« Olhos atormentados, olhos assombrados, olhos selvagens e olhos sombrios;
* Musculos poderosos, canelas longas, corpo magricela, corpo maleavel.

« Tatuagens estranhas, joias incomuns, totalmente desprovido de
ornamentos

« Farrapos, sedas, roupa de catador, ou roupas totalmente inapropriadas
para o clima

Gorm, Si-Yi, Priscilla, Sen, Xia, Anneira, Haepha, Lur, Shar, Doria, Nkosi, Fafnir, Qua, Sacer,
Vercin’geto, Barbozar, Clovis, Frael, Thra-raxes, Sillius, Sha-Sheena, Khamisi

Titulos: o Glorioso, o Faminto, o Irascivel, o Invencivel, o Glutao, o Esmagador, o Quebrador
de Ossos, o Jubiloso, 0 Melancdlico, o Todo Poderoso, o Gigantesco, o Triunfante

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

[ JForea ][ Oestreza ] Constcicuicao
08&s

ALINDACOENTO QOOVIADENTOS INICIAIS

Escolha um dos dois movimentos abaixo no inicio do jogo:

Inceligéncia

[ Sadedoria ][ Carisma ]
ING SNB CNR

= Atordoado

PV maximo é igual a
8+ Constituicao

O NCUCRO
Ensinar a alguém os modos de seu povo. O ARMAODURA OC DLACAS C PORCANOO ACO
O C AOUCO Vocé ignora o rotulo desengongada das armaduras que vestir.

O OCSICOPEDIOO € 1LESO

Enquanto estiver abaixo de sua Carga, e nao estiver usando armadura nem
escudo, receba +1 de armadura.

R(\C(\ Vocé também comega o jogo com os seguintes movimentos:

Escolha uma raga e receba seu respectivo movimento: -
B APCCICE herCULEO

]:OR ASTEIRO Qutras pessoas podem se contentar apenas com 0 gosto do vinho, o domi-

nio sobre um servo ou ambos, mas vocé quer mais. Escolha dois apetites.
Enquanto estiver perseguindo um de seus apetites, se realizar algum movi-
mento, no lugar de rolar 2d6 vocé rola 1d6+1d8. Se o d6 apresentar o maior
resultado do par, o MJ também ira introduzir uma complica¢do ou perigo
que surge a partir de sua busca implacavel.

Se afastar de uma convengido do mundo civilizado.

Vocé pode ser um elfo, ando, halfling ou humano, mas
seu povo ndo é dessas redondezas. No inicio de cada
sessdo, 0 MJ lhe perguntara algo a respeito de sua terra
natal, por que vocé foi embora ou o que deixou para
tras. Se responder, marque XP.

p - O Pura destruigdo
VWNCULOS O Poder sobre outras pessoas

O Prazeres mortais

Preencha pelo menos um dos espagos em branco com o O Conquista

nome de algum companheiro: O Riquezas e propriedades

. ¢ fraco e tolo, mas me diverte. [0 Fama e gléria

* Os modos de sdo estranhos e

confusos. , B CONCROLE OA SICUACAO
. esta sempre entrando em apuros — :

Vocé recebe +1 constante para seu ultimo suspiro. Quando realizar o tltimo
suspiro, com vocé pode fazer uma oferta para a Morte em troca de sua vida.
Se a Morte aceitar, vocé vivera de novo. Caso contrario, vocé morre.

eu preciso protegé-lo de si mesmo.
. compartilha minha fome por gloria;
a terra tremerd diante de nos!

B (DUSCULOSO

Quando portar uma arma, ela recebe os rotulos poderoso e grotesco.

B O QUC VOCC CESCA ESPERANOO? (CON)

Quando gritar um desafio para seus inimigos, role+CON. Com 10+, eles
passam a lhe tratar como a ameacga mais 6bvia a ser enfrentada, ignoran-
do os seus companheiros, e vocé recebe +2 de dano constante contra eles.
Com 7-9, apenas alguns (os mais fracos ou tolos dentre eles) caem em suas
provocagoes.

Y O BARBARO
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CQUIPAOOCNCO

Sua carga é igual a 8+FOR. Vocé possui ragdes de masmorra
(ODDODD, peso 1), uma adaga (mao, peso 1), alguma
lembrancga de sua jornada ou de sua terra natal, e uma arma a
sua escolha:

O Machado (corpo a corpo, peso 1)

O Espada de Duas Maos (corpo a corpo, +1 de dano, peso 2)

QDOVIADENTCOS AVANCAOOS

CARCA:

DDDDDDDDDDDDDDDDDI

Escolha um:

O Equipamento de aventureiro (D D00, peso 1) e ragdes de
masmorra (D AODOD), peso 1)
O Cota de malha (armadura 1, peso 1)

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

O CONCINUO JAMINCO

Escolha um apetite adicional.

O APETICE POR OESCRUICAO

Pegue um movimento da lista do guerreiro, bardo ou ladrdo. Vocé ndao pode pegar

os movimentos de multiclasse dessas classes.

