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Elfo: Hycorax, Ethanwe, Sinathel, Demanor, Menoliir, Mithralan, Taeros, Aegor
Halfling: Tanner, Dunstan, Rose, Ivy, Robard, Mab, Thistle, Puck, Anne, Serah
Humano: Elana, Obelis, Herran, Syla, Andanna, Siobhan, Aziz, Pelin, Sibel, Nils, Wei

APARCNCIA

Escolha um de cada:

* Olhos Sabios, Olhos Selvagens, Olhos Assombrosos

* Capuz de Pele, Cabelo Bagungado, Cabelo Trangado
* Vestimenta Cerimonial, Couros Praticos, Peles Gastas

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

= Doente

JForea Oestreza

ALINDAQDENTO

O CAOTICO

Destruir um simbolo de civilizagao.

O BO

Ajudar alguma coisa ou alguém a crescer.

O NCUCRO

Eliminar uma ameaga ndo natural.

RACA

A seiva das arvores antigas corre em seu corpo. Além
de quaisquer outras ligagdes, a Grande Floresta é sempre
considerada sua terra.

O huANO

Assim como seu povo aprendeu a vincular os animais ao
campo e a fazenda, vocé também se encontra vinculado
a eles. Vocé sempre sera capaz de assumir a forma de
qualquer animal domesticado, além de suas opgdes
normais.

O baLLNG
Vocé canta as cangOes restauradoras da primavera e do
riacho. Sempre que montar acampamento, vocé e seus
aliados curam +1d6.

VINCULOS

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

. tem cheiro de cacga, e ndo de
cacador.

* Os espiritos me alertaram acerca de um grande perigo
que ronda .

* Eu mostrei a um ritual secreto
da Terra.

. provou meu sangue, € eu O seu.

Estamos unidos por isso.

/YYN\ O ORUIOA
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Consticuicdo

Inceligéncia

Sadbedoria Carisma
PV maximo é igual a
6+ Constituicao

(OOVIADCENCOS INICIAIS

Vocé comeca o jogo com os seguintes movimentos:

H NASCIOO 0O SOLO

Vocé aprendeu sua magia em um local cujos espiritos sao poderosos e antigos, e eles

o marcaram como um deles. Independente de onde va, eles vivem dentro de vocé, e o
permitirdo assumir suas formas. Escolha uma das opgoes a seguir — ela representa a
terra a qual vocé se encontra ligado. Sempre que se metamorfosear, vocé serd capaz de
assumir a forma de qualquer animal que vive em sua terra.

O A Grande Floresta O As Planicies Sussurrantes
O O Vasto Deserto O O Lamagal Fedorento

O O Delta do Rio O As Profundezas da Terra
O AsIlhas de Safira O O Mar Aberto

O As Montanhas Elevadas O O Norte Gelado

O A Terra Devastada

Escolha uma marca — um atributo fisico que o identifica como um nascido do solo.
Pode ser uma caracteristica animal como chifres, ou as manchas de um leopardo, ou algo
mais genérico, como cabelos que se parecem com folhas, ou olhos de cristal brilhante.
Sua marca permanece independente da forma que assumir.

B NUCRIOO PCELA NATURCZA

Vocé nao precisa comer ou beber nada. Se um movimento exigir que vocé marque uma ragao,
simplesmente ignore isso.

B LINGUAGCQD OOS CSPIRICOS

Os grunhidos, latidos, guinchos e chamados das criaturas selvagens sio uma forma de
linguagem para vocé. Vocé é capaz de compreender qualquer animal nativo da sua terra ou
que seja similar a algum cuja esséncia tenha estudado.

B QOCTAMORLOSCE (SAB)

Quando chamar os espiritos para mudar sua forma, role+SAB. Com 10+, dominio 3. Com
7-9, dominio 2. Com 6-, dominio 1 além de qualquer outra coisa definida pelo MJ.

Vocé consegue assumir a forma de qualquer espécie cuja esséncia tenha estudado ou que viva
em sua terra, fundindo sua propria forma e seus pertences em uma copia perfeita da espécie
desejada. Com isso, vocé adquire quaisquer habilidades e fraquezas inatas do animal: garras,
asas, guelras, respirar na agua e ndo no ar. Continue usando suas proprias caracteristicas,
mas alguns movimentos podem se tornar mais complicados de serem iniciados — um gato
doméstico tera dificuldades em combater um ogro. O MJ também lhe informara a respeito de
um ou mais movimentos associados a sua nova forma. Gaste 1 dominio para realizar aquele
movimento. Assim que seu dominio se esgotar, vocé retorna a sua forma natural. E possivel
fazer isso também gastando todo o seu dominio.

B CSSCNCIA CSCUOAOA

Quando passar algum tempo contemplando um espirito animal, vocé pode adiciona-lo as
espécies cuja forma é capaz de assumir através de metamorfose.

Movimentos de animais apenas indicam o que eles fazem naturalmente, como “convocar a matilha”,
“pisotear” ou “escapar pelo ar”. Quando gastar dominio, seu instinto natural é ativado, e o movimento
simplesmente acontece. Se o fizer para escapar pelo ar, por exemplo, vocé simplesmente abre as asas e voa.
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CQUIPAOOCNCO

Sua carga é igual a 6+FOR. Vocé carrega alguma lembranca de sua terra.

Descreva-a.

