| NOOOC: I—— |

Halfling: Felix, Rook, Mouse, Sketch, Trixie, Robin, Omar, Brynn, Bug

Humano: Sparrow, Shank, Jack, Marlow, Dodge, Rat, Pox, Humble, Farley

APARCNCIA

* Olhos Matreiros, Olhos Criminosos

* Cabecga Encapuzada, Cabelo Bagungado, Cabelo Aparado
* Roupas Escuras, Roupas Extravagantes, Roupas Comuns
* Corpo Flexivel, Corpo Corcunda, Corpo Flacido

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

JForea Oestreza
OANO

ALINDAQDENTO

O CAOTICO

Pular sobre o perigo sem um plano.

O NCUCRO

Evitar ser detectado ou infiltrar um local.

O @Al

Repassar o perigo ou a culpa para outra pessoa.

RACA

O baljLiNG

Quando atacar com uma arma de longo alcance, cause
dano +2.

O bhumaANO

Vocé ¢ um profissional. Quando falar dificil ou discernir
realidades com relagdo a atividades criminosas, receba +1.

VINCULOS

Preencha pelo menos um dos espagos em branco com o
nome de algum companheiro:
* Eu roubei algo de

. estara comigo se algo der errado.
. conhece detalhes incriminadores a
meu respeito.

. e eu estamos fazendo uma
falcatrua.

Consticuicdo

# O LAORAO

Inceligéncia

Sadbedoria Carisma
m Atordoado M M
PV maximo é igual a
6 + Constituicao

(OOVIADCENCOS INICIAIS

Vocé comeca o jogo com os seguintes movimentos:

B CSPCCIALISCA €D ARCOADILDAS

Quando parar um momento para avaliar uma area perigosa, role+DES. Com 10+,
dominio 3. Com 7-9, dominio 1. Gaste seu dominio enquanto anda pela area para fazer
as seguintes perguntas:

* Existe alguma armadilha aqui, e se existir, como ela ¢ ativada?

* O que a armadilha faz quando ¢ ativada?

» O que mais esta escondido por aqui?

B CRUQUCS OO OFCIO (OCS)

Quando arrombar fechaduras, bater carteiras ou desarmar armadilhas, role+DES.
Com 10+, vocé consegue, sem problemas. Com 7-9, vocé ainda consegue, mas o MJ
lhe oferecera duas opgdes entre suspeita, perigo ou prego.

B ACTAQUC PCLAS COSTAS (OCS)

Quando atacar um oponente surpreso ou indefeso com uma arma de combate corpo a
corpo, vocé pode optar entre causar dano ou rolar+DES. Com 10+, escolha dois. Com
7-9, escolha um.

* Vocé ndo entra em combate corpo a corpo com o alvo

* Vocé causa seu dano +1d6

» Vocé cria uma situag¢do vantajosa, +1 adiante para si ou para um aliado que consiga
agir de acordo

» Reduza a armadura do alvo em 1 até que ele consiga repara-la

B (DORAL [LEXIVEL

Quando alguém tentar detectar seu alinhamento, vocé pode lhes informar qualquer
alinhamento que quiser.

B CENVENENAOOR

Vocé se torna um mestre na manipulagdo e uso de determinado veneno. Escolha uma
substancia da lista abaixo: ela ndo sera mais considerada perigosa quando vocé a utili-
zar. Comece o0 jogo com 3 doses dela de gragca. Sempre que tiver tempo para reunir os
materiais e um local adequado para fazer a mistura vocé pode fazer mais 3 doses do
veneno escolhido de graca. Repare que alguns venenos sao aplicados, o que significa
que eles devem ser cuidadosamente administrados ao alvo ou a alguma coisa que ele
coma ou beba. Venenos de toque sé precisam encostar no alvo, e podem ser até mesmo
aplicados na lamina de uma arma.

O Oleo de Tagit (aplicado): o alvo entra em um estado de sono leve;

O Erva Sangrenta (toque): o alvo causa -1d4 de dano constante até ser curado;

O Raiz Dourada (aplicado): o alvo trata a proxima criatura que enxergar como um
aliado de confianga, até que se prove o contrario;

O Lagrimas de Serpente (toque): qualquer pessoa que causar dano ao alvo rola duas
vezes e utiliza o melhor resultado;

AP DODOODOO
DODDODODOO
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COUPACENCTO

Sua carga é igual a 9+FOR. Vocé possui ra¢des de masmorra (DO DD O,
peso 1), armadura de couro (armadura 1, peso 1), seu veneno escolhido
(@O O doses) e 10 moedas. Escolha seu armamento:

O Adaga (mao, peso 1) e espada curta (corpo a corpo, peso 1);
O Florete (corpo a corpo, preciso, peso 1);

CARCGA: DDDDDDDDDDDDDDDDD!

