Thaddeus, Augustine, Lux, Cassius, Hadrian, Lucia, * Olhos Bondosos, Olhos Impetuosos, Olhos Brilhantes
* Elmo, Cabelo Estiloso, Careca
Octavia, Regulus, Valeria, Sanguinus, Titanius. * Simbolo Sagrado Desgastado ou Simbolo Sagrado Extravagante

*» Corpo em Forma, Corpo Massivo, Corpo Esguio

DISTRIBUA ESTES VALORES ENTRE OS ATRIBUTOS: 16 (+2), 15 (+1), 13 (+1), 12 (+0). 9 (+0), 8 (-1)
JForea Oestreza Consticuicdo Inceligéncia Sadbedoria Carisma
H H B Doente B Atordoado M M
(@S INC

PV maximo é igual a
ALINDACODENCTO (OOVICDCENCOS INICIAIS

10 + Constituicao
Vocé comega 0 jogo com 0s seguintes movimentos:
O OROCEIRO £a0Jo8 &t

B ICDPOR AS (DAOS (CAR)

Quando tocar alguém, pele com pele, e rezar por seu bem estar, role+CAR. Com 10+,

Negar misericordia a um criminoso ou infiel.

D BOCD ) ] vocé cura 1d8 de dano ou remove uma doenga. Com 7-9, a cura acontece, mas
Colocar-se em perigo para proteger alguém mais fraco. o dano ou a doenga ¢é transferido para vocé.
7\ @ SV )
g Ignore o rotulo “desajeitada” em qualquer armadura que vocé usar.
B CU U A LCI (CAR
HUMANO SOU A LC1 (CAR)

Quando der uma ordem a um PNJ baseado em sua autoridade divina, role+CAR.

_ . . o Com 7-9, ele escolhe uma das opgdes abaixo:
Quando fizer uma oragdo, pedindo a sua divindade que 0« Faz o que foi mandado;

guie, mesmo ue por um momento, e perguntar “O que é  « Recua cuidadosamente, depois foge;

maligno aqui?”, o MJ lhe respondera honestamente. * Ataca vocé.
Com 10+, vocé também recebe +1 adiante contra o PNJ. Com 6-, o0 alvo faz o que
bem entender, e vocé recebe -1 adiante contra ele.

VINCULOS B RUSCA

Quando vocé se dedicar a uma missao através da oracao e da purificag¢do espiritual,
Preencha pelo menos um dos espagos em branco com o diga o que pretende fazer:
nome de algum companheiro:

* Destruir um terrivel mal que se abate sobre a terra
« O comportamento inadequado de . Defende.r : dos males que lhe afligem
coloca em risco sua propria alma! * Descobrir a verdade a respeito de
. ja batalhou ao meu lado e

- Depois, escolha duas dadivas:
tem minha total confianca.

* Eu respeito as crengas de ,
mas espero que ele(a) enxergue a verdade um dia.

. ¢ uma alma corajosa,
uma pessoa com a qual tenho muito o que aprender.

O Um senso de diregio infalivel que me aponta para

O Invulnerabilidade contra (por exemplo, armas afiadas,
fogo, encantamentos, etc.)

O Uma marca de autoridade divina

O Sentidos que atravessem qualquer mentira
O Uma voz que transcenda a linguagem

O Ver-se livre da fome, sede e sono

O MJ lhe dira qual voto ou quais votos deverdo ser mantidos para que essas dadivas
lhe sejam concedidas:

» Honra (proibido: truques e taticas covardes)

» Temperanga (proibido: comilanga, bebedeira e os prazeres da carne)

* Piedade (requer: realizar seus rituais sagrados diariamente)

* Valor (proibido: permitir que uma criatura maligna viva)

* Verdade (proibido: mentiras)

» Hospitalidade (requer: dar conforto aqueles que necessitem, ndo importa quem sejam).

Ap DDOODDODD

DDDOODDDOD
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CQUIPAOCENCO

Sua carga é igual a 12+For. Vocé possui ragdes de masmorra (DD D0,
peso 1), uma armadura de escamas (armadura 2, peso 3), e algum objeto de
sua fé — descreva-o (peso 0).

Escolha sua arma:

O Alabarda (alcance, dano +1, duas maos, peso 2);

O Espada longa (corpo a corpo, dano +1, peso 1) e escudo (armadura +1,
peso 2).

