Um cajado retorcido usado por druidas
poderosos, o cajado das tempestades permite o uso das
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seguintes magias:

* Bastido da i.‘nqu.‘.\'imh‘ (1 carga)
* Fiiria da tempestade (1 carga)
» Tempestade da fiivia elemental (1 carga)
« Controlar o clima
(1 carga)

Transmutacdo (forte); NC 15° Criar Cajado, controlar o
clima, tempestade da fitvia elemental, bastido da tempestade, fiivia da
tempestade; Preco 118.125 PO.

Terra Natal: Esse cajado amplia a conexio natural de um
druida com o terreno ao seu redor, e permite o uso das seguin-

tes magias:

* Encontrar o caminho (1 carga)
» Comunhdo com a natureza (1 carga)

« Abrago da floresta (1 carga)

Adivinhagdo (moderada); Criar Cajado, comunhao
com a natureza, encontrar o caminho, abrago da flovesta;
y » Preco 48.469 PO.




s deuses a seguir complementam aqueles
encontrados no Capitulo 6 do Livro do
Jogador. Alguns sio provenientes das
descricoes das criaturas do Livro dos
Monstros, e muitos sio velhos conhecidos de
Greyhawk.

QUAIS DEUSES UTILIZAR?

Se voce ndo quer ter o trabalho de criar seu préprio pantedo, é
possivel usar apenas os deuses bisicos, acrescentando outros
conforme a necessidade. As divindades basicas abrangem
todos os principais aspectos, enquanto os demais deuses de
Greyhawk sao mais especificos. Se vocé introduzir divindades
demais em seu jogo, arrisca-se a diluir o impacto individual de
cada uma. Um pantedo com 12 a 24 deuses importantes fun-
ciona bem para a maior parte das campanhas de D&D.

Utilize as outras divindades quando a histéria se direcionar
mais para a sua drea de influéncia, ou quando um jogador
desejar um ‘patrono incomum para seu personagem. Por
(“K(_’mpio:

* Os PJs ouvem falar de Wastri pela primeira vez ao encontrar
um de seus cultos reconstruindo uma fortaleza no pantano.

* O ancido que chefia uma ordem de monges é um seguidor
de Rao, enquanto a maioria de seus jovens discipulos ve-
nera Zuoken.

* Um jogador deseja interpretar um personagem que é um
ex-pirata, devoto de Procan.

Da mesma forma, as divindades de monstros podem pro-
porcionar clérigos diferentes para os PJs enfrentarem, mas
normalmente ndo possuem muito impacto além do circu-

lo de seus seguidores.

LENDO g
AS DESCRICOES DAS DIVINDADES

As descrigoes das divindades contém os seguintes ele-

mentos:

Aspectos: Cada divindade tem dominio, poder e
controle sobre determinados aspectos da existéncia. Os
deuses se preocupam e se envolvem com seus aspectos,
e normalmente seu poder atinge o apice enquanto
defendem a relevincia de seus aspectos. Ehlonna, por
exemplo, é a deusa das matas e dos bosques, e por isso
as florestas sdo seu aspecto dominante. Gruumsh é a
divindade dos orcs, por isso eles estio entre os seus
aspectos, além da nogio de territério — e os dois
aspectos muitas vezes se combinam, porque os orcs
sio extremamente belicosos e territoriais.

Dominios: Uma lista dos dominios da divin-
dade, descritos no Capitulo 5 deste livro ou no
Capitulo 11 do Livro do Jogador. As vezes os
dominios correspondem exatamente aos aspectos.

Por exemplo, Pelor é o deus do sol, por isso natural-

mente possui 0 Dominio do Sol.

No caso de outras divindades, os dominios sio
aqueles que auxiliam os clérigos a cumprir seus
desejos. Vecna, o deus dos segredos, possui os
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dominios do Mal, do Conhecimento e da Magia. Os
dominios assinalados com um asterisco sio adicionais aque-
les apresentados nas descricoes do Livro do Jogador e estio
descritos neste livro.

Treinamento dos Clérigos: A maneira usada pela divin-
dade para recrutar e treinar novos seguidores — especial-
mente clérigos — varia muito de deus para deus. A maioria
das religides possui um escopo suficientemente vasto para
acomodar diversas seitas, portanto nem todos os clérigos pas-
sam pelo treinamento exatamente como descrito.

Missoes: O tipo de missdes para as quais uma divindade
envia seus devotos depende bastante de tendéncia, aspectos e
rivalidades historicas.

Oragoes: Cada religido possui sua prépria forma de se
comunicar com a divindade. Os jogadores de clérigos ou
outros PJs religiosos podem alterar sua maneira de falar para
corresponder a tradicio de sua religido quando estiverem
interpretando.

Templos: Os lugares de adoragdo, aqui denominados tem-
plos por uma questio de consisténcia, variam desde os
bosques consagrados a Obad-Hai as catedrais de vidro colori-
do dedicadas a Pelor. Muitos fornecem curas, informacées ou
outros servigos para os aliados de sua fé.

Rituais: Religides diferentes celebram e honram aconteci-
mentos diferentes, dependendo dos aspectos e da tendéncia
da divindade. Os personagens dos jogadores podem partici-
par das ceriménias de uma determinada divindade — ou ten-
tar impedi-las.

Reliquias: Variando desde itens menores a artefatos
poderosos, as reliquias sio itens mégicos ligados ao culto de
uma divindade especifica. A maioria esta descrita no
Capitulo 4.

Arautos e Aliados: O arauto de uma divindade é a criatu-
ra que ela costuma enviar ao Plano Material quando precisa
intervir nos assuntos dos mortais. Os aliados sio as criaturas
que ela envia em resposta as magias aliado extra-planar menor,
aliado extra-planar e aliado extra-planar maior, respectivamente.

DEUSES BASICOS
DE D&D L ..

As divindades a seguir foram apresentadas no Livio do : ! dray
Jogador, com excecdo de Bahamut, Kurtulmak, Lolth e Tiamat L rela
— quatro novas adi¢oes ao pantedo. M
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Bahamut ; Mis
W/ tod

Divindade Menor (Leal e Bom) _ pr
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Bahamut, cultuado pelos dragoes do bem, é severo e nio apro- ; 1 seu
va 0 mal, mas é gentil e prestativo com os oprimidos e os que F Ll
nio tém posses. Ele ensina seus seguidores a lutar contra o Ll
mal sempre que possivel, e a ajudar os demais a se tornarem
fortes o suficiente para resistir ao mal por conta propria. Ele
surge como um dragio comprido e sinuoso coberto por esca-
mas de platina e com olhos felinos de coloracio mutavel.

Aspectos: Dragoes bons, vento.

Dominios: Ar, Frio®, Bem, Sorte, Protecao

Treinamento dos Clérigos: Os poucos clérigos de

it 5 ) Babamut
thhamut qllf nao sao dmgoes ﬂprendem 0§ ensinamentos dU




TABELA 5-1: DIVINDADES BASIcAS

Nome Aspectos Tend. Dominios Arma Predileta Posto
Bahamut Dragdes bons, vento LB Ar, Frio*, Bem, Sorte, Protecio Mordida ou Picareta Pesada Menor
Boccob Magia, conhecimento N Conhecimento, Magia, Mente*, Bordio Maior
Oréculo*, Enganacio
Corellon Larethian Elfos, magia, musica, artes CB  Caos, Comunidade®, Bem, Espada Longa Maior
Protecdo, Guerra
Ehlonna Florestas, flora e NB  Animais, Celeridade*, Bem, Espada Longa Interm.
fauna, fertilidade Plantas, Sol
Erythnul Massacre, pénico CM  Caos, Mal, Insanidade¥, Macga Estrela Interm.
Enganacao, Guerra
Fharlanghn Estradas, viagem, distincias N Celeridade*, Sorte, Protecao, Bordao Interm.
Viagem, Clima*
Garl Glittergold Gnomos, humor, lapidacdo  NB  Comunidade*, Criagao*, Bem, Machado de Batalha Maior
Protecdo, Enganacio
Gruumsh Orcs, guerra, territério CM  Caos, Dominacao*, Mal, Forca, Langa Maior
Guerra
Heironeous Coragem, cavalaria, LB  Gléria*, Bem, Inquisicao*, Espada Longa Interm.
guerra, ousadia Ordem, Guerra
Hextor Tirania, guerra, conflito, LM  Destrui¢do, Dominagdo*, Mal, Mangual Interm.
forma fisica Ordem, Guerra
Kord Forca, atletismo, coragem CB  Caos, Competicao*, Bem, Sorte, Forca  Espada Larga Interm.
Kurtulmak Kobolds, armadilhas LM Mal, Ordem, Sorte, Enganacao Langa Interm.
Lolth Drow, aranhas, escuriddo CM  Caos, Destruicdo, Mal, Enganacio Chicote Interm.
Moradin Andes, forjaria, engenharia LB Criacdo®, Terra, Bem, Ordem, Protecao Martelo de Guerra Maior
Nerull Morte, assassinato, NM  Morte, Mal, Peste*, Enganacido Foice Longa Maior
submunde
Obad-Hai Natureza, liberdade, N Ar, Animais, Terra, Fogo, Plantas, Bordio Interm.
caca, feras Agua, Clima*
Olidammara Ladinos, musica, CM  Celeridade*, Caos, Sorte, Mente*, Sabre Interm.
farra, truques Enganacdo
Pelor Sol, luz, cura NB  Gléria*, Bem, Cura, Forga, Sol Macga Pesada Maior
St. Cuthbert Retribuicdo, sabedoria, LN  Destruicdo, Dominacio*, Ordem, Maca Pesada Interm.
zelo, disciplina Protecdo, Forca
Tiamat Dragdes maus, conquista LM Destruicdo, Mal, Ordem, Enganacio Mordida ou Picareta Pesada Menor
Vecna Segredos, intriga NM  Mal, Conhecimento, Insanidade*, Adaga Menor
Magia
Wee Jas Morte, magia, vaidade LN Morte, Dominacio®*, Ordem, Adaga Interm.
Magia, Mente*
Yondalla Halflings, exploradores LB Comunidade*, Criagao*, Bem, Espada Curta Maior

Ordem, Protecio

* Novos Dominios descritos no Capitulo 7 deste livro,

B e T e —

dragdo de platina com uma dessas criaturas, geralmente um Templos: Quase todos os templos dedicados a Bahamut sio
dragio de ouro ou de prata mais velho, em forma humana, O capelas no interior dos covis (ocupados ou nio) de dragoes.
relacionamento é o mesmo de um professor e um estudante, e Sao bons lugares para se inquirir sobre conhecimentos anti-
os dois normalmente viajam para conhecer em primeira mio £0s ou para conseguir uma traducio do Dracénico — mas
os efeitos da injustica e da crueldade. normalmente ficam em locais remotos e de dificil acesso.
Missoes: Os seguidores de Bahamut sio encontrados em Quando os demais membros de sua ordem religiosa sdo
todos os locais onde as pessoas honestas sofrem o jugo da dragbes, ndo ha muita necessidade de se preocupar com defe-
opressao, tentando proteger os justos contra o mal. As vezes, sas elaboradas para o templo.
seus devotos ostentam sua afiliagio com orgulho, investindo Rituais: Os seguidores de Bahamut costumam comemorar
em combate com o Dragio de Platina como sua bandeira. No quando os fiéis ingressam numa nova etapa de sua vida: quan-
entanto, com a mesma freqiiéncia seus discipulos trabalham do iniciam um empreendimento comercial, tornam-se solda-
discretamente, nos bastidores. As missoes mais comuns dos, se casam, etc.
incluem salvar uma aldeia de um senhor da guerra voraz, Arauto e Aliados: Bahamut geralmente envia um dragio
eliminar uma cabala de necromantes malignos, ou cavalgar na de ouro ancido ou ainda mais velho como seu arauto. Os alia-
vanguarda de um exeército que assaltara os portdes dos Nove dos sio arcontes guardides, arcontes mensageiros e plane-
Infernos. tarios.

Oragdes: Muitos dos provérbios de Bahamurt tém a forma Reliquias: Manopla com garras, elmo de platina.

‘lagao] é [avaliagdo]". Por exemplo, “Dormir demais ¢ tolice”
ou “Destruir o mal é louvavel”.




Boccob

Divindade Maior (Neutro)
Boccob é descrito no Capitulo 6 do Livro do Jogador.

Aspectos: Magia, conhecimento.

Dominios: Conhecimento, Magia, Mente®, Oraculo®
Enganacao.

Treinamento dos Clérigos: Os clérigos de Boccob estio
sempre alertas aos sinais de aptidio magica entre os jovens, e
oferecem treinamento para qualquer um que considerem
digno desse privilégio, seja nobre ou plebeu. Os clérigos de
Boccob quase sempre aprendem suas oragoes e sacramentos
numa sala de aula de um grande templo-escola.

Missoes: Qualquer coisa relacionada a magias poderosas
envolve os seguidores de Boccob. Criar ou destruir artefatos,
descobrir novos tipos de magia e viajar para os Planos
Exteriores sio missdes comuns, Um seguidor de Boccob pode
resgatar um feiticeiro capturado por bugbear, desbravar uma
ruina para recuperar um antigo grimorio, ou dissolver um
culto de sacerdotes ur que planeja impedir o acesso de todas as
outras pessoas a magia.

Oragdes: As oracoes a Boccob caracterizam-se pela lin-
guagem floreada. Uma das mais comuns comega com
“Saudamos e glorificamos Boccob, o Mestre da Magia, Que
Tudo Vé, Onipotente Revelador de Mistérios Incomparaveis,
Cuja Perspicacia nio conhece fronteira, poderoso protetor dos
reinos arcanos, conhecidos e desconhecidos...”

Templos: Boccob prefere que seus templos sejam torres
altas e redondas. Quase todos abrigam escolas para o estudo da
magia arcana e divina, e os visitantes podem encontrar diver-
sos magos e clérigos em seu interior. A maioria dos templos de
Boccob fornece servicos de identificacio de itens magicos e
previsoes para o publico em geral.

Rituais: Os seguidores de Boccob celebram o poder da
magia em todas as suas formas, realizando cerimonias quando
um novo item magico é criado ou quando uma nova magia é
descoberta. Muitos seguidores de nivel elevado realizam pere-
grinacdes a outros planos para testemunhar a magia em agdo.

Arauto e Aliados: Nas raras ocasides em que Boccob
recorre a um arauto, é quase sempre um mago de 20° nivel.
Seus aliados sio génios janni, cacadores invisiveis e elemen-
tais (de qualquer tipo) Enormes.

Reliquias: Bastio da reversao, tomo do conhecimento antigo.

Corellon Larethian

Divindade Maior (Cadtico e Bom)
Corellon Larethian é descrito no Capitulo 6 do Livro do
_h?grh!i]l'.

Aspectos: Elfos, magia, muisica, artes.

Dominios: Caos, Comunidade®, Bem, Protecio, Guerra.

Treinamento dos Clérigos: Como os elfos vivem tanto
tempo, os clérigos de Corellon podem passar anos observando
potenciais recrutas antes de inicii-los nos mistérios da fé.
Assim que um novo aspirante a clérigo recebe o convite para
se unir a igreja, ele passa muito tempo em meditacdo, tranqii-
los estudos académicos e projetos artisticos.

Missdes: Naturalmente, Corellon quer proteger o povo
élfico. Alem disso, ele deseja que eles recuperem as obras-pri-

mas da arte que fazem parte de sua cultura, e tenta impedir os
drow sempre que possivel. Os seguidores de Corellon costu-
mam proteger aldeias de incursées dos gnoll, invadir templos
malignos para recuperar antigos tomos de conhecimento élfi-
co e destruir fortalezas repletas de clérigos drow vampiros.

Oragoes: As oracoes a Corellon sio sempre em élfico,
Normalmente comecam por “Hei-Corollon shar-shelevu”,
que significa “Corellon, que vossa graca conceda...”

Templos: Nas cidades élficas, o templo dedicado a
Corellon Larethian é uma maravilha de alabastro, com
minaretes e parapeitos. Em comunidades menores, muitas
vezes tem a forma de uma enorme construgio sobre uma
arvore, a dezenas de metros do solo. A maioria dos templos
procura ajudar os elfos viajantes da melhor maneira possivel
— e outras racas também, se estiverem lutando contra os odi-
ados drow.

Rituais: Os rituais de Corellon sio integrados a sociedade
élfica, celebrando nascimentos, honrando os fiéis falecidos e
abencoando os casamentos. Antes de uma batalha, seus
seguidores costumam recitar a Litania das Flechas.

Arauto e Aliados: Corellon utiliza como arautos elfos ce-

lestiais clérigos de 20° nivel. Todos sao arqueiros impecaveis.
Seus aliados sdo eladrin, eladrin ghaele e planetarios.

Reliquias: Arco da lua invernal, cota de malha milenar.

Ehlonna

Divindade Intermediaria (Neutra e Boa)

Ehlonna é descrita no Capitulo 6 do Livro do Jogador.
Aspectos: Florestas, fauna e flora, fertilidade.
Dominios: Animais, Celeridade®, Bem, Plantas, Sol.
Treinamento dos Clérigos: Os discipulos de Ehlonna

costumam ser treinados individualmente por clérigos de

nivel mais elevado, e a floresta é a sala de aula. Até mesmo os
mais inexperientes sio capazes de identificar uma arvore por
suas folhas e um passaro por seu canto.

Missdes: Qualquer coisa que ameace a saude e o cresci-
mento das florestas é um anitema para os seguidores de
Ehlonna. Eles expulsam bandos de goblins escondidos nas
matas, apagam incéndios violentos e derrotam corruptores
malignos que corrompem as florestas para seus fins escusos.

Oracdes: Uma tipica oracdo a Ehlonna inicia-se por duas
referéncias a aspectos positivos da floresta. Por exemplo, uma
oracdo vespertina poderia comecar com “Folhas douradas/E
arvores imponentes/Concedam-nos abrigo esta noite”.

Templos: Praticamente todos os templos de Ehlonna sio
cabanas camufladas no interior das florestas. Sio bons lugares
para encontrar curas e rangers capazes de encontrar 08
malfeitores na floresta ou de guiar os visitantes pela mata em
seguranca.

Rituais: As ceriménias dedicadas a Ehlonna ocorrem nas
florestas sempre que possivel. A maioria tem relagio com
varios aspectos da fertilidade, e as criancas sao parte impor:
tante de muitas delas. E

Arauto e Aliados: O arauto de Ehlonna é um anjo planet#
rio cavalgando um unicérnio celestial. Seus aliados sio arcoRs
tes guardioes, guardinais leonais e planetarios.

Reliquias: Bolsa de sementes de Ehlonna, flecha raplora.




Erythnul

Divindade Intermediaria (Caético e Mau)

Erythnul é descrito no Capitulo 6 do Livro do Jogador.

Aspectos: Massacre, panico.

Dominios: Caos, Mal, Insanidade®, Enganacio, Guerra.

Treinamento dos Clérigos: A maior parte do treinamen-
to dos clérigos de Erythnul realiza-se em grandes templos
(onde testemunham incontaveis sacrificios de seres vivos) ou
no exército (onde conhecerio os horrores da guerra). Um
clérigo de nivel elevado supervisiona um determinado
nimero de novigos, tentando amedronti-los para que renun-
ciem ao caminho escolhido. Os que nao hesitarem apés virios
testes tornam-se os novos clérigos de Erythnul.

Missoes: Qualquer coisa que provoque massacres ou histe-
ria coletiva agrada Erythnul, e por isso seus seguidores podem
liquidar os moribundos num campo de batalha, assegurar que
uma trégua delicada seja quebrada, ou simplesmente pilhar a
regidao, matando ou mutilando todos em seu caminho.

Oragdes: Erythnul prefere canticos simples, com rimas —
e quanto mais grosseiro o tema, melhor. “Primeiro matar e
depois esquartejar/Sangue e ossos, restario os destrocos!”

Templos: Erythnul rapidamente ergue altares enormes
nos campos de batalha, onde seus seguidores promovem mas-
sacres em nome de seu deus. Se a maré do combate os levar
para outro lugar, eles abandonam esses altares, deixando o
local conspurcado, profanado e perfeito para se tornar o covil de
outras criaturas malignas.

Rituais: Por motivos 6bvios, os rituais de Erythnul costu-
mam envolver sacrificios. Os soldados capturados em batalha
normalmente sdo sacrificados ao alvorecer, antes do inicio do

ingremes

Altar profanado

combate, numa ceriménia chamada “Uivo Sangrento’, que
inspira os devotos de Erythnul a cometer atrocidades ainda
maiores.

Arauto e Aliados: O arauto preferido de Erythnul é um
balor. Seus aliados sio uivantes, demonios glabrezu e
demonios nalfeshnee.

Reliquias: Capuz do executor, maga-estrela multipla.
Fharlanghn

Divindade Intermediaria (Neutro)

Fharlanghn é descrito no Capitulo 6 do Livro do Jogador.

Aspectos: Estradas, viagem, distancias.

Dominios: Celeridade®, Sorte, Protecio, Viagem, Clima®.

Treinamento dos Clérigos: ‘A estrada é a melhor professo-
1a’, dizem os devotos de Fharlanghn. Um clérigo de nivel ele-
vado leva cerca de meia dtizia de recrutas numa longa viagem,
onde prestarao auxilio a outros viajantes, conhecerio o mundo
e sofrerio diversos infortiinios. A tnica forma de reprovar
nesse treinamento € perguntar quando a viagem acaba — os
verdadeiros fiéis de Fharlanghn sabem que ela numa termina.

Missdes: Qualquer missio envolvendo longas viagens
também pode interessar a Fharlanghn. Seus seguidores costu-
mam guardar caravanas, explorar ilhas misteriosas e cuidar da
manutencio de diversos portais entre os mundos.

Oragoes: Fharlanghn ensina através de anedotas curtas,
muitas das quais envolvem um velho sibio viajando com um
jovem tolo. Existem mais de cem contos sobre o par tentando
cruzar um rio, por exemplo.

Templos: Fharlanghn nio possui muitos templos grandes,
mas sdo comuns santudrios a beira da estrada dedicados a ele.




Nos principais entroncamentos e cidades portudrias, os san-
tuirios de Fharlanghn fornecem cavalos velozes e barcos
resistentes.

Rituais: Como seus seguidores costumam estar sempre de
passagem, os rituais de Fharlanghn costumam ser curtos e
diretos. Muitos de seus devotos deixam as cerimonias de casa-
mentos e funerais a cargo de divindades aliadas.

Arauto e Aliados: Fharlanghn utiliza eladrin ghaele de 17
DV como arautos. Seus aliados sio elementais (de qualquer
tipo) Médios, elementais (de qualquer tipo) Grandes e ga-
vioes-setas.

Reliquias: Botas da viagem interminavel, sabre da direcao
infalivel.

Garl Glittergold

Divindade Maior (Neutro e Bom)
Garl Glittergold é descrito no Capitulo & do Livro do Jogador.

Aspectos: Gnomos, humor, lapidacio.

Dominios: Comunidade®, Criacio®, Bem, Protecio,
Enganacao.

Treinamento dos Clérigos: A maioria dos rituais de Garl
Glittergold envolve toda a comunidade, por isso seus clérigos
tém muitas oportunidades para recrutar os individuos que
demonstram uma combinagio especial de senso de dever com
seus pares e humor travesso. Um clérigo mais velho normal-
mente instrui trés ou quatro estudantes através do exemplo,
explicando os mandamentos de Garl Glittergold enquanto
atende is necessidades dos gnomos sob seus cuidados.

Missdes: Os seguidores de Garl Glittergold sio encarrega-
dos de zelar pelo bem-estar das comunidades de gnomos,
escavar gemas em minas profundas e enfrentar os gobli-
néides, inimigos dessa raca. As missdes tipicas incluem con-
frontar uma tribo de saqueadores kobolds, pregar uma pega
sem mas intengdes num arrogante soberano humano ou
procurar a Mina de J6ias Ebanoscuro, hd muito perdida, no
Plano Elemental da Terra.

Oracdes: Muitas das oracoes a Garl Glittergold sio execu-
tadas num padrio de perguntas e respostas, em que um lider
propde uma charada que todos devem responder em unis-
sono. “Glittergold pergunta: Onde esté a felicidade?/ Procurar
tesouros e defender o lar”

Templos: Os templos de Garl Glittergold sio santuarios e
capelas discretas, muitas vezes escondidos por magia. Muitos
sio subterrineos. O clero costuma tentar ajudar os viajantes
gnomos da melhor forma possivel.

Rituais: As cerimonias dedicadas a Garl Glittergold sio
acontecimentos espalhafatosos, repletos de ilusoes e mis-
térios, que costumam atrair os curiosos gnomos numa onda
de quilometros. A maioria exalta as virtudes raciais da
inteligéncia e da habilidade manual — sio comuns bengaos
para uma obra-prima, uma nova mina de pedras preciosas ou
para os melhores estudantes de um colégio.

Arauto e Aliados: Os arautos de Garl Glittergold sio gno-
mos celestiais bardos de 20° nivel. Seus aliados sio eladrin
bralani, guardinais leonais e xorn ancides.

Reliquias: Gema das profundezas cintilantes, martelo com gan-
cho da lareira.

Gruumsh

Divindade Maior (Caédtico e Mal)
Gruumsh é descrito no Capitulo 6 do Livro do Jogador.

Aspectos: Orcs, guerra, territorio.

Dominios: Caos, Dominacio®, Mal, For¢a, Guerra.

Treinamento dos Clérigos: A maioria dos bandos de
guerra de orcs é ligada a um clérigo de Gruumsh, que oca-
sionalmente “adota’ um soldado, transmitindo os ensinamen-
tos de seu deus enquanto o exército estd em marcha. Em
algum ponto, geralmente durante uma grande batalha, o sol-
dado-estudante completa seu treinamento conjurando sua
primeira magia.

Missdes: Os seguidores de Gruumsh acreditam que seu
dever é direcionar e organizar a inclinacio natural dos orcs
para a guerra. Eles cacam os elfos em suas florestas, encorajam
os chefes tribais a saquear as cidades dos humanos, e agem
como emissarios para as tribos de goblincides que muitas
vezes se unem as suas grandes hordas.

Oragdes: Todas as oracoes a Gruumsh conhecidas
comecam com “Kharg-Hark”, a palavra para “vinganca’ no

idioma dos orcs, mesmo que a prece nada tenha a com isso.

Templos: Os templos dedicados a Gruumsh sio essencial-
mente acampamentos militares com a mesma quantidade de
barbaros, guerreiros e clérigos. Os maiores possuem arenas de
gladiadores onde as apostas sio comuns e os melhores luta-
dores podem conseguir grandes recompensas.

Rituais: O ritual mais famoso do culto a Gruumsh é o
Ritual dos Mastros. Ap6s uma batalha, os orcs delimitam seus
novos territérios enterrando langas longas no solo, com as
pontas para cima. No topo de cada uma ¢ colocada a cabega de
um inimigo morto.

Arauto e Aliados: Gruumsh envia barbaros orcs abissais
de 20° nivel ao Plano Material como seus arautos. Os aliados
sio salamandras irmis das chamas, demonios hezrou e
demonios marilith.

Reliquias: Escudo da mao amputada, langa da retribuigao.

Heironeous

Divindade Intermediaria (Leal e Bom)

Heironeous é descrito no Capitulo 6 do Livro do Jogador.
Aspectos: Coragem, cavalaria, guerra, ousadia.
Dominios: Gloria®, Bem, Inquisi¢ao®, Ordem, Guerra.
Treinamento dos Clérigos: A maioria dos clérigos de

Heironeous comega seu treinamento como pajem de um

clérigo ou paladino da divindade, absorvendo o cédigo da

cavalaria ao testemunhar sua aplicagio. Os pajens que de-
monstram potencial tornam-se escudeiros, e mais tarde sio
ordenados clérigos.

Missdes: As missoes tradicionais dos cavaleiros sdo ativie
dades cotidianas dos seguidores de Heironeous. Eles realizam
justas contra misteriosos Cavaleiros Negros, resgatam prince:
sas de dragoes e lideram a vanguarda dos luminosos exercitos
do bem. 1

Oracdes: A maioria dos ensinamentos de Heironeous €
compilalda numa série de analectos numerados, queé seus
devotos adoram citar. “O 34° Analecto afirma: ‘Ndo Peréiuy
facilmente; sempre procure uma morte valorosa™. 4




Templos: Um tipico templo consagrado a Heironeous
parece um castelo fortificado. A maioria possui um grande
pitio gramado onde podem ser organizadas justas entre cava-
leiros e formacdes militares. Os templos fornecem cura e
outros tipos de conjuragio para aqueles que combatem as
forcas do mal.

Rituais: Os seguidores de Heironeous estio sempre pron-
tos a reconhecer a bravura, o cavalheirismo e outras virtudes
marciais numa cerimoénia que culmina com a concessio de
uma medalha ou outra honraria, que o clero concede a um
guerreiro — as vezes postumamente.

Arauto e Aliados: O arauto de Heironeous é um solar.
Seus aliados sdo arcontes guardides, arcontes mensageiros e
herois arcontes guardides.

Reliquias: Elmo da pluma pirpura, espada da virtude
irrepreensivel.

Hextor

Divindade Intermediaria (Leal e Mau)
Hextor é descrito no Capitulo 6 do Livro do Jogador.

a.

Aspectos: Tirania, guerra, conflito, forma fis

Dominios: Destruicio, Dominagio™, Mal, Ordem, Guerra.

Treinamento dos Clérigos: A organizacio da religido de
Hextor segue o estilo militar, portanto “oficiais mais gradua-
dos” conduzem os aspirantes a clérigos num treinamento
duro e rigoroso. Apenas os individuos capazes de sobreviver a
meses de abuso tornam-se clérigos de Hextor. Nio é surpresa
que eles estejam ansiosos por virar o jogo e estabelecer seu
dominio sobre outros.

Missdes: Os seguidores de Hextor sio obcecados em man-
ter os “inferiores” sob seu jugo. Eles se estabelecem como
religido oficial onde conseguirem, se unem as cruzadas de
conquistadores despoticos e forcam os senhores locais a se
ajoelharem a seus pés.

Oragées: Os devotos de Hextor geralmente expressam
conceitos sob forma de leis, como por exemplo: “O escravo
nio deve contradizer o mestre, pois este ¢ o mandamento de
Hextor”. Eles também costumam exclamar “Ele serd obedeci-
do!" com freqiiéncia.

Templos: Os seguidores de Hextor erigem seus templos-
fortalezas em desfiladeiros nas montanhas, vaus de rios e
outros locais de importancia estratégica. Normalmente con-
tam com enormes forjas onde fabricam armas e armaduras
para os colaboradores da causa da tirania.

Rituais: A estrutura hierarquica do culto a Hextor presta-
se a varios rituais em honra ao relacionamento de dois indivi-
duos em posicdes desiguais, como mestre e escravo ou coman-
dante e soldado.

Arauto e Aliados: Hextor envia um Lorde das Profundezas
a0 Plano Material quando necessita de um arauto. Seus aliados
sdo diabos barbados, diabos farpados e diabos de chifres.

Reliquias: Corrente da obediéncia, manoplas do senhor do
sangue.

Kord

Divindade Intermediaria (Cadtico e Bom)
Kord é descrito no Capitulo 6 do Livro do Jogador.
Aspectos: Forca, atletismo, coragem.

Dominios: Caos, Competicao®, Bem, Sorte, Forca.

Treinamento dos Clérigos: Os aspirantes a clérigos de
Kord ingressam na igreja de duas formas. A maioria consegue
realizar uma proeza de forca (geralmente em alguma feira ou
competi¢do esportiva local) e atrai a admiracio de um clérigo
de Kord. Mais raramente, uma crianca fica conhecida por sua
natureza doentia, mas um clérigo de Kord percebe com que
ardor ela deseja ter forca. Seja como for, tornar-se um clérigo
de Kord envolve um rigoroso treinamento fisico, incluindo
ginastica (ou calistenia), corrida e a pratica de uma grande va-
riedade de esportes.

Missoes: Os seguidores de Kord amam quaisquer missoes
em que possam testar sua forca, especialmente se envolverem
competi¢oes diretas com outros. Tornar-se o campedo numa
arena de gladiadores, escalar uma montanha inacessivel e
matar um dragio grande ancido sio feitos que agradam a
divindade.

Oragoes: Kord gosta de cantos ritmicos e palmas, quanto
mais alto, melhor. Muitos de seus canticos possuem silabas
cuja funcio ¢é apenas manter o ritmo, como em “Ah, ré, ah, ro,
Kord Poderoso...”

Templos: Um templo dedicado a Kord normalmente é
uma ampla residéncia a céu aberto. Alguns possuem ginasios,
pistas para competicoes atléticas e arenas para gladiadores,
fornecendo treinamento para qualquer tarefa fisica.

Rituais: Os rituais de Kord sio breves, com duracio de
poucos minutos. Sdo cerimonias alegres, onde todos dancam
no final de uma batalha ou na conclusio de algum esforgo fisi-
co prolongado, como construir um celeiro ou deslocar rochas
para formar uma barreira.

Arauto e Aliados: O arauto predilero de Kord é um tita.
Seus aliados sido eladrin bralani, eladrin ghaele e elementais
da terra Enormes.

Reliquias: Cinturio do campedo, espada dos miisculos
poderosos.

Kurtulmak

Divindade Intermediaria (Leal e Mau)

Kurtulmak é uma divindade selvagem que ensina os kobolds
a se defenderem e a atacar os incautos por quaisquer meios
necessarios, incluindo as armadilhas que ele tanto aprecia. Ele
surge como um kobold particularmente grande, verde e
negro, e nutre um odio especial pelos gnomos.

Aspectos: Kobolds, armadilhas.

Dominios: Mal, Ordem, Sorte, Enganacio.

Treinamento dos Clérigos: Kurtulmak insiste que seus
clérigos treinem em regime militar, aprendendo doutrinas
para armar emboscadas, construir defesas e defender o povo
kobold. O teste final de um aspirante a clérigo é sobreviver a
travessia de um corredor repleto de armadilhas mortais.

Missoes: Qualquer coisa que amplie a posicio mundana
dos kobolds é uma oferenda a Kurtulmak. Fazer desabar um
conjunto de tocas de gnomos, convencer um dragio a morar
entre uma tribo de kobolds e construir um complexo de aloja-
mentos para kobolds repleto de armadilhas sio missoes
comuns.

Oragoes: Muitas das preces enderecadas a Kurtulmak
fazem referéncia a dragdes e répteis, como por exemplo: “O,
Guardiio, rastejo perante vossa Majesr;]dc escamosa.”




Hedin

7],

Templos: Os templos
dedicados a Kurtulmak
sao edificios claustrofobi-

cos repletos de armadil-

has, mas muitas vezes con-
tam com toda a riqueza acu-
mulada de uma comunidade
de kobolds em seu tesouro.

Rituais: Kurtulmak aben-
coa nascimentos e mortes
honrosas, mas suas cerimo-
nias quase sempre envolvem
uma armadilha real ou simu-
lada. Os jovens kobolds, por
exemplo, confrontam a
Bencio do Fosso como rito de
passagem.

Arauto e Aliados:
Kurtulmalk utiliza uma
erinyes de 18 DV e carac-
teristicas reptilianas como
arauto. Seus aliados sio dia
bos barbados, erinyes e dia-
bos do gelo.

Reliquias:
Fosso expansivel,

espeto para

gnomos.

Lolth

Divindade ik

Inter-

mediaria (Cadtica e Ma)
Lolth, a Rainha dos Fossos de Teias
Demoniacas, foi a primeira a espa-
lhar o mal entre os elfos, separando os
drow do restante da ragca milénios atras.
Hoje ela se concentra em usar os drow para conquistar os vas-
tos reinos nas cavernas abaixo da superficie da terra. Ela adora
testar seus servidores voltando uns contra os outros, de forma
que os mais fortes possam eliminar os mais fracos. Ela surge
como uma drow alta e bela, ou como uma enorme aranha
negra com a cabeca de uma drow.

Aspectos: Drow, aranhas, escuridio.

Dominios: Caos, Destrui¢io, Mal, Enganacao.

Treinamento dos Clérigos: Mais do que qualquer outra
divindade, Lolth se delicia em testar perpetuamente seu clero,
exclusivamente do sexo feminino, voltando-as umas contra as
outras. Cada clériga de Lolth sabe que o caminho para a ascen
sio esta em apunhalar seus superiores pelas costas, e todas
também estio cientes de que suas subordinadas estao plane-
jando fazer o mesmo consigo.

Missoées: Lolth atribuiu aos seus devotos a tarefa de con-

quistar a enorme vastidio das cavernas subterrineas — e
matar os elfos da superficie, naturalmente. As missoes tipicas
incluem atacar uma comunidade drow rival, saquear um covil
de devoradores de mentes em busca de magia e construir um
artefato que transforma os elfos da superficie em aranhas.

Oragdes: As oracdes a Lolth, sempre proferidas em élfico,

freqiientemente incluem a frase “Elliya Lolthu", que significa
“Teste-me, Lolth".

Templos: Os templos dedicados a Lolth geralmente domi-
nam (em todas as acep¢oes da palavra) as comunidades ao seu
redor. Eles sio extraordinariamente bem defendidos por fiéis
astutos e habilidosos, mas também servem como repositorios
de conhecimento profano e magias poderosas.

Rituais: Lolth utiliza varios rituais competitivos para iden-
tificar seguidoras particularmente competentes. As qué
obtém sucesso nesses ritos — que envolvem competigoes de
conjuracio ou combates sangrentos — conseguem acesso d
magias mais poderosas. As que fracassam sio expulsas, mortas
ou transformadas em um drider.

Arauto e Aliados: O arauto mais comum de Lolth é um
bebilith com 18 DV, Seus aliados sio demonios sticubos
demonios bebilith e demonios marilith.

Reliquias: Robe de seda ébano, bastao do recluso.




Moradin

Divindade Maior (Leal e Bom)

Moradin é descrito no Capitulo 6 do Livro do
Jogador.

Aspectos: Andes, forjaria,
engenharia.

Dominios: Criacio”, Terra, Bem,
Ordem, Protecio.

Treinamento dos Clérigos: Muitos
dos clérigos de Moradin tém pais
e avos que também serviram ao
Forjador da Alma, por isso sio
treinados para seguir essa
vocacgio desde a infancia por seu
pai ou sua mae.

Missoes: A defesa da civiliza-
e das tradicoes
que sio seu alicerce — ¢ a maior
preocupacio dos clérigos de Moradin. Eles A
protegem novas minas contra goblinéides A\ %
invasores, localizam os descendentes de uma \

¢do dos anoes

linhagem perdida de reis-guerreiros e viajam ao
Plano Elemental do Fogo para acender uma
forja onde serd criado um novo artefato.

Oragées: As oragoes a Moradin sio reple-
tas de referéncia a metais e ao trabalho nas
forjas. Uma das preces por
intercessio mais comuns
comega com “Vos separais
de mim a escoria, mas o ferro
permanece”.

Templos: No centro de
todo templo dedicado a
Moradin ha uma enorme forja,
onde sio feitas as armas e
armaduras para a defesa dos
anoes. Os melhores armeiros
do mundo provavelmente
trabalham nos templos de
Moradin.

/

Rituais: Genealogia e
hereditariedade sio aspec-
tos importantes dos ritos de
Moradin. Um funeral para
um de seus fiéis é um espetaculo
grandioso e solene, com canticos
que descrevem a linhagem do faleci-
do por centenas de geragoes.

Arauto e Aliados: Um ando
celestial guerreiro de 20° nivel (ou
guerreiro 10/ando protetor 10) é o
arauto de Moradin. Seus aliados sio
arcontes guardides, arcontes men-
sageiros e planetirios.

Reliquias: Machado da virtude ances-
tral, escudo dos resolutos.




Nerull

Divindade Maior (Neutro e Mau)
Nerull é descrito no Capitulo 6 do Livro do Jogador.

Aspectos: Morte, assassinato, submundo.

Dominios: Morte, Mal, Peste®, Enganacio.

Treinamento dos Clérigos: Existem pessoas obcecadas
com a morte, mesmo quando ainda criangas, e esses sio os
recrutas em potencial para o clero de Nerull. Todos devem
sobreviver ao rito final de iniciacio: ser enterrado vivo.

Missoes: Os seguidores de Nerull profanam tamulos anti-
gos a procura de conhecimentos perdidos, estabelecem cultos
para fornecer vitimas voluntarias para o apetite de vampiros e
erguem exércitos de mortos-vivos para aterrorizar o mundo
dos vivos.

Oracdes: Boa parte da liturgia de Nerull conjuga os verbos
no pretérito, mesmo quando se refere a acontecimentos que
ainda ndo se passaram. Por exemplo, um clérigo poderia
implorar “Vés me concedestes o dominio supremo sobre os
mortos..."

Templos: Os templos a Nerull costumam ser lugares secre-
tos, escondidos sob a superficie e repletos de mortos-vivos.
Para os aventureiros inescrupulosos, que conseguem suportar
o odio de Nerull pelos seres vivos, sio bons lugares para con-
seguir reviver os mortos sem muitas perguntas.

Rituais: Nerull nio tem nenhum interesse em comemorar
nada, exceto a morte. O nimero de ritos funerais diferentes,
de acordo com quem morreu e porque, é impressionante.

Arauto e Aliados: Nerull utiliza um andarilho noturno
como seu arauto no Plano Material. Seus aliados sio mastins
das sombras, salamandras comuns e pesadelos cauchemar.

Reliquias:Incensirio do tltimo suspiro, tabardo do desincor-
porado.

Obad-Hai

Divindade Intermediaria (Neutro)
Obad-Hai é descrito no Capitulo 6 do Livro do Jogador.

Aspectos: Natureza, liberdade, caca, feras.

Dominios: Ar, Animais, Terra, Fogo, Plantas, /\gua\ Clima*

Treinamento dos Clérigos: Os seguidores de Obad-Hai
aprendem a se tornar unos com o Oboé através do isolamen-
to, rodeados pelos descampados. Um novo clérigo so recebe
orientagdo de um superior no inicio e no final do seu treina-
mento. No restante do tempo, ele deve sobreviver dos recur-
sos da terra e desenvolver uma conexio instintiva com a von-
tade de seu deus. Nio é surpreendente que Obad-Hai dispo-
nha de mais druidas do que clérigos entre seus seguidores.

Missdes: Qualquer coisa que aconteca num lugar
despovoado é do interesse dos seguidores de Obad-Hai.
Missoes para proteger uma floresta da acio de lenhadores,
para limpar a corrupgio que se abriga no cerne de um pantano
ou para impedir que uma mina dos andes provoque uma
erupgio vulcanica sio favorecidas pelo Oboé.

Oragées: As oracoes e salmos a Obad-Hai geralmente
comegam com uma referéncia a nascimento ou crescimento e
terminam mencionando morte ou extingdo. Uma prece por
orientacio comum inicia-se com “Oboé, minha sede por

conhecimento cresce/Emprestai-me vossa sabedoria para
extinguir minhas duvidas”.

Templos: Os santudrios de Obad-Hai ficam em bosques de
carvalhos no amago de dreas despovoadas. Esses templos sio
defendidos por dezenas de animais e outros habitantes das
matas, muitos que apenas observam os visitantes a distancia.

Rituais: Os ritos de Obad-Hai sio exclusivamente sazonais
e ligados a eventos do mundo real: por exemplo, o primeiro
passaro a cantar na primavera ou o primeiro floco de neve do
inverno.

Arauto e Aliados: Um centauro clérigo de 20° nivel é o
arauto de Obad-Hai. Seus aliados sio elementais (de qualquer
tipo) Médios, Grandes e Enormes.

Reliquias: Armadura das folhas mortas, cajado do carvalho
inflexivel.

Olidammara

Divindade Intermediaria (Caético e Neutro)
Olidammara é descrito no Capitulo 6 do Livro do Jogador.

Aspectos: Ladinos, musica, farra, truques.

Dominios: Celeridade®, Caos, Sorte, Mente*, Enganacio.

Treinamento dos Clérigos: Para um leigo, parece muito
facil tornar-se um clérigo de Olidammara — nada além de
uma sucessio de celebragoes e fugas. Mas os aspirantes a cléri-
gos sio sempre observados de perto, mesmo em seus momen-
tos de menor sobriedade, por seguidores do Ladino
Sorridente a procura da combinagio certa de alegria, impetu-
osidade e humor.

Missées: Roubar dos ricos e causar embaraco aos
poderosos sio o mais embriagador dos vinhos. Os seguidores
de Olidammara podem se envolver em intrigas no baile de
mascaras do Duque, roubar oferendas ao templo de uma
divindade rival ou resgatar um ladrio de fama internacional
de uma prisdo no plano de Pandeménio.

Oragées: E mais freqiiente que as preces a Olidammara
sejam cantadas do que entoadas, e quase sempre em rimas.
Existem poucas liturgias estabelecidas, pois os devotos devem
improvisar poemas ao seu deus.

Templos: E comum que existam santuarios simples dedica-
dos a Olidammara nas salas de concerto e nos edificios publi-
cos. No entanto, os templos mais importantes sio secretos
(geralmente no sistema de esgoto da cidade), pois também
servem como esconderijo para ladroes. Todos que conhecema
localizagio de um templo de Olidammara podem comprar ou
vender qualquer tipo de mercadoria roubada ou ilegal em seu
interior.

Rituais: Os rituais a Olidammara variam dos mais simples
(como a Ceriménia da Rolha, executada quando se abre uma
garrafa de um vinho de grande qualidade) aos mais elaborados
(a Farsa da Lua Nova, uma comédia em trés atos interpretada
pelos devotos da divindade para outros fiéis). A maioria
envolve alcool, musica e boas risadas.

Arauto e Aliados: Um slaadi da morte de 24 DV é o arauto
de Olidammara, embora ele raramente assuma sua verdadeira
forma. Seus aliados so génios janni, slaad cinzentos e slaad da
morte.

Reliquias: Flauta do delivio amoroso, sabre das medidas deses
peradas.




Pelor

Divindade Maior (Neutro e Bom)
Pelor é descrito no Capitulo 6 do Livro do Jogador.

Aspectos: Sol, luz, cura.

Dominios: Gloria®, Bem, Cura, Forga, Sol.