O EU AMOR POR VOCE € COMO UM
CACINDAO

Quando realizar um feito de forca, nomeie alguém presente que tenha ficado

impressionado por ele, e receba +1 adiante para negociar com essa pessoa.

O AS ADELHORES COISAS DA VIOA

No final da sessdo, se tiver esmagado seus inimigos, vé-los fugir diante de sua

presenca e ouvir os lamentos de suas vituvas, marque XP.

O CRANOC VINANCCE

Vocé ja empreendeu jornadas por todos os lugares do mundo. Quando chegar
em algum lugar, pergunte ao MJ a respeito de tradi¢des importantes, rituais e

similares, e ele lhe dird o que precisa saber.

O USURPADOR

Quando se provar superior a uma pessoa no poder, receba +1 adiante contra seus

seguidores, lacaios e puxa-sacos.

O KbAN 00S KhANS

Seus lacaios sempre aceitam a satisfacdo gratuita de um apetite seu como

pagamento.

O SANSAO

Vocé pode aceitar uma debilidade para imediatamente se livrar de qualquer

restri¢do fisica ou mental.

O CSMACAR!

Quando matar e pilhar, com 12+ cause seu dano e escolha algum objeto fisico
que seu alvo possua (uma arma, sua posi¢do, um membro): ele perde o objeto

escolhido.

O JOME INOESCRUTCIVEL

Quando for receber dano, vocé pode optar por receber -1 constante até saciar um
de seus apetites no lugar do dano. Vocé ndo podera escolher esta op¢ao enquanto

estiver com essa penalidade ativa.

O PCERCEPCAO OC PONTOS [RACOS

Quando discernir realidades, acrescente “o que aqui ¢ fraco ou vulneravel?” a lista

de perguntas que vocé pode fazer.

O SCOPRC C [RENCC

Quando desafiar o perigo causado por algum movimento (como cair de uma

ponte estreita ou passar correndo por um guarda armado), receba +1.
Quando ganhar um nivel entre 6 e 10, escolha um dos seguintes movimentos ou

um dos movimentos de niveis 2-5:

O Jam OTMO OIA PARA (DORRER

Enquanto tiver menos PV do que sua CON (ou 1, o que for maior), receba +1

constante.

O QACTE A TOO0S

Requer: Apetite Por Destrui¢ao
Pegue mais um movimento da lista do guerreiro, bardo ou ladrdo. Vocé ndo pode

pegar os movimentos de multiclasse dessas classes.

O GRICO OC GUCRRA (CAR)

Quando entrar na batalha fazendo uma demonstragio de forga (um urro, um
grito encorajador, uma danga de batalha), role+CAR. Com 10+, ambos. Com
7-9, escolha um ou outro.

* Seus aliados sdo encorajados e recebem +1 adiante;

« Seus inimigos sentirdo medo e agirdo de acordo (evitando-o, escondendo-se,

atacando com abandono direcionado pelo medo).

O ARCA OE POOER

Quando adquirir este movimento e gastar algum tempo ininterrupto refletindo
a respeito de suas glorias passadas, vocé podera se marcar com um simbolo
de seu poder (uma longa tran¢a amarrada com sinos, tatuagens ou cicatrizes
rituais, etc.). Qualquer criatura mortal inteligente que enxergue o simbolo sabera

instintivamente que vocé € uma forga a ser reconhecida, e o tratara de acordo.

O AIS! SCADPRCE OAIS!

Quando satisfizer um de seus apetites de forma extrema (destruindo algo tnico
e significante, ganhando uma fama, riqueza ou poder enormes, etc.) vocé pode
optar por resolvé-lo permanentemente. Risque-o de sua lista e marque XP. Apesar
de poder buscar aquele apetite novamente, vocé ndo sente mais o desejo ardente
que uma vez sentiu. Em seu lugar, escolha um novo apetite da lista ou escreva

seu proprio.

O AQUCLE QUE BATE A PORTA

Quando desafiar o perigo, com 12+ vocé vira o perigo de volta contra ele mesmo.

O M lhe descrevera como.

O OESCONIANCA SAUOAVEL

Sempre que a magia impura manipulada por homens mortais o obrigar a desafiar
o perigo, trate qualquer resultado de 6- como se fosse 7-9.

O PCLO OCUS OO SANGUC (SAB)

Vocé foi iniciado nos velhos caminhos, os caminhos do sacrificio. Escolha alguma
coisa que seus deuses (ou espiritos ancestrais, totem, etc.) valorizem - ouro,
sangue, 0ssos ou coisa do género. Quando sacrificar essas coisas em seus ritos e
rituais, role+SAB. Com 10+, 0 MJ lhe concedera algum conhecimento a respeito
dos seus problemas atuais, ou uma béngao que ira ajuda-lo. Com 7-9, o sacrificio
nao foi suficiente, e seus deuses exigem também que vocé oferega sua carne, mas
ainda lhe concedem o conhecimento ou a béng¢do. Com 6-, vocé consegue apenas
a ira dos espiritos volaveis.

Inclusdo de campos preenchiveis por Frederico Fiori
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