Escolha um:

a Equipamento de aventureiro (0QoDD, peso 1)
O  Cachimbo halfling (peso 0)

a Cataplasmas e ervas (AD, peso 1)

O  Antitoxinas (DD, peso 0)

QDOVIAODENTCOS AVANCAOOS

&N CO0000D0D00000000]

Escolha seu armamento:

a Shillelagh (corpo a corpo, peso 2)

[m| Cajado (corpo a corpo, duas maos, peso 1)

O Lanca (corpo a corpo, arremesso, proximo, peso 1)
Escolha suas defesas:

O Armadura de peles (armadura 1, peso 1)

O Escudo de madeira (armadura +1, peso 1)

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

O RAMAO OO CACAOOR

Escolha um movimento da lista de classe do ranger.

O GARRAS € OENCES VERMELHOS

Quando estiver em uma forma animal apropriada (alguma bem perigosa),
aumente seu dano para d8.

O COQUNDAO OOS SUSSURROS (SAB)

Quando passar algum tempo em um local, observando seus espiritos residentes e
convocando os espiritos de sua terra, role+SAB. Vocé receberd uma visao impor-
tante a respeito de si proprio, de seus aliados, e dos espiritos ao seu redor. Com
10+, a visdo sera clara e util. Com 7-9, a visdo é pouco clara, e seu significado
nebuloso. Com 6-, a visdo é incomoda, aterrorizante ou traumatizante. O MJ ira
descrevé-la. Receba -1 adiante.

O peELE OE MADEIRA

Enquanto seus pés estiverem tocando o solo, receba +1 de armadura.

O oOlLhos OO TIGRE

Quando marcar um animal (com lama, poeira ou sangue) vocé podera enxergar
através dos olhos dele como se fossem os seus, independente da distancia que os
separar. Apenas um animal pode ser marcado dessa forma por vez.

O TROCAR A PCLc

Quando receber danos enquanto estiver metamorfoseado, vocé pode optar por
retornar a sua forma natural para negar todo o dano.

O FALAR COD COISAS

Vocé enxerga os espiritos da areia, do mar e da pedra, e pode agora aplicar sua
linguagem dos espiritos, metamorfose e estudar esséncia em objetos inanimados
naturais (plantas e rochas) ou criaturas criadas, assim como faz com os animais.
As formas adotadas por aqueles que podem falar com coisas podem ser copias
exatas ou vagamente humanoides e moveis.

0 CRIADOR OC FORMAS

Quando se metamorfosear, escolha uma habilidade: vocé recebe +1 constante em
rolamentos que a utilizem enquanto mantiver a outra forma. O MJ também vai
escolher uma habilidade, e vocé recebera -1 constante nela enquanto permanecer
metamorfoseado.

O OACSCRIA CLEOOENTAL (SAB)

Quando invocar os espiritos primordiais do fogo, agua, terra, ou ar para realizar
uma tarefa em seu nome, role+SAB. Com 10+, escolha 2. Com 7-9, escolha 1.
Com 6-, seu chamado resulta em alguma catastrofe.

* O efeito desejado ocorre

* Vocé evita pagar o preco cobrado pela natureza

* Vocé permanece no controle da situagdo

O cEQUILIBRIO

Quando causar dano, receba equilibrio 1. Quando tocar alguém e canalizar os
espiritos da vida, vocé podera gastar equilibrio. Para cada equilibrio gasto, cure
1d4 PV.

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

O AOOCTAR JORCODA ALGUCA

Quando se metamorfosear, role 1d4 e some o resultado ao seu dominio.

O OANCA OO OOPPLEGANGCR

Vocé se torna capaz de estudar a esséncia de individuos especificos e assumir suas
formas exatas, incluindo homens, elfos e similares. E possivel suprimir sua marca,
mas se o fizer, receba -1 constante até retornar a sua propria forma.

O SANGUE € CROVAO

Substitui: Garras e Dentes Vermelhos
Quando estiver em uma forma animal apropriada(alguma bem perigosa), aumen-
te seu dano para d10.

O O SONO OO ORUIOA

Quando escolher este movimento, na proxima oportunidade em que estiver a sal-
vo e puder passar algum tempo em um local apropriado, vocé pode se ligar a uma
nova terra. Este efeito acontece apenas uma vez e o0 MJ lhe dird quanto tempo vai
levar e qual o prego que vocé devera pagar. Daquele momento em diante, vocé
sera considerado nascido do solo de ambas as terras.

O JFALAR COD O QOUNOO

Requer: Falar com Coisas

Vocé consegue enxergar os padroes que formam o tecido do mundo, e torna-se
capaz de aplicar sua linguagem dos espiritos, metamorfose e estudar esséncia aos
elementos puros — fogo, dgua, ar e terra.

O RMA OO CSPREICAOOR

Escolha um movimento da lista de classe do ranger.

O OLOADOR OE JORMAS

Requer: Criador de Formas
Vocé pode aumentar sua armadura em 1 ou causar +1d4 de dano quando estiver
em uma forma animal. Escolha um dos dois quando se metamorfosear.

O OUIODCRA

Quando se metamorfosear, vocé pode criar uma forma mista que reune até trés
formas diferentes. E possivel tornar-se um urso com asas de aguia e a cabeca de
um bode, por exemplo. Cada caracteristica lhe concedera um movimento dife-
rente. Sua forma quimérica segue normalmente as outras regras de metamorfose.

O TECER O CLIMA

Quando se encontrar sob o céu aberto enquanto o sol estiver nascendo, o MJ lhe
perguntara como sera o clima ao longo daquele dia. Diga o que quiser, e isso ira
acontecer.

Inclusao de campos preenchiveis por Frederico Fiori
Manual de Classe disponibilizado por mestredasantigas.blogspot.com
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