Anao: Durga, Aelfar, Gerda, Rurgosh, Bjorn, Drummond, Helga, Siggrun, Freya. * Olhos Bondosos, Olhos Afiados, Olhos Tristes
Humano: Wesley, Brinton, Jon, Sara, Hawthorn, Elise, Clarke, Lenore, Piotr, Dahlia,  * Cabelo Trangado, Cabelo Estranho, Careca
Carmine * Robes Fluidos, Habito, Traje Comum

* Corpo Esguio, Corpo Ossudo, Corpo Flacido

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

ALINDAQOENTO (OOVIADCENCOS INICIAIS

Inceligéncia

[ Sadedoria ][ Carisma ]
ING

u Atordoado

PV maximo é igual a
8+ Constituicao

Vocé comega 0 jogo com os seguintes movimentos:
O bO 108 &
Colocar-se em perigo para curar outra pessoa.
Persop P B OIVINOAOC
a OROG]RO Vocé serve e adora uma divindade ou poder que lhe concede feiticos. Dé um nome ao seu

Colocar-se em perigo seguindo 0s preceitos de sua igreja deus (talvez Helferth, Sucellus, Zorica ou Krugon o Cruel) e escolha seu dominio:
ou deus Cura e Restauragio;

Congquista Sangrenta;
O OAU

Civilizagdo;
Prejudicar outra pessoa para provar a superioridade de Conhecimento e Coisas Ocultas;
sua igreja ou deus.

Os Oprimidos e Esquecidos;
R{\C(\ Escolha um preceito de sua religido:

O Que Existe Abaixo.
O Sua religido prega a santidade do sofrimento. Adicione Suplica: Sofrimento;

D AN }\O O Sua religido é cultista e insular. Adicione Suplica: Ganhando Segredos;
; O Sua religido possui importantes rituais de sacrificio. Adicione Stplica: Oferenda;
Vocé é um com a pedra. Quando comungar, receba O Sua religido acredita em julgamento pelo combate. Adicione Suplica: Vitoria Pessoal.

como uma oragdo uma versao especial de Palavras dos

Silenciosos que s6 funciona com pedras. [} OR]C’NC?\C?\O OIVINA

O hUCD ANO Quando fizer uma stplica adequada aos preceitos de sua religido, sua divindade lhe
Sua fé é distinta. Escolha um feitico de mago: vocé concedera algum conhecimento ttil ou beneficio relacionado aos seus dominios. O MJ lhe
’ ’ dira qual.

pode recebé-lo e conjura-lo como se fosse um feitico de
clérigo.

B EXPULSAR CDORTOS-VIVOS
\/ qN C ULOS Quando erguer seu simbolo sagradol e chamar por sua divindade em busca de protegdo,
role+SAB. Com 7-9, enquanto continuar brandindo seu simbolo sagrado em oragéo,
nenhum morto-vivo podera se aproximar de vocé. Com 10+, mortos-vivos inteligentes ficam
Preencha pelo menos um dos espagos em branco com o momentaneamente ofuscados, e mortos-vivos sem mente fogem. Qualquer agressao quebra

nome de algum companheiro: este efeito e as crlatu?as podem voltar a agl‘r nlorrAnal.mente. N~[ortos-v1vos 1n§ellgentes ainda
. . .. podem encontrar meios de lhe causar mal a distancia. Eles sdo espertos assim.
. insultou minha divindade;

eu ndo confio nele.

. ¢ uma pessoa boa e fiel; u COCDUNC;AR

Quando passar algum tempo ininterrupto em silenciosa comunhéo com sua divindade
(uma hora, aproximadamente), vocé:

eu confio nele implicitamente.

: - - esta em constantemente em * Perde todos os feiticos que lhe foram concedidos.

perigo, mas o(a) manterei a salvo. * Recebe novos feitigos a sua escolha, cujo total de niveis ndo supere seu proprio nivel+1. O
* Estou trabalhando para converter nivel de nenhum deles pode superar o seu.

a minha fé. « Prepare todas as suas ora¢des — elas ndo contam para o limite acima.

B CONJURAR [CITICOS

Quando conjurar um feitico conferido a vocé por sua divindade, role+SAB. Com 10+, o
feitico é conjurado com sucesso e sua divindade nao o revoga, logo, vocé podera

conjura-lo novamente. Com 7-9, o feitico é conjurado, mas escolha um:

* Vocé atrai atengao indesejada ou se coloca em evidéncia (o MJ descrevera como);

« Sua conjuragdo lhe distancia de sua divindade — receba -1 constante em conjurar

feiticos até a proxima vez que comungar novamente;

» Apds conjurar o feitico, ele é revogado por sua divindade. Vocé ndo pode conjura-lo
novamente até comungar e recebé-lo novamente.

Repare que a manutengdo de feiticos com efeitos continuos poderd lhe causar penalidades em
sua jogada de conjurar feiticos em alguns casos.

