Anao: Ozruk, Surtur, Brunhilda, Annika, Janos, Greta, Dim, Rundrig, Jarl, Xotoq * Olhos Duros, Olhos Mortos, Olhos Ansiosos

Elfo: Elohiir, Sharaseth, Hasrith, Shevaral, Cadeus, Eldar, Kithracet, Thelian * Cabelo Bagungado, Cabelo Raspado, Elmo Usado
Halfling: Finnegan, Olive, Randolph, Bartleby, Aubrey, Baldwin, Becca * Pele Calosa, Pele Bronzeada, Pele Cicatrizada
Humano: Hawke, Rudiger, Gregor, Brianne, Walton, Castor, Shanna, Ajax, Hob * Corpo em Forma, Corpo Flexivel, Corpo Desgastado

DISTRIBUA ESTES VALORES ENTRE OS ATRIBUTOS: 16 (+2), 15 (+1), 13 (+1), 12 (+0). 9 (+0), 8 (-1)

PV maximo é igual a
10 + Constituicao

ALINDAQOENTO (OOVIADCENCOS INICIAIS

Vocé comega 0 jogo com os seguintes movimentos:
O BO FaoJos &t
Defender aqueles mais fracos que vocé.
qte d OOBRAR BARRAS, SUSPENOCR PORTAIS (JOR)
O NCd O Quando usar forca bruta para destruir um objeto inanimado, role+FOR. Com 10+,
Derrotar um adversario a sua altura. escolha 3. Com 7-9, escolha 2.
O AU » Nao demora muito

» Nada de valor ¢ danificado
» Nao provoca uma barulheira absurda
* Vocé pode consertar o objeto sem muito esforgo.

RACA FORTIICADO |
3 Ignore o rotulo desengongada em qualquer armadura que vocé vestir.

O ANAO ARCDA AVORICA
Quando compartilhar uma bebida com alguém, vocé Esta é sua arma. Existem muitas iguais a ela, mas esta é sua. Ela é sua melhor amiga. Ela
pode negociar com aquela pessoa usando CON no lugar ¢ sua vida. Vocé a domina como domina a si proprio. Sua arma, sem vocé, é initil. Sem

Matar um inimigo indefeso ou cercado.

de CAR. sua arma, vocé ¢ inutil. Empunhe-a e seja auténtico.
Escolha uma descri¢do basica, todas possuem peso 2:

O €LI:O ) O Espada O Machado

Escolha uma arma — vocé trata armas daquele tipo como O Martelo O Lanca

se sempre possuissem o rétulo precisa. O Mangual O Punhos

O balfLING o .
o . Escolha a distancia que melhor se encaixe em sua arma:
Quando vocé desafiar o perigo e usar seu tamanho O Mo

diminuto em sua vantagem, receba +1. O Corpo a Corpo

O bUmANO O Alcance

Uma vez por batalha, vocé pode rolar novamente um

rolamento de dano (seu ou de outra pessoa). Escolha duas melhorias:

O Ganchos e espinhos. +1 de dano, e +1 de peso.
O Afiada. +2 penetrante.

\/H\]CULOS a P(T:rfeitaFnente balanceada. Torna-se precisa.
O Fio serrilhado. +1 de dano.
O Brilha na presenca de um tipo de criatura a sua escolha.
O
O

Enorme. Torna-se grotesca e poderosa.
Versatil. Escolha um alcance adicional.

Preencha pelo menos um dos espagos em branco com o
nome de algum companheiro:

° me deve sua vida, quer admita [0 Alta qualidade. -1 de peso.

isso ou néo.

* Eu jurei proteger . Escolha uma aparéncia:

+ Eu me preocupo com a capacidade de O Antiga O Imaculada

de sobreviver dentro das masmorras. O Ornada O Manchada de sangue
. ¢ muito mole, mas o tornarei O Sinistra

resistente como €eu. Sua arma favorita é especial — e ndo apenas um item mundano. A néo ser que vocé reali-

ze alguma agdo que realmente a coloque em risco, sua arma favorita jamais sera perdida
permanentemente (mas vocé pode ter algum trabalho para obté-la de volta, de acordo
com a situagao).

3o O CUERREIRO

Manual de Classe disponibilizado por mestredasantigas.blogspot.com

AP 0D00O0DD0O0
DODODDODDDDO




CQUIPAOOCNCO

Sua carga ¢ igual a 12+FOR. Vocé possui sua arma favorita e racdes de
masmorra (DD DD, peso 1).