Escolha uma arma de longo alcance:

O 3 adagas de arremesso (arremesso, proximo, peso 0);

O Arco desgastado (proximo, peso 2) e fardo de flechas (muni¢io DO D,
peso 1);

Escolha um:

O Equipamento de aventureiro (peso 1);

O Pocgio de Cura (O, peso 0);

OOVIADENTCOS AVANCAOOS

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

O GOLpE OESONESTO

Quando usar uma arma precisa ou de mao, seu ataque pelas costas causa +1d6
de dano.

O CcAUCELOSO

Quando usar especialista em armadilhas, sempre receba dominio +1, mesmo
com 6-.

O RIQUCXA € BOOD GOSCO

Quando fizer uma cena, mostrando a todos sua posse mais valiosa, escolha
alguém presente. Essa pessoa fara qualquer coisa para obter o seu item ou um
similar.

O ACIRAR PRIODCIRO

Vocé nunca é surpreendido. Quando um inimigo surpreendé-lo, vocé age
primeiro.

O ESCRE OOS VENENOS

Assim que usar um veneno pela primeira vez, ele ndo sera mais considerado
perigoso para vocé.

O CNVCNCNAR

Vocé é capaz de aplicar até mesmo os venenos mais complexos com uma
tachinha. Quando aplicar em sua arma um veneno que ndo ¢ perigoso para
vocé, ele é considerado de toque no lugar de aplicado.

O PROOUTOR

Quando estiver com tempo suficiente para juntar os componentes necessarios
e um local seguro para preparar, vocé consegue criar 3 doses de qualquer
veneno que ja tenha usado anteriormente.

O OPRICDIOO

Quando estiver em menor nimero, receba armadura +1.

O CONCXOCS

Quando espalhar pelo submundo rumores a respeito de algo que queira ou
precise, roletCAR. Com 10+, alguém tem exatamente o que vocé
precisa. Com 7-9, ou vocé terda que se contentar com algo similar, ou

ficara de rabo preso — a escolha é sua.

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

O LUCADOR OESONESTO

Substitui: Golpe Desonesto
Quando usar uma arma precisa ou de mao, seu ataque pelas costas causa +1d8
de dano e todos os seus outros ataques causam +1d4 de dano.

O EXCREMAMENCE CAUCELOSO

Substitui: Cauteloso

Quando usar especialista em armadilhas, sempre receba dominio +1, mesmo

com 6-. Com 12+, receba dominio 3 e da proxima vez que se aproximar de
uma armadilha, o MJ deve imediatamente lhe dizer o que ela faz, o que a
dispara, quem a armou ali e como vocé pode usé-la para seu préprio beneficio.

O ALQUIQDISTA

Substitui: Produtor

Quando estiver com tempo suficiente para juntar os componentes necessarios
e um local seguro para preparar, vocé consegue criar 3 doses de qualquer
veneno que ja tenha usado anteriormente. Vocé também pode descrever os
efeitos de um veneno qualquer que queira criar. O MJ lhe dird que ¢
possivel cria-lo, porém, com uma ou mais das ressalvas abaixo:

* Ele s6 funcionara sob determinadas condi¢oes

» O melhor que vocé conseguird fazer é uma versao mais fraca
* Seus efeitos demorardo a ocorrer

« Ele terd efeitos colaterais 6bvios

O QOUIico OprRIANIOO
Substitui: Oprimido
Receba armadura +1. Quando estiver em menor numero, receba armadura

+2 no lugar.

O CVASAO

Quando desafiar o perigo, com 12+ vocé ira transcendé-lo. Ndo apenas
conseguira realizar seu intento, mas o0 MJ também lhe oferecera um resultado

melhor, mais belo ou um momento de graga.

O BRACO JJORCE, NO ALVO

Vocé é capaz de arremessar qualquer arma branca, utilizando-a para disparar.
Uma arma branca arremessada sera perdida, logo, vocé ndo pode escolher
reduzir sua muni¢ao com 7-9.

O ROTA OC [UCA

Quando a situagao sair do controle e vocé precisar fugir, diga qual é sua rota de
fuga e role+DES. Com 10+, vocé vai embora. Com 7-9, vocé pode ficar ou
partir, mas caso opte por partir, isso ira lhe custar algo: vocé deixara algo para
tras ou levara algo consigo, de acordo com o que o MJ lhe disser.

O OISFARCE

Quando tiver tempo e materiais suficientes, vocé pode criar um disfarce capaz
de enganar quaisquer observadores, fazendo-os acreditar que vocé seja outra
criatura do mesmo tamanho e forma. Suas agdes podem lhe entregar, mas sua

aparéncia nao.

O ASSALCO

Quando parar para planejar o roubo de alguma coisa, diga o que quer roubar e
pergunte ao MJ as questdes abaixo. Quando agir de acordo com as respostas,
vocé e seus aliados recebem +1 adiante.

* Quem percebera a auséncia do item roubado?

* Qual ¢ a sua defesa mais poderosa?

* Quem vira atras dele?

* Quem mais o quer?

Inclusao de campos preenchiveis por Frederico Fiori
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