=+ O CLErRICO

Manual de Classe disponibilizado por mestredasantigas.blogspot.com

Xp 0000DDAO0O
DODOOOODDD




CQUIPAOOCNCO

CARCA: DDDDDDDDDDDDDDDDDI

Escolha um:
O Equipamento de aventureiro (D DODD, peso 1)

Sua carga éigual a 10+FOR. Vocé possui ragdes de masmorra (D @D O O peso

1) e o simbolo sagrado de sua divindade — Descreva-o (peso 0). Escolha suas defesas:
O Cota de malha (armadura 1, peso 1)

O Escudo (armadura +1, peso 2)

Escolha seu armamento:

O Martelo de batalha (corpo a corpo, peso 1)

O Maga (corpo a corpo, peso 1)

O Cajado (corpo a corpo, duas maos, peso 1) e bandagens (peso 0)

QOOVIADENTOS AVANCAOOS

e ragdes de masmorra (DDD DD, peso 1)

O Pogio de cura (B3, peso 0)

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

O O ESCcolLhioo

Escolha um feitigo. Ele lhe é concedido como se fosse 1 nivel menor.

O RCVIGORAR

Quando curar alguém, essa pessoa recebera +2 adiante em seu dano.

O O EQUILIBRIO ENCRE A VIOA € A
QDORTE

Quando alguém tomar seu Gltimo suspiro em sua presenca, essa pessoa recebera +1

na rolagem.

O SCRENIOAOC

Quando conjurar um feitigo, ignore -1 de penalidade relacionada a feiticos continuos.

O PRIAOCIROS SOCORROS

Curar Ferimentos Leves ¢ considerado uma oragao para vocé, logo, nao conta para o

seu limite de feiticos concedidos.

O INCERVENCAO OIVINA

Quando comungar, receba dominio 1 e perca todo o dominio que possuia. Gaste esse
dominio quando vocé ou um aliado receber dano para invocar sua divindade. Ela ira
intervir através de uma manifestacdo adequada (uma ventania stbita, um escorregao

sortudo, uma explosao de luz) e negar todo o dano.

O PENICENTCE

Quando receber dano e abragar a dor, vocé pode sofrer +1d4 de dano (ignorando

armadura). Caso o faga, receba +1 adiante para conjurar feitigos.

O POCENCIALIZAR

Quando conjurar um feiti¢o, com 10+ vocé pode optar por escolher um item da lista
de 7-9. Caso o faga, escolha também um dos efeitos abaixo:
* Os efeitos da magia sdo dobrados

* Os alvos da magia sdo dobrados

O PRCCCE POR ORIENCACAO

Quando sacrificar algo de valor para sua divindade e rezar pedindo por sua
orientacdo, sua divindade lhe dira o que ela quer que vocé faca. Se vocé o fizer,

marque experiéncia.

O PROCCCAO OIVINA

Quando ndo estiver usando armadura ou escudo, receba armadura 2.

O CURANOCIRO OCEVOCTO

Quando curar outra pessoa, adicione seu nivel a quantidade de dano curado.

Quando ganhar um nivel entre 6 e 10, escolha um dos seguintes movimentos ou um

dos movimentos de niveis 2-5.

O AAOOR E (hULTICLASSE

Escolha e adquira um movimento de outra classe. Trate seu nivel como se fosse 1

menor no momento da escolha.

O ABCNCOADO
Requer: O Escolhido

Escolha um feitigo diferente daquele ja selecionado anteriormente. Ele lhe é

concedido como se fosse 1 nivel menor.

O APOCTCOSC

Na proxima vez que passar algum tempo em orac¢do apropriada para seu deus
apds optar por este movimento, escolha uma caracteristica associada a ele (garras
dilaceradoras, asas de penas de safira, um terceiro olho que tudo vé, etc.). Assim que

emergir de suas preces, ganhe permanentemente tal caracteristica fisica.

O CCIFAOOR

Quando parar um momento apds um conflito para dedicar sua vitdria a sua divindade

e lidar adequadamente com os mortos, receba +1 adiante.

O PROVIOENCIA

Substitui: Serenidade

Ignore a penalidade de -1 proveniente de dois feiticos que esteja mantendo.

O PRICOCIROS SOCORROS SUPCRIORCS

Requer: Primeiros Socorros
Curar Ferimentos Moderados é considerado uma orag¢do para vocé, logo, nao conta

para o seu limite de feiticos concedidos.

O INVENCBILOADE OIVINA

Substitui: Intervengdo Divina

Quando comungar, receba dominio 2 e perca todo o dominio que possuia. Gaste 1
dominio quando vocé ou um aliado receber dano para invocar sua divindade. Ela ira
intervir através de uma manifestagcdo adequada (uma ventania stubita, um escorregao

sortudo, uma explosao de luz) e negar todo o dano.

O ARCRR

Substitui: Penitente
Quando receber dano e abragar a dor, vocé pode sofrer +1d4 de dano (ignorando
armadura). Caso o faga, receba +1 adiante para conjurar feiticos e some seu nivel ao

dano causado ou curado por ele.

O ARMAOURA OIVINA

Substitui: Prote¢do Divina

Quando ndo estiver usando armadura ou escudo, receba armadura 3.

O POTENCIALIZAR SUPERIOR

Substitui: Potencializar
Quando conjurar um feitico, com 10+ vocé pode optar por escolher um item da lista
de 7-9. Caso o faga, escolha um dos efeitos abaixo também. Com 12+, escolha um

desses efeitos de graca:

* Os efeitos da magia sdo dobrados

* Os alvos da magia sdo dobrados

Inclusao de campos preenchiveis por Frederico Fiori
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