Treinamento dos Clérigos: Como os clérigos de Pelor
passam boa parte de seu tempo cuidando dos doentes,
abengoando os campos e promovendo as necessidades espiri-
tuais basicas de suas comunidades, atraem um grande ntiimero
de jovens honestos e de boa indole que desejam transformar o
mundo em um lugar melhor. Embora nio seja exagerada-
mente severo, o treinamento entre os seguidores de Pelor é
rigoroso a ponto de fazer com que muitos aspirantes bem-
intencionados acabem voltando as suas fazendas e estabeleci-
mentos comerciais.

Missoes: Mais que os devotos de qualquer outra religiio, os
seguidores de Pelor freqlientemente confrontam mortos-
vivos. Eles também procurar curar sempre que possivel -
seja fisica ou espiritualmente. Missdes para dissolver uma
cabala de necromantes, estabelecer um acordo de paz entre
exércitos rivais ou destruir uma antiga rainha-lich em defini-
tivo sdo bons exemplos de missdes para a gloria de Pelor.

Oragodes: As oracoes a Pelor costumam tomar a forma de
afirmagdes em primeira pessoa, como “Serei misericordioso,
assim como o Sol da Misericordia brilha sobre mim”.

Templos: Os templos dedicados a Pelor sio estruturas altas,
normalmente com grandes janelas de vidro colorido. Sio uma
boa fonte de magias de cura e costumam ser encontrados com
facilidade, ja que o culto a Pelor é muito difundido nas terras
civilizadas.

Rituais: Como seria adequado para um deus-sol, as princi-
pais celebragoes dedicadas a Pelor ocorrem durante os solsti-
cios e equinocios, e muitos casamentos e ritos de passagem
acontecem no principio de uma nova estagio. A Bengio dos
Campos Banhados pelo Sol é um ritual comumente requisita-
do pelos fazendeiros.

Arauto e Aliados: Pelor utiliza um solar como arauto. Seus
aliados sdo arcontes guardides, devas astrais e planetarios.

Reliquias: Estrela d'alva, fragmento do sol.

St. Cuthbert

Divindade Intermediaria (Leal e Neutro)

St. Cuthbert é descrito no Capitulo 6 do Livro do Jogador.
Aspectos: Retribuicio, sabedoria, zelo, disciplina.
Dominios: Destruigao, Dominagio®, Ordem, Protecio,

Forga.

Treinamento dos Clérigos: St. Cuthbert ensina seus
novos clérigos através de mentores especialmente recrutados,
dotados de atitudes de instrutores do exército e comporta-
mento severo. Seus acolitos rezam, treinam e combatem dia e
noite, até serem capazes de recitar de cor livros inteiros das
escrituras de St. Cuthbert.

Missées: Assim como Heironeous, St. Cuthbert estimula
seus seguidores a aceitarem missdes que promovam os ideais
da cavalaria. Porém, grande parte dessas tarefas envolve
reparar uma injustica ou vingar um heroi caido. Rastrear os
bandidos que surrupiaram os impostos devidos ao visconde,
aprisionar o algoz que matou Sir Cirrus, o Bravo, e libertar

uma provincia conquistada por exércitos demoniacos sio
cruzadas das quais um seguidor da Maga estaria disposto a par-
ticipar.

Oracoes: Os ensinamentos religiosos de St. Cuthbert sio
transmitidos sob a forma de mandamentos, e todos comecam
por “Deves’ ou “Ndo Deves”. Em geral, os clérigos de St.
Cuthbert costumam florear seus discursos com expressoes
arcaicas como “vos’ e “vosso’.

Templos: Os arquitetos dos templos de St. Cuthbert prefe-
rem edificios solidos e imponentes. Muitos ostentam citacoes
em relevo, como “O Caos e 0 Mal prevalecem onde as pessoas
de bem ndo tomam atitudes” ou “A Teimosia causa ferimentos
nas cabecas dos infiéis”. O clero oferece magias de cura e pro-
tecio, mas se asseguram de que os individuos que auxiliam sio
dignos do favor de St. Cuthbert.

Rituais: Todas as cerimonias dedicadas a St. Cuthbert
incluem um sermio ripido, mas entusiasmado, proferido por
um dos membros do clero, que exorta a audiéncia a abandonar
o comportamento cadtico e seguir com mais fidelidade as leis
da divindade.

Arauto e Aliados: Um heréi arconte guardiao (descrito no
verbete Arconte do Livro dos Monstros) é o arauro de St.
Cuthbert. Seus aliados sio arcontes guardiées, paladinos
meio-celestiais e planetarios.

Reliquia: Maga que Nunca Esquece, tabardo da grande cruzada.

Tiamat

Divindade Menor (Leal e Ma)

Também conhecida como o Dragio Cromitico, Tiamat é um
dragio enorme com cinco cabegas: negra, azul, verde, verme-
lha e branca. Ela incita seus seguidores — na sua maioria
outros dragoes, mas também alguns cultos humansides — a
conquistar tudo o que puderem, amealhando os espélios de
guerra em enormes tesouros. Nenhuma crueldade ofusca seu
desejo por poder e vitéria em combate.

Aspectos: Dragoes maus, conquista.

Dominios: Destruicio, Mal, Ordem, Enganacio.

Treinamento dos Clérigos: O Dragio Cromatico possui
uma mistica sombria, que atrai cultos humanéides a sua ado-
racdo. As vezes, ela envia um ou dois dragdes para ensinar a
trilha da conquista voraz a seus novos clérigos. Os aspirantes
esforcam-se ao maximo para agradar seus instrutores, pois os
estudantes reprovados sio devorados pelos professores.

Missdes: Tiamat preocupa-se com tesouros, crueldade e
conquista — mas nao se importa muito com a manutengio
posterior dos territorios conquistados. Seus seguidores for-
mam cabalas que secretamente governam cidades, atacam os
tesouros de dragdes metilicos, participam de enormes guerras
para conquistar uma parte das planicies, e enviam a riqueza
que saqueiam para sua divindade.

Oragoes: As oragoes a Tiamat sio sempre proferidas na
primeira pessoa do plural, mesmo que o devoto esteja s6. Elas
também costumam ser bastante aviltantes. Um inicio comum
¢ “Dragdo Cromatico, conquistai nossa fraqueza...”.

Templos: Os templos prediletos de Tiamat sio enormes
cavernas sombrias, repletas de tesouros e sacrificios. Elas
atraem saqueadores de templos como moscas quando sio
descobertas, mas normalmente sio guardadas por dragges.




Rituais: Os sacrificios sio elementos comuns aos poucos
rituais em honra a Tiamat, que quase sempre abengoam algum
novo plano de conquista. Os dragoes que a seguem geral-
mente consomem as vitimas dos sacrificios.

Arauto e Aliados: Tiamat costuma enviar um grupo de
dragoes cromiticos adultos (um de cada tipo) para atuarem
coletivamente como seu arauto. Seus aliados incluem
demonios sticubos, deménios glabrezu e basiliscos abissais
maiores.

Reliquias: Bastio cromatico, capa de escamas de dragio.
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Divindade Menor (Neutro e Mau)
Vecna é descrito no Capitulo 6 do Livio do Jogador
Aspectos: Segredos, intriga.
Dominios: Mal, Conhecimento, Insanidade*, Magia.
Treinamento dos Clérigos: Os novos clérigos de Vecna
sio preparados com tanto cuidado que muitas vezes nem
sabem para o que estio sendo treinados. Muitos acreditam
estar ingressando numa seita obscura de Boccob ou Wee Jas. A
verdade so lhes é revelada apos provarem que estio dispostos
a fazer qualquer coisa em troca de poder e conhecimento.
Missoes: Os seguidores de Vecna espionam os principes-
mercadores de cidades portudrias, chantageiam os sumos-

sacerdotes de outras religides e encorajam a corrupgio entre
os conselheiros do rei. Também sdo comuns as tentativas pe-
riodicas de recuperar a Mio ¢ 0 Olho de Vecna.

Oragoes: Os seguidores de Vecna sempre sussurram suas
preces. Muitos clérigos intuitivamente comecam suas frases
com a expressio “Vos sabeis que..", que também aparece cons-
tantemente em seus salmos,

Templos: Quando o segredo é um de seus aspectos, a divin-
dade naturalmente nio possuird templos ptiblicos. Mas os que
conhecem a localizagio secreta dos templos de Vecna desco-
brem que sio boas fontes de magias relacionadas com a morte
e (especialmente) adivinhacdo.

Rituais: Os ritos de Vecna nunca sio executados perante
devotos de outras crencas, e os seguidores do Mutilado costu-
mam combinar senhas e lugares secretos para as cerimonias
especialmente importantes.

Arauto e Aliados: Vecna utiliza um lich mago de 15° nivel
como seu arauto — mas dificilmente para coisas realmente
importantes. Apos a traicio de seu braco-direito, Kas, Vecna
nunca permite que seus aliados adquiram poder suficiente
para se tornarem seus rivais. Seus aliados sio pesadelos,

1S nobres

demonios erinyes e salamands

Reliquias: Adaga da negagao, tomo da lingua arrancada.
Embora nio sejam exatamente reliquias, os artefatos conheci-
dos como a Mao ¢ 0 Olho de Veena (descritos no Livro do Mestre)
tém importancia crucial para seus seguidores.




Wee Jas

Divindade Intermediaria (Leal e Neutra)
Wee Jas é descrita no Capitulo 6 do Livro do Jogador.

Aspectos: Morte, magia, vaidade.

Dominios: Morte, Dominacio®, Ordem, Magia, Mente®.

Treinamento dos Clérigos: Wee Jas treina seus clérigos
no estilo escolar, com aulas formais e avaliagdes de dificul-
dade crescente. Suas academias sio parf‘cidas com internatos,
onde pequenas infracdes das regras de higiene e vestuario sio
punidas com um sistema de deméritos.

Missoes: Os seguidores de Wee Jas sio fascinados pela
magia, especialmente pelas que sio capazes de romper as fron-
teiras entre a vida e a morte. Reconstruir um timulo saquea-
do, ressuscitar um antigo sibio ou desbravar o Limbo para
obter informagées sobre um mago hia muito falecido sio o
tipo de missoes que a Deusa Vermelha apoia.

Oracgdes: Ao contrario das demais divindades, o culto a
Wee Jas venera uma série de “ancestrais honrados” ji falecidos.
Os devotos raramente mencionam a vontade de Wee Jas, mas
atribuem suas ordens a ancestrais como “Yag, o Viajante de
Muitos Olhos disse..” ou “Condeda-me a calma da Rainha
Ochtho X1V..".

Templos: Os templos de Wee Jas sio cobertos por deco-
racoes finebres, e muitos possuem capelas e catacumbas onde

ALIADOS PLANARES

Cada uma das trés magias aliado extra-planar especifica que a
criatura invocada é escolhida pela divindade. As descricoes
das divindades bdsicas nesse capitulo descrevem quais as
criaturas que cada uma costuma enviar. Mas quais monstros
seriam boas escolhas para outras divindades? Consulte a
tabela abaixo para obter algumas opgdes de acordo com o
deus:

Monstro Tendéncia DV
Aliado Extra-Planar Menor

Arconte guardiao LB 6
Eladrin bralani CB 6
Deménio, stcubo M 6
Uivador c™m 6
Salamandra irmado das chamas M (qualquer) 4
Mastim das sombras NM 4
Pesadelo NM 6
Achaierai LM 6
Barghest LM 6
Cio infernal LM 4
Diabo barbado LM 6
Xill LM 5
Formian capataz LN 6
Elemental (qualquer) Médio N 4
Geénio, janni N 6
Rast N 4
Aliado Extra-Planar

Anjo, deva astral LB 12
Arconte mensageiro LB 12
Couatl LB 9
Paladino meio-celestial NB 9
Guardinal, leonal CB 12
Eladrin ghaele CN 10
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estao enterrados conjuradores poderosos — as vezes com seus
grimorios, Cajaldus ou outros itens magicos. O clero de Wee Jas
conjura magias para qualquer um que ndo seja um opositor
declarado da tendéncia ou dos interesses de sua deusa, mas
costumam exigir servicos ou informacdes além de uma
doacdo a sua igreja.

Rituais: Os funerais sio obviamente ritos importantes para
os seguidores de Wee Jas. Além disso, muitos de seus devotos
executam mensalmente o Ritual do Conhecimento
Acumulado, onde membros do clero ou governantes leigos
léem antigos tomos embolorados sobre magia, histéria antiga
ou OULros temas esotéricos em voz alta.

Arauto e Aliados: Um githzerai feiticeiro de 18° nivel é o
arauto mais comum de Wee Jas. Seus aliados sdo formian capa-
tazes, formian marechais e diabos de chifres.

Reliquias: Lamina rubi, pergaminhos de origem incerta.

Yondalla

Divindade Maior (Leal e Boa)
Yondalla é descrita no Capitulo 6 do Livro do Jogador.
Aspectos: Halflings, exploradores,
Dominios: Comunidade®, Criacio®, Bem, Ordem,
Protecio.

Monstro Tendéncia DV
Slaad verde CN 9
Deménio bebilith ™M 12
Deménio glabrezu ™M 12
Demébnio hezrou M 10
Slaad cinzento M 10
Deménio vrock M (qualquer) 10
Barghest maior LM 9
Cao infernal, co de guerra nessian LM 12
Diabo dos ossos LM 10
Diabo farpado LM 12
Diabo, erinyes LM 9
Génio, efreeti LM 10
Salamandra comum LM 9
Formian marechal LN 12
Cagador invisivel N )
Elemental (qualquer) Grande N 8
Aliado Extra-Planar Maior

Anjo, planetario B (qualquer) 14
Arconte guardido, heréi LB 17
Slaad da morte CN 15
Basilisco abissal maior M 18
Demdbnio, marilith M 16
Deménio, nalfeshnee CM 14
Salamandra nobre E (qualquer) 15
Pesadelo, cauchemar NM 15
Diabo de chifres LM 15
Diabo do gelo LM 14
Diabo, lorde das profundezas LM 18
Gavido-seta ancido N 15
Elemental (qualquer) Enorme N 16
Tojanida ancia N 15
Xorn ancido N 15




Treinamento dos Clérigos: Os clérigos de Yondalla
treinam novos seguidores emprestando uma carroga de uma
caravana de halfling, e depois “emprestando” os aspirantes a
clérigo de suas familias por um més ou dois. O clérigo e seus
discipulos perambulam pelas estradas menos freqiientadas,
tanto o pro-

procurando coisas que nenhum dos peregrinos
fessor quanto os alunos — tenham visto antes.

Missdes: A seguranca dos halfling é a principal preocu-
pagio de Yondalla, , mas ela também sempre procura desco-
brir novos territorios para serem visitados pelas caravanas do
seu povo. Seus seguidores agem como guardas e guias para
caravanas e empreendimentos mercantis, capturam os bandi-
dos que atacam as estradas e lideram expedicoes para terras
inexploradas.

Oragdes: As preces a Yondalla sio modelos de eufemismo.
Um pedido de cura poderia comecar com “Estou gozando de
otima saude, todavia.." e a solicitacio de uma intervencao
seria “Estou enfrentando um pequeno inconveniente...”.

Templos: Os templos dedicados a Yondalla sio locais de
reunido para a populacio halfling, que costuma ser semi-
nomade. Sio armazéns para alimentos, armas e tudo o mais
que seja necessario para equipar uma caravana para uma longa
viagem. Eles ajudam todos os halfling necessitados, e seus
amigos de outras ragas também, se parecerem confidveis.

Rituais: Os rituais de Yondalla se concentram na familia e
na comunidade, e os casamentos contam com cerimonias
especialmente elaboradas e alegres. Quando uma caravana
halfling chega a uma cidade na época da colheita, é bem

provivel que os devotos de Yondalla estejam planejando uma
celebracio chamada Festival dos Primeiros Frutos.

Arauto e Aliados: Yondalla utiliza um arconte mensageiro
de 18 DV com a aparéncia de halfling como arauto. Seus alia-
dos sio arcontes guardioes, devas astrais e planetarios.

Reliquias: Cornucopia dos necessitados, Mapa das tervas desco-
nhecidas.

OUTRAS DIVINDADES

DE GREYHAWK

Os deuses abaixo, retirados do cenirio de campanha de
Greyhawk, podem ser usados em conjunto com o pantedo
bisico de D&D, caso o Mestre deseje mais divindades no jogo.

Em geml, essas divindades possuem aspectos que sio
menores ou menos relevantes para os aventureiros. Por ser o
deus da paz, Rao é menos util do que Pelor, o deus do sol, para
a maioria dos jogos de D&D. Em muitas campanhas, essas
divindades operam nos bastidores. Mas elas podem ganhar
proeminéncia caso a aventura envolva seus aspectos

Por exemplo, numa longa viagem maritima, os personagens
podem encontrar Procan, uma divindade do mar, que cria
uma tempestade magica capaz de naufragar sua embarcacio.
Apenas depois que os personagens completarem uma missio
no reino de coral dos elfos do mar, Osprem, a deusa dos mari-
nheiros, intercedera a seu favor perante Procan para que con-
sigam seguir viagem.
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TaBELA 5-2: OuTRAS DIVINDADES DE GREYHAWK

Nome Aspectos Tend. Dominios Arma Predileta Posto

Beltar Malicia, cavernas CM  Caos, Terra, Mal, Guerra Manopla com cravos Menor

Bralm Insetos, diligéncia N Animais, Comunidade®, Bordao Menor
Ordem, Pacto*, Forca

Celestian Astronomia, peregrinos N Conhecimento, Oréculo*, Lanca Curta Interm.
Protecao, Viagem

Cyndor Tempo, infinito LN Ordem, Ordculo*, Protecdo, Viagem Funda Menor

Delleb Conhecimento escrito, estudo LB Bem, Conhecimento, Ordem, Magia Dardo Menor

Geshtai Rios, lagos N Plantas, Viagem, I-\igua, Clima* Lanca Menor

Incabulos Pragas, fome, desastres NM  Morte, Destruicdo, Mal, Peste* Bordao Maior

Istus Destino, futuro N Caos, Conhecimento, Ordem, Adaga Maior
Sorte, Oraculo*

luz Trapaga CM  Caos, Mal, Enganacido Espada Larga Semi

Joramy Vulcoes, ira N Competicao*, Destruicdo, Fogo, Guerra Bordio Menor

Lirr Poesia, arte CB  Caos, Bem, Conhecimento, Sabre Menor
Magia, Viagem

Llerg Feras CN  Animais, Caos, Competicdo*, Forca Machado de Batalha Menor

Mougol Comeércio, negociacio N Conhecimento, Pacto*, Viagem, Besta Leve Menor
Enganacdo

Osprem Embarcacoes, LN Ordem, Protecio, Viagem, Agua Tridente Menor

viagens maritimas

Pholtus Luz, ordem, firmeza LB Bem, Inquisi¢ao*, Conhecimento, Bordao Interm.
Ordem, Sol

Procan Oceanos, clima marinho CN  Animais, Caos, Viagem, Agua, Clima* Tridente Interm.

Pyremius Veneno, assassinos, fogo NM  Destruigdo, Mal, Fogo Espada Longa Menor

Rao Paz, serenidade LB Comunidade*, Bem, Conhecimento, Maca Leve Maior
Sorte, Purificacio*

Telchur Inverno, frio CN  Ar, Caos, Frio*, Forga Langa Menor

Tharizdun Insanidade, entropia NM  Caos, Destruicao, Mal, Energia®, Adaga Interm.
Insanidade®

Trithereon Individualidade, liberdade CB  Caos, Conhecimento, Libertagao*, Lanca Menor
Invocagdo®

Wastri Intolerdncia, anfibios LN Animais, Ordem, Purificacdo*, Guerra  Glaive Semi

Xan Yae Sombras, furtividade N Celeridade*, Conhecimento, Falcione Menor
Enganacao, Guerra

Zuoken Monges, poderes mentais N Celeridade*, Conhecimento, Nunchaku Semi

Forca, Guerra

* Novos Dominios descritos no Capitulo 7 deste livro.
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Beltar Celestian
Divindade Menor (Caética e Ma) Divindade Intermediaria (Neutro)
Outrora a deusa das minas, Beltar foi suplantada por outras O irmio de Fharlanghn, Celestian, é retratado como um

divindades, incluindo Moradin e Garl Glittergold. Ela anseia
por vinganca, e odeia praticamente tudo o que nio lhe presta
culto. Seu aspecto é de uma velha bruxa decrépita. Seus
seguidores — na maioria barbaros que habitam vastas caver-
nas subterrineas — sio saqueadores e exploradores incan-
saveis, apropriando-se de tudo o que encontram na escuridio.

homem de pele negra que viaja nos céus, em vez da terra. A
maioria de seus clérigos sio astronomos ou marinheiros, e sio
particularmente habilidosos com adivinhagaes.

Aspectos: Astronomia, peregrinos.

Dominios: Conhecimento, Oriculo®, Protecio, Viagem.

Aspectos: Malicia, cavernas. g
. Cyndor

Dominios: Caos, Terra, Mal, Guerra.

Bral Divindade Menor (Leal e Neutro)
oralm

Cyndor, retratado como uma estitua humanéide de acaba-
Divindade Menor (Neutra) mento rustico, tem trés deveres: meditar sobre a natureza do

Os clérigos de Bralm incitam todos a assumir seu lugar na espago e do tempo, registrar as ades de todas as criaturas em

sociedade, trabalhando em conjunto como fazem as abelhas seu Perpetual Libram e proteger o proprio tempo daqueles que
- pelo bem de todos. Ela ensina obediéncia a autoridade legi- pretendem domini-lo ou distorcé-lo. Seus clérigos adotam

tima, cooperagio e trabalho em equipe. Ela costuma ser uma filosofia baseada em causa e efeito. As acdes levam a con-

retratada como uma matriarca loura com asas de inseto. seqiiéncias que nio podem ser evitadas, apenas retardadas.
Aspectos: Insetos, diligéncia. Aspectos: Tempo, infinito.

Dominios: Animais, Comunidade®, Ordem, Pacto*, Forca. Dominios: Ordem, Oraculo®, Protecio, Viagem.
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Delleb

Divindade Menor (Leal e Bom)

Delleb, um velho segurando um livro branco, preocupa-se
apenas com a acumulagdo de conhecimento por escrito. Seus
clérigos sio capazes de citar livros e mais livros de escrituras,
mas as bibliotecas em seus templos abrigam livros sobre todos
0s assuntos, e nao apenas religido.

Aspectos: Conhecimento escrito, estudo.

Portfélio: Bem, Conhecimento, Ordem, Magia.

Geshtai

Divindade Menor (Neutra)

Retratada como uma jovem portando uma jarra d'igua de
ceramica, Geshtai é venerada por fazendeiros que dependem
de irrigacio e por viajantes fluviais de qualquer tendéncia.
Quando as chuvas provocam inundagoes nos rios, quase todos
os moradores da regiio pedem socorro a Geshtai. Seus cléri-
gos pregam que o bem maior é viver uma existéncia trangiiila
que segue inexoravelmente do nascimento a morte.
Aspectos: Rios, lagos.

Dominios: Plantas, Viagem, Agua, Clima®,
Incabulos

Divindade Maior (Neutro e Mau)

Conhecido como o Cavaleiro Negro, Incibulos leva o desastre
por onde passa, deliciando-se com o sofrimento dos mortais.
Seus cultos secretos sio repletos de clérigos paranéicos, pois
ninguém deseja a presenca de um grupo que traz fome e pra-
gas em sua comunidade.

Aspectos: Pragas, fome, desastres.

Dominios: Morte, Destruicio, Mal, Peste™,

Istus

Divindade Maior (Neutra)

A Dama do Destino, Istus é uma divindade poderosa que
nutre um interesse abstrato pelo destino dos mortais e dos
imortais. Ela carrega um fuso dourado com o qual tece as
linhas do destino, transformando o futuro no presente. Seus
clérigos utilizam magias de adivinhacio para tentar descobrir
o que o futuro trara, e depois comemoram ou advertem os
seus seguidores, conforme seja apropriado.
Aspectos: Destino, futuro.

Dominios: Caos, Conhecimento, Ordem, Sorte, Oriculo®.
luz

Semideus (Caético e Mau)
Um meio-abissal que recentemente obteve a ascensio, Iuz
surge como um velho enrugado. Ele espalha cultos e cabalas
por onde passa, e adora personificar outras divindades para
fazer com que seus seguidores pratiquem o mal.

Aspecto: Trapaca.

Dominios: Caos, Mal, Enganacio.

Joramy

Divindade Menor (Neutra)

Conhecida como a Megera, Joramy é famosa por seu tempera
mento fogoso. Seus clérigos sio polemistas apaixonados que
incitam seus seguidores a agir e a jamais recuar de uma luta,
Os individuos que residem nas proximidades dos vulcoes
praticam todos os tipos de sacrificios e rituais para apaziguar a
ira de Joramy.

Aspectos: Vulcoes, ira.

Dominios: Competi¢io®, Destruicido, Fogo, Guerra.
Lirt

Divindade Menor (Caotica e Boa)

Lirr geralmente surge como um jovem adolescente segurando

um livro de desenhos. Seus templos sio pequenos, mas seus

clérigos sao mecenas influentes para artistas e bardos,

encomendando novas obras de arte, poesias e cangoes.
Aspectos: Poesia, arte.

Dominios: Caos, Bem, Conhecimento, Magia, Viagem
Llerg

Divindade Menor (Caético e Neutro)
O Grande Urso, Llerg, ensina seus seguidores (na maioria bar-
baros) uma filosofia simples: seja o mais feroz possivel, ou o
mundo o derrotara. Caso perca contato com seu animal interi-
or, Vocé ja estard morto. A civilizacio é uma armadilha — nio
se deixe enganar.

Aspecto: Feras.

Dominios: Animais, Caos, Competicao®, For¢a.

Mougol

Divindade Menor (Neutro)

Os clérigos do Deus Mercador ensinam seus seguidores que
ndo existem recompensas sem riscos, mas riscos excessivos
conduzem inevitavelmente ao desastre. Costumam ser encon-
trados nos mercados, onde seus templos também servem
como casas de cambio, instituicoes de empréstimo e arbitros
para negociacoes dificeis.

Aspectos: Comércio, negociacio.

Dominios: Conhecimento, Pacto®, Viagem, Enganagao.

Osprem

Divindade Menor (Leal e Neutra)
A deusa das viagens maritimas, Osprem recebe muitas
oracoes de marinheiros surpreendidos por fortes tempes-
tades. Ela é retratada como uma linda mulher cavalgando uma
barracuda ou uma baleia. Alguns de seus clérigos sdo navega
dores ou médicos de bordo, enquanto outros cuidam das
necessidades de varias comunidades litorineas. Os sacerdotes
de Osprem ensinam respeito ao mar e cuidado na agua.
Aspectos: Embarcacoes, viagens maritimas.
Dominios: Ordem, Protecio, Viagem, Agua.




Pholtus

Divindade Intermedidria (Leal e Bom)

Pholtus, que surge como um homem esguio vestindo robes
brancos, representa a lei e a ordem inflexiveis, mesmo perante
0 incomum e amedrontador. Ele abomina concessdes tanto
quanto o caos, e € um rival de St. Cuthbert, que Pholtus con-
sidera pragmatico e emotivo demais. Muitos de seus clérigos
agem como juizes e arbitros, sendo conhecidos por sua obe-
diéncia as leis escritas.
Aspectos: Luz, ordem, firmeza.

Dominios: Bem, Inquisicio®, Conhecimento, Ordem, Sol.
Procan

Divindade Intermediaria (Caético e Neutro)
Enquanto Osprem é a deusa das viagens maritimas, Procan é o
deus das tempestades marinhas, e seus tufoes e furacdes
muitas vezes ameagam os clérigos de Osprem. Procan

e por
extensdo todos os seus clérigos — tem um temperamento tio
instavel quanto o proprio mar, alternando-se entre ira e calma.
Seus clérigos sio poucos, mas qualquer um que retira seu sus-
tento do mar os trata com todo o respeito. Existem muitas
lendas sobre marinheiros desafortunados que, tendo ofendido
um clérigo de Procan, jamais retornaram apés levantar ancora.
Aspectos: Oceanos, clima marinho.

Dominios: Animais, Caos, Viagem, Agua, Clima®.
Pyremius

Divindade Menor (Neutro e Mau)

Originalmente, Pyremius era um semideus do assassinato e
dos assassinos, mas ap6s liquidar uma deusa do fogo, assumiu
seus aspectos, devotos e tudo o mais. Ele surge como um
tiefling com orelhas parecidas com asas de morcego, empu-
nhando uma espada longa e um chicote flamejante. Seus
seguidores, na maioria assassinos comandados por clérigos
sorrateiros, atacam todos os seus adversirios com fogo e
veneno. A mera nogio de uma luta justa é motivo de horror
para esses individuos; os inimigos de Pyremius muitas vezes
sdo assassinados enquanto dormem.
Aspectos: Veneno, assassinos, fogo.

Dominios: Destruicio, Mal, Fogo.
Rao

Divindade Maior (Leal e Bom)

O sereno Rao ¢ o deus da paz, e abomina a violéncia, exceto
contra adversarios irracionais (como varios tipos de mortos-
vivos). Seus clérigos preferem a agio direta quando é
necessdrio restaurar a paz, mas preferem argumentar a com-
bater. A igreja de Rao patrocina diversas bibliotecas,
monastérios e outros lugares de calma, introspecgio e apren-
dizado.

Aspectos: Paz, serenidade.

Dominios: Comunidade®, Ordem, Bem, Conhecimento,
Purificagio®.

Telchur

Divindade Menor (Caético e Neutro)
Telchur, deus do inverno e do frio, geralmente é retratado
como um homem esquilido com olhos escuros e uma barba
de gelo. Seus clérigos raramente deixam as regioes articas,
onde ajudam as comunidades locais a sobreviver as condigoes
desoladas e gélidas. O dogma da divindade é que o frio separa
os fortes dos fracos, inibe paixoes desenfreadas e o excesso de
vida. Sempre que os ventos frios apagam a chama da esperan-
¢a, quando a neve cobre os campos com seu alvo siléncio, ali
esta Telchur.

Aspectos: Inverno, frio.

Dominios: Ar, Caos, Frio®, Forga.

Tharizdun

Divindade Intermediaria (Neutro e Mal)

Com cada fibra de seu ser, Tharizdun deseja nada além que a
dissolucdo do universo, destruindo tudo (inclusive ele mesmo)
no processo. Por isso, os demais deuses o aprisionaram muito
além das fronteiras do universo que ele deseja aniquilar. Mas
seus cultos ainda persistem, procurando formas de se comu-
nicar com seu mestre sombrio e liberti-lo para espalhar a
destrui¢io novamente. Seus sacerdotes costumam ser insanos,
e acreditam que Tharizdun lhes concedera posicoes de poder
no novo universo que pretende criar apos destruir o atual.
Enquanto isso, eles executam rituais abominaveis mesmo para
os padrdes de outras divindades malignas, e procuram novas
formas de magia onde ¢ possivel encontra-las.

Apesar de seu confinamento, Tharizdun ainda consegue
fornecer magias aos cultistas insanos que operam em seu
nome.

Aspectos: Insanidade, entropia.

Dominios: Caos, Destruicio, Mal, Energia®, Insanidade.

Trithereon

Divindade Menor (Caético e Bom)

Os seguidores de Trithereon lutam pela liberdade para si mes-
mos e para os outros. Seus clérigos trabalham com fervor para
derrubar regimes tirinicos ou libertar pessoas sujeitas i
escravidio. Os seguidores de Trithereon muitas vezes pre-
cisam andar incégnitos para evitar problemas com os
poderosos. Dizem que nenhum governante se sente completa-
mente seguro quando hi um santuirio de Trithereon em seu
territorio.

Aspectos: Individualidade, liberdade

Dominios: Caos, Bem, Libertacio®, Invocacio®.

Wastri

Semideus (Leal e Neutro)

Wastri controla aspectos curiosos (supremacia humana e
anfibios), e por isso é uma divindade estranha: um humano
com caracteristicas de sapo conhecido como o Profeta
Saltitante. A partir de seus templos-fortaleza nas selvas, Wastri
promove cruzadas contra as “ragas inferiores” (qualquer outra
além da humana) e expedigoes para proteger a vida dos
anfibios. Muitos de seus seguidores sio clérigos/monges que




atacam saltando e utilizam armas envenenadas para eliminar
seus inimigos com rapidez.

Zuoken

Aspectos: Intolerancia, anfibios. Semideus (Neutro)

Outrora um artista marcial humano, Zuoken adquiriu tama-
nha perfei¢io mental e fisica que Xan Yae o elevou a condigio

Dominios: Animais, Ordem, Purific;lgf]o'“‘, Guerra.
Xan Yae divina ha muitos séculos. Seus clérigos velam pelas criaturas
dotadas de poderes psiquicos ou mentais, protegendo-as,
Zuoken encoraja seus seguidores a serem mestres disciplina-
dos e serenos de suas mentes e corpos. Seu simbolo é um
punho fechado, e sua arma predileta é o nunchaku.

Divindade Menor (Neutra)

Xan Yae sustenta que a maestria do mundo invisivel é o maior
dos ideais; ela ensina aos seus seguidores que qualquer coisa
capaz de atingir o equilibrio absoluto desaparece na perfeicio
invisivel. Por isso, seus clérigos e seus templos costumam ser
muito escondidos e dificeis de localizar. Um seguidor de Xan
Yae acredita que as respostas aos maiores mistérios estio
escondidas, portanto procuram ruinas hia muito enterradas,
masmotras inacessiveis e outros lugares onde é possivel
desenterrar conhecimentos antigos. A Dama da Perfeicdo pos-
sui muitos ladinos e monges entre seus seguidores, principal-
mente porque eles conhecem o valor de nio chamar atencio.

Aspectos: Monges, poderes mentais.

Dominios: Celeridade”, Conhecimento, For¢a, Guerra.
As tabelas desse capitulo se dividem entre as divindades basi-
cas, outras divindades de Greyhawk e as divindades raciais.
Algumas destas, como Kurtulmak e Gruumsh, aparecem na
tabela de divindades basicas porque ostentam aspectos que
vio além das racas que representam. Kurtulmak é o deus das
armadilhas e dos kobolds, por isso estd entre os deuses basi-
cos. Ja Semuanya pouco se importa com assuntos que nao
digam respeito ao povo-lagarto que o venera, logo esta inclusa
nas divindades raciais.

Aspectos: Sombras, furtividade.
Dominios: Celeridade®, Conhecimento, Enganacio,
Guerra.

TaBeLA 5-3: DIVINDADES RACIAIS

* Novos Dominios descritos no Capitulo 7 deste livro.

Nome Aspectos Tend. Dominios Arma Predileta Posto
Annam Gigantes N Conhecimento, Magia, Plantas, Sol Pancada ou Lanca Curta Maior
Blibdoolpoolp Kuo-toa CM  Destruicao, Mal, Agua Bastao Tenaz Interm.
Callarduran Svirfneblin NB  Terra, Bem, Cura, Protegao Machado de Batalha Interm.
Maos-Suaves
Diirinka Derro CM  Caos, Sonho, Mal, Magia, Enganagio  Adaga Interm.
Eadro Locathah, povo do mar N Animais, Protecdo, Agua Langa Interm.
Grande Mie Beholder CM  Caos, Morte, Mal, Forca Mordida ou Maior
Machado Grande
Grolantor Gigantes da colina, CM  Caos, Morte, Terra, Mal Clava Interm. L
ettin, ogros
Hiatéa Gigantas NB  Animais, Bem, Plantas, Sol Langa Maior |
Hruggek Bugbear CM  Conhecimento, Ordemn, Magia Maga-Estrela Interm. !
lallanis Gigantes das nuvens, NB  Bem, Cura, Forga, Sol Pancada ou Menor ; s
gigantes das tempestades, Machado de Batalha
gigantes de pedra
llsensine Devoradores de Mentes LM Mal, Conhecimento, Ordem, Ataque Desarmado Maior !
Magia, Mente* ou Tentaculo !
Kaelthiere Salamandras, efreet, azer NM  Destruicdo, Mal, Fogo, Guerra Langa Interm.
Laduguer Duergar LM  Dominagdo*, Terral, Mal, Ordem, Martelo de Guerra Interm. _I
Guerra
Laogzed Trogloditas CM  Caos, Morte, Destruicao, Mal Azagaia Semi |
Maglubiyet Goblins, robgoblins NM  Caos, Destruigdo, Mal, Enganacao Machado de Batalha Maior ¥
Memnor Cigantes das nuvens NM  Morte, Mal, Enganacao Maga-Estrela Interm.
malignos
Merrshaulk Yuan-ti CM  Caos, Destruicdo, Mal, Plantas Espada Longa Interm.
Panzuriel Merrow, scrag, kraken NM  Destruicdo, Mal, Guerra, Agua Borddo Interm.
Sashela das Elfos aquaticos CB  Caos, Bem, Protecio, Agua Tridente Interm.
Profundezas . i
Sekolah Sahuagin LM Mal, Ordem, Forca, Guerra Tridente ' Menor 1
Semuanya Povo lagarto N Animais, Plantas, Agua Clava Grande Menor s
Shekinester Nagas N Destruicdo, Conhecimento, Mordida ou adaga Maior Ny
Magia, Protecdo ;
Sixin Xill LM Mal, Ordem, Forga, Viagem Espada Curta Interm.
Skerrit Centauros NB  Animais, Cura, Plantas, Sol Lanca Menor
Skoraeus Gigantes de pedra N Terra, Cura, Conhecimento, Protegao Martelo de Guerra Interm.
Ossos de Pedra {
Stronmaus Gigantes da tempestade, CB  Vios, Bem, Protecdo, Guerra, Clima* Martelo de Guerra Maior
gigantes das nuvens
Surtur Gigantes do fogo LM  Mal, Fogo, Ordem, Forga, Guerra Espada Larga Menor
Thrym Gigantes do gelo CM  Caos, Frio*, Destruigdo, Mal, Guerra Machado Grande Menor
Vaprak Ogros, trolls CM  Caos, Destruigdo, Mal, Forga Clava Grande Semi
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antecipacio dos eventos na pés-vida direciona o
comportamento de muitos personagens. Para
onde vio os fi¢is a0 morrer? O que fazem a0
chegar 1a? Naturalmente, o modo como uma
religiao se manifesta na vida didria também
influencia as acoes das pessoas. Uma discussio
completa do mundo divino inclui tasito a pés-vida quanto a
vida cotidiana dos devotos.” :

O QUE ACONTECE

APOS A MORTE

Para muiros personagens de D&D, a pos-vida é apenas um
destino temporario. Quase sempre havera aliados capazes de
conjurar magias como reviver os morfos ou ressurreicao para
restaura-lo a sua velha forma, vivo, respirando e ansioso por
aventuras, muitas vezes em questio de minutos.

Mas as vezes os personagens ficam mortos durante perio-
dos prolongados. Em outras, eles nio retornam, partindo do
mundo das aventuras para sempre.

v O MOMENTO DA MORTE

Quando os personagens morrem, suas almas — o “ey”
intrinseco e a forga vital que transcendem o corpo que ocu-
pam atualmente — permanecem junto ao corpo por alguns

instantes. Se o cadaver foi completamente destruido, eles
ficam no lugar onde pereceram. A magia dlfimo suspiro
funciona da forma descrita porque a alma do falecido
ainda nao foi para outro ltigar.

O personagem morto ndo € capaz de perceber nada,
ndo pensa, € ndo tem nogio ou lembrangas dos eventos
posteriores ao instante da morte. A alma nio pode ser
afetada ou detectada por poderes magicos. Nio é incor-
porea, nio ¢ um fantasma, e ndo é qualquer espécie de
criatura com estatisticas mensuraveis.

A magia recipiente arcano separa a alma de um perso-
nagem de seu corpo, sem mati-lo. As almas separadas
do corpo dessa forma morrem se ndo dispuserem de
um receptaculo apropriado (a jéia ou um corpo
disponivel). Exatamente como as almas dos persona-
gens mortos, as que ndo contam com um corpo hos-
pedeiro sentem a atracio inexoravel da pos-vida apés
uma ou duas rodadas, logo partem para seu destino
final. Da mesma forma, a magia aprisionar a alnia
influi nesse processo, impedindo que a alma deixe a
joia até que a magia se esgote ou alguém apanhe o
objeto que funciona como gatilho.

Alguns tipos de criaturas nio possuem almas e
simplesmente deixam de existir ao morrer. Os
construtos, por exemplo, simplesmente desabam.

Os mortos-vivos também deixam de existir, embo-
ra sua destruicio as vezes liberte uma alma apri-
sionada em seu interior (como descrito abaixo).
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A PASSAGEM

Apos algumas rodadas em que permanecer no lugar onde
morreu, varias coisas podem acontecer a uma alma:

* Para a grande maioria dos personagens, a alma viaja para
outro plano afiliado a sua tendéncia ou divindade. A jorna-
da nio exige nenhuma magia ou portal; a alma simples-
mente deixa o local onde estava e surge em algum lugar de
outro plano.

« Algumas almas se envolvem em ectoplasma incorpéreo e
tornam-se fantasmas (como descrito no Livro dos Monstros).
O processo normalmente leva dias ou meses. Ninguém
sabe porque algumas almas partem para os Planos
Exteriores e outras ‘empacam’ onde morreram, mas um
fantasma tipico tem uma nogio instintiva do motivo pelo
qual adotou essa forma em vez de partir. Geralmente ha
uma situacdo mal resolvida capaz de impedir que a alma
descanse em paz, como um amante que nio retornou de
uma guerra num pais distante ou um assassino que nao foi
levado a justica.

* Algumas almas de personagens que morrem de formas
especificas se tornam mortos-vivos. Os individuos que se
suicidaram devido a loucura se tornam allip, enquanto os
humanéides destruidos pelo mal absoluto sio convertidos
em bodak. Similar aos fantasmas, a alma cria um novo
corpo, seja incorporeo como um allip ou corpéreo como
um bodak. A alma é distorcida, tornando-se maligna, caso
nio o fosse. O novo morto-vivo conserva algumas lem-
brancas gerais de sua vida pregressa, mas nio possuira
necessariamente os mesmos valores de Sabedoria, pericias,
talentos ou outras capacidades. Nem todas as vitimas de
suicidio transformam-se em um allip, e nem todos os
destruidos pelo mal absoluto serio bodak; idéntico ao caso
dos fantasmas, a natureza exata da transformacio é desco-
nhecida. Da mesma forma, os lich sdo personagens que
assumiram voluntariamente a existéncia de um morto-
vivo, aprisionando suas almas em corpos esqueléticos.

* Alguns mortos-vivos, como 0s vampiros e os inumanos,
geram crias a partir de suas vitimas, aprisionando a alma do
falecido num corpo animado pela energia negativa e con-
trolado por uma inteligéncia maligna. As vezes, a nova cria-
tura tem acesso as memorias do falecido (é o caso de vam-
piros, espectros, carnicais e lividos), noutras nio (sombras,
inumanos e aparigoes).

» O barghest é capaz de se alimentar de um personagem que
acaba de morrer, consumindo a cadaver e parte da alma.
Essa fracido é destruida para sempre, enquanto o restante
parte para os Planos Exteriores. Em metade das ocasides, os
resquicios da alma ficam danificados demais para retornar
a vida no Plano Material.

* Certos efeitos gerados por artefatos ou divindades sio
capazes de destruir almas — por exemplo, uma esfera da
aniquilagao.

A despeito do que aconteca a alma, o cadaver intacto (se exis-

tir) guarda um eco de seu espirito e personalidade. E essa

impressdo que os clérigos invocam ao conjurar falar com mor-

fos. A impressao tem a personalidade basica e as memorias do
falecido, mas é incapaz de raciocinar sozinha, exceto para
responder perguntas. Ela nio tem capacidade de mensurar a
passagem do tempo ou aprender coisas novas; se for alvo da
mesma magia pela .ﬁegunda vez, a impressiao L‘spiritual nio se
recordara do que lhe foi perguntado na primeira vez. Cada vez
que ela é contatada, responde como se acabasse de falecer —
do seu ponto de vista, o tempo nio passou.

O DESTINO FINAL

Na pritica, ndo ha problema em deixar que um PJ decida para
qual plano sua alma ird ao morrer. Em geral, a tendéncia e as
devocdes indicam o Plano Exterior de destino do espirito
depois do falecimento.

Caso tenha sido um clérigo ou um devoto fiel de um deus
especifico, a alma ird para o Plano Exterior onde este reside,
mesmo que sua tendéncia nio corresponda exatamente a da
divindade. Para os seguidores de Fharlanghn ou Vecna, isso
s[gnif‘irn quea alma aparece em allgtlrn ponto remoto do Plano
Material. Os adoradores de Fharlanghn geralmente per-
manecem em encruzilhadas, enquanto os servidores de Vecna
surgem em uma de suas fortalezas secretas.

Caso o personagem seja um clérigo de um pantedo inteiro,
a alma ira para o destino pre-designado por essas entidades.
Esse destino pode ser o mesmo lugar onde o pantedo reside,
ou um plano diferente no “submundo”.

A alma dos personagens que nio veneravam nenhuma
divindade, ou para os quais a religiio nio era uma parte
importante da vida (conforme demonstrado por seu compor-
tamento, especialmente antes de morrer), vai para um Plano
Exterior de tendéncia correspondente. Em alguns casos,
diversos planos sio apropriados. Por exemplo, a alma de um
personagem Cadtico e Neutro pode ir para Ysgard, o Limbo
ou Pandemonio. Decida qual o plano que melhor combina
com o comportamento do personagem, levando em conside-
racio especialmente as suas agdes pouco antes de morrer.

Caso nio tenha certeza se um personagem era suficiente-
mente devoto para estar ao lado de sua divindade ao morrer, é
preferivel uni-la ao seu deus. O contato com as deidades torna
a pds-vida mais interessante, e elas sempre podem remover
uma alma que ndo seja merecedora de sua presenca posterior-
mente,

Eis como sao os destinos finais em cada plano:

Ysgard: Fragmentos de armas e armaduras ficam espalha-
dos pelos campos de batalha da Planicie de 1da e outros locais
de Ysgard. As almas passam a pos-vida contemplando os con-
frontos épicos dos exércitos de amoques — e as vezes partici-
pando deles. Depois da conclusio dos embates do dia, resta
calor dos saldes de banquete.