4 D000DDD00DDDDODDDD

Escolha um:
O Equipamento de aventureiro (@D DO O, peso 1);
O Ragdes de masmorra (OO, peso 1) e pogio de cura (D, peso 0);

QDOVIADENTCOS AVANCAOOS

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

O FAVOR OIVINO

Dedique-se a uma divindade (crie uma nova, ou escolha uma que
ja foi estabelecida anteriormente). Vocé recebe os movimentos de
clérigo comungar e conjurar feitigos.

Assim que escolher este movimento, seu personagem sera
considerado um clérigo de nivel 1 para a utilizagdo de feiticos. A
partir desse momento, sempre que ganhar um novo nivel, aumente
seu nivel efetivo de clérigo em 1.

O PROCECAO SANGRENCA

Sempre que receber dano, vocé pode cerrar os dentes e aceitar o
golpe. Se o fizer, vocé ndo recebe dano, mas adquire uma debilidade
de sua escolha. Caso ja possua todas as seis debilidades, vocé nao
podera usar este movimento.

O PUNICAO

Enquanto estiver em uma busca, vocé causara +1d4 de dano.

O CXCCRMINACUS

Quando pronunciar em voz alta sua promessa de derrotar um
inimigo, vocé causara +2d4 de dano contra ele, e -4 de dano contra
todos os outros. Este efeito persiste até que o inimigo declarado seja
derrotado. Caso nao seja capaz de vencé-lo ou desista da luta, vocé
pode admitir o fracasso, mas este efeito n3o se encerrara até que
vocé consiga se redimir.

O INVCSCIR!

Quando liderar a investida rumo ao combate, aqueles que o seguirem
recebem +1 adiante.

O OCFENSOR CONVICCO

Quando defender, vocé sempre recebe +1 dominio, mesmo com 6-.

O PREPARAR ATAQUCE

Quando matar e pilhar, escolha um aliado. O préximo ataque que
ele realizar contra o seu alvo causara +1d4 de dano.

O PROCECAO SAGRADA

Vocé recebe armadura +1 enquanto estiver em uma busca.

O VOX OC€ AUCORIOAOC

Vocé recebe +1 para comandar servos.

O DOSPICALARIO

Quando curar um aliado, cure +1d8 de dano.

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

O PROVA OE [€

Requer: Favor Divino

Quando observar a conjuragdo de um feitico divino, vocé pode
perguntar ao MJ qual divindade o concedeu, e quais sdo seus efeitos.
Receba +1 adiante se agir de acordo com as respostas.

O PUNICAO OIVINA

Substitui: Puni¢do
Enquanto estiver em uma busca, vocé causa +1d8 de dano.

O SCOPRC CO [RCNCC

Substitui: Investida!
Quando liderar a investida rumo ao combate, aqueles que o seguirem
recebem +1 adiante e armadura +2 adiante.

O OC[FENSOR INCRANSPONIVEL

Substitui: Defensor Convicto

Quando defender, vocé sempre recebe +1 dominio, mesmo com 6-.
Se rolar 12+, no lugar de obter dominio, coloque-se no caminho da
criatura atacante mais proxima. Vocé recebera uma vantagem clara
contra ela, que sera descrita pelo MJ.

O ACAQUE CD SEQUENCIA

Substitui: Preparar Ataque

Quando matar e pilhar, escolha um aliado. Além de causar +1d4 de
dano no proéximo ataque contra o mesmo alvo, seu aliado recebera
+1 adiante contra ele.

O PROTECAO OIVINA

Substitui: Protegdo Sagrada
Vocé recebe armadura +2 enquanto estiver em uma busca.

O AUCORIOAOC OIVINA

Substitui: Voz de Autoridade

Vocé recebe +1 para comandar servos. Com 12+, o subordinado
transcende seu momento de medo e duvida e faz o que vocé mandar
com elevada efetividade e eficiéncia.

O DOSPICALARIO PERJEICO
Substitui: Hospitalario
Quando curar um aliado, cure +2d8 de dano.

O INOOMAVEL

Quando sofrer uma debilidade (mesmo as originadas de Protegao
Sangrenta), receba +1 adiante contra quem a tenha causado.

O CAVALEIRRO PERJEICO

Quando iniciar uma busca, escolha trés dadivas no lugar de duas.

Inclusao de campos preenchiveis por Frederico Fiori
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