Escolha suas defesas:

O Cota de malha (armadura 1, peso 1) e equipamento de aventureiro (peso
1);

O Armadura de escamas (armadura 2, peso 3);

QDOVIADENTOS AVANCAOOS

OA\NEN O000DD0D0D0DODDDDDD

Escolha dois:

0 Pogéo de cura (DD, peso 0);

O Escudo (armadura +1, peso 2);

O Antitoxina (D), peso 0), ragdes de masmorra (@ODD O, peso 1),
cataplasmas e ervas (DD, peso 1);

O 22 moedas.

Quando ganhar um nivel entre 2 e 5, escolha um dos seguintes
movimentos:

O 1COPLACAVEL

Quando causar dano, cause +1d4 de dano.

O RrReLiouA O€ FAMILIA

Quando consultar os espiritos que residem dentro de sua arma
favorita, role+CAR. Eles irdo lhe revelar alguma coisa a respeito de
sua situagdo atual, e podem lhe perguntar alguma coisa em retorno.
Com 10+, o MJ vai lhe dar muitos detalhes. Com 7-9, ele lhe dara
apenas uma vaga impressao.

O ACSCRIA COM ARCOAOURA

Quando deixar sua armadura absorver a maior parte de um golpe
recebido, o dano causado é negado e vocé deve reduzir o valor de
sua armadura ou escudo (sua escolha) em 1. Tal valor é reduzido
sempre que vocé fizer esta opg¢do. Se isso reduzir o item a 0 de
armadura, ele sera destruido.

O ARMA (OELHORADA

Escolha uma melhoria extra para sua arma favorita.

O VISAO RUBRA

Quando discernir a realidade durante um combate, receba +1.

O INQUISIOOR

Quando negociar usando ameagas de violéncia iminente como
influéncia, vocé pode usar FOR no lugar de CAR.

O ChERO OE SANGUE

Apos utilizar matar e pilhar contra um inimigo, seu proximo ataque
contra ele recebe +1d4 de dano.

O AAOOR EM odlaiclasse

Escolha e adquira um movimento de outra classe. Para escolha do
movimento, considere como se tivesse 1 nivel a menos.

O PELE OE [ERRO

Vocé recebe +1 de armadura.

O [ERRERO

Quando tiver acesso a uma forja, vocé pode transferir os poderes
magicos de uma arma para sua arma favorita. Este processo destroi
a arma magica. Sua arma favorita adquire os poderes magicos da
arma destruida.

Quando ganhar um nivel entre 6 e 10, escolha um dos seguintes
movimentos ou um dos movimentos de niveis 2-5:

O SCOE O€ SANGUE

Substitui: Implacavel

Quando causar dano, cause +1d8 de dano.

O PEREEICAO COMD ARCOAOURA

Substitui: Maestria com Armadura

Quando deixar sua armadura absorver a maior parte de um golpe
recebido, o dano causado é negado e vocé recebe +1 adiante contra
o atacante, mas deve reduzir o valor de sua armadura ou escudo
(sua escolha) em 1. Tal valor é reduzido sempre que vocé fizer esta
opgao. Se isso reduzir o item a 0 de armadura, ele sera destruido.

O AU OLhADO

Requer: Visao Rubra

Quando entrar em combate, role+CAR. Com 10+, dominio
2. Com 7-9, dominio 1. Gaste seu dominio para fazer contato
visual com um PNJ proximo. Ele ficard congelado ou hesitante,
e impedido de agir até que vocé rompa o contato. Com 6-, seus
inimigos imediatamente o identificam como sua maior ameaca.

O GOSCTO POR SANGUE

Substitui: Sede de Sangue
Apos utilizar matar e pilhar contra um inimigo, seu proximo ataque
contra ele recebe +1d8 de dano.

O INICIADO EQD QOULTICLASSE

Requer: Amador em Multiclasse
Escolha e adquira um movimento de outra classe. Trate seu nivel
como se fosse 1 menor no momento da escolha.

O pcele oe ACO
Substitui: Pele de Ferro
Vocé recebe +2 de armadura.

O ACRAVES OOS OLhOs OA (HORTE

Quando entrar em batalha, role+SAB. Com 10+, diga o nome de
alguém que sobreviverd, E o nome de alguém que morrera. Com
7-9, diga o nome de alguém que sobrevivera OU de alguém que
morrerd. Diga apenas os nomes de PNJ, nunca de personagens
jogadores. O MJ fara com que sua visdo torne-se realidade, por mais
improvavel que seja. Com 6-, vocé enxerga sua propria morte e,
consequentemente, recebe -1 durante toda a batalha.

O [FOCO NO ARCOACOCENCO

Quando verificar as armas de seus inimigos, pergunte ao MJ qual é
o dano que elas causam.

0O CGUCRRCIRO SUPCRIOR

Quando matar e pilhar, caso role 12+, cause seu dano, evite o contra-
ataque, e impressione, desanime ou amedronte seu adversario.

Inclusdo de campos preenchiveis por Frederico Fiori
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