Os devotos de Kord gravitam para o Salio dos Valentes, um
grande edificio construido em madeira macica onde sempre
ha uma celebragio — e disputas de luta livre,

As almas devotadas ao Ladino Sorridente vio para o Covil
de Olidammara, uma mansio sem logica repleta de labirintos,
tesouros secretos e bailes de mascaras,

Limbo: As almas que viajam para o Limbo ocupam lugares
privilegiados em grandes espetaculos de criagio e destruiga;
conforme o caos fervilhante do plano origina porgoes de
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terra, ar, fogo e agua. Dizem que € possivel ver qualquer coisa
sendo criada no Limbo, caso se espere o suficiente, e as almas
dos mortos dispéem de muito tempo.

Pandeménio: As almas em Pandemonio se ligam aos gri-
tos transportados pelo vento que ruge nos ttineis e cavernas
desse plano.

A Cidadela do Massacre é o lar de Erythnul, uma fortaleza
arruinada onde soldados enlouquecidos vagam pelos salges,
atacando quem encontrarem. No seu centro ha um grande
altar de sacrificios, onde o préprio deus derrama o sangue de
uma fila inesgotavel de vitimas.

Abismo: Como existem camadas infinitas no Abismo, as
almas enviadas a esse plano testemunham uma infinidade de
crueldades, desde tortura e loucura até a guerra eterna. Cada
alma do Abismo sofre um tormento particular, seja nas
Florestas de Linguas Vivas ou no Pantano dos Homens
Perfurados, entre infinitos outros.

As almas que dedicaram suas vidas a Lolth acabam aprisio-
nadas nos Fossos de Teias Demoniacas apés a morte, onde
podem testemunhar em primeira mio as maquinacoes de sua
divindade maligna.

Carceri: As almas enviadas para o plano-prisio de Carceri
estao vinculadas a um ou mais dos prisioneiros vivos, sabore-
ando sua solidio e desespero. Algumas aprendem a contribuir
com a resignacio dos encarcerados, sussurrando coisas som-
brias em seus ouvidos.

O Necromanteion é o centro do reino de Nerull, um caste-
lo de gelo negro onde suas almas observam a criacdo de incon-
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taveis mortos-vivos, testemunham rituais de necromancia e
assistem a experiéncias grotescas com carne desmorta.

Hades: Nos Desertos Cinzentos, as almas vagam sem desti-
No enquanto a tristeza e a apatia atormentam-nas ano apos
ano. Ha muito pouco para se ver ou fazer, mas quase ninguém
se interessaria por novas experiéncias se isso fosse possivel.

Nove Infernos: Conforme as almas descem pelas nove
camadas desse plano, observam desde lagos de fogo a castelos
que emanam um terror gélido. Os espiritos que nio sio afilia-
dos a uma divindade acabam nas garras de algum deménio
especialmente poderoso, observando em siléncio suas
maquinagoes iniquas e suas crueldades cuidadosamente
planejadas.

Numa caverna préxima ao Pilar de Crinios, na primeira
camada do Inferno, reside Tiamat, o dragio cromitico. As
almas que a veneravam em vida guardam a entrada para os
niveis inferiores, massacrando sem piedade as hordas
demoniacas ou as cruzadas de guerreiros sagrados.

Aqueronte: O Aqueronte é uma série de campos de bata-
lha suspensos no espago, e as almas que se dirigem a esse
plano testemunham diariamente os horrores da guerra.
Exércitos de mercenarios se enfrentam sem motivo aparente,
e ndo se pede nem se concede trégua.

Wee Jas vive num delicado castelo de cristal, que é a tinica
fonte de luz num espago repleto de fragmentos de gelo afia-
dos como navalhas. Enquanto suas almas observam, ela avalia
as criaturas seqiiestradas de outros planos, aumentando a difi-
culdade dos testes até que elas fracassem.




No cubo flutuante de Nishrek, Gruumsh planeja as proxi-
mas etapas em suas guerras nas cidades-fortaleza de Olho
Podre, Mio Branca e Trés Presa. As almas que lhe sio
devotadas assistem o progresso da guerra, inclusive os inter-
rogatérios dos prisioneiros e a brutalidade dos métodos de
treinamento do deus dos orcs.

Hextor reside no Bastiio do Flagelo, um edificio de ferro e
pedra. Nesse local, as almas tém acesso as criativas crueldades
do Grande Coliseu, uma arena de bronze e vidro onde as
legides de Hextor aprendem as artes da tortura e da guerra.

Mecanus: As almas que viajam para Mecinus costumam
ficar fascinadas pelo movimento infindavel da estrutura de
engrenagens que constitui esse plano. Cada roda dentada gira
em harmonia com as demais num espeticulo de sincronia
testemunhado pelos residentes silenciosos do lugar.

Arcadia: Os campos e pomares de Arcadia convidam as
almas que ali chegam a simplesmente caminhar pelas
macieiras floridas e pelos campos ondulantes de cereais,
sentindo a alegria serena da suave perfeicao que é a marca
registrada deste plano.

A Basilica de St. Cuthbert fornece o descanso para as almas
que veneravam esse deus. Elas observam em siléncio enquan-
to St. Cuthbert profere decisdes e julgamentos de grande
sabedoria em seu Trono da Verdade.

Celéstia: As almas que chegam as grandes montanhas de
Celéstia ascendem lentamente seus Sete Paraisos
Escalonados, algumas se demorando na Cidade Celestial
antes de alcancar o cume do Paraiso Iluminado.

O Palicio de Bahamut situa-se proximo a base da monta-
nha. E uma maravilha cintilante construida sobre um
poderoso tufio, e ali as almas escutam muitas profecias,
palavras de sabedoria e cancées do Dragao de Platina.

Os Campos Verdes de Yondalla nio abrigam quaisquer
predadores, embora haja uma profusio de coelhos, toupeiras
e castores. As almas desfrutam de uma sucessio infindavel de
colheitas abundantes e clima ameno.

Erackinor foi escolhido por Moradin para instalar as Forjas
de Almas, grandes dispositivos onde os espiritos do povo ando
sio temperados. As almas enviadas para 1a muitas vezes sio
moldadas em armas, para que sejam capazes de continuar a
participar dos feitos de bravura dos anges.

Heironeous lidera suas cruzadas contra o mal no Arsenal
Radiante, préoximo a Cidade Celestial de Yetsira, na sexta
camada da montanha. Nesse local, as almas observam
Heironeous recompensando seus leais seguidores, honrando-
os por sua virtude e conduta exemplar.

Bitopia: As almas bitopianas tém uma escolha a fazer: as
paisagens bucélicas de Dothion ou as selvas de Shurrock. A
decisdo nio precisa ser permanente, pois as almas podem via-
jar para as montanhas e chegar a outra camada do plano.

As almas que veneram Garl Glittergold vio para uma regiio
de Dothion batizada de Colinas Douradas, onde gnomos
celestiais levam seu estilo de vida tradicional e despreocupa-
do, sem se importar com o resto do mundo.

Elisio: As almas dos Abencoados Campos vagam entre as
alamedas, florestas e céus ensolarados do plano, e eventual-




mente descansam num lugar que lhes proporcione uma sen-
sagdo incomparavel de satisfagio e felicidade.

Os devotos de Pelor vio para a Fortaleza do Sol, uma
cidadela dourada com um farol sobre uma ilha. Suas almas se
banham na luz solar que aquece os coracées dos bons e ilumi-
na as acoes secretas dos maus.

Terras Selvagens: As florestas das Terras Selvagens
abrigam muitos animais e outros seres, e as almas costumam
se vincular a uma determinada criatura com a qual tinham
certa ressonancia quando vivas. Muitos cacadores valentes
aportam nesse plano quando morrem, e passam o tempo
cacando com uma matilha de lobos celestiais.

O Bosque dos Unicornios é o destino das almas devotadas
a Ehlonna. Sob as sequoias gigantes, eles correm pacifica-
mente ao lado de manadas de unicérnios, centauros e outras
criaturas bondosas das matas.

Arbérea: Muitas almas que vio para Arborea seguem uma
pancada de chuva, brisa ou nuvem pelas belas paisagens do
plano.

A Corte Elfica de Corellon Larethian esta nesse plano, e as
almas tornam-se parte de um estilo de vida élfico idealizado,
com cagadas durante o dia e contos a beira da fogueira
durante a noite.

Terras Exteriores: As almas nas Terras Exteriores passam
o tempo perambulando nas pradarias, montanhas e rios,
enquanto contemplam o grande piniculo no centro do plano,
onde flutua a cidade planar de Sigil. As almas que estudam o
piniculo cuidadosamente conseguem enxergar toda a
existéncia girando em torno desse eixo fixo.

As almas que veneravam Obad-Hai em vida estio entre os
poucos que descobrem a Floresta Oculta, onde a divindade da
natureza reside. Ali, essas almas fiéis testemunham todo o
esplendor das quatro estagoes.

Boccob folheia incessantemente o acervo de sua Biblioteca
do Conhecimento, um complexo labirintico repleto de livros,
mapas e pergaminhos. As almas podem observar o trabalho
de seus pesquisadores e aprender segredos que os mortais
desconhecem completamente.

Plano Material: As tnicas almas cujo destino final é o
Plano Material sao os seguidores de Fharlanghn e Vecna. Os
devotos de Fharlanghn costumam ficar parados em encruzi-
lhadas e hospedarias, onde contentam-se em apreciar o fluxo
de pessoas viajando de um lugar para outro. Apés a morte, as
almas dos fiéis de Vecna se dirigem a uma de suas cidadelas
secretas. Algumas observam silenciosamente as maquinagoes
dos lacaios da divindade, embora diga-se que Vecna utiliza
almas como moeda com outros deuses sombrios e criaturas
abissais, em troca de poder.

ATIVIDADES NA POS-VIDA

Dependendo de alguns fatores, uma alma pode encontrar
virios destinos. Como ela se comportava em vida, os capri-
chos das divindades e de seres extra-planares poderosos, e a
natureza inconstante do proprio destino podem influir em
sua sina. Considere as opgoes abaixo para uma ambientacio
padrio; caso deseje um jogo onde todas as almas tornam-se
anjos ou demonios, utilize sua prerrogativa como Mestre.

Unir-se ao Plano: A grande maioria das almas na pés-vida
experimenta seu destino final em siléncio, quer seja num
lugar de grande beleza, como o Elisio, ou de crueldade insana,
como o Abismo. Conforme o tempo passa, elas se tornam cada
vez mais parecidas com o proprio plano, assumindo suas qua-
lidades e preocupando-se cada vez menos com o periodo em
que estiveram entre os vivos. Em algum momento, elas dei-
xam de possuir uma existéncia independente e tornam-se
unas com o proprio tecido do plano. Essencialmente, as almas
se tornam unidades abstratas do bem, mal, ordem, caos ou
neutralidade com que conviveram em vida.

Esse processo é a razio pela qual os ricos nio voltam
seguidamente da morte no universo de D&D. Quer sejam
bons ou maus, suas almas encontram uma ressonincia no pés-
vida — uma sensacio de que chegaram aonde deveriam estar.
Apenas as almas com um forte senso de personalidade e nego-
cios mal resolvidos entre os vivos (o que inclui muitos PJs
aventureiros) respondem ao chamado das magias reviver os
mortos ou ressurreigio,

Obter um Novo Corpo: As almas de alguns individuos
chamam a atencio dos deuses e dos extra-planares poderosos
que habitam os planos, seja porque foram excepcionalmente
virtuosas ou perversas em vida ou porque a divindade enxer-
ga um grande potencial numa alma aparentemente comum.
Essas almas recebem novos corpos e sio chamadas de supli-
cantes. A maioria dos suplicantes sio extra-planares com 2 DV
e habilidades similares as dos extra-planares que residem no
mesmo plano. Os lémures (diabos) e dretches (deménios) sio
exemplos de suplicantes tipicos. Os suplicantes servem aos
deuses e extra-planares que os criaram; muitos recebem a
promessa de uma promogio a uma forma mais poderosa (seja
demoniaca ou angelical) em troca de bons servigos. Desse
modo, as divindades aumentam as fileiras de suas hostes. As
vezes, os suplicantes se saem tio bem que sio enviados de
volta ao mundo dos vivos em resposta a magia aliado extra-pla-
nar ou outra conjuracdo similar.

Responder a uma Magia de Ressurreicao: Algumas
almas nao permanecem muito tempo no pés-vida, e seu desti-
no final acaba se revelando pouco definitivo. Quando alguém
entre os vivos conjura as magias reencarnagdo, reviver os morlos,
ressurreicao ou ressurreicio verdadeira, a alma contatada conhece
0 nome, a tendéncia e o patrono (se houver) do personagem
que esta tentando revivé-la. Mas ela nio sabe
de descobrir — as circunstancias de seu retorno i vida. Por

€ nao € capaz

exemplo, ela pode estar voltando no meio de uma grande
batalha, ou o conjurador pode estar sendo iludido por seus
inimigos. A alma tem uma nogio do periodo transcorrido
desde sua morte, mas nio registra com exatidio a passagem
do tempo.

A alma também tem uma nogio de qual magia esti lhe
chamando de volta a vida; consegue dizer o quanto a jornada
de volta ao corpo sera dolorosa. Pode diferenciar entre as
magias de ressurreicio que causam perda de Constituicio ou
de niveis e as magias que ndo o fazem.

Ao voltar para o mundo dos vivos, o personagem se recorda
em termos gerais de como era o pos-vida, mas essas memérias
tém uma qualidade vaga e onirica, sendo impossivel lembrar-
se de eventos especificos. Nio importa se o pos-vida causou
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agonia ou éxtase, 0 personagem retorna com uma boa nogio
do que lhe espera quando morrer novamente

a menos que
altere seu comportamento de forma marcante o suficiente
para alterar sua tendéncia.

As almas de extra-planares e elementais estao tio intrinse-
camente ligadas a esséncia de seus planos natais que elas se
evaporam no tecido daquela realidade com rapidez. Por isso é
necessaria a magia ressurreigio verdadeira para trazé-los de volta
dos mortos; a magia precisa vasculhar todo o plano e reconsti-
tuir suas almas dispersas.

Responder a Adivinhagées: Muitas divindades designam
as suas almas prediletas a tarefa de responder a magias de adi-
vinhagdo, como contato extra-planar, adivinhagio e comunhdo.
As divindades lhes concedem uma nogio instintiva do conhe-
cimento que pode ser transmitido aos conjuradores vivos que
procuram orientagao. E possivel que um PJ conjurador con-
verse com um mentor ou aliado falecido como resultado, por
exemplo, da magia comunhao.

Unir-se a Divindade: Algumas almas tornam-se tao proxi-
mas a forca superior de uma determinada divindade que efe-
tivamente serio parte dela. Dependendo do deus, a alma pode
ter um direito de escolha a esse respeito. As deidades boas cos-
tumam absorver a esséncia dos devotos particularmente
exemplares de suas crengas. Os deuses do mal consomem as
almas como se fossem alimento.

QUANDO E IMPOSSIVEL VOLTAR

Em geral, as almas tém a escolha de responder ou nao a uma
magia de ressurreicio; afinal de contas, D&D é um jogo, e o
jogador do personagem falecido gostaria de participar. Mas as
vezes um determinado personagem ndo pode retornar, e seu
jogador deve criar um novo.

Os personagens que morrem de velhice nio podem voltar
dos mortos, mesmo com as magias ressurrei¢io verdadeira, dese-
jo ou milagre. Suas almas tornam-se muito frageis para sobre-
viver a viagem de retorno ao corpo.

Os personagens que recebem novos corpos como supli-
cantes também nio podcm voltar dos mortos, pois, na pratica,
ao se tornarem suplicantes ji voltaram a vida. Sio novas cria-
turas com pelo menos algumas memoérias (mas nenhuma
habilidade ou pericia) de suas vidas anteriores. Naturalmente,
o Mestre pode decidir que as coisas funcionam de outra forma
em sua campanha.

RELIGIOES ORGANIZADAS

NA CAMPANHA DE D&D

Desde impérios religiosos que abarcam nagGes inteiras a
pequenos cultos secretos em lugares distantes, as religioes
organizadas integram praticamente qualquer aventura de
D&D. Os personagens que servem a uma divindade certa-
mente procuram auxilio junto ao seu clero. Jd os que nio pos-
suem uma afiliacio religiosa se confrontam com aliados e
inimigos religiosos.

Assim como no caso de grupos seculares, as religives
podem ser organizadas em varias escalas. Algumas sio disper-
sas em células independentes, cada uma estabelecendo seus
proprios objetivos, desenvolvendo sua prépria doutrina e
obtendo seguidores como achar melhor. No outro extremo,
estd a igreja organizada, com postos, cadeia de comando e pro-
cedimentos definidos e conhecidos por todos os seguidores.
Se uma determinada religiio desenvolverd uma hierarquia
complexa ou permaneceri descentralizada depende da per-
sonalidade da divindade, do mundo secular em que ela se
desenvolve e da tendéncia do deus. As divindades Leais que
participam dos afazeres do mundo sdo propensas a desen-
volver religides hierirquicas, mas os deuses Caoticos e/ou dis-
tantes preferem cultos descentralizados. As organizagoes
seculares também competem pela atengio dos devotos. Se
todos os individuos capazes do sexo masculino sio recrutados
para o exército nacional e enviados para lutar na fronteira,
essa situagio impediria o crescimento da igreja da deusa do
sol, e criaria cultos ao deus da guerra em toda parte.

Observagio: Por uma questio de simplicidade, “igreja” re-
fere-se 2 organizacio de uma religido, ao passo que “templo” é
o edificio onde se realizam os cultos.

TEOCRACIAS

No extremo maior da escala de organizacoes estao as nagoes
teocriticas governadas pelo direito divino de certos devotos
em posicoes de poder. Em esséncia, esses paises existem para
promover os ideais da religido e difundir a fé.

Decisoes seculares e religiosas importantes advém da
propria divindade ou de seus representantes em postos eleva-
dos (geralmente, mas nem sempre, clérigos de alto nivel). As
diretrizes que emanam do topo escoam por canais burocrati-
cos que administram os assuntos seculares e os diversos tem-
plos locais que constituem o nexo da vida religiosa. As teocra-
cias normalmente se preocupam em doutrinar os cidadios de
acordo com os mandamentos de sua fé desde a infancia, e 0
culto religioso torna-se central na vida didria. Numa teocracia
estabelecida, os simbolos da divindade podem ser vistos em
toda parte, e muitas atividades cotidianas como comer, traba-
lhar e fazer compras sio imbuidas de elementos de culto. Os
dias festivos e os rituais consagrados 2 divindade sio abun-
dantes, mas os templos dedicados a outros deuses sio desen-
corajados ou ilegais.

A Teocracia de Pala, por exemplo, é uma nagio dedicada a0
culto de Pholtus (descrito no Capitulo 4). Um clérigo de 16°
nivel é o chefe de estado, e praticamente todas as posi¢oes do




governo sio ocupadas por sacerdotes. A teocracia suprime
todas as demais religides, mas existem cultos secretos a maio-
ria das divindades. Os clérigos de Pholtus instituiram uma
burocracia colossal que controla diretamente o comércio, as
cortes judiciais e o exército. Hi mais de 200 anos, os
inquisidores da igreja de Pholtus expulsam os clérigos de
outros deuses sempre que os descobrem. Templirios piedosos
dedicados ao deus comandam todas as unidades militares, e se
reportam diretamente aos clérigos de alto nivel. A Teocracia
de Pala é uma sociedade fechada, embora envie hordas de
clérigos evangelistas para tentar converter seus vizinhos.

Estrutura: Existem versoes teocriticas de todas as formas
de governo secular; uma s6 pessoa pode ser o detentor da
autoridade absoluta, ou um grupo de oligarcas. Os clérigos
dominam a hierarquia, mas as habilidades de outras classes
sio valorizadas quando colocadas a servico da divindade.

As teocracias geralmente originam burocracias complexas.
A maioria dos comandantes precisa responder a dois chefes:
seu superior hierarquico burocritico e o responsivel pelos
assuntos religiosos. Como a lealdade ao Estado é vinculada a
lealdade a divindade, a agéncia de seguranca nacional normal-
mente adquire aspectos inquisitoriais. O exército de uma
teocracia tem mais clérigos do que uma for¢a militar comum.

Papéis dos PJs: Os PJs de nivel baixo que vivem em uma
teocracia podem ser encarregados de eliminar a corrupcio
local caso sejam fiéis (ou escapar da inquisicio se veneram
outra divindade diferente da oficial). Os PJs de niveis inter-
mediarios se tornam otimos pregadores, e viajam além das
fronteiras para ajudar a ampliar o niimero de fiéis da nagcio.
Os PJs de nivel elevado podem participar do préprio coman-

do do pais, liderando exércitos contra as falanges de infiéis
que ameacam a teocracia.

PdMs Importantes: Se os PJs estiverem viajando por uma
teocracia, encontrardo clérigos de niveis baixos em pratica-
mente qualquer atividade em que se envolverem. Alguns,
sendo todos os guardas da cidade, sio clérigos, os comer-
ciantes no mercado sio clérigos, e os escribas nas bibliotecas
e cortes judiciais sdo clérigos. Os monstros afiliados com a
divindade cultuada pela teocracia sio mais comuns do que o
normal. Por exemplo, na Teocracia de Pala, Leal e Neutra, os
criminosos mais hediondos sio perseguidos por inevitiveis.

Idéias para Aventuras: A natureza de uma teocracia seria
parte importante das seguintes aventuras:

* Os personagens precisam ingressar no territério de uma
teocracia para entregar uma mensagem secreta a uma
religido subversiva.

* Ha muita corrupgio entre os lideres da teocracia, e os per-
sonagens precisam elimina-la.

* A rivalidade entre dois deuses se acirra, provocando uma
guerra entre suas respectivas teocracias, e os PJs devem pro-
mover a paz em meio a uma guerra religiosa.

IGREJAS MUNDIAIS

As igrejas que englobam o mundo todo possuem um alcance
muito maior que as teocracias, mas nio controlam aspectos
seculares da vida, como a agricultura, o comércio e o exército.
Elas costumam deter um grande poder, mas s6 existem num
determinado lugar porque o governo local permite sua forma
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de culto. Como sua organizagio se estende para além das fron-
teiras nacionais, elas conseguem combinar esforcos em dife-
rentes paises para atingir um determinado resultado.

Os fiéis de Pelor, por exemplo, habitam todos os paises, e
compartilham a crenga no deus-sol independente de sua
nacionalidade. Os sumos-sacerdotes dos templos mais
poderosos mantém contato com 0s Outros € com a lideranca
global da igreja. Por exemplo, se os lideres seculares de uma
nacdo impuserem taxas pesadas sobre os templos de Pelor, a
informacio se espalhara pela hierarquia da igreja, e outros
paises serdao pressionados por seus peloritas a erguer sangoes
diplomaticas capazes de revogar o imposto.

Estrutura: Em muitos aspectos, uma igreja mundial fun-
ciona como uma nacdo, mas hdo possui territorios, exceto
seus templos. Ela trata seus seguidores (bem ou mal) como
cidadios, e as coletas dos templos funcionam como a receita
dos impostos. Algumas igrejas mundiais até mantém exérci
tos fixos, prontos para a proxima cruzada contra os inimigos
da fé, embora os soldados muitas vezes permanegam disper-
so0s para que as nagoes seculares nao enxerguem a instituigao
como um rival militar, Os lideres de uma igreja mundial nor-
malmente sio um conselho composto pelos sacerdotes de
posto mais elevado em cada pais. Quando o conselho toma
uma decisio, ou recebe uma diretiva de sua divindade, cada
um de seus membros é responsavel por transmitir as ordens
apropriadas ao clero de sua nagio.

Papéis dos PJs: Mesmo uma igreja mundial nio € onipo-
tente, e pode solicitar que os PJs cumpram missoes em terras
distantes. Os PJs de nivel elevado podem ser agentes especiais
enviados a diversos locais para sustentar a fé durante os perio-
dos de dificuldade.

PdMs Importantes: Por venerarem uma mesma divin-
dade, até mesmo os PJs de niveis baixos podem conseguir
auxilio de uma sucursal especifica de uma igreja mundial,
mesmo nas situacdes em que os residentes suspeitariam de
estranhos. As igrejas mundiais precisam manter uma rede de
comunicacdo global entre seus templos afiliados, por isso
muitos personagens ligados a religido viajam pelo mundo. Os
niveis superiores da hierarquia sio compostos essencial-
mente por clérigos, e muitos nio sio nativos das terras onde
exercem suas fungoes.

Idéias para Aventuras: As igrejas mundiais desempe-
nham um papel proeminente nas seguintes aventuras:

+ Um clérigo visitante chega de terras distantes e contrata os
PJs como guias locais em sua missdo.
Os personagens se alistam numa cruzada que promete
reunir os devotos de muitas terras num enorme exercito.
Os PJs precisam se relacionar com seus estranhos compa-
nheiros enquanto enfrentam os inimigos da igreja.
Uma divindade ordena que os PJs unifiquem suas igrejas
nacionais independentes numa tinica comunidade de fiéis
— uma igreja mundial.

EITAS E CISMAS

Mesmo com teocracias e igrejas globais, nem todo fiel com-
partilha as mesmas opinides a respeito de tudo. A maioria das
igrejas, independente de seu tamanho, possui facgdes que

entram em conflito, sejam leves desavencas ou dissensoes
profundas, a respeito de assuntos esotéricos ou mundanos.
Essas faccoes sio chamadas seitas, e seus contflitos, cismas.

A igreja de Heironeous, por exemplo, abriga uma seita
chamada Os Legisladores — eles acreditam que um conjunto
de leis codificadas é o ideal mais elevado e que ninguém esta
acima da lei. Jd a seita dos Justiceiros cré que a propria justica
¢ 0 bem maior e as leis formais sao titeis apenas enquanto per-
mitirem que os culpados sejam punidos. As duas faccoes nio
se enfrentam abertamente numa religido tio organizada
quanto o credo de Heironeous, mas seus clérigos sao rivais
que se esforcam para manter seus adversarios longe das
posicoes de influéncia no clero.

Estrutura: As seitas costumam ser extra-oficiais, e se apli-
cam a um conjunto de crengas em comum, e nao a adesao for-
mal a uma organizagao. Essas seitas utilizam a mesma hierar-
quia da igreja como um todo; 0 membro de mais alto posto na
igreja emite ordens para subordinados, que coincidente-
mente pertencem i mesma faccao. Quando as seitas sio mais
formais, é porque as desavencas surgiram devido a questoes
organizacionais. O Ministério Ev ingelizador de St. Cuthbert
muitas vezes entra em conflito com seu Ministerio
Congregacional, pois uma seita deseja buscar novos conver-
tidos enquanto a outra quer cuidar dos que ji existem.

Existem poucas igrejas de porte consideravel onde nio
exista pelo menos um pequeno cisma em desenvolvimento.
Mesmo quando uma seita domina completamente a igreja,
podem acontecer duas coisas: ou a seita dominante acaba se
dividindo por outro motivo, ou surge uma nova seita para
desafiar a estabelecida.

Papéis dos PJs: Os PJs de niveis baixos que veneram uma
divindade especifica costumam ser recrutados por uma das
seitas de sua igreja, enquanto os PJs de nivel intermedidrio
enfrentam as conspiracdes da seita rival. Os PJs de niveis ele-
vados serdo responsaveis por seu proprio cisma caso entrem
em conflito com os lideres da igreja. Se os seus seguidores os
apoiarem, isso pode originar uma nova seita.

PdMs Importantes: Nem sempre é obvio quais PAMs sao
afiliados a qual seita de uma determinada igreja. Embora algu-
mas possuam seus proprios simbolos, vestes ou outras formas
Sbvias de diferenciacio, outras s6 se revelam apés longas con-
versas sobre questoes de fé. Se o cisma é particularmente
grave, as seitas envolvidas podem estar repletas de membros
secretos e agentes duplos.

Idéias para Aventuras: As seitas e os cismas sdo impor-
tantes para as seguintes aventuras:

Um cisma irrompe na igreja, e ambos os lados desejam que
os PJs tomem partido. Se fizerem isso, eles terdo ganhadoa
inimizade da seita rival e deverio sobreviver a ataques €
conspiracoes.

Os PJs precisam adquirir uma determinada reliquia como
um rito de iniciagio numa seita particularmente respeitada.
A lider de uma seita declara-se uma semideusa, e 0s perse”
nagens devem descobrir se ela é realmente divina e quais
sdo seus planos.







IGREJAS REGIONAIS E DISPERSAS

As igrejas regionais funcionam exatamente como as mundi-
ais, mas seu alcance nio ultrapassa determinada provincia ou
nagio. As igrejas dispersas, tecnicamente, sio instituicoes
globais, mas sua esfera de influéncia é tio limitada que nio
sdo encontradas em todos os lugares.

Lolth possui uma igreja regional, pois seus templos
somente sao encontrados entre os drow. Ja Boccob tem uma
igreja dispersa. Seus templos-bibliotecas podem ser encontra-
dos em todas as principais cidades do mundo, mas eles nio
alcancam o interior e nio se preocupam com assuntos que
nio digam respeito a acumulagio de conhecimento.

Estrutura: As igrejas regionais e dispersas tendem a colo-
car mais autoridade nas mios do sumo-sacerdote do templo
local. Embora elas possam contar com lideres de postos mais
elevados, eles nio conseguem estar em todos os lugares ao
mesmo tempo e apenas estabelecem metas gerais para a insti-
tuicio. As decisoes diarias sio tomadas individualmente em
cada templo.

Papéis dos PJs: Como os templos nio podem contar com
ajuda externa, freqiientemente contratam PJs de niveis baixos
ou intermediarios para cumprir missdes e tarefas importantes
para a igreja. Os PJs de niveis elevados certamente sio capazes
de administrar seu proprio templo.

PdMs Importantes: As igrejas regionais e dispersas costu-
mam abrigar mais personagens de outras classes, que nio cléri-
gos, em suas fileiras, pois sua hierarquia é menos vertical e o
treinamento dos sacerdotes é mais dificil. Entretanto, o sumo-
sacerdote de cada templo quase sempre sera um clérigo.

Idéias para Aventuras: As seguintes idéias para aventuras
se baseiam em igrejas regionais e dispersas:

* Um deus do mar deseja estabelecer uma rede de santuarios
independentes ao longo de um trecho particularmente
perigoso do litoral, e os personagens devem patrulhar os
mares para manté-los em seguranga.

* Um grupo de peregrinos de um deus dos céus contrata os
personagens para levi-los de um templo nas proximidades

até um monastério no alto de uma montanha.

« Os PJs descobrem que dois templos da mesma divindade
nutrem uma rivalidade acirrada, e tentam prejudicar um ao
outro sempre que possivel. Eles devem descobrir a origem
da disputa e trazer de volta a paz para sua religido.

CULTOS

Embora a palavra “culto” traga @ mente a imagem de clérigos
vestindo mantos negros e invocando criaturas malignas
numa clareira da floresta, na verdade ela descreve qualquer
grupo de devotos com as mesmas idéias. De fato, muitos sio
os invocadores malignos que as pessoas imaginam. Numa
nacao tiranica, entretanto, os rebeldes que veneram Pelor e
Heironeous em segredo sido os cultistas, tentando escapar da
vigilancia dos inquisidores de Hextor.

Os cultos a Vecna, por exemplo, se retinem para executar
rituais ilicitos e dedicados a conspiracoes e traicoes — afinal,
ele é o deus dos segredos. Eles tramam contra os lideres locais
e especialmente contra o clero de outras divindades.

Estrutura: Os cultos normalmente sdo pequenos, contan-
do com menos de cem membros. A maioria tem apenas um
|

Higura similar como lider, embora as vezes

sumo \'\|l'l"|'\|l‘]l" (0]
ele seja apenas uma figura decorativa e outro personagem —
talvez um monstro — esteja no controle. Os cultistas sempre
adotam precaucgdes elaboradas para manter a seguranca,
incluindo templos secretos, senhas, codigos e outros instru-
mentos de espionagem.

Papéis dos PJs: Na maioria das vezes, os cultos trabalham
contra os personagens, nio a seu favor, pois a devocio aos
deuses do bem raramente precisa ser mantida em segredo.
Entretanto, numa terra maligna (e para PJs de nivel elevado,
nos planos malignos) eles podem ser revolucionarios que
veneram suas divindades secretamente e tramam contra seus
soberanos malignos.

PdMs Importantes: Os cultistas sio antagonistas basicos
em D&D — quase sempre clérigos de niveis baixos, mas os
conjuradores arcanos sio razoavelmente comuns. O culto
geralmente é liderado por um clérigo de nivel elevado, um
extra-planar (como um diabo ou deménio) ou uma aberracio
{como um beholder ou um devorador de mentes). Em certos
casos, 0s membros menos graduados do culto estio engana-
dos sobre a verdadeira identidade de seus mestres.

Idéias para Aventuras: Os cultos figuram com destaque

nas seguintes aventuras:

* Mulheres solteiras estdo desaparecendo em pequenas
aldeias de pescadores. Os PJs devem encontrar o culto de
seqiestradores e seus ritos bizarros.

« A corte do rei tem apresentado uma retorica cada vez mais
exaltada contra uma nacdo vizinha. Os PJs descobrem que
um culto secreto entre alguns membros do conselho real
esta tentando provocar uma guerra, e precisam descobrir
quais cortesdos sio cultistas e quais sdo inocentes.

*+ Os personagens impedem os planos de um culto diversas
vezes, mas ele sempre volta, cada vez mais forte. Para liqui-
dar de uma vez com essa ameaga, eles precisam se infiltrar

entre seus adversarios, passando-se por cultistas.



s novas magias nas listas a seguir suplementam
as que sao encontradas no Livro do Jogador. Cada
uma delas, descrita nesse capitulo, esta assinala-

dil com um asterisco.,
NOVAS MAGIAS
DE ALGOZ
MAGIAS DE ALGOZ DE 1°NIVEL

Sacrificio Divino™: O conjurador sacrifica pontos de vida
para infligir dano adicional.

Armadura Dourada® A montaria do conjurador recebe uma
armadura energética.

Ressurgimento™ O conjurador concede uma segunda
chance a um objeto em um teste de resisténcia.

Montaria do Viajante®: A criatura se desloca mais rapida-
mente mas ndo é capaz de atacar.

MAGIAS DE ALGOZ DE 2° NIVEL

Mira Abencoada: Os aliados recebem +2 de bonus em
araques a distincia.

Maldigao da Ma Sorte*: O alvo sofre —3 de penalidade em
todas as jogadas de ataque, testes e testes de resisténcia.

Onda de Tristeza™: Cone que impoe —3 de penalidade em
todas as jogadas de ataque, testes e testes de resisténcia.

Zelo™: O conjurador se desloca entre os inimigos para
atacar o adversdrio que desejar,

MAGIAS DE ALGOZ DE 3° NIVEL

Ressurgimento em Massa™: Como ressurgimento, mas
para muiltiplos alvos.

MAGIAS DE ALGOZ DE 4° NIVEL

Perseguidor Implacavel®: O conjurador sabe onde
esta stia presa, desde que ela esteja se deslocando.
Sobrevida®: Restaura a vida de uma criatura morta

durante 1 min/nivel.

Aparéncia da Divindade Menor®: O conjurador
adquire +4 em Car e resisténcia 10 a certos tipos de
energia.

Arma da Divindade*: A arma do conjurador adquire
um bonus de melhoria e habilidades especiais.

Montaria Alada™: A montaria do conjurador ganha
asas e consegue voar com deslocamento 18 m.
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NOVAS MAGIAS
DE BARDO

MAGIA DE 2° NIVEL DE BARDO

Onda de Tristeza®™: Cone que impoe —3 de penalidade em

todas as jogadas de ataque, testes e testes de resisténcia.

MAGIA DE 5° NIVEL DE BARDO

Piscar Aprimorado®: Como piscar, mas mais seguro e com
maior controle.

MAGIA DE 6° NIVEL DE BARDO

Rogar Maldicdio Maior*: Como rogar maldicio, mas com
penalidades mais severas.

NOVAS MAGIAS
DE CLERIGO

MAGIAS DE CLERIGO DE 1° NIVEL

Halo de Luz*: O conjurador fica iluminado por luz solar até

libera-la como um ataque que inflige 1d8 +1/nivel pontos
de dano.

Pressagio do Perigot*: O conjurador sabe o quanto o futuro
serd perigoso.

Ressurgimento™ O conjurador concede uma segunda
chance a um objeto em um teste de resisténcia.

Vigor Menor®: Uma criatura recupera 1 PV /rodada (maximo

de 15 rodadas).

MAGIAS DE CLERIGO DE 2° NIVEL

FarpasM*: Uma arma de madeira adquire espinhos que
infligem +1 ponto de dano/nivel do conjurador (no maxi-
mo +10).

Maldicdo da Ma Sorte*: O alvo sofre —3 de penalidade em
todas as jogadas de ataque, testes e testes de resisténcia.
Vinganga Divina®: A punicio do deus inflige 1dé pontos de

dano/2 niveis de conjurador (no maximo 5de).

Onda de Tristeza*: Cone que impde —3 de penalidade em
todas as jogadas de ataque, testes e testes de resisténcia.

Esse capitulo procura fornecer tanto novas magias e
dominios quanto atualizacdes para materiais publicados
anteriormente. Vdrios dominios e magias possuem o mesmo
nome de versdes j4 publicadas. Nesses casos, a descricdo
deste livro tem precedéncia sobre as versdes originais. Na
maior parte das vezes, as magias que n3o estdo incluidas
aqui ainda podem ser utilizadas em sua forma original.
Algumas magias passaram por revisdes significativas e
assumiram novos nomes. Nesses casos, recomendamos
enfaticamente o uso das novas versaes.

e
DOMINIOS, MAGIAS E MATERIAL PUBLICADO ANTERIORMENTE
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MAGIAS DE CLERIGO DE 3° NIVEL

Mira Abengoada: Os aliados recebem +2 de bonus em
ataques a distancia.

Trama de Espinhos®: A drea afetada constringe as criaturas e
os espinhos infligem 2dé pontos de dano.

Visdo Seqiiencial™: O conjurador envia um sensor magico
para se infiltrar em uma drea.

Chama da Fé": Conceda a qualidade explosio flamejante a
uma arma.

Espinhos®: Como farpas, mas a arma recebe +2 de bonus e
dobra sua ameaca para sucessos decisivos.

Ligacio Telepatica Menor™: Como ligagdo felepatica de Rary,
mas so afeta o conjurador e outra criatura.

Vigor*: Como vigor menor, mas cura 2 PV/rodada (maximo de
25 rodadas).

Vigor Menor em Massa®: Como vigor menor, mas para diver-
s0s alvos (maximo de 25 rodadas).

Aparéncia da Divindade Menor*: O conjurador adquire +4
em Car e resisténcia 10 a certos tipos de energia.

Ruina™: Deixa uma criatura indefesa pela dor.

MAGIAS DE CLERIGO DE 4° NIVEL

Garras BestiaisM:*: As mios do conjurador se tornam armas
naturais cortantes.

Castigar®: Uma resposta verbal ensurdece todos os que a
escutarem e inflige dano aos que possuem tendéncia dife-
rente do conjurador.

Maré do Destino™: Uma névoa negra obscurece a visio, e
pasma as criaturas em seu interior.

Vortice de Energia®: Uma explosio de energia centralizada
no conjurador inflige dano as criaturas proximas.

Recital®: Os aliados do conjurador recebem bénus nas
jogadas de ataque e nos testes de resisténcia, e seus inimi-
gos sofrem penalidades.

Ressurgimento em Massa™: Como ressurgimento, mas para
multiplos alvos.

Sobrevida®: Restaura a vida de uma criatura morta durante 1
min/nivel.

Arma da Divindade™ A arma do conjurador adquire um
bénus de melhoria e habilidades especiais.

Visido ClimaticaM*: O conjurador consegue prever o tempo
com precisio por até uma semana.

A magia aspecto da divindade do livro Defensores da Fé
tornou-se aparéncia da divindade.

As magias focadas em regeneracdo do livro Mestres
Selvagens (circulo de regeneragio, regenerar ferimentos criticos,
regenerar ferimentos leves, regenerar ferimentos moderados,
regeneracdo em grupo e regenerar ferimentos graves) tornaram-
se as magias vigor deste livro.




MAGIAS DE CLERIGO DE 5° NIVEL

Danga do Unicérnio™ Névoa purificadora limpa o ar de
fumacga, poeira e venenos.

Agilidade Divina®: O alvo recebe bonus em testes de
Reflexos, na Destreza e na capacidade de manobra em
combate.

Sopro do Dragio®: O conjurador escolhe um tipo de dragio
e imita seu sopro.

Pacto da RobustezX*: O conjurador adquire bénus de com-
bate automaticamente quando é reduzido i metade de
seus Pontos de Vida ou menos.

Subverter Esséncia PlanarM*: Reduz a RD e RM do alvo.

Vigor Maior: Como vigor menor, mas cura 4 PV /rodada.

MAGIAS DE CLERIGO DE 6° NIVEL

Cometa®™: Um cometa cai sobre os inimigos, infligindo dano
e deixando-os caidos.

Circulo do Vigor*: Como vigor menor em massa, mas cura 3
PV/rodada (maximo de 40 rodadas).

Aparéncia da Divindade*: Como aparéncia da divindade
menor, mas o conjurador torna-se celestial ou abissal.

Pacto do ZeloX*: O conjurador ganha bonus de combate
automaticos ao atacar alguém da tendéncia oposta.

MAGIAS DE CLERIGO DE 7° NIiVEL

Rogar Maldicio Maior®; Como rogar maldicio, mas com
penalidades mais severas.

Pacto da RenovagcaoX*: Uma criatura cura-se automatica-
mente caso seja afetada por uma condigio adversa.

Onda de GosmaM*: Cria uma dispersio de 4,5 m de gosma
verde.

Resisténcia a magia em Massa™: Como resisténcia a magia,
mas para multiplos alvos.

MAGIAS DE CLERIGO DE 8° NIVEL

Aranha MentalM*: Ouve os pensamentos de até oito criatu-
ras.

Pacto da MorteMX*: A divindade tris o conjurador de volta
dos mortos automaticamente.

Fuaria da Tempestade®: O conjurador consegue voar e dis-
para relampagos dos olhos.

MAGIAS DE CLERIGO DE 9° NIVEL

Aparéncia da Divindade Maior®: Como aparéncia da divin-
dade menor, mas o conjurador torna-se meio-celestial ou
meio-abissal.

NOVOS DOMINIOS
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Os dominios a seguir suplementam os que estio descritos no
Capitulo 11 do Livro do Jogador. Cada dominio indica as divin-
dades do panteio bisico e outras opgdes.

DOMINIO DA CELERIDADE

Divindades Basicas: Ehlonna, Fharlanghn, Olidammara.

Outras Divindades: Xan Yae, Zuoken.

Poder Concedido: O deslocamento base em terra do conju-
rador excede o normal de sua raca em +3 m. Esse beneficio
desaparece se ele estiver vestindo uma armadura média ou
pesada ou transportando uma carga média ou pesada.

Magias do Dominio da Celeridade

1 Recuo Acelerado: Soma +9 m no deslocamento do conju-
rador.

Agilidade do Gato: O alvo recebe +4 Des durante 1
min/nivel.

%]

3 Nublar: Os ataques tém 20% de chance de fracassar.

4 Velocidade: 1 criatura/nivel se move com mais rapidez,
+1 no ataque, CA e testes de resisténcia de Reflexos.

5 Caminhar em Arvores: O conjurador passa através de
uma arvore para outra.

6 Caminhar no Ar: O conjurador e seus aliados se transfor-
mam em vapores e viajam rapido.

7 Agilidade do Gato em Massa: Como agilidade do gato,
mas afeta 1 alvo/nivel.

8 Piscar Aprimorado’*: Como piscar, mas mais seguro e
com maior controle.

9 Parar o Tempo: O conjurador age livremente durante
1d4+1 rodadas.

DOMINIO DO FRIO

Divindade Basica: Bahamut.

Outra Divindade: Telchur.

Poder Concedido: Expulsa ou destréi criaturas do fogo
como um clérigo bondoso usaria Expulsar. Fascina ou
comanda criaturas do fogo como um clérigo maligno
usaria Fascinar. Essa habilidade pode ser usada uma quan-
tidade de vezes equivalente a 3 + seu modificador de
Carisma por dia. Este poder concedido é uma habilidade
sobrenatural.

Magias do Dominio do Frio

1 Toque Macabro: 1 toque/nivel causa 1d6 de dano e talvez
1 de dano de For.

MAGIAS COM TENDENCIAS EM DOMINIOS SEM TENDENCIA

Alguns dominios descritos nesse livro incluem magias com
descritores de dominio, o que significa que um persona-
gem que possua acesso ao dominio pode n3o ser capaz de
conjurar uma ou mais de suas magias. Os conjuradores
que tém restricoes para magias de determinadas tendén-
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cias devermn obedecer a essas restricdes mesmo que elas
sejam magias de dominio. Por exemplo, um clérigo cadtico
que escolha o Dominio da Inquisicdao nao pode conjurar
nenhuma das magias com o descritor [Ordem], como detec-
tar o caos.
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Esfriar Metal: Metal gelado fere quem o toca.

Nevasca: Atrapalha a visao e o movimento.

Tempestade Glacial: Granizo causa 5d6 de dano em um
cilindro de 12 m de diametro

Muralha de Gelo: Parede de gelo com 15 PV + 1/nivel, ou
esfera que aprisiona alvo.

Cone Glacial: 1dé de dano de frio/nivel.

Controlar o Clima: Muda o clima na drea local.

Raio Polar: Toque a distancia causa 1d6 de dano/nivel de
frio.

Avalanche Obediente®: Avalanche de neve esmaga e
enterra os inimigos.

MINIO DA COMUNIDADE

Divindades Basicas: Corellon Larethian, Garl Glittergold,

Pelor, Yondalla.

Outras Divindades: Bralm, Rao.
Poder Concedido: Utiliza acalmar emogies como uma habili-

dade similar a magia uma vez por dia. Adquire +2 de bonus

nos testes de Diplomacia.

Magias do Dominio da Comunidade

1
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Béngio: Aliados recebem +1 para ataques e testes de
resisténcia contra medo.

Condigio: Monitora condigio e posicao de aliados.
Oragdo: Os aliados recebem +1 em varias jogadas e os
inimigos sofrem —1.

Idiomas: Fala qualquer idioma.

Ligagio Telepatica de Rary: Ligacio permite que aliados
se comuniquem.

Banquete de Herdis: Produz
criatura/nivel, cura e abengoa.
RefagioM: Altera um item para que transporte seu
usudrio até voce.

Mansao Magnifica de Mordenkainen: Cria uma porta
para uma mansao extra-dimensional.

Cura Completa em Massa: Como cura completa, mas para
varios alvos.

comida para 1

DOMINIO DA COMPETIGAO

Divindade Basica: Kord.
Outras Divindades: Joramy, Llerg.
Poder Concedido: O personagem passa a apreciar a chance

de se provar perante seus inimigos. Adquire +1 de bonus
em todos os testes resistidos como habilidade extra-
ordindria.

Magias do Dominio da Competigaco

1
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Remover Medo: Anula ou concede +4 nos testes contra
medo, 1 alvo/4 niveis.

Zelo*: O conjurador se desloca entre os inimigos para
atacar o adversdrio que desejar.

Oragdo: Os aliados recebem +1 em varias jogadas e os
inimigos sofrem —1.

Poder Divino: O conjurador recebe bonus de ataque, +6
For e 1 PV/nivel.

~3
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For¢a dos Justos: O tamanho do conjurador aumenta e
ele recebe bonus de combate.

Pacto do Zelo*: O conjurador ganha bonus de combate
automaticos ao atacar alguém da tendéncia oposta.
Regeneracio: Membros decepados do alvo crescem nova-
mente, cura 4d8 de dano +1/nivel (max. +35).

Momento de Presciéncia: O conjurador recebe bonus
de intuicio numa tinica jogada de ataque ou teste.
Aparéncia da Divindade Maior®: Como aparéncia da
divindade menor, mas o conjurador torna-se meio-celestial

ou meio-abissal.

MINIO DA CRIACAO

Divindades Basicas: Garl Glittergold, Moradin, Yondalla.

Outra Divindade: Nenhuma.
Poder Concedido: Conjura magias de Conjuragdo (Criagio)

Mac
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com +1 nivel de conjurador.

jias do Dominio da Criagao

Criar Agua: Cria 8 litros/nivel de dgua pura.

Imagem Menor: Cria ilusoes visuais e audirivas a escolha
do conjurador.

Criar Alimentos: Alimenta trés humanos (ou um cava-
10}..-"'1'11'\&:1.

Criar Itens Efémeros: Cria um objeto de pano ou
madeira.

Criar Itens Temporarios: Como criar ilens l‘f{‘n-rrn.‘s, mas
também pedra e metal.

Banquete de
criatura/nivel, cura e abengoa.

Herdis: Produz comida para 1
Imagem Permanente: Inclui visio, som e cheiro.

Criar Itens Permanentes: Como criar itens temporarios,
mas permanente.

Pavilhio Grandioso®: Cria um banquete e um grande

pavilhdo.

DOMINIO DA DOMINACAO

D

ivindades Bisicas: Gruumsh, Hextor, St. Cuthbert, Wee
Jas.

Outra Divindade: Nenhuma.
Poder Concedido: Adquire o talento Foco em Magia

(Encantamento).

Magias do Dominio da Dominagao

1
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Comando: Um alvo obedece a uma palavra de comando
durante 1 rodada.

Cativar: Cativa todos num raio de 30 m + 3 m/nivel.
Sugestio: Forca o alvo a seguir um curso de acio.
Dominar Pessoa: Controla humanoide por telepatia.
Comando Maior: Como comando, mas afeta 1 alvo/nivel.
Tarefa/Missdo: Como missio menor, mas afeta qualquer
criatura.

Sugestio em Massa: Como sugestao, mas 1 alvo/nivel.
Dominagdo Verdadeira® Como dominar pessoas, mas
aplica —4 de penalidade no teste.
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Escravo Monstruoso®: Como dominar pessoas, mas com
efeito permanente e afeta qualquer criatura.

DOMINIO DO SONHO

Divindade Basica: Nenhuma.
Outra Divindade: Diirinka.

Poder Concedido: Por passar muito tempo entre sonhos e

pesadelos, torna-se imune ao medo.

Magias do Dominio do Sonho

1

Sono: 4 DV de criaturas caem num sono parecido com o
coma.

AugtrioMF: Descobre se uma acio sera boa ou ma.

Sono Profundo: Coloca 10 DV de criaturas para dormir.
Assassino Fantasmagorico: llusio amedrontadora mata
alvo ou causa 3dé de dano.

Pesadelo: Envia visio que causa 1d10 de dano e fadiga.
Visdo Onirica*: O espirito do conjurador consegue ouvir
e enxergar a distancia durante 1 min/nivel.

Vidéncia MaiorF: Como vidéncia, s6 que mais rapido e
com duragio maior.

Palavra de Poder, Atordoar: Atordoa uma criatura com
150 PV ou menos.

Encarnagao Fantasmagérica: Como assassino fantas-
magorico, mas afeta todos até 9 m.

DOMINIO DA ENERGIA

Divindade Basica: Nenhuma.
OQutra Divindade: Tharizdun.
Poder Concedido: Manipulando as forcas cosmicas da inér-

cia e da energia, uma vez ao dia o clérigo é capaz de refazer
uma jogada (de ataque, magia ou habilidade) e escolher o
melhor resultado. Esse poder concedido é uma habilidade
sobrenatural.

Magias do Dominio da Energia
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Escudo ArcanoF: Fornece +4 CA ao alvo.

Misseis Magicos: 1d4+1 de dano, +1 missil/dois niveis de
conjurador (max. +5).

Rajada Energética®: Raio inflige 1d6 de dano/dois niveis
de conjurador (méx. 5r6).

Esfera Resiliente de OtilukeM: Globo de forca protege
(mas aprisiona) um alvo.

Muralha de EnergiaM: Muralha imune a dano.
Repulsio: Criaturas nio podem se aproximar do conju-
rador.

Cubo de Energia: Cubo de energia aprisiona todos em
seu interior.

Esfera Telecinética de OtilukeM: Como esfera resiliente de
Otiluke, mas pode se mover.

Mio Esmagadora de BigbyM: Mio fornece cobertura,
empurra ou Esm:]ga 11‘111‘mg05.

DOMINIO DA GLORIA

Divindades Basicas: Heironeous, Pelor.

Qutra Divindade: Nenhuma.

Poder Concedido: Expulsa mortos-vivos com +2 de bonus

no teste de expulsio e +1dé na jogada de dano.

Magias do Dominio da Gldria

1

Romper Morto-Vivo: Causa 1dé de dano a um morto-
Vivo.

Abencoar Arma: Uma arma ataca com precisio contra
inimigos malignos.

Luz Cegante: Raio causa 1d8 de dano/2 niveis, ou mais,
contra mortos-vivos.

Destruicio Sagrada: Causa dano e cega criaturas malig-
nas.

Espada Sagrada: Arma se torna +5, e causa +2d6 de dano
contra seres malignos.

Relampago Glorioso®: Raio de energia positiva inflige
dano extra contra extra-planares malignos e mortos-vivos.
Raio de Sol: Luz cega e causa 4dé de dano.

Coroa GloriosaM*; Recebe +4 Car e fascina a audiéncia.
Portal: Conecta dois planos para viagens ou invocacoes.

DOMINIO DA INQUISICAO

Divindade Basica: Heironeous.

QOutra Divindade: Pholtus.

Poder Concedido: Recebe +4 de bonus em todos os testes de

dissipar magia.

Magias do Dominio da Inquisi¢dao

1

6

9

Detectar o Caos: Revela criaturas, magias ou objetos
caoticos.

Zona da Verdade: Os alvos na drea nio podem mentir.
Detectar Pensamentos: Permite captar pensamentos
superficiais.

Discernir Mentiras: Revela mentiras deliberadas.
Visdo da Verdade: Mostra todas as coisas em sua forma
verdadeira,

Tarefa/Missdo: Como missio menor, mas afeta qualquer
criatura.

Ditado: Mata, paralisa, enfraquece ou pasma alvos
Neutros ou Caoticos.

Escudo da Ordem: +4 na CA, +4 resisténcia e RM 25 con-
tra magias caoticas.

Aprisionamento: Prende um alvo sob a terra.

DOMINIO DA LIBERTACAO

Divindade Basica: Nenhuma.

Outra Divindade: Trithereon.

Poder Concedido: Se for afetado por um efeito de medo,

feitico ou compulsio e fracassar no teste de resisténcia,
poderi repeti-lo na rodada seguinte com a mesma CD. O
personagem s6 recebe mais essa chance para obter suces-
so no teste. Esse poder concedido é uma habilidade sobre-
natural.
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Magias do Dominio da Libertagao

Pressagio do Perigo™ O conjurador sabe o quanto o
futuro sera perigoso.

Dissimular Tendéncia: Esconde uma tendéncia durante
24 horas.

Faria: Concede +2 For e Con, +1 em testes de resisténcia
de Vontade e —2 na CA.

Movimentagio Livre: O alvo se move normalmente ape-
sar de impedimentos.

Cancelar Encantamento: Liberta os alvos de encanta-
mentos, alteracoes, maldicoes e petrificacdo.

Dissipar Magia Maior: Como dissipar magia, mas com
+20 no teste.

Refuagio: Altera um item para que transporte seu usuirio
até voce.

Limpar a Mente: O alvo é imune a magias mentais/emo-
cionais e vidéncia.

Desatar: Liberta todos os alvos afetados por magias de
aprisionamento.

DOMINIO DA INSANIDADE

Divindades Basicas: Erythnul, Vecna.
Outra Divindade: Tharizdun.
Poder Concedido: A insanidade confere compreensio. O

personagem subtrai 1 de todos os testes de pericia basea-
dos em Sabedoria e todos os testes de resisténcia de
Vontade. Em compensagio, uma vez por dia, pode ver e
agir com a clareza da verdadeira loucura. Acrescente
metade do nivel do personagem em um tnico teste basea-
do em Sabedoria ou teste de resisténcia de Vontade.
Declare o uso deste poder antes de fazer o teste.

Magias do Dominio da Insanidade
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Confusio Menor: Uma criatura fica confusa durante 1
rodada.

Toque da Insanidade®: Pasma uma criatura por 1 roda-
da/nivel.

Faria: Concede +2 For e Con, +1 em testes de resisténcia
de Vontade e —2 na CA.

Confusido: Obriga o alvo a agir de modo estranho durante
1 rodada/nivel.

Flechas do Espanto® Um raio/rodada, pasma durante
1d3 rodadas.

Assassino Fantasmagorico: Ilusio amedrontadora mata
alvo ou causa 3dé de dano.

Insanidade: O alvo sofre confusio continua.

Grito Enlouquecedor®: O alvo sofre —4 na CA, perde o
escudo, s6 obtém sucesso em testes de resisténcia de
Reflexos com um resultado 20 natural.

Encarnacio Fantasmagorica: Como assassino fantas-
magorico, mas afeta todos até 9 m.

DOMINIO DA MENTE

Divindades Basicas: Boccob, Olidammara, Wee Jas.

Outra Divindade: Nenhuma.

Poder Concedido: Adquire +2 de bonus nos testes de Blefar,

Diplomacia e Sentir Motivacao.

Magias do Dominio da Mente

1

Compreender Idiomas: Entenda todas as linguas faladas
€ escritas.

Detectar Pensamentos: Permite captar pensamentos
superficiais.

Ligacio Telepatica Menor™: Liga-se a um alvo a até 9 m
durante 10 min/nivel.

Discernir Mentiras: Revela mentiras deliberadas.
Ligacio Telepatica de Rary: Ligacio permite que aliados
se comuniquem.

Sondar Pensamentos®: Capta as memorias do alvo, uma
pergunta/rodada.

Aranha MentalM*; Ouve os pensamentos de até oito cria-
turas.

Limpar a Mente: O alvo é imune a magias mentais/emo-
cionais e vidéncia.

Encarnacio Fantasmagoérica: Como assassino fantas-

yorico, mas afeta todos até 9 m

DOMINIO DO MISTICISMO

Divindade Basica: Nenhuma.

Outras Divindades: Nenhuma. Divindades Neutras, Leais e

Neutras ou Caoticas e Neutras jamais possuiriam esse
dominio.

Poder Concedido: Uma vez por dia, o personagem é capaz

de utilizar uma agdo livre para canalizar o poder de sua
divindade para obter um bonus de sorte em seus testes
de resisténcia equivalente ao seu modificador de
Carisma (no minimo +1). Esse poder concedido é uma
habilidade sobrenatural e seu efeito dura 1 rodada por
nivel de clérigo.

Magias do Dominio do Misticismo
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Auxilio Divino: O conjurador recebe +1 de bonus/3
niveis para ataques e dano.

Arma Espiritual: Arma magica ataca sozinha.
Aparéncia da Divindade Menor*: O conjurador adquire
+4 em Car e resisténcia 10 a certos tipos de energia.
Arma da Divindade™: A arma do conjurador adquire um
bonus de melhoria e habilidades especiais.

Forca dos Justos: O tamanho do conjurador aumenta e
ele recebe bonus de combate.

Aparéncia da Divindade®: Como aparéncia da divindade
menor, mas o conjurador torna-se celestial ou abissal.
Blasfémia/Palavra Sagradaf: Mata, paralisa, enfraquece
ou pasma alvos neutros ou maus/bons.

Aura Sagrada/Aura Profanaf: +4 na CA, +4 resisténcia €
RM 25 contra magias malignas/bondosas.

Aparéncia da Divindade Maior": Como aparéncia da
divindade menor, mas o conjurador torna-se meio-celestial
ou meio-abissal.

Escolha uma das magias indicadas, de acordo com sua tendéncia; esta sera sua

magia de dominio para o nivel correspondente.



DOMINIO DO ORACULO

Divindade Basica: Boccob.
Outras Divindades: Celestian, Cyndor, Istus.

Poder Concedido: Conjura magias de adivinhacio com +2

niveis de conjurador_

Magias do Dominio do Oraculo

1
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IdentificagdoM: Determina uma habilidade de um item
magico.

AugtirioMF: Descobre se uma acio sera boa ou ma.
AdivinhagdoM: Oferece conselhos titeis sobre as acdes
propostas.

Vidéncia¥: Espiona alguém a distancia.

ComunhioX Divindade responde uma pergunta/nivel
(sim ou nao).

Lendas e Historias™F: Descubra historias sobre uma
pessoa, local ou objeto.

Vidéncia Maior: Como vidéncia, s6 que mais rapido e com
duracio maior.

Discernir Localizacido: Descobre o local exato de criatu-
ra ou objeto.

Sexto Sentido: “Sexto sentido” [he avisa sobre perigo imi-
nente. -

DOMINIO DO PACTO

Divindade Basica: Nenhuma.
Outras Divindades: Bralm, Mougol.
Poder Concedido: Adiciona Avaliagio, Intimidar e Sentir

Motivagio a lista de pericias de classe do clérigo.

Magias do Dominio do Pacto

1
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Comando: Um alvo obedece a uma palavra de comando
durante 1 rodada.

Proteger Outro: O conjurador sofre metade do dano
dirigido ao alvo.

Falar com os Mortos: Corpo responde a uma pergunta/2
niveis.

Adivinhagio: Oferece conselhos titeis sobre as acées pro-
postas.

Pacto da RobustezX*: O conjurador adquire bonus de
combate automaticamente quando é reduzido a metade de
seus Pontos de Vida ou menos.

Pacto do ZeloX*: O conjurador ganha bonus de combate
automdticos ao atacar alguém da tendéncia oposta.

Pacto da RenovacdaoX*: Uma criatura cura-se automatica-
mente caso seja afetada por uma condigio adversa.

Pacto da MorteMX*: A divindade tris o conjurador de
volta dos mortos automaticamente.

Portal: Conecta dois planos para viagens ou invocagdes.

DOMINIO DA PESTE

Divindade Basica: Nerull.

Outra Divindade: Incabulos.

Poder Concedido: Imunidade aos efeitos de todas as

doencas, embora os clérigos com acesso a esse dominio
ainda possam ser portadores de moléstias infecciosas.

Magias do Dominio da Peste

~J

Desespero: Um alvo recebe —2 para ataques, dano e testes.
Invocar Enxames: Invoca enxame de morcegos, ratos ou
aranhas,

Praga: Infecta um alvo com a doenga escolhida.
Envenenamento: Toque causa 1d10 de dano de Con, que
se repete apos 1 min.

Praga de Ratos™: Invocar hordas de ratos infectados.
Maldicio da LicantropiaM: Causa licantropia tem-
poraria ao alvo.

Flagelo¥*: Inflige uma doenga que sé pode ser curada
magicamente, um alvo/nivel.

Criar Mortos-Vivos Maiort: Cria sombras, aparicoes,
espectros ou devoradores.

Bando de Otyughs: Cria 3d4 otyughs ou 1d3+1 otyughs
Enormes.

T 56 pode ser empregado para criar mumias

DOMINIO DA PURIFICACAO

Divindade Basica: Nenhuma.
OQutras Divindades: Rao, Wastri.
Poder Concedido: Conjurar magias de abjuracio com +1

nivel de conjurador.

Magias do Dominio da Purificacao

Halo de Luz*: O conjurador fica iluminado por luz solar
até liberd-la como um ataque que inflige 1d8 +1/nivel pon-
tos de dano.

Vinganga Divina®: A punicio do deus inflige 1d6 pontos
de dano/2 niveis de conjurador (no maximo 5de).
Recital®: Os aliados do conjurador recebem honus nas
jogadas de ataque e nos testes de resisténcia, e seus inimi-
gos sofrem penalidades,

Castigar®: Uma resposta verbal ensurdece todos os que a
escutarem e inflige dano aos que possuem tendéncia dife-
rente do conjurador.

Danga do Unicérnio*: Névoa purificadora limpa o ar de
fumaca, poeira e venenos.

Chamas da Pureza®: O alvo irrompe em chamas magicas,
tornando-se uma arma perigosa.

Ira Justa dos Fiéis*: Os aliados do conjurador recebem
bonus, especialmente se veneram a sua divindade.
Explosio Solar: Cega todos que estejam a menos de 3 m,
causa 6d6 de dano.

Aparéncia da Divindade Maior*: Como aparéncia da
divindade menor, mas o conjurador torna-se meio-celestial
ou meio-abissal.

DOMINIO DA INVOCACAO

Divindade Basica: Nenhuma.
Outra Divindade: Trithereon.




lustracao de R. Spencer

Poder Concedido: Acrescenta +2 niveis de conjurador a

todas as magias de Conjuracio (invocagdo ou convocagao).

Magias do Dominio da Invocacdo
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Invocar Criaturas I: Invoca um ser extra-planar para
auxiliar o conjurador.

Invocar Criaturas IT: Invoca um ser extra-planar para
auxiliar o conjurador.

Invocar Criaturas III: Invoca um ser extra-planar para
auxiliar o conjurador.

Aliado Extra-Planar Menor: Negocia servicos com um
ser extraplanar de 8 DV,

Invocar Criaturas V: Invoca um ser extra-planar para
auxiliar o conjurador.

Aliado Extra-Planar: Como aliado extra-planar menor, mas
até 12 DV.

Invocar Criaturas VII: Invoca um ser extra-planar para
auxiliar o conjurador.

Aliado Extra-Planar Maior: Como aliado extra-planar
menor, mas até 24 DV,

Portal: Conecta dois planos para viagens ou invocagoes.

DOMINIO DO CLIMA

Divindades Basicas: Fharlanghn, Obad-Hai.
Outra Divindade: Geshrai.

Poder Concedido: O personagem é poupado dos efeitos de

climas rigorosos. A chuva e a neve nio impoem penali-
dades em seus testes de Observar e Procurar. O persona-
gem ¢ capaz de se deslocar por terrenos cobertos por neve
ou gelo com seu deslocamento normal. Os efeitos do
vento, seja natural ou magico, o afetam como se ele per-
tencesse a uma categoria de tamanho superior.

Magias do Dominio do Clima

1

Névoa Obscurecente: Névoa espessa envolve o conju-
rador.

Lufada de Vento: Afasta ou derruba criaturas Pequenas.
Convocar Relampagos: Direciona raios (3de/nivel)
durante tempestades.

Tempestade Glacial: Granizo causa 5dé de dano em um
cilindro de 12 m de diametro.

Prisdo dos Ventos™: O ar impede que o alvo se mova e
atrapalha ataques a distincia.

Andarilhos das Nuvens™ O alvo é capaz de andar nas
nuvens, voando a grandes altitudes.

Controlar o Clima: Muda o clima na area local.

Ciclone: Ciclone causa dano e pode aprisionar criaturas.
Ciclone Maior™: Como ciclone, s6 que maior e mais des-
trutivo.

NOVAS MAGIAS

DE DRUIDA

MAGIA DE NIVEL O DE DRUIDA

Visio da Natureza®™: Como visio da morte, mas para animais e
plantas.

MAGIAS DE DRUIDA DE 1° NIVEL

Criar BogunM:X*; Cria um servical natural.

Camuflagem®: Concede +10 nos testes de Esconder-se.

Olhos do Falcio®: O conjurador recebe +5 nos testes de
Observar e consegue disparar armas de ataque a distincia
com mais acuidade.

Pressagio do Perigo®: O conjurador sabe o quanto o futuro
sera perigoso.

Rajada de Areia®: Dispara areia quente que inflige 1dé de
dano por concussio e atordoa os inimigos.

Montaria do Viajante®: A criatura se desloca mais rapida-
mente mas nao ¢ capaz de atacar.

Vigor Menor*: Uma criatura recupera 1 PV/rodada (méximo
de 15 rodadas).

Espirito da Madeira*: Invoca um espirito menor da
natureza.

MAGIAS DE DRUIDA DE 2° NIVEL

Corpo Solar*: Fogo e luz emanam do corpo do conjurador,
infligindo 1d4+1 de dano.

FarpasM*: Uma arma de madeira adquire espinhos que
infligem +1 ponto de dano/nivel do conjurador (no maxi-
mo +10).

Trama de Espinhos*: A drea afetada constringe as criaturas e
os espinhos infligem 2d6 pontos de dano.

Explosio de Nuvens®: Restringe a visio e os ataques 2 dis-
tancia, extingue fogos normais.

Frio Arrepiante®: Causa dano progressivo de frio a cada
rodada.

Decomposigiao®: Criaturas feridas perdem 1 PV adicional
/rodada.

FaroM*: Concede a habilidade especial faro.

MAGIAS DE DRUIDA DE 3° NIVEL

Garras BestiaisM*: As mios do conjurador se tornam armas
naturais cortantes.
Asas de FogoF,M*: Os bracos do conjurador tornam-se asas
que lhe permitem voar e infligem 2dé de dano de fogo.
Infestacio de Larvas™: Ataque de toque inflige 1d4 Con por
rodada.

Dédiva da Natureza*: Animal adquire +1/2 niveis de bonus
no ataque e no dano.

Espinhos®: Como farpas, mas a arma recebe +2 de bonus e
dobra sua ameaga para sucessos decisivos.

Onda Estacioniria™ Impele magicamente um barco ou

criatura.







Vigor”™: Como vigor menor, mas cura 2 PV/rodada (maximo de
25 rodadas).

Vigor Menor em Massa®: Como vigor menor, mas para diver-
sos alvos (maximo de 25 rodadas)

Visao ClimaticaM™ O conjurador consegue prever o tempo
COm precisao por até uma semana.

MAGIAS DE DRUIDA DE 4° NiVEL

Garrafa de Fumaca®™: Cria um corcel feito de fumaca.

Camuflagem em Massa™ Como camuflagem, mas para
miultiplos alvos.

Visao Seqiiencial®: O conjurador envia um sensor magico
para se infiltrar em uma éarea.

Vortice de Energia® Explosio de energia centralizada no
conjurador inflige dano as criaturas proximas.

Abraco da Floresta®: Concede +20 em testes de Furtividade
e Esconder-se desde que o conjurador nio se desloque.
Abatimento®: Raio causa perda temporiria de Forca e

reducio de velocidade.
Névoa Assassina®: Vapor inflige 2dé pontos de dano e cega
as criaturas.

MAGIAS DE DRUIDA DE 5° NIVEL

Prisdo dos Ventos™: O ar impede que o alvo se mova e atra-
palha ataques a distancia.

Alce Fantasma®: Alce migico aparece por 1 hora/nivel.

Espinhos Venenosos®: O conjurador fica coberto de espi-
nhos que envenenam os inimigos.

Explosio de CerdasM*: O conjurador arremessa cerdas
numa explosio, infligindo 1dé de dano e impondo penali-
dades.

Casulo RestauradorM*: Casulo de energia envolve a criatu-
ra, curando doengas e recuperando PV.

Vigor Maior: Como vigor menor, mas cura 4 PV/rodada.

MAGIAS DE DRUIDA DE 6° NIVEL

Ira do Sol do Meio-Dia®: Cega criaturas a até 3 m.

Cometa®: Um cometa cai sobre os inimigos, infligindo dano
e deixando-os caidos.

Toque da Praga®: Infecta uma criatura tocada/rodada com a
doenga escolhida.

Desmoronar™: Erode edificios ou outras estruturas.

Casulo EnvolventeM*; Aprisiona o alvo e impede o teste de
resisténcia para a magia vinculada.

Chamas da Pureza®: O alvo irrompe em chamas magicas,
tornando-se uma arma perigosa.

Miasma*: Uma nuvem de gis sufoca o alvo.

Desorientacdao Fantasmagorica®: Engana o senso de
direcio da criatura, dificultando o movimento.

Maremoto®: Onda inflige 1d8 de dano/2 niveis e os efeitos
da manobra Encontrio.

Casco de Tartaruga®: Criatura adquire +6 de armadura natu-
ral +1/3 niveis de conjurador acima do 11°.

Circulo do Vigor*: Como VIgOY menor em massa, mas cura 3
PV/rodada (maximo de 40 rodadas).
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MAGIAS DE DRUIDA DE 7° NIVEL

Aura Brilhante*: Armas dos aliados adquirem a qualidade
energia brilhante, ignorando armaduras.

Andarilhos das Nuvens®: O alvo é capaz de andar nas
nuvens, voando a grandes altitudes.

Frio Arrepiante Maior®: Como frio arrepiante, mas com
duracio maior e inflige mais dano.

Vinhas Venenosas™: Vinhas crescem e envenenam as criatu-
ras presas em seu interior.

Onda de GosmaM*: Cria uma dispersio de 4,5 m de gosma
verde.

Bastido da Tempestade®: Redemoinho de nuvens absorve
eletricidade e misseis magicos e impede ataques a distancia,

MAGIAS DE DRUIDA DE 8° NiVEL

Despertar em MassaF X*: Como despertar, mas para muilti-
plas criaturas.

Lobo Fantasma®: Lobo incorpéreo luta pelo conjurador.

Fuaria da Tempestade®: O conjurador consegue voar e dis
para relampagos dos olhos.

Tempestade da Furia Elemental”: Nuvem magica cria ven-
tos, granizo, chuva e chamas.

MAGIAS DE DRUIDA DE 9° NIVEL

Avatar da Natureza®: Animal adquire +10 no ataque e no
dano, ataque adicional e 1d8 PV/nivel do conjurador.

Urso Fantasma™: Urso incorporeo luta pelo conjurador.

Paisagem de Sombras®: Torna o terreno natural mais
perigoso, cria guardides comandados pelo conjurador.

Raizes Inflexiveis™: Criatura adquire raizes que mantém sua
posicdo e curam a cada rodada.

Ciclone Maior*: Como ciclone, s6 que maior e mais destrutivo.

NOVAS MAGIAS

OE FEITICEIRO/MAGO

MAGIAS DF 2° NIVEI

DE FEITICEIRO/ MAGO

Corpo Solar*: Fogo e luz emanam do corpo do conjurador,
infligindo 1d4+1 de dano.

FaroM*: Concede a habilidade especial faro.

MAGIAS DE 3° NiVEL

DE FEITICEIRO/ MAGO

Ligacio Telepatica Menor™: Liga-se a um alvo a até 9 m
durante 10 min/nivel.

MAGIAS DE 4° NIVEL

DE FEITICEIRO/ MAGO

Ruina®™ Deixa uma criatura indefesa pela dor.



MAGIAS DE 5° NIVEL
DE FEITICEIRO/ MAGO

Sopro do Dragio™: O conjurador escolhe um tipo de dragio
e imita seu sopro.

Piscar Aprimorado*: Como piscar, mas mais seguro e com
maior controle.

MAGIAS DE 6° NiVEL
DE FEITICEIRO/ MAGO

Chamas da Pureza®™ O alvo irrompe em chamas magicas,
tornando-se uma arma perigosa.

Sondar Pensamentos*: Capta as memérias do alvo, uma per-
gunta/rodada,
Subverter Esséncia PlanarM*: Reduz a RD ¢ RM do alvo,

MAGIAS DE 8° NiVEL
DE FEITICEIRO/ MAGO

Rogar Maldi¢ao Maior*: Como rogar maldicao, mas com
penalidades mais severas.

MAGIAS DE 9° NIVEL
DE FEITICEIRO/ MAGO

DesatarM*: Liberta todos os alvos afetados por magias de
aprisionamento.

NOVAS MAGIAS
DE PALADINO

MAGIAS DE PALADINO DE 1° NiVEL

Sacrificio Divino™: O conjurador sacrifica pontos de vida
para infligir dano adicional.

Armadura Dourada*: A montaria do conjurador recebe uma
armadura energética.

Ressurgimento™ O conjurador concede uma segunda
chance a um objeto em um teste de resisténcia.

Montaria do Viajante™: A criatura se desloca mais rapida-
mente mas nio é capaz de atacar.

MAGIAS DE PALADINO DE 2° NIVEL

Mira Abengoada: Os aliados recebem +2 de bonus em
ataques a distancia.

Zelo*: O conjurador se desloca entre os inimigos para atacar
o adversirio que desejar.

MAGIAS DE PALADINO DE 3° NiVEL

Béngiao de BahamutM*: Conjurador adquire Reducio de
Dano 10/magico.

Ressurgimento em Massa™ Como ressurgimento, mas para
multiplos alvos.

MAGIAS DE PALADINO DE 4° NiVEL

Sobrevida™: Restaura a vida de uma criatura morta durante 1
min/nivel.

Refiigio Sagrado®: Criatura adquire bonus na CA, e o conju-
rador pode monitori-la e curi-la.

Charrete Espiritual®: Cria uma charrete fantasmagorica
atrelada a sua montaria.

Aparéncia da Divindade Menor*: O co njurador adquire +4
em Car e resisténcia 10 a certos tipos de energia.

Arma da Divindade*: A arma do conjurador adquire um
bonus de melhoria e habilidades especiais,

Montaria Alada*: A montaria do conjurador ganha asas e
consegue voar com deslocamento 18 m.

NOVAS MAGIAS

DE RANGER

MAGIAS DE RANGER DE 1° NfVE]

Camuflagem*: Concede +10 nos testes de Esconder-se.

Olhos do Falcio*: O conjurador recebe +5 nos testes de
Observar e consegue disparar armas de ataque a distincia
com mais acuidade.

Visao da Natureza®: Como visio da morte, mas para animais e
plantas.

Montaria do Viajante®: A criatura se desloca mais rapida-
mente mas nio é capaz de atacar.

MAGIAS DE RANGER DE 2° NiVEL

Trama de Espinhos®: A irea afetada constringe as criaturas e
0s espinhos infligem 2d6 pontos de dano.

Dadiva da Natureza®: Animal adquire +1/2 niveis de bonus
no ataque e no dano.

FaroM*: Concede a habilidade especial faro.

MAGIAS DE RANGER DE 3° NIVEL

Garrafa de Fumaga®™: Cria um corcel feito de fumaca.
Detectar Inimigo Predileto™: O conjurador sabe se hi
inimigos prediletos a menos de 18 m.

Abrago da Floresta®: Concede +20 em testes de Furtividade
e Esconder-se desde que o conjurador nio se desloque.
Marca do CagadorM*: Runa colocada sobre uma criatura

torna mais facil rastrear e ataci-la.
Isca Fantasmagérica™: Cria um inimigo ilusorio para ser
perseguido pelo adversario.

MAGIAS DE RANGER DE 4° NiVEL

Arco Anti-Criatura® Arma torna-se anti-criatura +5 contra
inimigos prediletos.

Camuflagem em Massa™ Como camuflagem, mas para
multiplos alvos.

Perseguidor Implacavel®: O conjurador sabe onde esti sua
presa, desde que ela esteja se deslocando.




MAGIAS DE SHUGENJA

Os shugenjas sdo capazes de conjurar as seguintes magias
divinas.

MAGIAS DE NIVEL O DE SHUGENJA

Agua

Fogo

Terra

Todos

Criar Agua: Cria 8 litros/nivel de dgua pura.

Curar Ferimentos Minimos: Cura 1 ponto de dano.
Detectar Venenos: Detecta veneno em uma criatura
ou objeto.

Purificar Alimentos: Purifica um cubo de
30cm/nivel de comida ou dgua.

Intuir Direcao: O conjurador sabe onde fica o Norte.
Orientagdo: +1 para uma jogada ou teste.

Pasmar: Um humanéide (4 DV ou menos) perde sua
proxima acao.

Som Fantasma: Imita sons.

Brilho: Ofusca uma criatura (—1 nas jogadas de
ataque).

Globos de Luz: Cria tochas ou outras luzes ilusorias.
Luz: Um objeto brilha como uma tocha.

Romper Morto-Vivo: Causa 1dé de dano a um
morto-vivo.

Consertar: Faz pequenos reparos em um objeto.
Maios Magicas: Telecinésia de 2,5 kg.

Resisténcia: O alvo recebe +1 para testes de resistén-
cia.

Virtude: O alvo ganha 1 PV temporirio.

Detectar Magia: Detecta magias e itens magicos a
menos de 18 m.

Ler Magias: Decifra pergaminhos ou grimérios.

MAGIAS DE SHUGENJA DE 1° NIVEL

Agua

Fogo

Béncdo: Aliados recebem +1 para ataques e testes
contra medo.

Curar Ferimentos Leves: Cura 1d8 +1/nivel de
dano (max. +5).

Falar com Animais: O conjurador pode se comu-
nicar com animais.

Névoa Obscurecente: Névoa espessa envolve o con-
jurador.

Remover Medo: +4 em testes contra medo para 1
alvo/4 niveis.

Detectar Armadilhas: Revela armadilhas naturais
ou primitivas.

Imagem Silenciosa: Cria uma ilusio menor.

Queda Suave: Objetos ou criaturas caem lentamente.
Recuo Acelerado: Aumenta +9 m no deslocamento.
Sono: 4 DV de criaturas caem num sono parecido
com o coma.

Transformagio Momentinea: Muda sua aparéncia.
Causar Medo: Uma criatura (5 DV ou menos) foge
durante 1d4 rodadas.

Fogo das Fadas: Luz destaca alvos, cancelando
nublar, c:trnllﬂagcm, etc.

Terra

Todos

Hipnotismo: Fascina 2d4 DV de criaturas.

Mios Flamejantes: 1d4 de dano de fogo/nivel (max.
5d4).

Toque Chocante: Toque causa 1dé/nivel dano de
eletricidade (max. 5d6).

Arma Magica: Uma arma recebe +1 de bonus.
Escudo da Fé: Aura concede +2 ou mais de bonus de
deflexao.

Passos sem Pegadas: Um alvo/nivel nio deixa ras-
tros.

Pedra Encantada: Trés pedras recebem +1 para
ataque e causam 1dé+1 de dano.

Santuario: Os oponentes nao podem atacar o conju-
rador e vice-versa.

Suportar Elementos: Mantém uma criatura con-
fortavel dentro de ambientes aridos.

MAGIAS DE SHUGENJA DE 2° NIVEL

Agua

Ar

Fogo

Terra

Curar Ferimentos Moderados: Cura 2d8 +1/nivel
de dano (max. +10).

Localizar Objetos: Sente a direcio do objeto | especi-
tico ou tipo).

Névoa: Névoa obscurece a visio.

Remover Paralisia: Liberta uma ou mais criaturas de
paralisia ou lentiddo.

Restauracdo Menor: Dissipa penalidades magicas de
habilidade ou recupera 1d4 de dano de habilidade.
Retardar Envenenamento: Impede que veneno
cause dano ao alvo durante 1 hora/nivel.

Detectar Pensamentos: Permite captar pensamen-
tos superficiais.

Imagem Menor: Como imagem silenciosa, mas com
algum som.

Leque Cromatico: Deixa inconsciente, cega ou ator-
doa 1dé criaturas fracas.

Levitacdo: O alvo flutua para cima ou para baixo ao
seu comando.

Siléncio: Anula todo o som num raio de 4,5 m.
Agilidade do Gato: O alvo recebe +4 Des durante
tmin/nivel.

Criar Chamas: 1dé de dano +1/nivel, toque ou a dis-
tancia.

Esfera Flamejante: Esfera de fogo mével que causa
2d6 de dano, dura 1 rodada/nivel.

Esquentar Metal: Metal aquecido causa dano a quem
o toca.

Lamina Flamejante: Ataque de toque causa 1d8 de
dano +1/dois niveis.

For¢a do Touro: O alvo ganha +4 For por 1
min/nivel.

Imobilizar Pessoa: Imobiliza uma pessoa durante 1
rodada/nivel.

Pele de Arvore: Concede +2 (ou mais) de bonus de
bonus de melhoria na armadura natural.

Poeira Ofuscante: Deixa criaturas cegas e destaca as
invisiveis.

-~




Primeiro terraco




Ar

Fogo

Terra

Todos

Todos

Tornar Inteiro: Repara um objeto.

Vigor do Urso: O alvo ganha +4 Con por 1 min/
nivel.

Resisténcia a Energia: Ignora 10 (ou mais) pontos
de dano/ataque do tipo de energia especificado.

MAGIAS DE SHUGENJA DE 3° NIVEL

Agua Caminhar na Agua: O alvo caminha sobre a dgua

como se ela fosse solida.

Curar Ferimentos Graves: Cura 3d8 +1/nivel de
dano (mix. +15).

Remover Cegueira/Surdez: Cura condicdes nor-
mais ou magicas.

Remover Doengas: Cura todas as doencas que afe-
tam o alvo.

Remover Maldigdo: Liberta objeto ou pessoa de
maldicao.

Respirar na Agua: Os alvos podem respirar sob a
agua

Clarividéncia/Clariaudiéncia: Ouve ou enxerga a
distancia durante 1 min/nivel.

Imagem Maior: Como imagem silenciosa, mas com
som, cheiro e temperatura.

Invisibilidade: O alvo fica invisivel durante 1
min/nivel ou até atacar.

Lufada de Vento: Afasta ou derruba criaturas
Pequenas.

Muralha de Vento: Desvia disparos, criaturas peque-
nas e gases.

Velocidade: 1 criatura/nivel se move com mais rapi-
dez, +1 no ataque, CA e testes de resisténcia de
Reflexos.

Asas de Fogo®: Os bragos do conjurador tornam-se
asas que lhe permitem voar e infligem 2d6 de dano de
fogo.

Convocar Relampagos: Direciona raios (3d6/nivel)
durante tempestades.

Lamina Afiada: Dobra a margem de ameaca normal
da arma.

Luz Cegante: Raio causa 1d8 de dano/2 niveis ou
mais contra mortos-vivos.

Luz do Dia: Ilumina 18 m de raio com uma luz bri-
lhante

Ampliar Plantas: Faz a vegetacio crescer, melhora
colheitas

Arma Magica Maior: +1/4 niveis, max. +5.
Mesclar-se as Rochas: O conjurador e seu equipa-
mento se unem a pedras.

Moldar Rochas: Molda pedra em qualquer forma.
Oragio: Os aliados recebem +1 em virias jogadas e os
inimigos sofrem -1.

Dissipar Magia: Cancela magias e efeitos magicos.
Invocar Aliado da Natureza III: Invoca animais
para auxiliar o conjurador.

Protecdo contra Elementos: Absorve 12 de
dano/nivel de um tipo de energia.

Simbolo de ProtegcaoM: Inscri¢io fere os intrusos.

MAGIAS DE SHUGENJA DE 4° NiVEL

Agua

Ar

Fogo

Terra

Controlar a Agua: Aumenta ou abaixa volumes de
agua.

Curar Ferimentos Criticos: Cura 4d8+ 1/nivel de
dano (max. +20).

Localizar Criatura: Indica a direcio de uma criatura
familiar.

Neutralizar Venenos: Imuniza o alvo contra
venenos, desintoxica veneno em um personagem.,
RestauracaoM: Recupera niveis negativos e valores
de habilidade

Andar no Ar: O alvo caminha no ar como se fosse
solido (num angulo de 457).

Detectar Vidéncia: Alerta o conjurador sobre espi-
onagem magica.

Discernir Mentiras: Revela mentiras deliberadas.
Parede Ilusoria: Muro, chio ou teto parecem reais,
mas qualquer coisa pode atravessa-los.

Terreno Ilusorio: Faz um tipo de terreno parecer
outro (de campo para floresta, etc.).

Escudo do Fogo: As criaturas que o atacam sofrem
dano de fogo. Vocé esti protegido de frio ou calor.
Extinguir Fogo: Extingue fogo normal ou um item
magico.

Flecha de Chamas: Flechas causam +1dé de dano de
fogo.

Muralha de Fogo: Causa 2d4 de dano de fogoa 3 m
e 1d4 a 6 m. Atravessar o muro causa 2dé +1/nivel.
Relampago: Eletricidade causa 1dé de dano/nivel.
Ancora Dimensional: Impede movimento extra-
dimensional.

Expulsio: Forca uma criatura a retornar para seu
plano nativo.

Imunidade a Magia: O alvo fica imune a 1 magia/4
niveis.

Pedras Afiadas: As criaturas na irea sofrem 1d8 de
dano, podem ficar lentas.

Protecio Contra a Morte: Fornece imunidade a
magias e efeitos de morte.

MAGIAS DE SHUGENJA DE 5° NIVEL

Ar

Terra

Controlar os Ventos: Muda a direcio e a velocidade
do vento.

Porta Dimensional: Teletransporta o conjurador a
uma curta distancia.

Invisibilidade Maior: Como invisibilidade, mas o
alvo pode atacar.

Miragem Arcana: Como terreno ilusorio, mas com
estruturas.

Imagem Persistente: Como imagem maior, mas nao
€ necessaria concentracao.

Criar Passagens: Abre um buraco em madeira ou
pedra.

Resisténcia 2 Magia: O alvo recebe RM 12+ 1/nivel.
Muralha de FerroM: 30 PV/4 niveis, pode cair sobre
inimigos.



Fogo

Agua

Todos

Muralha de Pedra: Cria uma barreira de pedra que
pode ser moldada.

Vértice de Energia (Apenas Fogo)*: Explosio de
energia centralizada no conjurador inflige dano s
criaturas proximas.

Confusio: Obriga o alvo a agir de modo estranho
durante 1 rodada/nivel.

Enfraquecer o Intelecto: Inteligéncia e Carisma do
alvo caem para 1.

Sopro do Dragio (Apenas Vermelho ou de Ouro)*:
O conjurador escolhe um tipo de dragio e imita seu
SOprO.

Coluna de Chamas: Destréi inimigos através de
fogo divino (1d6/nivel).

PeniténciaFX: Remove a culpa dos pecados do alvo.
Curar Ferimentos Leves em Massa: Cura 1d8
+1/nivel de dano (max. +25) de diversas criaturas.
Forca dos Justos: Seu tamanho aumenta e vocé
recebe bonus de combate.

Vidéncia¥: Espiona alguém a distancia.

Muralha de Gelo: Parede de gelo com 15 PV
+1/nivel, ou esfera que aprisiona alvo.

Comunhio Com a Natureza: Aprenda sobre o ter-
reno, 1,5 km/nivel.

Invocar Aliado da Natureza V (Apenas Elemen-
tais Médios): Invoca uma criatura para auxiliar o
conjurador.

MAGIAS DE SHUGENJA DE 6° NIVEL

Agua

Fogo

Terra

Contingéncia: Cria contingéncia para conjurar outra
magia.
Controlar o Clima: Muda o clima na drea local.

'Cura Completa: Cura 10 pontos de vida/nivel, todas

as doencas e problemas mentais.

Maremoto®: Onda inflige 1d8 de dano/2 niveis e os
efeitos da manobra Encontrio.

Visio da VerdadeM: Mostra todas as coisas em sua
forma verdadeira.

Andar no Ar: O alvo caminha no ar como se fosse
solido (num angulo de 45°).

Imagem Permanente: Inclui visio, som e cheiro.
Névoa Mortal: Mata sem resisténcia (3 DV); com
resisténcia (4—6 DV) ou dano de Con.
Teletransporte: Transporta vocé instantaneamente a
até 150 km/nivel.

Véu: Muda a aparéncia de um grupo de criaturas.
Chamas da Pureza™ O alvo irrompe em chamas
magicas, tornando-se uma arma perigosa.

Ira do Sol do Meio-Dia™: Cega criaturas a até 3 m.
Sementes de Fogo: Bolotas e bagas se tornam
granadas e bombas.

Simbolo de Protegio Maior: Como simbolo de pro-
te¢io, mas até 10d8 de dano ou magia de 6° nivel.
Banimento: Expulsa 2 DV/nivel de criaturas de
extra-planares.

Campo Antimagia: Anula magia em uma drea de
3 m.

Todos

Conto das Rochas: Converse com pedra natural ou
trabalhada.

Mover Terra: Cava trincheiras e cria colinas.

Pele RochosaM: Ignora 10 pontos de dano/ataque.
Dissipar Magia Maior: Como dissipar magia, mas
com bonus +20 para o teste.

Invocar Aliado da Natureza VI (Apenas Elemen-
tais Grandes): Invoca criatura para auxiliar o conju-
rador.

MAGIAS DE SHUGENJA DE 7° NIVEL

Agua

Ar

Fogo

Terra

Todos

Frio Arrepiante Maior®: Como frio arrepiante, mas
com duragio maior e inflige mais dano.
RessurreigaoM: Restaura completamente um alvo
morto.

Restauracao MaiorM: Como restauragio, mas restau-
ra todos os niveis e valores de habilidades. :
Vidéncia Maior: Como vidéncia, s6 que mais rai]:;ido
e com duragio maior.

Despistar: Deixa o conjurador invisivel e cria uma
duplicata ilusoria.

Imagem ProgramadaM: Como imagem maior, mas
disparada por um evento,

Invisibilidade em Massa: Como invisibilidade, mas
afeta todos dentro do alcance.

Teletransportar Objeto: Como teletransporte, mas
afeta objeto tocado.

Corrente de Relimpagos: 1d6 de dano/nivel; 1 raio
secundario/nivel e causa metade do dano.

Raio de Sol: Luz cega e causa 4d6 de dano.
Tempestade de Fogo: Causa 1dé de dano de
fogo/nivel.

Carne para Pedra: Transforma a criatura alvo em
uma estatua.

Desintegrar: Faz uma criatura ou objeto desaparecer.
Estatua: O alvo pode se tornar uma estitua quando
desejar.

Reverter Magia: Reflete 1d4+6 niveis de magia em
seu conjurador.

Invocar Aliado da Natureza VII (Apenas Elemen-
tais Enormes): Invoca criatura para auxiliar o conju-
rador.

MAGIAS DE SHUGENJA DE 8° NIVEL

Agua

Ar

Cura Completa em Massa: Como cura completa, mas
para varios alvos.

Discernir Localizacdo: Descobre o local exato de
criatura ou objeto.

Regeneragio: Membros decepados do alvo crescem
novamente, cura 4d8 de dano +1/nivel (max. 35).
Animacao Iluséria: Ilusio protege area contra visio
normal e vidéncia.

Ciclone: Ciclone causa dano e pode aprisionar cria-
turas.

Teletransporte Maior: Como feletransporte, sem limi-
te de alcance e nunca erra o local.




Fogo Explosio Solar: Cega todos que estejam a menos de
3 m, causa 6dé de dano.
Nuvem Incendiaria: Nuvem causa 4dé de dano de
fogo/rodada.
Palavra de Poder, Cegar: Cega uma criatura com 200
PV ou menos.
Terra PrisaoM: Série de técnicas para aprisionar uma cria-
tura.
Prote¢dao Contra MagiasMF: Concede +8 de bonus
de resisténcia,
Terremoto: Tremor intenso em 1,5 m/nivel de raio.
Todos Invocar Aliado da Natureza VIII (Apenas

Elementais Maiores): Invoca criatura para auxiliar o
conjurador

MAGIAS DE SHUGENJA DE 9° NIVEL

Agua

Fogo

Terra

Todos

Ressurreicido VerdadeiraM: Como ressurreigio, mas
nao € necessario o corpo.

Tempestade da Vinganga: Tempestade de acido,
granizo e pedras.

Circulo de TeletransporteM: Teletransporta qual-
quer criatura ao local designado.

Forma Etérea: Viaje para o Plano Etéreo com com-
panheiros.

Chuva de Meteoros: 4 esferas explosivas que causam
6dé de dano de fogo.

Implosao: Mata 1 criatura/rodada.

Antipatia: Objeto ou local afetado repele certas cria-
turas.

Aprisionamento: Prende um alvo sob a terra.
Grupo de Elementais: Invoca virios elementais.
Invocar Aliado da Natureza VIII (Apenas
Elementais Ancides): Invoca criatura para auxiliar o
conjurador.

MAGIAS DE ORDEM DE SHUGENJA

Ordem do Olho Que Tudo Vé

wn

Orientagao: +1 para uma jogada ou teste.

Detectar Armadilhas: Revela armadilhas naturais ou
primitivas.

Detectar Pensamentos: Permite captar pensamentos
superficiais.

Clarividéncia/Clariaudiéncia: Ouve ou enxerga i dis-
tancia durante 1 min/nivel.

AdivinhagcaoM: Oferece conselhos tteis sobre as acoes
propostas.

Comunhio Com a Natureza: Aprenda sobre o terreno,
1,5 km/nivel.

Encontrar o Caminho: Mostra o caminho mais direto
até um local.

Lendas e HistoriasM,F: Descubra historias sobre uma
pessoa, local ou objeto.

VisioMX: Como lendas ¢ histérias, s6 que mais rapido e

cansativo.

10

Sexto Sentido: “Sexto sentido” lhe avisa sobre perigo imi-
nente.

Ordem da Chama Voraz

(]

un

6

~J

1(

Brilho: Ofusca uma criatura (-1 nas jogadas de ataque).
Mios Flamejantes: 1d4 de dano de fogo/nivel (mix.
5d4).

Criar Chamas: 1dé de dano +1/nivel, toque ou a distan-
cia.

Luz Cegante: Raio causa 1d8 de dano/2 niveis ou mais
contra mortos-vivos.

Bola de Fogo: 1dé de dano por nivel, 6 m de raio.
Coluna de Chamas: Destroi inimigos através de fogo
divino (1dé6/nivel).

Chamas da Pureza®: O alvo irrompe em chamas mégicas,
tornando-se uma arma perigosa.

Tempestade de Fogo: Causa 1dé de dano de fogo/nivel.
Bola de Fogo Controlavel: 1dé dano de fogo/nivel, retar-
da a explosio até 5 rodadas.

Chuva de Meteoros: 4 esferas explosivas que causam 6dé

de dano de J-l'.'.',\‘-

Ordem do Descampado Inacessivel

1
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10

Detectar Magia: Detecta magias e itens magicos a menos
de 18 m.

Remover Medo: +4 em testes contra medo para 1 alvo/4
niveis.

FaroM*: Concede a habilidade especial faro.
Restauracdo Menor: Dissipa penalidades magicas de
habilidade ou recupera 1d4 de dano de habilidade.

Alce Fantasma®: Alce mégico aparece por 1 hora/nivel.
Danga do Unicérnio®: Névoa purificadora limpa o ar de
fumacga, poeira e venenos.

Controlar o Clima: Muda o clima na area local.
Vidéncia Maior: Como vidéncia, s6 que mais rapido e
com duracdo maior.

Evaporacao: Causa 1dé de dano/nivel em 9 m.

Homens Vegetais: Invoca 1d4+2 homens planta para
auxiliarem o conjurador.

Ordem da Chuva Suave

Wi

6

o

Curar Ferimentos Minimos: Cura 1 ponto de dano.
Curar Ferimentos Leves: Cura 1d8 +1/nivel de dano
(max. +5).

AugurioM¥F: Descobre se uma acdo serd boa ou ma.
Curar Ferimentos Graves: Cura 3d8 +1/nivel de dano
(max. +15).

Curar Ferimentos Criticos: Cura 4d8+ 1/nivel de dano
(max. +20). ;
ComunhioX: Divindade responde uma pergunta/nivel
(sim ou nio).

Cura Completa: Cura 10 pontos de vida/nivel, todas as
doengas e problemas mentais.

RessurreigaoM: Restaura completamente um alvo morto.
Cura Completa em Massa: Como cura completa, mas para
varios alvos.




10 Aprisionar a AlmaMF: Aprisiona alvo dentro de uma
gema.

Ordem do Crisol Inescrutavel

1 Resisténcia: O alvo recebe +1 para testes de resisténcia.
Arma Magica: Uma arma recebe +1 de bénus.
Explosio Sonora: Causa 1d8 de dano sénico ao alvo e
pode atordod-lo.

4 Arma Magica Maior: +1/4 niveis, max. +5.

5 Expulsio: Forca uma criatura a retornar para seu plano
nativo.

6 Protecao Contra a Morte: Fornece imunidade a magias e
efeitos de morte.

7 Banimento: Expulsa 2 DV/nivel de criaturas de extra-
planares.

8 Repulsio: Criaturas nio podem se aproximar do conju-
rador.

9 PrisaoM: Série de técnicas para aprisionar uma criatura.

10 Aprisionamento: Prende um alvo sob a terra.
P

Ordem do Mistério Inefavel

1 Resisténcia: O alvo recebe +1 para testes de resisténcia.

2 Escudo Entrépico: Ataques i distincia contra o conju-
rador possuem 20% de chance de falha.

3 Obscurecer Objeto: Protege um objeto contra adivi-
nhagoes.

4 Dissipar Magia: Cancela magias e efeitos magicos.
Imunidade a Magia: O alvo fica imune a 1 magia/4
niveis.

6 Resisténcia a Magia: O alvo recebe RM 12+ 1/nivel.
Campo Antimagia: Anula magia em uma drea de 3 m.
Reverter Magia: Reflete 1d4+6 niveis de magia em seu

* conjurador.

9 Protecao Contra MagiasMF: Concede +8 de bonus de
resistencia.

10 Disjung¢io de Mordenkainen: Dissipa magia e desen-
canta itens magicos.

Ordem da Escultura Perfeita

1 Consertar: Faz pequenos reparos em um objeto.

2 Pedra Encantada: Trés pedras recebem +1 para ataque e
causam 1dé+1 de dano.

3 Amolecer Terra e Pedra: Transforma pedra em argila ou
terra em areia ou lama,

Moldar Rochas: Molda pedra em qualquer forma.
Subverter Esséncia PlanarM*: Reduz a RD e RM do alvo.
Pedra em Lama: Transforma dois cubos de 3 m/nivel.

Carne para Pedra: Transforma a criatura alvo em uma
estatua.
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8 Estdtua: O alvo pode se tornar uma estatua quando dese-
jar.
9 Terremoto: Tremor intenso em 1,5 m/nivel de raio.

10 Antipatia: Objeto ou local afetado repele certas criaturas.

Ordem do Zéfiro da Primavera

1 Pasmar: Um humanéide (4 DV ou menos) perde sua pro-
xima agao.

2 Transformagio Momentanea: Muda sua aparéncia.
Nublar: ataques tém 20% de chance de fracassar.

4 Invisibilidade: O alvo fica invisivel durante 1 min/nivel
ou até atacar.
5 Andar no Ar: O alvo caminha no ar como se fosse sélido
(num angulo de 45°).
6 Invisibilidade Maior: Como invisibilidade, mas o alvo
pode atacar.
Véu: Muda a aparéncia de um grupo de criaturas.
Despistar: Deixa o conjurador invisivel e cria uma dupli-
cata iluséria.
9 Animagio Iluséria: Ilusio protege rea contra visio nor-
mal e vidéncia.
1

=

Sexto Sentido: “Sexto sentido” lhe avisa sobre perigo imi-
nente.

NOVAS MAGIAS

As magias a seguir suplementam as encontradas no Capitulo
11 do Livro do Jogador.

ABATIMENTO

Transmutacio

Nivel: Drd 4

Componentes: V, G

Tempo de Execucio: 1 acio padrio

Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro/2 niveis)
Efeito: Raio

Duragio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia a Magia: Sim

Esta magia torna as criaturas que atinge fracas e lentas. Um
alvo que nio obtiver sucesso em um teste de resisténcia de
Vontade é afetado por lentidio e sofre uma penalidade de
melhoria cumulativa na Forga igual a 1d6—1 a cada dois niveis
de conjurador (penalidade minima adicional 0, maxima —10)
por rodada. Se a Forca do alvo cair abaixo de 1, ele ficari inde-
feso. O efeito de lentiddo dessa magia dissipa e é dissipado por
velocidade. No entanto, a velocidade nio anula a penalidade de
Forga.

ABRACO DA FLORESTA

Transmutagio
Nivel: Drd 4, Rgr 3

Essa magia fornece +20 de bonus de competéncia nos testes
de Esconder-se e Furtividade do conjurador. A magia termina
quando ele se deslocar mais de 3 m do local onde estava ao
conjuri-la. Nos demais aspectos, é idéntica a camuflagem.
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AGILIDADE DIVINA

Transmutagao

Nivel: Clr 5

Componentes: V, G

Tempo de Execucio: 1 agio padrio

Alcance: Toque

Alvo: Criatura viva tocada

Duracio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula (inofensiva)

Resisténcia a Magia: Nio

Invocando o poder divino de seu patrono, o conjurador imbui
uma criatura viva com agilidade e pericia em combate. Ele
confere o bonus de resisténcia basico de um ladino ao nivel
total do personagem, +4 de bonus de melhoria em Destreza e
o talento Ataque em Movimento enquanto a magia per-
manecer ativa.

ALCE FANTASMA
Conjuracio (Criacio)
Nivel: Drd 5
Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 1 acio padrio
Alcance: 0 m
Efeito: Uma criatura quase real, semelhante a um alce
Duracao: 1 hora/nivel
Teste de Resisténcia: Nenhum: veja o texto

Resisténcia a Magia: Nio

O conjurador cria uma
criatura corpérea Grande,
semelhante a um alce,
que o transporta ou a
uma pessoa designada
por ele em combate ou
por terra, a grande velo-
cidade. Um alce fantas-
ma possui corpo negro e
cabeca dotada de galhos
prateados e afiados, com
cascos imateriais, cor de
fumaca, que nio fazem
ruido. Nio possui sela,
rédeas ou freio, mas man-
tém-se excepcionalmen-
te alerta ao toque e as
mudancas de equilibrio
do seu cavaleiro.
O alce fantasma tem
CA 20 (—1 tamanho, +6

armadura natural, +5

T i
Les) e 4l

Pontos de Vida
+ 5 pontos por nivel de
conjurador. Ataca com
seus galhos com +10 de

bonus, infligindo 1d8
+9 pontos de dano (x2
com uma investida bem sucedida). Também ¢é capaz de

Atropelar inimigos Médios ou menores, que precisam obter

sucesso num teste de resisténcia de Reflexos ou sofrerio

1d6+9 pontos de dano quando o alce ingressar em seu espaco.

da Fleresta

O alce fantasma se desloca a 6 m por nivel de conjurador,
até o maximo de 90 m. Ele consegue sustentar o peso do cava-
leiro e até mais 5 kg por nivel de conjurador, e ignora elemen-
tos de terreno que poderiam diminuir seu progresso, como
vegetagao rasteira, detritos ou lama.

Os alces fantasmas recebem alguns poderes de acordo com
o nivel de conjurador. As habilidades sio cumulativas, ou seja,
a montaria criada por um conjurador de 16° nivel também
possui as habilidades do 12° e 14 niveis.

12° Nivel: O alce fantasma pode usar andar no ar sem limite
didrio (como a magia homénima; ativar essa habilidade é uma
agio livre) por até 1 rodada por vez, apés a qual caird no chio.
O alce fantasma recebe +2 de bonus de deflexdo na CA.

14° Nivel: O alce fantasma pode voar com seu deslocamen-
to normal (capacidade de manobra média). O alce fantasma
recebe +4 de bonus de deflexio na CA.

16" Nivel: Os galhos do alce fantasma adquirem as qualida-
des especiais sangramento e toque espectral. O alce fantasma
recebe +6 de bonus de deflexio na CA.

18° Nivel: O alce fantasmagorico pode usar forma eférea em
seu cavaleiro (como a magia homonima, 18° nivel de conju-
rador). O alce fantasma recebe +8 de bonus de deflexio na CA.

ANDARILHOS DAS NUVENS

Transmuracao
Nivel: Drd 7, Clima 6




Componentes: V, G, FD

Tempo de Execugdo: 1 agio padrio

Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro/2 niveis)

Alvos: Uma criatura/nivel, todas a menos de 9 m entre si
Duragio: 1 hora/nivel (D)

Teste de Resisténcia: Reflexos anula (inofensiva)
Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva)

O conjurador cria almofadas gasosas, parecidas com nuvens,
sob os pés do alvo, permitindo que ele caminhe sobre elas.
Essas almofadas permitem que cada individuo se mova direta-
mente para cima ou para baixo com deslocamento de 9 m, ou
lateralmente com deslocamento de 18 m (capacidade de ma-
nobra perfeita), como desejar (0 movimento lateral 56 é possi-
vel depois que o personagem estiver a pelo menos 27 m de
altura). Para tocar a terra novamente, o alvo deve utilizar

uma agdo padrio para retirar as nuvens, o que encerra o
efeito da magia para ele. O conjurador pode dissi-
par a magia, mas apenas para todos os alvos
simultaneamente — um ato que pode
ter conseqiiéncias desastrosas para os

individuos que ainda estiverem no ar.

ik

APARENCIA DA DIVINDADE

Transmutacao [Mal, Bem]
Nivel: Clr 6

Idéntico a aparéncia da divindade menor, mas o conjurador
adquire todas as qualidades de uma criatura celestial ou
abissal (consulte o Livro dos Monstros para obter os detalhes
completos).

* O conjurador adquire uma aparéncia metalica cintilante
(para clérigos bons) ou uma aparéncia mais amedrontado-
ra (para clérigos malignos).

* O conjurador adquire a capacidade de destruir o mal (para
clérigos bons) ou o bem (para clérigos malignos) uma vez
por dia. Acrescente o seu modificador de Carisma a jogada
de ataque e seu nivel de personagem ao dano contra adver-
sarios da tendéncia apropriada.

* O conjurador adquire visio no escuro com alcance de 18 m.

* O conjurador adquire resisténcia a acido, frio e eletrici-
dade 20 (para clérigos bons) ou resisténcia a frio e fogo 20
(para clérigos malignos).

* O conjurador adquire Redugio de Dano 10/magico.

* O conjurador adquire resisténcia 2 magia 20.

O tipo da criatura nio se altera (o conjurador nio se torna um
extra-planar),

APARENCIA DA DIVINDADE MAIOR

Transmutacio [Mal, Bem]|
Nivel: Clr 9

Como aparéncia da divindade me-
nor, com a excecio de que o
conjurador assume as qualida-
des de um meio-celestial ou

meio-abissal (consulte o Li-
vro dos Monstros para obter
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os detalhes completos).
Ele nio recebe as habilida-

criaturas.
O tipo de criatura
muda para extra-pla-
nar enquanto a magia
permanecer ativa. Ao
contririo de outros
extra-planares, ele po-
de ser trazido de volta
a vida caso seja morto
nessa forma.
Os clérigos bon-
dosos sobrem as se-
guintes transforma-
coes:

* Desenvolvem asas
emplumadas que per-
mitem voar com o©

Andarilho das Nuvens

dobro do deslocamen-

to normal (boa capacidade de manobra).

+ Adquire +1 de armadura natural.

* Adgquire visio na penumbra.

* Adquire resisténcia a acido, frio e eletricidade 10.

* Adquire imunidade a doencas.

* Adquire +4 de bonus racial nos testes de resisténcia contra
venenos.

* Adquire Redugio de Dano 10/magico.

* Adquire resisténcia a magia 25.

* Adquire os seguintes bonus nos valores de habilidade: +4
For, +2 Des, +4 Con, +2 Int, +4 Sab, +4 Car.

Os clérigos malignos sobrem as seguintes transformacoes:

* Desenvolvem asas de morcego que permitem voar com
seu deslocamento normal (capacidade de manobra medi-
ana).

* Adquire +1 de armadura natural.




Adquire ataques de mordida e garras. Caso seu tamanho

seja Médio ou maior, sua mordida infligira 1dé pontos de
dano e cada garra infligird 1d4 pontos de dano. Caso seja
Pequeno, a mordida infligiri 1d3 pontos de dano e cada
garra infligira 1d3 pontos de dano.

+ Adquire visio no escuro com alcance de 18 m.

. Adquire imunidade a venenos.

+ Adquire resisténcia a icido, frio, eletricidade e fogo 10.

* Adquire Redugdo de Dano 10/magico.

* Adquire resisténcia a magia 25.

* Adquire os seguintes bonus nos valores de habilidade: +4

For, +4 Des, +2 Con, +4 Int, +2 Car.

APARENCIA DA DIVINDADE MENOR

Transmutacao [Mal, Bem]

Nivel: Alg 4, Clr 3, Pal 4
Componentes: V, G, FD

Tempo de Execucdo: 1 acio padrio
Alcance: Pessoal

Alvo: Voce

Duragio: 1 rodada/nivel

Ao conjurar essa magia, o corpo do conjurador muda para
uma forma mais parecida com a de sua divindade (de forma
bastante limitada, naturalmente). Ele recebe +4 de bonus de
melhoria em seu valor de Carisma, além de resisténcia 10 a
dois ou trés tipos de energia: icido, frio e eletricidade se for
bondoso; frio e fogo se for maligno.

ARANHA MENTAL

Adivinhacio [Acio Mental]

Nivel: Clr 8, Mente 7

Componentes: V, G, M, FD

Tempo de Execugio: 1 rodada completa
Alcance: Longo (120 metros + 12 metros/nivel)
Alvos: Até oito criaturas vivas na drea de alcance
Duracao: 1 minuto/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia a Magia: Sim

Essa magia permite que o conjurador capte, como uma acdo
padrio, os pensamentos de até oito criaturas simultanea-
mente, apreendendo, a sua escolha:

* Uma balburdia infinddvel representando imagens de pen-
samentos superficiais.

* Pensamentos individuais, em qualquer ordem desejada.

+ Informacdes extraidas de todas as mentes sobre um deter-
minado tépico, objeto ou ser (uma informagio por nivel
de conjurador).

* Um estudo detalhado dos pensamentos e memérias de
uma das criaturas do grupo.

Uma vez por rodada, caso ndo esteja estudando em detalhes a
mente de uma criatura, o conjurador é capaz de tentar
implantar uma sugestdo (como uma agio comum) na mente de
qualquer uma das criaturas afetadas. Estas tém direito a um

outro teste de resisténcia para ignorar a sugestio, usando a CD
da magia (as criaturas especialmente resistentes a encanta-
mentos podem usar essa resisténcia para evitar que sejam afe-
tadas pela sugestao). Um sucesso nesse teste de resisténcia nio
anula os demais efeitos da magia sobre a criatura.

E possivel afetar todos os seres inteligentes na area afetada,
a escolha do conjurador (até o maximo de oito), comegando
pelos individuos conhecidos ou nomeados. O idioma nio
constitui uma barreira, e ndo é necessario conhecer as criatu-
ras pessoalmente — pode-se escolher, por exemplo, “os
primeiros oito guardas que estiverem naquela sala”. A magia
nio atinge aqueles que obtiverem sucesso no teste de
resisténcia.

Componente Material: Uma aranha de qualquer tamanho ou
tipo. Pode estar morta, mas ainda precisa ter todas as oito
patas.

ARCO ANTI-CRIATURA

Evocacao

Nivel: Rgr 4

Componentes: V, G

Tempo de Execucio: 1 acio padrio
Alcance: Toque

Alvo: Arma de ataque a distancia tocada
Duracio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nio

Essa magia permite que o conjurador canalize o poder divino
para qualquer arma de ataque a distincia que escolher. A arma
adquire +5 de bonus de melhoria nas jogadas de ataque e
dano, além da qualidade anti-criatura (+7 de bonus de melho-
ria nas jogadas de ataque e dano, mas 2d6 pontos de dano adi-
cionais) contra inimigos do tipo especificado. O personagem
deve escolher uma de suas categorias de inimigos prediletos.
A magia cancela-se automaticamente 1 rodada apés a arma
deixar as mios do ranger. Nio é possivel conjurar essa magia
sobre mais de uma arma ao mesmo tempo.

Se a magia for conjurada sobre uma arma magica, seus
poderes se sobrepdem as caracteristicas normais da arma, tor-
nando seus bonus de melhoria e qualidades especiais normais
inuteis enquanto a magia permanecer ativa. Essa magia nio é
cumulativa com quaisquer outras que provoquem modifi-
cacoes em armas.

Essa magia nio funciona em artefatos.

Nota: O bonus na jogada de ataque de uma arma (obra-
prima) nio é cumulativo com o bénus mégico de melhoria. A
munigio disparada por um arco anti-criatura perde suas quali-
dades magicas (assumindo as do arco), mas retém as pro-
priedades do material de que é feita para ignorar Redugio de
Dano. Por exemplo, um arco anti-criatura ainda pode disparar
flechas de prata que ignoram a Redugio de Dano dos
licantropos.

ARMA DA DIVINDADE

Transmutagdo
Nivel: Alg 4, Clr 4, Pal 4
Componentes: V, FD




Tempo de Execugdo: 1 agio padrio
Alcance: 0 m

Alvo: Uma arma empunhada pelo conjurador
Duragio: 1 rodada/nivel

E preciso estar empunhando a arma predileta de sua divin-
dade para conjurar essa magia. O conjurador poderéd usar a
arma normalmente, mesmo que nio disponha do treinamen-
to para tal. A arma recebe +1 de bonus de melhoria nas
jogadas de ataque e dano e uma habilidade especial adicional
(consulte a lista abaixo). Uma arma dupla adquire esse bonus
e a habilidade especial apenas em uma de suas extremidades
escolhida pelo conjurador.

]

Ao alcangar o 9° nivel de conjurador, o bonus de melhoria
da arma aumenta para +2. No 12° nivel, para +3, no 15° para
+4, e no 8° nivel torna-se +5.

A lista abaixo inclui apenas as divindades do pantedo bisi-
co, juntamente com os cinco componentes de tendéncia. Se
um clérigo que cultua uma outra divindade conjurar essa
magia, 0 Mestre deve designar uma propriedade especial ade-
quada com o mesmo nivel de poder das indicadas ao lado.

ARMADURA DOURADA

Conjuragdo (Criacdo) [Energia]

Nivel: Alg 1, Pal 1

Componentes: V, FD

Tempo de Execugdo: 1 acio padrio

Alcance: Toque

Alvo: Montaria especial tocada

Duragcdo: 1 hora/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula (inofensiva)
Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva)

O conjurador faz surgir uma armadura
dourada luminosa para sua mon-
taria especial.
A armadura dourada cria-
da dessa forma nio tem
penalidade de armadura
e nio altera o desloca-
mento da montaria. A
natureza exata da
armadura de mon-
taria depende do
nivel de conjurador:
20-3% Brunea (+4
de bonus de
armadura)
4°-5°: Cota de
malha (+5 de bonus
de armadura)
6°—7% Cota de talas
(+6 de bonus de armadu-
ra)
8°-9° Meia-armadura (+7 de
bonus de armadura)
10°+: Armadura completa (+8 de
bonus de armadura)

Divindade
Bahamut
Boccob

Corellon Larethian

Ehlonna
Erythnul
Fharlanghn
Garl Glittergold
Gruumsh
Heironeous
Hextor

Kord
Kurtulmak
Lolth
Moradin
Nerull
Obad-Hai
Olidammara
Pelor

St. Cuthbert
Vecna

Wee Jas
Tiamat
Yondalla

Tendéncia
Bem

Mal
Neutro
Ordem
Caos

Arma Predileta

Maga pesada congelante +1

Borddo de armazenar magias +1
Espada longa afiada +1

Espada longa congelante +1
Maga-estrela do trespassar poderoso +1
Borddo defensor +1

Machado de batalha do retorno +1
Langa curta do retorno +1

Espada longa elétrica +1

Mangual pesado do trespassar poderoso +1
Espada larga do trespassar poderoso +1
Langa curta elétrica +1

Chicote afiado +1

Martelo de guerra do retorno +1

Foice longa afiada +1

Bordado defensor +1

Sabre afiado +1

Maga pesada flamejante +1

Maga pesada do trespassar poderoso +1
Adaga congelante +1

Adaga venenosa

Picareta pesada flamejante +1

Espada curta defensora +1

Arma

Martelo de guerra congelante +1
Mangual leve do trespassar poderoso +1
Maca pesada defensora +1

Espada longa flamejante +1

Machado de batalha elétrico +1

Como a armadura dourada é composta de energia, as cria-
turas incorporeas nio conseguem ignora-la, como fazem
com as armaduras comuns.

ASAS DE FOGO

Transmutacao [Fogo]

As asas permitem voar com deslocamento
de 18 (ou 12 m se o personagem estiver vestindo

S

Nivel: Drd 3
Componentes: V,G, M, F

Tempo de Execugio: 1 rodada
completa
Alcance: Pessoal
Alvo: Voce
Duracio: 1 min/nivel

Essa magia transforma

os bragos do conjurador

em asas flamejantes. As

chamas nio afetam o
personagem ou os itens

que ele carrega. Como

seus bracos estio meta-
morfoseados, é impossivel

segurar itens ou conjurar
magias que exijam compo-
nentes gestuais enquanto a
magia durar, mas anéis, bracadei-
ras e outros itens utilizados nos
bracos ainda funcionam normalmente.



uma armadura média ou pesada), com boa capacidade de
manobra. E possivel investir, mas nio correr enquanto estiver
voando, e o personagem ndo consegue carregar mais do que
uma carga leve. Usar a magia asas de fogo exige tanta concen-
tragdo quanto caminhar, portanto o conjurador é capaz de exe-
cutar outras acdes normalmente.

Se a duracdo da magia expirar enquanto o conjurador esti-
ver voando, ele desceri a velocidade de 18 m por rodada por
1d6 rodadas, e caira o resto da distancia se ainda nio tiver ater-
rissado. Como dissipar uma magia causa o mesmo efeito do
esgotamento de sua duracdo, o alvo também descera dessa
forma se asas de fogo for dissipada, mas nio se ela for anulada
por um campo antimagia.

E possivel desferir ataques desarmados com as asas de fogo,
mas o personagem nio é treinado para isso, e portanto sofre
—4 de penalidade na jogada de ataque. Um ataque desarmado
bem sucedido inflige 2d6 pontos de dano de fogo, além do seu
dano normal.

As asas podem ser apagadas (cancelando a magia) pela
magia extinguir fogo, imersio em dgua, ou um vento com a
forca de um furacio ou maior.

Componente Material: A pena de um passaro, que o persona-
gem deve queimar ao conjurar a magia.

Foco: Um amuleto dourado na forma de uma fénix.

AURA BRILHANTE

Transmutacdo

Nivel: Drd 7

Componentes: V, G

Tempo de Execucio: 1 acio padrio

Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro/2 niveis)

Alvo: 1 pessoa para cada 2 niveis, todas a menos de 9 m entre si

Duracio: 1 rodada/nivel

lustragao de F. Fobwinkel

Teste de Resisténcia: Vontade anula (inofensiva)
Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva)

O conjurador banha seus aliados num halo luminoso, con
ferindo a qualidade energia brilhante aos seus ataques.

Cada pessoa afetada por essa aura brilha como uma tocha
(raio de 6 m). Seus ataques com armas (sejam corpo a corpo ou
a distancia) funcionam como se estivessem usando armas da
energia luminosa: ignoram matéria inorginica, e nio per-
mitem a aplicagdo de bonus de armadura e de melhoria na CA
do alvo. Esses ataques nio prejudicam mortos-vivos, constru-
tos ou objetos. Além disso, todos os ataques recebem um
bonus de melhoria no dano equivalente a metade do nivel do
conjurador (maximo de +10).

AVALANCHE OBEDIENTE

Conjuracio (Criacdo) [Frio]

Nivel: Frio 9

Componentes: V, G

Tempo de Execucio: 1 acio padrio

Alcance: Médio (30 metros + 3 metros/nivel)

Efeito: Avalanche de neve com 6 m de raio, centralizada em
qualquer ponto do alcance; veja o texto

Duracio: Instantanea
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Metade do impacto e dano de
frio total (Reflexos anula)
1d8/2
niveis de conjurador
mais 1d6 de frio/2
niveis de conjurader
+

se fracassar no teste
de resisténcia,
a criatura fica enterrada
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Se fracassar no teste de resisténcia, encontrio
Rt . com +13 afastando-se do centro :

Neve fraca
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Teste de Resisténcia: Reflexos reduz a metade; veja o texto
Resisténcia a Magia: Nio

O conjurador invoca uma avalanche de neve oriunda de uma
fenda em pleno ar, enterrando seus inimigos e despachando-
o0s para uma morte gelida.

A avalanche obediente afeta as criaturas de forma diferente,
dependendo de sua posi¢ao em relagio ao ponto de origem.

Aalé 6 m do Ponto de Origem: As criaturas sofrem 1d8 pontos
de dano para cada 2 niveis de conjurador (maximo 10d8) e
mais 1dé pontos de dano adicional de frio para cada 2 niveis
de conjurador. As criaturas que falharem no teste de resistén-
cia também ficam soterradas (como descrito em Avalanches
no Livro do Mestre). Todos os quadrados a até 6 m do ponto cen
tral ficam cobertos por neve pesada (consulte o Livro do

Mestre), que persiste tanto tempo quanto a neve comuim.

Avalanche Obe,




Entre 6 m e 12 m do Ponto de Origem: As criaturas sofrem
metade do dano provocado pelo impacto da avalanche
(Reflexos anula). As criaturas que fracassarem no teste de
resisténcia também precisam resistir a forca da neve espa-
lhando-se em sua direcio, como se estivessem sendo vitimas
da manobra Encontrio. A neve tem +13 de bénus (+5 por sua
Forga efetiva 20 e +8 pelo tamanho efetivo Enorme) no teste,
e empurra o personagem na dire¢io contriria do ponto cen-
tral da magia. Todos os quadrados nessa drea ficam cobertos
por neve leve, que persiste tanto tempo quanto a neve
comum.

Terreno e Estruturas: A avalanche arranca arvores
pequenas e esmaga a vegetacao automaticamente,

e deixa um rastro de detritos leves (como

descrito no Livro do Mestre J, mesmo
apos a neve derreter. As estru-
turas atingidas pela
avalanche obedi- \
ente sofrem 1déx =
10 pontos de dano.

A avalanche obedi-

ente apaga
chamas, sejam normais

todas as

ou magicas, que atingir.

Béncao de Bahamut

AVATAR DA NATUREZA

Evocacao

Nivel: Drd 9

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execucio: 1 agio padrio

Alcance: Toque

Alvo: Animal tocado

Duracao: 1 min/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula (inofensiva)

Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva)

O conjurador imbui o alvo do espirito da natureza. A criatura
afetada adquire +10 de bonus de moral nas jogadas de ataque
e dano e 1d8 Pontos de Vida temporirios por nivel de conju-
rador, além dos efeitos da magia velocidade.

BASTIAO DA TEMPESTADE

Abjuracio
Nivel: Drd 7
Componentes: V, G
Tempo de Execugio: 1 rodada completa
Alcance: Longo (120 metros + 12 metros/nivel)
Area: Dispersio de 30 m de altura e 6 m de raio
Duracio: 1 rodada/nivel (D)
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resistencia a Magia: Sim

O conjurador produz uma torre de nuvens
negras rodopiantes que anulam virias formas de
7 magia.

O bastido da tempestade ab-
sorve qualquer dano de eletri-
% cidade infligido as criaturas em
- seu interior. Misseis magicos nio
podem ser disparados para dentro,
para fora ou no interior da nuvem. Ela ¢
composta por ventos de 90 km/h (o que torna
ataques a distancia impossiveis em seu interior),
embora eles nio afetem o deslocamento das cria-
turas. Entretanto, apenas individuos Imensos ou

Colossais conseguem atravessar o perimetro
externo do bastido; todos os seres menores
devem terminar seu deslocamento na borda da
nuvem.

Qualquer criatura no interior do bastido da
tempestade tem meia camuflagem para quem esti-
ver do lado de fora. Os ventos uivantes da torre
também imp&em —~10 de penalidade em todos os
testes de Ouvir a menos de 15 m de sua localiza-
¢do (incluindo os individuos em seu interior).

BENCAO DE BAHAMUT

Abjuracio

Nivel: Pal 3

Componentes: V, M

Tempo de Execugio: 1 agio padrio




Alcance: Pessoal
Alvo: Vocé
Duracao: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula (inofensiva)
Resisténcia a Magia: Nio

A pele do conjurador adquire um brilho platinado que o pro-
tege contra as armas de seus adversarios. Ele adquire Redugio
de Dano 10/magico enquanto a magia permanecer ativa.

Componente Material: Uma pena de canirio, arremessada
ao ar.

CAMUFLAGEM

Transmutacdo

Nivel: Drd 1, Rgr 1

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: Pessoal

Alvo: Voce

Duracio: 10 min/nivel

O conjurador altera a cor da sua pele e roupas para combinar
com o ambiente ao seu redor. Enquanto a magia permanecer
ativa, sua coloracio se alterara instantaneamente para se
igualar a de qualquer ambiente, sem qualquer esforco da parte
do personagem. Esse efeito garante +10 de bénus de circuns-
tancia nos testes de Esconder-se.

CAMUFLAGEM EM MASSA

Transmutagio

Nivel: Drd 4, Rgr 4

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Médio (30 metros + 3 metros/nivel)

Alvo: Qualquer nimero de individuos, todos a menos de
18 m entre si

Duragio: 10 min/nivel

Como camuflagem, com a excecio de que o efeito se desloca
com o grupo. A magia é quebrada se qualquer individuo se
afastar mais de 18 m do membro do grupo mais proximo (se
apenas dois individuos forem afetados, o que estiver se afas-
tando perdera a camuflagem; se ambos estiverem se movendo
em direcées opostas, os dois se tornam visiveis quando a dis-
tancia entre eles exceder 18 m).

CASCO DE TARTARUGA

Transmutagao

Nivel: Drd 6

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: Toque

Alvo: Criatura viva tocada

Duracio: 10 min/nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva)

Essa magia faz com que o torso da criatura seja recoberto por
uma armadura similar a do animal, fazendo com que a pele do
resto do corpo se torne resistente e coridcea. O efeito concede
+6 de bonus de melhoria na Classe de Armadura narural exis-
tente do alvo. Esse bonus aumenta em +1 para cada trés niveis
de conjurador acima do 119, até o méximo de +9 no 20° nivel.

O bonus de melhoria concedido por casco de tartaruga é
cumulativo com o bonus de armadura natural do persona-
gem, mas nio com outros bonus de melhoria da armadura
natural. Uma criatura sem armadura natural tem +0 de bénus
efetivo, da mesma forma que um personagem usando apenas
roupas normais possui +0 de bonus de armadura efetivo.

Casco de tartaruga impede o deslocamento da criatura, como
se ela estivesse vestindo uma armadura pesada. Um elfo sub-
metido a essa magia, por exemplo, teria deslocamento 6 m e
correria 18 m por rodada. A magia afeta apenas o deslocamen-
to da criatura; casco de larta ruga nao impoe uma penalidade de
armadura ou chance de falha de magia arcana.

CASTIGAR

Evocacido [Sénica]

Nivel: Clr 4

Componentes: V

Tempo de Execucio: 1 acio padrio

Alcance: 3 metros

Area: Emanacio de 3 m de raio

Duracao: Instantanea

Teste de Resisténcia: Fortitude reduz a metade
Resisténcia a Magia: Sim

Essa magia permite que o conjurador discipline seus inimigos
verbalmente. Bradando os ensinamentos de sua divindade
sobre outras tendéncias, o personagem inflige dor aqueles
que o escutarem, e os individuos na area de efeito sequer pre-
cisam compreender essas palavras divinas para serem afeta-
dos. Essa magia nio surte efeito sobre criaturas incapazes de
ouvir. Os adversirios com a mesma tendéncia do conjurador
ficam surdos por 1d4 rodadas (teste de resisténcia para
reduzir 3 metade). Os inimigos a um passo da sua tendéncia
(leais, neutros, cadticos; bons ou maus) sofrem 1 ponto de
dano por nivel de conjurador (maximo 10). Oponentes cuja
tendéncia seja ainda mais divergente sofrem 1d4 pontos de
dano por nivel de conjurador (maximo 10d4). E permitido
um teste de resisténcia de Fortitude para reduzir a dano a
metade.

CASULO ENVOLVENTE

Evocacao

Nivel: Drd 6

Componentes: V, G, M

Tempo de Execucio: 1 agio padrio

Alcance: Médio (30 metros + 3 metros/nivel)

Efeito: Casulo de energia ao redor de uma criatura Grande ou
menor

Duracio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Reflexos anula

Resisténcia a Magia: Sim



Um casulo de energia cintilante azul-esver-
deada envolve uma criatura de tamanho Grande
ou menor, prendendo-a enquanto a magia per-
manecer ativa ou até ser destruido. O casulo
tem dureza 10 e 10 Pontos de Vida por
nivel de conjurador. O casulo envol-
vente impede que a criatura
aprisionada em seu interior
s¢ mova ou conjure magias
com componentes gestuais. O
casulo é apertado demais para
permitir ataques efetivos com
qualquer coisa maior que
arma natural ou leve (e a
criatura no seu interior so
consegue atacar o proprio
casulo).

O conjurador pode vincu-
lar uma segunda magia ao
casulo, lancando-a sobre ele.
Quando o casulo envolvente ex-
pirar ou for dissipado, a magia
vinculada afeta automaticamente a
criatura em seu interior, sem direito
a teste de resisténcia (embora ela possa
aplicar sua resisténcia a magia, se pos-
suir). Na hipétese do casulo ser destruido
antes de expirar ou ser dissipa-
do, a magia vinculada é des-
perdigada.

Qualquer uma das seguintes
magias pode ser vinculada a um casulo
envolvente: metamorfose torrida, malogro, praga, dominar
animal, coluna de chamas, infestagdo de larvas, abatimento, mias-
ma, desorienta¢do fantasmagorica, envenenamento (o alvo fracas-
sa automaticamente no primeiro teste de resisténcia, mas exe-
cuta o segundo normalmente).

Componente Material: Uma lagarta viva.

CASULO RESTAURADOR

Conjuracio (Cura)

Nivel: Drd s

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Toque

Alvo: Criatura disposta tocada

Duragio: 2 rodadas

Teste de Resisténcia: Vontade anula (inofensiva)
Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva)

Com essa magia, o conjurador cria um casulo temporario
de energia ao redor de uma criatura tocada, o que lhe propor-
ciona cura e alguma protecio.

Ao conjurar a magia, o casulo forma-se ao redor do alvo. Ele é
brilhante, amarelo-esverdeado e composto de energia, mas
um pouco flexivel, respondendo a pressio exercida em seu
interior. Ele se forma a alguns centimetros do alvo, mas pode
se deformar o suficiente para permitir que este alcance uma

mochila, conjure uma magia com componente gestual, saque
uma arma ou realize acdes similares. No entanto, o alvo fica
incapaz de deixar o espaco que ocupa enquanto estiver
encasulado, nem deixar o casulo restaurador antes do fim
da magia sem o uso de magias de teletransporte ou sem
causar o dano necessario para destrui-lo,
O casulo tem dureza 10 e 10 pontos de vida por
nivel de conjurador. Caso seja destruido, a magia se
encerra.
Uma rodada apés formado, o casulo cura o
alvo de 10 pontos de dano por nivel de conju-
rador, e purifica seu corpo de venenos ou
doengas. No final da segunda rodada, o casulo
restaurador se dissipa e o alvo emerge, pronto
para se deslocar e agir livremente.
Componente Matenal: O casulo de uma
borboleta.

CHAMA DA FE

Evocacao
Nivel: Clr 3

Componentes: V, G, M

Tempo de Execucio:
1 agio padrio

Alcance: Toque

Alvo: Arma mundana tocada
Duragcio: 1 rodada/nivel
Teste de Resisténcia:
Nenhum

Resisténcia a Magia: Nio

Casulo Envolvente

O conjurador consegue transformar temporari-
amente qualquer arma normal ou obra-prima numa arma
magica flamejante. Enquanto a magia permanecer ativa, a
arma funciona como uma arma da explosio flamejante +1 que
inflige +1d6 pontos de dano adicional de fogo. Com um suces-
so decisivo, ela infligird +1d10 pontos de dano adicional de
fogo, caso seu multiplicador seja x2; +2d10 caso seja x3; e
+3d10 caso seja x4. O efeito dessa magia nio é cumulativo
com os bonus de melhoria da prépria arma ou com as qualida-
des especiais flamejante ou explosio flamejante.

Foco Material: Uma pedra de fosforo, que deve tocar a arma.

CHAMAS DA PUREZA

Evocacao [Fogo]

Nivel: Drd 6, Purificacio 6, Fet/Mag 6

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Criatura tocada

Duracao: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Reflexos anula (inofensiva); veja o
texto

Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva); veja o texto

A criatura tocada pelo conjurador irrompe em chamas magi-
cas que ndo infligem dano, mas podem ferir qualquer outro
ser que entrar em contato com elas.




Obtendo sucesso em um ataque corpo a corpo, o alvo
inflige 1d6 pontos de dano adicional de fogo +1 ponto por
nivel de conjurador (maximo de +15). Se o defensor possuir
resisténcia a magia, ela deve ser aplicada a esse efeito.

As criaturas que atingirem o alvo ficam sujeitas ao mesmo
dano, a menos que ataquem com armas de alcance excep-
cional, como langas longas.

Qualquer criatura que sofrer dano de fogo das chamas da
pureza deve obter sucesso num teste de resisténcia de
Reflexos ou pegari fogo. As criaturas em chamas ardem por
1d4 rodadas e sofrem 1d6 pontos de dano de fogo a cada roda-
da, a menos que obtenham sucesso num testes de resisténcia
de Reflexos (com a mesma CD da magia) repetido a cada roda-
da subseqiiente, ou consigam se molhar (consulte Pegando
Fogo, pagina 303 do Livro do Mestre).

O alvo sofre apenas metade do dano de ataques baseados
em fogo. Se um desses ataques permitir um teste de Reflexos
para reduzir o dano a metade, o alvo nao sofre qualquer dano
caso obtenha sucesso.

CHARRETE ESPIRITUAL

Conjuracio (Criacao)

Nivel: Alg 4, Pal 4

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro/2 niveis)
Alvo: Uma montaria especial

Duragio: 1 hora/nivel

Ao conjurar esta magia, uma charrete fantasmagorica surge
atrds da montaria especial do paladino. Trata-se de um veiculo
grande e adornado, composto de energia transparente e leve-
mente luminosa. Geralmente o simbolo da divindade do per-
sonagem estd gravado nas laterais da charrete. A montaria
estard corretamente atrelada ao carro, que pode transportar 1
criatura Média ou duas Pequenas, além do seu condutor
(geralmente o proprio paladino).

Embora a charrete parega grande e robusta, ela e seus ocu-
pantes nio pesam em relagdo a carga da montaria, de modo
que ela podera utilizar seu deslocamento total. A charrete
desapareceri se for separada da montaria especial. O condutor
da charrete espiritual recebe +4 de bonus sagrado em seus
testes de Adestrar Animais. A charrete é feita de energia magi-
ca e imune a dano, e interage com outras magias como uma
muralha de energia. Os passageiros dispoem de cobertura de
acordo com seu tamanho e com a posi¢do dos atacantes. Na
maioria das situacdes, as criaturas Médias no interior do
veiculo recebem cobertura (+4 de bonus na CA, +2 de bénus
nos testes de resisténcia de Reflexos).

CICLONE MAIOR

Evocacao [Ar]

Nivel: Drd 9

Componentes: V, G

Tempo de Execucio: 1 agio padrio

Alcance: Médio (30 metros + 3 metros/nivel)

Efeito: Tornado com 6 m de raio, com até 1,5 m/nivel de con-
jurador de altura, centralizado em qualquer lugar da area
de alcance.



Duragio: 1 rodada/nivel
Teste de Resisténcia: Fortitude parcial
Resisténcia a Magia: Sim

Essa magia cria um tornado que leva a destruicio para onde o
Cﬂl]jurﬁdor Ordf'l'lﬂr. (Il'r(.’n]f'ssﬂndf_‘ seus iﬂin'ligflﬂ a0 ar e
destruindo as estruturas proximas.

O ciclone maior afeta as criaturas de forma diferente, de
acordo com seu tamanho e de onde elas estio em relagio ao
furacio.

Proximas ao Tornado: Criaturas Grandes ou menores que
comecarem seus turnos a até 18m do centro do ciclone maior
devem obter sucesso num teste de resisténcia de Fortitude ou
serdo arrastadas 1d4 x 3 m em direcio ao centro do tornado,
sofrendo 1d4 pontos de dano por concussio para cada 3 m.

Criaturas Enormes a menos de 12 m do tornado devem
obter sucesso num teste de Fortitude para nio serem der-
rubadas. Criaturas Imensas e Colossais a menos de 12 m do
furacio devem obter sucesso num teste de resisténcia de
Fortitude antes de se afastar do ciclone.

(jriﬁturﬂs V(}Gdﬂl':ls (]L’ Ti]n‘lﬂl'lho El'lDI'Iﬁ(‘ Ou menores que
fracassem no teste de Fortitude sio tragadas para o centro do
tornado, sofrendo 2dé pontos de dano devido aos golpes e
colisdes. Criaturas voadoras Imensas devem obter sucesso
num teste de resisténcia de Fortitude ou serio puxadas 1d6 x
3 m em direcdo ao centro do furacio. Seres alados Colossais
também devem obter sucesso nos testes de Fortitude ou serio
arrastados 1d6 x 1,5 m em direcio ao centro do ciclone.

No Interior do Tornado: As criaturas que iniciarem seus
turnos no interior do tornado sofrem 6d6 pontos de dano para
cada uma das 1d10 rodadas que permanecerio aprisionadas
ali (faga uma jogada separada para cada criatura). Os individu-
os no interior do tornado nio tém muito a fazer: ataques, con-
juragdo e deslocamento tornam-se impossiveis dentro de um
ciclone maior. Quando o furacio expele uma criatura, ela rea-
parece a 4d6 x 1,5 m de distincia do centro do tornado numa
diregio aleatoria, e a 4d6 x 1,5 m do solo (caindo imediata-
mente se ndo for capaz de voar).

Terrenos ¢ Estruturas: O tornado arranca drvores e outros
tipos de vegetacio automaticamente, e deixa uma trilha de
detritos densos (como descrito no Livro do Mestre) onde quer
que va. As estruturas no interior de um ciclone maior sofrem
2d6 x 10 pontos de dano por rodada. Isso ¢ suficiente para
destruir em uma rodada ou duas qualquer edificio feito de
materiais menos resistentes que alvenaria reforcada.

Nenhum ataque a distincia consegue passar através do
furacao. O ciclone maior extingue todas as chamas que toca. E
impossivel realizar testes de Ouvir em seu interior.

O ciclone maior permanece estacionario a menos que seja
dirigido a outro lugar pelo conjurador, como uma acio de
movimento. Ele se desloca até 12 m por rodada.

CIRCULO DO VIGOR

Conjuragio (Cura)
Nivel: Clr 6, Drd 6
Duragdo: 10 rodadas + 1 rodada/nivel (miximo de 40
rodadas)

Essa magia é idéntica a vigor menor em massa, com a excecio
de conceder cura acelerada i razio de 3 Pontos de Vida por

rodada.

COMETA
Conjuragio (Criacio)
Nivel: Clr 6, Drd 6
Componentes: V, G, FD
Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: Médio (30 metros + 3 metros/nivel)
Efeito: Uma bola de 200 kg de gelo e rocha
Duracio: Instantanea

Teste de Resisténcia: Reflexos reduz 2 metade
Resistencia a Magia: Nio

O personagem conjura um cometa luminoso, que surge em
pleno ar sobre seus inimigos, e atinge o chao com um impacto
tremendo. O cometa surge a 1,5 m de altura para cada nivel de
conjurador, ou no teto do aposento, o que for mais baixo. Ele
cai imediatamente, infligindo 2d6 pontos de dano por cada 3
m de queda a tudo o que estiver numa area de 3 m x 3 m sob
0 cometa (maximo de 20deé pontos de dano).

A forga do cometa também pode derrubar as criaturas.
Qualquer individuo que fracasse no teste de resisténcia de
Reflexos ¢ alvo de uma tentativa de imobilizagio. O cometa
tem +11 de bonus (+7 por sua Forga efetiva 25 e +4 pelo tama-
nho Grande) para o teste de imobilizagio.

O cometa se destroga com o impacto, preenchendo a drea
de 3 m x 3 m com escombros densos (conforme descrito na
pagina 90 do Livro do Mestre).
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COROA GLORIOSA

Evocagio

Nivel: Gloria 8

Componentes: V, G, M, FD

Tempo de Execugao: 1 rodada completa

Alcance: 36 m

Area: Emanacio de 36 m de raio, centralizada no conjurador
Duragéo: 1 min/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula

Resisténcia a Magia: Sim

O conjurador fica imbuido com uma aura de autoridade celes-
tial, inspirando temor em todas as criaturas inferiores que
contemplem sua terrivel perfeicio e correicio. Ele adquire +4
de bonus de melhoria em seu valor de Carisma enquanto a
magia permanecer ativa.

Todas as criaturas menos de 8 DVs param o
que estiverem fazendo e siao compelidas a
prestar atengio ao conjurador. Qualquer uma
delas que desejar executar uma acio hostil contra o
personagem precisa obter sucesso em um teste de
Vontade. Caso fracasse, ficard sob um efeito de
cativar (como a magia homonima) pelo restante
da duracio do efeito enquanto per-
manecer na area, € nao tentara ]
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deixi-la voluntariamente. As
criaturas com 8 DVs ou mais
podem prestar atencio,
mas nio serio afetadas
pela magia.

o=

Quando o conjurador
fala, todos os ouvintes o
compreendem telepatica-
mente, mesmo que nhao
conhecam seu idioma. En-
quanto a magia permanecer
ativa, o personagem pode rea-
lizar até trés sugestoes para cria-
turas com menos de 8 DVs na
area de alcance, como se estivesse
usando a magia sugestao em massa
(Vontade anula); as criaturas com 8DVs
ou mais nio serdo afetadas por este
poder. Apenas as criaturas na irea de alcance quando a sugestdo
é proferida ficario sujeitas ao seu efeito.

L

Componente Material: Uma opala no valor de pelo menos
200 PO.

CORPO SOLAR

Transmutacao [Fogo]

Nivel: Drd 2, Fet/Mag 2

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: 1,5m

Area: Emanacao com 1,5 m de raio centralizada no conju-
rador

Duragdo: 1 rodada/nivel (D)

Um Bogun = .

Absorvendo o poder do sol, o personagem faz com que seu
corpo emane fogo. As chamas se estendem 1,5 m em todas as
direcoes, iluminando a area e infligindo 1d4+1 pontos de
dano de fogo (Reflexos para reduzir a metade) a qualquer cria-
tura que tocar, a exce¢iao do conjurador.

CRIAR BOGUN

Conjuracao (Criacio)

Nivel: Drd 1

Componentes: V, G, M, XP

Tempo de Execucio:
1 acdo padrio

Alcance: Toque

Efeito: Construto Miudo
Duracio: Instantanea

Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nio

Criar bogun permite ao

conjurador infundir ma-

gia vital em um pequeno
boneco criado a partir de
matéria vegetal. Esta é a
magia final no processo de
criagdo de um bogun. Veja a
descricio do bogun para
maiores detalhes.

Componente Material: O
boneco a partir do qual o
bogun é criado.

Custo de XP: 25 XP.
Bogun

Construto Mitdo

Dados de Vida:
2d10 (11 PV)
Iniciativa: +3
Deslocamento: 6 m (4
quadrados), véo 15 m (bom)
CA: 15 (+3 Des, +2 tama
— nho), toque 15, surpresa 12

Base de Ataque /Agarrar: +1/-5
Ataque: Corpo a corpo: espinho +1 (dano: 1d4-2 + veneno)
Ataque Total: Corpo a corpo: espinho +1 (dano: 1d4-2 +
veneno)

Espago/Alcance: 0,75 m/0 m
Ataques Especiais: Veneno
Qualidades Especiais: Caracteristicas de construto
Testes de Resisténcia: Fort +0, Ref +3, Von +1
Habilidades: For 7, Des 16, Con —, Int 8, Sab 13, Car 10
Pericias: Esconder-se +10, Furtividade +9
Talento: Sorrateiro

Ambiente: Qualquer (tipicamente floresta)

Organizacio: Solitario
Nivel de Desafio: 1




Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Neutro (qualquer — sempre a mesma do criador)
Progressao: 3—6 DV (Mitdo)

Ajuste de Nivel: —

Um bogun é um pequeno servo da natureza criado por um
druida. Como um homtnculo, é uma extensio de seu criador,
compartilhando a mesma tendéncia e o vinculo com a
natureza. Um bogun nio luta muito bem, mas consegue exe-
cutar qualquer acio simples, como atacar, levar uma men-
sagem ou abrir uma porta ou janela. Na maior parte do tempo,
ele simplesmente segue as ordens de seu criador. Entretanto,
por ser autoconsciente e de certa forma voluntarioso, seu
comportamento nio € totalmente previsivel. Em raras
ocasioes (5% das Vezes), o bogun pode Se recusar a executar
uma determinada tarefa. Neste caso, o criador deve realizar
um teste de Diplomacia (CD 11) para convencer a criatura a
cooperar. Um sucesso significa que o bogun executa a tarefa
como requisitado; e um fracasso indica que ele fara exata-
mente o contrario ou se recusard a fazer qualquer coisa pelo
resto do dia (cabe ao Mestre decidir).

Um bogun ndo fala, mas seu processo de criacio o vincula
telepaticamente ao seu criador. Ele sabe o que o criador sabe e
consegue lhe transmitir tudo o que vé e ouve, com um
alcance de 450 m. Um bogun nunca se afasta além dessa dis-
tancia voluntariamente, mas pode ser removido a forca. Neste
caso, fara tudo o que for possivel para entrar novamente em
contato com seu criador. Um ataque que destrua um bogun
também inflige 2d10 pontos de dano ao criador. Se o criador
falecer, o bogun também morre, e seu corpo desmorona em
uma pilha de vegetacio putrida.

Um bogun se assemelha a uma pilha de adubo de forma
vagamente humanéide. O criador determina suas caracteristi-
cas exatas, mas ele costuma ter cerca de 45 cm de altura e uma
envergadura de mais ou menos meio metro. Sua pele é cober-
ta por espinhos e galhos.

Combate: Um bogun ataca esfregando-se no oponente de
forma que seus espinhos inoculem um veneno que causa irri-
tacio.

Veneno (Ext): Inoculagio através dos espinhos; teste de
resisténcia de Fortitude (CD 11); dano inicial e secundario:
1d6 pontos de dano temporirio de Destreza, O criador de um
bogun é imune ao seu veneno.

Caracteristicas de Construto: Imune a venenos, efeitos de
sono, paralisia, atordoamento, doencas, efeitos de morte,
efeitos de necromancia, efeitos de agio mental (feiticos, com-
pulsdes, fantasmas, padrdes e efeitos morais) e qualquer efeito
que exija um teste de Fortitude, a menos que também fun-
cione em objetos ou seja inofensivo. Imune a sucessos deci-
sivos, dano por contusio, dano de habilidade, fadiga, exaustio
ou drenar energia. Apesar de ser feito de matéria vegetal, um
bogun nio é uma planta, e portanto nio esta sujeito a magias
que afetam apenas plantas.

Construgio: Ao contrario de um homunculo, um bogun é
criado de materiais naturais disponiveis em qualquer floresta,
Por isso, ndo existe um custo de criacio em Pecas de Ouro.
Todos os materiais utilizados tornam-se partes permanentes
do bogun.

O criador deve ser pelo menos de 7° nivel e possuir o talen-
to Criar Item Maravilhoso para construir um bogun. Antes de
conjurar quaisquer magias, é necessario tecer uma forma fisi-
ca a partir de matéria vegetal viva (ou que ji foi viva) para
armazenar a energia mistica. Uma parte do proprio corpo do
criador, como alguns fios de cabelo ou uma gota de sangue,
também deve ser incorporada ao boneco. O criador pode
montar o corpo pessoalmente ou contratar alguém para fazé-
lo. Criar um manequim requer um teste de Oficios (cestaria
ou tecelagem) (CD 12).

Assim que o corpo estiver terminado, o criador deve anima-
lo através de um longo ritual magico que necessita de uma
semana para ser completado. O criador deve trabalhar em
solidao absoluta, pelo menos 8 horas por dia, em um bosque;
qualquer interrupgio de outra criatura consciente desfaz a
magia. Se o criador estiver tecendo pessoalmente o corpo da
criatura, este processo ¢ o ritual podem ser executados simul-
taneamente.

Quando nao estiver trabalhando ativamente no ritual, o cri-
ador deve descansar e nio realizar outras acdes exceto comer,
dormir e falar. Perder um dia sequer do ritual faz com que
todo o processo fracasse. Neste caso, o ritual deve ser reinici-
ado, embora o corpo previamente criado e o bosque possam
ser reutilizados.

No dia final do ritual, o criador deve conjurar pessoalmente
controlar plantas, moldar madeira e criar bogun. Estas magias
podem vir de fontes externas, como pergaminhos, ao invés de
serem preparadas, se o criador assim preferir.

CRIAR ITENS PERMANENTES

Conjuragdo (Criacio)

Nivel: Criacio 8

Componentes: V, G, M, XP

Tempo de Execugio: 10 minutos

Alcance: 0 m

Efeito: Objeto mundano desassistido de matéria inorganica,
com até 0,03 m3/nivel

Duracéo: Instantinea

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Nio

O conjurador cria um objeto mundano desassistido de qual-
quer tipo de matéria. Os itens criados sio permanentes e nio
podem ser desfeitos por magias de dissipar ou poderes de can-
celamento. Para todos os propositos, esses itens sio completa-
mente reais. O volume do item criado nio pode exceder 0,03
m3 por nivel de conjurador. E preciso obter sucesso num
teste da pericia apropriada para criar um item complexo, por
exemplo Oficios (arquearia) para criar flechas retilineas ou
Oficios (lapidagao) para criar uma gema cortada e polida.

Ao contririo dos itens criados pelas magias de nivel inferi-
or criar itens efémeros e criar itens tempordrios (consulte o Livro do
Jogador para a descri¢io dessas magias), os objetos criados
através de criar itens permanentes podem ser usados como com-
ponentes materiais.

Componente Material: Uma pequena amostra da substincia
do item que o conjurador deseja criar — uma lasca de




madeira para produzir flechas, um pequeno pedaco da pedra
apropriada para criar uma joia, e assim por diante.

Custo de XP: O equivalente ao valor em PO do item, ou o

minimo de 1 XP, o que for maior (consulte o Livro do Jogador

para obter os custos dos itens).

DADIVA DA NATUREZA

Evocacao

Nivel: Drd 3, Rgr 2

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execugao: 1 acio padrio

Alcance: Toque

Alvo: Animal tocado

Duragdo: 1 min/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula (inofensiva)
Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva)

Invocando o poder da natureza, o conjurador concede a0 ani-
mal alvo +1 de bonus de sorte nas jogadas de ataque e dano
para cada 3 niveis de conjurador que possuir (no maximo +3).

DANCA DO UNICORNIO

Abjuracio

Nivel: Drd 5, Purificacio §
Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duragao: 1 min/nivel (D)

O personagem ¢ envolvido por uma névoa purificadora, com
1,5 m de raio por nivel de conjurador, que elimina fumaca,
poeira e substancias venenosas do ar. Quaisquer agentes con-
taminadores de origem mundana incluindo venenos cuja
inoculagdo se da através de inalacio, sio imediatamente neu-
tralizados na area da nuvem. Efeitos magicos, incluindo névoa
acida, névoa mortal e o sopro dos dragdes verdes, sio neutrali-
zados apenas se o nivel do personagem for maior que o nivel
de conjurador do agressor (ou que os DVs do dragio). Caso o
nivel do personagem seja menor que o nivel de conjurador do
adversario, a danga do unicérnio concede +4 de bonus no teste
de resisténcia contra os efeitos da magia a todos os individuos
no interior da drea afetada.

A névoa deixa umido tudo o que estiver no interior da drea
afetada.

DECOMPOSICAO

Necromancia

Nivel: Drd 2

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: 15 m

Area: Todos os inimigos em uma emanacio de 15 m centra-
lizada no conjurador

Duragio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Sim

Sempre que um inimigo dentro da area sofrer dano normal
(mas ndo por contusdo), o ferimento infecciona infligindo 1
ponto de dano adicional por rodada enquanto a magia per-
manecer ativa. Obter sucesso em um teste de Cura (CD 15) ou
a aplicacio de qualquer magia de cura (curar ferimentos, cura
complela, circulo da cura, e assim por diante) detém a infla-
macdo. Apenas um ferimento supura por vez; ferimentos adi-
cionais infligidos enquanto o primeiro ainda esta infecciona-
do nio sio contaminados. Entretanto, se a inflamacio for con-
tida, qualquer novo ferimento sofrido enquanto o alvo per-
manecer na area de alcance (pela duragio da magia) reinicia o
processo.

Por exemplo, um alvo que sofreu 6 pontos de dano por um
ataque enquanto estava na area de uma magia de decomposicao
sofre 1 ponto de dano por infeccio na préxima rodada, e outro
ponto de dano na rodada seguinte. Na terceira rodada, recu-
pera 4 pontos gracas a uma magia cuvar ferimentos leves, e assim
a inflamagio € interrompida e o alvo nio sofreri dano nesta
rodada. Na quarta rodada, o alvo permanece dentro da 4rea da
emanacio e recebe mais 3 pontos de dano em batalha, A
infecgdo recomega, infligindo 1 ponto de dano na proxima
rodada.

DESATAR

Abjuracio

Nivel: Libertacio 9, Fet/Mag 9

Componentes: V, G, M, FD

Tempo de Formulacio: 1 rodada completa

Alcance: 60 m

Area: Explosio de 60 m de raio, centralizada no conjurador
Duracio: Instantanea

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Nio

Ao conjurar desatar, uma explosio de energia atravessa o
corpo do conjurador e destr6i magicamente quaisquer magias
capazes de restringir, constringir ou selar, com as excegées
indicadas a seguir.

A magia desatar anula as magias enfeiticar e imobilizar de
todos os tipos, trancas arcanas e similares, magias que criam
barreiras fisicas ou magicas (muralha de pedra, muralha de ener-
gia), proteger fortalezas, estase temporal, lentidéo, entre outras. O
efeito da magia estitua é dissipado. Um recipiente arcano é
rompido — destruido para sempre — e a forca vital contida
nele também é eliminada. Além disso, qualquer magia que
contenha outros efeitos magicos, inclusive outras magias,
imediatamente liberam esses efeitos com alcance de 0 m
(entre elas, boca encantada, transferéncia de poder divino e simi-
lares).

As magias de protecio, como protecao contra o mal, escudo
arcano, globo de invulnerabilidade e similares nio sio afetadas
por desatar. As criaturas petrificadas nio sio reveladas, nem
restauradas. As obrigagcoes individuais dos servos nio sio

removidas (entre elas o vinculo dos familiares, assassinos fan-




tasmagoricos, génios e elementais). Um campo antimagia nao
¢ afetado e os efeitos de desatar nio sio capazes de penetri-lo.
Um circulo magico contra 0 mal (ou outra tendéncia) que esteja
aprisionando uma criatura é dissipado.

As maldicoes e as magias tarefa/missao sio anuladas apenas se
o conjurador pertencer a um nivel equivalente ou superior ao
nivel do conjurador original.

Todos esses efeitos ocorrem a despeito da vontade do conju-
rador. Os efeitos magicos carregados, utilizados ou langados
sobre ele permanecem intactos, mas todos os outros atingidos
pela explosio serio afetados, inclusive dos seus aliados. A
abertura de trancas ou dispositivos de fechamento ativara os
alarmes e as armadilhas pertinentes. As criaturas libertadas
talvez ndo sejam amigaveis.

Componente Material: Um imd e uma pitada de salitre.

DESMORONAR

Transmutagiao
Nivel: Drd &
Componentes: V, G
Tempo de Execucio: 1 agio padrio
Alcance: Médio (30 metros +
3 metros,/nivel)
Alvo: Uma estrutura ou
construto
Duragao: Instantanea
Teste de
Resisténcia:
Fortitude parcial
(objeto)
Resisténcia a Magia:
Sim (objeto)

O conjurador libera as

forcas da erosio sobre

uma estrutura manufatu-
rada, como uma ponte de
pedra, um edificio de ma-
deira, uma muralha de

ferro, um construto,

ou qualquer outro objeto que
nio tenha sido criado pela
natureza.

A erosao inflige 1dé pontos
de dano por nivel de conju-
rador ao objeto (a dureza nio é
aplicada), até 0 maximo
de 15d6. Essa magia nio
afeta criaturas vivas. No
entanto, afeta construtos. O
tamanho maximo do objeto
afetado depende do nivel do
personagem. Se for conjurada
sobre um objeto maior do
que o tamanho maxi-
mo, a magia falha.

Nivel Tamanho do Objeto Afetado
Até 15 Enorme
16-18 Imenso
19-20 Colossal

DESORIENTACAO FANTASMAGORICA
Iuséo (Fantasma) [Acio Mental]
Nivel: Drd 6
Componentes: V, G
Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: Médio (30 metros + 3 metros/nivel)
Alvo: Uma criatura viva
Duracao: 10 min/nivel (D)
Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia a Magia: Sim

O conjurador cria um terreno e pontos de referéncia fantas-
magoricos e cambiantes, que confundem o alvo quando este
tenta se deslocar. O préprio solo se altera e se retorce sob seus

pés, e a paisagem parece se mover por vontade propria; é
quase impossivel andar em linha rera.

A cada rodada em que tentar se deslocar, o alvo da desori-
entagio fantasmagorica deve realizar um teste de Sobrevi-
véncia (CD 20) para conseguir distinguir os pontos de refe-




réncia verdadeiros dos ilusérios. Caso obtenha sucesso, ele se
move normalmente, mas se fracassar caminhari numa
diregdo a 90° da que pretendia (com a mesma probabilidade
de se desviar para a direita ou a esquerda). Devido a desorien-
tagdo fantasmagorica, o alvo nio percebe que esti na direcio
errada até que realize uma interacio significativa com o
ambiente (por exemplo, atacando ou manipulando um obje-
to, como uma porta) ou que a rodada termine. Se o alvo
descobrir que se deslocou na direcio errada antes do fim da
rodada, serd capaz de realizar um novo teste de Sobrevivéncia
para tentar se mover corretamente, mas nio saberai se obteve
SUCesso No teste até interagir novamente com o ambiente ou
que a rodada termine.

A magia distor¢io fantasmagérica afeta apenas o desloca-
mento. Seus alvos ainda sdo capazes de lutar, conjurar magias
e agir normalmente nos demais aspectos.

DESPERTAR EM MASSA

Transmutagio

Nivel: Drd 8

Componentes: V, G, F, XP

Tempo de Execugio: 24 horas

Alcance: Médio (30 metros + 3 metros/nivel)

Alvo: Um animal ou arvore/trés niveis, todas a menos de 9 m
entre si

Duracio: Instantanea

Teste de Resisténcia: Veja o texto

Resisténcia a Magia: Sim

Usando esta magia, o personagem desperta uma inteligéncia
humana em uma ou mais drvores ou animais. Todas as criatu-
ras despertadas devem pertencer 4 mesma espécie. Para a

magia ser concluida, o conjurador precisa obter sucesso em
um teste de resisténcia de Vontade (CD 10 + DV do alvo com
mais DVs ou DV mais alto que uma das drvores teri ao desper-
tar, o que for mais alto).

O animal ou drvore desperto serd amigivel, mas nio existe
nenhuma conexio ou empatia especial entre ela e o persona-
gem. No entanto, ela o servird em tarefas ou missdes especifi-
cas, caso sejam solicitadas.

Uma arvore desperta tem as caracteristicas de um objeto
animado (veja o Livro dos Monstros), sera uma criatura do tipo
planta e seus valores de Inteligéncia, Sabedoria e Carisma
equivalem a 3d6 (cada). As plantas despertadas adquirem a
habilidade de mover seus galhos, raizes e vinhas e possuem
sentidos similares aos humanos. Um animal desperto adquire
uma Inteligéncia de 3ds, +1d3 Carisma e +2 DV,

Uma arvore ou animal desperto pode falar um idioma que
o personagem conheca, mais um para cada ponto de bonus de
Inteligéncia da criatura (se houver).

Custo de XP: 250 XP por criatura despertada.

DETECTAR INIMIGO PREDILETO

Adivinhagio

Nivel: Rgr 3

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execucio: 1 acio padrio

Alcance: 18 m

Area: Um quarto de circulo emanado do conjurador até a dis-
tancia do alcance

Duragao: Concentracio, até 10 min/nivel (D)

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Nio




O conjurador € capaz de detectar a presenga de um inimigo
predileto. A quantidade de informagio revelada depende do
tempo despendido estudando uma determinada area.

1% Rodada: Presenca ou auséncia de inimigos prediletos na
area.

2 Rodada: Tipo dos inimigos prediletos na drea e quanti-
dade de cada tipo.

3% Rodada: A localizagio e os DVs de cada individuo pre-
sente.

Nota: A cada rodada, ¢ possivel voltar-se para outra direcio
para detectar inimigos em outras dreas. A magia penetra bar-
reiras, mas 30 cm de pedra, 2,5 cm de metal comum, uma
folha delgada de chumbo ou 90 cm de madeira ou terra blo-
queiam a detecgio.

DOMINACAO VERDADEIRA

Encantamento (Compulsio) [A¢io Mental]

Nivel: Dominacio 8

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Médio (30 metros + 3 metros/nivel)

Alvo: Um humanéide de tamanho Médio ou menor
Duragio: 1 dia/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula

Resistencia a Magia: Sim

Vocé é capaz de dominar as acées de qualquer humanéide
Médio ou menor. O conjurador estabelece um vinculo
telepitico com o alvo. Caso exista um idioma em comum, sera
possivel forga-lo a agir conforme seus desejos, respeitando os
limites das habilidades da vitima. Se nio houver um idioma
em comum, somente comandos basicos poderio ser transmi-
tidos, como “Venha aqui”, “Va para 14", “Lute” ou “Fique para-
do’. Vocé sabe o que o alvo esta sentindo, mas nio recebe per-
cepgoes sensoriais diretas.

Os alvos tém uma chance de resistir a esse controle (um
teste de resisténcia de Vontade anulari os efeitos quando a
magia é conjurada). Caso o alvo dominado seja ordenado a exe-
cutar uma tarefa contraria a sua natureza, ele podera realizar
um teste de resisténcia com —4 de penalidade para resistir a
cumprir essa ordem. Ordens obviamente auto-destrutivas sio
possiveis, mas o alvo deve fracassar no teste de
resisténcia com —4 de penalidade. Depois
que o controle for estabelecido, o alcance da
magia é ilimitado, mas o conjurador e o alvo
devem estar no mesmo plano. Nio é
necessario ver o individuo para controla-lo.

A protegao contra 0 mal e magias simi-
lares sdo capazes de impedir o controle
mental ou neutralizar o vinculo
telepitico enguanto o alvo estiver
protegido, mas nio evitam o estabe-
lecimento da dominagio ou a dissi-
pam.

Espinbos Fenenosos

ENXAME DE OTYUGHS

Conjuragio (Criacao)

Nivel: Peste 9

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Médio (30 metros + 3 metros/nivel)

Efeito: Trés ou mais otyughs, todos a menos de 9 m entre si
Duracao: Sete dias ou sete meses (D); veja o texto

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Nio

Enxame de otyughs cria otyughs a partir de uma grande quanti-
dade de lixo e detritos, como um esgoto ou fossa sanitaria.
Vocé pode optar por criar 3d4 otyughs normais ou 1d3+1
otyughs Enormes com 15 DVs (consulte o Livro dos Monstros).
Os otyughs irdo ajudar o conjurador em combate, executar
uma missio especifica ou servir como guarda-costas volun-
tariamente. Eles permanecem com o personagem por sete
dias, a menos que sejam dispensados. Se forem

criados especificamente com a funcio de

sentinelas, a duragio da magia sera de
sete meses. Nesse caso, é possivel
ordenar que os otyughs protejam um
determinado local. Os otyughs invoca-

Yot

dos como sentinelas
nio podem sair da drea de
alcance da magia. .
O conjurador deve criar os otyughs %y
numa area contendo pelo menos 3.000 ‘\
kg de esgoto, detritos ou refugos. Apés cons \ &
jurar a magia, os otyughs que nio forem cun—.\_ﬁ \ gt
vocados como sentinelas podem deixar a rea f
mediante um comando do personagem.
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ESPINHOS

ESCRAVO MONSTRUOSO

Encantamento (Compulsio) [A¢io Mental]

Nivel: Dominacio 9
Componentes: V, G, XP
Tempo de Execucio: 1 agio padrio
Alcance: Médio (30 metros +
3 metros/nivel)
Alvo: Uma criatura
Duracao: Instantanea
Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia a Magia: Sim

Como dominagao verdadeira, com a
excecao de que o alvo pode ser
qualquer criatura e sera domina-
do permanentemente caso falhe
em seu teste de resisténcia de
Vontade inicial. Um alvo que #&
seja ordenado a realizar uma i
natureza recebe um teste de
resisténcia com —4 de p;‘n:i“
dade para resistir aquela
ordem em particular. Caso
obtenha sucesso, o alvo ainda
permanece escravizado, ape-
sar de sua pequena rebeliio.
Quando um alvo consegue
resistir a uma ordem especifi-
ca, todos os seus testes para
resistir a mesma ordem no
futuro nio sofrerio penali-
dade.

Custo de XP: 500 XP por
Dado de Vida ou nivel do
alvo.

Transmutacio

Nivel: Clr 3, Drd 3

Componentes: V, G, M

Tempo de Formulagio: 1
acio padrio

Alcance: Toque

Alvo: Arma de madeira tocada

Duracio: 1 hora/nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Nao

Idéntico a farpas, com a excecdo de que a arma afetada adquire
+2 de bonus de melhoria em seus ataques, e sua margem de

ameaca é dobrada.

ESPINHOS VENENOSOS

Transmutagao
Nivel: Druida 5

Componentes: V

¥
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Explosao de Cerda

Tempo de Execucdo: 1 acio padrio
Alcance: Pessoal
Alvo: Vocé

Duracao: 1 rodada/nivel (D)

Espinhos negros e brilhantes emergem da pele do conju-

rador, sem lhe ferir, mas afetando os individuos que des-

ferirem ataques corpo a corpo contra o personagem. Qualquer

criatura que agarre ou ataque O personagem com armas de

ataque corpo a corpo ou naturais sofre 1dé + o bonus de Forca

do conjurador de dano perfurante inflingindo

pela protecio de espinhos. Armas de alcance

excepcional, como lancas longas, nio

deixam seus usudrios a mercé dessa

condi¢do. O proprio conjurador nio

consegue usar os espinhos para atacar,

eles sio eficazes apenas quando ele é
atacado por alguém.

Além disso, um mero aranhio dos
espinhos € o suficiente para inocular
uma dose de veneno no atacante.
Qualquer criatura que agarrar o con
jurador ficara exposta a esse veneno
em cada rodada, no inicio do turno do
personagem. O veneno dos espinhos
inflige 1d4 pontos de dano tem-
poririo de Forca e mais 1d4 pontos de
dano temporario de Forca 1 minuto
mais tarde. Cada uma dessas ocorrén-
cias de dano pode ser anulada obten-
do sucesso em um teste de resisténcia
de Fortitude (CD 10 + 1/2 do nivel de
conjurador do personagem + modifi-

cador de Sab).

Componente Material: Uma rosa

negra seca.

ESPIRITO DE MADEIRA
Conjuracio (Criagio)
Nivel: Drd 1
Componentes: V, G, FD
Tempo de Execucdo: 1 acio
Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5
metro/2 niveis)
Efeito: Um servo da natureza
Duracio: 1 hora/nivel
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nio

Um espirito de madeira é um espirito da natureza verde
e transltcido, que o conjurador pode comandar para
executar tarefas simples. Ele é capaz de construir uma
fogueir;}, colher ervas, alimentar um Companhcim animal,
pescar ou executar qualquer outra tarefa simples que nao
envolva conhecimento ou tecnologia. Porém nio consegue,
por exemplo, abrir uma arca trancada, ja que nio sabe como
uma fechadura funciona.

O espirito consegue executar apenas uma atividade por
vez, mas € capaz de repeti-la se for instruido a isso. Assim, se




ordenado a recolher folhas, continuaria a fazé-lo enquanto a
atencdo do conjurador se volta para outra coisa, desde que
permaneca na area de alcance.

O espirito tem um valor efetivo de Forga igual a 2, portan-
to consegue erguer 10 kg ou arrastar 50 kg. Consegue ativar
armadilhas, mas os 10 kg de forca que é capaz de exercer nio
sio suficientes para ativar a maioria dos dispositivos de
pressio. Seu deslocamento é de 4,5 m em qualquer direcio,
inclusive para cima.

Um espirito de madeiva ndo consegue atacar; ele nunca pode
executar uma jogada de ataque ou um teste de resisténcia.
Nio é possivel mati-lo, mas ele se dissipa caso
sofra 6 pontos de dano em ataques de area. Se
o conjurador tentar enviar o espirito para
fora da drea de alcance da magia (a par-

tir de sua posigao atual), ele deixa de
existir.

EXPLOSAO DE
CERDAS .

Conjuracdo (Criagao)
Nivel: Drd 5
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugio:
1 acdo padrio
Alcance: 6 m
Area: Dispersio de 6 m de raio,
centralizada no conjurador
Duragdo: Instantinea
Teste de Resisténcia:
Reflexos reduz a metade;
veja o texto
Resisténcia a Magia:
Sim

Cerdas afiadas
emergem da pele
do conjurador, e
em seguida arreme-
tem em todas as
direcoes ao comple-
tar a magia. As cria-
turas na area da dis
persio sio atingidas
por uma ou mais cer-
das, de acordo com

s5¢u mm:mho: i"”'.f‘“'

Tamanho da Criatura Numero de Cerdas

Middo ou menor 1

Pequeno 1d4
Médio 2d6
Grande 3dé6
Enorme ou maior 4d6

As criaturas que obtiverem sucesso no teste de resisténcia
serao atingidas por metade da quantidade de cerdas; criaturas
Miudas ou menores evitam-nas completamente.

Cada cerda inflige 1d6 pontos de dano perfurante e se aloja
na pele da criatura atingida, impondo —1 de penalidade nos
ataques e nos testes de resisténcia e de pericia. E possivel
remover uma cerda com seguranca através de uma agio
padrio, mediante um teste de Cura (CD 20). Caso contrério, a
remocao provoca 1de pontos de dano.

Componente Material: Uma cerda de porco-espinho.

EXPLOSAO DE NUVENS
Evocacio [Agua
Nivel: Drd 2

Componentes: V, G

- Tempo de Execucdo: 1 rodada completa
- Alcance: Longo (120 metros + 12
metros/nivel)

Area: Emanacio com 30 m de raio
» Duracio: 10 min/nivel (D)
_ Teste de Resisténcia:
% Nenhum
Resistencia a Magia:
w Nao

o L‘L'mjumdor reune

nuvens e provoca

uma chuva torren-

cial. A precipitagio

reduz a visibilidade a

metade, o0 que resulta

L . em —4 de penalidade
nos testes de Obser-
var e Procurar. Ela
extingue automaticamen-
te qualquer chama despro-
tegida, e tem 50% de
chance de apagar cha-
mas protegidas. As
ofensivas com armas
de ataque a distancia

e os testes de Ouvir
sofrem —4 de penali-
dade.
Essa magia nio
funciona em interiores,
subterrineos, debaixo
d'dgua ou em climas desérti-
cos. Apés o término de sua
duracdo, a dgua criada evapora num

periodo de 10 minutos. Essa agua ndo é capaz de saciar a sede
ou de nutrir as plantas.

FARO
Transmutacio
Nivel: Drd 2, Rgr 2, Fet/Mag 2
Componentes: V, G, M
Tempo de Formulacdo: 1 acio padrio
Alcance: Toque
Alvo: Criatura rocada
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Duragio: 10 min/nivel
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva)

O conjurador concede ao alvo um olfato aprimorado, equiva-
lente a habilidade faro de alguns monstros (conforme
descrito no Livro dos Monstros).

Componente Material Arcano: Uma pitada de mostarda e
pimenta, e uma gota de suor.

FARPAS

Transmutacao
Nivel: Clr 2, Drd 2
Componentes:

V,G,M
Tempo de Execugio: 1 acio padrio
Alcance: Toque
Alvos: Arma de madeira tocada
Duracao: 1 rodada/nivel
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nio

Pequenas farpas magicas brotam na superficie de uma arma
de madeira, como uma clava, nunchaku ou bordio. Enquanto
a magia permanecer ativa, a arma inflige dano cortante e por
contusdo. Ela recebe +1 de bonus de melhoria em seus
ataques e inflige +1 ponto de dano adicional por nivel de
conjurador (miximo de +10). Essa magia funciona apenas
para armas de ataque cor-
po a corpo com super-
ficies de contato de
madeira. Por exem-
plo, nio funciona em
arcos, flechas, ou nu-
ma maca de metal.
Componente Material:
Um espinho pequeno.

FLAGELO

Necromancia

Nivel: Peste 7

Componentes:

V.G, E FD

Tempo de
Formulacio: 1
acdo padrio

Alcance: Longo (120
metros + 12
metros/nivel)

Alvo: Uma criatura
viva/nivel, nenhuma
das quais a mais de 15
m das demais

Duraciao: Instantanea

Teste de Resisténcia:
Fortitude anula

Resisténcia a Magia: Sim

Essa magia terrivel provoca uma doenga grave e fraqueza em
todos os que fracassarem nos testes de resisténcia. As criatu-
ras afligidas sio acometidas por uma aflicio nauseante que
rapidamente se espalha por todo o corpo. O alvo sofre com
bolhas enegrecidas, pustulas avermelhadas, lesdes arroxeadas,
abscessos purulentos e cistos malignos, que causam dores
excruciantes e altamente debilitantes.

A doenga inflige 1d3 pontos de dano temporirio de Forga e
de Destreza a cada 24 horas, a menos que a criatura obtenha
sucesso em um teste de resisténcia de Fortitude para aquele
dia em particular. Assim como no caso de podridio da mtimia,
0$ 5UCessos Nos testes ndo permitem que o doente se recu-
pere. Os sintomas persistem até que a criatura encontre um
meio magico para se curar (como remover doenga, cura completa
ou restauragdo).

Foco: Um agoite ou chicote de montaria negro, que deve
ser estalado na direcio da vitima durante a conjuragio.

FLECHAS DO ESPANTO

Encantamento [Acdo Mental]
Nivel: Insanidade 5
Componentes: V, G
Tempo de Execugio: 1 acio padrio
Alcance: Médio (30 metros + 3
metros/nivel)
Efeito: Raio
5 Duracio:
Instantinea

Teste de Resisténcia:
Nenhum

Resisténcia a Magia: Sim

Essa magia concede a habilidade de des-
ferir um ataque de raio por rodada. O raio
pasma uma criatura, enevoando sua mente
de forma que ela nio possa executar nenhu-
ma acdo por 1d3 rodadas. A criatura nio fica
atordoada (portanto os atacantes nio recebem
vantagens especiais), mas ndo é capaz de se
mover, conjurar magias, utilizar habilidades
mentais, etc.

FRIO ARREPIANTE

Transmutacao [Frio]
Nivel: Drd 2
Componentes: V, G, F
Tempo de Execugio: 1 agio
padrio
Alcance: Curto (7,5 metros +
1,5 metro/2 niveis)
Alvo: Uma criatura
Duragio: 3 rodadas
Teste de Resisténcia: Fortitude
reduz a metade

Resisténcia a Magia: Sim

Flechas do Espanto




O conjurador transforma o suor da criatura em gelo, criando
bolhas conforme a umidade se solidifica sobre e por dentro da
pele. A magia causa 1dé pontos de dano de frio cumulativos
por rodada em que permanecer ativa (ou seja, 1dé pontos de
dano na 12 rodada, 2d6 na segunda e 3d6 na terceira). Apenas
um teste de resisténcia é permitido contra este efeito; se
obtiver sucesso o dano é reduzido 4 metade em cada rodada.

Foco: Um frasco pequeno de vidro ou cerimica no valor de
pelo menos 25 PO cheio de gelo, neve ou dgua.

FRIO ARREPIANTE MAIOR

Transmutagio [Frio]
Nivel: Drd 7
Duracao: Ver texto

Esta magia é idéntica a frio arrepiante, mas acrescenta uma
quarta rodada a duracio, durante a qual inflige 4d6 pontos de
dano. Se o conjurador for pelo menos de 15° nivel, também
inclui uma quinta rodada causando 5dé pontos de dano. Se o
conjurador for de 20° nivel ou superior, adiciona uma sexta
rodada com édé pontos de dano.

FURIA DA TEMPESTADE

Transmutagdo [Eletricidade)

Nivel: Clr 8, Drd 8

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duragio: 1 min/nivel (D)

O conjurador extrai o poder dos ventos e das tempestades
para se deslocar, se proteger e atacar. Ele recebe os beneficios
da magia vdo, e fica protegido em todas as direcoes como se
estivesse envolvido por muralha de vento. Ele nio pode ser afe-
tado por ventos mundanos ou mégicos (como um furacio ou
a magia lufada de vento), consegue manter sua posigio facil-
mente e fica totalmente imune a outros efeitos adversos de
ventos fortes (como a necessidade de realizar testes de
Concentragio).

Finalmente, ele serd capaz de disparar relimpagos elétricos
dos olhos. Seu nivel de conjurador equivale ao niimero total
de dé que podem ser criados com essa magia (no maximo
20de). E possivel usi-los de uma s6 vez ou dividir esse valor ao
longo de diversas rodadas. Por exemplo, um conjurador de
16° nivel consegue disparar um relimpago de 8d6 numa roda-
da e outro da mesma intensidade na rodada seguinte, disparar
dezesseis relampagos ao longo de 16 rodadas ou mais (cada
um infligindo 1dé de dano de eletricidade) ou criar um
grande relampago que provocari 16d6 pontos de dano. Cada
relampago afeta apenas uma criatura.

Disparar um relaimpago é uma a¢do padrio que nio provo-
ca um ataque de oportunidade, tem alcance de 30 m e exige
um ataque de toque a distincia (o conjurador recebe +3 de
bonus de ataque se o oponente estiver usando uma armadura
metilica, for composto desse elemento, ou estiver carregando
uma grande quantidade dele).

GARRAFA DE FUMACA

Conjuracio [Criagio]

Nivel: Drd 4, Rgr 3

Componentes: V, G, F

Tempo de Execucio: 10 minutos
Alcance: Toque

Efeito: Uma criatura eqtiina de fumaca
Duracdo: 1 hora/nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nio

O conjurador usa uma fonte de fogo para criar uma nuvem
de fumaca, que € capturada em uma garrafa especial em suas
maos. Se a garrafa for aberta antes que a duracio da magia
termine, a fumaca emerge formando uma criatura vaga-
mente eqiina composta de filetes de fumaca. Ela nio produz
nenhum som, e qualquer coisa que tocar simplesmente a
atravessa.

Para cavalgar este cavalo de fumaca, o pretenso cavaleiro
deve obter sucesso em um teste de Cavalgar (CD 10) enquan-
to segura a garrafa em uma das méos. Qualquer criatura que
tentar montar sem a garrafa simplesmente atravessara a forma
do cavalo. Se o cavaleiro soltar a garrafa depois de montar, ele
caird ao chio atravessando a forma do cavalo, e nio poderi
montar novamente sem empunhar a garrafa intacta. Se a gar-
rafa for quebrada, a magia termina imediatamente e o cavalei-
ro (se estiver montado) cai ao chio.

O cavalo de fumaca tem deslocamento de 6 m por nivel do
conjurador, até o maximo de 72 m. Ele consegue deixar um
rastro de fumacga a um comando do cavaleiro, criando uma
nuvem de 1,5 m de largura e 6 m de altura conforme se move.
Um vento que seja pelo menos severo (mais de 45 km/h) ou
qualquer tipo de vento mégico dispersara o cavalo (e qualquer
fumaca produzida por ele) instantaneamente. Caso contririo,
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GARRAS
BESTIAIS

a nuvem de fumaca dura 10 minutos, a partir do turno em que
foi produzida. Comegar ou interromper o rastro de fumaga é
uma agdo livre. A montaria e o rastro de fumagca que ela pro-
duz dio meia camuflagem (20% de chance de erro) a qualquer
um atras deles. _

A montaria é imune a qualquer dano e outros ataques, pois
objetos materiais e magias simplesmente passam atraveés dela.
Ela é incapaz de atacar.

O cavaleiro pode mandar o cavalo de fumaca de volta para
a garrafa, e assim interromper a magia, a qualquer hora. Para
isso, basta desarrolhé-la
(uma acdo equivalente a
movimento) e fechi-la
novamente (outra agdo
equivalente a movi-
mento) na rodada se-
guinte, depois que o
cavalo estiver em seu
interior. Se mais tarde
a garrafa for aberta
outra vez, a magia ¢
reativada com sua dura-
¢do restante intacta.
Independente de qual
seja a duracdo ainda dis-
ponivel, a magia cessa seu
funcionamento um dia
apos ser conjurada. Se for
dissipada a qualquer mo-
mento enquanto a gar-
rafa estiver arrolhada, a
magia acaba.

Foco: Uma garrafa
ornamentada, com
rolha, no valor de
pelo menos 50 PO.

Transmutacgio
Nivel: Clr 4, Drd 3
Componentes:
V.G M
Tempo de Execugio: 1
acio padrio
Alcance: Pessoal
Alvo: Vocé

Duragao: 1 rodada/nivel

Garras Bestiais altera as mios e os dedos do conjurador, dando-
lhe longas garras curvas e nos dos dedos reforcados. Essas gar-
ras funcionam como armas de ataque corpo a corpo cortantes,
e infligem 1dé de dano mais quaisquer bonus magicos ou
regulares, como os oriundos da Forga, e margem de ameaca
19-20. Os ataques com as maos transformadas nio provocam
ataques de oportunidade. As garras nio atrapalham a destreza
manual nem a capacidade de conjurar magias.

Componente Material: A garra de uma ave de rapina, como
uma aguia ou falcdo.

Garras Bestiais

GRITO ENLOUQUECEDOR

Encantamento (Compulsio) [A¢do Mental]
Nivel: Insanidade 8
Componentes: V
Tempo de Execucio: 1 acio padrio
Alcance: Toque
Alvo: Criatura viva tocada
Duragdo: 1d4+1 rodadas
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Sim

O alvo nio consegue se

conter sai gritando,

balbuciando e saltan-

do como se estivesse

completamente en-

sandecido. Essa ma-

gia faz com que seja

impossivel para a vi-

tima fazer qualquer

coisa, exceto berrar e

correr de um lado pa-

ra outro. A magia im-

pde ao alvo —4 de penali-

dade na Classe de Armadu-

ra, impede que ele obtenha

sucesso em quaisquer testes

de resisténcia, exceto com

um resultado natural de 20,

e impossibilita 0 uso de
escudos.

HALO DE LUZ

\ Evocacio [Luz]
Nivel: Clr 1,
Purificacio 1
Componentes:
V, G, ED
Tempo de
Execucao: 1 agao
padrio
Alcance: Pessoal
Alvo: Vocé
Duragio: 1 min/nivel ou até ser
descarregada (D)

Um halo refulgente de luz solar envolve o

corpo do conjurador, a alguns centimetros de dis-

tancia — até ser liberado num raio concentrado de

energia divina. O halo de luz brilha como uma lanterna,

emitindo luz forte num raio de 9 m (e luz mortica por mais 9
m) do personagem.

Como uma agio de movimento, o conjurador pode concen-
trar a energia do halo de luz ao redor do seu braco estendido, e
em seguida, como uma acio padrio, arremessa-la contra um
oponente a até 9 m. Como um ataque de toque a distancia, 0
halo de luz inflige 1d8 pontos de dano +1 ponto por rodada
transcorrida desde 0 momento em que a magia foi conjurada



(maximo de 1d8 + dano pelo nivel de conjurador). Atacar com
0 halo de luz encerra a magia, quer a energia atinja o alvo ou ndo.

INFESTACAO DE LARVAS

Necromancia
Nivel: Drd 3
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: Toque
Alvo: Criatura tocada
Duragio: 1 rodada/2 niveis
Teste de Resisténcia:
Fortitude anula

Resisténcia a Magia: Sim

Com um ataque de toque corpo a corpo
bem sucedido, o conjurador infesta um
individuo com criaturas semelhantes a
larvas. Elas infligem 1d4 pontos de dano
temporirio de Constitui¢io por rodada. O
alvo realiza um novo teste de Fortitude a
cada rodada para anular o dano naquela
rodada e encerrar o efeito.

A infestacio pode ser removida
pelas magias curar doengas ou
cura completa.

Material:
Um punhado de moscas mortas
desidratadas.

[RA JUSTA
DOS FIEIS

Encantamento

Componente

(Compulsio) [a¢ao men-
tal]

Nivel: Clr 7

Componentes: V, G, FD

Tempo de Formulagio: 1
acdo padrio

Alcance: 9 m

Alvos: Todos os aliados numa explosio
de 9 m de raio, centralizada no con-
jurador

Duracio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Sim

Ao conjurar esta magia, seus aliados e companheiros sio
tomados por uma loucura ou fiiria divinas que aprimora suas
habilidades de combate. Os seus aliados recebem +1 de bonus
de moral nas jogadas de ataque e testes de resisténcia contra
efeitos de medo, além de 1d8 pontos de vida temporirios
enquanto a magia permanecer ativa.

Os aliados que veneram a mesma divindade do clérigo
recebem os beneficios totais da ira justa. Eles adquirem um
ataque corpo a corpo adicional a cada rodada, usando seu

(l‘? 'a’.."" J!'. H#‘lf-'H if:‘ﬁ‘r. t'(l'r-'al'

bonus de ataque mais favoravel, e +2 de bonus de moral nas
jogadas de dano e testes de resisténcia. Eles recebem 1d8 pon-
tos de vida temporirios adicionais (totalizando 2d8) e +3 de
bonus de moral nos testes de resisténcia contra magias ou
efeitos de acio mental.

Quando a duragio da magia expirar, todas as criaturas afe-
tadas pela versao completa da ira justa ficario fatigadas (-2 de
Forca, -2 de Destreza, nio podem correr ou realizar
Investidas) durante 10 minutos.

IRA DO SOL DO MEIO-DIA

Evocacio [Luz]
Nivel: Drd 6
Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 acio padrio
Alcance: 3 m
Area: Criaturas visiveis numa explosio

de 3 m de raio centralizada no con-
jurador

Duracao: Instantanea

Teste de Resisténcia: Reflexos

anula

Resisténcia a Magia: Sim

Essa magia liberta um clario

de luz solar que se origina do

conjurador e se expande.

Qualquer criatura no interior

da area afetada que possa

enxergar o conjurador deve
obter sucesso teste de
resisténcia ou ficard temporariamente
cega. A cegueira dura 1 minuto/ nivel de
conjurador.

num

Uma criatura morta-viva na area de
efeito sofre 1d6 pontos de dano para
cada 2 niveis de conjurador (maximo

10d6), ou metade desse valor se obtiver
sucesso num teste de resisténcia de Re-
flexos. Além disso, o raio destréi qualquer

morto-vivo particularmente vulneravel i
luz solar (como os vampiros) caso falhem no
teste.

A luz ultravioleta gerada pela magia inflige
dano a fungos, bolores, gosmas e limos como
se fossem mortos-vivos.

ISCA FANTASMAGORICA

Husao (Fantasma) [Acio Mental]

Nivel: Rgr 3

Componentes: V, G

Tempo de Execucio: 1 acio padrio

Alcance: Médio (30 metros + 3 metros/nivel)

Alvo: Uma criatura viva

Duracio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade desacredita (se houver
interacao)

Resisténcia a Magia: Sim




O conjurador cria uma imagem do inimigo mais odiado pelo
alvo, extraindo-a de sua mente subconsciente. Apenas ele e o
alvo sio capazes de enxergar a criatura fan{asmagérica, mas o
conjurador a vé de forma nebulosa e indistinta. Uma criatura
de Inteligéncia 3 ou menos persegue a isca fantasmagorica
automaticamente, enquanto os individuos mais inteligentes
s6 nio o fazem se isso for obviamente uma tolice.

Como uma agio de movimento, o conjurador pode deslo-
car a isca fantasmagérica até 18 m em qualquer direcio. Como
ela ndo é real, ndo é afetada por terrenos que retardam o movi-
mento (embora o conjurador possa diminuir sua velocidade
intencionalmente para sustentar a ilusio de realidade). O alvo
tem direito a um teste de resisténcia de Vontade caso obtenha
sucesso ao atacar a isca fantasmagérica ou se ingressar num
quadrado adjacente a sua posicio.

LIGACAO TELEPATICA MENOR

Adivinhagio [A¢io Mental]

Nivel: Clr 3, Mente 3, Fet/Mag 3

Componentes: V, G

Tempo de Execucio: 1 agio padrio

Alcance: 9 m

Alvos: Vocé e uma criatura disposta a menos de 9 m
Duragio: 10 min/nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Nio

O conjurador forja um vinculo telepitico com outra criatura
com Inteligéncia 6 ou mais. A ligacio s6 pode ser estabeleci-
da voluntariamente. Eles serio capazes de se comunicar
telepaticamente através do vinculo, mesmo que nao com-
preendam os mesmos idiomas. Nenhum tipo de poder ou
influéncia especial surge em decorréncia dessa ligacio. Apés
ser formada, ela funciona a qualquer distincia (embora nio
possa ultrapassar as barreiras entre os planos).

LOBO FANTASMA

Conjuragio (Invocagio)

Nivel: Drd 8

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execugio: 1 rodada completa
Alcance: Médio (30 metros + 3 metros/nivel)
Efeito: Um lobo fantasma invocado
Duragao: Concentracio até 1 rodada/nivel
Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Nao

O conjurador faz surgir um lobo branco incorpéreo com
mandibulas gélidas de tamanho incomum. Esse lobo fantas-
ma segue seus comandos mentais, agindo conforme a von-
tade do personagem enquanto este mantiver a concentragio e
a criatura permanecer na area de alcance.

O lobo fantasma surge onde o conjurador designar e age
conforme as instrugées fornecidas durante o turno do perso-
nagem. Ndo € necessario manter uma linha de efeito apés
conjurar a magia, mas ela se encerrara se o lobo fantasma
i ultrapassar sua area de alcance.

Lobo Fantasma: Besta magica (Grande — Incorporeo);
12d10+48 DV; 113 PV; Inic. +9; Desl. Voo 18 m (bom); CA 25,
toque 25, surpresa 16; Atq Base +12; Agr —; Atq toque corpo
a corpo: mordida +21 (dano: 2d6/+3dé de frio); Atq Ttl toque
corpo a corpo: mordida +22 (dano: 2d6/+3dé de frio); AE pre-
senga aterradora; QE visdo no escuro 18 m, incorpéreo; Tend.
N; TR Fort +12, Ref +17, Von +7; For —, Des 29, Con 18, Int
11, Sab 17, Car 26.

Pericias e Talentos: Ouvir +20, Observar +20; Prontidio,
Esquiva, Reflexos em Combate, Mobilidade, Foco em Arma
(mordida).

Presenca Aterradora: As criaturas com menos de 12 DVs
localizadas a menos de 9 m de um lobo fantasma que estiver
atacando devem realizar um teste de resisténcia de Vontade
(CD 24) ou ficardo amedrontadas por 3dé rodadas. Um opo-
nente que obtiver sucesso nesse teste ficard imune a presenca
aterradora daquele individuo durante um dia inteiro,

Incorpéreo: Um urso fantasma sé pode ser ferido por
outras criaturas incorporeas, armas magicas, magias, habili-
dades similares a magia e habilidades sobrenaturais. Tem 50%
de chance de ignorar dano proveniente de uma fonte cor-
porea, exceto por efeitos de energia ou ataques realizados com
armas do toque espectral. E capaz de atravessar objetos solidos
livremente, mas nio efeitos de energia. Seus ataques ignoram
armadura natural, armaduras e escudos, mas os bonus de
deflexio e os efeitos de energia funcionam normalmente.
Uma criatura incorporea sempre se desloca em siléncio e nio
é possivel escuti-la mediante um teste de Ouvir a menos que
assim deseje.

MALDICAO DA LICANTROPIA

Necromancia

Nivel: Peste 6

Componentes: V, G, M, FD

Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: Toque

Alvo: Humandide tocado

Duragio: Permanente; veja o texto
Teste de Resisténcia: Fortitude anula
Resisténcia a Magia: Sim

O conjurador pode causar licantropia temporaria em um alvo
que tocar. Se a criatura falhar em seu teste de resisténcia, con-
traird licantropia, e essa condicio se manifestara na proxima
lua cheia. Ao contririo de outras formas de licantropia, o
efeito dessa magia pode ser removido por remover maldigio ou
cancelar encantamento.

E possivel induzir qualquer forma comum de licantropia (e
os clérigos malignos costumam experimentar novidades).
Como regra geral, a forma animal do licantropo pode ser qual-
quer predador cujo tamanho esteja entre o de um cachorro
pequeno e de um grande urso. A origem do componente
material determina a forma animal da vitima (mais infor-
macgdes sobre licantropos podem ser encontradas no
Apéndice 3 do Livro dos Monstros).

Componente Material: Meio litro de sangue de um animal.




MALDICAO DA MA SORTE

Transmuragio

Nivel: Alg 2, Clr 2

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execucio: 1 acio padrio
Alcance: Médio (30 metros + 3 metros/nivel)
Alvo: Uma criatura viva

Duragio: 1 min/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia a Magia: Sim

O conjurador roga uma maldigio tempordria sobre o alvo,
impondo-lhe -3 de penalidade nas jogadas de ataque e nos
testes de resisténcia, habilidade e pericias. A maldigio da ma

sorte & anulada por qualquer magia capaz de remover os efeitos
de rogar maldigio.

MARCA DO CACADOR
Adivinhagio
Nivel: Rgr 3
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugio: 1 aciio padrio
Alcance: Médio (30 metros + 3 metros/nivel)

Alvo: Uma criatura, que deve ser um inimigo predileto do
conjurador

Duragio: 10 min/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia a Magia: Sim
Apontando o dedo para um de seus inimigos prediletos, o
conjurador o marca com uma runa luminosa que s6 é visivel

Sala trancada (CD 30)

aos seus olhos. Os seus bonus de inimigo predileto contra um
adversario com a marca do cagador aumentam em +4.

Além disso, a runa ressalta o oponente, tornando mais ficil
ataca-lo. Contra os ataques do conjurador, o alvo da marca do
cagador s6 recebe bonus na CA oriundos de cobertura se esta
for total, e os ataques s6 tém chance de falha se ele tiver camu-
flagem total. Outros efeitos que resultam em chance de falha
(como o estado incorpéreo) funcionam normalmente.

Componente Material: Um pouco de pele ou ossos de uma
criatura do mesmo tipo do inimigo predileto relevante.

MARE DO DESTINO

Iusio (Padrio)

Nivel: Clr 4

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execugio: 1 acio padrio

Alcance: 24 m

Efeito: Oito cubos de 3 m estendendo-se da localizacio do
conjurador

Duragio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula

Resisténcia a Magia: Sim

O conjurador preenche uma drea com uma névoa negra que
lembra vagamente centenas de tenticulos delgados se
retorcendo. Ele e uma criatura tocada ficam imunes ao efeito
da magia e conseguem enxergar sem dificuldade. Ao conju-
rar a magia, o personagem determina se o efeito per-
manecerd estaciondrio ou se afastard a uma velocidade de 3 m
por rodada.

A névoa bloqueia completamente a visio, incluindo visio
no escuro, a mais de 1,5 m. Uma criatura a 1,5 m tera meia

com tesouro de 12° nivel




176

camuflagem (os ataques sofrem 20% de chance de falha). As
criaturas a uma distancia maior tém camuflagem total (50% de
chance de falha, e o atacante nio é capaz de usar a visio para
localizar o alvo).

Um vento moderado (16 km/h ou mais) dispersa a maré do
destino em 4 rodadas; um vento forte (31 km/h ou mais) dis-
persa a névoa em 1 rodada.

Além disso, as criaturas no interior da drea de efeito devem
obter sucesso em um teste de resisténcia de Vontade ou
ficardo pasmas enquanto permanecerem em meio a névoa.

Essa magia nio funciona debaixo d'dgua.

MAREMOTO

Evocagio [Agua]

Nivel: Drd 6

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 acio padrio

Alcance: Médio (30 metros + 3 metros/nivel)

Alvos: Uma ou mais criaturas numa explosio de 6 m de raio
Duracao: Instantanea

Teste de Resisténcia: Reflexos reduz a metade
Resisténcia a Magia: Sim

Ao conjurar essa magia, cria-se uma enorme onda de dgua que
se choca contra um ou mais alvos na area de alcance. Se nio
houver uma massa natural de dgua na drea de alcance (como
um rio, um lago ou o oceano), sera possivel afetar apenas um
tinico alvo. Caso tal fonte exista, a magia criara uma explosio
centralizada num ponto determinado pelo conjurador. Em
ambos os casos, a dgua inflige 1d8 pontos de dano para cada
dois niveis de conjurador (maximo de 7d8) ao alvo ou as cria-
turas na drea.

Além disso, todas as criaturas afetadas sofrem um ataque de
Investida, forcando-as a realizar testes resistidos de Forga con-
tra a onda. A dgua tem Forga efetiva 16 e seu tamanho é con-
siderado Médio (ou Forga 20 e tamanho Grande se houver
uma massa de dgua nas proximidades). O conjurador designa
a diregdo em que a onda empurra ao conjurar a magia; as cria-
turas que perderem o teste de Forca resistido serdo
empurradas 1,5 m, mais 1,5 m adicionais para cada 5 pontos
de diferenca entre o resultado obtido pelo personagem e o da
agua. E possivel que uma onda surgida de uma massa d'agua
empurre os personagens para dentro da dgua.

A onda apaga tochas, fogueiras, lanternas abertas e outras
chamas expostas que estiverem sendo carregadas pelo alvo ou
localizadas na drea de efeito se forem Grandes ou menores. Se
a onda atingir fogo de origem madgica, as chamas sio afetadas
pelo efeito de dissipar magia, como se o personagem tivesse
conjurado a magia homénima.

MIASMA

Evocacao

Nivel: Drd 6

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execugio: 1 acio padrio
Alcance: Médio (30 metros + 3 metros/nivel)
Alvo: Uma criatura viva

Duragio: 3 rodadas/nivel
Teste de Resisténcia: Fortitude anula
Resisténcia a Magia: Sim

Inundando a boca e a garganta do alvo com um gis téxico, o
conjurador impede que ele faca qualquer coisa além de tossir
e cuspir. O alvo nio consegue falar, conjurar magias com com-
ponentes verbais, cantar miisicas de bardo, ou fazer qualquer
outro som exceto tossir e cuspir. O alvo pode prender a respi-
ragio por 2 rodadas por ponto de Constituicio, mas deve
obter sucesso em um teste de Constitui¢io (CD 10 + 1 por
sucesso anterior) a cada rodada para continuar a fazé-lo. Um
fracasso em qualquer um destes testes (ou voltar a respirar
voluntariamente) faz com que o alvo caia inconsciente (0 PV).
Na rodada seguinte, o alvo cai para —1 Ponto de Vida e estara
morrendo; na terceira rodada, ele é asfixiado (veja Asfixia no
Livro do Mestre).

MIRA ABENCOADA

Adivinhagio

Nivel: Alg 2, Clr 3, Pal 2

Componentes: V, G

Tempo de Execugdo: 1 acio padrio

Alcance: 18 m

Efeito: Dispersio de 18 m, centralizada no conjurador
Duracéo: Concentragcao

Teste de Resisténcia: Vontade anula (inofensiva)
Resisténcia a Magia: Nio

Essa magia concede +2 de bénus de moral em rtodos os
ataques a distancia dos aliados do conjurador dentro da drea
da dispersio.

MONTARIA ALADA

Transmutacio

Nivel: Alg 4, Pal 4

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execugio: 1 acio padrio
Alcance: Toque

Alvo: Sua montaria tocada
Duragio: 10 min/nivel

Essa magia faz com que a montaria do conjurador crie
enormes asas brancas emplumadas. Isso lhe proporciona um
deslocamento de véo de 18 m, com boa capacidade de mano-
bra. A montaria tem seu deslocamento diminuido normal-
mente de acordo com o peso carregado, a armadura utilizada,
e fatores ambientais.

MONTARIA DO VIAJANTE

Transmutacio

Nivel: Alg 1, Drd 1, Pal 1, Rgr 1
Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 acio padrio
Alcance: Toque

Alvo: Animal ou besta magica tocado




Duracio: 1 hora/nivel
Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia a Magia: Sim

Essa magia capacita uma montaria a suportar melhor os rigo-
res da viagem, ao custo de seu espirito de batalha.

O animal ou besta magica tocado recebe +10 m de bonus de
melhoria em seu deslocamento, e pode suportar esforco sem
sofrer dano ou ficar fatigado enquanto a magia permanecer
ativa. Entretanto, a montaria nao atacara em um combate. Ela
conduzird seu cavaleiro para a batalha, mas nio conseguira
utilizar suas armas naturais enquanto o efeito nio terminar.

NEVOA ASSASSINA
Evocacao
Nivel: Drd 4
Componentes: V,
Tempo de Execucio: 1 acio padrio
Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro/2 niveis)
Efeito: Nuvem que se espalha por um raio de 9 m, com 6 m
de altura
Duracio: 1 rodada/nivel
Teste de Resisténcia: Reflexos reduz i metade; veja o texto
Resisténcia a Magia: Sim

O conjurador cria uma nuvem de vapor escaldante que se
move em linha reta, afastando-se do personagem, com deslo-
camento de 3 m por rodada. Qualquer individuo no interior
da nuvem sofre 2d6 pontos de dano e fica permanentemente
cego. Se uma criatura no interior da irea obtiver sucesso em
seu teste de resisténcia de Reflexos, sofrers apenas metade do
dano e ndo terd sua visio comprometida.

Qualquer criatura no interior da nuvem tem camuflagem.
Os ventos nio afetam sua direcio ou velocidade. No entanto,
um vento moderado (16 km/h ou mais) dispersa a nuvem em
4 rodadas, e um vento forte (31 km/h ou mais) a dispersa em
1 rodada.

OLHOS DO FALCAO

Transmutagio

Nivel: Drd 1, Rgr 1

Componentes: V

Tempo de Execugio: 1 acio padrio
Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duragio: 10 min/nivel

Essa magia concede a habilidade de enxergar com precisio a
longas distancias. O incremento de distincias para armas de
projétil do conjurador aumenta em 50%, e ele recebe +5 de
bonus de competéncia em todos os testes de Observar.

ONDA ESTACIONARIA

Transmutacio
Nivel: Drd 3
Componentes: V, G, FD

Tempo de Execucio: 1 acio padrio

Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro/2 niveis)
Alvo: Ondas sob uma criatura ou objeto na drea de alcance
Duragao: 10 min/nivel

Teste de Resisténcia: Reflexos anula
Resisténcia a Magia: Sim

O conjurador comanda as dguas para erguer uma criatura ou
objeto e impeli-lo adiante. Um objeto impulsionado dessa
forma pode conter criaturas ou outros objetos. O peso que a
onda consegue erguer depende do nivel de conjurador.

Nivel de Tamanho da
Conjurador Criatura ou Objeto
59 Até Médio
¥ Grande
g9° Enorme
11° Imenso
132 Colossal

Onda estaciondria move o objeto ou criatura numa linha reta
com deslocamento de 18 m sobre 3 agua. A magia se dissipa
quando a onda entra em contato com a terra firme, depositan-

do sua carga suavemente sobre a praia.

ONDA DE GOSMA

Conjuragio (Invocacio)

Nivel: Clr 7, Drd 7

Componentes: V, G, M

Tempo de Formulacio: 1 acio padrio

Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro/2 niveis)
Area: Dispersio de 4,5 m

Duracao: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Reflexos anula
Resisténcia a Magia: Nio

O conjurador gera uma onda de gosma verde que se inicia a
distincia que ele escolher e se espalha violentamente até os
limites da drea. A onda respinga e borrifa por onde passa;
parte do limo adere a qualquer parede ou teto. A gosma verde
devora a carne e substincias organicas com um simples con-
tato, e dissolve até mesmo metal. Cada criatura é banhada por
um respingo da gosma verde.

O respingo inflige 1dé pontos de dano temporario de
Constitui¢io por rodada, 2 medida que consome a carne.
Conta metal ou madeira, a gosma verde inflige 2d6 pontos de
dano por rodada, ignorando a dureza do metal mas nio a da
madeira. Pedras nio sio afetadas.

Na primeira rodada do contato, a gosma pode ser raspada
(provavelmente destruindo o instrumento utilizado para
isso), mas depois disso deve ser congelada, queimada ou
arrancada (provocando dano também a vitima). Calor ou frio
extremos, luz solar ou a magia remover doenca destroem a
gosma verde. Ao contrario da gosma normal, a que se origina
dessa magia se evapora gradualmente, desa parecendo ao fim
da duragio do efeito.

Componente Material: Algumas gotas de agua estagnada.



ONDA DE TRISTEZA

Encantamento [Mal, Acio Mental]

Nivel: Brd 2, Alg 2, Clr 2

Componentes: G, M

Tempo de Execugio: 1 acio padrio

Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro/2 niveis)
Area: Cone

Duracio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia a Magia: Sim

Ao conjurar a magia, todos os individuos no interior do cone
sio tomados de dor e tristeza. Eles sofrem —3 de penalidade de
moral em todas as jogadas de ataque e testes de resisténcia, de
pericia e de habilidade.

Componente Material: Trés lagrimas.

PACTO DA MORTE

Necromancia [Mal]

Nivel: Clr 8, Pacto 8

Componentes: V, G, M, FD, XP
Tempo de Execugio: 10 minutos
Alcance: Toque

Alvo: Criatura viva disposta tocada
Duracao: Permanente até ser acionada
Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Nio

Essa magia permite que o alvo faca um acordo irrevogavel
com sua divindade, que se compromete a trazé-lo de volta a
vida caso ele morra.

Ao conjurar essa magia, a Constituigdo do alvo diminui per-
manentemente em 2 pontos. Em troca disso, caso ele morra,
varias magias sio acionadas. Primeiro, ele é teletransportado
para um local seguro, designado pelo conjurador no momen-
to da execucido da magia, como se fosse o efeito de palavra de
recordagdo. Depois, o alvo é trazido de volta a vida com a magia
reviver os morfos, perdendo um nivel, como de costume.
Finalmente, ele recebe os efeitos da magia cura completa. Ele
nio recupera os dois pontos de Constituicio perdidos quando
retorna a vida.

Se a magia reviver os mortos nio for capaz de trazer o perso-
nagem de volta a vida (por exemplo, caso ele tenha sido desin-
tegrado ou morrido de velhice), o pacto da morte também nio
podera restauri-lo. Se a magia for dissipada antes que o perso-
nagem morra, ele ndo recupera os dois pontos de
Constitui¢io perdidos.

Componente Material: Um diamante no valor de pelo menos
500 PO.

Custo de XP: 250 XP.

PACTO DA RENOVACAO
Conjuracio (Cura)
Nivel: Clr 7, Pacto 7
Componentes: V, G, FD, XP
Tempo de Execugio: 10 minutos

Alcance: Toque

Alvo: Criatura disposta tocada

Duragdo: Permanente até acionada

Teste de Resisténcia: Vontade anula (inofensiva)

Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva)

Essa magia estabelece um pacto entre o alvo e uma divindade,
utilizando a energia divina para eliminar uma série de
condigoes que possam afetar o personagem.

Ap6s conjurado, o pacto permanece latente até que o alvo
seja submetido a uma ou mais das seguintes condicées adver-
sas: dano de habilidade, cegueira, confusio, pasmo, ofuscado,
surdo, doente, exausto, fatigado, intelecto enfraquecido, insano,
enjoado, atordoado ou envenenado. Uma rodada apés ser afe-
tado por uma condicio que acione o pacto da renovagio, o alvo
recebe uma magia cura completa (com nivel de conjurador
equivalente ao do personagem que conjurou a magia pacto da
renovagao).

Uma criatura s6 pode dispor de um pacto da renovagio por
vez. Conjurar a magia sobre um alvo que ja possuia um pacto
latente anula o mais antigo.

Custo de XP: 500 XP.

PACTO DA ROBUSTEZ

Evocacao

Nivel: Clr 5, Pacto 5

Componentes: V, G, FD, XP

Tempo de Execugao: 10 minutos

Alcance: Toque

Alvo: Criatura viva disposta tocada

Duracio: Permanente até ativada, e depois 1 rodada/nivel
Teste de Resisténcia: Vontade anula (inofensiva)

Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva)

Essa magia permite que o alvo estabeleca um acordo
irrevogivel com uma divindade, que lhe forneceri certa pro-
tecio em um momento de grande necessidade.

Assim que a magia é conjurada, o pacto permanece dor-
mente até que o alvo seja reduzido @ metade ou menos de seu
miximo de Pontos de Vida. O individuo recebe imediata-
mente 5 Pontos de Vida temporarios por nivel de conjurador,
Reducio de Dano S/magico e +4 de bonus de sorte nos testes
de resisténcia. Essas caracteristicas desaparecem depois de
transcorrida a duragio da magia.

Custo de XP: 250 XP.

PACTO DO ZELO

Evocacao

Nivel: Clr 6, Pacto 6

Componentes: V, G, FD, XP

Tempo de Execugiao: 10 minutos

Alcance: Toque

Alvo: Criatura viva disposta tocada

Duragcio: Permanente até acionado, depois 1 rodada/nivel
Teste de Resisténcia: Vontade anula (inofensiva)
Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva)



Essa magia estabelece um acordo irrevogivel entre uma
divindade e o alvo, que lhe concede uma certa quantidade de
poder divino para destruir os inimigos de seu deus.

Apos ser conjurado, o pacto permanece dormente até que o
alvo consiga atingir um inimigo cuja tendéncia seja exata-
mente oposta a da divindade. Seus ataques corpo a corpo sub-
sequientes recebem +4 de bonus, infligem o dobro de dano e
confirmam automaticamente os sucessos decisivos, enquanto
a magia permanecer ativa. Além disso, os ataques do alvo
adquirem descritores de tendéncia que combinam com a
divindade com a qual o pacto foi selado. O alvo & compelido a
atacar os inimigos de tendéncia oposta ao deus sempre que
puder fazé-lo. O alvo sabe quais criaturas a até 18 m
enquadram-se nessa categoria (como se houvesse conjurado
as magias de deteccio apropriadas).

Caso o personagem formule um pacto do zelo com uma
divindade completamente neutra, como Obad-Hai, escolha
uma tendéncia entre as indicadas a seguir para acionar o pacto
do zelo: Leal e Bom, Leal e Mau, Caético e Mau, Caético e
Bom.

Uma criatura sé pode estar presa a um pacto do zelo por vez.
Conjurar essa magia em um alvo que ja estava sob o efeito de
outro pacto anula o anterior.

Custo de XP: 500 XP.

PAISAGEM DE SOMBRAS

Iusio (Sombra)

Nivel: Drd 9

Componentes: V, G, FD

Tempo de Formulacio: 1 hora

Alcance: Longo (120 metros + 12 metros/nivel)

Area: Dispersio de 1,5 km de raio, centralizada em um ponto
no espaco

Duragio: 1 dia/nivel (D)

Teste de Resisténcia: Reflexos parcial; veja o texto

Resisténcia a Magia: Sim

Infundindo a paisagem local com poder roubado do Plano das
Sombras, o conjurador torna o terreno ao seu redor um lugar
mais selvagem e perigoso.

Os efeitos exatos da magia variam de acordo com o terreno
onde ela é conjurada.

Deserto: Paisagem de sombras transforma o deserto num lugar
para onde ninguém se dirigiria por vontade propria. A tem-
peratura média aumenta em 16 graus, ou diminui se o deser-
to na realidade for de tundra (consulte Perigos do Frio e do
Calor no Livro do Mestre). Tempestades de areia (ou de neve na
tundra) sopram pela paisagem de sombras de hora em hora.

Floresta: As florestas afetadas por esta magia tornam-se
locais ameagadores onde as copas de folhas apodrecidas blo-
queiam o sol e todas as drvores sio estranhamente retorcidas.
Os espagos com vegetagio rasteira leve recobrem-se de vege-
tagdo densa, e onde ji havia esse tipo de terreno, as plantas
tentam agarrar os transeuntes como se estivessem sob o efeito
de contrigio (Reflexos parcial com CD igual a da magia paisa-
gem de sombras).

Colina: Até mesmo colinas suaves tornam-se mais
trai¢oeiras com os efeitos desta magia. Terrenos com vege-
tacdo rasteira leve recobrem-se de vegetacio densa, e as
encostas tornam-se mais ingremes do que sua elevacio indica.
E preciso dois quadrados para se deslocar colina acima num
declive gradual, e quatro num declive escarpado. Os penhas-
cos tém muitas saliéncias de rochas soltas, e exigem um teste
de Escalar (CD 25) para subir ou descer.

Pantano: As regides de charcos parecem mais tmidas e
ameagadoras. Metade dos espagos de vegetacio rasteira tor-
nam-se areia movedica (descrita no Livro do Mestre).

Montanha: As montanhas tornam-se locais com picos
escarpados, encostas escorregadias e ventos uivantes, Os
penhascos e abismos exigem testes de Escalar (CD 25). As
criaturas que fracassarem nos testes de Escalar ou que provo-
carem ruidos altos tém 10% de chance de iniciar uma ava-
lanche (descrita no Livro do Mestre). Os efeitos da altitude sio
considerados como uma categoria mais forte: as areas abaixo
de 1.500 m sdo tratadas como se pertencessem a categoria
1.500 — 4.500 m, e qualquer coisa acima de 1.500 m é conside-
rada como estando a mais de 4.500 m.

Planicie: Apenas pradarias naturais sio alteradas pela paisa-
gem de sombras, e tornam-se espacos abertos com moitas de
arbustos densos, onde as tempestades elétricas e os tornados
sio comuns. Metade dos espacos de vegetacio rasteira (seja
leve ou densa) tentam agarrar os transeuntes como se
estivessem sob o efeito da magia contrigio (Reflexos parcial
com CD igual a da magia paisagem de sombras).

Subterraneo: Paisagem de sombras nio afeta as masmorras
comuns, mas apenas as cavernas naturais. Pisos de pedra natu-
ral exigem 4 quadrados de deslocamento por espaco, e 10% de
sua area ficam cobertos por estalagmites.

Além dos efeitos especificos do terreno, a paisagem de som-
bras torna o clima da drea afetada mais severo. Ao determinar

o clima aleatoriamente, de acordo com a Tabela 3-23 do Livro
do Mestre (ou com uma tabela similar especifica para a drea
em questio), faca duas jogadas e utilize o maior resultado.
Nio faca jogadas aleatorias para determinar o clima em um
subterrineo.

O conjurador nao sofre os efeitos especificos de terreno
(constrigdo, restricoes de deslocamento, efeitos de altitude,
CD mais alta para Escalar, etc.) de uma paisagem de sombras cri
ada por ele mesmo. Ao conjurar a magia, ele ¢ capaz de desig-
nar uma criatura para cada quatro niveis de conjurador para
compartilhar dessa imunidade. As criaturas designadas nio
sofrerao os efeitos especificos do terreno, mas ainda ficario
vulneriveis ao mau tempo.

Também é possivel designar um ou mais animais, plantas
ou bestas magicas nativas da area da magia como guardides
sombrios do terreno. O conjurador pode fazer isso com 1 DV
de criaturas por nivel de conjurador, distribuidos da forma
como preferir. Por exemplo, um druida de 20° nivel poderia
selecionar dois entes (com 7 DVs cada um) e um lobo atroz (6
DVs) como guardides. Enquanto essas criaturas per-
manecerem na area da magia, manterio uma atitude amistosa
em relacio ao conjurador, e adquirem as seguintes qualidades
especiais: resisténcia a frio 10, visio no escuro 18 m, Redugio
de Dano 5/magico, evasio e visio na penumbra. Se a criatura
ja possuir uma ou mais dessas qualidades especiais, utilize o
valor mais alto.



PAVILHAO GRANDIOSO

Conjuracgao (Criagao)

Nivel: Criacio 9

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execugio: 10 minutos

Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro/2 niveis)

Efeito: Pavilhio extradimensional, com até cinco cubos de 3
m/nivel (M), além de um banquete para 12 criaturas/nivel

Duracio: 1 dia/nivel (D) mais 12 horas; veja o texto

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Nao

O personagem conjura uma grande tenda em forma de pavi-
lhio, com uma tinica entrada situada no plano aonde a magia
foi conjurada. O ponto de entrada parece um cintilar ténue do
ar, com 3 m de largura por 4,5 m de altura. Apenas as criaturas
designadas sio capazes de entrar no pavilhio, e a entrada se
tranca e se torna invisivel depois que o conjurador passar. Ele
pode abri-la novamente do outro lado, sempre que desejar.
Depois de atravessar a entrada, os personagens estarao numa
tenda espacosa, decorada nas cores da religidgo do persona
gem. A iluminagio pode variar entre escuridao e luz do dia, e
a temperatura entre 5° e 30° C, de acordo com a vontade do
conjurador ao executar a magia.

O pavilhio é suntuosamente mobiliado, incluindo uma
refeiciao completa para doze pessoas por nivel de conjurador.
Qualquer individuo que permanecer uma hora alimentando-
se recebe os mesmos beneficios da magia banquete de herdis.
Enquanto permanecerem no pavilho, as criaturas se curam
naturalmente na metade do tempo normal (excluindo os
efeitos de cura acelerada ou regeneracio).

PERSEGUIDOR IMPLACAVEL

Adivinhacao

Nivel: Alg 4, Rgr 4

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 minuto

Alcance: Longo (120 metros + 12 metros/nivel)
Alvo: Uma criatura

Duragcio: 1 hora/nivel (D)

Teste de Resisténcia: Vontade anula; veja o texto

Resisténcia a Magia: Sim

Com essa magia, o conjurador torna-se um rastreador infali-
vel, adquirindo uma nogio exata da localizagio da vitima sem-
pre que ela estiver se deslocando. Perseguidor implacavel o
informa da direcio e da distancia do alvo sempre que ele
encerrar um turno a mais de 3 m de onde iniciou.

A dificuldade do teste de resisténcia dessa magia depende
do relacionamento entre o conjurador e a vitima. O persona-
gem pode aplicar seu bonus de inimigo predileto (se possuir)
4 CD do teste de resisténcia de Vontade da vitima.

Ao conjurar a magia sobre uma criatura, o personagem
saberd sua localizacio desde que ela esteja em movimento,
nio importa para onde vi no mesmo plano. Mesmo caso ela
deixe o plano, perseguidor implacdvel informa para onde ela foi.
Em seguida, a magia deixa de funcionar até que ambos este-

jam novamente no mesmo plano de existéncia; a partir de
entio ela volta a funcionar normalmente.

PISCAR APRIMORADO

Transmutagao

Nivel: Brd 5, Celeridade 8, Fet/Mag 5
Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 acdo padrio
Alcance: Pessoal

Alvo: Voce

Duracio: 1 rodada/nivel (D)

Como a magia arcana de 3° nivel piscar, o conjurador se move
rapidamente entre o Plano Material e o Plano Etéreo.
Entretanto, ele consegue controlar o intervalo entre os deslo-
camentos, podendo assim aproveiti-los de forma mais efi-
ciente. Isso gera uma série de efeitos:

Os ataques fisicos contra o conjurador tém 50% de chance
de fracassar e o talento Lutar as Cegas ndo a diminui. Se o
ataque for capaz de atingir criaturas invisiveis ou incorporeas,

Se o atacante for capaz

a chance de falha sera de apenas 20%
de enxergar e atingir criaturas etéreas, no sofrera a penali-
dade. Ao atacar, o conjurador nio tem chance de fracassar.

As magias dirigidas contra um s6 alvo tém 50% de chance
de fracassar contra o conjurador enquanto essa magia durar, a
menos que o atacante possa atingir criaturas invisiveis e
etéreas. As magias do conjurador ndo tém chance de falhar.
Ele s6 sofreri metade do dano de ataques em drea (ou dano
total para os que afetam o Plano Etéreo).

Enquanto estiver piscando, o conjurador atacard como uma
criatura invisivel (+2 de bénus na jogada de ataque) e seu alvo
perde qualquer bonus de Destreza na CA. Ele so sofrera
metade do dano de queda, pois s6 estara sujeito a agao da
gravidade enquanto estiver materializado.

O conjurador 56 pode percorrer trés quartos de seu deslo-
camento. O movimento no Plano Etéreo é reduzido a metade
do deslocamento. Ele passa metade de seu tempo ld e a outra
no Plano Material.

Enquanto pisca, o conjurador pode atravessar objetos soli-
dos (mas nio enxergar através deles). Nao ha perigo dele se
materializar no interior de um corpo solido, a menos que
encerre seu movimento no interior do objeto. Caso isso ocor-
ra, ele serd atirado para o espago livre mais proximo, sofrendo
1d6 pontos de dano para cada 1,5 m percorridos dessa forma.

Por passar metade do tempo no Plano Etéreo, ¢ possivel
enxergar e atacar criaturas etéreas. O conjurador interage
com as criaturas etéreas de modo similar as criaturas materi-
ais (seus ataques possuem 50% de chance de falha contra o
conjurador, e assim por diante).

PRAGA DE RATOS

Conjuracao (Invocagao)

Nivel: Peste 5

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execugio: 1 rodada

Alcance: Médio (30 metros + 3 metros/nivel)

Efeito: Um enxame de ratos/2 niveis, cada um adjacente 2
pelo menos outro enxame




Duracao: 1 rodada/nivel
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Sim; Veja o texto

O conjurador invoca um certo nimero de enxames de ratos
(um para cada dois niveis, até o maximo de seis enxames no
12° nivel). Os enxames devem ser dispostos de forma que
cada um esteja adjacente a pelo menos um outro enxame (ou
seja, 0s enxames devem ocupar uma area conrigua). E possivel
invoci-los sobre uma drea ocupada por outra criatura. Cada
enxame atacara qualquer criatura que estiver ocupando sua
area. Eles sdo estaciondrios apés invocados, e nio perseguirdo
individuos em fuga.

Consulte o Livro dos Monstros para mais detalhes sobre
enxames.

PRESSAGIO DO PERIGO
Adivinhacio
Nivel: Clr 1, Drd 1
Componentes: V, F

Tempo de Execucao: 1 rodada completa
Alcance: Pessoal
Alvo: Vocé

Duracao: Instantanea

Uma breve stiplica concede ao conjurador (e apenas a ele)
uma visdo que prenuncia o quanto o futuro imediato pode ser
perigoso. Baseado numa avaliacio do seu entorno imediato e
em seu caminho mais provivel, ele recebe uma de trés visdes:
seguranca, ameaga ou grande perigo.

A chance base de uma resposta precisa equivale a 70% + 1%
por nivel de conjurador, até o maximo de 90%; 0 Mestre faz a
jogada em segredo.

Se obtiver sucesso com o pressagio do perigo, o personagem
receberd uma das trés visdes abaixo, durante cerca de um ou
dois segundos:

* Seguranga. O conjurador nio esta sob nenhuma ameaca
imediata. Se continuar no mesmo caminho (ou per-
manecer onde estd caso esteja parado a algum tempo antes
de conjurar a magia), nao encontrara monstros significa-
tivos, armadilhas ou outros desafios pela préxima hora.

* Ameaca. O conjurador enfrentard os desafios tipicos de
uma aventura: monstros desafiadores mas nio invenciveis,
armadilhas perigosas e outros perigos pela proxima hora.

* Grande perigo. A propria vida do conjurador esti corren-
do um grande risco. Ele provavelmente enfrentari PdMs
poderosos ou armadilhas mortais na proxima hora.

Se a jogada fracassar, o personagem obteri um dos outros dois
resultados, determinado aleatoriamente pelo Mestre, e nio
sabera que falhou, pois a rolagem ¢é realizada em segredo.

Escolher a visio “correta’ exige um palpite educado do
Mestre, que deve avaliar os cursos de acio mais proviveis do
grupo e os perigos que eles provavelmente enfrentario.

A forma exata que o pressagio do perigo assume depende do
conjurador venerar uma divindade especifica, a natureza

(como um druida) ou apenas sustentar principios abstratos.
Um druida poderia ver uma pomba branca simbolizando
seguranga, uma nuvem negra obscurecendo o sol represen-
tando ameaca, e um incéndio na floresta significando um
grande perigo. Um clérigo de Fharlanghn poderia receber a
visao de uma estrada reta para representar seguranca, uma
encruzilhada para significar ameaca, e uma ponte desmorona-
da para representar grande perigo.

Ao contrario de augiirio, que é uma magia mais poderosa,
um pressagio do perigo ndo responde a uma pergunta especifica.
Apenas indica o nivel provivel de perigo durante a proxima
hora, e nio qual a forma que ele assumira.

Foco: Um conjunto de ossos, gravetos ou outros objetos
pequenos com marcas, no valor de pelo menos 25 PO,

PRISAO DOS VENTOS
Evocacao
Nivel: Drd 5, Clima s
Componentes: V, G
Tempo de Conjuragio: 1 acio padrio
Alcance: Médio (30 metros + 3 metros/nivel
Alvo: Uma criatura
Duragio: Concentragio
Teste de Resisténcia: Reflexos anula
Resistencia a Magia: Sim

O conjurador cria uma rajada de vento para envolver e imo-
bilizar a vitima. A prisio dos ventos ndo se desloca, constituin-
do uma barreira fisica ao redor do alvo. Este pode agir nor-
malmente, mas nio podera deixar sua posicio atual. Os ven-
tos levam sua voz, portanto ele é capaz de falar, mas nio sers
ouvido, e nio conseguira escutar nada além do som do
vento.

Além disso, nenhuma magia ou efeito sénico ou depen-
dente de idioma pode ser conjurado dentro ou fora da prisio
dos ventos (embora magias conjuradas sobre o préprio conju-
rador funcionem normalmente). Ataques a distincia que
transponham a barreira sofrem —2 de penalidade. Prisdo dos
ventos consegue imobilizar criaturas voadoras em pleno ar.

]

RAIZES INFLEXIVEI
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Transmutacgio

Nivel: Drd 9

Componentes: V, G, FD
Tempo de Execugao: 1 acio padrio

Alcance: Toque

Alvo: Criatura viva tocada

Duracao: 1 min/nivel (D)

Teste de Resisténcia: Fortitude anula (inofensiva)

Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva)

A criatura tocada pelo conjurador ganha grossas raizes de
arvore que a ancoram 2o solo e proporcionam cura (se a cria-
tura tocada ndo estiver em contato com o solo, a magia nio
surte efeito).

Enquanto a magia permanecer ativa, a criatura tocada nio
podera se deslocar do espago que ocupa, nem ser removida
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RAJADA DE AREIA

por encontrdes, ultrapassagens, magias como mao vigorosa de Efeito: Raio

Bigby, ou quaisquer outros efeitos exceto gr:mdes terremotos. Duragio: Instantinea

Qualquer tentativa nesse scl_md_o simplesmente fracassa. Se Teste de Resisténcia: Fortitude parcial
uma tentativa de ultrapassar for feita contra um individuo sob

i : e Resisténcia a Magia: Sim
o efeito de raizes inflexiveis, ele deve bloquear a manobra, em

vez de eviti-la. A criatura enraizada vence automaticamente o O conjurador direciona uma rajada invisivel de energia con-
teste de Forga para deter a ultrapassagem e pode realizar um tra 0 alvo escolhido. A rajada é um ataque de toque a distancia
teste de Forca (resistido pelo teste de Forca ou de Destreza do que inflige 1d6 pontos de dano para cada 2 niveis de conju-
oponente) para derruba-lo. rador (méximo de 5d6). Além disso, se o alvo for atingido,

As raizes extraem energia vital do solo e a transmitem ao deve realizar um teste de resisténcia de Fortitude ou serd der-
alvo, curando até 30 pontos de dano por rodada, neutralizan- rubado (os modificadores de tamanho e estabilidade aplicam-
do venenos automaticamente, e eliminando niveis se a esse teste como se fosse a manobra Encontrio).
negativos (como a magia restauragdo).

A criatura tocada recebe +4 de bonus nos A RECITAL

testes de resisténcia de Fortitude e de Vontade
Conjuracio (Criagdo)

Nivel: Clr 4, Purificacio 3
Componentes: V, G, FD

enquanto permanecer enraizada, mas sofre —4
nos testes de resisténcia de Reflexos.

Tempo de Execugio: 1 acio padrio

’ Alcance: 18 m
Evocacao

Nivel: Drd 1
Componentes: V, G, FD

Area: Todos os aliados e inimigos numa
explosio de 18 m de raio centralizada no

conjurador

Tempo de Formulacio: 1 agio padrio Duraciio: 1 todada/nivel

Alcance: 3m Lo ol I
Teste de Resisténcia: Nenhum

Area: Explosio de areia s g s
]:.\P A e Resisténcia a Magia: Sim
semicirculo de 3 m de
Recitando uma passagem ou

declaracio sagrada, o conjurador
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jurador invoca a béncio de sua divindade
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Reflexos reduz a / )
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conjuragio. Seus aliados rece-
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P de bonus de sorte
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de sorte nas jogadas
de ataque e testes de
de alcance. Qualquer individuo que fracas- resisténcia. Depois da conjuragio, o personagem podera
sar no teste de resisténcia também ficara atordoado durante realizar quaisquer acdes que desejar.

infligindo 1dé pon-
tos de dano por con-
cussio as criaturas que estiverem na drea

uma rodada. Foco Divino: Além do seu simbolo sagrado, essa magia

requer um texto sagrado como foco divino.

RAJADA ENERGETICA

Evocacdo |Energia]

REFUGIO SAGRADO

Nivel: Energia 3 Abjuragio [Bem]
Componentes: V, G Nivel: Pal 4
Tempo de Execugdo: 1 acio padrao Componentes: V, G, FD

Alcance: Médio (30 metros + 3 metros/nivel) Tempo de Formulagio: 1 agio padrﬁo




-

Alcance: Toque

atura tocada

Alvo: Cri

Duracio: 1 min/nivel
Teste de Resisténcia: Vontade anula (inofensiva)

Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva)

O conjurador protege uma criatura com um halo de energia
sagrada. O alvo adquire +2 de bonus sagrado na Classe de
Armadura. Além disso, enquanto estiver protegido por essa
magia, ele ndo perdera seu bonus de Destreza na CA se for
surpreendido.

Enquanto a magia durar, o conjurador sabera intuitiva-
mente o estado de saiude do alvo, como se ele estivesse sob o
efeito da magia condicdo, e nio precisara toci-lo para utilizar a
habilidade cura pelas mios. Ainda é preciso utilizar uma acio
padrio para empregar essa habilidade, mas o paladino podera
fazé-lo a qualquer distancia.

RELAMPAGO GLORIOSO
Evocacio [Bem]
Nivel: Gloria 6
Componentes: V, G, FD
Tempo de Execugio: 1 acio padrio
Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro/2 niveis)
Efeito: Raio
Duracao: Instantanea
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Sim

Ao conjurar essa magia, o personagem projeta um relimpago
de energia oriunda do Plano da Energia Positiva contra uma

RESSURGIMENTO

criatura. E preciso obter sucesso num ataque de toque a dis-
tancia para atingir o alvo. A criatura atingida é afetada de
virias formas, dependendo de sua natureza ou do seu plano
de existéncia natal e do nivel do conjurador:

Origem/Natureza da Criatura Dano Maximo Valor
Plano Material, Plano Elemental, 1d6/2 niveis 7d6
extra-planar neutro

Plano da Energia Negativa, 1d6/nivel 15d6
extra-planar maligno, morto-vivo

Plano da Energia Positiva, -

extra-planar bondoso

Abjuracio
Nivel: Alg 1, Clr 1, Pal 1

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execugdo: 1 acio padrio

Alcance: Toque

Alvo: Criatura tocada

Duracao: Instantane

Teste de Resisténcia: Vontade anula (inofensiva)

Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva)

Impondo as mios sobre um alvo e proferindo uma breve
oragdo, o conjurador convence um poder superior a conceder
uma segunda chance a um de seus aliados. O alvo de ressurgi-
mento pode fazer uma segunda tentativa para obter sucesso no
teste de resisténcia contra uma magia, habilidade similar a
magia ou sobrenatural, como dominar pessoa, a instabilidade
corpérea de uma fera do caos, ou o enjéo (mas nio o dano)
provocado por nuvem profana. Se o alvo de ressurgimento for



afetado por mais de um efeito magico simultaneamente, ele
podera escolher qual o teste de resisténcia que realizara nova-
mente. Caso obtenha sucesso na segunda tentativa, o efeito se
encerrara imediatamente. Ressurgimento nunca restaura
Pontos de Vida ou dano temporario em valores de Habilidade,
mas elimina quaisquer condigoes, como abalado, fatigado ou
enojado, causadas pela magia ou habilidades similar a magia
ou sobrenatural.

Caso a magia ou habilidade similar a magia ou sobrenatural
nio permita um teste de resisténcia (como palavra de poder,
atordoar), ressurgimento nao ajudara o alvo a se recuperar.

RESSURGIMENTO EM MASSA

Abjuracio

Nivel: Alg 3, Clr 4, Pal 3

Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro/2 niveis)

Alvo: Uma criatura/nivel, nenhuma das quais a mais de 9 m
de distancia das demais

Essa magia funciona exatamente como ressurgimento, com a
excecio de afetar multiplas criaturas. A magia concede uma
segunda tentativa para o teste de resisténcia contra uma
unica magia ou habilidade, escolhida pelo conjurador. Se trés
de seus aliados foram vitimas da rajada mental de um devo-
rador de mentes, e dois outros transformados em sapos pela
magia metamorfose farrvida, ele devera escolher entre a rajada
mental (permitindo que trés personagens realizem novos
testes de resisténcia) ou as metamorfoses térridas (permitindo
dois novos testes).

RESISTENCIA A MAGIA EM MASSA

Abjuracio

Nivel: Clr 7

Componentes: V, G, FD

Tempo de Formulagio: 1 acio padrio

Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro/2 niveis)

Alvo: Até 1 criatura/nivel, nenhuma das quais a mais de 9 m
de distincia das demais

Duragdo: 1 rodada/nivel; veja o texto

Teste de Resisténcia: Vonrade anula (inofensiva)

Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva)

Cada criatura afetada recebe resisténcia a magia igual a 12 +
nivel de conjurador. Divida a duracdo por igual entre todos os
alvos.

Para afetar uma criatura que possua resisténcia a magia, o
conjurador precisa igualar ou superar esse valor jogando 1d20
+ seu nivel de conjurador. O individuo com resisténcia a
magia pode, como uma agio padrio, abrir mio voluntaria-
mente dessa caracteristica para aceitar uma magia.

ROGAR MALDICAO MAIOR
Transmutacao
Nivel: Brd 6, Clr 7, Fet/Mag 8
Componentes: V, G
> Tempo de Execugdo: 1 acio padrio

y , Alcance: Toque
184

Alvo: Criatura tocada

Duracao: Permanente

Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia a Magia: Sim

O conjurador lan¢a uma maldigdo sobre a criatura tocada. Ele
escolhe um dentre tres efeitos:

* Um valor de habilidade é reduzido a 1, ou dois valores
sofrem —6 de penalidade (minimo de 1).

» —8de penalidade em jogadas de ataque, testes de resistén-
cia, testes de habilidade e testes de pericias.

o 5% de agir normalmente a cada rod:!dn; caso contrario,
nao executa nenhuma acao.

E possivel inventar sua prépria maldicio, usando os exemplos
como sugestoes; 0 Mestre tem a palavra final sobre o efeito de
uma maldicio.

A maldigao maior nao pode ser dissipada, nem removida
pelas magias cancelar encantamento, desejo restrito ou remover
maldigdo. As magias milagre ou desejo sio capazes de remové-
la, mas cada maldicio também deve ter uma forma de ser que-
brada, mediante uma tarefa a escolha do conjurador. Essa tare-
fa deve ser algo que o alvo possa completar em um ano e um
dia (supondo que comece imediatamente). Por exemplo, a
tarefa pode ser “matar o dragio sob o Castelo Bluecraft” ou
“escalar a montanha mais alta do mundo”. A vitima da
maldicio pode obter auxilio para completar a tarefa.

RUINA

Necromancia [Mal]

Nivel: Clr 3, Fet/Mag 4

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro/2 niveis)
Alvo: Um humandéide

Duragio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Fortitude anula
Resisténcia a Magia: Sim

Um humanoide a escolha do conjurador é acometido por
uma dor tao intensa que se dobra e cai no chio. Seu rosto e
suas maos se enchem de bolhas e emanam fluidos, e os olhos
ficam encharcados de sangue, deixando-o cego. Enquanto a
magia permanecer ativa, o alvo é considerado indefeso e nio
consegue realizar agoes.

Mesmo apos o término da magia, o alvo ainda estara visivel-
mente abalado e sofrerd —2 de penalidade nas jogadas de
ataque e nos testes de resisténcia e de pericia por 3d10 minu-
tos. A visio do alvo retorna no final da duracio da magia.

SACRIFICIO DIVINO

Evocacao

Nivel: Alg 1, Pal 1

Componentes: V, G

Tempo de Execucio: 1 acio padrio

Alcance: Pessoal




Alvo: Vocé
Duracao: 1 rodada/nivel

O conjurador € capaz de sacrificar sua fora vital para aumen-
tar o dano infligido. Uma vez por rodada, como uma agdo
livre, ele consegue abrir mio de até 10 Pontos de Vida (essa
a¢ao ndo provoca um ataque de oportunidade). Para cada 2
Pontos de Vida sacrificados, ele infligira +1dé pontos de dano
em seu proximo ataque, até o maximo de +5dé por ataque. A
capacidade de infligir esse dano adicional termina ao alcancar
0 dano maximo ou quando a duragio da magia expirar. E pos-
sivel fazer tantos sacrificios quanto a duracio permitir. Os
Pontos de Vida perdidos dessa forma contam como dano nor-
mal. Por exemplo, um paladino de 8° nivel pode conjurar essa
magia com duragio de 4 rodadas. Se ele sacrificar 10 Pontos de
Vida por rodada, podera gastar até 40 Pontos de Vida e infligir
até +5d6 pontos de dano adicional nas 4 rodadas.

SOBREVIDA
Conjuragio (Cura)
Nivel: Alg 4, Clr 4, Pal 4
Componentes: V, G, FD
Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: Toque
Alvo: Aliado morto tocado
Duragio: 1 minuto/nivel
Teste de Resisténcia: Nenhuma; veja o texto
Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva)

Vocé toca um aliado morto recentemente e restaura tempo-
rariamente sua vida, para que ele continue a lutar. O alvo pode
ter morrido a 1 rodada/nivel de conjurador. Ele agiri como se
a magia reviver os mortos tivesse sido conjurada sobre ele, com
a excegao de nio perder um nivel e receber metade do maxi-
mo normal de seus pontos de vida. Ele permanece vivo (nio
se torna um morto-vivo) enquanto a magia durar, e pode ser
curado normalmente, mas morreri assim que o efeito termi-
nar. Enquanto permanecer vivo, o alvo ndo seri afetado pelas
magias ressurreigdo ou reviver os mortos,

O alvo recebe +1 de bonus de moral nas jogadas de ataque
e dano e nos testes de resisténcia e de pericias contra a criatu-
ra que o assassinou.
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PO DE SOPRO DE DRAGAO

SOPRO DO DRAGAO

SONDAR PENSAMENTOS

Adivinhacio [A¢io Mental]

Nivel: Mente 6, Fet/Mag 6

Componentes: V, G

Tempo de Execucio: 1 minuto

Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro/2 niveis)
Alvo: Uma criatura viva

Duracao: Concentracio

Teste de Resisténcia: Vontade anula; veja o texto
Resistencia a Magia: Sim

Todas as memorias e conhecimentos do alvo ficam acessiveis
para o conjurador, desde as lembrangas mais profundamente
arraigadas as que ainda estio frescas em sua mente. O conju-
rador consegue descobrir a resposta de uma pergunta por
rodada, de acordo com os conhecimentos do alvo. Também é
possivel sondar um alvo adormecido, embora nesse caso o
alvo tenha direito a um teste de resisténcia de Vontade apos
cada pergunta. Caso obtenha sucesso, acordard.Os alvos que
nido desejarem ser sondados podem tentar sair da irea de
alcance da magia, a menos que estejam impedidos de fazé-lo
por algum motivo. O conjurador e o alvo nio precisam falar o
mesmo idioma, embora criaturas menos inteligentes possam
produzir apenas imagens visuais em resposta as perguntas.

Evocagio [Bem ou Mal]

Nivel: Clr 5, Fet/Mag 5
Componentes: V, G, M/FD
Tempo de Execucio: 1 acio padrio
Alcance: Pessoal

Alvo: Voce

Duracio: 1 rodada/nivel

O conjurador adquire a habilidade de exalar uma lufada de
energia que imita o sopro de um dragio como uma acio
padrdo. Apos usar esse ataque, é preciso aguardar 1d4 rodadas
antes de ativa-lo novamente.

Ao conjurar sopro do dragdo, o personagem escolhe um tipo
de dragio para imitar. Se ele escolher um dragdo cromitico, a
magia recebe o descritor [Mal]. Se optar por um dragio
metilico, ela recebe o descritor [Bem].

Teste de Resisténcia

Dragao Sopro

Azul Linha de eletricidade de 9 m, 1d8/2 niveis de conjurador (maximo 10d8)
Branco Cone de frio de 4,5 m, 1d8/2 niveis de conjurador (méximo 10d8)
Bronze Linha de eletricidade de 9 m, 1d8/2 niveis de conjurador (maximo 10d8)
Cobre Cone de lentidao de 4,5 m, duracdo 1d6 rodadas

Latao Cone de sono de 4,5 m, duracio 1d6 rodadas

Negro Linha de 4cido de 9 m, 1d8/2 niveis de conjurador (maximo 10d8)

Ouro Cone de fogo de 4,5 m, 1d8/2 niveis de conjurador (maximo 10d8)

Prata Cone de paralisia de 4,5 m, duracio 1d6 rodadas

Verde Cone de dcido de 4,5 m, 1d8/2 niveis de conjurador (m4ximo 10d8)
Vermelho Cone de fogo de 4,5 m, 1d8/2 niveis de conjurador (maximo 10d8)
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Reflexos reduz & metade
Reflexos reduz a4 metade
Reflexos reduz & metade
Vontade anula
Vontade anula
Reflexos reduz 4 metade
Reflexos reduz & metade
Fortitude anula
Reflexos reduz 4 metade
Reflexos reduz 4 metade




SUBVERTER ESSENCIA PLANAR

Transmutagao

Nivel: Clr 5, Fet/Mag 6

Componentes: V, G, M/FD

Tempo de Execugio: 1 acio padrio

Alcance: Médio (30 metros + 3 metros/nivel)

Area: Emanacio de 6 m de raio centralizada num ponto do
espago

Duragcio: 1 rodada/nivel (D)

Teste de Resisténcia: Fortitude anula

Resisténcia a Magia: Sim

Extra-planares no interior da emanagio da magia subverter
esséncia planar tém sua conexio com as forcas do plano que os
originou interrompidas. Caso fracassem em seus testes de
resisténcia, sua Redugdo de Dano e sua resisténcia a magia
serdo reduzidas em 10 pontes.

Por exemplo, um diabo barbado vitima dessa magia nao teria
RD e RM 13, enquanto um lorde das profundezas ficaria com
Redugcio de Dano 5/bom e prata e RM 22.

Os cxlru-plal*ulrt-.s realizam seus testes de resisténcia de
Fortitude e determinam sua RM ao ingressar na irea do
efeito. Caso obtenham sucesso no teste de resisténcia ou a
magia ndo consiga superar sua RM, ndo serio mais afetados
por aquela conjuragio especifica e poderio ingressar e sair da
irea do efeito sem necessidade de novos testes. Os que fracas-
sarem no teste de resisténcia ou cuja RM for superada serio
afetados enquanto permanecerem na drea do efeito, e serdo
atingidos automaticamente ao ingressar ou deixar esse
espaco.

Componente Material: Uma estatueta grosseira esculpida em
minério de adamante (100 PO).

TEMPESTADE DA FURIA ELEMENTAL

Conjuracio (Invocagio)

Nivel: Drd 8

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 rodada completa

Alcance: Longo (120 metros + 12 metros/nivel)

Efeito: Nuvem de tempestade com 12 m de raio, 60 m acima
do solo

Duragcio: Concentragio (maximo de 4 rodadas) (D)

Teste de Resisténcia: Veja o texto

Resisténcia a Magia: Sim

Essa magia cria uma nuvem negra de tempestade que paira
sobre seus inimigos, atingindo-os com uma combinagio de
efeitos terriveis dos Planos Elementais. Ao ser gerada, a tem-
pestade da fiivia elemental atinge a drea diretamente abaixo de si
com um turbilhio de ventos fortes que funciona conforme
descrito no Livro do Mestre. Os ataques a distancia na area afe-
tada tornam-se impossiveis, e as criaturas Pequenas ou
menores precisam obter sucesso num teste de resisténcia de
Fortitude para nio serem arremessadas pelo vento. As criatu-
ras Médias que fracassarem no teste de resisténcia de
Fortitude serio derrubadas, e as criaturas Grandes ou maiores
precisam obter sucesso para conseguirem se mover. As criatu-

ras voadoras que fracassarem no teste de resisténcia serdo
arremessadas numa direcio aleatoria, deslocando-se 1d6 x 1,5
m se forem Grandes ou maiores, 1d6 x 3 m se forem Médias e
2d6 % 3 m se forem Pequenas ou menores. As magias conju-
radas no interior da drea sio interrompidas a menos que o
conjurador obtenha sucesso num teste de Concentragao (CD
equivalente a da magia + o nivel da magia que o personagem
estd tentando conjurar).

Se o conjurador ndo continuar a se concentrar apos conju-
rar a magia, seu efeito se encerra. Caso contririo, ela pro-
duzira efeitos adicionais a cada rodada, como descrito abaixo.
Cada efeito ocorre durante o turno do personagem. Como
uma acio de movimento (gasta juntamente com a agio padrio
necessdria para manter a concentracio), é possivel deslocar a
nuvem até 12 m em qualquer direcio.

2% Rodada: Rochas caem do céu, infligindo 5dé pontos de
dano por concussio (sem teste de resisténcia).

3% Rodada: Um diltivio extingue as chamas desprotegidas e
talvez também as protegidas (50% de chance). O aguaceiro
torrencial reduz a visibilidade a 1,5 m e reduz o deslocamen-
to a metade.

4% Rodada: Chamas se abatem sobre a drea abaixo da nuvem,

infligindo 1dé pontos de dano de fogo por nivel de conju-

rador (Reflexos reduz a metade).

TOQUE DA INSANIDADE

Encantamento [A¢io Mental]

Nivel: Insanidade 2

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 acio padrio
Alcance: Toque

Alvo: Criatura tocada

Duracio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia a Magia: Sim

O conjurador consegue pasmar uma criatura viva através de
um ataque de toque. Se o alvo ndo obtiver sucesso num teste
de resisténcia de Vontade, sua mente sera nublada e ela ficara
incapaz de realizar qualquer acio durante 1 rodada por nivel
de conjurador. Uma criatura pasma nio esta atordoada (por-
tanto seus atacantes nio recebem vantagens especiais), mas
nio pode se deslocar, conjurar magias, utilizar habilidades
mentais, etc.

TOQUE DA PRAGA

Necromancia

Nivel: Drd 6

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 acio padrio
Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duragio: 1 rodada/nivel

Ao conjurar esta magia, o necromante deve escolher uma das
seguintes doengas: enjéo cegante, febre risonha, febre imun-
da, ardéncia mental, dor vermelha, tremores ou perdigio
pegajosa (consulte Doengas no Capitulo 3 do Livro do Mestre




para obter as descri¢oes de cada uma). Qualquer criatura viva
golpeada com um ataque de toque corpo a corpo enquanto a
magia permanecer ativa ¢ afetada como pela magia praga, con-
traindo imediatamente a doenga escolhida a menos que
obtenha sucesso em um teste de resisténcia de Fortitude. Nio
€ possivel infectar mais de uma criatura por rodada.

TRAMA DE ESPINHOS

Transmutagio

Nivel: Clr 3, Drd 2, Rgr 2

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execugio: 1 acio padrio

Alcance: Médio (30 metros + 3 metros/nivel)
Area: Plantas em uma dispersio de 12 m de raio
Duragdo: 1 minuto/nivel

Teste de Resisténcia: Reflexos anula; Veja o texto
Resisteéncia a Magia: Nio

Essa magia faz com que gramineas, ervas, arbustos e até
mesmo arvores criem espinhos e, em seguida, envolvam,
enrosqueme-se e se (.'mal';]l'il'le?ﬂ nas criaturas d(’“[]‘ﬂ dil area dd
magia.

As criaturas que obtiverem sucesso no teste de resisténcia
ndo ficam enredadas, mas seu deslocamento ¢ reduzido a
metade na drea afetada.

Se a criatura fracassar no teste de resisténcia, tera trés
opgoes: ficar completamente iméve], tentar se livrar dos espi-
nhos, ou continuar a agir normalmente.

As criaturas que permanecerem iméveis ficam enredadas
(=2 no ataque, —4 Des), mas ndo sofrem qualquer outro efeito
e nenhum ponto de dano. Qualquer individuo enredado
dessa forma se liberta dessa condicio ao deixar a irea da
magia.

A cada rodada em que permanecer na rea do efeito, a cria-
tura pode gastar uma agdo de rodada completa para se livrar
dos espinhos, o que lhe permite realizar um novo teste de
resisténcia. Caso seja bem sucedida, nio sera mais afetada por
eles, mas deverd se mover com metade do deslocamento
enquanto permanecer na drea da magia. Obter sucesso nessa
tentativa € a tinica forma do personagem nio sofrer o dano
infligido pelos espinhos. Caso nio consiga se libertar, ele so-
frerd o dano normal, 2deé por perfuracio.

Aqueles que tentarem executar qualquer acio (atacar, con-
jurar magias que exijam componentes gestuais, mover-se,
etc.) sofrerdo 2d6 pontos de dano pelos espinhos. Um perso-
hagem que fentar conjurar uma magia também precisa
realizar um teste de Concentragio (CD 15 + nivel da magia +
dano sofrido) ou perderi a magia.

As plantas fornecem cobertura. Uma criatura a 1,5 m tem
cobertura, e as criaturas separadas por 6 m ou mais da frama de
espinhos possuem cobertura total.

TROMBA D’AGUA

Conjuragao (Criagio)

Nivel: Drd 7

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execucio: 1 rodada completa

TURBILHAO

Alcance: Longo (120 metros + 12 metros/nivel)
Efeito: Um cilindro de 3 m de largura e 24 m de altura
Duracio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Reflexos anula

Resisténcia a Magia: Nio

Tromba d'dgua faz com que 4 dgua se levante numa coluna
cilindrica espiralada. E preciso estar nas proximidades de uma
massa de dgua com pelo menos 3 m de largura e 6 m de pro-
fundidade, caso contririo a magia ndo surtiri efeito. Se a
tromba d'dgua ndo encontrar profundidade suficiente apos
formada, desabara.

A tromba d'dgua desloca-se com velocidade de 9 m e deve
permanecer sobre uma superficie liquida. O conjurador pode
se concentrar para controlar todos os seus movimentos, ou
especificar instrugées simples, como mover-se em linha reta,
ziguezague, circulos ou similar. Dirigir o movimento da trom-
ba d'agua ou modificar sua programacio é uma acio padrio.
Ela sempre se move no turno do personagem, de acordo com
a ordem de iniciativa. Caso ultrapasse o alcance da magia,
desabard e a magia terminara.

A tromba d'agua golpeia as criaturas e objetos que toca,
muitas vezes tragando-os. Qualquer criatura ou objeto nessa
situagio deve obter sucesso num teste de resisténcia de
Reflexos ou sofrera 3d8 pontos de dano. Criaturas Médias ou
menores que fracassarem nesse teste serio tragados pela
tromba e ficardo suspensas por suas correntes poderosas,
sofrendo 2dé pontos de dano por rodada, sem direito a teste
de resisténcia. Elas permanecerio aprisionadas por 1d3
rodadas antes de serem ejetadas pelo topo da massa d'agua, e
em seguida caem de volta ao solo (sofrendo dano pela queda)
a 1d8 x 1,5 m da base da tromba.

Criaturas ou objetos Médios ou menores que estiverem na
agua a menos de 3 m da tromba (abaixo e de todos os lados)
devem obter sucesso em testes de Reflexos ou serio tragados.
Qualquer coisa atraida para o interior da tromba sobre 3ds
pontos de dano e permanece aprisionada por 1d3 rodadas,
como explicado acima.

A tromba d'dgua s6 consegue tragar as menores canoas,
caiaques ou botes. O ocupante dessas embarcacdes pode
realizar um teste de Profissio (marinheiro) em vez do teste de
resisténcia de Reflexos (a sua escolha) para nao ser tragado.

Conjuragio (Criacao)

Nivel: Drd 8

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execugio: 1 rodada completa
Alcance: Longo (120 metros + 12 metros/nivel)

Efeito: Um redemoinho de 36 m de didmetro e 18 m de pro-
fundidade

Duracio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Reflexos anula (veja texto)
Resisténcia a Magia: Nio

Turbilhdo faz surgir um vértice mortal na agua. E preciso que

haja um volume d’igua com pelo menos 36 m de largura e 18
m de profundidade presente, ou a magia sera desperdicada.
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As criaturas ou objetos que estiverem na dgua a até 15 m do
vartice (incluindo todos os lados e abaixo dele) devem obter
sucesso em um teste de resisténcia de Reflexos ou serio traga-
dos. Nadadores treinados podem tentar um teste de Natacio
em vez do reste de resisténcia, caso seu modificador seja
maior que o bonus de resisténcia. Embarcacées podem
escapar do redemoinho se seus operadores obtiverem sucesso
em um teste de Profissiao (marinheiro) contra a mesma CD do
teste de resisténcia. As criaturas e objetos sofrem 3d8 pontos
de dano ao serem tragadas.

Uma vez no interior do turbilhdo, as criaturas e objetos
sofrem 3d8 pontos de dano por concussio a cada rodada. Eles
permanecem aprisionados por 2d4 rodadas. Alvos de tama-
nho Grande ou menor sio ejetados pelo fundo do redemoi-
nho. Alvos maiores saem pela parte superior.

ULTIMO SUSPIRO

Necromancia

Nivel: Drd 4

Componentes: V, G

Tempo de Execugao: 1 acio padrio
Alcance: Toque

Alvo: Criatura morta tocada

Duracao: Instantanea

Teste de Resisténcia: Nenhum; veja o texto

Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva)

Com esta magia, o conjurador consegue fazer com que uma
criatura morta volte a 0 Ponto de Vida, desde que sua morte
tenha ocorrido na rodada anterior. Ele sofre 1d4 pontos de
dano para cada Dado de Vida da criatura afetada, e nio pode
ignorar esse dano através de resisténcia a magia.

A alma do alvo deve estar livre e disposta a retornar (con-
sulte Revivendo os Mortos no Livro do Jogador). Se o espirito
nio estiver dispnsm a retornar, a magia nao funciona; portan-
to, um individuo disposto a retornar nio tem direito a um
teste de resisténcia.

Ultimo suspiro cura a quantidade de dano necessiria para
trazer o alvo a 0 Ponto de Vida. Quaisquer valores de habili-
dade reduzidos a 0 ou menos sio elevados a 1. Envenenamen-
to e doencas normais sio curados, mas doencas magicas e
maldigcoes nao sio desfeitas. A magia sela ferimentos mortais
e recupera a maioria dos tipos de dano letal, mas partes do
corpo amputadas ndo se regeneram. Nenhum item de equipa-
mento ou em posse da criatura morta é afetado por essa
magia.

Voltar dos mortos é uma tarefa dificil. O alvo da magia
perde 1 nivel quando é revivido, como se tivesse perdido 1
nivel para uma criatura que drena energia. Se o personagem
for do 1° nivel, ele perde 2 pontos de Constituicio (se sua
Constituigio for reduzida a 0 ou menos, ele nio pode ser
revivido). Essa perda de nivel ou Constituigio nio pode ser
reparada por nenhum meio. Uma criatura que morra com
magias preparadas tem 50% de chance de perdé-las ao ser
revivida, além de perder magias pela perda do nivel. Um con-

jurador que nio prepara magias (como um feiticeiro) tem 50%
de chance de perder um lugar de magia nio usado como se
estivesse sido usado para conjurar uma magia, além de perder
magias pela perda do nivel.

Ultimo suspiro nao tem efeito sobre uma criatura que esteja
morta a mais de 1 rodada. Uma criatura que pereceu devido a
um efeito de morte nio pode ser revivida por essa magia,
assim como construtos, elementais, extra-planares e mortos-
vivos. Ultimo suspiro nio pode trazer de volta uma criatura que
tenha morrido de velhice.

URSO FANTASMA

Conjuracao (Invocagio)

Nivel: Drd 9

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execucio: 1 rodada completa
Alcance: Médio (30 metros + 3 metros/nivel)
Efeito: Um urso fantasma invocado
Duracao: Concentracio até 1 rodada/nivel
Teste de Resisténcia: Nenhum

Resistencia a Magia: Nao

[déntico a lobo fantasma, com a excegio de que a criatura con-
jurada é um urso incorpéreo que emite rugidos temiveis.

Urso Fantasma: Besta magica (Enorme — Incorporeo);
14d10+48 DV; 113 PV: Inic. +9; Desl. Voo 18 m (bom); CA 25,
toque 25, surpresa 16; Atq Base +14; Agr —; Atq toque corpo
a corpo: garra +23 (dano: 2dé6/+3dé de frio); Atq Ttl toque
corpo a corpo: 2 garras +23 (dano: 2d6/+3dé de frio) e mordi-
da +21 (dano: 2d8/+3dé de frio); AE rugido temivel; QE visio
no escuro 18 m, incorporeo; Tend. N; TR Fort +13, Ref +17,
Von +7; For —, Des 29, Con 20, Int 11, Sab 17, Car 28.

Pericias e Talentos: Ouvir +20, Observar +20; Esquiva,
Reflexos em Combate, Mobilidade, Ataques Muiltiplos, Foco
em Arma (mordida).

Rugido Temivel: Um urso fantasma pode emitir um rugi-
do temivel uma vez a cada 1d4 rodadas. Todas as criaturas,
exceto o conjurador da magia urso fantasma, a menos de 36 m
devem obter sucesso em um teste de resisténcia de Vonrade
(CD 26) ou ficardo amedrontadas por 3dé rodadas. As que
estiverem a menos de 9 m e fracassarem no teste de resistén-
cia ficardo em panico, em vez de amedrontadas.

Incorporeo: Um urso fantasma so pode ser ferido por ou-
tras criaturas incorporeas, armas magicas, magias, habilidades
similares a magia e habilidades sobrenaturais. Tem 50% de
chance de ignorar dano proveniente de uma fonte corporea,
exceto por efeitos de energia ou ataques realizados com armas
do toque espectral. E capaz de atravessar objetos solidos livre-
mente, mas nio efeitos de energia. Seus ataques ignoram
armadura natural, armaduras e escudos, mas os bonus de
deflexdo e os efeitos de energia funcionam normalmente.
Uma criatura incorporea sempre se desloca em siléncio e ndo
é possivel escuta-la mediante um teste de Ouvir a menos que
assim deseje.



VINGANCA DIVINA

Conjuracio (Invocacio)

Nivel: Clr 2, Purificacio 2

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execucio: 1 acio padrio

Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 m/2 niveis)

Alvo: Uma criatura

Duracao: Instantinea

Teste de Resisténcia: Vontade para reduzir a metade
Resisténcia a Magia: Sim

Ao conjurar essa magia, o personagem emite um apelo a uma
divindade, denunciando os crimes do alvo e rogando pela
punigao do infiel (a tendéncia do alvo é irrelevante para a
eficacia da magia). O poder do deus enfurecido impde essa
puni¢io na forma de um golpe espiritual contra o alvo. Esse
ataque obtém sucesso automaitico e inflige 1d6 pontos de
dano para cada dois niveis de conjurador (no maximo 5d6) ou
1dé pontos por nivel de conjurador (no maximo 10d6) se o
alvo for um morto-vivo. Um teste de resisténcia de Vontade
reduz o dano a metade.

VIGOR

Conjuragio (Cura)
Nivel: Clr 3, Drd 3

Duragio: 10 rodadas + 1 rodada/nivel (maximo de 25 rodadas)

Essa magia é idéntica a vigor menor, com a excecio de conce-
der cura acelerada a razio de 2 Pontos de Vida por rodada.

VIGOR MAIOR

Conjuracio (Cura)
Nivel: Clr 5, Drd 5

Duragio: 10 rodadas + 1 rodada/nivel (maximo de 35 rodadas)

Essa magia é idéntica a vigor menor, com a excecdo de conce-
der cura acelerada a razio de 4 Pontos de Vida por rodada.

VIGOR MENOR

Conjuracio (Cura)

Nivel: Clr 1, Drd 1

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 acio padrio

Alcance: Toque

Alvo: Criatura viva tocada

Duragdo: 10 rodadas + 1 rodada/nivel (miximo de 15 rodadas)
Teste de Resisténcia: Vontade anula (inofensiva)

Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva)

Com um toque de suas mios, o conjurador amplia a energia
vital do alvo, concedendo-lhe a habilidade cura acelerada
€nquanto a magia permanecer ativa. O alvo recupera 1 Ponto

VIGOR MENOR EM MASSA

VINHAS VENENOSAS

de Vida por rodada até que a magia se encerre, e fica automati-
camente estabilizado caso comece a morrer por perda de
Pontos de Vida durante esse periodo. Vigor menor nio restau-
ra Pontos de Vida perdidos em funcio de fome, sede ou asfi-
Xia, nem permite que a criatura renegere ou recupere mem-
bros perdidos.

Os efeitos de diversas aplicacées da magia nao sao cumula-
tivos; aplica-se apenas o efeito de nivel mais alto, Conjurar
vigor no mesmo nivel pela segunda vez amplia a duracio do
efeito inicial pelo periodo da nova magia.

Conjuracio (Cura)

Nivel: Clr 3, Drd 3

Componentes: V, G

Tempo de Execucio: 1 acio padrio

Alcance: 6 m

Alvo: Uma criatura/dois niveis, nenhuma das quais a mais de
9 m de distancia das demais

Duragio: 10 rodadas + 1 rodada/nivel (méximo de 25 rodadas)

Teste de Resisténcia: Vontade anula (inofensiva)

Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva)

O conjurador invoca energia curativa sobre um grupo de cria-
turas, concedendo a cada uma a habilidade cura acelerada
enquanto a magia permanecer ativa. Cada alvo recupera 1
Ponto de Vida por rodada até que a magia se encerre, e fica
automaticamente estabilizado caso comece a morrer por
perda de Pontos de Vida durante esse periodo. Vigor menor em
massa nio restaura Pontos de Vida perdidos em funcio de
fome, sede ou asfixia, nem permite que a criatura renegere ou
recupere membros perdidos.

Os efeitos de diversas aplicacoes da magia nao siao cumula-
tivos; aplica-se apenas o efeito de nivel mais alto. Conjurar
vigor no mesmo nivel pela segunda vez amplia a duracio do
efeito inicial pelo periodo da nova magia.

. AL AT
Conjuragio (Criacio)
Nivel: Druida 7
Teste de Resisténcia: Fortitude anula: veja o texto
Resisténcia a Magia: Sim

Com essa magia, 0 personagem conjura uma massa de vinhas
retorcidas. Seus efeitos sio idénticos aos de conlrigao, mas as
plantas sio venenosas (inoculagio através do contato, 1dé de
dano temporirio de Des, 2dé de dano tempordrio de Des). E
preciso obter sucesso num teste de resisténcia de Fortitude ao
ingressar na area da magia (e novamente 1 minuto mais
tarde); ndo é necessario repetir o teste toda a vez que o perso-
nagem ingressar na drea de efeito (ou a cada rodada em que
ele permanecer em seu interior). O conjurador é imune ao
veneno das vinhas que criou, e consegue partilhar essa imu-
nidade com um niimero de personagens igual ao seu nivel,



Duracio: 10 min/nivel
Teste de Resisténcia: Nenhum

VISAO CLIMATICA

Adivinhacio ¥
. Resisténcia a Magia: Na

Nivel: Clr 4, Drd 3 el i |
Componentes: V, G, M, FD Essa magia ¢ idéntica a visio da morte, mas s6 funciona com

animais e plantas. Além disso, também permite que o conju-
rador determine uma variedade de outras informagoes mun-
danas sobre esses animais e plantas (se as plantas estao
desidratadas ou nio, se 0s animais estdo mal nutridos, etc.).

Tempo de Execugdo: 1 hora

Alcance: Raio de 1,5 km + 1,5 km/nivel

Area: Raio de 1,5 km + 1,5 km/nivel, centralizado no conju-
rador

Duracao: Instantanea - .

Teste de Resisténcia: Nenhum VISAO ONIRICA

Resisténcia a Magia: Nio Adivinhacio

Nivel: Sonho 6

Componentes: G, FD

Tempo de Execugio: 1 rodada completa

Vocé consegue prever o clima natural com precisdo por ateé
uma semana. Se forgas sobrenaturais estiverem afetando o

clima, a magia revelara tanta informagio quanto detectar
Alcance: Veja o texto

Alvo: Voceé
Duracio: 1 min/nivel (D)

magida.
Componente Material: Incenso.
Foco Divino: Algum tipo de instrumento usado para vidén-

cia (bacia, espelho, bola de cristal, etc.). |
O L-on_';umdm' cal num Sono protundo enquanto seu espirito

VIS}S\O DA NATU REZA deixa seu corpo numa forma incorporea e viaja para lugares

distantes. O espirito é capaz de se deslocar 30 m por rodada, e
pode ver e ouvir qualquer coisa que 0 personagem poderia se
estivesse no mesmo local. O espirito pode ser detido por
quaisquer magias que afetem criaturas incorpareas, e pode ser
detectado e atacado da mesma forma que estas. Ele nio é
Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro/2 niveis) capaz de fazer nada, exclero se 11‘10\.-'61' e observar — néc_} con-
Ao Ul et de eticele s do eorgimdor hadie segue falar, atacar, conjurar magias ou executar quaisquer

Necromancia

Nivel: Drd 0, Rgr 1

Componentes: G

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

i outras agoes.
tancia do alcance

Semiorco
clérigo 4



Quando a magia se encerra, o espirito retorna ao corpo
instantaneamente, e o conjurador acorda. Se o corpo for per-
turbado enquanto o espirito estiver ausente, a magia termina
imediatamente.

VISAO SEQUENCIAL

Adivinhacio

Nivel: Clr 3, Drd 4

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: Toque

Alvo: Criatura viva tocada

Duracio: 1 hora/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia a Magia: Sim

O conjurador pode utilizar a visio de outra criatura, em vez da
sua. Embora essa magia nio lhe conceda controle sobre essa
criatura, a cada vez que ela entrar em contato com outro ser
vivo, o conjurador pode transferir seu sensor para a outra cria-
tura. Dessa forma, o sensor pode se infiltrar em areas muito
bem guardadas. Durante o turno do personagem na rodada,
ele pode usar uma agdo livre para alternar entre enxergar nor-
malmente e através dos olhos da criatura.

VORTICE DE ENERGIA

Evocagao [Acido, Frio, Fogo, Eletricidade ou Sonica]

Nivel: Clr 4, Drd 4

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 acio padrio

Alcance: 6 m

Area: Todas as criaturas numa explosio de 6 m de raio centra-
lizada no conjurador

Duragio: Instantinea

Teste de Resisténcia: Reflexos reduz a metade

Resisténcia a Magia: Sim

Ao conjurar virtice de energia, o personagem seleciona um dos
cinco tipos de energia: acido, frio, fogo, eletricidade ou soni-
ca. Uma explosio do tipo escolhido parte do conjurador em
todas as diregoes, infligindo 1d8 pontos de dano +1 ponto
por nivel de conjurador (maximo de +20) a todas as criaturas
nas proximidades, exceto o proprio personagem. Se ele esti-

ZELO

ver disposto a também sofrer o dano, esse valor é dobrado. O
conjurador nio tem direito a um teste de resisténcia, mas a
resisténcia a magia aplica-se normalmente, assim como
quaisquer resisténcias e imunidades ao tipo de energia
especificado.

Abjuracio

Nivel: Alg 2, Pal 2

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: Pessoal

Alvo: Voceé

Duragio: 1 rodada/nivel

O conjurador invoca um escudo divino para protegé-lo
enquanto se aproxima de um adversario escolhido. Selecione
um oponente ao conjurar a magia. O personagem recebera +4
de bonus de deflexio na CA contra todos os ataques de opor-
tunidades dos demais inimigos (exceto o escolhido). Além

dih'b'(). {‘ll‘ I"l"L]L‘!'.‘[ S€ mover entre seus I.'I'Il]higU.n COmo se 10s

sem aliados enquanto a magia permanecer ativa, desde que o
personagem encerre seu deslocamento mais préximo de seu
inimigo escolhido do que no inicio do movimento,
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A descricio de cada classe de prestigio desse livro inclui um personagem modelo:

Personagem

Rowena, humana paladina 5/hospitaldria 2
Calista, humana druida 5/ranger 1/corruptora 2

Graaghya, meia-orc guerreira 5/templéria piedosa de Gruumsh 3

Jernit, meio-elfo ranger 5/saqueador de templos de Olidammara 3

Krotan, o Senhor das Borrascas, humano clérigo 5/senhor das tempestades 3
Orellen, meio-elfo bardo 5/evangelista 3

Templeton, humano clérigo 5/ordculo divino 3

Darek Rochavelha, ando clérigo de Moradin 5/inquisidor da igreja 4
Eandarrial, elfa ranger 2/clériga 3/peregrina da llha das Brumas 4

Malsaern, o lluminado, humano clérigo 4/ladino 1/sacerdote ur 4

Raina Derrylan, halfling ladina 1/ranger 5/perseguidora consagrada 3
Thouvan, humano clérigo 6/servo radiante de Pelor 3

Anya Za Nan, humana feiticeira 6/servical do arco-iris 4

Pariana Brezzin, humana maga 7/discipula do vécuo 3

Trodera, a Justa, humana clériga de Pelor 7[exorcista sagrada 3

Zanifer Ventofluido, meia-elfa clériga 7/entropomante 3

Aralaster, humano clérigo 1/monge 6/punho sagrado 4

Dekelor, humano clérigo 4/paladino 4, lamina reluzente de Heironeous 3
Durgen Cravo de Pedra, anio clérigo 7/devoto da guerra 4

Flecha Dourada, elfa guerreira 7/cruzado divino 5 de Corellon Larethian

Seith, humano ladino 2/clérigo 3 /fan4tico da chama negra 7

Serena Gemaluz Hedow, gnoma clériga de Garl Glittergold 10/contemplativa 3
Shallas, o Voluntarioso, meio-elfo guerreiro 7/libertador sagrado 6

Rendell, humano clérigo 3/mago 3/geomante 9

Pdgina

47
25
76
68
70
36
56
49
58
65
60
74
72
32
39
34
63
9

28
27
41

22

53
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EMPUNHE 0 PODER
CONCEDIDO PELOS ¥ §
DEUSES 1'% |

fé inabalavel lhes concede favor dos deuses. "I,', § |
Fortalecidos pelo poder e pela magia de sua
divindade, esses personagens devotados .
Trnus{ endem a descricaoc de meros herdis. '. z

Esse suplemento para DUNGEONS & GONS P 1)
fornece tudo o que vocé prec

personagens com inspiracao divina pertence =
a qualquer classe. Além de novas classes bd‘n( '

classes de prestigio, talentos, magias, itens !
magicos e reliquias, o Livro Completo do Divino ;

também fornece diretrizes para incorporar
religiGes — desde cultos misteriosos a poderosas
teocracias — a sua campanha.

Para utilizar esse suplemento, o0 Mestre também
‘ecisa do Livro do Jogador, do Livro do Mestre e




